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DAS GESAMTE WISSEN DER WELT AN EINEM ORT

Im dritten Jahrhundert vor unserer Zeitrechnung triumte
Prolemius I. von der Errichtung einer groffen Bibliothek in
Alexandria, einem gewaltigen Speicher menschlichen Wissens
innerhalb eines Komplexes, der den neun Musen gewidmet war:
dem Museion.

Die Ptolemier lieflen seinen Traum wahr werden und schufen ein
Zentrum fiir Schriftgelehrte und Bibliothekare aus allen Ecken
der bekannten Welt. Prolemius wollte das gesamte Wissen der
Menschheit an einem Ort biindeln; und so sammelten sich {iber
die Jahrhunderte in der Bibliothek unzihlige Manuskripte zu allen
moglichen kiinstlerischen und wissenschaftlichen Themen an.

Die Bibliothek stand in der Nihe des bedeutenden Mittelmeer-
hafens, und so kamen stindig Schiffe mit wertvollen Schriften,
einzigartigen Artefakten und renommierten Gelehrten aus fernen
Landern dort an. Eine zentrale Rolle spielten die Prifekeen,

die nicht nur der Bibliothek, sondern auch den anderen

wissenschaftlichen Einrichtungen wie der Akademie und dem
Skriptorium vorstanden. Die Prifekten organisierten die gewaltige
Sammlung an Werken, leiteten die Studien der angehenden Kopisten
und Gelehrten und waren auch selbst beteiligt am Kopieren und
Ubersetzen wichtiger Schriftstiicke aus verschiedenen Sprachen

mit besonderem Fokus auf dem Griechischen. Die Regalreihen

der Bibliothek waren erfiillt vom Rascheln der Manuskripte,

die den Geist der Wissenschaft und des kulturellen Austauschs
verkorperten.

Taucht ein in die Rolle der Bibliothekare, die mit der bedeutsamen
Aufgabe betraut waren, das wissenschaftliche Leben des Museions
zu verwalten und den Schatz des Wissens zu mehren. Umgeben
von grofien Denkern, seltenen Artefakten und dem regen Treiben
des Hafens wurden die Bibliothekare zu Hiitern des Wissens, die
die Geschicke der Groflen Bibliothek lenkten und die Geschichte

der Menschheit fiir immer verinderten.
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WORUM GEHT ES?

In diesem Spiel werdet ihr bedeutende wissenschaft-
liche Werke (Magna Opera) erforschen, Artefakte
erwerben und Kopisten ausbilden, um Manuskripte
zu iibersetzen. Geleitet von den Auftrigen des Konigs
liefert ihr diese Gegenstinde an die Bibliothek von
Alexandria, wodurch ihr Ansehen erhaltet und euer
Domizil ausbauen kénnt.

In memoviam Steve Jones

Um euch dabei zu helfen, ladet ihr renommierte
Gelehrte ein, die ihren eigenen Wissensschatz
mitbringen.

Durch diese Gelehrten und Ausbauten erhaltet ihr
stirkere Aktionen und mehr Flexibilitit. Thr miisst
gut mit euren Ressourcen haushalten, noch wichtiger
aber: mit eurer Zeit.

ENDE DER PARTIE

Wihrend eure Kopisten und Gelehrten arbeiten, fiille
sich die Bibliothek immer weiter, es vergehen die
Generationen, und es kommt zu Ereignissen. Wenn das
zweite Ereignis eintritt oder nur noch 2 Plitze in der
Bibliothek nicht mit Schriftstiicken oder Artefakten
gefiillt sind, wird das Ende der Partie ausgelost. Wer
nach der Schlusswertung das meiste Ansehen hat,

geht als grofSter Bibliothekar von Alexandria in die
Geschichte ein und gewinnt die Partie.

Steve Jones, der im Dezember 2024 leider von uns ging, war mehr als nur ein Fan; er war ein wahrer Botschafter meiner Spiele. Wir trafen uns ein paar Male auf Spiele-
veranstaltungen, auf denen seine Leidenschaft iiberdeutlich zutage trat. Unermiidlich suchte er nach Mitspielerinnen und Mitspielern, zeigte ihnen meine Spiele und erfiillte
jeden Tisch mir Begeisterung und Energie. Es war mir eine Ehre, sein Lieblingsautor zu sein, und seine Unterstitzung hat mir unglaublich viel bedeutet. Er hat zwar kein

weiteres Jahr erleben diirfen, doch sein Andenken als einer meiner grifften Unterstiitzer werde ich immer in mir tragen.
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Riickseite  Vorder-

r

1 zweiseitiger Spielplan
1 zweiseitige Zeit- und
Pinaxtafel

Diese Anleitung
1 Solo-Modus-Anleitung
4 Spielhilfen

7 Zeitwiirfel
12 Wissenswiirfel
(3 pro Farbe)

7 Generationsplittchen
8 Hausgelehrte
(2 pro Farbe)

8 Aufbaukarten
7 Bibliotheks-Ortsplittchen
1 Startartefakt

~ Vorderseiten LA ~ - L < ;
Riick- Riickseiten
seiten
% | | e | 1 & | | g | B

4 Hauskopisten ohne

Fachgebiet (1 pro Farbe)

