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1 Stadt-Board 1 Holzfigur Konig Krosus 1 Brunnen-Plitichen aus Holz
4 Spieler-Boards 12 violette Landereikarten (Kickstarter Edition) {
¥ ol 1 Wagenrennen-Board 8 goldene Landereikarten 4 Grab-/Landgut-Plittchen |
et 4 Holztore 4 Brunnen-Karten (Alyattes’ Grab)
\\?‘ 40 Kaufleute (Holzfiguren) 20 silberne Lndereikarten 4 Innenhof-Pléttchen )
75 16 Ressourcen-Marker (Holz) 4 silberne Start-Lindereikarten 4 Baumeister-Pldttchen
k. 4 Einfluss-Marker (Holz) 4 Stoffheutel 1 Wertungsblock
48 Holzmiinzen 1 Brunnen-Plitichen 1 Spielanleitung
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Die antike Welt befindet sich im Umbruch ...

Im kleinasiatischen Konigreich Lydien hat Konig Krosus die erste Miinze der Welt geprdgt.
Sie besteht aus der legenddren Gold-Silber-Legierung Elektron, die im Fluss Paktolos
vorkommt. Von da an wird der traditionelle Tauschhandel in der gesamten antiken
Welt durch Miinzen als Zahlungsmittel ersetzt.

»Lions of Lydia“ basiert auf den Spielmechanismen ,,Engine Building® und ,,Bag
Management*. Du bist ein einflussreicher Herrscher, der seine Kaufleute

zu den Stadttoren sendet, um Tauschhandel zu treiben und dadurch seine Res-
sourcen und Lindereien zu mehren. Dabei bringen die edlen lydischen Kauf-
leute Goldmiinzen in Umlauf, die eine nie dagewesene Kaufkraft besitzen.

Um den Sieg zu erringen, musst du die Kaufleute in deinem Beutel clever
zusammenstellen und ihre Fihigkeiten durch deine Lindereien unter-
stiitzen. Traditionelle Kaufleute bringen einfache Ressourcen ein, die

du fiir dein Engine Building bendétigst — doch wenn du deine Waren

nicht in Gold und Silber umtauschst, kannst du die wertvollsten
Lindereien nicht kaufen! Edle lydische Kaufleute — mitsamt
ihren goldenen Lowenkopfmiinzen - iibernehmen schliefSlich
die Fiihrung an diesem bedeutenden wirtschaftshistorischen
Wendepunkt. Sobald genug Lindereien aufgewertet sind,
endet das Spiel und einer oder eine wird zum Gewinner
oder zur Gewinnerin gekiirt!

Wirst du die beste Auswahl an Kaufleuten zusammenstellen,
um deine Ziele zu erreichen? Wirst du als Erster die wert-
vollsten Lindereien erwerben und aufwerten? Und wirst 4
du den Umgang mit der neuen Wihrung - den ,Lions of
Lydia“ - beherrschen?

wd b .lcl.’.n.
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Siehe Abb. 1:

und einen EinflussMarker i Die Ressourcen-
1. legt das StadBoard in die Mitte des Tischs. Marker und der EinflussMarker werden auf die

T | entsprechenden Symbole am linken Rand der
in die farblich

2. Stellt die vier Holztore § ﬂ ) SpielerBoards gelegt. (Nicht bendtigte Marker
passenden Ecken auf dem StadtBoard. LI i i L ]

3. legt ein Brunnen-Pldtichen — entweder das normale 5

Jeder Spieler und jede Spielerin erhdlt eine Start-
Platichen oder das aus Holz — in die Mitte des %

landereikarte (mit der aufgewertefen Seite

StadtBoards. nach unten), die zu der Ressource in der unferen
4. Jeder Spieler und jede Spielerin bekommt ein rechten Ecke seines/ihres SpielerBoards passt.
Spieler-Board, einen Satz aus vier unterschied- (Nicht benétigte Startléndereikarten kommen

lichen Ressourcen-Markern @ @ @ @ zurick in die Box|



Abb. 1

6. Mischt die Llandereikarten-Stapel (silbern @
golden @ & violett 8 ) getrennt voneinander
und legt dann an jede Seite des StadtBoards
zwei violette, eine goldene und drei silberne
Karten (bei zwei Spieler*innen zwei silberne
Karten), und zwar mit den aufgewerteten =
Seiten nach unten (siehe Abb. 1). Nicht benohgte
Karten kommen zurick in die Box.

7. Stellt auf alle vier goldenen Karten je einen
lydischen Kaufmann e

8. Dann sfellt je einen blauen, grunenh_roten und
gelben Kaufmann an die Tore

:I, und zwar
so, dass an jedem Tor ein (ot iR passender
Kaufmann steht (z. B. ein blaver Kaufmann am
roten Tor).

