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»Mein treuer Freund,

Heute Morgen kam der Meister Uhrenmacher zu mir, und eroffnete mir ein sagenhaftes Geheitanis... Wir kénnen durch die Zeit
reisenr, mein Freund! Nicht nur in‘den Visionen meines Astrologen, sondern.wir kénnen wirklich dorthin reisen.

Ich'kann es selbst kaum glauben! Es scheint so, dass es eine Ara in unserer Zukunft geben wird, in der die Stirke unserer Mauern nichts

* sein wird im: Vergleich zur Starke unseres gemeinsamen Glaubens. Ineiner. noch viel seltsameren Epoche unserer Zukunft.wird das Volk

sich selbst regieren. Der Meister:Uhrenmacher hat mich davon ‘iiberzeugt, dass unsere-Macht nun grenzenos ist! Unsere Lindereien und
Herrschaf'tsbereiche werden:auf ewig unser sein.

Meine Feinde-werden nicht tatenlos zusehen, doch meine Vasallen haben schon mit den Vorbereitungen: fiir ihre Reisen begonnen.
Mein lieber Freund, kommt mit mir, denn von diesem Tag an werden sich'die Menschen an mich erinnern als den Ko6nig, der unser aller
Schicksal schmiedete::. und zwar im wahrsten Sinne des Wortes!¢

Hichmat, GroRherr der westlichen Lande

Jeder Spieler hat zwei Abenteurer, die durch die Zeit rei-

sen diirfen. Abenteurer konnen militérische, religiGse

und biirgerliche Gebéude in verschiedenen Zeitaltern

errichten oder bevolkern, mit deren Hilfe der Spie-
ler Einkommen erwirtschaftet.

1 Spielregel

1 Spielplan
155 Gebaudeplittchen in drei Farben
p Die erste Moglichkeit, Geld zu verdienen, ist der
Bau bestimmter Gebdude, durch welche der Spieler
sofort Einkommen in Form von Talern erhalt.

orangefarben: 20 Wachtiirme (GroBe 1x1),
24 Burgen (GroBe 2x2) und 9 Festungen
(GroBe 3x3)

violett: 20 Kirchen (Gr68e 1x1), 20 Kloster
(GroBe 2x2) und 9 Abteien (Grofie 3x3)

blau: 20 Weiler (GroBe 1x1), 24 Dorfer
(GroBe 2x2) und 9 Stadte (Grofe 3x3)

60 Miinzen (30 x 1 Taler, 15 x 5 Taler und
15 x 10 Taler)

55 Zivilisationskarten (je 19x blau, violett und
orangefarben)

Einzeln stehende Gebiude, sowie zusam-
menhidngende Gruppen von Gebéduden,
bezeichnet man als Domine. Die Spie-
ler miissen versuchen, die Kontrolle
tiber moglichst einflussreiche Doménen
zu erlangen. Je nach Zeitalter sind ent-
weder militdrische, religiose oder biir-
gerliche Gebdude notwendig, um die
Vorherrschaft in einer Doméne zu erlangen.
Doménen erlauben es den Spielern, in der 4.
und 7. Runde Steuern zu erheben, wenn sie diese
kontrollieren und stellen somit die zweite Mog-

je 2 runde Holzspielfiguren in 5 Farben lichkeit dar, Einkommen zu erwirtschaften.

1 bronzefarbener Zahlstein Die Spieler kénnen entweder bestimmte Gebiude zerstéren, um eine
Doméne aufzuspalten, oder durch geschickten Anbau von Gebduden
Dominen vereinen. Beides sind Moglichkeiten, die Besitzverhiltnisse
von Doménen innerhalb eines Zeitalters zu verdndern. Abhingig von
_\ L ihrer GroBe werfen bestimmte Gebaude einen ,,Schatten durch die Zeit*
' und bleiben in zukiinftigen Zeitaltern erhalten. Gebdude werden so von
@ SPIELABLAUF UND einem Zeitalter des Spielplans in das néchste ,,kopiert”, wodurch das
PIELZIEL Herrschaftsgebiet eines Spielers vorwérts durch die Zeit expandiert.

je 25 Kontroll-Holzwiirfel in 5 Farben

Doch Vorsicht! Die Echos der Zeit sind schwer zu verstehen und
konnten Uberraschungen bieten. Ein Bauwerk, das im Zeitalter des
Glaubens errichtet wurde, kann durchaus verschwinden und vollig aus
der Geschichte geloscht werden, wenn dessen geographischer Fu3ab-
Das Zeitalter der Macht (hier ist militdrische Macht druck von einer dlteren Struktur tiberdeckt wird. Auf dem Strom der
— orangefarbene Gebidude — ausschlaggebend) Zeit zu reisen, kann sehr gefahrlich sein.

Das Zeitalter des Glaubens (hier ist es religiGser

Einfluss — violette Gebdude)

Das Zeitalter der Vernunft (diese Epoche steht im Der Spieler, der am Ende der siebten Runde das grofte Vermdgen an-
Zeichen biirgerlicher Demokratie — blaue Gebédude) gehiuft hat, ist der Gewinner des Spiels.

Ein Spiel dauert sieben Spielrunden, und wird auf einem
Spielplan gespielt, der dasselbe Gebiet in drei aufeinander
folgenden Zeitaltern zeigt:




Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.

Rundenzahlleiste

Die Rundenzihlleiste wird unterhalb des Zeitalters der Macht auf
den Tisch gelegt. Der Rundenzéhlstein wird auf das erste Feld der
Zidhlleiste gesetzt.

Qebéudeplattchen

Im Spiel sind 155 Gebéudeplittchen in drei Farben enthalten. Jede Far-
be reprisentiert eine Gebédudeart, und jede Gebdudeart ist in drei Réinge
unterteilt (der niedrigste Rang hat jeweils eine Pléttchengrofle von 1x1,
der mittlere 2x2, der hochste und wertvollste 3x3). Die Pléttchen wer-
den nach Farben sortiert und in die Fécher der Spielschachtel gelegt:

* Die militdrischen Gebiude sind orangefarben: 20 Wachtiirme,
24 Burgen und 9 Festungen

* Die religiosen Gebidude sind violett: 20 Kirchen, 20 Kloster und
9 Abteien.

¢ Die biirgerlichen Gebédude sind blau: 20 Weiler, 24 Dorfer, und
9 Stidte

Auf jedem der drei Zeitalter des Spielplans sind bereits 10 Weiler
aufgedruckt.

Der Wert in der rechten oberen Ecke der Pléttchen gibt erstens die Bau-
kosten (in Zivilisationskarten) fiir dieses Gebédude an und zweitens ent-
spricht er den Steuereinnahmen (in Talern) aus diesem Gebdude, die
wihrend der Besteuerungsphasen in den Spielrunden vier und sieben
erzielt werden.

Die orangefarbenen und violetten Plittchen des mittleren und hochs-
ten Ranges zeigen die entsprechenden Gebéude auf ihrer Riickseite als
Ruine.

Abenteurer-Spielsteine

Jeder Spieler nimmt sich zwei Abenteurer seiner Farbe und stellt sie
auf den dafiir vorgesehenen Bereich im Zeitalter der Macht.

Wachturm Kirche

Burg

Festung

Kloster

Kontrollwiirfel

Jeder Spieler nimmt sich 25 Kontrollwiirfel seiner Farbe.

Taler

Jeder Spieler erhilt 4 Taler in 1-Taler-Miinzen.

Der Spieler entscheidet fiir sich, ob er diese offen oder verdeckt vor
sich ablegt

Tipp: Eine verdeckte Auslage macht das Spiel unter Umstdnden span-
nender, da man so nicht genau weif3, welcher Spieler vorne liegt.

Die tibrigen Taler werden in das vierte Fach in der Spielschachtel ge-
legt.

Es sind 30 Miinzen zu Ein-Taler, 15 zu Fiinf-Taler und 15 zu Zehn-
Taler im Spiel enthalten.

Zivilisationskarten

Die 55 Zivilisationskarten werden gemischt und in einem verdeckten
Nachziehstapel neben den Spielplan gelegt. Der Stapel besteht aus 18
militirischen (orangefarben), 18 religiosen (violett) und 19 biirger-
lichen (blau) Zivilisationskarten.

Jeder Spieler zieht vier Karten. Diese werden verdeckt gehalten.

Es wird ausgelost, wer Startspieler ist. Danach lduft das Spiel im Uhr-
zeigersinn weiter.

Weiler

Dorf




Jeder Spieler beginnt mit:
2 Abenteurern
25 Kontrollwiirfeln
4 Talern
4 Zivilisationskarten

&

=" DIE SPIELRUNDE

Jeder Spieler hat pro Spielrunde einen Spielzug, der aus fol-
genden Phasen besteht:

I. Austausch von Zivilisationskarten
II. Aktionsphase

1.Zeitreise: Einen oder beide Abenteurer in ein
anderes Zeitalter bewegen, um dort Zivilisations-
aktionen durchzufiihren oder in der 4. und 7. Spielrun-
de Steuern einzunehmen.

