Wihlt eure Spielerfarbe und nehmt die passenden
Spielsteine. Legt die Meister @ in zufilliger Rei-
henfolge auf die Reihenfolgenfelder und Zihler-
scheiben @ auf die Gunst-/Einfluss-/SP-Leiste.

] " Legt den Kamelmarke in die Mitte
= ‘lw und verteilt die Grundstiicke auf die
[ﬁ umliegenden freien Stidtefelder.

Platziert je 1 Kamel §f} auf die
untersten Felder der Moschee und
verteilt die Wertungs-/Ausbauplitt-
chen auf die entsprechenden Felder.

Sortiert die Auftragskarten nach
o] ihren Riickseiten und dann entspre-
il chend der Boni (ﬁ/@). Ordnet
die 6 Stapel absteigend nach den
| Siegespunkten und legt sie entlang
! der linken Seite des Spielbretts.

Sortiert die Errungenschaften nach
ihrer Riickseite und legt sie auf die
entsprechenden Felder der Biblio-
thek. Legt die Schriftrollen in die
nihe der Bilbliothek.

Mischt die Gewiirzkarten und legt
8 Gewlirzkarten offen entlang der
rechten Seite des Spielbretts. Legt
nun fiir (1/2/3/4) Spieler auf die
ersten (2/2/3/4) Karten Kamel W.

Legt die Mauern und Tore auf die Plan-
felder der Befestigung.

Legt je 1 Kamel ‘ auf die inneren Orte des
Handelshauses.

Stellt den Jahreszihler . auf das 1. Feld der
Jahresleiste (unten links).

Das Spiel liuft iiber 3 Jahre (Runden) ab. Jedes
Jahr besteht aus 4 Aktionensphasen in dem jedem
Spieler je 1 Aktion zur Verfiigung steht. Somit
hat jeder Spieler insgesamt 12 Aktionen. Am Ende
des 2. und 3. Jahres kommt es zum Uberfall der
Mongolen. Jedes Jahr endet mit der Wertungspha-
se. Am Spiclcnde findet die Schlusswertung statt.

In der Aktionsphase spiclen die Spieler nacheinan-
der (entsprechend der Reihenfolge) ihren Zug.
Ein Zug besteht aus 4 Schritten:

1. Aktionsfeld wihlen.

2. Ein Grundstiick aktivieren.
3. Ressourcen produzieren.
4. FEine Aktion ausfiihren.

1. Aktionsfeld wahlen

Riickt euren Meister auf eines der Aktionsfelder
vor, um eine Spalte (Nord- oder Siid-Seite) bzw.
eine Reihe (Ost- oder West-Seite) auszuwihlen.

e ¢ ¢ g e
Belegte Aktlonsfelder diirfen nicht gewahlt
werden. Hast du eine Reihe/Spalte mit dem
Kamelmarkt ausgewihlt, darfst du nach Schritt 3
zusitzlich am Kamelmarkt handeln.

2. Ein Grundstuck aktivieren

Wihle ein Grundstiick in der aktiven Reihe/Spalte.
Befindet sich dort kein Gebiude, musst du darauf
ein eigenes Gebdude bauen. Hast du kein Gebiude
mehr in deinem Vorrat, musst du ein Grundstiick
mit Gebiude wihlen. Es darf kein Grundstiick
ohne Gebiude aktiviert werden.

3. Ressourcen produzieren

Die Grundstiicke in der aktiven Reihe mit Ge-
biude in der selben Farbe, wie die des aktiven
Grundstiickes, produzieren Ressourcen:

¢ Jedes dieser Grundstiicke erzeugt 1 der jeweils
angegebenen Ressource.

e Hat das Grundstiick einen Jokerausbau n,
so erzeugt es stattdessen eine weifle Ressource.

e Hat das Grundstiick einen Produktionsausbau
=il 5o produziertes cine entsprechend
zusitzliche Ressource.

Ist die Farbe (und somit die Gebiude) eines Mit-
spielers gewihlt worden, so erhilt dieser ebenfalls
Ressourcen wie folgt:

¢ Die Ressourcen vom aktivierten Grundstiick.
¢ Die Ressourcen der Ausbauten in der aktiven
Reihe (anders als der aktive Spieler erhilt der Mit-
spieler nur die Ressourcen der Ausbauten und
nicht die auf dem Grundstiick abgebildeten!).