Q. Stellt einen blauen, grinen, rofen und gelben
Kaufmann zum Brunnen.

10. legt in jeden Beutel je einen blauen, grinen, roten
und gelben Kaufmann; dann erhalt jeder Spieler
einen Beutel.

2 Spleler Aufbau

11. Stellt nun auf jedem Spieler-Board je einen
lydischen Kaufmann 7, # auf das Feld rechts

‘gmer (also zweite Spalfe,

unterste Reihe). Nicht benétigte Kaufleute kommen

neben dem Einfluss-

zuriick in die Box.

12. Die Minzen werden in Reichweite aller
Spieler*innen gelegt.

13. Wahlt einen Spieler als Startspieler aus.

Achtung: Die in
diesem Abschnitt
nicht erwdhnten
Komponenten (z. B.
Brunnen-Karten, Kénig
Krésus, Innenhof-Pléttchen
efc.) werden nur fir die Spiel-
erweiterungen bendtigt und

bleiben in der Box.
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Zusammenfassung des Spiels

In ,lions of lydia" ziehen die Spieler reihum Kaufleute aus ihren Beuteln und senden sie an verschiedene Orfe
der Stadt. Die zu den Toren gesandten Kaufleute sammeln und tauschen Ressourcen und Miinzen, wéhrend
die zum Brunnen gesandten Kaufleute Landereikarten kaufen und aufwerten. Sobald ein Spieler eine bestimmte
Anzahl von Llandereien aufgewertet (also auf die /Ni Seite gedreht) hat, ist das Spiel zu Ende und die
Spieler*innen vergleichen ihre Siegpunkte, um den angesehensten Edelmann oder die angesehenste Edelfrau
des Kanigreichs zu ermitteln!

J \
Ein Spielzug

Bei jedem Spielzug fihrst du der Reihe nach folgende Schritte aus:

1. Du ziehst verdeckt einen Kaufmann aus deinem Beutel.

2. Diesen Kaufmann stellst du an eines der Tore oder an den Brunnen:
anschlieBend fihrst du die Aktionen, die an dem jeweiligen Ort
moghch sind, aus (siehe die nochfo|genden Abschnitte , Tor-Aktionen”

~ l und ,Brunnen-Akfionen” £ 2.).

) S~

3. Dann wdhlst du einen beliebigen Kaufmann vom Brunnen aus und
legst ihn in deinen Beutel. Damit ist dein Spielzug beendet.

Achtung: VWenn am Brunnen kein Kaufmann mehr steht, den du zum
Abschluss deines Spielzugs in deinen Beutel legen kannst, nimm einen
von einem beliebigen Tor. Zu Beginn und zum Abschluss jedes Spielzugs
missen sich in deinem Beutel vier Kaufleute befinden.




@ Tor-Aktionen

Wenn du deinen Kaufmann an ein Tor gestellt hast,
fihre der Reihe nach folgende Schritte aus:

1. Sammle Ressourcen von deinen Landereikarten
ein (siehe Seite 6: Landereien).

2. Sammle Ressourcen vom Tor und von den
Kaufleuten ein: Riicke deinen Ressourcen-Marker
in der Farbe des Tors ein Feld vor. Riicke dann
deine Ressourcen-Marker in den Farben der
Kaufleute am Tor je ein Feld vor (das heift,
ieder Kaufmann bringt dir eine Ressource seiner
Farbe ein).

Beispiel: Wenn du einen griinen Kaufmann an das
blaue Tor stellst, wo sich bereits ein rofer und ein
blauer Kaufmann befinden, dann erhaltst du einen

Q, zwei @ und einen @ (siehe Abb. 2).

Achtung: Du darfst nie mehr als sechs Ressourcen
von einer Sorte besitzen. Erwirbst du mehr als sechs,
so werden die Uberzdhligen nicht gezahlt.

3. Tausche Ressourcen gegen Miinzen ein: \\Venn
du einen lydischen Kaufmann w# an ein Tor stellst
oder sich dort schon einer befindet, so darfst du
zusditzlich die Ressourcen in der Farbe des Tors
gegen Minzen eintauschen (im Verhdlinis 1:1).

Du musst dies nicht tun, doch wenn du es tust,
darfst du nur so viele eintauschen, dass die
Gesamtmenge von 12 Minzen in deinem Vorrat
nicht Uberschritten wird.

