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Es war etnmal ...

Ziel des Spiels

1598. Yspahan [Isfahan] wird zur Hauptstadt des persischen
Reichs. Die Stadt im Zentrum der Welt erlebt nun eine kultu-
relle und wirtschaftliche Bliitezeit. Auch die Doérfer und Stad-
te der Umgebung wollen von dieser Entwicklung profitieren.
Mit Waren und Edelsteinen beladene Karawanen machen
sich auf den Weg in die Wiste — voller Hoffnung auf eine

Die Spieler schlipfen in die Rolle von Kaufleuten, die mit
Yspahan Handel treiben. Der Aufseher des Schahs kommt
in die Gegend, und diese Gelegenheit wollen sie nutzen. So
sammeln die Spieler Punkte, indem sie ihre Waren zu ver-
schiedenen Laden bringen, an die Karawanen schicken und
diverse Gebaude errichten. Am Ende der Partie gewinnt der

wunderbare Zukunft. Spieler mit den meisten Punkten.

Spielvorbereitung

Anmerkung: Je nach Anzahl der Spieler (2, 3 oder 4) muss das entsprechende Kapitel am Ende dieser Spielregel beachtet
werden, um die Spielvorbereitung anzupassen.

e Spielbrett, Tableaus und Tafeln werden gemaf der Abbildung auf der nachsten Seite auf den Tisch gelegt. Der Aufseher
(weilRe Figur) steht auf dem Mittelfeld der Stral3e auf dem Stadtplan. Die Wiirfel werden neben das Wirfel-Tableau gelegt.
Die Tages- und Wochenmarker kommen auf die entsprechenden Felder des Stadtplans.

e Goldmunzen und Kamele werden aussortiert und bereit gelegt; sie bilden den allgemeinen Vorrat. Aus den gemischten
Karten wird ein Stapel gebildet und verdeckt fur alle erreichbar auf den Tisch gelegt.

e Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich die entsprechenden Steine sowie die dazugehorige eigene Spielertafel.
Jeder legt einen Stein seiner Farbe als Punktemarker auf Feld 0 der Zahlleiste auf dem Stadtplan. Auferdem erhalt jeder
Spieler zwei Goldmiinzen.

e Der alteste Spieler beginnt und bekommt die schwarze Startspieler-Figur.
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A - Stadtplan

B - Wiirfel-Tableau

Die Stadt ist in vier Viertel unterteilt, denen der Sack, das
Fass, die Truhe und die Amphore (1) zugeordnet sind. Die
Viertel werden durch die StraRe voneinander abgetrennt,
auf der sich der Aufseher bewegt (2). In jedem Viertel gibt es
Basare (Ansammlungen von Laden) mit unterschiedlichen
Farben (im Stadtviertel der Truhe existieren z.B. ein gelber,
ein blauer und ein pinkfarbener Basar).

Auf diesem Spielplan gibt es auRerdem eine Zahlleiste (3),
den Wochenzahler (4) und den Tageszahler (5).

Am Ende jeder Woche bringt jeder Basar, der von einem
Spieler vervollstandigt wurde, Punkte (6).

Zu Beginn eines jeden Tages wirft der Startspieler die Wirfel
und verteilt sie gemaf ihrem Wert auf dem Wirfel-Tableau

7).

In der Spielerreihenfolge wahlt dann jeder Spieler eine
Gruppe von Wirfeln und flihrt eine der Aktionen aus, die der
gewahlten Gruppe zugeordnet sind.

Diese Aktionen ermoglichen es den Spielern, Steine in den
Laden der Stadt zu platzieren, den Aufseher zu bewegen,
Karten zu ziehen, Kamele und Gold zu nehmen.
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C - Spielertafeln

D - Karawanen-Tableau

Am Ende seines Zugs hat jeder Spieler die Mdglichkeit, Gold
und Kamele einzusetzen, um ein Gebaude zu bauen (8).

Diese Gebaude bringen Punkte und ermdglichen es den
Spielern, fur den Rest der Partie spezielle Fahigkeiten zu
nutzen (9).

Immer wenn der Aufseher zieht, endet seine Bewegung vor
einem Laden (10) — manchmal auch vor zwei Laden (11).
Wenn sich in dem Laden die Ware eines Spielers befindet,
wird der Stein zur Karawane geschickt (12) und bringt sei-
nem Besitzer Punkte (13).