4. Aktion ausfuhren
Nach der Ressourcenproduktion, musst du dich
fiir eine der folgenden Aktionen entscheiden:

1. Gunst erhalten: Du erhilst 1 Gunst §%.

2. Wache positionieren: Du darfst 1 Wache )
auf ein Grundstiick mit Gebiude stellen.

3. Grundstiicksaktion ausfithren: Du fiihrst die
auf dem Grundstiick abgebildete Aktion aus.

Die einzelnen Aktionen werden im Punkt ,,Aktio-
nen“ niher beschrieben.

Am Kamelmarkt handeln
Hast du die Spalte/Zeile mit dem Kamelmarke
gewihlt, darfst du zusidich noch eine der beiden

Aktionen durchfiihren:

¢ Alle Kamele auf dem Kamelmarkt nehmen.

e 1 Kamel aus deinem Vorrat auf ein freies Feld
des Kamelmarktes legen und den darauf an-
gegeben Bonus erhalten.

Wenn jeder seine Aktion ausgefiihrt hat, endet
die Aktionesphase und die Meister werden auf die
nichsten Reihenfolgenfelder bewegt. Der Meister,

der am weitesten hinten steht, wird auf das
niichste freie Reihenfolgenfeld gelegt (Bei weniger
als 4 Spielern wird Feld 4 ignoriert).
Ihr diirft 1 Kamel auf das niichste
Feld legen, um dies zu iiberspringen .

(auch wenn auf diesem Feld bereits g .

ein Kamel liegt). Liegt ein Kamel S
auf eurem Reihenfolgenfeld, nehmt ihr es. Sind
alle Meister auf den Reihenfolgenfelder im Nord-
westen (also nach der 4. Aktionsphase), folgt die
Wertungsphase oder der Uberfall der Mongolen.

Aktionen

Gunst erhalten
; Statt eine Grundstiicksaktion auszu-
fithren, erhilst du sofort 1 Gunst.

Wache aufstellen

Statt eine Grunstiicksaktion auszufiih-
ren, darfst du 1 Wache auf ein Grundstiick mit
Gebiude positionieren (Stelle einen deiner Diener
@auf das entsprechende Grundstiick). Du kannst
kein Grundstiick wihlen, das bereits eine Wache
oder ein Ausbau besitzt. Grunstiicke, die durch
Befestigungen komplett vor Angriffen geschiitzt
sind, diirfen ebenfalls nicht gewihlt werden. Fiir
das positionieren der Wache, erhilst du 1 Einfluss.
Platzierst du sie auf einem Grundstiick eines Mit-
spielerst, erhilst du stattdessen 2 Einfluss.

y Karawanserei

Du darfst eine oder mehrere Gewiirz-
karten nehmen. Fiir jede Karte zahlst du eine
Ressource, wobei alle Ressourcen die gleiche Farbe
haben miissen. Du darfst nur Karten nehmen,
falls sich auf ihr oder der benachbarten Karte ein
Kamel befindet. Die Karte am Anfang der Reihe
darfst du immer nehmen. Befindet sich ein Kamel
auf der gewihlten Karte, nimmst du es ebenenfalls.
Du darfst Kamele auf die nichsten freien Karten
legen, um héhere Karten zu erreichen. Kannst
oder willst du keine Gewiirzkarten mehr nehmen,
schiebst du die iibrigen Karten nach unten und
legst eine neue Gewiirzkarte neben den Stapel. Die
Gewiirzkarten-Boni, erhilst du sofort.

Wichtig: Dein Einflusszihler zeigt dir an, wieviele
unterschiedliche Ressourcen du besitzen darfst.

Erreicht der Zihler bspw. das Feld , darfst
du bis zu 2 verschiedene Gewiirzsorten sammeln.
Du erhilst einen Bonus fiir jede 2., 3.,4.,6. und 8.
Karte einer Sorte.

) Palast
= Du darfst beliebig viele Héflinge in
die Hallen des Palasts schicken. Fiir jeden Hofling
musst du Ressourcen entsprechend der Anzahl
eigener Hoflinge im Palast zahlen. So kostet dich
der 1./2./3.1... eigene Hofling 1/2/3/... Ressourcen
der auf der Halle abgebildeten Ressource.

I} Bibliothek
Gib bis zu 4 unterschiedliche Res-
sourcen aus, um bis zu 4 Schriftrollen zu erhalten.
Nach dem Erhalten der 2.,4.,6. und 8. Schriftrolle,
darfst du dir eine Errungenschaft des jeweiligen
Stapels nehmen. Die Errungenschaften geben dir

verschiedene Boni. Es gibt kein Limit fiir Schrift-
rollen, jedoch kannst du maximal nur 4 Errun-

genschaften auslésen.