Wenn in dem obigen Beispiel auch ein lydischer
Kaufmann 42 am blauen Tor steht, kannst du deinen

Q zwei Felder zuriicksetzen und dir zwei Miinzen
nehmen (siche Abb. 3).

Achtung: Du darfst nie mehr als 12 Minzen besitzen.

4. Verschiebe Kaufleute paarweise zum Brunnen:
Sieh dir am Schluss noch einmal das Tor an.
Befinden sich dort zwei Kaufleute derselben Farbe,
so verschiebe beide zum Brunnen (siche Abb. 4).

|
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=< Brunnen-Aktionen
Wenn du am Zug bist, kannst du deinen Kaufmann
(statt an einem Tor) auch am Brunnen plotzieren.
In diesem Fall darfst du folgende Aktionen ausfihren:

1. Kaufe eine Landerei: Du kannst Karten von
einer Seite des Stadi-Boards erwerben.
Die Kosten sind im oberen Bereich der Karte
angezeigt siehe Abb. 5). Um zu bezahlen,
setze einfach deine Ressourcen-Marker um die
angezeigte Anzahl zurick und lege die Karte(n)
mit der aufgewerfeten Seite == nach unten
neben dein SpielerBoard.
Du darfst so viele Karten von einer Seite des
StadtBoards kaufen, wie du dir leisten kannst,
allerdings darf die Gesamizahl deiner Karten
das Landereien-Maximum
leiste nie Uberschreiten (siehe Seite 7: Spieler-
Board-Bonusse).

L auf deiner Einfluss-

'35 Achtung: Wenn du eine goldene Karfe ||
kaufst, musst du den lydischen Kaufmann umgehend

von der Karte zum Brunnen stellen.

Achtung: frei gewordene Karten-Plétze werden nicht
durch neve Karten ersetzt.

2. Werte eine Lénderei auf: Gegen Zahlung kannst
du beliebig viele deiner eigenen Karfen aufwerten
(also umdrehen). Die Aufwertung einer Landerei
kostet ebenso viel wie deren Erwerb. Du setzt
den Ressourcen-Marker auf deinem Spieler-Board

Landereien

. | Silbeme und goldene Léndereikarten kdnnen
dir Bonus-Ressourcen einbringen, wenn du deinen
Kaufmann an ein Tor stellst. Prife die Farbe des Kauf
manns, den du wéhrend des jeweiligen Spielzugs
platziert hast, und die Farbe des Tors, an dem du

ihn platziert hast. Fir jede deiner Landereikarten, die
dieses Paar von Tor und Kaufmann aufweist, erhdltst

du die auf dieser Karte/diesen Karten angegebene(n)
Bonus-Ressource(n).

Beispiel (sieche Abb. 7): Naomi zieht einen blauen
Kaufmann aus ihrem Beutel und p|ofzierf ihn am blauen
Tor. lhre StartKarte zeigt an: Ein blaver Kaufmann an

Kosten fir Kauf
und Aufwertung

% \ /a L ).
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nicht aufgewertete

aufgewertete Karfe

Karte (Vorderseite) (Rickseite)

um die im oberen Bereich der Karte angezeigte
Anzahl zuriick (siehe Abb. 5) und drehst die Karte
um — sodass die aufgewertete Seite == nun oben
liegt. (Das heibt: Um eine aufgewertete landerei zu
erhalten, musst du deren Kosten zweimal bezahlen:
einmal, um sie zu kaufen, und ein zweites Mal, um
sie aufzuwerten).

(5 Wichtig: Minzen sind ,wild”. Du kannst
~ sie anstelle jedweder Ressource einsetzen
(1 Miinze = 1 Ressource), wenn du
Léndereien kaufst oder aufwertest!

N
einem blauen Tor bringt ihr einen @ ein. Naomi
besitzt auch eine silberne Karte, die anzeigt, dass ein
blaver Kaufmann an irgendeinem Tor ihr Q Q
einbringt. Also riickt Naomi den blauen Ressourcen-
Marker auf ihrem Spieler-Board drei Felder vor und
bringt anschlieend ihren Spielzug zu Ende.

Achtung: Nachdem du die Ressourcen von deinen
Léindereikarten eingesammelt hast, fihrst du wie
gewohnt den néichsten Schritt deines Spielzugs aus
(sammelst also Ressourcen vom Tor und von den
Kaufleuten ein).



i Violette Karten bringen keine
Ressourcen ein, dafir aber Sieg-
punkfe am Ende des Spiels, und zwar
nach den auf der Karfe angezeigten
Bedingungen. Gehaort dir z. B. die
Karte auf Abb. 8, so erhdltst du drei
Punkte fur je zwei silberne Karten, die
sich am Ende des Spiels in deinem
Besitz befinden.

