Era of Tribes

Aufbau

SpielerreihenfolgebestimmenEinflussmarker umgekehrt auf Feld 1 der Leiste

Spielfeld abgrenzenNahrung, Luxus- und Militarguter verteilen

Barbarenmarker auf erstes Feld

Jeder wahlt eivolk und 1 aus Einflusskarten

2 weitereEinflusskarten offen auf die Kronenfelder

Jeder Spielererhalt5 Taler und sein Material:

o 2 Anfuhrer neben sein Board, je einen auf Bronze Age (undedmdimes bei langem Spiel)

o 8 Stadteundje 3 Vasallenunten auf das Board

o 12 VasallenalsFree Vassals, davon dann 1 in jede Heimatprovinz

o Glter und Nahrung aw$eimatprovinzen erhalten, Nahrung auf Teller, Militargiter Zregular
Army, Luxusguter neben das Board

o Runde Marker auf Neolithic, Startbox der Moralleiste, jedestBonrittsaul3enfeld

o Triumphzug auf Startfeld fir Spielerzahl (31 /28 /26 | 2B//23)

Jeder wahlt einekostenlosen Fortschrittund zieht seinen Marker dort vor

Barbaren verdeckt auf Barbarenfeldemicht genutzte Heimatprovinzen

Graue Anfuhrer: (Spielerzahlx2)-1, also 1/3/5/7 /9 / 11diegen

Konflikttableau , Konfliktmarker, Wirfel, Milizen und ggf. Legiondffiir Rom) bereitlegen

Rundenablauf

1.

Moral anpassen

Zuletzt gebaut&tadt bestimmt Grundwert (in der Regel -1 pro Stadt)
Jungsteinzeit: -1 Moral

jedesHungerplattchen auf dem Teller: -1 Moral

. Spielerreihenfolge festlegen

Wenigste EP zuerstbei Gleichstand der hinten liegende Marker zu&tght ein Anfihrer auf dem
Ring, bestimmt danach dieser Spieler seinen Riadiei Reihenfolge neu. Sein Anfluihrer bleibt dort
stehen, bis er seine erste Aktion gemacht hat (useehindern, dass er dauerhaft Startspieler Bleibt

Aktionen planen und ausfihren

In Spielerreihenfolgge 1 Aktion wéahlen und ausfiihren, bis alle gepasst haben
Jedes Feld nur einmal pro Runde nutzbar

Manche Aktionen kénnen mmehreren Anfihrern + Luxusgutern verstarkt werden

Auto-Expansion:
Automatisch fur alle Spieler, die die Aktidxpansion nicht gewéhlt haben

Aufraumen:

Anfuhrer undLuxusguter wieder neben das Spielerboavtilitargtter aufRegular Army

Auf jederLandprovinz maximal 1 Vasall oder 1 Stadt (2 mit Landwirts¢HBf Rest zurlck irFree
Vassals. Flotten bleiben.

Gallier + Karthager: Luxusguter Wein und Elfenb&innachste Runde entscheiden

Splelendbedlnqunqen

Normales Spiel bis Antike / 25 Landprovinzen / 15 Fortschriti@7/25/23/21/20/19) EP /
Triumphzugbegegnung / Alle Heimatprovinzen eine®l8ps erobert

Langes Spiel bis Hochmittelalter / 35 Landprovinzen / 22 Fohistte / (49/44/40/37/35/33) EP /
Triumphzugbegegnung / Alle Heimatprovinzen einel8ps erobert

Wer dasSpielende auslosterhalt3 EP, nachfolgende in gleicher RundeéeP.
Nur dielaufende Rundewird noch zuende gespielt.



Barbarendorfer

Kdnnen bei Erhalt angesehen und direkt eingesetmien (grine + Sonderaktionen). Sonst verdecldiblei
ablegen und spater als Soldner im Kampf einseth@nitiren Effekt nutzen / fir Schlusswertung auibéren.
Im Kampf eingesetzte Séldner verlieren ihren Efféenutzte Plattchen werden offen gesammelt, didisie
die Einflusskarte Liberator zahlen.