16 Manuskripte und
12 Kopisten des
Fachgebiets Kunst

16 Manuskripte und
12 Kopisten des
Fachgebiets Jura

16 Manuskripte und
12 Kopisten des
Fachgebiets Medizin

6 Startmanuskripte
(2 pro Fachgebiet)

1 I

Riickseite

| 44

L

Gemischte
Auftrige

- |5

| &

1 I

9 Magna Opera
(3 jedes Fachgebiets mit
den Werten 5, 6 und 7)

12 Artefakte

6 Ereignisplittchen
(2 pro Fachgebiet)

36 Auftrige (5 Arten;
2 Arten a 9 Karten,
3 Arten a 6 Karten)

8 Konigliche Ausbauplittchen
(4 jeder Art)

28 Ausbausteine
(16 Konigliche, pink
12 Magnum-Opus, golden)

-

.| LA Riickseiten > L LA .| Riickseiten ; [
~— £

| g | [ 3 | g | 1

18 Gastgelehrtenkarten 16 Gastgelehrte 16 Gastgelehrten- 15 Ubersetzungstafeln 4 Flotten (1 pro Farbe) 20 Schiffs-Ortsplittchen
(6 A,6B,60C) (4 pro Farbe mit den Ortsplitechen (4 pro Farbe (je 5 in 3 Werten) 16 Steuerrider (5 pro Farbe)
Werten 1 bis 4) mit den Werten 1 bis 4) (4 pro Farbe)
“ | | S | e | B T | :
Riickseite

1 | e - |
16 Pinakes 48 Siegel (12 pro Farbe) 4 Zugreihenfolgemarker 4 Sanduhren (1 pro Farbe) 20 Gunstmarker 48 Waren
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48 Ordnungssteine

4 Ansehenmarker
(je 1 pro Farbe)

12 Fortschrittsanzeiger
(3 pro Farbe)

25 Forschungsmarker
(davon je 5 mit Wert 5)

(16 Silber, 16 Tinte,
16 Papyrus)




ALLGEIMEINE
UORBEREITUNG

Im Spiel zu zweit/dritt: Sonderregeln fiir Partien zu
zweitldritt sind immer so hervorgehoben.

1. Legt den Spielplan mit der passenden Seite aus.
Die Symbole oben links zeigen 1-2 oder 3-4

Personen.

2. Legt die Zeit- und Pinaxtafel mit der passenden
Seite aus (1-2 oder 3-4 Personen).

Mischt die Generationsplittchen
und legt sie in zufilliger Reihenfolge
offen auf die ersten 7 Felder der
Generationenleiste.

4. Mischt die Ereignisplittchen und legt je 1
zufilliges offen auf die beiden Ereignisfelder
(rot umrandet) der Generationenleiste. Legt
die tibrigen Ereignisplittchen zuriick in die

Schachtel.

5.
Kunst, Jura und Medizin. Legt die

= Hauskopisten (ohne Fachgebiet) vorerst

beiseite. Mischt die Kopisten jedes Fachgebiets
separat und legt 2 zufillige jedes Fachgebiets
offen auf die passenden Plitze der Residenz.
Legt die iibrigen als 3 verdeckte Stapel neben
dem Spielplan bereit. Lasst daneben Platz fiir
Abwurfstapel.

Trennt die Kopisten nach Fachgebiet:

Legt die 6 Startmanuskripte
(mit einem S) nach Fachgebiet
sortiert offen unten neben den

Spielplan.
|

7. Mischt die tibrigen Manuskripte nach Fachgebiet
getrennt (Kunst, Jura und Medizin) und legt sie als
3 offene Stapel neben den Spielplan (mit der hellen
Seite nach oben).

Legt die obersten 2 Manuskripte dieser 3 Stapel
offen auf die passenden Felder des Skriptoriums.
Legt dann das jeweils oberste Manuskript der

3 Stapel auf eines der 3 Manuskriptfelder in
Alexandria.

8. Mischt die Auftrige verdeckt und nach Riickseite
getrennt.

Zieht jeweils 2 Startauftrige (Stern
auf der Riickseite) und legt sie verdeckt
vor euch. Legt die restlichen Start-
auftrige zuriick in die Schachtel.

9. Legt die 3 Auftragsstapel, die je ein Fachgebiet
auf der Riickseite zeigen (Kunst, Jura, Medizin),
offen auf die passenden Plitze im Palast. Legt den
Stapel mit dem # auf der Riickseite offen auf
den rechten Platz mit diesem Symbol im Palast.
Legt die oberste Karte dieses Stapels auf den Platz
links daneben.
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10.