Die auf den Karfen verwendefen
Symbole werden in Anhang A
genauer beschrieben.

Kosten fir Kauf Abb 8

und Aufwertung:
“ 3 Minzen

Du erhdltst
3 Punkte fir
\ je 2 silbeme

Karten, die du
am Ende des

A’ Spiels
"7' besitzt.

Spieler-Board-Bonusse

Immer, wenn du mit einem deiner Ressourcen-Marker
die dubere rechte Spalte auf deinem SpielerBoard
(,Feld 6" erreichst, erhdltst du sofort einen Bonus.

Du musst dich dabei fir einen der beiden nachfolgend
beschriebenen Bonusse entscheiden:

1. Bonus 1 - riicke auf der Einfluss-Leiste vor: Ricke
deinen EinflussMarker i auf deiner Einfluss-Leiste
ein Feld nach rechts und erhalte die angezeigten
Bonusse (siehe Abb. 9). Hier die Details zu jedem
level auf der Einfluss-leiste:

a. level O: Zu Beginn des Spiels betragt dein
Landereien-Maximum drei | 2 (du darfst also

nicht mehr als drei Llandereikarten haben,
inklusive deiner Start-Karte).

. level 1: Versetze den lydischen Kaufmann 7, #

sofort von diesem Feld zum Brunnen (siehe
Abb. 9). Dein Landereien-Maximum erhoht sich

auf finf 51

. Level 2: Du erhdltst sofort zwei Miinzen und

dein I_(':l]dereien-/\/\oximum erhoht sich auf
acht |8].

. level 3: Du erhdltst sofort drei Miinzen und

darfst fir den Rest des Spiels beliebig viele
Landereikarten besitzen.

. level 4: Du erhdlist vier Siegpunkie am Ende

des Spiels.



f. Llevel 5: Du erhaltst zehn Siegpunkie am Ende
des Spiels.

g. level 6: Fir den Rest des Spiels darfst du die
angezeigte Ressource so verwenden, als wére
sie_irgendeine der vier einfachen Ressourcen

PSP
), und am Ende des Spiels
erhalist du 18 Siegpunkte.

Achtung: Auf der Einfluss-leiste erzielte Siegpunkte
werden nicht addiert, das heif}t, die maximale Anzahl
der Punkte, die du auf deiner Einfluss-Leiste erzielen
kannst, betrcigt 18 (nicht 32).

2. Bonus 2 - werte kostenlos eine deiner
Landereien auf: Du darfst eine deiner mchf
aufgewerteten Landereikarten umdrehen ,:: ,

ohne dafir zu bezahlen.

Nach der Wahl deines Bonus sefzt du deinen Spielzug
wie gewohnt fort. Der Ressourcen-Marker bleibt auf
JFeld 6", bis du dich entschlief’t, diese Ressource
auszugeben.

Achtung: Ein Kaufmann, der wéihrend deines
Spielzugs zum Brunnen verschoben wurde, darf im
letzten Schritt deines Spielzuges ausgewdhlt werden,
damit du wieder vier Kaufleute in deinem Beutel hast.




Ende cles Spiels

Das Spiel endet, wenn ein Spieler oder eine Spielerin die
geforderte Anzahl an aufgewerteten Léndereien
(in der Tabelle rechts angegeben) erreicht hat und alle
anderen Spieler*innen einen letzten Spielzug ausgefthrt
haben. Der Spieler, der als Erster die geforderte Anzahl
an aufgewerteten Landereien erreicht hat, nimmt sich das
Brunnen-Platichen aus der Mitte des Stad-Boards.

Wertung

Der Endstand sefzt sich aus den folgenden Positionen
zusammen:

1. den Siegpunkten ﬁ‘%’f die unten auf deinen

silbernen (inklusive der silbernen Start-Karte)
und goldenen Karten angezeigt werden,

2. den Siegpunkfen, die auf dem Feld der Einfluss-
leiste angezeigt werden, auf dem sich dein
EinflussMarker befindet,

3. dem ermittelten Wert von all deinen violetten
Karten,

J

2 Spieler*innen

3 Spieler*innen

4 Spieler*innen

N

4. und - wenn du das Brunnen-Platichen hast -
einem Siegpunkt pro Minze in deinem Besitz.