8 rote fur Schlusswertungen (je 2x)

2 rote Sonderaktionen (je 2x):

- Fortschritt x ¥2 T: Sofort abgeben, um einen Febntist fir 2/4 /8 /16 T + ggf. Nebenzweig-Kest(kein
Stadterabatt) zu erhalten. Alternativ aufbewahmoh spater als Aktion mit einem Anfuhrer auslésen

- Anfuhrer grau: Sofort oder spater abgeben, urnegraAnfiihrer aus dem \Vorrat oder aus der Box zaltenh

4 grine Belohnungen:

- Moral +2 oder +3 (3+3x): Sofort oder spater almyelum die eigene Moral zu steigern

- Einfluss +1 (3x): Sofort oder spater abgeben luaP zu erhalten

- Taler 2/ 3 /5 (2+3+3x): Sofort oder spater digge um die entsprechenden Taler zu erhalten

- Armee +2 (3x): Sofort oder spater abgeben, umaReMilizen zu deineRegular Army hinzuzufligen. Diese
missen bevorzugt (vor normalen eigenen Armeenkseatgt werden.

Einflusskarten

Admiralty:
Colonists:
Emperor:

Fishermen:

Liberators:
Loggers:
Merchants:
Miners:
Nobility:
Partisans:
Peasants:
Scholars:

Shepherds:
Townsmen:

The Rich:

Die meisten Flotten
Die meisten Kolonien (abgetrennte Lanelicbe)
Triumphzug am weitesten fortgeschritten
Die meisten Fischresourcen
Die meisten benutzten oder unbenut@ebarendorfer
Die meisten Waldprovinzen (dunkelgriinemk®u
Die meisten Luxusguter (gelber Hintemgju
Die meisten Bergprovinzen (schwarzer Punkt)
Die meisten Landprovinzen
Die meisten historischen Schlachtfelder
Die meisten Getreidefelder (gelber Punkt)
Die meisten Fortschritte
Die meisten Hugelprovinzen (hellgringkp
Die meisten Stadte
Die meisten Taler

Schlusswertung

Aktuelle Punkte + Personliche Einflusskarte+ Offene Einflusskarten+ Moral +
rote Barbarendorfer - Hungermarker

Personliche Einflusskarte Komplett erflllt 3 EP, Geteilt erfillt 2 EP. Jedwir seine Karte, nix fir Platz 2

Offene Einflusskarten Erster 3 EP, Zweiter 1 EP — Geteilt Erste: Jd&*2Awveiter nix — Geteilt Zweite: je 1 EP

Moral : Aktuellen Moralwert addieren oder subtrahieren

Hungermarker: Je Hungermarker auf dem Teller und neben demdearEP

Rote Barbarendorfer:

- Fortschritte: 1/2/3/4/5EP fuar AD2/14/16/ 17+ Fortschritte

- Ungleiche Luxusguter: 1/2/3/4/5EP fuB/4/5/6/7+ ungleiche Luxusguter
- Gleiche Luxusgiiter: 1/2/3/4/5EP far2/3/4/5/6+ gleiche Luxusguter

- Hex-Gebiete mit Landprovinz: 1/2/3/4/5688r 3/4/5/6/7+ Hex-Gebiete

- Handelskontore: 1/2/3/4/5EP fur /3/4/5/6+ Handelskontore

- Anfuhrer (weil3): 1/2/3/4/5EP fur /8/5/6/7+ Anfuhrer

- Taler: 1/2/3/4/5EP fur 5/104/A20 /25+ Taler

- Vertrage:

1/2/3/4/5EP fur 2/@/8/10+ Vertrage



Aktionen

a) Expansion
Beliebig viele Anflhrer + Luxusguter WWachstum und BewegungsieheAktion Expansion)

b) Handel
Beliebig viele Anfuihrer + Luxusgtiter -> jeTaler pro Anfuhrer, Luxusgut, Handelsplattchen

c) Steuern
Beliebig viele Anfuhrer -> (Stadtwert x Anfuhréidler, Moral sinkt um (Stadtwert + (3x Anfuhrer))

d) Diplomatie

Beliebig viele Anfuihrer (max 3) -> je AnfuhrerMertrag + 1 Diplomatie-Aktion + 1 Bonusaktion:
1. 3 Taler + Free Vassals aus dem Spiel entfernen grauen Anfuhrer erhalten neben das Board
2. Gegner der Dich diese Rundmngreift, verliert 5 Moral
3. Eigene EP / 5 Bestechungan jeden Spieler mit weniger EBhlen

1 EP erhalten Anfuhrer auf Ring beTurn Order (nur 1 Spieler pro Runde).

Darf in nachster Runde seiResition in Spielerreihenfolgebestimmen.

