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Lockeres Handels- und Besiedelungsspiel
fiir 3 - 4 Spieler ab 10 Jahren

Vom antiken Tyros aus, das sich im dstlichen Mittelmeerraum im
heutigen Libanon befand, erkunden die Spieler als phénizische

WL % Handler und Seefahrer mit ihren Schiffen die Mittelmeerkiisten. Sie
errichten Stadte und erschlieffen von dort neue Handelsrouten. Zum Bauen
und Fahren der Schiffe und zur Errichtung von Stidten benétigen sie die not-
wendigen Handelsgiiter. Wer diese am besten einsetzt und seine Stadte ge-
schickt _p[atziert, wird sich als wiirdiger Nachfolger der Phénizier erweisen.

Spielziel
Es gewinnt, wer am Ende mit seinen Stadten und Schiffen die meisten Punkte
erreicht.

Spielmaterial
I Spielplan 40 Stadtemarker (je 10 in 4 Spielerfarben)

I Startspiclerzeichen E)ﬁ
fmr

40 Schiffe (je 10 in 4 Spielerfarben) ’

Spielvorbereitung
Vor dem ersten Spiel werden die quadratischen Stadtemarker, die runden Imperiums-
Chips und das rechteckige Startspielerzeichen vorsichtig aus ihren beiden Stanz-
rahmen gelost. Ebenso werden die Landschaftskirtichen aus dem dritten Rahmen
gelost. Von den 35 Kdrtchen werden im Spiel nur 32 henétigt. Die drei 2
Landschaftskdrichen mit grauem Balken werden mit dent Rahmen entsorgt.
e Jeder Spieler erhalt alle Schiffe und Stadtemarker irf einer Farbe
und platziert zwei seiner Schiffe an der Kiiste des Feldes mit der
Stadt Tyros, welches sich zwischen den Feldern 31 und 32 befindet.
e Anschlieffend werden vier neutrale Reiche gegriindet, die wih-
rend des Spiels unterschiedlich groR werden.

Die Griindung der vier Reiche im ersten Spiel

Un die Vorbereitung fiirs erste Spiel abzukiirzen und eine ausgeglichene Ausgangs-
lage zu erhalten, legen Sie auf die aufgedruckten Zahlen folgender Felder Imperiums-
Chips: 1 orange farbiger Chip auf Feld 7, | gelber auf Feld 13, 1 griiner auf Feld 23
und I violeiter auf Feld 26. Suchen Sie anschliefend die vier zugehérigen Land-
schaftskértchen heraus und legen Sie diese in die Schachtel zuriick, da sie im Spiel
nicht mehr gebraucht werden.

Die variable Griindung der vier Reichen

Damit es in jedem Spiel eine andere Ausgangslage gibt, werden ab dem zwei-

ten Spiel die Reiche so gegrindet:

1. Die Landschaftskartchen werden verdeckt gemischt und als Stapel bereit-
gelegt.

2. Das oberste Kartchen wird aufgedeckt. Auf das Spielplanfeld, das dieselbe
Zahl tragt, wird auf die Zahl in der Mitte ein orange farbiger Imperiums-
Chip gelegt.

3. Ein zweites Kdrtchen wird aufgedeckt und auf die Mitte des zugehdrigen
Feldes ein gelber Chip gelegt.

4. Diese Aktion wird noch zweimal durchgefiihrt und als drittes ein griiner
und auf dem vierten Kartchen ein violetter Chip gelegt.
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5. Die vier aufgedeckien Landschaftskartchen werden in die Schachtel
zurlickgelegt, sie werden nicht mehr bendtigt.