Am Ende jeder Woche wird die Karawane gewertet und
bringt den Spielern Punkte. Entscheidend dafir ist die An-
zahl an Waren, die ein Spieler hier besitzt, sowie deren Po-
sition auf dem Karawanen-Tableau (14).




Spielverlauf

Das Spiel ist in drei Wochen unterteilt. Jede Woche besteht jeweils aus sieben Tagen (also sieben Runden). An jedem

Tag ist jeder Spieler genau einmal an der Reihe.
Spielrunde

Eine Runde entspricht einem Tag. Sie ist in zwei Phasen
unterteilt:

[) Wiirfeln
II) Aktionen der Spieler

| — Wiirfeln

e Der Startspieler nimmt die neun weilRen Wiirfel. Er kann
einen, zwei oder drei gelbe Wirfel hinzunehmen, wenn er je
eine Goldmiinze pro gelbem Wiirfel bezahlt.

e Der Startspieler wurfelt (die neun weillen und die gel-
ben Warfel, fur die er bezahlt hat) und sortiert sie nach den
gewdurfelten Zahlenwerten — die Farbe spielt dabei keine
Rolle. Er bildet also aus allen Einsern eine Gruppe, aus al-
len Zweiern eine andere Gruppe, usw.

e Dann legt der Spieler die Wirfelgruppen auf das Wirfel-
Tableau. Dabei beginnt er mit der Wiirfelgruppe mit dem
niedrigsten Wert und nimmt als letztes die Wiirfelgruppe
mit dem hoéchsten Wert. Das Tableau wird Feld fir Feld
aufgefillt, von unten nach oben. Die Wurfel mit der nied-
rigsten Zahl werden also immer auf das unterste Feld gelegt
(Kamelfeld). Die Warfel mit der zweitniedrigsten Zahl plat-
ziert man auf dem Feld mit dem Sack, usw.

Besonderheit: Die Wirfelgruppe mit dem hoéchsten Wert
wird immer auf dem Goldfeld (ganz oben) platziert. So kann
es vorkommen, dass einige Felder des Tableaus nicht belegt
sind.

Anmerkung: Aufgrund dieser Zuordnungsmethode wird das
Stadtviertel, das sich am weitesten oben befindet (Ampho-
ren-Viertel) weniger oft beliefert. Andererseits sind das Ka-
mel- und das Goldfeld fast immer belegt. (Wenn z.B. nur
einige Zweier und einige Flinfer gewdirfelt werden, kommen
die Zweier auf das Kamelfeld, die Fiinfer auf das Goldfeld.)
Es besteht allerdings eine ganz kleine Chance, dass alle
neun Wiirfel dieselbe Zahl zeigen! In diesem Fall werden
alle Wiirfel auf das Kamelfeld gelegt.

e Gelbe Wiirfel: Nach der Aktion des Startspielers (siehe
Phase 2 unten), werden die gelben Wiirfel vom Tableau ent-
fernt. Eventuell sind dadurch dann einige Felder leer. Von
gelben Wirfeln profitiert folglich nur der Startspieler.

Il — Aktionen der Spieler

Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im Uhr-
zeigersinn kann jeder Spieler bis zu zwei Aktionen durch-
fuhren:

A) Eine Wurfelgruppe wahlen (verpflichtende Aktion)
B) Ein Gebaude errichten (optionale Aktion)

A — Eine Wiirfelgruppe wahlen

Der Spieler entfernt eine Gruppe von Wirfeln vom Tableau.
Diese Gruppe steht dann dem nachsten Spieler nicht mehr
zur Verfiigung. Je nach dem gewahlten Feld kann der Spie-
ler dann eine der drei Aktionen ausfiihren, die fur diese
Wiirfelgruppe zur Auswahl stehen.

Anmerkung: Nur die erste Aktion hdngt vom gewéhlten Feld
ab. Die anderen beiden Aktionen (Aufseher bewegen oder
eine Karte ziehen) sind bei jedem Feld verfugbar.