2 Zivilisationskarten ausspielen: Um Gebaude zu bau-
en, abzureifen, vergrofern, zu besiedeln oder zu restaurieren.

Hinweis: Durch den Bau bestimmter Gebdude erhdlt man
ein sofortiges Einkommen in Talern.

Der blaue Spieler bewegt seinen ersten Abenteurer aus dem Zeitalter der
Macht zum Zeitalter der Vernunft. Dies kostet ihn 1 Taler.

Danach gibt er noch einen weiteren Taler aus, um seinen zweiten Aben-
teurer vom Zeitalter der Macht zum Zeitalter des Glaubens zu bewegen.

In der Aktionsphase darf ein Spieler entweder durch die Zeit reisen
oder Zivilisationskarten benutzen. Beide Aktionen konnen in belie-
biger Reihenfolge und auch mehrmals in einer Runde ausgefiihrt wer-
den.

1. DURCH DIE ZEIT REISEN

Ein Spieler kann eine Zeitmaschine benutzen, um durch die Zeit zu
reisen. Jedes Mal, wenn der Spieler durch die Zeit reist, nimmt er einen
seiner Abenteurer und bewegt ihn in eins der beiden anderen Zeitalter.
Jede Zeitreise einer Spielfigur kostet 1 Taler.

Ein Spieler kann beliebig oft in einer Runde zeitreisen. Er kann einen
oder beide seiner Abenteurer bewegen, solange er genug Taler hat, dies
zu bezahlen.

III. Zivilisationskarten ablegen: Eventuell iibrig gebliebene Zivili-
sationskarten offen auf einen Ablagestapel legen und 4 neue Zivilisa-
tionskarten vom Nachziehstapel ziehen.

IV. Steuern von Doménen eintreiben, in denen man bestimmte
Voraussetzungen erfiillt (nur in Spielrunde 4 und 7).

Sobald ein Spieler alle Phasen seines Spielzugs beendet hat, ist der
Spieler zu seiner Linken an der Reihe.

Wenn alle Spieler ihren Spielzug beendet haben, setzt der Startspieler
den Rundenzihlstein ein Feld weiter und die néchste Spielrunde be-
ginnt.

Es gewinnt der Spieler, der am Ende der siebten Spielrunde die meisten
Taler besitzt.

In den folgenden Kapiteln wird der Spielzug im Detail erldutert, den
man sich komplett durchlesen sollte, bevor man sich den Anhang mit
den wichtigen Regeln fiir die Aktionsphase ansieht.

Die letzten beiden Seiten dieses Heftes fassen Spielzug und Anhang
kompakt zusammen.
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| - AUSTAUSCH VON
ZIVILISATIONSKARTEN

Zu Beginn seines Spielzuges hat jeder Spieler die Chance, ihm unpas-
send erscheinende Zivilisationskarten auszutauschen. Wieviele Zivili-
sationskarten er austauschen mochte, bleibt dem Spieler tiberlassen.
Nachdem die nicht erwiinschten Karten abgelegt wurden, zieht er so
lange Karten nach, bis er wieder 4 Karten auf der Hand hilt. Diese
Aktion Kkostet 2 Taler.

Jeder Spieler darf nur einmal pro Spielrunde Karten austauschen.

Tipp: Wenn man das Kartenziehen weniger gliicksabhdngig gestalten
mochte, kann man die am Ende dieser Anleitung beschriebene ,,Hold
‘em “-Variante wdhlen.

Einen Abenteurer in einem bestimmten Zeitalter zu haben
ermoglicht:

+ Zivilisationsaktionen in diesem Zeitalter durchzufiihren (Zivilisati-
onsaktionen werden gleich erklért).

* Die Steuereinnahmen diesem Zeitalter eintreiben zu konnen (dies
passiert aber nur in der 4. und 7. Runde).

2. VERWENDEN DER ZIVILISATIONSKARTEN

Jeder Spieler beginnt mit 4 Zivilisationskarten.

Zivilisationskarten kdnnen nur in einem Zeitalter eingesetzt werden, in
dem sich mindestens ein Abenteurer des Spielers befindet.

Es diirfen pro Abenteurer bis zu 2 Zivilisationskarten ausgespielt wer-
den. Die zwei Karten konnen entweder beide im selben Zeitalter ver-
wendet werden, oder man spielt jeweils eine Karte in zwei unterschied-
lichen Zeitaltern aus.

Der Spieler hat also die Moglichkeit, eine Zeitreise mit seinem Aben-
teurer zu unternehmen, nachdem er eine Zivilisationskarte ausgespielt
hat, um die zweite Karte in einem anderen Zeitalter einzusetzen.

Wenn beide Abenteurer des Spielers in demselben Zeitalter stehen,
konnen sie ihre Zivilisationskarten zusammen ausspielen, und somit
eine Aktion ausfiihren, deren Kosten bei 3 bzw. 4 Zivilisationskarten
liegen.

Vor oder nach dem Ausspielen von Zivilisationskarten sind beliebig
viele Zeitreisen erlaubt, solange der Spieler die Kosten dafiir bezahlt.

Ein Spieler muss nicht alle 4 Zivilisationskarten einsetzen, unbenutzte
Karten wandern in der folgenden Phase auf den Ablagestapel.

Ein Spieler kann innerhalb einer Runde so viele Gebaude errichten,
vergroBern, abrei3en, besiedeln oder restaurieren, wie er will — solange
er passende Zivilisationskarten hat, und alle Regeln beachtet, die mit
einer bestimmten Aktion verkniipft sind.
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Im Zeitalter der Macht und im Zeitalter des Glaubens kann man
die Zivilisationskarten fiir folgende Aktionen einsetzen:

- Neue Gebéude errichten (siehe Kapitel 2.1)

- Vorhandene eigene Gebiude vergrofBern (siehe Kapitel 2.2)

- Vorhandene kleine Gebiude abreifien (siehe Kapitel 2.3)

Fiir diese drei Aktionen muss man aber einige Regeln beachten, die
im Anhang erklirt werden:
- Die drei Bauregeln (die Regel der geografischen Einschrinkun-
gen, die Regel der Doméine, die Regel der Rangordnung — erklért
in Anhang A)

- Kopieren von Gebiuden in zukiinftige Zeitalter (Anhang B)

- Das Veridndern von Doménen (Anhang C)

Im Zeitalter der Vernunft kann man die Zivilisationskarten fiir fol-
gende Aktionen einsetzen:

- Ein biirgerliches Gebiude bevilkern (siehe Kapitel 2.4)
- Eine Ruine restaurieren (siehe Kapitel 2.5)

2.1. Errichten von GQgbauden
(Nur wahrend der Zeitalter der Macht und des GJaubens)

. Um ein Gebidude zu errichten, muss ein Spieler Zivilisationskarten ein-

setzen.

¢ Es konnen nur Gebédude in einem Zeitalter errichtet werden, in wel-
chem mindestens ein Abenteurer des Spielers steht.

e Zum Errichten eines Gebédudes bendtigt man Zivilisationskarten,
deren Farbe der Farbe des zu bauenden Gebéudes entspricht. Oran-
ge-farbene Karten werden fiir militirische Gebiude, violette
Karten fiir religiose Gebiude und blaue Karten fiir biirgerliche
Gebéude benutzt.

* Die Anzahl an Zivilisationskarten, die bendtigt wird, um ein be-
stimmtes Gebdude zu errichten, entspricht der Zahl in der rechten
oberen Ecke auf der farbigen Vorderseite der Gebdudepléttchen.

Ftir den Bau einer
Burg werden I
zwei militdrische
(orangefarbene)
Zivilisationskarten
bendtigt.

Gebdude konnen nur im Zeitalter der Macht und im Zeitalter des
Glaubens errichtet werden. Sie bestehen unter bestimmten Voraussetzun-
gen in zukiinftigen Zeitaltern fort, was in Anhang B beschrieben wird. Im
Zeitalter der Vernunft diirfen keine Gebiude errichtet werden.

Ein Gebiude darf nur auf freien Feldern des Spielplans errichtet
werden, und beim Bau miissen die Regel der geografischen Ein-
schrinkungen, der Domine und der Rangordnung sowie weitere
Regeln beachtet werden (Diese Regeln werden in den Anhéingen A,
B und C beschrieben).

Wenn ein Spieler ein militirisches oder religioses Gebédude errichtet
hat, setzt er sofort einen seiner Kontrollwiirfel auf dieses Gebdude, um
damit seinen Besitz anzuzeigen.