Der Spieler oder die Spielerin mit den meisten Punkfen
gewinntl

Bei einem Gleichstand gewinnt der- oder diejenige
der punkigleichen Spieler*innen, der oder die auf der
Einfluss-Leiste am weitesten vorn steht. Gibt es auch
dann noch einen Gleichstand, so gewinnt der bzw.
die punkigleiche Spieler*in mit den meisten Ressourcen
und Minzen!

rady,



SPIELERWEITERUN GEN

Diese Box enthalt acht Erweiterungen zum Spiel ,Lions of lydia”. Beherrschst du die Regeln fur das Basisspiel,
so findest du hier Anleitungen fur die Spielerweiterungen. Diese sind modular zu verwenden, das heif3t, man
kann ,Lions of lydia” mit beliebig vielen Erweiterungen spielen. Wir empfehlen, mit ein bis vier Erweiterungen

zu spielen.

Bei jeder Spielerweiterung gelten sémiliche Regeln aus dem Basisspiel. Die nachfolgend beschriebenen Regeln
und Spielbestandteile werden einfach hinzugefigt, und schon kann’s losgehen.

Erweiterung I: Konig Krosus

Krosus war der letzte Konig
von Llydien. Wahrend seiner
Herrschaft wurden die ersten
Minzen der Welt gepragt —
die ,Lions of lydia”
Spielerweiterung besucht Kénig
Krésus die Stadtftore, um seinen
Untertanen eine Gunst zu
erweisen.

. In dieser

Ergdnzende Spielbestandteile: 1 Kénig-Krosus-
Spielfigur

Spielaufbau: Der Kénig wird an einem der vier Tore
platziert.

Spiel: VWenn du einen Kaufmann an das Tor sfellst,

an dem sich der Kénig befindet, darfst du sofort eine
zusatzliche Ressource von der Farbe des Tors nehmen.
AnschliePend verschiebst du Kénig Krésus an ein
anderes Tor deiner Wahl.

Strategie-Tipp: Denk gut dariiber nach, wohin du
den Kénig verschiebst, nachdem du deinen Bonus
erhalten hast.

Erweiterung 2: Die Wasser des Paktolos

Der Pakiolos floss durch die alte Hauptstadt von Lydien.

Der legende nach badete Kénig Midas im Pakfolos,
um sich von dem Fluch zu befreien, dass alles, was er

berihrte, zu Gold wurde. Seither fihrte der Fluss Gold,

das die lyder dazu nutzfen, die Léwenkopfminzen
herzustellen.

Ergdnzende Spielbestandteile: 4 Brunnen-Karfen

Spielaufbau: lege eine beliebige BrunnenKarte an
jede Seite des StadtBoards.

Spiel: Brunnen-Karten werden auf dieselbe Weise
erworben und aufgewertet wie die L&nderei-Karfen.
Verschiebst du einen Kaufmann zum Brunnen und er
passt zu der Farbe auf einer BrunnenKarte in deinem
Besitz, so erhdlist du die auf der Karte angegebene

Anzahl von Minzen, bevor du wie gewohnt
Landereien kaufst oder aufwertest.

Wertung: Brunnen Karten bringen vier Siegpunkie ein
(acht, wenn - ,E ~) und zahlen bei der Wertung von
violetten Karten als goldene landereien.




Erweiterung 3: Die Handwerkergilde

Das alte lydien gehorte zu den reichsten Konigreichen
der damaligen Zeit und zog Handwerker aus vielen
angrenzenden Reichen an. Bei dieser Spielerweiterung
kannst du spezielle Handwerker-Kaufleute anwerben.

%% %%

Ergdnzende Spielbestandteile: 4 Handwerker-
Kaufleute (violett)

Spielaufbau: Auf jedem ,4-Siegpunkie’Feld auf

den Einfluss-leisten der Spieler-Boards wird ein
Handwerker-Kaufmann platziert. Alle nicht benétigten
Handwerker kommen zurick in die Box.

Spiel: Wenn du mit deinem EinflussMarker auf das
Handwerker-Feld kommst (also deinen EinflussMarker
zum vierten Mal vorriickst), wird der Handwerker sofort
zum Brunnen verschoben. Am Ende des Spielzugs
darfst du ihn in deinen Beutel legen.

Erweiterung 4: Innenhofe

Dein luxuriéses Domizil im Zentrum der Stadt verfigt
Gber einen Innenhof, in dem die Kaufleute regelmafig
zusammenkommen und um deine Gunst ersuchen.

Ergdnzende Spielbestandteile: 4 Innenhof-Platichen
+ je 1 zusatzlicher roter, gelber, blaver und griner
Kaufmann

Wenn du einen Handwerker an ein Tor oder an den
Brunnen stellst, wahle dort einen Kaufmann aus, den
du ,kopierst”. Fihre nun die Aktionen wie gewohnt
aus, als hatte dein Handwerker dieselbe Farbe wie
der Kaufmann, den du kopiert hast (inklusive des
Gewinns aller Ressourcen und Karten-Bonusse).