Handelshaus

Errichte einen Handelsposten @ an
einem Ort und handle anschliefSend dort. Falls
es dein erster Handeslposten ist, musst du einen
inneren Ort wihlen. Wihlst du einen Aufleren
Ort, so muss dieser iiber einen inneren Ort mit
deinem Handelsposten verbunden sein. Du darfst
maximal einen eigenen Handeslposten an jedem
Ort errichten, darfst aber Handelsposten auf
Orten errichten, an denen bereits fremde Handels-
posten errichtet wurden. Steht 1 Kamel auf dem
Ort, so darfst du dieses nehmen. Errichtest du
einen Handeslsposten an einem unbebauten,
dufleren Ort, so erhilst du 1 Gunst.
Im Anschluss darfst du an allen Orten mit eigenen
Handelsposten 1 Ware fiir die abgegebildeten
Ressourcen kaufen. Du darfst Kamele nutzen, um
auch an Orten ohne eigenen Handelsposten zu
handeln. Hierbei setzt du 1 Kamel
auf die Route zwischen dem Ort mit
eigenem Handeslposten und dem
gewiinschten Ort. Danach kannst du
auch an diesem Ort handeln. Nach
deiner Handeslhausaktion werden
cingesetzte Kamele auf die Gewiirz-
karten in der Karawanserei gesetzt,
beginnend mit den Karten am Anfang der Reihe.
Karten mit Kamelen werden hierbei iibersprungen.

y Moschee
Mache beliebig viele Schritte in der

Moschee, indem du die auf dem Weg abgebildeten
Ressourcen zahlst und deinen Zihler @ vor-
bewegst. Bei deinem ersten Zug in der Moschee,
darfst du dir einen beliebigen Pfad aussuchen
(Auch wenn dieser bereits von einem Gegenspieler
gewihlt wurde). Ist ein Kamel auf dem Feld, darfst
du dieses in deinen Vorrat nehmen. Du darfst
deinen Zihler aufSerdem auch auf bereits belegte
Felder vorriicken. Alle erreichten Boni werden so-
fort ausgespielt. Riickst du auf das letzte Feld der
Moscheeleiste vor, erhilst du in jeder verbleiben-
den Wertungsphase zusitzlich Punkte.

 Befestigung

Platziere beliebig viele Mauern/\Walle,
in dem du die unter der Mauer/ —)
Willen abgebildeten Ressourcen  me
zahlst. Jede Mauer schiitzt die
ersten zwei dahinterliegenden
Grundstiicke. Wann immer
du eine Befestigung errichtest,
erhilst du 1 Einfluss fiir jedes  A¢Gegs =

eigene und 2 Finfluss fiir jedes fremde Gebaude,

das sich auf einem der beiden geschiitzen Felder
befindet. Dabei ist unerheblich, ob es bereits von
einem Wichter geschiitzt wird.

Am Ende des 2. und 3. Jahres findet (vor der

Wertungsphase, also nach der 4. Aktions-
@ phase) der Uberfall der Mongolen statt.

Es werden auf jeder Seite die ersten 2




Griindstiicke angegriffen. Wille und Tore schiitzen
die ersten 2 dahinterliegenden Grundstiicke.
Wachen schiitzen das Grundstiick, auf dem sie
platziert sind. Wird ein Angriff nicht abgewehrt,
muss eine der beiden Optionen gewihlt werden:

* Schutzgeld in Hohe von 1 Ressource des
Grundstiickes (oder entsprechenden Ausbau)
* Das Gebiude des ungeschiitzten Grundstii-

ckes muss entfernt werden (ausbauten jedoch
bleiben liegen!)

Nach dem Angriff werden alle Wachen entfernt!

Das Jahr endet mit der Wertungsphase. Folgende
Wertungen werden hierbei abgehandelt:

Palastwertung

Je Hofling im Palast muss eine Gunst abgezogen
werden. Alle Héflinge, fiir die Gunst aufgebracht
wurden, kénnen gewertet werden.