Das Kloster wird vom
roten Spieler und der
Wachturm vom griinen
Spieler kontrolliert.

auf dieses gesetzt. Biirgerliche Gebéude sind Allgemeingut. Im Zeital-
ter der Vernunft diirfen biirgerliche Gebaude aber besiedelt werden,
dadurch konnen in diesem Zeitalter Kontrollwiirfel auf biirgerlichen
Gebauden liegen (siehe Abschnitt 2.4.).

Einnahmen durch den Bau von Gebiuden

Der Bau von kleinen Gebéduden (GroBe 1x1: Weiler, Wachtiirme, Kir-
chen) bringt kein Geld. Diese Gebdude konnen jedoch eine wichtige
Rolle bei der Bildung von Doménen spielen. Auerdem kdnnen sie in
spéteren Spielrunden noch vergrofert werden.

Der Bau von Gebiuden der GrofBe 2x2 und 3x3 (also: Dorfer, Bur-
gen, Kloster, Stidte, Festungen oder Abteien) bringt dem Spieler
sofort nach Errichtung des Gebiudes eine Zahlung aus dem Geld-
fach der Spielschachtel ein:

« Fiir den Bau eines mittleren oder grolen Gebdudes im Zeitalter der
Macht erhélt der Spieler 1 Taler.

 Fiir den Bau eines mittleren oder groen Gebédudes im Zeitalter des
Glaubens erhélt der Spieler 2 Taler.

Im Zeitalter der Vernunft diirfen keine Gebaude errichtet werden.

Der griine Spieler errichtet eine
Burg im Zeitalter der Macht und
erhélt sofort 1 Taler.

Hinweis: Zum Bau von orangefarbenen und violetten Gebduden des
mittleren und hochsten Ranges gelten die Kosten auf deren intakter
Vorderseite — nicht die Ziffern auf deren Ruinen-Riickseite.

Ein Gebdude kann nur errichtet werden, wenn noch entsprechende Ge-
bdudepldttchen im Vorrat sind.

2.2. VergroBerung, eines Qebaudes
(Nur im Zeitalter der Macht und im Zeitalter des Glaubens)

Spieler konnen Zivilisationskarten auch benutzen,um bestehende Ge-
biude zu vergrofern. Dabei darf der Spieler

* religiose und militdrische Gebdude, die sich in seinem Besitz befin-
den vergroBern (auf denen also sein eigener Kontrollstein liegt).

* jedes beliebige biirgerliche Gebiude vergrofern.

Die Anzahl der Zivilisationskarten, die bendtigt wird, um ein Gebdude
zu vergrofern, ist die Differenz zwischen den Kosten des alten und des
neuen Gebdudes.

Ein kleines Gebdude (Grofle 1x1) darf also mit der passenden Menge
an Zivilisationskarten in ein Gebdude der Gréfie 2x2 oder durch eine
entsprechend grofere Zahl Zivilisationskarten direkt in ein Gebédude
der Grofle 3x3 vergrofert werden.

Um ein Gebédude vergroBern zu konnen, miissen Zivilisationskarten
der entsprechenden Gebdudefarbe verwendet werden.

Um einen Wachturm
in eine Burg zu
vergréern, bendtigt
man 1 militdrische
Zivilisationskarte.




Das neue Gebédude muss auf jeden Fall die gesamte Fliche des dlteren
Gebiudes bedecken, und darf ansonsten nur auf unbelegten Feldern zu
liegen kommen. Beim VergroBern miissen genau wie beim Bauen
die Regel der geografischen Einschrinkungen, der Domine und
der Rangordnung sowie weitere Regeln beachtet werden, die in
den Anhiingen A, B und C beschrieben sind.

Wenn ein Spieler ein militérisches oder religioses Gebdude vergrofert,
behilt er die Kontrolle tiber dieses Gebaude (der Kontrollwiirfel wird
auf das neue Gebéudeplittchen gelegt).

Auch die bereits auf dem Spielplan aufgedruckten kleinen biirgerlichen
Weiler diirfen vergroBert werden.

Im Zeitalter der Vernunft diirfen keine Gebédude vergrofert werden.

Einnahmen durch die VergroBSerung von Gebiduden

Die VergroBerung eines Gebidudes bringt dem Spieler sofort eine

Zahlung aus dem Geldfach der Spielschachtel ein:

* Fiir die VergroBerung eines Gebédudes im Zeitalter der Macht erhalt
der Spieler 1 Taler.

« Fiir die Vergroflerung eines Gebdudes im Zeitalter des Glaubens er-
hélt der Spieler 2 Taler.

Der rote Spieler baut im
Zeitalter des Glaubens eine
Kirche zu einem Kloster
aus und erhélt dafiir sofort
2 Taler.

-

Ein Gebéude kann nur vergrofert werden, wenn noch Gebaudepltt-
chen fiir die entsprechend gréflere Rangstufe im Vorrat sind.

Mehrere kleine Gebédude desselben Typs diirfen nicht gruppiert wer-
den, um sie gemeinsam zu einem groferen Gebidude auszubauen.

Der griine Spieler kann
nicht zwei Kirchen zu einem | _
einzigen Kloster vergréf3ern.

23. Kleine gbaude abreiBen

Zivilisationskarten konnen auch dazu verwendet werden, Gebaude des
niedrigsten Ranges (also: Weiler, Kirchen und Wachtiirme) abzureifen.
Dabei ist es egal, ob das Gebiude vom abreienden Spieler kon-
trolliert wird oder nicht.

e Um ein Gebidude abzureiflen, muss man 1 Taler bezahlen und 1 Zi-
vilisationskarte ablegen, die der Farbe des abzureilenden Gebaudes
entspricht.

* Die Weiler, die schon auf dem Spielplan eingezeichnet sind, und Ge-
biude mittleren und hochsten Ranges diirfen nicht abgerissen werden.

Der Abriss eines Gebdudes kann zur Teilung einer Domine fiihren
(siehe Anhang C-3. Teilung einer Doméne).

Der Abriss einer
Kirche kostet

1 violette Zivilisations-
karte und 1 Taler.
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2.4. Besiedlung von biirgerlichen Gegbauden

Im Zeitalter der Vernunft diirfen keine Gebdude gebaut werden. Die
Spieler konnen aber Zivilisationskarten einsetzen, um bestehende biir-
gerliche Gebiude zu besiedeln. Ein Spieler kann eine oder mehrere
biirgerliche Zivilisationskarten ausspielen, um seine Kontrollwiirfel
auf biirgerlichen Gebduden zu platzieren.

Es diirfen Kontrollwiirfel von unterschiedlichen Spielern auf dem-
selben biirgerlichen Gebiude platziert werden.

Die maximale Anzahl an Kontrollwiirfeln, die sich auf einem Gebaude
befinden diirfen, entspricht dem Rang des Gebdudes: 1 Kontrollwiirfel
auf dem niedrigsten Rang (Weiler), 3 Kontrollwiirfel auf dem mittleren
(Dorfer) und 5 Kontrollwiirfel auf dem hochsten Rang (Stadte).

Immer wenn ein Weiler oder eine Stadt vergréBert wird, und das groBe-
re Gebaude bis in das Zeitalter der Vernunft tiberdauert, bleiben alle
Kontrollwiirfel, die schon auf dem Weiler oder Dorf lagen, erhalten
und werden auf das neue Gebaude gelegt (siche Anhang B — Kopieren
von Gebduden in zukiinftige Zeitalter).

’ N R i
Der rote Spieler verwendet zwei blirgerliche Zivilisationskarten, um einen %3
seiner Kontrollwtirfel auf dem Weiler und einen auf dem Dorf zu platzieren.

Der weil3e Spieler setzt in seinem Zug zwei birgerliche Zivilisations-
karten ein, um zwei seiner Kontrollwtirfel auf dem Dorf zu platzieren.

2.5. Restauration eines militarischen oder reli-
giosen Gegbaudes im Zeitalter der Vernunft

Im Zeitalter der Vernunft diirfen keine militdrischen oder religiosen
Gebiaude gebaut werden. Solche Gebdude konnen in diesem Zeitalter
aber dennoch (als Ruinen) entstehen, wenn sie in fritheren Zeitaltern
gebaut wurden und die Zeit liberdauern (siehe Anhang B). Die Spieler
konnen in diesem Fall militérische oder religidse Zivilisationskarten
verwenden, um Ruinen im Zeitalter der Vernunft zu restaurieren. Die
Anzahl der Karten, die zur Restauration benétigt werden, entspricht
dem aufgedruckten Wert der Gebduderuine.

Um eine Burgruine zu restaurieren bendtigt man eine militérische Zi-
vilisationskarte. Dementsprechend benétigt man eine religiose Zivili-
sationskarte, um ein Klosterruine zu restaurieren.