Hinweis: Es diirfen keine zwei Reiche auf waagerecht oder senkrecht benachbarten

Feldern beginnen. Wenn dies geschieht, muss ein anderes Kértchen aufgedeckt wer-

den. Das Kirtchen, das nicht passt, wird unter den Stapel geschoben.

e Wenn fir alle vier Reiche ein Imperiums-Chip gelegt wurde, werden die
{ibrigen Landschaftskartchen gut gemischt und an jeden Spieler 4 Kartchen
verdeckt ausgeteilt. Die restlichen Kartchen werden als Vorrat neben den
Plan gelegt.

e Die Handelskarten werden gemischt und als Stapel bereitgelegt.

e Bendtigt werden noch ein Stift und ein Blatt Papier zum Notieren der
Siegpunkte.

e Wer zuletzt am Mittelmeer war, beginnt und erhalt das Startspielerzeichen.
Lasst sich das nicht ermitteln, beginnt der alteste Spieler.

Spielverlauf

Das Spiel besteht aus einer Anzahl von Runden. Jede Runde besteht aus
3 Phasen, die nacheinander durchgeflihrt werden:

1. Handelskarten verteilen

2. Reiche erweitern

3. Kartenaktionen

@ Handelskarten verteilen

Es gibt jeweils 14 Handelskarten in den
Farben der vier Reiche. Diese Farben haben
nichts mit den vier Spielerfarben zu tun.
{Sie zeigen Waren, mit denen die Phdnizier
Handel treiben: Kupfer, Ol, Zedernholz und Purpurstoff.) Aulzerdem gibt es

4 Karten mit grauem Rahmen, die alle vier Waren zeigen und als Joker fiir jede
Farbe genutzt werden dirfen.

Alle Karten werden gemischt. Jeder Spieler erhalt verdeckt

bei 3 Spielern 12 Karten,

bei 4 Spielern 10 Karten.

@ Reiche erweitern

Reiche werden erweitert, indem neue Landschaftskartchen an bereits liegende

Kértchen angelegt werden.

e Angefangen beim Startspieler muss reihum jeder Spieler ein Reich erwei-
tern. Dazu muss er eines seiner Landschaftskartchen ausspielen (und dann
in die Schachtel zurticklegen), das zu einem Spielplanfeld gehért, neben
dem sich bereits ein Imperiums-Chip befindet. Dieses Feld wird mit einem
Chip in der Farbe des benachbarten Reiches markiert. Das Reich wird also
grofber.

e Gibt es mehrere benachbarte Reiche, darf der Spieler eins davon auswahlen.

e Nachdem ein Spieler mit Legen an der Reihe war, zieht er ein Landschafts-
kartchen nach, so lange es im Vorrat noch welche gibt.

e Kann cin Spieler keins seiner Landschaftskartchen spielen, da keins von
ihnen an bereits liegende Kartchen anschlielst, muss er passen. Dazu zeigt
er alle seine Landschaftskartchen vor, legt eins unter den Stapel und zieht
ein neues Kartchen, das er nun aber nicht legen darf.

e Wird das Kartchen 31 oder 32 gespielt, d. h. das Feld ober- oder unterhalb
von Tyros markiert, so wird sofort auf das Tyros-Feld ein Imperiums-Chip
in derselben Farbe gelegt.

Hinweis: Dies kann auch schon bei der variablen Griindung der vier Reiche zu

Spiclbeginn geschehen.

Wenn alle Spieler an der Reihe waren, gibt es eine zweite Legerunde.
Achtung: Im Spiel zu viert gibt es nur in der ersten Runde eine zweite Legerunde, in
spiteren Runden legt jeder Spieler nur ein Landschaftskirtchen. Hingegen gibt es im
Spiel zu dritt immer zwel Legerunden.
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Ist der Stapel der Landschaftskartchen aufgebraucht, spielen die Spieler nur
noch mit ihren verbliebenen Kartchen weiter.

® Kartenaktionen

In dieser Phase findet das eigentliche Spielgeschehen statt. Angefangen beim
Startspieler macht jeder Spieler in seinem Zug eine der folgenden Aktionen.
Dies geht so lange, bis alle Spieler nacheinander gepasst haben. Zur Aus-
fihrung der Aktionen braucht man die Handelskarten.