Beispiel: Blau ist Startspieler. Bevor er wiirfelt, entscheidet er,
zwei Goldmiinzen an die Bank zu zahlen, um zu den neun
weilBen Wiirfeln noch zwei gelbe hinzuzunehmen. Blau wiirfelt
und erhélt das oben abgebildete Ergebnis ...
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Beispiel (Fortsetzung): Blau sortiert die Wiirfel gemal3 ihrem
Wert und platziert sie auf dem Wiirfel-Tableau. Die drei Einser
kommen auf das Kamelfeld. Dann legt Blau die Zwei auf das
Sackfeld, die beiden Dreier auf das Fassfeld und die beiden
Fiinfer auf das Truhenfeld. Die drei Sechser werden auf dem
Goldfeld platziert. (Auf dem Amphorenfeld liegt nichts.)
Nachdem Blau seine Aktion ausgefiihrt hat, werden die gel-
ben Wiirfel entfernt. Sie stehen den anderen Spielern nicht
mehr zur Verfiigung.




Aktionen
Kamelfeld:

o Kamele nehmen
e Aufseher bewegen
e Karte ziehen

Goldfeld:

e Gold nehmen
e Aufseher bewegen
e Karte ziehen

Stadtviertelfelder
(Sack, Fass, Truhe, Amphore):

e Laden im Viertel beliefern
e Aufseher bewegen
e Karte ziehen

e Kamele nehmen

Der Spieler nimmt so viele Kamele aus dem allgemeinen
Vorrat, wie sich Wiirfel auf dem Kamelfeld befinden. Er
stellt die Kamele neben seine Spielertafel.

e Gold nehmen

Der Spieler nimmt so viele Goldmiinzen aus dem allge-
meinen Vorrat, wie sich Wiirfel auf dem Goldfeld befin-
den. Er legt die Goldmiinzen neben seine Spielertafel.

e Laden im Viertel beliefern

Der Spieler nimmt so viele Steine aus seinem persoénli-
chen Vorrat, wie sich Wiirfel in der gewahlten Gruppe
befinden. Dann legt er diese Steine in einige Laden des
entsprechenden Stadtviertels (also des Viertels, das dem
Feld zugeordnet ist, dessen Wurfel er gewahlt hat).

Anmerkung: Ein Spieler kann diese Aktion nicht wéhlen,
wenn alle Laden des Viertels bereits voll oder von einem
anderen Spieler besetzt sind (siehe auch weiter unten: Un-
mogliche Aktionen).

Steine in den Laden platzieren:

In jedem Stadtviertel sind die Laden zu Basaren gruppiert.
Innerhalb eines Viertels gehéren alle Laden derselben Farbe
zum selben Basar.

e In jeden Laden kann nur ein Stein gelegt werden.

e Sind in einem Basar einige Laden bereits von einem an-
deren Spieler besetzt, konnen in die Gbrigen Laden dieses
Basars keine eigenen Steine platziert werden.

e \Wenn man in einem Stadtviertel bereits einen unvollen-
deten Basar besitzt, darf man in einen anderen Basar des-
selben Viertels keine Steine legen.

e Ein Basar muss nicht auf einmal vollendet werden. Es ist
moglich, innerhalb derselben Runde einen Basar zu voll-
enden und einen neuen zu beginnen.

e \Wenn ein Spieler aufgrund der gewahlten Wiirfelgruppe
mehr Steine platzieren dirfte, als Laden in diesem Viertel
verfugbar sind, muss er die verbleibenden Steine zurick in
seinen Vorrat legen.
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Beispiel (Fortsetzung): Blau beschliel3t, die Ka
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mele zu neh-
men. Er erhélt drei Kamele aus dem Vorrat (da sich drei W(ir-
fel auf dem Kamelfeld befinden) und legt sie vor sich auf den
Tisch. Danach wird der letzte gelbe Wiirfel (auf dem Sackfeld)
vom Wiirfel-Tableau entfernt.
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Beispiel (Fortsetzung): Nachdem Blau seinen Zug beendet
hat, ist Griin an der Reihe. Griin beschliel3t, Gold zu nehmen.
Er bekommt drei Goldmiinzen aus dem Vorrat (da sich drei
Wiirfel auf dem Goldfeld befinden) und legt sie vor sich ab.

Beispiel (Fortsetzung): Nach Griin ist Rot an der Reihe. Rot
mochte die Ldden im Truhenviertel auffillen. Er nimmt zwei
Steine aus seinem Vorrat (da hier zwei W(irfel mit dem Wert 5
liegen), um sie im entsprechenden Viertel unterzubringen ...
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Beispiel (Fortsetzung): Im Truhenviertel sind noch sechs L&-
den (ibrig. (In den vorangegangenen Runden wurden bereits
Steine in den anderen Lé&den platziert.) Es gibt noch einen
Laden im gelben Basar (A), einen Laden im blauen Basar (B)
und vier L&den im pinkfarbenen Basar (C).