Um eine Festungsruine zu restaurieren, werden zwei militérische Zivi-
lisationskarten benotigt. Diese miissen nicht beide gleichzeitig ausge-
spielt werden. Es ist moglich, dass die benétigten Karten in unterschied-
lichen Spielrunden und von unterschiedlichen Spielern ausgespielt
werden. Wenn ein Spieler nur eine Karte ausspielt, legt er einen seiner
Kontrollwiirfel auf die Ruine, um anzuzeigen, dass bereits die Hilfte
der Kosten bezahlt wurde.

Fiir Abteiruinen gilt dieselbe Vorgehensweise zur Restauration wie
fiir Festungsruine, es miissen jedoch religiose Zivilisationskarten
verwendet werden.

Ein Gebaude, das restauriert wurde, wird von der Ruinenseite auf die
normale Seite gedreht. Sollte ein Kontrollwiirfel auf dem Gebéude ge-
legen haben, geht dieser zurtick in den Vorrat des jeweiligen Spielers.

Durch die Restauration von Gebauden wird der Wert von Doménen im
Zeitalter der Vernunft erhoht.
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Der rote Spieler verwendet eine militérische Zivilisationskarte, um die
Burg zu restaurieren, und eine religiése Zivilisationskarte, um die Abtei
zu restaurieren. Auf beide Geb&ude legt er einen seiner Kontrollwdirfel.

Die Burg wird sofort restauriert. Sie wird auf die normale Seite gedreht,
der Kontrollwiirfel geht in den Vorrat des Spielers zurlick. Die Abtei bleibt
Jedoch eine (halbrestaurierte) Ruine. Ein beliebiger Spieler kann in dieser
oder einer spéteren Runde die Restauration durch das Ausspielen einer
weiteren religibésen Zivilisationskarte vollenden.

Am Ende ihres Zuges werfen die Spieler alle Zivilisationskarten ab, die
sie nicht verwendet haben, und ziehen vier neue Karten vom Nachzieh-
stapel. Die Spieler halten ihre Handkarten verdeckt. Wenn der Nach-
ziehstapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und bildet
den neuen Nachziehstapel.

IV - STEUEREINNAHMEN AUS

DOMANEN (VIERTE UND SIEBTE
SPIELRUNDE)

Einzeln stehende Gebdude, sowie zusammenhéingende Gruppen von
Gebdauden, bezeichnet man als Doméne (weitere Erlduterungen dazu
finden sich im Anhang A3 — Die Regel der Doméne und im Anhang C —
Verdndern von Doménen). Jeweils am Ende seiner vierten und seiner
siebten Spielrunde treibt der Spieler Steuern von Doménen ein.

Wichtig: Ein Spieler kann nur dann in einem Zeitalter Steuern ein-
treiben, wenn sich mindestens einer seiner Abenteurer dort befindet.

Im Zeitalter der Macht kann ein Spieler Steuern in einer Doméne erhe-
ben, wenn er dort das hdchstrangige militarische Gebiude kontrol-
liert. Er bekommt dann die biirgerliche Stirke der Doméne in Talern
ausbezahlt. Diese errechnet sich aus der Summe der aufgedruckten
Einzelwerte aller biirgerlichen Gebédude in dieser Doméne. Der Spieler
erhilt Steuereinnahmen aus allen Doménen, die er kontrolliert.

Im Zeitalter der Macht erhélt der rote Spieler 7 Taler fiir die Doméne \
mit der Burg und 4 Taler fiir die Domé&ne mit dem Wachturm.

Hinweis: Wenn der Besitzer des hochstrangigen Gebdudes einer
Domdne keinen seiner Abenteurer im entsprechenden Zeitalter hat,
wenn in der 4. bzw. 7. Runde Steuern erhoben werden, wird die
Domdine nicht gewertet. Andere Spieler haben keinen Anspruch auf die
Erhebung von Steuern.

Im Zeitalter des Glaubens kann ein Spieler Steuern in einer Doméne
erheben, wenn er dort das hochstrangige religiose Gebdude kontrol-
liert. Er bekommt dann die biirgerliche Stirke der Doméne in Talern
ausbezahlt. Diese errechnet sich aus der Summe der aufgedruckten
Einzelwerte aller biirgerlichen Gebdude in dieser Doméne. Der Spie-
ler erhdlt Steuereinnahmen aus allen Doménen, die er kontrolliert.

Im Zeitalter des Glaubens: Der griine Spieler erhélt 6 Taler fiir seine Doméne
mit der Abtei.

Im Zeitalter der Vernunft kann ein Spieler Steuern in einer Doméne er-
heben, wenn er dort die Mehrheit an Kontrollwiirfeln auf den biirgerli-
chen Gebduden der Doméne besitzt. Er bekommt dann die militdrische
und religiose Stirke der Doméne in Talern ausbezahlt. Diese errech-
net sich aus der Summe der aufgedruckten Einzelwerte aller militéri-
schen und biirgerlichen Gebdude in dieser Doméne. Der Spieler erhalt
Steuereinnahmen aus allen Doménen, die er kontrolliert. Wenn kein
Spieler die Mehrheit an Kontrollwiirfeln in einer Doméne hélt, son-
dern mehrere Spieler die gleiche Anzahl an Kontrollwiirfeln haben, ist
jeder dieser Spieler berechtigt, Steuern in dieser Doméne einzutreiben.
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Im Zeitalter der Vernunft: Der weilRe Spieler hat mit zwei Kontrollwiirfeln die
Mehrheit in dieser Doméne und erhélt 5 Taler: 2 Taler fiir die restaurierte Burg
und 3 Taler fiir die Ruinen der Abtei und des Klosters.

Das Spiel endet nach der siebten Runde, nachdem der letzte Spieler Steu-
ern fiir seine Doménen erhoben hat. Nun zéhlt jeder Spieler sein Geld.
Der Spieler mit dem grofiten Vermogen ist der Gewinner des Spiels.

Nachdem man nun den grundlegenden Spielablauf kennt, folgt jetzt
ein Anhang, der die sehr wesentlichen Regeln fiir den Bau und das
anschliefende Kopieren von Gebduden in die Zukunft und die Domé-
nen-Regeln enthalt.
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@ ANHANG A:
Die 3 BAURE

1 - Die Regel der geografischen Einschrankung

Der Fluss

Die kleinsten biirgerlichen Gebdude (Weiler), sowie jede
Rangstufe der militérischen und religiosen Gebédude diir-
fen nicht auf Flussfeldern gebaut werden, bzw. durch eine
Vergroflerung auf solchen zu liegen kommen.

Nur Dorfer und Stadte diirfen auf Flussfeldern liegen.

Der Wald

Partie mit 2 oder 3 Spielern: Wenn ein Gebdude durch

Neubau oder Vergroferung mindestens ein Waldfeld be-

deckt, muss man eine beliebige zusitzliche Zivilisations-
karte ausgeben.

Partie mit 4 oder 5 Spielern: Der Wald hat keine besondere Auswir-
kung.

Das Bergland

Partie mit 2 oder 3 Spielern: Wenn ein Gebiude, durch
Neubau oder Vergroferung, mindestens ein Bergfeld be-
- deckt, muss man zwei beliebige zusitzliche Zivilisations-
karten ausgeben.

Partie mit 4 Spielern: Man muss nur eine beliebige Karte zusétzlich
bezahlen.

Partie mit 5 Spielern: Berge haben keine besondere Auswirkung.

Hinweis: Ein Feld, auf dem sowohl Ebene wie auch Wald abgebildet
ist, gilt als Wald. Ein Feld, auf dem sowohl Wald wie auch Berge abge-
bildet sind, gilt als Bergland. Ein Flussfeld zdhlt niemals als Wald oder
Bergland.

2 - Die Domanen-Regel

Als Domaéne bezeichnet man ein einzelnes Gebaude, oder eine Gruppe
von Gebauden, die sich an den Seiten beriihren (horizontal und vertikal,
aber nicht diagonal).

Domiinen konnen nur durch den Neubau oder die VergroBierung
biirgerlicher Gebidude miteinander verbunden werden. Es ist nicht
erlaubt, religiose oder militirische Gebdude zu bauen oder ein be-
stehendes Gebéude zu vergroBiern, wenn dadurch eine Verbindung
zwischen zwei oder mehreren Doméinen entsteht.

In diesem Beispiel sind vier Domédnen zu sehen (der einsame Weiler
oben und der Wachturm des weil3en Spielers sind beide eigensténdige
Doménen). Die zwei groBe Doménen kénnten in diesem Beispiel nur
durch den blauen (biirgerlichen) Weiler — nicht durch den orangefar-
benen Wachturm verbunden werden.

Jede Doméne kann aus militdrischen, religiosen und biirgerlichen Ge-
biduden verschiedener Rangstufen und Anzahl bestehen. Allerdings
darf es in jeder Doméne nur ein einziges grofites militdrisches und ein
einziges groftes religioses Gebdude geben.

Es ist deshalb nicht erlaubt, ein religioses oder militdrisches Gebdude
in einer Doméne zu bauen oder zu vergroflern, wenn es dadurch den-
selben Rang hitte, wie das religiose oder militdrische Gebédude, das
derzeit den hochsten Rang in dieser Doméne hat.