Mischt die Gast-
gelehrtenkarten
verdeckt nach
Riickseite getrennt
(A/B/C). Legt die
A-Karten auf den
obersten Platz des
Gartens und stapelt
| darauf die B-Karten
\ | und dann die

| C-Karten. Dreht
jetzt den gesamten
2 | Stapel der Gast-
gelehrtenkarten um, sodass die Karten mit der
Vorderseite nach oben liegen. Legt die obersten

4 Karten des Stapels auf die 4 freien Plitze des

Gartens.

| &
-

11. Stapelt die Magna Opera nach Ansehenwert
(5/6/7) getrennt. Die Reihenfolge innerhalb der
Stapel ist egal. Legt jeden Stapel offen auf den
Platz des passenden Ansehenwerts in der Akademie.




16. Wihlt zufillig 5 der 7 Bibliotheks-Ortsplittchen
und legt sie zusammen mit dem Startartefakt
bereit. Mischt dann die 8 Aufbaukarten (mit
jeweils einer zufilligen Seite nach oben) und legt
7 davon in einer Reihe nebeneinander aus.

So entstehen durch den Buchstaben einer Karte
und die Zahl der Nachbarkarte 6 Koordinaten.
Dabei stehen die Buchstaben fiir die Zeilen in
der Bibliothek (von oben nach unten) und die
Zahlen fiir die Spalten (von links nach rechts).
Sollte eine Koordinate mehrmals vorkommen,
dreht eine der beteiligten Karten auf die andere
Seite. Gibt es dann immer noch Koordinaten
mehrmals, dreht weitere Karten um. Tauscht zur
Not eine Karte gegen die achte.

—

(X)i [jaw) | j@p| [jap e (@B | &p (X]

Legt jetzt die 5 Bibliotheks-Ortsplittchen und
das Startartefake in zufilliger Reihenfolge offen

e —— — | ; s ' auf diese 6 Koordinaten in der Bibliothek.
[ﬂ[ﬁl f : B o T i ‘ , »‘ Legt schlief8lich die Aufbaukarten und tibrigen
: Z : ; - 17 = : ‘ ‘ Bibliotheks-Ortsplittchen zuriick in die

| - X Y ; { | 8) / : ) Schachrtel.
GGy ey OOy Ol e
I T & ) e m=m ‘ Im Spiel zu zweit: Nehmt nur 3 der 7 Bibliotheks-
Ortsplittchen und das Startartefakt. Legt nur 5
Aufbaukarten aus. Zeigt eine Karte eine 6, 7 oder
8, dreht sie auf die andere Seite.

17. Legt Tinte, Papyrus, Silber, Forschungsmarker,
Gunstmarker, Ordnungssteine und Uber-
setzungstafeln als allgemeinen Vorrat neben
dem Spielplan bereit.

&
G &)

28] P B
12. Mischt und stapelt die Prifekten verdeckt. 15. Mischt die Artefakte (ohne Startartefakt). Legt 2
Legt sie dann als offenen Stapel rechts neben die zufillige Artefakte offen aufeinander an jeden Hafen
Bibliothek. Legt den obersten Prifekten offen des Mittelmeers, der ein Artefaktsymbol zeigt.
links neben die Bibliothek. Thr diirfe euch alle dort ausliegenden Artefakte
ansehen, aber nicht ihre Reihenfolge dndern.
13. Mischt die Pinakes verdeckt. Nehmt euch je Im Spiel zu zweit: Legt nur je 1 Artefakt an diese

1 Pinax, seht ihn euch geheim an, aber haltet

ihn verdeckt. Legt je 1 Pinax offen auf die

7 Plitze unten auf der Zeit- und Pinaxtafel.

Legt die iibrigen Pinakes zuriick in die Schachrtel.

Hiifen.

14. Werft die 7 Zeitwiirfel cinzeln nacheinander und
legt sie von oben nach unten auf die Wiirfelfelder
oben auf der Zeit- und Pinaxtafel.

Im Spiel zu zweit: Es gibt nur 4 Wiirfelfelder
auf der Zeit- und Pinaxtafel. Legt die iibrigen
3 Zeitwiirfel zuriick in die Schachtel.

Die 3 Fachgebiete

Medizin
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SCHREIB- GASTGELEHRTEN-
STUBE UNTERKUNFT
83 {9 .
- Ein Domizil nach der Eroffnungsrunde PRAXISFELD -

EIGENER SPIELBEREICH
Wihle eine Farbe und:

10.

Nimm dir dein Domizil und 1 Spielhilfe.

Halte den 1 Pinax und die 2 Startauftriige, die
du schon erhalten hast, vorerst geheim.

Lege deine 2 Hausgelehrten sowie 1 Tinte,
1 Papyrus, 1 Silber, 1 Forschungsmarker und
1 Gunstmarker neben dein Domizil.

Lege deine 5 Schiffs-Ortsplittchen aus:

e Fiir eure erste Partie empfehlen wir, die
Plittchen wie oben gezeigt auszulegen:
4a — Plittchen 1 auf ein Konigsschiff,
4b — Plittchen 2, 3 und 4 (in beliebiger
Anordnung) auf drei Handelsschiffe und
4c — Plittchen 5 auf einen Lagerplatz.

e Sind alle am Tisch schon erfahren, kénnt ihr
jeweils selbst entscheiden, wie ihr eure eigenen
5 Plittchen anordnet (sie miissen aber an
diesen 5 Orten liegen).