Rot hat zwei Steine zum Einsetzen. Er hat in einer friiheren
Runde bereits den blauen Basar eréffnet und muss ihn nun
vollenden. Rot platziert einen Stein in B und vollendet damit
den blauen Basar.

Seinen zweiten Stein kann Rot nicht in A (Laden des gelben
Basars) unterbringen, da Blau bereits Steine im gelben Ba-
sar besitzt. So kann Rot den zweiten Stein nur in einen der
L&den des pinkfarbenen Basars legen und wéhlt den Laden
links oben.

Ab jetzt diirfen die anderen Spieler keine Steine mehr in den
L&den dieses pinkfarbenen Basars platzieren.




e Aufseher bewegen:

Der Spieler bewegt den Aufseher entlang der Strale um so viele
Felder, wie die Wiirfelzahl der gewahlten Gruppe angibt. Die
Anzahl der Felder kann durch den Einsatz von Gold verringert oder
vergrof3ert werden. Pro Goldmiinze, die der Spieler zahlt, kann
er die Bewegungsweite um ein Feld verlangern oder verkiirzen.
So ist es auch moglich, den Aufseher Gberhaupt nicht zu bewegen,
indem man seine Bewegungsweite auf 0 herabsetzt. Allerdings
darf der Aufseher nicht vor und zurlick gezogen werden, so dass er
innerhalb eines Zugs dasselbe Feld zweimal betritt.

Wenn die Bewegung des Aufsehers neben einem oder meh-
reren Laden endet, in denen sich Steine befinden, werden diese
Steine automatisch zur Karawane geschickt — unabhangig davon,
welchem Spieler die Steine gehdren. Handelt es sich um mehrere
Steine, entscheidet der Spieler, der den Aufseher bewegt hat, in
welcher Reihenfolge sie zur Karawane geschickt werden (siehe
,Die Karawane®).

Anmerkung: Alle Felder der Stral3e sind mit einem einzigen Laden
verbunden; Ausnahmen sind das Mittelfeld, das an keinen Laden
angrenzt, und zwei Felder (im Beispiel rechts mit A gekennzeich-
net), die jeweils mit zwei L&den verbunden sind.

Wenn ein Spieler, dessen Stein zur Karawane geschickt werden
soll, mindestens ein Kamel in seinem Vorrat hat, kann er ent-
scheiden, ein Kamel abzugeben, um dies zu verhindern. Dann
wird ein Stein aus dem Vorrat des Spielers zur Karawane ge-
schickt, statt den Stein aus dem Laden zu entfernen.

Die Karawane:

Die Karawane nach Yspahan besteht insgesamt aus 12 Kamelen
und unterteilt sich entlang der StraRe in drei Gruppen mit jeweils
vier Kamelen. Steine, die zur Karawane geschickt werden, miissen
entsprechend der Reihenfolge der Kamele dem Stral3enverlauf fol-
gend platziert werden; begonnen wird damit links unten in der Ecke
des Karawanen-Tableaus. Jedes Kamel kann genau einen Stein
tragen. Wenn ein Stein auf einem Kamel liegt, bekommt der Be-
sitzer des Steins sofort Punkte fiir dieses Kamel: 2 Punkte flr die
untere Reihe, 1 Punkt fur die mittlere Reihe und keine Punkte fir
die oberste Reihe.

Sobald alle Kamele der Karawane mit Steinen belegt sind,
kommt es zu einer Extrawertung. Die Steine auf den Kamelen
werden auBer der Reihe gewertet (sieche ,Ende der Woche*) und
dann vom Karawanen-Tableau entfernt. Nun kann die Karawane
wieder auf dieselbe Weise neu mit Steinen bestlickt werden.

e Karte ziehen:
Der Spieler zieht die oberste Karte vom Stapel und nimmt sie auf
die Hand (siehe ,Karten® weiter unten).

e Unmogliche Aktionen:

Wenn keine Wurfelgruppe mehr verfugbar ist, zieht der Spieler
die oberste Karte vom Stapel, ohne Wirfel vom Wiirfel-Tableau
zu entfernen.