Die Rangordnungs-Regel gilt nicht fiir biirgerliche Gebiude.
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Das militdrische Gebdude mit dem héchsten Rang in dieser Doméne ist
die Burg des roten Spielers. Es ist méglich, einen weiteren Wachturm,
oder eine Festung in dieser Doméne zu bauen. Eine weitere Burg darf
jedoch nicht gebaut werden. Das religibse Gebdude mit dem héchsten
Rang ist die Abtei des griinen Spielers. Es ist moéglich, eine weitere
Kirche oder ein weiteres Kloster zu bauen, aber es ist nicht erlaubt,
noch eine Abtei zu bauen.

Nur biirgerliche Gebaude ab dem mittleren Rang kénnen auf
Flussfelder gebaut werden.

- In Waldgebieten sind in einer 2-3 Spieler Partie die Baukos-
ten um eine beliebige Karte erhoht. Im Gebirge erhohen sich
die Baukosten bei 2-3 Spielern um zwei beliebige Karten. Bei
4 Spielern sind die Baukosten im Gebirge um eine beliebige
Karte erhoht. Bei S Spielern gibt es keine Baukostenerhéhung.

Zwei Dominen konnen nur durch ein biirgerliches Gebiaude
miteinander verbunden werden.

Es ist nicht erlaubt, ein militirisches Gebiude in einer
Domiine zu errichten, wenn der Rang des neuen Gebiudes dem
Rang des héchstrangigen béstehenden militirischen Gebiudes
entspricht. :

Es ist nicht erlaubt ein religioses Gebidude in einer Doméne zu
errichten, wenn der Rang des neuen Gebiudes dem Rang des
héchstrangigen bestehenden religiosen Gebaudes entspricht.

" ANHANG, B: KOPIEREN VON
QEBAUDEN IN ZUKUNFTIGE ZEITAITER

Einige Gebiude konnen, abhiingig von ihrem Rang, sofort nachdem sie

errichtet oder vergrofert wurden, in zukiinftige Zeitalter kopiert wer-

den (sie ,,iiberdauern die Zeit“, indem gleiche Pléttchen in den nachfol-

genden Zeitaltern an gleicher Stelle platziert werden):

* Gebidude des ersten Ranges (also Weiler, Wachtiirme und Kirchen)
werden niemals in die Zukunft kopiert.

* Biirgerliche Gebdude, des mittleren und hchsten Ranges (also Dor-
fer und Stddte), werden in die Zeitalter des Glaubens und der Ver-
nunft kopiert.

» Militdrische und religiose Gebédude, des mittleren und hochsten
Ranges, werden in das Zeitalter des Glaubens kopiert. Die Kontrolle
iiber die kopierten Gebdude behélt der Spieler, der sie gebaut hat,
was durch einen entsprechenden Kontrollwiirfel auf den Gebauden
angezeigt wird.




Diese Gebiude werden zwar auch in das Zeitalter der Vernunft ko-
piert, jedoch erscheinen sie dort nur als Ruinen. Die Plattchen werden
deshalb mit ihrer ,,Ruinen‘-Seite nach oben ausgelegt. Dabei werden
keine Kontrollwiirfel auf die Ruine gesetzt.

Gebaude konnen natiirlich nur vorwirts in die Zeit kopiert werden. Ein
Gebaude, das im Zeitalter des Glaubens gebaut wird, kann nicht riick-
warts durch die Zeit kopiert werden.
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Die Kirche des griinen Spielers wird nicht kopiert.

Die Stadt (iberdauert bis in die beiden anderen Zeitalter. Die Burg wird
in das Zeitalter des Glaubens kopiert, und auch dort wird ein roter
Kontrollwiirfel darauf platziert. In das Zeitalter der Vernunft wird nur
die Ruine der Burg kopiert, auf die Ruine wird aber kein Kontrollwlirfel
gelegt.

Gebaude konnen nur durch die Zeit kopiert werden, wenn noch ent-
sprechende Gebdudeplittchen im Vorrat vorhanden sind. Je nachdem,
wie viele Plittchen noch im Vorrat sind, kann ein Gebiude nur in ein
Zeitalter kopiert werden, oder eben gar nicht.

Das Kopieren eines biirgerlichen Gebdudes kann eine Verbindung
zwischen zwei Doménen in aufeinander folgenden Zeitaltern bewir-
ken. In diesem Fall miissen sofort die Regeln fiir Doménen tiberpriift
werden (siehe Anhang A2).

Zeitparadoxon

Wenn die regelgerechte Errichtung oder die Vergroferung eines Ge-
biudes im Zeitalter der Macht dazu fiihrt, dass die Kopie des Gebédudes
im Zeitalter des Glaubens ein anderes Gebaude (egal welcher Art oder
welchen Ranges) ganz oder teilweise bedeckt, dann wird dieses be-
reits liegende Gebdude aus dem Spiel entfernt. Etwaige mit entfernte
Kontrollmarker gehen an den jeweiligen Spieler zurtick.

@)
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Der blaue Spieler hat

ein Kloster im Zeitalter

der Macht gebaut. Der
LZeitschatten” dieses
Gebéudes bedeckt

ein Kloster des griinen
Spielers im Zeitalter des
Glaubens. Das Kloster des
griinen Spielers wird durch
die ,éltere” Struktur ersetzt,
und aus dem Spiel entfernt.

Seltener Spezialfall: Immer wenn eine Stadt oder ein Dorf im Zeitalter der
Vernunft aufgrund eines Zeitparadoxons zerstort wird, miissen alle Kon-
trollwiirfel auf diesem Gebdude entfernt werden. Eine Ausnahme von die-
ser Regel gibt es, wenn ein Weiler unter dem zerstorten Gebdude auf dem
Spielplan aufgedruckt ist. In dieser Situation darf der Spieler, der die meis-
ten Kontrollwiirfel auf dem zerstorten Gebdude besessen hat, einen seiner
Kontrollwiirfel auf diesem Weiler behalten. Im Falle eines Gleichstandes
muss der Spieler, der die Zerstorung des Gebdudes ausgelost hat, seine
Kontrollwiirfel entfernen. Dann wird iiberpriift, ob ein einziger Spieler nun
die Mehrheit an Kontrollwiirfeln besitzt und somit einen Wiirfel auf dem
Weiler platzieren darf. Herrscht immer noch Gleichstand, dann entscheidet
der Spieler, der die Zerstorung des Gebdudes ausgelost hat, wer seinen
Kontrollwiirfel auf dem Weiler platzieren darf.

Wenn eine Burg zu einer Festung vergroflert wird, dann wird die Fes-
tung nur als Ruine in das Zeitalter der Vernunft kopiert, selbst wenn die
Burg dort vorher schon restauriert wurde. Dasselbe gilt natiirlich fiir
eine kopierte Abtei, die ein restauriertes Kloster ersetzt (siehe II 2.5:
Restaurierung eines Gebaudes).

Jedes Gebéude, das im Zeitalter des Glaubens errichtet wird, kann poten-
tiell durch ein Gebédude, das aus dem Zeitalter der Macht kopiert wird,
zerstort werden. Es ist so, als hitte dieses Gebaude nie wirklich existiert.

Das Kopieren von militirischen und religiosen Gebiuden in
die Zukunft ist in zwei Féllen verboten:

» Wenn ein im Zeitalter der Macht gebautes militdrisches oder reli-
gidses Gebdude im Zeitalter des Glaubens die Doménen-Regel ver-
letzen wiirde, wirft das Gebaude keinen ,,Zeitschatten* und wird
nicht in die Zukunft kopiert. In diesem Fall ignoriert das Zeitalter
des Glaubens das Zeitalter der Macht.

- == -
Das Kloster des blauen Spielers, welches im Zeitalter der Macht gebaut
wurde, wird nicht in das Zeitalter des Glaubens kopiert, da es die
Doménen-Regel verletzen wiirde. Diese Regel verbietet die Verbindung
zweier Doménen durch militérische oder religibse Geb&ude.

* Wenn ein im Zeitalter der Macht gebautes militarisches oder religi-
6ses Gebdude im Zeitalter des Glaubens die Rangordnungs-Regel
verletzen wiirde, wirft das Gebaude keinen ,,Zeitschatten® und wird
nicht in die Zukunft kopiert. Auch in diesem Fall erhélt das Zeitalter
des Glaubens den Vorzug vor dem Zeitalter der Macht.

Das Kloster des blauen Spielers, welches im Zeitalter der Macht gebaut wurde,
wird nicht in das Zeitalter des Glaubens kopiert, da es die Rangordnungs-Regel
verletzen wiirde. Diese Regel verlangt, dass das héchstrangige Gebaude einer
Doméne einzigartig ist.
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Hinweis: Wenn ein Gebdude nicht in das Zeitalter des Glaubens ko-
piert werden kann, ist sein Bau im Zeitalter der Macht dennoch erlaubt
und der bauende Spieler kassiert das entsprechende Geld und platziert
seinen Kontrollwiirfel.