Bonusaktionen: Zwang durch Abgabe von 3 Vertrdgen an Bank odefeeirehmlich
1. EinemNachbarn fuir 5 Taler eine Nicht-Heima®rovinz abkaufen (+ je 5 T fir Stadt/Nahrung/Gut).
BeiZwang nur 3 Taler + je 3 Taler fur Stadt/Nahrung/Gut.

2. Mit Nachbarn Allianz schlieRen/ kiindigen: JAnfuhrer tauschen, beide +1 EP und +2 MO.
Allianzpartner kbnnen siagh Schlachten unterstiitzenund gelten immer als benachbart.
Provinzen des Allianzpartners kdnnen durchqwerten.

Einvernehmliche Kindigung (auch mit Zwang): Beide -1 EP und -2 MO

Kindigung durch Angriff: beide -1 EP, Angreifer -5 MO, Verteidiger -2 MO

e) Fortschritt
Beliebig viele Anfuhrer -> EineRortschritt pro Anfuhrer (siehéktion Fortschritt)

f) Brot & Spiele
Beliebig viele Anfuihrer + Luxusgtiter -> jeMoral pro Anfuhrer, Luxusgut, Brot&Spiele-Plattchen

g) Revolution
Mindesten der 3 Voraussetzungerilr neues Zeitalter missen erfillt sein. Eineninér einsetzen.
Epochenmarker vorricken. EigeneRunde endet dann sofortauch keine Autoexpansion. Alles noch
nicht genutzte verfallt.
Wird manwahrend derRevolution angegriffert Ein Vasall oder die Stadt bleibt auf dem Plan und
kampft nicht mit. Sieg / Unentschieden: Bleibt auf dem Plan — Niede: Wird durch Gegner ersetzt

Aufstiegseffekte (einmalige Modifikationen in nachster Epoche nlriehmen)

Epoche Voraussetzung (2 von 3) Effekt

Jungsteinzeit 2 Anfihrer, -1 MO pro Runde
Bronzezeit 3 LG, 1 Stadt, 4 Fortschritte 3 Anfuhrer

Eisenzeit 4 LG, 3 Stadte, 8 Fortschritte 3 Anfuhk@ +3, (Nahrung +1)
Antike 5 LG, 5 Stadte, 12 Fortschritte ENDE / 4 Anféih MO +5, (Handel +2)
Mittelalter 6 LG, 6 Stadte, 18 Fortschritte 4 AnfahmdO +6

Hochmittelalter 3/3: 6 LG, 8 Stadte, 20 Fortschritte |ENDE

Erster Spieler, der in diese Epochaufsteigt

* Erhélt+2 EPstatt +1 EP
» Barbarenmarker vorwarts ziehen
* Wertung eineEinflusskarte, Aufsteiger wahlt aus. Erster 3 EP, alle ZweitdaPL
Bei geteiltem Ersten erhalten diese je 2 EP, nixfieite. Dann neue Einflusskarte aufdecken.



Aktion Fortschritt

Marker wandern je Forschungsfeld von aul3en nadmninn

Aufstieg kostet fur deRionier 4 / 8 / 16 / 32 TalerDie Nachriicker zahlennur 3 /6 /12 / 24 Taler
Kosten steigen um 0/ 2/ 5/ 10 Talefalls einNebenzweigals Grundlage fehlt.

Stufe 4 hat 2 Nebenzweige und kann somit +20 Tathr kosten.

Kosten sinken je eigene Stadt um 1 TaleGesamtpreis ist aber immer mindestens 1 Taler.

Der Pionier erhéalt 1 EP

Landwirtschaft

Stufe 1: Nimm2 Nahrung

Stufe 2: Nimml Nahrung/ Am Rundenend2 Vasallen pro Provinzmaglich
Stufe 3: Nimm2 Nahrung

Stufe 4: Nimm3 Nahrung

Kultur

Stufe 1:+2 Moral und+1 EP

Stufe 2:+1 Brot & Spiele-Marker und+2 EP
Stufe 3:+3 Brot & Spiele-Marker unc+2 EP
Stufe 4:+4 EP