Lege deine 4 Steuerrider jeweils unterhalb eines
der vier oberen Schiffs-Ortsplittchen ab.

Stelle deine 12 Siegel iiber die Bibliotheksboni.
Lege deine Sanduhr vorerst neben dein Domizil.

Lege deine 4 Gastgelehrten-Ortsplittchen
jeweils in die Schreibstube der Gastgelehrten-
Unterkunft mit der passenden Zahl.

Lege deine 4 Gastgelehrten jeweils auf das
Praxisfeld der Gastgelehrten-Unterkunft mit der
passenden Zahl.

Lege 2 konigliche Ausbauplittchen auf die
passenden Plitze.

RULES V14 1 DEO4.indd 6

11. Lege 4 konigliche Ausbausteine (pink) und

3 Magnum-Opus-Ausbausteine (golden) auf die
farblich passenden Plitze.

AUF DEM SPIELPLAN (siehe S. 4-5)

A.

B.

Lege deinen Ansehenmarker auf Feld 0 der
Anschenleiste.

Stelle deine Flotte in den Hafen von Alexandria
(grofles schraffiertes Feld).

Lege deine 3 Fortschrittsanzeiger auf die
Startfelder der drei Fachgebietsleisten in der
Akademie.

. Lege deinen Hauskopisten (je nach deiner Farbe)

auf den folgenden Platz der Schule (dabei gibst
du weder die dort gezeigten Ressourcen aus noch
erhiltst du die dort gezeigten Forschungsmarker):
Die Hauskopisten werden von links nach rechts
in dieser Farbreihenfolge ausgelegt (Blawu, Lila,
@elb, Gran), und zwar:

* im Spiel zu zweit auf den 4. und 7. Platz von
links;

o im Spiel zu dritt auf den 7., 8. und 12. Platz
von links;

e im Spiel zu viert auf den 7., 8., 11. und 12.
Platz von links.

Lege 1 deiner 3 Wissenswiirfel auf deinen
Hauskopisten und die anderen 2 auf eine Gruppe
Wiirfelfelder (deiner Farbe) auf dem Schuldach.
Alle Wissenswiirfel starten mit der 1 nach oben.

Lege deinen Zugreihenfolgemarker in die obere

Reihe der Zugreihenfolgeleiste wie in der nichsten

Spalte beschrieben.

REIMENFOLGE
D FROFENUNGS-
Nk

ZUGREIHENFOLGE

Wer zuletzt in einer Bibliothek war, beginnt die
Partie und legt den eigenen Zugreihenfolgemarker
auf das Feld ganz links.

Im Uhrzeigersinn legen die anderen ihre Zug-
reihenfolgemarker von links nach rechts auf die
nichsten Felder.

Die Zugreihenfolge folgt immer den Markern auf
dieser Leiste von links nach rechts. In einigen
Situationen des Spiels gilt die umgekehrte Zug-
reihenfolge (von rechts nach links).

EROFFNUNGSRUNDE

In umgekehrter Zugreihenfolge fiihrt ihr jeweils die
folgenden 3 Schritte aus:

Wihle 1 deiner 2 Startauftrige und lege
ihn offen in eine der zwei Nischen
rechts an deinem Domizil. Lege den
anderen zuriick in die Schachtel.

Wihle 1 Startmanuskript
(unten neben dem Spielplan)
und lege es mit der tibersetzten
(dunklen) Seite nach oben in

| ein freies Regalfach deines
Domizils. Wihle 1 deiner Siegel
(iiber einem Bibliotheksbonus) und stelle es auf
das Startmanuskript. Bibliotheksboni ohne Siegel
dariiber kannst du iiber eine Zusatzaktion nutzen

(siehe S. 10).

Hinweis: Fir das Startmanuskript erhéltst du
kein Ansehen, wenn du es in dein Regal legst.

3. Lege deine Sanduhr auf das folgende Feld deiner
Zeitleiste: 7/8/9/10, wenn du 1./2./3./4. in
Zugreihenfolge bist (zur Erinnerung stehen
diese Zahlen iiber der Zugreihenfolgeleiste).

Im weiteren Verlauf der Partie spielen diese
Zeitwerte iiber der Leiste keine Rolle mehr.

Im Spiel zu zweit: Lege deine Sandubr auf Feld
719, wenn du 1./2. in Zugreihenfolge bist.

Nachdem alle diese Schritte ausgefithrt haben,

legt die tibrigen Startmanuskripte zuriick in die

Schachtel.
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AUSGEBEN UND ERHALTEN

Wann immer das Kreuzsymbol zu schen ist,
heif8t das, dass du die angegebene Ressource
bzw. Zeit ausgeben musst. Ist kein Kreuz zu
sehen, erhiltst du sie.

ZEIT

Zeit ist die wichtigste , Wihrung® im Spiel.
Um eine Aktion auszufithren, musst du oft
Zeit ausgeben. Ebenso, um einen Ort zu
besuchen.