Wenn ein biirgerliches Gebdude durch die Zeitalter kopiert wird, kann
dies zur Verbindung (Anhang C 1. Vereinigung zweier Doménen) oder
zur Trennung (Anhang C 3. Teilung von Doménen) von Doménen im
selben Zeitalter fiihren. Die Folgen fiir die Rangordnung von Gebéu-
den durch Kopie eines biirgerlichen Gebédudes in die Zukunft miissen
deshalb von dem Spieler nachgepriift werden, der ein Gebédude baut.

@ ANHANG, C: VERANDERN

VON DOMANEN

1. VEREINIGEN VON DOMANEN

Immer wenn ein biirgerliches Gebdude nach dem Bau oder Vergrofe-
rung zwei oder mehr Doménen miteinander verkniipft, spricht man von
einer Vereinigung von Doménen.

Wenn eine solche Vereinigung zustande kommt, muss unbedingt die
Rangordnungs- Regel beachtet werden: Das hochstrangige militéri-
sche und religiose Gebdude der neuen, groeren Doméne muss ein-
zigartig sein. Sollte es mehr als ein hochstrangiges Gebédude geben,
passiert folgendes:

Im Zeitalter der Macht:

Der Spieler, der die Doménen vereint hat, berechnet die militérische
Macht der urspriinglichen Doménen (d.h. er summiert die aufgedruck-
ten Werte aller militdrischen Gebédude), unabhingig davon, welcher
Spieler die einzelnen Gebaude kontrolliert. Wenn eine der Doménen
stirker ist als die andere(n), werden alle die Regel verletzenden Ge-
baude der schwacheren Doménen verkleinert (siche: C 2. Verkleine-
rung von Gebéuden).

Wenn die Doménen gleich stark sind, muss zuerst der Spieler, der
die Verbindung der Doméinen verursacht hat, sein Gebaude verklei-
nern. Ist dieser Spieler jedoch nicht direkt von der Verletzung der Rang-
ordnungsregel betroffen, so darf er sich aussuchen, welches Gebdude
verkleinert werden soll.

Wenn die Rangordnungs-Regel nach der Verkleinerung auch noch fiir
die religiosen Gebaude verletzt werden sollte, wird die oben beschrie-
bene Prozedur fiir diese wiederholt.

Der rote Spieler verwendet eine blirgerliche Zivilisationskarte, um einen Weiler zu bauen, und
16st damit eine Verbindung von zwei Doménen im Zeitalter der Macht aus. Es befinden sich nun
zwei Burgen in der neuen Doméne, was in diesem Fall einen Verstol3 gegen die Rangordnungs-

Regel darstellt.

Die militérische Stérke der linken Doméne ist mit 3 zu 2 gré8er als die der Rechten. Die Burg
des weillen Spielers wird zu einem Wachturm verkleinert. Die Burg wird aus allen drei Zeitaltern
entfernt, und der Wachturm wird auf ein Feld gestellt, das die Burg im Zeitalter der Macht
eingenommen hat. Der weil3e Spieler entscheidet, welches der vier méglichen Felder das sein

soll.

Im Zeitalter des Glaubens:

Die Vorgehensweise ist dieselbe, nur dass der Spieler, der die Ver-
bindung der Doménen ausgelost hat, die Rangordnungs-Regel erst fiir
die religiosen und dann fiir die militédrischen Gebéude tiberpriift.

Im Zeitalter der Vernunft:

Die Rangordnungs-Regel findet hier keine Anwendung.

2. Verkleinerung, von Gebéuden

Verkleinerung eines Gebdudes bedeutet, dass ein Gebdude durch ein
anderes derselben Art ersetzt wird, das eine Rangstufe unter dem ent-
fernten Gebéude liegt. (Gibt es fiir diese Rangstufe keine Gebdude mehr
im Vorrat, wird ein Gebéude des néchst niedrigeren Ranges eingesetzt.)
Das verkleinerte Gebaude muss auf Feldern platziert werden, die das
altere Gebdude eingenommen hatte. Innerhalb dieser Felder steht es
dem betroffenen Spieler frei, wo er sein neues Gebdude platziert.

Wenn Gebiude des ersten Ranges (Weiler, Wachtiirme und Kirchen)
verkleinert werden miissen, werden sie zerstort.

1 - Der griine Spieler verwendet im Zeitalter der Macht eine blaue Zivilisations-
karte, um einen Weiler zu bauen. Dadurch provoziert er eine Verbindung der
beiden Doménen. Da keine der beiden Burgen unter seiner Kontrolle steht,
kann er entscheiden, welche Burg verkleinert werden soll. Er entscheidet sich
fiir die Burg des roten Spielers.
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2- Der rote Spieler verkleinert seine Burg zu einem Wachturm herab, und
platziert diesen so auf dem Spielplan, dass er immer noch an der Doméne
anliegt. Dies hat zur Konsequenz, dass nun immer noch zwei Kirchen gegen die
Rangordnungs-Regel verstol3en.

- -
3- Dieses Mal ist der griine Spieler betroffen, denn er hat die Verbindung der
Doménen ausgel6st und er kontrolliert eine der beiden Kirchen. Er muss also
seine eigene Kirche verkleinern. Da es sich dabei um ein kleines Geb&ude han-
delt, wird sie zerstort.

Durch das Verkleinern eines Gebiudes kann es
passieren, dass eine Domiine in zwei Teile gespal-
ten wird.

Ein verkleinertes Gebiude in die Zukunft
kopieren

* Wenn ein Gebaude mittleren Ranges (also Burg oder
Kloster) verkleinert wird, miissen die Zeitschatten
dieses Gebiudes in nachfolgenden Zeitaltern so-
fort zerstort werden.

» Wenn ein Gebdude hochsten Ranges (Festung oder
Abtei) verkleinert wird, wird das Gebaude mittleren
Ranges, welches das Gebdude ersetzt hat, sofort in
zukiinftige Zeitalter kopiert (und ersetzt damit je-
weils das Gebaude hochsten Ranges).

Ein Kontrollwiirfel, der zur Restaurierung im Zeitalter
der Vernunft auf den Ruinen des verkleinerten Gebéu-
des lag, geht an den Besitzer zurtick. Sollte das Gebiu-
de bereits restauriert gewesen sein, wird das verklei-
nerte Gebdude wieder zur Ruine (siehe auch II 2.5).
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Wenn ein Gebiude im Zeitalter der Macht verkleinert wird, so fallt sein

Zeitschatten nur dann in die Zukunft, wenn das Gebéude an derselben Optionale Rege[: Hold’em

Stelle im Zeitalter des Glaubens mit dem ,,Alteren* identisch ist (glei-

che Art und gleicher Rang), und vom selben Spieler kontrolliert wird. Diese optionale Regel ist dazu gedacht, das Zufallselement des

: ; h. ) ) ) . Spiels etwas zu verringern, indem den Spielern eine Auswahl an
Ein verkleinertes Gebdude kann die Teilung einer Doméne zur Folge Karten angeboten wird, die sie mit Karten aus ihrer Hand frei taus-
haben. chen konnen.

Am Anfang des Spiels werden drei Zivilisationskarten offen neben
den Nachziehstapel gelegt: eine biirgerliche, eine religiose und eine
militdrische Zivilisationskarte.

Der Spieler hat nun die Moglichkeit in der Phase I seiner Spielrunde
— zusitzlich zu der dort beschriebenen Kartentauschoption (siehe I
— Austausch von Zivilisationskarten) — einige seiner Handkarten
mit den offen liegenden Karten auszutauschen.

Ein Spieler kann so viele Karten der gleichen Art von den offen
ausliegenden Karten nehmen wie er mochte. Dann ersetzt er die
aufgenommenen Karten mit beliebigen Karten aus seiner Hand,
sodass er wieder vier Karten auf der Hand halt und drei Karten offen
neben dem Nachziehstapel liegen.

In diesem Beispiel liegen eine militdrische und zwei biirgerliche
Karten offen aus. Der Spieler hat vier Optionen:

Der Griine Spieler baut einen Weiler und schafft damit eine Verbindung zwischen
den beiden Doménen. Die beiden Festungen widersprechen der Rangordnungs-
Regel. Die Doméne auf der rechten Seite hat eine gréf3ere militidrische Stérke als
Jene auf der linken Seite, also muss der weil3e Spieler seine Festung verkleinern.
Die Festung wird in allen drei Zeitaltern zerstért, und der Kontrollwdirfel, der im
Zeitalter der Vernunft darauf lag (der rote Spieler hatte mit dem Wiederaufbau be-
gonnen), wird ebenfalls entfernt. Die Burg, welche die verkleinerte Festung ersetzt,
wird in das Zeitalter des Glaubens als Burg und in das Zeitalter der Vernunft als
Ruine kopiert.