Halle des Wissens: 1 SP/Schriftrolle

Halle der Gewiirze: 1 SP/ Gewiirzkarte

Halle des Handels: 1 SP/Ware

Halle des Glaubens: 1 SP/ Schritt in der Moschee

Zusatzliche Wertungen

Gebiude: 1 SP/Gebdude

Wertungsplittchen: 3 SP/ eigenes Gebidude auf
passendem Aktionssymbol

Moscheeleiste: Bist du auf dem letzten Feld der
Moscheeleiste, erhihlst du 4 SP/Gebiude auf dem
Moschee-Aktionssymbol

Bei Spielende, erhilst du je Set von 1/2/3/4 ver-
schiedenen Gewiirzkarten 1/3/6/10 SP. Bei Gleich-
stand gewinnt der Spieler mit mehr Gunst, dann
mehr Einfluss und falls kein Sieger feststeht, der
dessen Meister am weitesten vorne ist.

Auftrage erfllen

Wihrend deines Zuges darfst du zu jederzeit 1
oder mehrere Auftrige erfiillen. Auftriige erfiillen
zihlt nicht als Aktion! Um einen Auftrag er-
fiillen zu kénnen musst du auf der Einflussleiste
mindestens auf dem Auftrag angegebenen Wert
fortgeschritten sein. Jeder Auftrag besteht aus einer
Kombination von 1 Ressource sowie Schriftrollen
und Waren, welche du auf die Karte legst. Die
eingesetzten Schriftrollen und Waren kénnen dann
nicht mehr fiir andere Auftrige eingesetzt werden.
Die Schriftrollen zihlen jedoch weiterhin fiir die
Errungenschaften und Siegespunkete fiir Hoflinge
im Palast. Nach einlésen des Auftrages erhilst du
sofort die auf dem Auftrag angegeben Sieges-

punkte und erhiilst je nach Auftrag noch 1 Gunst
oder darfst 1 Wache positionieren.

Errungenschaften

Sobal du deine 2./4./6. und 8. Schriftrolle erhilst,
16st du eine Errungenschaft aus (max. 4 Mal pro
Spieler). Dies geben dir unterschiedliche Boni.

1. Errungenschaft (bei 2 Schriftrollen): Ersparnis
von 1 Ressource bei der abgebildeten Aktion.

2. Errungenschaft (bei 4 Schriftrollen): 1 Ressour-
ce einer bestimmten Farbe kann wie eine weifSe
Ressource (Joker) verwendet werden, jedoch nur 1
Mal pro Aktionsphase und 1 Mal pro Uberfall der
Mongolen.

3. Errungenschaft (bei 6 Schriftrollen): Bei der
Handeslhaus Aktion errichtest du einen Handels-
posten. Du erhilst kostenlos 1 abgebildete Ware.
Du erhilst wie iiblich auch das Kamel bzw. eine
Gunst, wenn zuvor kein anderer Handelsposten
auf diesem Feld errichtet wurde. Bei den Errun-
genschaften mit den anderen Aktionssymbolen
darfst du 1 Gewiirzkarte nehmen/1 Moscheefeld
vorriicken/1 Befestigung bauen ohne Ressourcen
zu zahlen. Davon ausgeldste Boni werden sofort
beriicksichtigt.

4. Errungenschaft (bei 8 Schriftrollen): Diese
Errungenschaften geben dir den abgebildeten
Sofortbonus (8 SP/Wache positionieren/Gunst
erhalten).

Kamelaktionen im Uberblick
Kamelmarkt: Platziere 1 Kamel auf eines der freien
Kamelmarktfelder, um den Bonus zu erhalten.
Reihenfolgenfelder: Platziere ein Kamel auf ein
Reihenfolgenfeld, um dies zu tiberspringen.
Karawanserei: Platziere ein Kamel auf eine Ge-
wiirzkarte, um an die nichst hohere Karte zu
kommen.

Handelshaus: Platziere Kamele auf Routen zu
dufleren Orten, um auch ohne eigenen Handels-
posten dort handeln zu kénnen.

Wachen & Leisten

Wachen erhalten
Um eine Wachen zu erhalten musst du folgende
Aktionen ausfiihren oder Ereignissen ausldsen:
o Als Aktion in deiner Aktionspahse
* Enstenden von Héflingen in den Palast
e Einflussleiste
e Kauf von 2 Wacholder-Gewiirzkarten
* Errichten von Handelsposten
* Errungenschaften
e Uber den Kamelmarke
e Erfiillen von Auftrigen