B — Ein Gebaude errichten

Wenn ein Spieler ein Gebaude errichtet, verleiht ihm dies bis zum
Ende der Partie besondere Fahigkeiten. Die sechs verschiedenen
Gebaude und deren Funktionen und Kosten sind auf den Tafeln der
Spieler angegeben.

Nachdem der Spieler eine Wirfelgruppe ausgesucht und eine
Aktion ausgefiihrt hat (Pflichtaktion), kann er ein Gebaude bau-
en. Daflir muss er den Preis des gewahlten Gebaudes mit Gold-
munzen und Kamelen aus seinem Vorrat bezahlen. AnschlieRend
platziert der Spieler einen Stein auf dem entsprechenden Gebaude
auf seiner Tafel. Eventuell erhalt er dafir auch Siegpunkte (siehe
unten).

Anmerkung: Die auf der Spielertafel angegebene Reihenfolge der
Gebéude muss beim Bauen nicht eingehalten werden. Jeder Spiel-
er kann jedes Gebaude pro Partie nur einmal bauen.
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Beispiel (Fortsetzung): Nachdem Rot seinen Zug beendet hat,
ist Gelb an der Reihe. Er beschlie3t, den Aufseher mit der
Dreier-Wiirfelgruppe zu bewegen. Deshalb kann Gelb den
Aufseher genau drei Felder weit bewegen — die Felderanzahl
entspricht dem Wert der gewéhlten Wiirfel.
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Beispiel (Fortsetzung): ... Gelb zieht die Figur des Aufsehers.
Bei einer Bewegung von drei Feldern wiirde der Aufseher eines
der mit A gekennzeichneten Felder erreichen. Dadurch wiirde in
beiden Féllen ein blauer Stein zur Karawane geschickt werden.
(In einem der Félle wiirde sowohl ein gelber, als auch ein blauer
Stein in der von Gelb gewéhlten Reihenfolge zur Karawane ge-
schickt werden.) Gelb beschlie3t, eine Goldmiinze zu zahlen,
um den Aufseher vier Felder weit zu bewegen. So erreicht die
Figur Feld B, und es wird ausschliel3lich ein gelber Stein zur
Karawane geschickt. Wenn Gelb ein Kamel abgibt, bleibt der
Stein im Laden liegen, und er platziert stattdessen einen Stein
aus seinem Vorrat auf der Karawanen-Tafel.

Beispiel (Fortsetzung): ... Gelb legt den Stein auf das erste
freie Kamel und bekommt dafiir sofort zwei Punkte.
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Beispiel (Fortsetzung): Gelb hétte nach der Wahl dieser Wiir-
felgruppe auch eine Karte ziehen oder zwei Steine in dem
Fassviertel platzieren kbnnen.
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Beispiel (Fortsetzung): Am Ende seines Zugs beschliel3t Gelb,
die Karawanserei zu bauen. Er bezahlt den Preis, indem er
drei Kamele und drei Goldmiinzen aus seinem Vorrat in den
allgemeinen Vorrat legt, und platziert einen seiner Steine auf
dem entsprechenden Feld seiner Spielertafel.




e Siegpunkte:

Durch das Errichten von Gebauden bekommen die Spieler
auch Siegpunkte. Die ersten beiden von einem Spieler er-
bauten Gebaude bringen keine Punkte — unabhangig davon,
um welche Gebaude es sich handelt. Fur das dritte, vierte
und finfte Gebaude gibt es jeweils funf Punkte. Wird das
sechste Gebaude errichtet, erhalt man dafir zehn Punkte.
Wer fir ein Gebaude Punkte bekommt, zieht seinen Punkte-
marker sofort entsprechend auf der Zahlleiste vorwarts.

e Gebiude-Ubersicht:

Die Weide:

(kostet 2 Kamele)

Ein Spieler, der die Weide besitzt, profitiert davon jedes Mal,
wenn er als Aktion des Wirfel-Tableaus Kamele nimmt. Ent-
sprechend der Anzahl an Wiurfeln auf dem Kamelfeld des
Tableaus nimmt er sich Kamele und erhalt ,kostenlos® ein
weiteres, zusatzliches Kamel. Wenn das Kamelfeld leer ist,
kann diese Sonderfahigkeit nicht eingesetzt werden.