Die Aktionen:

(A Ein Schiff bewegen

e Ein Schiff darf nur zu einem Spielplanfeld bewegt werden, das bereits
zu einem Reich gehort, also mit einem Imperiums-Chip markiert ist.

e Dazu muss der Spieler eine Anzahl Handelskarten abgeben. Sie miissen die
Farbe des Reiches haben, zu dem das Schiff zieht. Der Spieler muss genau
so viele Karten abgeben, wie sein Schiff Felder weit zieht. Gezogen wird
jeweils von einem Feld zu einem waagerecht oder senkrecht benachbarten
Feld. Beide Felder miissen durch das Meer direkt miteinander verbunden
sein (siehe ,Beispiele fir die erlaubte Schiffsbewegung®).

e Die Bewegung darf nicht auf einem Feld ohne Imperiums-Chip enden.

Es darf nicht tiber das offene Meer, d. h. tiber das Feld mit der Seeschlange
gezogen werden.

e Beendet cin Spieler seine Bewegung in einem Feld, in dem sich die Stadt
eines anderen Spielers befindet, muss er dem Besitzer dieser Stadt eine
beliebige Handelskarte geben.

e Wahrend der Fahrt darf ein Schiff durch ein Feld ziehen, in dem sich bereits
1 oder 2 Schiffe aufhalten.

e Am Ende der Schiffsbewegung diirfen sich in einem Feld jedoch héchstens
2 Schiffe befinden. Diese kdnnen zwei verschiedenen Spielern gehéren.

Ausnahme: Solange es in Tyros noch keinen Stidtemarker gibt, darf in Tyros jeder

Spieler zwei Schiffe haben.

Beispiele fiir die erlaubte Schiffshewegung:

1. Von Tyros aus kann man das Feld 23 erreichen, indem man so fahrt:
32-28-24- 23. Eine andere erlaubte Route wadre: 31 -27-22-23,

2. Will man von Feld 31 nach 29 fahren, ist eine mdgliche Route:
Rl=30 =26 =25 =29,

3. Von 22 nach 8 ist der kiirzeste Weg: 22 -17~-12 - 8.

Die kiirzeste Verbindung von 22 nach 15 ist: 22-17-16 - 15.

Italien ist ein Sonderfall. Will man um den Stiefel herum fahren, muss man

dasselbe Feld zweimal befahren. Die Route von 15 nach 10 lautet:

15-16~- 17—~ 16-11~-10. Es ware aber auch 15-16-17-12-11-10 moglich.

ook

Nicht erlaubt sind z. B. folgende Routen, da es hierbei keine direkten Meerverbin-
dungen gibt:

1. Von 31 nach 29: 31-30-29

2. Von 26 nach-16: 26 - 21 - 16

3. Von [5 direkt nach 10

(B Eine Stadt bauen

e Um eine Stadt zu bauen, muss der Spieler die alleinige
Kontrolle tiber das Feld haben. D. h. er muss ein oder
zwei Schiffe dort stationiert haben und es darf sich kein
Schiff eines anderen Spielers dort befinden.

e Dann legt der Spieler 5 Handelskarten in der Farbe des zugehoérigen Reiches
ab. Hat er dort zwei Schiffe, muss er nur 4 Handelskarten abgeben.

e Der Stadtemarker der neu gebauten Stadt wird auf den braunen Kreis gelegt.

e Nach dem Stadtbau legt der Spieler ein Schiff, das sich dort befindet, zu sei-
nem Vorrat zuriick. Auch wenn er zuvor zwei Schiffe dort stehen hatte,
muss er nur eins vom Feld nehmen.

e In jedem Feld darf nur eine Stadt gebaut werden.
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'C Ein Schiff bauen

e Zu Beginn des Spiels darf in Tyros jeder Spieler Schiffe bauen - so lange,
bis ein Spieler dort eine Stadt errichtet. Dann darf nur noch dieser Spieler in
Tyros Schiffe bauen,

