EMPIRE

1. Empirekarten ziehen - je Spieler 1(!) behalten oder weitergeben.
Reihenfolge: Spieler mit wenigsten bisher gesetzen Einheiten zuerst, bel Gleichstand entscheidet
hohere Anzahl Siegpunkte.

Empirekarten = Reihenfolge/Epoche, sind geheim bis man dran ist.

Dann folgende Aktionen pro Spieler = ein Spieler zug:

2. Ereigniskarte ziehen - ausfuihren wenn madglich, sonst neue ziehen bis Ausfihrung moglich.

KLEINES REICH ist Ereignis. Kleines Reich mul alle Aktionen ausfiihren vor Empire.
Einheiten von Ereigniskarte sind zusétzlich!

3. Empireerrichten - angegebene Zahl (1 Typ) Einheiten nehmen.
Immer neuer Typ, falls aber schon da: Typ mit wenigsten gesetzten Einheiten.
Armee (Einheit) in entspr. Land setzen, gegebenenfalls Hauptstadt setzen.

4. Empir e ausdehnen - Armee in angrenzendes LAND setzen (auRer Odland), falls besetzt:
Kampf. Danach weitere Ausdehnung usw.
Auch Uber Meerenge; max. 3 Armeen eines Reiches/Land.

SEE: falls befahrbare Gebiete aufgefuhrt sind, kann man Flotte setzen (tauschen gegen noch nicht
eingesetzte Armee).
Flotte =~ Meerenge > Expansion in jedes angrenzende Land.

Hellblaues Meer mit fremder Flotte > Kampf. Maximal 2 Flotten / Meer

Dunkelblauer Ozean: beliebig viele Flotten, kein Kampf.
Flotte dient allen Reichen des jeweiligen Spielers.

5. Kampf - A 2W, V 1W (*) hoherer W gewinnt, Verlierer entfernt eine Einheit.
Endet, wenn alle Einheiten einer Seite entfernt sind oder A abbricht.
Dann angreifende Einheit entfernen, kann aber in diesem Zug noch eingesetzt werden.

6. Eroberung - wenn alle Einheiten des V entfernt sind.Befestigungen u. Stadte entfernen,
Hauptstadte gegen STADTE austauschen.

7. Befestigung - moglich in Land mit mind. einer Armee. Am Ende des Zuges oder zwischendurch.
Befestigung = eine noch nicht benutzte Armeeinheit.

8. Monumente errichten - fir je zwei Lander mit Ressourcen ein M,

nur 1 M pro Land - M muf3in Land mit Hauptstadt
Ist bereits M in Hauptstadt (oder keine Hauptstadt da) in Land mit Stadt. Ist auch das nicht mdglich,
in Land mit Ressourcen.  Es gelten nur Ressourcen die in diesem Zug noch nicht benutzt wurden.

9. Siegpunktes. Tabelle,
PRASENZ: mind. ein Land/Region - Punkte = Tab.
DOMINANZ: mind. 3 Lander/Region und mehr alsjeder andere Spieler dort - Punkte = 2x Tab.
KONTROLLE: fur ale Lander einer Region - Punkte = 3x Tab.
HAUPTSTADTE: jeweils2 Punkte.
STADTE: jeweils 1 Punkt.
MONUMENTE: jewells 1 Punkt.

(*) Kampfmodifikatoren - schwieriges Gelande: V benutzt 2W
bei Angriff Uber Baum-, Bergketten, Chin. Mauer, Ubersee, Meerengen (aul3er A-Flotteim Meer).
Befestigung: héchster W + 1

Ruckzug, Relikte, Selbstangriff, Wikinger (V), Inkas u. Azteken (V1) s. Regeln.
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