5 S 1) Er tauscht keine Karten.
3. Teilung von Doménen ) eI .
2) Er tauscht die militdrische Zivilisationskarte mit einer Karte
Wenn, nach der Verbindung zweier Dominen, ein Gebdude zerstort aus seiner Hand aus.
oder verkleinert wird, kann dies zur erneuten Teilung der Domiéne 3) Er tauscht eine biirgerliche Zivilisationskarte mit einer Karte
fiihren. aus seiner Hand aus.

4) Er nimmt beide blirgerlichen Zivilisationskarten und ersetzt

Jede der neuen Doménen muss der Rangordnungs-Regel entsprechen. e 1o s | e |

Es kann also sein, dass militérische und religiose Gebédude verkleinert
werden miissen.

Wird aufgrund der Rangordnungs- Regel ein Gebédude verkleinert,
muss dies, wenn moglich, ein Gebidude des Spielers sein, der die
Spaltung der Domiine ausgelost hat. Wenn dieser keines der betrof-
fenen Gebiaude kontrolliert, darf er auswéhlen, welches Gebaude ver-
kleinert werden muss.

1- Der griine Spieler baut einen Weiler und verbindet damit zwei Doménen. Die
beiden Burgen verletzen die Rangordnungs-Regel. Die Doméne auf der linken
Seite hat eine gréere militérische Stérke als jene auf der rechten Seite, also
muss der weil3e Spieler seine Burg verkleinern.

2- Die Burg wird zu einem Wachturm verkleinert und dies fiihrt folglich zur
Spaltung der Doméne. Die zwei Klbster in der rechten Doméne verletzen nun
die Rangordnungs-Regel. Der griine Spieler ist von diesem Regelverstol3 je-
doch nicht direkt betroffen und darf deshalb wéhlen, welches der beiden Klés-
ter verkleinert werden soll, was eventuell zu einer weiteren Teilung fiihrt.




- ZUSAMMENFASSUNG,
Spielziel

Nach der 7. Spielrunde das meiste Geld zu haben.
Man erhilt Taler durch Errichten von Geb4duden
und Erlangen der Kontrolle iiber zusammen-
hingende Gebaudegruppen.

Spielablauf

* jeder bekommt 2 Abenteurer und 25 Kontroll-
wiirfel in seiner Farbe, 4 Taler, 4 Zivilisations-
karten

¢ weiBer Rundenzihlstein auf Zahlleiste ,,1
¢ alle Abenteurer auf Zeitalter der Macht

Ein Startspieler wird bestimmt. Dieser macht sei-
nen Spielzug, in welchem er alle Phasen I bis IV
durchléuft.

Phase I: Zivilisationskarten tauschen

Ein Spieler darf einmal fiir 2 Taler beliebig viele
seiner Karten abwerfen und danach wieder ent-
sprechend viele neue Karten ziehen.

Phase II: Aktionen

Beliebige Aktionen konnen, unter Beachtung der
jeweiligen Einschrankungen, mehrmals in belie-
biger Reihenfolge durchgefiihrt werden.

Aktion 1: Zeitreise

Fiir 1 Taler darf ein Abenteurer in ein anderes
Zeitalter versetzt werden, dadurch darf der Spie-
ler:

- Zivilisationskarten in diesem Zeitalter ausspie-
len

- (wenn sein Abenteurer in Runde 4 und 7 dort
steht) die Steuern in diesem Zeitalter einnehmen

Aktion 2: Zivilisationskarten ausspielen

Ausspielregeln:

Die Zivilisationskarten diirfen vor oder nach
Zeitreisen ausgespielt werden — jeweils in dem
Zeitalter, in dem sich einer der beiden Abenteurer
befindet, darf dieser keine, eine oder zwei Karten
ausspielen. Insgesamt stehen jeder Abenteurerfi-
gur pro Spielrunde aber nur maximal 2 Karten
zur Verfligung.

Man darf mit den Zivilisationskarten:

2.1 Ein Gebdude errichten (nur im Zeitalter der
Macht und im Zeitalter des Glaubens erlaubt)
Ein Gebéiude zu errichten kostet eine Anzahl an
Zivilisationskarten entsprechend der aufgedruck-
ten Zahl auf der Vorderseite des Gebédudeplétt-
chens. Die Kartenfarbe muss der Gebdudefarbe
entsprechen.

Das Gebidude wird in dem Zeitalter errichtet, in
dem der Abenteurer anwesend ist.

Dabei miissen die am Schluss dieser Kurzanlei-
tung stehenden Regeln der Reihe nach beachtet
werden:

Die drei Bauregeln (siehe unter A), das Fortbe-
stehen in der Zukunft (B), sowie die moglichen
Veridnderungen von Doménen (C).

Nach der Errichtung eines militdrischen oder re-
ligiosen Gebiudes legt der Besitzer einen seiner
Kontrollwiirfel auf das Gebéude.

Biirgerliche Gebaude haben keinen Besitzer.

Der Bau eines mittleren oder groBen Gebiu-
des im Zeitalter der Macht erbringt 1 Taler;
im Zeitalter des Glaubens 2 Taler.

2.2 Ein Gebdude vergrofiern (nur im Zeitalter
der Macht und im Zeitalter des Glaubens er-
laubt)

Die Anzahl der Zivilisationskarten entspricht
der Kostendifferenz (in den jeweiligen Zivilisa-
tionskarten) zwischen dem kleineren und dem
groferen Gebaude; die Farben der Zivilisations-
karten miissen mit denen des Gebaudes tiberein-
stimmen.

Das vergroerte Gebdude muss den Platz des al-
ten Gebéudes vollstindig einnehmen.

Das Gebidude wird in dem Zeitalter vergrofert, in
dem der Abenteurer anwesend ist.

Dabei miissen die am Schluss dieser Kurzanlei-
tung stehenden Regeln der Reihe nach beachtet
werden:

Die drei Bauregeln (A), das Fortbestehen in der
Zukunft (B), die Verdnderungen von Doménen
©.

Die Vergrofierung eines mittleren oder grofien
Gebiudes im Zeitalter der Macht erbringt 1
Taler; im Zeitalter des Glaubens 2 Taler.

2.3 Ein kleines Gebdude abreifien (nur im Zeit-
alter der Macht und im Zeitalter des Glaubens)
Beliebige kleine Gebdude darf man mit einer pas-
senden Zivilisationskarte und 1 Taler zerstoren.

Auf dem Spielplan aufgedruckte Weiler, mittle-
re und groBe Gebdude konnen nicht abgerissen
werden.

Der Abriss eines Gebdudes kann zur Trennung
von Dominen fiihren, also miissen die Regel der
Doméne (B) und die moglichen Verdnderungen
von Doménen (C) beachtet werden.

2.4 Ein biirgerliches Gebdude bevolkern (nur
im Zeitalter der Vernunft erlaubt)

Ein Spieler kann blaue Zivilisationskarten nut-
zen, um entsprechend viele seiner Kontrollwiir-
fel auf biirgerliche Gebaude zu legen.

Die maximale Anzahl an Kontrollwiirfeln ent-
spricht dem aufgedruckten Wert des Gebaudes.

Es ist erlaubt, dass verschiedene Spieler Kon-
trollwiirfel auf ein Gebéude legen.

Wird ein mittleres biirgerliches Gebidude in ein
grofles Gebdude vergroBert und dies wirkt sich
auf das Zeitalter der Vernunft aus, werden even-
tuelle Kontrollwiirfel vom mittleren auf das gro-
Be Gebidude gelegt.

2.5 Die Ruine eines religiosen oder militdri-
schen Gebdudes restaurieren (nur im Zeitalter
der Vernunft moglich)

Um eine Ruine zu restaurieren benétigt man eine
oder zwei Zivilisationskarten der entsprechenden
Farbe. Die Anzahl der Karten ergibt sich aus dem
aufgedruckten Wert der Ruine (mittlere Gebdude
1, groBe Gebaude 2).

Eine restaurierte Ruine wird sofort auf die (intak-
te) Vorderseite gedreht.

Gebdude, deren Restaurierung 2 Zivilisations-
karten erfordert, diirfen schrittweise in verschie-
denen Spielrunden restauriert werden — auch von
unterschiedlichen Spielern:

¢ der Spieler, der die erste Karte ausgespielt hat,
legt einen Kontrollwiirfel auf die Ruine

* wird spiter die zweite Karte ausgespielt, er-
hilt der Spieler seinen Kontrollwiirfel zuriick,
und das Gebdude wird auf die Vorderseite ge-
dreht.