Wenn du Zeit erhiltst, schiebst du deine Sanduhr
entsprechend viele Felder nach rechts. Erreicht deine
Sanduhr Feld 20, verfillt jede weitere erhaltene Zeit.

Wenn du Zeit ausgibst, schiebst du deine Sanduhr
entsprechend viele Felder nach links. Miisstest du
zum Besuchen eines Orts oder Ausfithren einer
Aktion mehr Zeit ausgeben, als du hast, darfst du
diesen Ort nicht besuchen bzw. diese Aktion nicht
ausfiihren.

Wenn du Zeit an eine Person abgibst, gibst du diese
Zeit aus und die andere Person erhilt die gleiche

Menge an Zeit.

Hinweis: Gunstmarker kannst du fiir
je 1 Zeit ausgeben.

Der allgemeine Vorrat besteht aus den drei
Warenarten (Tinte, Papyrus, Silber), den
Forschungsmarkern und den Gunstmarkern.

Dein Vorrat besteht aus deinen Waren, deinen
Forschungsmarkern und deinen Gunstmarkern, die
neben deinem Domizil liegen. Wichtig: Waren auf
deinen Schiffen sind nicht in deinem Vorrat.

Wenn du Waren erhiltst, legst du sie (sofern nicht

anders geregelt) aus dem allgemeinen Vorrat in deinen

Vorrat.

Wenn du eine Ressource ausgibst, legst du sie aus
deinem Vorrat (nicht von deinen Schiffen, siche

S. 14f.) in den allgemeinen Vorrat. Miisstest du zum
Besuchen eines Orts oder Ausfithren einer Aktion
mehr Ressourcen ausgeben, als du hast, darfst du
diesen Ort nicht besuchen bzw. diese Aktion nicht
ausfiihren.

Das Symbol einer verschlossenen Kiste steht
fiir eine Ware deiner Wahl.

1 Gunstmarker kannst du ausgeben, als wire er 1 Zeit
oder 1 Ressource deiner Wahl. Auflerdem musst du
1 Gunstmarker ausgeben, wenn du eine der beiden
Karten im oberen Bereich des Gartens oder des Palasts

nimmst.

Hinweis: Gunstmarker kannst du fiir
je 1 Ressource deiner Wahl ausgeben.

WISSEN UND KOPISTEN

Um Manuskripte zu iibersetzen, brauchst du Wissen,

das durch Wissenswiirfel auf Kopisten dargestellt wird.

Dein Hauskopist hat zu Beginn der
Partie 1 Wissen. Wenn er in der
 Schule lernt, drehst du seinen
Wissenswiirfel in Einerschritten auf

ist).
Aufstrebende Kopisten haben noch

zunichst in der Schule lernen. Den
Wissenswiirfel eines aufstrebenden
Kopisten kannst du maximal auf 4
drehen, aber das Wissen eines auf-
strebenden Kopisten ist doppelt so
hoch wie der Wert seines Wiirfels.

Erfahrene Kopisten starten mit

1 Wissen. Wenn sie in der Schule
 lernen, steigt ihr Wissen in
,Spriingen® von 1 auf 3, dann auf

5 und schlief(lich auf 6.

Altgediente Kopisten starten mit
2 Wissen. Wenn sie in der Schule
. lernen, steigt ihr Wissen in
Einerschritten auf maximal 6.

maximal 6 hoch. Jedes Mal, wenn du
die Schule besuchst, darfst du seinen
Wissenswiirfel kostenlos um 1 hoch-
drehen (sofern er noch in der Schule

kein verwertbares Wissen und miissen

Hauskopisten haben kein Fachgebiet. Sie sind
Generalisten, die Manuskripte jedes Fachgebiets
iibersetzen kénnen. Alle anderen Kopisten haben
ein Fachgebiet und kénnen nur Manuskripte dieses
Fachgebiets tibersetzen.

Jeden Kopisten kannst du nur einmal einsetzen;
hat er einmal ein oder mehrere Manuskripte
(im Skriptorium) iibersetzt, wird er beim
Generationswechsel abgeworfen.

ORDNUNGSSTEINE

K
Q%; Ordnungssteine werden beim

7 Erfiillen von Auftrigen vergeben:
>+ Legt jemand — egal, wer — cin

Plittchen (iibersetztes Manuskript, Magnum Opus

oder Artefakt) in die Bibliothek, erhiltst du fiir jedes

deiner Plittchen, das waagerecht oder senkrecht

an das neu gelegte Plittchen angrenzt und laut

dem Ordnungssystem des aktuellen Prifekten zum

neuen Plittchen passt (siche S. 13), 1 Ordnungsstein.

So kénnen durch ein neues Plittchen auch mehrere
Personen Ordnungssteine erhalten.

Erhaltene Ordnungssteine stellst du in das Feld
deines Domizils links von deinen Siegeln. Zu Beginn
ist dort nur Platz fir 2 Ordnungssteine. Hast du das
konigliche Ausbauplittchen dort einmal entfernt,
kannst du beliebig viele Ordnungssteine haben.