Beispiel: Wenn du deinen Handwerker an ein

Tor stellst, wo sich bereits ein roter und ein blaver
Kaufmann befinden, kannst du den roten oder den
blaven zum ,Kopieren” wahlen und dann deinen
Spielzug ausfihren, als ware er ein Kaufmann in
dieser Farbe.

Achtung: Am Ende deines Spielzugs kommen der
Handwerker und der Kaufmann, den du kopiert hast,
zum Brunnen, weil sie bei diesem Spielzug als farblich
gleich gelten. Also hast du immer die Méglichkeit, den
Handwerker wieder in deinen Beutel zu legen, um
deinen Spielzug zu beenden!

Strategie-Tipp: Der Handwerker ist sehr hilfreich,
aber letzten Endes kann es auch klug sein, ihn am
Brunnen stehen zu lassen.

Spielaufbau: Nimm das InnenhofPlétichen und den
zusdtzlichen Kaufmann in der Farbe deiner silbernen
Startlandereikarte und stelle den Kaufmann auf dein
Innenhof-Platichen. Alle nicht bendtigten zusatzlichen
Kaufleute und Innenhof-Pléttchen kommen zuriick in

die Box.

Spiel: Zu Beginn deines Spielzugs, nachdem du einen
Kaufmann aus deinem Beutel gezogen hast, darfst du
anstelle des gezogenen deinen Innenhof-Kaufmann
spielen. Der Kaufmann aus dem Beutel wird auf dein
leeres Innenhof-Platichen gestellt und kann bei einem
spateren Spielzug genutzt werden. Dadurch hast du
bei jedem folgenden Spielzug einen Reserve-Kaufmann
in deinem Innenhof, den du anstelle des gezogenen
Kaufmannes nutzen kannst.

Strategie-Tipp: Versuche, immer einen starken
Kaufmann in deinem Innenhof zu haben, um ihn
einzusetzen, wenn du ihn am nétigsten brauchst.




Erweiterung 5: Das Grab des Alyattes

Konig Alyattes hinterliel Instruktionen zur Errichtung
eines prachtvollen Grabmals nach seinem Tod. Wirst
du den Bau dieses antiken Bauwerks unterstitzen?

Ergdnzende Spielbestandteile: 4 Grab-Platichen

Spielaufbau: Lege ein Grab-Platichen unter jede gol-
dene landereikarte (eine pro Seite des StadtBoards).

Spiel: Ein Grab-Platichen kann erst erworben werden,
wenn die dariberliegende goldene Karte bereits ge-
kauft wurde. Die Kosten fir ein Grab-Platichen belau-
fen sich auf zwei Miinzen: zusatzlich musst du einen
Kaufmann in der angegebenen Farbe vom Brunnen
auf das Plattchen ziehen. Dieser ,in den Ruhestand
versetzte” Kaufmann ist damit aus dem Spiel und darf
nicht mehr in den Beutel gelegt oder fur irgendeine
andere Akfion verwendet werden. Wenn von der
geforderten Farbe kein Kaufmann am Brunnen steht,
darfst du dieses Plattchen nicht erwerben.

Als néchstes musst du auch noch deinen entsprechen-
den Ressourcen-Marker zuriicksetzen. lege ihn fir den
Rest des Spiels auf die dafir vorgesehene Stelle auf
dem Grab-Plattchen. Samtliche Ressourcen, die du von
dieser Farbe besitzt, sind damit verloren und du erhaltst
auch nicht den ,Feld-6"-Bonus fir diese Ressource.

Stattdessen bekommst du fur den Rest des Spiels jedes
Mal Minzen staft Ressourcen!

Beispiel: Besitzt du das rote Grab-Platichen und hast
einen roten Kaufmann an das rote Tor gestellt, so
bekommst du zwei Minzen statt zwei roter Ressourcen.

Achtung: Da dir Grab-Plitichen Miinzen statt Ressour-
cen einbringen, liegt deine Obergrenze bei 12 (was
der Obergrenze an Miinzen entspricht) staft bei 6 (was
der eigentlichen Obergenze an Ressourcen entspricht).

Erweiterung 6: Konigliche Baumeister

Einige lydische Bauwerke, die vor tber 2500 Jahren
erbaut wurden, haben sich bis heute an der Ausgro-
bungsstatte von Sardes in der Tirkei erhalten. Bei
dieser Spielerweiterung erhalist du Zugang zu

den kéniglichen Baumeistern von Lydien, die dich
beim Kauf und bei der Aufwertung von Landereien
unferstitzen.