Seefahrt

Stufe 1:Flotten verfugbar / Flotten habe2 BPund koster? Taler / Kostenlose Flotteplatzieren
Stufe 2: Flotten habeth BPund koster8 Taler / Kostenlose Flotteplatzieren

Stufe 3: Flotten habe BPund kosterdt Taler / Kostenlose Flotteplatzieren

Stufe 4: Flotten habelD BPund koster6 Taler / Kostenlose Flotteplatzieren

Kostenlose Flotten Aus Free Vassals auf ein an eigenes Land angrenzendes Wasserfgd.le

Handel

Stufe 1:Handelswert auf Handelsfeld ist1

Stufe 2:Handelswert auf Handelsfeld ist3 / Handelspostenbei anderen Spielewrerfliigbar
Stufe 3:Handelswert auf Handelsfeld ist6

Stufe 4:Handelswert auf Handelsfeld ist11

Mechanik

Stufe 0: Vasallen habenBP

Stufe 1: Vasallen habenBP/ Armeen verfugbar, kostenl Taler / Kostenlose Armeeplatzieren
Stufe 2: Vasallen habéhBP/ Armeen koster2 Taler / Kostenlose Armeeplatzieren

Stufe 3: Vasallen habéhBP/ Armeen koster Taler / Kostenlose Armeeplatzieren

Stufe 4: Vasallen habeéhBP/ Armeen kosted Taler / Kostenlose Armeeplatzieren
Kostenlose ArmeenAus Free Vassals in die Regular Army legen.

Architektur

Stufe 0:Keine Stadtebauen
Stufe 1:Stadtlimit 2

Stufe 2:Stadtlimit 4

Stufe 3:Stadtlimit 6

Stufe 4:Stadtlimit 8



Aktion Expansion

1) Wachstum berechnen
+1 pro Nahrung, -1 pro Hunger auf dem Teller
+1 pro platziertemLuxusgut
+2 pro platziertemAnfihrer
+/- Moral

Summe negativ So viele Vasallen / Flotten / Handelsposten enéie zuFree Vassals
Summe positiv Maximal so viele auBree Vassals auf bestehende Vasallen / Stadte (je 1)

Je 3 ungenutzte Wachstum> +1 Moral

Vasallen ausioch nicht gebauter Stadtin Free Vassals Ubernehmen:2 Moral

2) Vasallen und Flotten bewege (a bis ¢ vor d)

a. Vasallen bauen Flotten(brauchtSeefahrt Stufe 1): Neu eingesetzten Vasallen auf angrenzendes
Wasser ziehen, Taler bezahlen je nach Seefahm-Stuf

b. Vasallen zur Armee ausbilden Neu eingesetzten Vasallen vom PlanRedular Army
bewegen, Taler bezahlen je nach Mechanik-Stufe

c. Handelsposten errichten(brauchtHandel Sufe 2): Neu eingesetzten Vasallen auf beliebige
freie Stadt eineBlachbarn stellen. Dem NachbarhTaler oder 1 Vertrag geben.
EigeneMoral +2 und 1 Handelsmarker erhalten.

Handelsposten bleibt, auch wenn die Stadt den Zesitechselt (nicht in eigener Stadt).
Handelsposten karausgewiesemwerden, wenn man diesen Spieler angreift. DanalVas
zurtick, Moral-2 und 1 Handelsmarker abgeben.

d. Danach Bewegung:

Bewegungspunkte pro Vasalivie Mechanik-Sufe
Pferd nutzen: +2 BP fir einen Vasallen
Bewegungspunkte pro Flottewie Seefahrt-Sufe

1. Siedeln Vasall aufleere Provinzmit Farbpunkt bewegen, Nahrung und Giter einsammel

2. Angreifen: Beliebig viele Vasallen aus mehreren ProvinzdrPaavinz eines SpielergVasall/Stadt)
oder vonBarbaren bewegenSchlachtim Anschluss an alle Bewegungen.

3. Stadtgrindung: 3 Vasallenauf eine ProvinzusammenziehenStadtgriindung im Anschluss an alle
Bewegungen

4. Transport: Vasallen GbeBeebriickentransportieren, verbraucht 1 Bewegungspunkt far de
transportierten Vasall und jede beteiligte Flotte

5. Segeln Flotte aufleeres Wasserfeldnit blauem Punkt bewegen, Fische sammeln

6. Weite Fahrt: Seegrenzen miul3symbolenkosten mehr Bewegungspunkte

7. SeeschlachtBeliebig viele Flotten aus mehreren Feldern aaé¥érfeld eines Spielers bewegen.
Seeschlacht im Anschlussenn es einer der Beteiligten winschDieser ist dann der Angreifer.
Bewegender entscheidet zuerst. Gilt auch beim Cigblen.