Einen Ordnungsstein kannst du in der Aktionsphase

zu Beginn deines Zugs als Zusatzaktion einsetzen, um
einen Bibliotheksbonus zu erhalten (siehe S. 10).

Beispiel

Zenodotus de Ephesus
ST

Blau legt ein Jura-Manuskript neben das
Medizin-Manuskript von Gellp. Da das
Ordnungssystem des akruellen Prifekten besagt,
dass Medizin-Plittchen zu Jura-Plittchen
passen, erhilt Gellb einen Ordnungsstein aus
dem allgemeinen Vorrat.

o
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Mit Ortsplittchen kannst du Orte besuchen.
Du erhiltst Ortsplittchen auf unterschiedliche Art
wihrend der Partie.

Erhilest du ein Ortsplitechen, legst du es auf
einen freien Lagerplatz in deinem Domizil. Hast
du keinen freien Lagerplatz mehr, musst du das
neue Ortsplittchen abwerfen oder eins von einem
Lagerplatz abwerfen, um Platz zu machen.

(Lege abgeworfene Ortsplittchen verdeckt neben
dein Domizil, s. u.)

Es ciBT 3 ARTEN VON ORTSPLATTCHEN:

ik Schiffs-Ortsplittchen:

Baust du ein Schiff (in der Werft),
erhiltst du das entsprechende Schiffs-
Ortsplittchen von deinem Domizil.
Schiffs-Ortsplittchen stellen die
Vorteile dar, die eine grofere Flotte
bringt.

Bibliotheks-Ortsplittchen:

Legst du beim Erfiillen eines Auftrags
ein Magnum Opus oder Artefakt auf
° cinen Platz der Bibliothek mit einem
Bibliotheks-Ortsplittchen, erhiltst du
dieses.

Dabei erhiltst du zusitzlich

2 Forschungsmarker. Bibliotheks-
Ortsplittchen stellen die Belohnung
fiir herausragende Lieferungen an die

Bibliothek dar.

Gastgelehrten-Ortsplittchen:

Dein Domizil hat unten 4 Unterkiinfte
fiir Gastgelehrte, jeweils mit einer
Schreibstube und einem Praxisfeld.
Erhiltst du eine Gastgelehrtenkarte (im Garten),
schiebst du sie in eine Unterkunft und erhiltst das
Ortsplittchen aus ihrer Schreibstube. Gastgelehrten-
Ortsplitechen stellen die gesammelten Werke der
Gastgelehrten dar.

In der Aktionsphase kannst du als deine Hauptaktion
ein Ortsplittchen einsetzen, um einen der darauf
gezeigten Orte zu besuchen. Ist es ein Schiffs-
Ortsplitechen, erhiltst du zusitzlich den gezeigten
Bonus.

Jedes Ortsplittchen kann nur einmal pro Partie
eingesetzt werden. Lege eingesetzte Ortsplittchen
verdeckt neben dein Domizil (es gibt eine Gast-
gelehrtenkarte, iiber die du Ortsplittchen von dort
zuriickholen kannst).

Du hast 2 Hausgelehrte. Hausgelehrte
legst du in der Planungsphase unter
Generationsplittchen, um mit ihnen in
der Aktionsphase den darauf gezeigten
Ort zu besuchen.

Die Gastgelehrten, die in den Unterkiinften
deines Domizils liegen, sind zunichst noch
nicht verwendbar. Um einen Gastgelehrten
verwenden zu konnen, musst du erst den
Garten besuchen und eine Gastgelehrten-
karte von dort in die Unterkunft schieben (siehe S. 19).
Gastgelehrte kénnen jeden beliebigen Ort besuchen,
am Ort auf ihrer Karte erhalten sie sogar einen Bonus.

_irr/

CS
7

Gastgelehrte kannst du auch auf Zusatzfelder an
den Orten Skriptorium, Akademie und Schule
stellen, um beim Besuch dieser Orte Zeit zu sparen.
Du kannst sie auch auf Zusatzfelder der Schifffahrt
stellen, um die Ladung deiner Flotte bei ihrer
Riickkehr nach Alexandria den Musen zu spenden
und dafiir Ansehen zu erhalten.

Jedes Mal, wenn ein Gastgelehrter seine Schreibstube
verlisst (egal, wohin), musst du die Ressource aus-
geben, die oben rechts in seiner Unterkunft angegeben
ist (1 Forschungsmarker, 1 Papyrus, 1 Tinte oder

1 Silber).

Gastgelehrte haben Werte zwischen 1 und 4.

Ubersetzte Manuskripte, Magna Opera und
Artefakte legst du beim Erfiillen von Auftrigen in
die Bibliothek. Dafiir erhiltst du (meist) Ansehen,
Ressourcen und konigliche Ausbauten. Mit einem
gelieferten Magnum Opus oder Artefakt kannst du
ein Bibliotheks-Ortsplittchen ersetzen, um dieses
(samt 2 Forschungsmarkern) zu erhalten.