Ergdnzende Spielbestandteile: 4 Baumeister-Platichen

Spielaufbau: Lege an jede Ecke des StadtBoards ein
Baumeister-Platichen (siehe Abb. 10).



Spiel: Stelle einen lydischen Kaufmann auf ein
Baumeister-Plattchen (statt an ein Tor oder an den
Brunnen), um eine Brunnen-Aktion mit einem Sonder-
bonus auszufihren: Du darfst Léndereien von den
beiden Seiten des Stadt-Boards kaufen, die an dieses
Baumeister-Platichen angrenzen. Danach kehrt der
lydische Kaufmann an den Brunnen in der Mitte
zuriick, von wo du ihn zum Abschluss deines
Spielzugs wieder wegnehmen kannst.

Strategie-Tipp: Uberlege, wie die Karten an den
angrenzenden Seiten des Stadt-Boards Paare
bilden kénnten.

Erweiterung 7: Wagenrennen

Die Lyder waren nicht nur fir die Minzpragung
berihmt, sondern auch fir das Bogenschiefen,

die Erfindung des Wiirfelspiels und das Fihren von
Streitwagen. Bei dieser Spielerweiterung nimmst du
an mehreren Rennen teil, die alle eine hilbsche
Belohnung einbringen.

Ergdnzende Spielbestandteile: 1 \Wagenrennen-
Board

Spielaufbau: Das \Wagenrennen-Board wird neben
das StadtBoard gelegt.

Spiel: Immer, wenn zwei zusammenpassende

(nicht lydische) Kaufleute von einem Tor zum Brunnen
verschoben werden, nimmst du einen der beiden
Kaufleute und stellst ihn auf das néchste freie Feld
auf dem Wagenrennen-Board.

Wenn alle drei Felder auf dem Wagenrennen-Board
besetzt sind, findet sofort ein ,Rennen” statt: Alle
Spieler*innen haben der Reihe nach die Maglichkeit,
Ressourcen auszugeben, die zu den drei Kaufleuten
auf dem Wagenrennen-Board passen; dafir erhalten
sie eine Belohnung ersten, zweiten oder dritten
Ranges:

1. Rang: Das Ausgeben einer Ressource, die zum
ersten Kaufmann passt, bringt eine Minze ein.

2. Rang: Das Ausgeben von zwei Ressourcen (von
denen eine zu den ersten beiden Kaufleuten passi]
bringt drei Minzen ein.

3. Rang: Das Ausgeben von drei Ressourcen (von
denen eine zu jedem Kaufmann passt) erlaubt dir,
deinen EinflussMarker um ein Feld vorzuricken.

Nach dem Rennen kehren die drei Kaufleute zum
Brunnen zurick und das Spiel geht wie gewohnt
weiter. Wenn sich das VWagenrennen-Board spater
wieder gefullt hat, kommt es zu einem weiteren
Rennen.

Strategie-Tipp: Plane im Voraus, damit du die
Ressourcen parat hast, die du zum Gewinn einer
Belohnung brauchst!




Erweiterung 8: Landguter

Wahrend dein Wirtschaftsimperium immer gréBer
wird, entschlieBt du dich, ein luxuridses Landgut
aubBerhalb der Stadt zu errichten, um dein Prestige
zu steigern.

Ergdnzende Spielbestandteile: 4 Landgut-Plétichen
(auf der Rickseite der Grab-Platichen des Alyattes)

Spielaufbau: lege ein Landgut-Platichen unfer jede
goldene landereikarte (eines pro Seite des Stadt-

Boards).

Spiel: Ein LandgutPlatichen kann erst erworben
werden, wenn die dariberliegende goldene Karte
bereits gekauft wurde. Die Kosten fir ein Landgut-
Plattchen belaufen sich auf drei Miinzen: zusétzlich
musst du eine deiner aufgewerteten (!) goldenen
oder silbernen Karten so abdecken, dass nur noch
die Prestige-Punkte sichtbar sind (siehe Abb. 11). Die
verdeckte Landereikarte bringt dir keine Ressourcen
oder Miinzen mehr ein, ist aber dafir am Ende des
Spiels die doppelte Punkizahl wert.

Achtung: Die Kombination aus Léndereikarte und
Landgut-Plcittchen zahlt bei der Schlusswertung
als eine ‘

Anhang A

@ alle (nicht lydischen) Kaufleute

(&9 Miinze

-

P - .
Q alle vier einfachen Ressourcen

g Siegpunkie (z. B. ,3")

Wenn du die Bedingung links des Pfeils erfillst,

erhaltst du sofort die Belohnung rechts

= aufgewertete Seite der landereikarte

- eine beliebige aufgewertete Landereikarte

»

# Werte eine Karte kostenlos auf oder ricke
auf der Einfluss-Leiste ein Feld vor.

@E@ Du darfst die links angezeigte Ressource

nutzen (um damit zu bezahlen oder sie gegen eine
Miinze einzutauschen), als wére es eine der rechts
angezeigten Ressourcen.