® Ein Spieler darf ein Schiff in einem Feld mit einer eige- == S
nen Stadt bauen oder in Tyros (wenn dort noch kein
anderer Spieler eine Stadt gebaut hat.) i ‘

e Um ein Schiff zu bauen, muss der Spieler eine Handels-  ~§&
karte in der Farbe des Reiches abgeben, zu dem das :
Feld gehért.

e Befindet sich in dem Feld bereits ein Schiff (eigenes oder fremdes), muss der
Spieler zwei Handelskarten abgeben. Davon muss mindestens eine die Farbe
des Reiches haben.

e Baul ein Spieler ein Schiff in Tyros, so lange noch kein Spieler dort eine
Stadt errichtet hat, muss er so viele Karten abgeben, wie sich Schiffe in dem
Feld befinden (einschlielich seines neu gebauten Schiffes). Dazu darf er
beliebige Karten abgeben. Stehen dort z. B. 3 Schiffe. muss er 4 beliebige Karten
abgeben.

e Das neu gebaute Schiff wird an die Kiiste der Stadt gestellt, neben den
Stadtemarker. Dies ist vor allem wichtig bei Feld 16, das zu Italien gehort.
Dort werden Schiffe immer an der westlichen Kiiste des italienischen
JStiefels* gebaut.

‘D Handel mit der Bank

Mit der Bank kann auf zwei Arten gehandelt werden:

1. Der Spieler kann bis zu drei beliebige Handelskarten ablegen und dieselbe
Anzahl neuer Handelskarten vom verdeckten Nachziehstapel nehmen ~ so
lange es dort noch Karten gibt. Ist der Nachzichstapel aufgebraucht, wird
der Ablagestapel nicht gemischt.

oder

2. Der Spieler kann drei beliebige Handelskarten auf den Ablagestapel legen
und sich daftir von den Karten des Ablaoestapel eine Handelskarte seiner
Wahl aussuchen.

E Handel mit einem Mitspieler

Ein Spieler kann andere Spieler fragen, ob sie mit ihm Handelskarten tau-
schen méchten. Fragen darf er alle Spieler, tauschen darf er jedoch nur mit
einem. Hat er einen Tauschpartner gefunden, diirfen die beiden Spieler belie-
big viele Handelskarten tauschen. Das kann auch eine unterschiedliche
Anzahl sein. Landschaftskartchen dirfen nicht getauscht werden.

Kommt kein Tausch zustande, darf der Spieler eine der anderen Aktionen A-D
durchftihren.

Hinweis: Auch die Aktionen D oder E zihlen als eine Aktion. Nach einem erfolgrei-
chen Handel ist daher der Zug beendet und der nichste Spieler an der Reihe.

Passen

Ein Spieler darf in seinem Zug auf seine Aktion verzichten und passen.

Er darf, wenn er erneut an die Reihe kommt, wieder eine Aktion durchfiithren
oder erncut passen.

Ende einer Runde

e Wenn alle Spieler nacheinander gepasst haben, endet eine Runde.

e Von seinen Handelskarten darf jeder Spieler hochstens 3 Karten tbrig
behalten. Den Rest muss er ablegen.

e Der im Uhrzeigersinn nachste Spieler erhalt das Startspielerzeichen und
beginnt die neue Runde wieder mit dem Verteilen der Handelskarten (10
Karten bei 4 Spielern, 12 Karten bei 3 Spielern).

Hinweis: Da die Spieler Karten behalten diirfen, kommt es vor, dass sie die neue

Runde mit unterschiedlich vielen Karten beginnen.
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Spielende und Wertung

Das Spiel endet nach der Runde, in der ein oder mehrere Spieler ihr letztes
Landschaftskartchen ausgespielt haben. Die Runde wird ganz normal zu
Ende gespielt, bis alle Spicler nacheinander gepasst haben.

Hinweis: Es kommt vor, dass nicht alle Landschaftskirtchen gespielt und somit
nicht alle Spielplanfelder mit einem Imperiums-Chip markiert werden.