Ubersetzte Manuskripte:

Jedes Manuskript hat ein Fachgebiet:
Kunst, Jura oder Medizin. Ein
Manuskript erhdltst du, wenn du es
mit einem entsprechenden Kopisten
im Skriptorium iibersetzt.

Magna Opera:

Auch jedes Magnum Opus gehort zu
einem der drei Fachgebiete. Ein
Magnum Opus erhiltst du durch die
entsprechende Forschung in der
Akademie.

Artefakte:

Artefakte haben kein Fachgebiet. Beim
Erfillen von Auftrigen gelten sie als
eine Lieferung eines Fachgebiets deiner
\Wahl Artefakte erhiltst du, wenn deine Flotte an
bestimmten Hifen des Mittelmeers landet (sie
stellen Kunstgegenstinde und Seltenheiten aus
anderen Lindern dar).

PINAKES

»Die Pinakes (Altgriechisch: mivakes, Mehr-
zahl von wiva/,Pinax®, dr.: Tafel/Brett)
sind ein verlorenes bibliographisches Werk
des Kallimachos von Kyrene (310-240

v. u. Z.), das allgemein als der erste
Bibliothekskatalog des Abendlands betrachret wird;

in ihm verzeichnete er die Werke der Bibliothek von
Alexandria wihrend seiner Zeit dort.

— N. Krevans 2002:173 nach Wikipedia

Du startest die Partie mit 1 Pinax, kannst aber in
der Akademie weitere erhalten. Halte deine Pinakes
stets geheim.

Jeder Pinax zeigt ein Muster (4 lila Felder) von
Lieferungen an die Bibliothek (Manuskripte, Magna
Opera, Artefakte). Je vollstindiger du am Ende

der Partie dieses Muster mit eigenen Lieferungen
nachgebildet hast, desto mehr Ansehen erhiltst du in
der Schlusswertung (siche S. 22).

Beispiel

Lila hat 2 Pinakes. Sie hat 7 Plittchen an die
Bibliothek geliefert. Das Muster ihres einen
Pinax hat sie mit 4 Lieferungen vollstindig
nachgebildet, das des anderen nur zur Hilfre
(2 Lieferungen). Die Lieferung unten rechts
kann sie fiir keinen ihrer Pinakes werten.
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SPIELABLAUF

Eine Partie lduft iiber mehrere Generationen. In jeder Generation gibt es 3 Phasen.

1. PLANUNGSPHASE

In umgekehrter Zugreihenfolge legt ihr je

1 Hausgelehrten unter ein Generationsplittchen
auf der Generationenleiste, bis alle ihre beiden
Hausgelehrten ausgelegt haben. Dann endet diese
Phase.

2. AKTIONSPHASE

In Zugreihenfolge scid ihr jeweils am Zug.
Ein Zug besteht aus 0, 1 oder 2 verschiedenen
Zusatzaktionen, gefolgt von 1 Hauptaktion.
Sobald alle am Tisch gepasst haben, endet die
Aktionsphase.

1. PLANUNGSPHASE

In umgekehrter Zugreihenfolge legt ihr je 1 cigenen
Hausgelehrten unter 1 Generationsplittchen auf der
Generationenleiste.

Unter jedes Generationsplittchen kénnen héchstens
2 Hausgelehrte gelegt werden (das kénnen auch 2
derselben Farbe sein).

Im Spiel zu zweit: Um cinen Hausgelehrten unter ein
Generationsplittchen zu legen, unter dem ein fremder
Hausgelehrter liegt, musst du 2 Zeit an die andere
Person abgeben.

Nachdem du einen Hausgelehrten ausgelegt hast,
erhiltst du so viel Zeit, wie der Abstand zwischen
diesem Generationsplittchen und dem Generations-
plittchen betrigt, das am weitesten rechts liegt (egal,
ob auf den Feldern dazwischen Plittchen liegen oder
nicht). Legst du deinen Hausgelehrten unter das
Generationsplittchen ganz rechts, erhiltst du 0 Zeit.

Beispiel

Lila legt ihren Hausgelehrten unter das
Schifffahrt-Generationsplittchen. Der Abstand
zwischen diesem Generationsplittchen und dem
ganz rechts betrigt 4 Felder. (Nicht auf allen
Feldern dazwischen liegen Plittchen.) Sie erhilt
4 Zeit.

Die Planungsphase endet, sobald alle ihre beiden
Hausgelehrten ausgelegt haben.

3. GENERATIONSWECHSEL

Ihr nehmt eure Gelehrten zuriick und bereitet die
nichste Generation vor. Wurde das Ende der Partie
ausgelost (siche unten), iiberspringt ihr diese Phase
und geht stattdessen zur Schlusswertung tiber
(siehe S. 22).

2

2. AKTIONSPHASE

In dieser Phase scid ihr in Zugreihenfolge am Zug,
bis alle gepasst haben.

In deinem Zug kannst du erst 1 oder 2 verschiedene
Zusatzaktionen ausfiithren (in beliebiger Reihenfolge).
Danach musst du 1 Hauptaktion ausfiihren.

Sobald du (als Hauptaktion) gepasst hast, bist du in
der aktuellen Generation nicht mehr am Zug.