Das Geschaft:

(kostet 2 Kamele und 2 Goldmtinzen)

Wer das Geschaft gebaut hat, profitiert davon jedes Mal,
wenn er als Aktion des Wirfel-Tableaus Goldmuinzen nimmt.
Entsprechend der Anzahl an Wirfeln auf dem Goldfeld des
Tableaus nimmt er sich Miinzen und erhalt ,kostenlos® zwei
weitere, zusatzliche Goldminzen. Wenn das Goldfeld leer
ist, kann diese Sonderfahigkeit nicht eingesetzt werden.

Das Badehaus:

(kostet 2 Kamele und 2 Goldminzen)

Wenn ein Spieler das Badehaus errichtet hat, kann er die
Bewegungsweite des Aufsehers — wenn er die Aktion ,Auf-
seher bewegen“ wahlt — um bis zu drei Felder verandern,
ohne daflr bezahlen zu missen. Der Spieler darf dariber
hinaus Goldmiinzen bezahlen, um die Bewegungsweite um
mehr als drei Felder zu verandern.

Die Karawanserei:

(kostet 3 Kamele und 3 Goldmtinzen)

Wer die Karawanserei besitzt, zieht jedes Mal eine Karte,
wenn einer seiner Steine zur Karawane geschickt wird.

Der Markt:

(kostet 4 Kamele und 4 Goldminzen)

Hat ein Spieler den Markt errichtet, erhalt er am Ende der
Woche (siehe unten) einen Bonus fir jeden Basar, den er
vollendet hat.

Der Lastenaufzug:

(kostet 4 Kamele und 4 Goldmtinzen)

Wenn ein Spieler den Lastenaufzug gebaut hat, bekommt
er einen Bonus, wenn er Steine in die Stadtviertel legt. Ent-
sprechend der Anzahl an Wiurfeln in der gewahlten Gruppe
platziert er Steine in dem entsprechenden Viertel und darf
“kostenlos” einen weiteren, zusatzlichen Stein in diesem
Viertel einsetzen. Bei einem leeren Stadtviertelfeld des Tab-
leaus kann diese Sonderfahigkeit nicht eingesetzt werden.

Ende eines Tages

Ein Tag ist vortber, wenn jeder Spieler einmal an der Reihe
war. Sollten dann noch Wurfel auf Feldern des Wurfel-Tab-
leaus liegen, werden diese entfernt.

Sobald der siebte Tag voriber ist, endet die Woche (siehe
,Ende der Woche").

Bei Abschluss jedes anderen Tags wird der Tagesmarker um
ein Feld vorwarts gezogen. Der linke Nachbar des vorigen
Startspielers beginnt dann die neue Runde.
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Beispiel (Fortsetzung): ... Gelb bekommt Punkte fiir den Bau
der Karawanserei. Der Spieler besitzt bereits die Weide und
den Markt, so dass dies sein drittes Gebéaude ist. Die Leiste
am rechten Rand der Spielertafel zeigt an, dass die Errichtung
des dritten Gebédudes fiinf Punkte bringt. Gelb zieht seinen
Punktemarker auf der Zahlleiste des Stadtplans fiinf Felder
weiter.
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Ende der Woche

Am Ende der Woche zahlen die Spieler reihum ihre Punkte fur
Stadtviertel und Karawane und ziehen ihre Punktemarker auf der
Zahlleiste entsprechend vorwarts.

e Stadtviertel: In jedem Stadtviertel gibt es fir jeden vollendeten
Basar Punkte. Die Anzahl der Punkte ist jeweils neben dem Ba-
sar in einem farbigen Feld angegeben. Spieler, die das Gebaude
Markt errichtet haben, erhalten auRerdem fiir jeden eigenen vol-
lendeten Basar zwei zusatzliche Punkte. Fur nicht vollendete
Basare bekommen die Spieler keine Punkte. \Wenn alle Spieler
ihre Punkte gezahlt haben, werden die Steine aus den Stadtvi-
erteln abgeraumt und an die jeweiligen Spieler zurtickgegeben.
Anschlieend werden die Punkte fur die Karawane vergeben.

e Karawane: Fur jeden Spieler werden die Punkte fur die Kara-
wane folgendermalen ermittelt: Die Anzahl der eigenen Steine in
der Karawane wird mit der hochsten Reihe, in der mindestens ein
eigener Stein vertreten ist, multipliziert. Die Steine auf dem Kara-
wanen-Tableau werden am Ende der Woche nicht abgeraumt.