Die Spieler erhalten nun Siegpunkte fiir die Felder, die sie mit ihren Stadten
oder Schiffen kontrollieren. Um iiber ein Feld die Stadtkontrolle auszulben,
muss man dort eine Stadt gebaut haben. Die Schiffskontroile hat man, wenn
sich in einem Feld keine Stadt und nur ein oder zwei Schiffe eines Spielers
befinden.

e Je gréler ein Reich ist, d.h. je mehr Felder es hat, desto mehr Punkte bringt es.
o Diese Punkte notiert man auf einem Blatt Papier.

Stadtkontrolle Schiffskontrolle
GrofStes Reich 12 6
Zweitgrofites Reich 10 5
Drittgrifites Reich 9 4
Kleinstes Reich 8 3

Sind Reiche gleich groR, so gilt die Rangfolge:

Zusatzlich gibt es noch folgende Bonus-Siegpunkte:
I. Der erste Spieler, der in jedem der vier Reiche mindestens eine Stadt
errichlet, erhdll sofort 7 Siegpunkte.
2. Fiir jedes Reich wird am Ende einzeln gepriift, ob dort ein Spieler alleine
die meisten Stidte hat. Diese Spieler erhalten dann jeweils zusiitzliche
7 Siegpunkte.

Zur Ermittlung der Punkte geht am besten folgendermafen vor:

1.

Zuerst werden aus allen Feldern, die zwei Schiffe verschiedener Spieler
enthalten, diese Schiffe entfernt.

Dann werden in Feldern mit Stadten dort befindliche Schiffe entfernt.
Nun wird festgestellt, welche Spieler Bonuspunkte fiir die meisten Stadte
erhalten.

Zum Schluss werden nacheinander fir jedes Reich pro Spieler die Sieg-
punkte fiir die Stadt- und Schiffskontrollen ermittelt, angefangen beim
kleinsten Reich bis zum gréBten. Danach werden die Stédte und Schiffe
jeweils gleich entfernt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt, wer von den Beteiligten im groften Reich die mei-
sten Punkte erzielt hat.
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Ablauf einer Spielrunde
1. Handelskarten verteilen
Bei 3 Spielern 12 Karten, bei 4 Spielern 10 Karten
2. Reiche erweitern
Landschaftskartchen spielen und Imperiums-Chip legen
(bei 3 Spielern zweimal)
3. Kartenaktionen
@) 15chiff bewegen,
Zu Feld mit Imperiums-Chip ziehen;
Kosten: pro Feld, das gezogen wird 1 Handelskarte in der Farbe
des Ziel-Reiches
€ 1 Stadt bauen
Voraussetzung: alleinige Schiffskontrolle;
Kasten: in der Farbe des Reiches 5 Handelskarten, bei 2 Schiffen
nur 4 Handelskarten. AnschlieRend 1 Schiff entfernen.
(® 15Schiff bauen
In Feld mit eigener Stadt oder in Tyros,
Kosten: in der Farbe des Reiches | Handelskarte plus | Karte je
varhandenem Schiff.
® Handel mit der Bank
1:1, max. 3 Karten vom Nachziehstapel ziehen
oder
3:1, nach Wahl vom Ablagestapel
@ Handel mit einem Mitspieler
Alle fragen, aber nur mit 1 Spieler belicbiges Tauschen erlaubt.

Passen
Wiedereinstieg spater moglich

Ende einer Runde
Wenn alle Spieler nacheinander gepasst haben, 3 Handelskarten
behalten erlaubt, Startspiclerzeichen weitergeben.

Spielende
Nach der Runde, in der ein Spieler sein letztes Landschaftskartchen
spielt.
Siegpunkte

‘ Stadtkontrolle  Schiffskontrolle
Grofites Reich 12 6
Zweitgrifites Reich 10 5 %
Drittgrofites Reich 9 4

3

 Kleinstes Reich 8

Bei Gleichstand gilt Rangfolge: » t B
Bonus fir ersten Spieler mit mindestens einer Stadt in jedem

der vier Reiche: 7 Punkte
Bonus flr meiste Stadte pro Reich: je 7 Punkte
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