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Ein AGEOFKQME pnp spinoff. Ein Spielvon Antonios Yannopoulos

und Evangelos Efthimiou

Gebaudekosten und Ruhmespunkte fiirs Bauen
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(1) Markiere die Runde auf der Rundenleiste und wiirfle mit
drei Wiirfeln. Wahle einen der Wiirfel aus (Wiirfel1- D),
der dir diese Runde zusétzliche Denare (& ) gibt, aber sei
vorsichtig. Die anderen beiden Wiirfel (Wiirfel2 - €3 und
Wiirfel3-E)) ) sorgen fir Misserfolge ($3).

(2 Emittle deine verfiigharen Denare, indem du deine
Bevélkerung (& )+ Wiirfel1 (€] zusammenzéhlst. Baue
mit deinen Denaren Geb&ude zu den angegebenen Kosten und
erhalte die zugehérigen Ruhmespunkte (RP @ ). Dukannst
keine Denare mit in die nachste Runde nehmen. Wenn Du
Denare Gbrig hast, verlierst du sie.

(3) Markiere deine Misserfolge ( £ ) entsprechend der Werte von
Wiirfel2 (€3) und Wiirfel3 ((ED ).

(&) Fiihre Aktionen ( ﬂ ) entsprechend deines Ruhms (@ )und

deiner Gebaude (B, (1), @) aus.
Gebaude

Nachdem du deine verfiigharen Denare (&3 ) ermittelt hast,
wahle, welche Gebaude du in deiner Provinz bauen méchtest. Du
kannst maximal soviel Denare ausgeben, wie du zur Verfiigung
hast. Wenn du ein Stufe 1 Gebaude ((T) baust, markierst du das
entsprechende Feld () unter dem Stufe T Symbol ((T) der
entsprechenden Gebaudekategorie (HAQ@@ ), die
du gerade gebaut hast (Kosten und Ruhmespunkte fiir das Bauen
sind unten auf der rechten Seite unten abgebildet). Das Gleiche gilt
sinngeméf fiir Stufe 2( (1)) und Stufe 3 ( (D) ).

Um ein hoherstufiges Gebéude zu bauen, musst du zuerst das
zugehérige Gebaude eine Stufe darunter gebaut haben.

Markiere fiir jedes Gebaude, das du baust, eine zusatzliche
Bevilkerung (+1 & ) auf der Bevélkerungsleiste.

Die gebauten Gebéude in deiner Provinz erméglichen dir die
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Misserelge
Misserfolge sind Aktionen, die schief gelaufen sind. Wenn du die

Wirfel €3 und [E auswertest, markiere die entsprechenden
Misserfolge auf deinem Bogen:

B Trage ein $Sin das unterste freie Feld der rechten
Religionspalte ( T ) ein. Wenn dieses Feld ein Ruhm-
Meilenstein (3 @ oder 5 @) ist, streiche diese Punkte
durch.

@ Trage ein $in das unterste freie Feld der Politikspalte
(A )ein.

& Trage eine Anzahl von $ auf der rechten Ackerbauspalte
( é% ) ein, beginnend mit dem untersten freien Feld. Die
Anzahl ergibt sich aus dem auf der Rundenleiste angegebenen
Wert der aktuellen Runde (x1,x2, ...).

@8 Wirfle 2 Wirfel und wahle den niedrigeren Wert. Trage ein
$& in ein freies Feld in der Handelsspalte (&Y ) ein, die zu
diesem Wert gehért. Bei einer 7 () markierst du hier keinen
Misserfolg, bei einer 6 (8 ) tragst du das $3 in ein freies
Feld der Spalte mir dem hachsten noch verfiigharen Wert ein.

&9 Trage ein $Q in das unterste freie Feld einer noch nicht
vollstandigen Militarspalte l ) am weitesten links ein.

@B Trage keinen Misserfolg ein.

Asflenen

Nachdem du deine Misserfolge eingetragen hast, darfst du jetzt deine
Aktionen (ﬂ) durchfiihren. Du beginnst das Spiel mit einer Aktion
und kannst bis zu maximal 5 Aktionen pro Runde erreichen, wenn du
die entsprechenden Meilensteine auf der Ruhmesleiste (Felder 5,
12, 21und 30) erreichst.

Um eine Aktion durchzufiihren, muss das zugehdrige Gebaude in
deiner Provinz gebaut sein. Stufe 1 ( (T ) Gebaude erlauben dir

T Religion: Trage ein(@in das unterste freie Feld der linken
Religionsspalte ein. Wenn du es schaffst, einen Meilenstein
in diesem Bereich zu erreichen, bevor es die Misserfolge tun,
kreise die zugehdrigen RP( @ ) ein.

A Politik: Trage ein (D) in das unterste freie Feld der
Politikspalte ein. Wenn du es schaffst drei (O) hintereinander
einzutragen, kreise dieses Set ein und schreibe “2RP" (2 @)
links daneben.

Ackerbau: Trage eine Anzahl von(Q) auf der linken
Ackerbauspalte ein, beginnend mit dem untersten freien

Feld. Die Anzahl ergibt sich aus dem auf der Rundenleiste
angegebenen Wert der aktuellen Runde (x1,x2, ...). Am
Spielende erhaltst du RP( @ ) wie folgt: Ziehe die $&von
der Anzahl der(Q)s ab und halbiere den so ermittelten Wert
(abgerundet). Ein negatives Ergebnis zéhlt als O RP (0 ﬂ ).

&

% Handel: Wiirfle 2 Wiirfel und wahle einen. Trage ein () in
ein freies Feld in der Spalte, die zu diesem Wert gehért. Bei
einer 1 markierst du kein (©), bei einer 6 tragst du das(@)in
ein beliebiges freies Feld ein. Wenn du es schaffst, 3(9) in eine
Spalte einzutragen, kreise die RP( @ ) dieser Spalte ein.

l Militér: Trage ein(Q)in das unterste freie Feld einer noch
nicht vollsténdigen Spalte am weitesten links ein. Wenn du in
einer vollstandigen Spalte mehr(@) als £ hast, kreise die RP
(@ ) dieser Spalte ein.

Wertung

Z&hle am Ende der neunten Runde deine Ruhmespunkte bei Religion,

Politik, Ackerbau, Handel, Militar und der Ruhmesleiste zusammen
und trage sie bei Endergebnis ein. Vielen Dank fiirs Spielen!
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