Gunstleiste
Durch Aufwendung von Gunst erhilst du in der
Wertungsphase Siegpunkete fiir deine Héflinge.
Riickst du auf der Gunstleiste {iber ein Feld, dass
Siegespunkte anzeigt, erhilst du diese sofort. Falls
du dich auf dem letzten Feld der Gunstleiste be-
findest und 1 Gunst erhilst, riicke stattdessen auf
der Einflussleiste vor. Befindest du dich auf beiden
Leisten auf dem letzten Feld, erhilst du nichts.
Folgende Dinge bringen ebenfalls Gunst:

e Uber die Moscheeleiste

* Enstenden von Héflingen in den Palast

¢ Einflussleiste

e Kauf von 2 Wacholder-Gewiirzkarten

* Errichten von Handelsposten

* Errungenschaften

e Uber den Kamelmarkt

e Erfiillen von Auftrigen

Einfluss
Durch Einfluss darfst du héherwertige Auftrige
erfiillen und verschiedene Gewiirzsorten kaufen.

Riickst du auf der Gunstleiste iiber ein Feld, dass
Siegespunkte anzeigt, erhilst du diese sofort. Falls
du dich auf dem letzten Feld der Einflussleiste
befindest und 1 Einfluss erhilst, riicke stattdessen
auf der Gunstleiste vor. Befindest du dich auf
beiden Leisten auf dem letzten Feld, erhilst du
nichts. Folgende Dinge bringen ebenfalls Einfluss:
 Wall platzieren (1 Einfluss fiir jedes eigene Ge-
biude und 2 fiir jedes fremde Gebiude, dem du
Schutz gewihrst)
* Bibliothek (Wall platzieren)
* Moscheeleiste (Wall platzieren)

Kamelmarkt

Erhalte 1 weifle Ressource

Nimm 1 beliebige (auch nicht zu
Kamelen benachbarte) Karte aus
der Karawanserei

& EleiGee

Erhalte 1 seltene Ware

®
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Z

9

Postiere 1 Wache

Gewdlrzboni
% 0 Postiere 1 Wache

B

Erhalte 1 weifSe Ressource

Symbolubersicht
'." Ressourcen

Weifle Ressource
Beliebige Ressource
Gewdhnliche Ware
Seltene Ware
Beliebige Ware
Schriftrolle
Gewiirzkarte
Auftrag

1 Gunst erhalten

1 Wache postieren

Einfluss erhalten

e ® Oy ® D86 e «

X Siegespunkte erhalten

1 Produktionsausbau errichten

1 Jokerausbau errichten
1 Wertungsplittchen nehmen

Keine Ressourcenkosten

Grunstiicke mit deinem Gebiude, die
das angegebene Aktionssymbol zeigen

Wertungsphase

Ubetfall der Mongolen
Der Stand deines Zihlers auf der

Moscheeleiste

Deine Gebiude, die du durch Befesti-
gung oder Wache vor allen Angriffen
geschiitzt sind

Fremde Gebiude, die durch Befesti-
gung oder Wache vor allen Angriffen
geschiitzt sind

Beim Spiel zu zweit teilt Thr euch die Kontrolle
tiber den ,,Grofwesir“. Nehmt hierzu die Spielstei-
ne einer nicht gebrauchten Farbe. Der Grofwesir
erhilt niemals Siegespunkee, errichtet allerdings
Gebiude und besetzt Felder.

Zug des GroRwesir

1) Aktion wihlen: Der Spieler, welcher in dieser
Aktionsphase zuerst dran ist, wihlt ein Aktionsfeld
fiir den GrofSwesir aus und riickt Meister dorthin.

2) Ein Grundstiick aktivieren: Der andere Spieler

wihlt 1 Grunstiick der aktiven Reihe, auf dem der
GrofSwesir ein Gebiude errichtet. Ist der Bau nicht
méoglich, tiberspringt er diesen Schritt.

Der Groflwesir fiirht niemals die Aktionen aus

und produziert keine Ressourcen!

Bestimmung der Reihenfolge
Bestimmt die Reihenfolge wie gewohnt. Riickt der
GrofSwesir auf ein Feld mit Kamel vor, nimmt er
dieses. Hat er Kamele im Vorat, nutz er diese um
in der Reihenfolge vorzuriicken.

Die Gebaude des GroRwesir

Der Grofiwesir wird wie ein weitere Spieler behan-
delt, nur das dieser keine Ressourcen erhilt. D.h.
man kann Gebiude aktivieren, erhilt Einfluss fiir
das positionieren von Wachen/Befestigungen und
bei Angriffen werden nicht geschiitzte Gebiude
des Grofdwesirs entfernt. Der GrofSwesir kann kein

Schutzgeld zahlen.