T8




Violette Lindereikarten: Dieser legende kannst du

Achtung: Die nicht aufgewerteten Seiten zeigen nach

eninehmen, wie die Punkte berechnet werden, die du auf-  oben. Die erzielten Punkte verdoppeln sich immer auf der

grund der verschiedenen violetten Landereikarten erhdlist.  aufgewertefen = > =

Du erhdlist am Ende des

Spiels 1 Punkt fur jeden Schritr,
den du auf der Einfluss-leiste

| zuriickgelegt hast (2 pro Schrit,

= wenn "\/{r =), dlso mo><|mo|
| 6 Punkte (12, wenn 23 .:-).

s

Du erhdlist 3 Punkte fur je 2
grine Ressourcen, die du

# am Ende des Spiels besitzt
(6 fur je 2 grine Ressourcen,
wenn - /! 2, also mo><|mo|
Q Punkte( 8, wenn *?':}.\?')'

" Du erhaltst 3 Punkie fur je 2

' . gelbe Ressourcen, die du am

Ende des Spiels besitzt (6 fur

]e 2 gelbe Ressourcen, wenn
), dlso mo><|mc1| Q Punkte

! (18 wenn =

Du erhdlist 3 Punkte fur je 2
rote Ressourcen, die du am
Ende des Spiels besitzt (é fur ie
2 rofe Ressourcen, wenn =),
also mq><l|__mo| Q Punkte (1 8,

| wenn Z ).

' wenn diese Karfe =

Du erhdlist 3 Punkte fur je 2
blaue Ressourcen, die du am
Ende des Spiels besitzt (6 fur
|e 2 blaue Ressourcen, wenn
<, also maximal @ Punkte

) ( 8 wenn - A_”).

Du erhaltst 1 Punkt fir je 2
Ressourcen (nicht Miinzen), die
. am Ende des Spiels von all
deinen Landereikarten erzeugt

werden (2 fur je 2 erzeugte

Kurz gesagt: Addiere alle Ressourcen-Symbole auf deinen
silbernen und goldenen Karten und teile das Ergebnis
durch 2. Wenn die befreffenden Karte aufgewertet ist,
multipliziere emeut mit 2.

Du erhdlist 3 Punkte fur jedes
Paar von Kouﬂeuten derselben
Farbe (6, wenn = ) das sich
am Ende des Sp|e|s in deinem
Beutel befindet, also maximal
& Punkte (12, wenn = .

Du erhdlist 2 Punkte fur jeden
|\/d|schen Kaufmann (4,

X _3\?_1") der sich am
Ende des Spiels in deinem
Beutel befindet, also maximal
8 Punkte (16, wenn &

Dy erhdlist 1 Punkt for jede
~~andereikarte, die du

am Ende des Sp|e|s besHZT

(2 Punkte fir jede = /i\ Karte,
|n|<|u5|ve dieser Karte, wenn sie

Du erhdlist 3 Punkte fur je 2
silberne Landereikarten (egal
ob aufgewertet oder nicht), die

| du am Ende des Spiels besitzt
| (6 fir je 2 silberne Landereien,

ist).

Du erhdlist 3 Punkte fur jede
goldene Landereikarte (egal
ob aufgewertet oder nicht), die
du am Ende des Spiels besitzt
[6 pro goldene Landerei, wenn
diese Karte - ,:\ ist).

Du erhdlist 2 Punkte fur jede
violette Landereikarte (egal
ob aufgewertet oder nicht)
(inklusive dieser Karte), die du
am Ende des Spiels besitzt

(4 pro wole‘r‘re Londere| wenn
diese Karte = ke ist).



Beispiel silberne Landereikarte: \/\Venn du einen roten,

: gelben, grinen oder blauen
. Kaufmann an das grine Tor
stellst, erhaltst du eine grine
& Ressource. Diese Karte bringt
dir am Ende des Spiels 3

Punkte ein.

Anhang B

Beispiel goldene Léndereikarte: \Wenn du einen lydischen
: Kaufmann an das rote oder

grine Tor stellst, erhaltst du

zwei rofe und zwei griine

d , Ressourcen. Diese Karte bringt
<7 st/ dir am Ende des Spiels 6

e

SN

S+ Punkte ein.

/ B\ /
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