Findet kein Kampf statt, kontrolliert der bisherigpieler weiter das Feld und den Fisch

8. Landungsschlacht Beliebig viele Flotten aus mehreren ProvinzeinRravinz eines Spielers
(Vasall/Stadt) oder voBarbaren bewegen. Schlacht im Anschluss an alle Bewegungen.
Landungsschlacht nur dann, wenn kein einziger Afegréber Land kommierteidiger erhélt dann
1 Miliz. Nach erflogreicher Landungsschlacht ist die Eld&nn Vasall.




3)

4)

Informationen zur Bewequng

Provinzen von Verblndetenkdnnen ohne Erlaubnis durchquert werden, &belnenbleibenflihrt
unweigerlich zum Angriff, der die Allianz beendet.

Provinz / Wasserfeld komplett verlassenAlle Ressourcen zurticklegen. Ggf. Hungermarkénmen,
wenn keine Nahrung abgegeben werden kann.

Uberzahlige Vasallenschitzen fur den Rest der Runde bei Angriffendeeram Rundenende aber
abgeraumtFlotten bleiben unbegrenzt

Kolonien

Stadte und Vasalleverbinden Landprovinzen, Flotten nicht. EineKolonie sind eine oder mehrere
zusammenhangende Landprovinzen,rdait mit dem Heimatgebiet verbundensind

Entstehung einer Kolonie -2 Moral, wird bei Verbindungsherstellung nicht zuriicketsta

Stadte grinden

Voraussetzung: entsprechermgehitektur-Sufe fir neue Stadtanzahl

3 Vasallenin Provinz ohne Stadintfernen undrechte Stadt vom Board bauenVasallen vom
Spielfeld und aus der neu gebauten Stadt vom Boait Free Vassals

2 Nahrung abgebenggf. Hunger nehmen)

1 EP erhalten

Weitere Vorteile von Stadtenaul3er den neuen Vasallen:
Verteidigungsbonus(1 Miliz)

hohere Einnahmen dur&teuern

-1 Taler bei Fortschritt

Nachteil von Stadten:
-1 Moral am Rundenbeginn

Schlachten schlagen
Der aktive Spieler bestimmt die Reihenfolge derl&adtten.

Jede Schlacht wird dann einzeln ausgefuhrt und Banch Veranderungen an der Moral die
nachfolgenden Schlachten beeinflul3en.



Schlacht

Angreifer wrfelt den roten, Verteidiger den grunwirfel, 5 Symbole repréasentieren dabei, wer demgnée
Schaden zufuigt. Die dafur notigen Konfliktmarkeraen einmalig zu Kampfbeginn verteilt.

Bei einer Seeschlacht entféllt die Aufstellung Aegreifer und Verteidiger (1. und 2.), nur die ot auf dem
Feld kdmpfen.

1. Verteidiger-Einheiten aufDEFENDER
- Vasallen / Stadtaus angegriffener Provinz
- Erz einsetzbar(Wein/Elfenbein mit Sonderfahigkeit)
- Armeen ausRegular Army einsetzbar
- Bergfeld / Landungsschlacht/ Stadtangriff: je +1 Miliz
- Historisches Schlachtfeld +1 / +2 Milizen
- Séldner (besiegte Barbarendérfer, noch auf Huttenseitegetzbar
- Allianzpartner kdnnen Armeen aus ihr&egular Army einsetzen, wenn gewinscht. Unterstutzter
zahlt dafur jeweils Taler gemaf aktueMechanik-Sufe des Alliierten an ihn.
Nicht aufzwingbar. Unterstiitzung bricht keine Al
- Verteidiger in Revolution: -1 Vasallen oder -1 Stadt (und die Verteidigunijgin

Verteidiger bei Kampf gegen_Barbaren
- DerBarbarenmarker vom Feld
- Zusatzliche Milizen wie itinker Spalte der aktuellerBarbarenstufe angegeben