Dann wird der Wochenmarker um ein Feld nach rechts verschoben,
und der Tagesmarker wird auf den ersten Tag zurtickgesetzt. Der
Aufseher kommt wieder auf das Mittelfeld der StraBe. Der linke
Nachbar des vorigen Startspielers beginnt die neue Runde.

Ende der Partie

Die Partie endet nach Ablauf der dritten Woche. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstands gibt es mehrere
Sieger.

Spiel zu dritt

Die einzige Anderung der Regel betrifft die Karawane: Das erste
Kamel in jeder Reihe (etwas heller dargestellt) wird nicht verwen-
det.

Infolgedessen gibt es nur drei Kamele pro Reihe.
Spiel zu viert

Die einzige Anderung der Regeln betrifft den siebten Tag der dritten
Woche. An diesem letzten Tag wird nicht reihum im Uhrzeigersinn
gespielt. In dieser Runde sind die Spieler in umgekehrter Reihen-
folge zum Punktestand zu Beginn der Runde an der Reihe. Das
bedeutet: Der Spieler mit den wenigsten Punkten ist Startspieler,
wdrfelt und fuhrt seine Aktionen durch. Dann ist der Spieler mit dem
zweitniedrigsten Punktestand an der Reihe, usw. Der Spieler mit
den meisten Punkten flhrt als letzter seinen Zug aus.

Wenn mehrere Spieler gleich viele Punkte haben, ist derjenige der
am Gleichstand beteiligten Spieler als erster an der Reihe, der am
sechsten Tag im Uhrzeigersinn am weitesten vom Startspieler ent-
fernt sal.

Beispiel: Die Stadtviertel werden gewertet. Blau hat im Truhenviertel
den gelben Basar vollendet und bekommt dafiir sechs Punkte. Rot
bekommt lediglich vier Punkte (der blaue Basar ist vollendet, der pink-
farbene nicht.) Dann werden die Steine dieses Stadtviertels vom Plan
genommen, die Punkte auf der Zahlleiste vorwérts gezogen und das
néchste Viertel gewertet.

Anmerkung: Wenn die Spieler beide einen Markt besitzen wiirden,
bekdme Blau acht Punkte (statt sechs) und Rot sechs Punkte (statt
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Beispiel (Fortsetzung): Nun werden die Steine der Karawane ge-
wertet. Griin erhéalt vier Punkte (2 Steine x 2, da der h6chstgelegene
griine Wiirfel sich in der zweiten Reihe befindet), ebenso wie Blau.
Gelb bekommt zwolf Punkte (4 x 3) und Rot zwei Punkte (1 Wiirfel in
der zweiten Reihe). Die Steine vom Karawanen-Tableau werden nicht
abgerdumt.
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Beispiel: In der Partie zu dritt wird das erste Kamel jeder Reihe nicht
genutzt.

Karten

Wahrend eines Spielzuges gibt es zwei Mdglichkeiten, seine Karten einzusetzen:

e Bei der Auswahl einer Wiirfelgruppe: Wenn ein Spieler eine Wirfelgruppe aussucht, kann er genau eine seiner Karten ablegen
(ohne ihre Wirkung zu nutzen), um die Anzahl der Wiirfel der gewahlten Gruppe um eins zu erhéhen. Auf diese Weise kann der Spieler
beispielsweise ein Kamel oder eine Goldmiinze mehr bekommen, beziehungsweise einen zusatzlichen Stein in einem Stadtviertel ein-
setzen. Diese Moglichkeit kann zusatzlich zu den Spezialeffekten von Gebauden genutzt werden (Weide, Geschaft, Lastenaufzug). Aller-
dings ist diese Moglichkeit zum Einsatz einer Karte bei einem leeren Feld auf dem Wiirfel-Tableau nicht maglich.

e Bei einer Aktion: Zu jedem anderen Zeitpunkt wahrend seines Spielzuges kann ein Spieler eine Karte spielen, so dass die darauf
beschriebene Wirkung eintritt. (Die einzelnen Karten werden auf der beiliegenden Spiellbersicht erlautert.) Die Anzahl der Karten, die

ein Spieler wahrend seines Zuges spielen kann, ist nicht begrenzt — auch wenn der Spieler bereits bei der Wahl einer Wiirfelgruppe eine

Karte abgelegt hat.

Wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist, werden die abgelegten Karten gemischt und bilden einen neuen Nachziehstapel.
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Die Karten und ihre Bedeutung

Bei der Auswahl einer Wirfelgruppe
kann man eine einzige seiner Karten
ablegen, um die Anzahl der Wirfel
der gewahlten Gruppe um eins zu er-
hohen. So kann der Spieler ein Kamel
oder eine Goldmiinze mehr bekommen
beziehungsweise einen zusatzlichen
Stein in einem Stadtviertel platzieren.

Achtung: Bei leeren Feldern ist es nicht
moglich, eine Karte auf diese Weise
einzusetzen!

Drei Kamele aus dem allgemeinen
Vorrat nehmen.

Einen Stein aus dem eigenen Vorrat
nehmen und in einen beliebigen Laden
der Stadt legen.

Achtung: Es ist nicht mdglich, den
Stein in einem Laden innerhalb eines
Basars zu platzieren, in dem ein an-
derer Spieler bereits Steine besitzt.
Aullerdem darf man keinen Stein in
einen neuen Basar platzieren, wenn
man in demselben Stadtviertel bereits
einen unvollendeten Basar besitzt.

Eigene Kamele abgeben und jeweils
zwei Punkte pro abgelegtem Kamel
bekommen.

Achtung: Es dirfen maximal vier
Kamele abgegeben werden.

Genau ein Gebaude errichten, ohne
die Kamel-Kosten zahlen zu mussen.
Nur die angegebenen Goldminzen
mussen gezahlt werden. Fir das Ge-
baude gibt es die Ublichen Punkte.

Kamele oder Goldminzen mit dem
allgemeinen Vorrat tauschen. Fir jede
Goldminze, die man in den Vorrat
legt, erhalt man ein Kamel — fir jedes
Kamel, das man abgibt, bekommt man
eine Goldmunze.

Drei Goldmiinzen aus dem allgemei-
nen Vorrat nehmen.

Einen Stein vom eigenen Vorrat auf
das erste freie Feld der Karawane
legen und die entsprechenden Punkte
daflr erhalten.

Achtung: Auch wenn der Spieler die
Karawanserei besitzt, darf er fir diese
Aktion keine neue Karte ziehen.

Eigene Goldminzen abgeben und
jeweils einen Punkt pro abgelegter
Munze bekommen.

Achtung: Es durfen maximal zehn
Goldmunzen abgegeben werden.

Genau ein Gebaude errichten, ohne
die Gold-Kosten zahlen zu mussen.
Nur die angegebenen Kamele missen
gezahlt werden. Fir das Gebaude gibt
es die Ublichen Punkte.



YSTARI

YS
ein spiel von Cyril Demaegd

Eines Tages vor langer Zeit lie® der Kénig Gradlon fir
seine Tochter Dahut die herrliche Stadt Ys errichten.
GrolRe Deiche schitzten die Stadt gegen das Witen
der Gezeiten. Dahut beschloss, Ys zum méachtigsten
Ort der Bretagne zu machen. Hierzu sandte sie ihre
Drachen los, um sich der Handelsschiffe zu bemachti-
gen, die beladen mit Edelsteinen die Kiste von Ys
passierten...

CAYLUS

ein spiel von William Attia

1289. Um die Grenzen des Franzosischen Reiches
zu festigen, beschlie®t Konig Philipp der Schone ein
neues Schlof® bauen zu lassen. Zur Zeit ist Caylus nur
eine unbedeutende Siedlung, aber bald werden Arbei-
ter und Baumeister in groRer Zahl heranstromen, an-
gezogen von den Reichtimern die das geplante Bau-
werk ihnen einbringen kann. Um die Baustelle herum
beginnt sich langsam eine Stadt zu entwickeln...

MYKERINOS

ein spiel von Nicolas Oury

1899. Seit mehr als einem Jahrhundert waren die Eu-
ropaer fasziniert von der Agyptologie, von den Ent-
deckungen durch Denon, Champollion, Petrie und all
den anderen.

Auf der Suche nach Abenteuer und Ruhm durchsuchen
Gruppen von Archéologen den Sand Agyptens.