Phase III: Karten nachziehen

Die unbenutzten Handkarten werden abgeworfen
und vom Nachziehstapel werden 4 neue Zivilisa-
tionskarten gezogen.
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Phase IV (in der 4. und 7. Spielrunde):
Die Steuern der Doménen kassieren

In der 4. und 7. Spielrunde berechnet jeder Spie-
ler am Ende seines Zuges die Steuern aus seinen
Doménen. Er bekommt die Steuern nur, wenn
sich mindestens einer seiner Abenteurer im ent-
sprechenden Zeitalter aufhlt.

Steuereinnahmen im Zeitalter der
Macht

In jeder Doméne wird gepriift, ob der gerade ak-
tive Spieler dort das groBte militirische Gebadude
besitzt. Falls ein Abenteurer des Spielers gerade
im Zeitalter der Macht steht, erhélt der Spieler
den aufgedruckten Wert aller zivilen Gebaude,
die sich in dieser Doméne befinden, in Talern.

Steuereinnahmen im Zeitalter des
Glaubens

In jeder Doméne wird gepriift, ob der gerade
aktive Spieler dort das groBte religiose Gebaude
besitzt. Falls ein Abenteurer des Spielers gerade
im Zeitalter des Glaubens steht, erhélt der Spieler
den aufgedruckten Wert aller zivilen Gebéaude,
die sich in dieser Doméne befinden, in Talern.

Steuereinnahmen im Zeitalter der
Vernunft

In jeder Domine wird gepriift, ob der gerade
aktive Spieler mehr (oder gleich viele) Kontroll-
wiirfel auf biirgerlichen Gebduden hat, als jeder
andere Spieler dort. Falls ein Abenteurer des
Spielers gerade im Zeitalter der Vernunft steht,
erhilt der Spieler den aufgedruckten Wert aller
militdrischen und religiosen Gebaude, die sich in
dieser Doméne befinden, in Talern.

Néchster Spieler

Anschliefend ist der Spieler zur Linken mit al-
len Phasen I bis IV an der Reihe, usw. Hat jeder
Spieler seinen Spielzug beendet, beginnt eine
neue Spielrunde und der Rundenzéhlstein wird
auf die nédchste Zahl gesetzt.

Ende des Spiels
Wenn der letzte Spieler in der 7. Runde seine

Steuern eingenommen hat, gewinnt der reichste
Spieler.

Anhang A: Die 3 Bauregeln

Wird ein Gebidude gebaut oder vergrofiert, so
miissen folgende Regeln beachtet werden:

A-1 Regel der Geografie

Auf einem oder mehreren Flussfeldern darf nur
ein mittleres oder grofes biirgerliches Gebaude
liegen.

Bei 5 Spielern:
diirfen Wald- und Gebirgsfelder ohne Zusatzkos-
ten bebaut werden.

Bei 4 Spielern:

beriihrt ein Gebdude beim Errichten oder Ver-
groflern mindestens ein Gebirgsfeld, kostet das
eine beliebige Zivilisationskarte zusétzlich.

Waldfelder diirfen ohne Zusatzkosten bebaut
werden.

Bei 2 und 3 Spielern:

beriihrt ein Gebdude beim Errichten oder Vergro-
Bern mindestens ein Waldfeld, kostet das eine
beliebige Zivilisationskarte zusétzlich.

bertihrt ein Gebadude beim Errichten oder Vergro-
Bern mindestens ein Gebirgsfeld, kostet das zwei
beliebige Zivilisationskarten zusétzlich.
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A-2 Regel der Doméine

Als Domiéne bezeichnet man ein einzeln stehen-
des Gebdude oder eine Ansammlung seitlich an-
einander liegender Gebidude.

Verbindungen mehrerer Doménen zu einer Neu-
en diirfen nur durch Errichten (oder Vergrofern)
biirgerlicher Gebdude geschaffen werden.

A-3 Regel der Rangordnung

Es ist verboten, in einer Doméne ein militérisches
Gebdude zu errichten, wenn es die gleiche Gro-
Be wie ein bereits dort stehendes militdrisches
Gebdude hat und es kein groferes militdrisches
Gebéaude in dieser Doméne gibt.

Dasselbe gilt fiir religiose Gebaude.

Bei biirgerlichen Gebéduden in einer Domine
spielt die Grofe keine Rolle.

Anhang B: Fortbestehen
von Qebéuden in der
Zukunft

Ein gerade gebautes mittleres oder grofies Ge-
baude kann Auswirkungen auf die Spielplane
der Zukunft haben. Kleine Gebédude wirken sich
niemals auf die Zukunft aus.

¢ mittlere und groBe biirgerliche Gebadude wer-
den in die nachfolgenden Zeitalter ,.kopiert®,
also gleichartige Plittchen an gleicher Stelle
ausgelegt (ohne Kontrollwiirfel!)

¢ mittlere und grofe militdrische und religiGse
Gebdaude, die im Zeitalter der Macht entste-
hen, werden in das Zeitalter des Glaubens
kopiert und mit einem Kontrollwiirfel des Be-
sitzers versehen

¢ mittlere und groBe militdrische und religiose
Gebiaude, die im Zeitalter des Glaubens ent-
stehen oder dorthin kopiert wurden, werden
als Ruine in das Zeitalter der Vernunft kopiert
(dort aber ohne Kontrollwiirfel)

¢ Gebiude, die im Zeitalter des Glaubens ent-
stehen, wirken sich nur auf das Zeitalter der
Vernunft aus

Sonderfall: Wird ein Gebdude vergrofiert, so
wird auch eine vergrofierte Ruine im Zeitalter
der Vernunft platziert, wenn das kleinere Gebdu-
de vorher restauriert war.

Das Kopieren eines militdrischen oder religiosen
Gebdiudes in die Zukunft ist verboten:

¢ wenn die Kopie eine Verletzung der Regel der
Domine nach sich ziehen wiirde (siche A2)

* wenn die Kopie eine Verletzung der Regel der
Rangordnung nach sich ziehen wiirde (siehe
A3)

In zukiinftige Zeitalter kopierte Gebdude miissen

ebenso unter Beachtung der Regeln zur Verdnde-

rung von Domdnen (unter C) und des Zeitpara-
doxons abgelegt werden.

Zeitparadoxon

Wenn ein Gebidude gebaut wird und sein Abbild
in der Zukunft irgendein Gebéude iiberdecken
wiirde, so wird dieses bereits liegende Gebaude
vom Spielplan entfernt.

Anhang, C: Regel zur Ver-
anderung, von Doménen

C-1 Verbindung von Doménen

Entsteht durch die Verbindung eine Verletzung
der Rangordnung (also mehrere gleichgrofle,

ranghdchste Gebdude), macht man Folgendes:

e bei einer Verletzung durch militdrische Ge-
biude ermittelt man den militdrischen Wert
(Summe der aufgedruckten Werte aller Ge-
bdude) der einzelnen Doménen

* bei einer Verletzung durch religiose Gebdude
ermittelt man den religiosen Wert der einzel-
nen Doménen

Das groBite Gebédude einer schwicheren Domé-
ne wird verkleinert (siehe C2). Bei Gleichstand
wird ein Gebdude des Spielers verkleinert, der
die Verbindung ausgelst hat — besitzt er keines,
entscheidet er.

Im Zeitalter der Macht wird bei Mehrfachver-
letzung der militdrische Wert zuerst gezahlt. Im
Zeitalter des Glaubens ist es der religiose Wert.

C-2 Ein Gebaude verkleinern

Ein religioses oder militérisches Gebdude wird in
ein Gebidude desselben Typs mit geringerer Gro-
Be verkleinert - dabei muss es innerhalb des ehe-
maligen Baugeldndes aufgestellt werden — der
Besitzer entscheidet iiber den genauen Standort.

Wird ein groBes militdrisches oder religioses
Gebauden verkleinert, so wird auch dessen Ko-
pie in der Zukunft durch verkleinerte Gebidude
bzw. Ruinen ersetzt. Restaurationswiirfel auf
einer teilrestaurierten Ruine gehen dabei verlo-
ren. Kleine Gebaude werden beim Verkleinern
zerstort.

Die Verkleinerung von mittleren militdrischen
oder religiosen Gebduden hat eine sofortige
Zerstorung dieser Gebdude in der Zukunft zur
Folge.

Wenn ein Gebidude im Zeitalter der Macht ver-
kleinert wird, so wird die Kopie dieses Gebdudes
im Zeitalter des Glaubens nur dann verkleinert,
wenn es ein identisches Gebadude desselben Be-
sitzers ist.

C-3 Teilung einer Domine

Die Zerstorung oder Verkleinerung eines Gebéau-
des kann zur Teilung einer Doméne fiihren.

Wird in einer so entstandenen Doméne die Re-
gel der Rangordnung verletzt, werden zuerst die
Gebaude des Spielers verkleinert, der die Teilung
ausgelost hat (bzw. das Gebédude seiner Wahl,
wenn seine Gebdude die Regel nicht verletzen).
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