2. Angreifer-Einheiten auf ATTACKER
- Einmarschiert&/asallen / Flotten
- Erz einsetzbar(Wein/Elfenbein mit Sonderfahigkeit)
- Armeen ausRegular Army einsetzbar
- Séldner (besiegte Barbarendérfer, noch auf Huttenseitegetzbar
- Allianzpartner konnen Armeen aus ihr&egular Army einsetzen, wenn gewuinscht. Unterstutzter
zahlt dafur jeweils Taler gemaf aktueMechanik-Sufe des Alliierten an ihn.
Nicht aufzwingbar. Unterstiitzung bricht keine Al

3. Konfliktmarker verteilen
Angreifer (Schwert) und/erteidiger (Schild) sind gesetzt. Die restlichen 3 Marker e#en:

Starke (Faust): Einheitenanzahl entscheidet

Moral (Maske): Moralleiste entscheidet

Mechanik (Katapult):

Landschlacht: Mechanik-Stufe entscheide$geschlacht: Mechanik-Stufe + Seefahrt-Stufe

Barbaren haben feste Werte fiioral (immer 0) undMechanik (siehe Barbarenstufe)

Landschlacht Hoherer Wert erhélt den Marker, b&leichstand derVerteidiger
Seeschlacht Hoherer Wert erhalt den Marker, b&bleichstand derAngreifer

4. Kampfrunden durchfiihren
Beide Wiirfel wurfeln, jedes Symbol erzielt eirlgeffer und reduziert den Gegner.
Milizen, Séldner und Guter werdenzuerst entfernt, dannVasallen und Stadte
Gefallenes zunachst neben das Konflikttableau.

Jederzeit waéhrend einer Schlacht
- Neue Soldnerhinzuziehen
- Neue Armeen vom Allianzpartnererhalten



. Ende der Schlacht

Triumphzug

- Siegerruckt Triumphzug 1 Feld Richtung Start vaimterstiitzende Verbindeterticken auch vor.
Schwarzes Feld erreicht+1 EP

Rotes Feld erreicht +3 Moral

- Verlierer zieht Triumphzug 1 Feld Richtung Endfeld zurtck.

Schwarzes Feld verlassenl EP

Rotes Feld verlassen-3 Moral

- Keine Triumphzuge beinentschieden

Historisches SchlachtfeldNur 1 Marker pro Provinz, nur auf Landprovinzen)
- Waren an der Schlachtbis 9 Einheitenbeteiligt: Historisches Schlachtfeld +1
- Waren an der Schlacht mindesté&@sEinheitenbeteiligt: Historisches Schlachtfeld +2

Schlachtfeld aufraumen

- Alle Milizen entfernen

- Eingesetzt&iter neben das Spielerboard (fur diese Runde verbraucht

- Eingesetzt&oldner (Barbarendorfer) offen neben Spielerboard (vertdrgunur noch flitiberator)
- Verlorene Vasallenzuriick aufFree Vassals

- Uberlebende Vasallerbleiben zunachst auf der Provinz

Seeschlacht:
- Uberlebende Flottenkehren zuriick aufs Spielbrett und beherrscherdasriVasserfeld.
- Nahrung Ubergeben falls sieerobert wurde

Sieg gegen Barbaren:

- Barbarenplattchen nehmen un@nsehen kann sofort verwendet werden. Daaufdecken
Belohnung nehmen und offen ablegen. Kann axgctleckt beim Spieler liegen bleiben und spater
aufgedeckt oder alternativ als Séldner verwendetiere

- Provinz wurde Ubernommen Nahrung / Glter nehmen

Unentschieden gegen Barbaren:
- Barbarenplattchen aus dem Spiel, dierovinz bleibt nunleer

Landschlachten gegen Spieler:

Unentschieden:
- Vernichten sich alle Einheitegegenseitig bleibt die Provinzeer
- Ausnahme: Verteidiger war Revolution, dann steht dort noch Vasall / Stadt

Sieg gegen Vasallen beim Provinzangriff:

- Provinz wird ibernommen, da alle Verteidiger tot sintNahrung und Guter Gbergeben
- Erfolgreicher Angreifer -1 Moral wegen unterdriickten neuen Untertanen

- Beide Spieler priufen, ob eine ndd@onie entstanden ist

Sieg gegen Stadt beim Stadtangriff:

- Provinz wird tUbernommen, da alle Verteidiger tot sindNahrung und Guter tibergeben

- Alte Stadt wird entfernt, zurlick aufs Spielerboard des Verteidig@rBlahrung erhalten

- Neue Stadtdes Angreifergntsteht (ggf. Vasallen irFree Vassals). 2 Nahrung abgeben
Kann oder will der Angreifekeine Stadt setzer{Architektur / Nahrung), so muss er nicht.

- Erfolgreicher Angreifer -3 Moral wegen unterdriickten neuen Untertanen

- Erfolgreicher Angreifer +1 EP, unterlegeneYerteidiger -1 EP

- Beide Spieler priifen, ob eine ndG@onie entstanden ist

Erfolgreiche Verteidigung einer Provinz oder Stadt:
- Provinzbleibt im Besitz



Volker

Britons
+2 statt +1IMoral pro eingesetztem Anflhrer bei der AktiBrot&Spiele
+2 statt +INahrung durch Fisch

Carthaginians

Bei Fortschritt im BereichSeefahrt kostenlos 3 (statt 1 bezahf)ee Vassals alsFlotten platzieren. Dabei
konnen Vasallen aus ungebauten Stadten fir -1-8tdMbral genommen werden.

Elfenbein ist als Militdrgut wie Erz nutzbar

Egyptians
Bei Fortschritt im BereichArchitektur kostet der Fortschritt nur die halben Grundkosédsg 2/4/8/16 minus

Stadterabatt, egal ob als Pionier oder Nachzugler
Stadtgrindung kostet nur -1 statt -Rahrung
Moralmalus fur Stadte bei Rundenbeginn und Steuereinnahmemid.geringer

Gauls

Bei Fortschritt im BereichKultur kostet der Fortschritt nur die halben Grundkosaésg 2/4/8/16 minus
Stadterabatt, egal ob als Pionier oder Nachzugler

Wein ist als Militargut wie Erz nutzbar

Germanics

Bei der AktionHandel bringen Anfihrer +2 statt +1 Taler

Bei Fortschritt im BereichMechanik kostenlos 3 (statt 1 bezahlt) Vasallen ohne Merdist von ungebauten
Stadten in didegular Army bringen

Greek

JederFortschritt ist 2Taler glnstiger

Wird bei der AktionExpansion ein Flottenkauf durchgefuihrt, erhalt mahFlotte kostenlos(auf das gleiche
Wasserfeld) aus ddfree Vassals. Dabei kann der Vasall aus einer ungebauten Siaelt statt -2 Moral
genommen werden.

Moralmalus fur Stadte bei Rundenbeginn und Steuereinnahmemid hoher (Nachteil)

Iberians

Bei Fortschritt im BereichSeefahrt kostet der Fortschritt nur die halben Grundkosadsy 2/4/8/16 minus
Stadterabatt, egal ob als Pionier oder Nachzugler

Bei Spielbeginrl zuséatzliche Nahrung

Norsemen

Alle Flotten habent+2 Bewegung(ab Seefahrt-Stufe 1)

Kdnnen 1Kolonie pro Runde ohne Moralverlust griinden

Jede im Kampterlorene Flotte gibt +2 Moral

Jede Flotte kann 1x pro Runde fir 1 Bewegungspeinktangrenzende Landprovinz eines anderen Spielers
plindern (nur 1 je Spieler, keine historischen Schlachd#glddies ist kein Angriff: W6 werfen

6 — Flotte verloren, zurlick naétee Vassals. +2 Moral. Provinz erhalt Historisches Schlachifel

Provinz hat Stadt: Erfolg bei 1 und-2 Geplunderter gibt Dir 3 Taler

Provinz hat nur Vasallen: Erfolg bei 1 bis-5Geplunderter gibt Dir 1 Taler

Romans

Bei Fortschritt im BereichMechanik kostet der Fortschritt nur die halben Grundkosséésg 2/4/8/16 minus
Stadterabatt, egal ob als Pionier oder Nachzugler

Erhalt jede Runde bei der (Auto-)Expansiordthische Legion(lila Wirfel) in dieRegular Army. Werden
diese besiegt, sind sie wieder verfugbar und koéspéter erneut so erhalten werden.

Slavs
Bei Spielbeginr zuséatzliche Nahrung
Bei der AktionDiplomatie kostengraue Anfiihrer nur 2 Vasallen und 2 Taler (statt 3 Vasallen uri@di@r)