Wenn bereits mindestens 1 andere Person gepasst hat,
musst du unmittelbar vor deiner Hauptaktion je
1 Zeit an diese Person(en) abgeben.

Im Spiel zu zweit: Du musst stattdessen 2 Zeit an die
andere Person abgeben.

D Ausnahme: Passt du in deinem
@ Zug, musst du an niemanden Zeit
F=F= abgeben.

Sobald alle am Tisch gepasst haben, endet die
Aktionsphase.

Es GIBT 2 VERSCHIEDENE ZUSATZAKTIONEN:

1 - Einen Ordnungsstein einsetzen

2 - Einen Gastgelehrten auf ein Zusatzfeld stellen

Es cIBT 5 VERSCHIEDENE HAUPTAKTIONEN:

1 - Ein Ortsplittchen einsetzen
(Schiffs-, Bibliotheks-, Gastgelehrten-Ortsplittchen)

2 - Einen Zeitwiirfel nutzen
3 - Einen (Haus- oder Gast-)Gelehrten einsetzen

4 - Einen Auftrag erfiillen

5 - Passen

ENDE DER PARTIE

Fiir das Ende der Partie gibt es 2 verschiedene
Ausléser wihrend der Aktionsphase:

Zweites Ereignis:
Das zweite Ereig-
nis auf der Gene-
rationenleiste
| wird ausgeldst

| (siche S. 21).

2. Fast volle Bibliothek: Es gibt nur noch 2
(oder weniger) nicht befiillte Plitze in der
Bibliothek. Befiillte Plitze sind die, auf denen
Manuskripte, Magna Opera und Artefakte
liegen. Freie Plitze und Plitze mit Bibliotheks-
Ortsplitechen gelten nicht als befiillt.

Beispiel

kA

\_ Es gibt noch 3 nicht
GO befiillte Plitze in der
Bibliothek: 2 freie
Plitze und 1 mit
einem Bibliotheks-
Ortsplittchen.
Deshalb wird das
Ende der Partie noch
nicht ausgelist.

Nachdem das Ende der Partie ausgeldst wurde, spielt
ihr die laufende Runde zu Ende (d. h. bis zum Ende
des Zugs der Person, deren Zugreihenfolgemarker
ganz rechts liegt). Danach:

* Falls das Ende durch das zweite Ereignis auf der
Generationenleiste ausgeldst wurde, erhalten alle
1 weiteren Zug. Dann folgt die Schlusswertung.

e Falls das Ende durch die fast volle Bibliothek
ausgeldst wurde, folgt direkt die Schlusswertung.

Durch das zweite Ereignis kann das Ende auch wihrend
des Generationswechsels ausgeldst werden. In diesem
Fall erhalten alle 1 weiteren Zug in der Aktionsphase der
nichsten Generation, worauf die Schlusswertung folgt.

i L
Hinweis: Das Ende der Partie kann nur einmal
ausgelést werden. Wird es durch das zweite
Ereignis ausgelést, endet die Partie nicht cher,
nur weil sich dann auch noch die Bibliothek
fiillt; ebenso endet die Partie nicht spiter, nur
weil nach der fast vollen Bibliothek auch noch

das zweite Ereignis eintritt.




ZUSATZAHTIONEN)

1 - EINEN ORDNUNGSSTEIN
EINSETZEN

Mit dieser Zusatzaktion nutzt du

dll cinen freigeschalteten Bibliotheks-
| bonus deines Domizils. Jeden
Ordnungsstein kannst du nur

® einmal einsetzen.

1. Nimm 1 Ordnungsstein vom Feld deines Domizils
links von deinen Siegeln.

2. Stelle den Ordnungsstein in eine freie Aussparung
(ohne Siegel oder Ordnungsstein) iiber einem

Bibliotheksbonus.

3. Erhalte diesen Bibliotheksbonus. Die Boni werden
auf S. 23 erklirt.

Hast du keinen Ordnungsstein auf dem Feld links von
deinen Siegeln und/oder keine freie Aussparung iiber
einem Bibliotheksbonus, kannst du diese Zusatzaktion
nicht ausfiihren.

2 - EINEN GASTGELEHRTEN
AUF EIN ZUSATZFELD STELLEN
- == Die Orte Schifffahrt, Skriptorium,

| Akademie und Schule haben je 3

Zusatzfelder (in der Form eines blass

] X 7
dargestellten Gastgelehrten). Hierher

kannst du Gastgelehrte des jeweils passenden Fachgebiets
stellen, um am entsprechenden Ort Vorteile zu erhalten.

Wichtig: Du darfst einen Gastgelehrten nur
dann auf ein Zusatzfeld eines Orts stellen, wenn
du entweder diesen Ort als ersten Ort deiner
Hauptaktion in diesem Zug besuchst oder du in
diesem Zug passt.

1. Wihle 1 deiner verfiigbaren Gastgelehrten. Ein
Gastgelehrter ist verfiigbar, wenn:

a. in seiner Unterkunft eine Gastgelehrtenkarte
liegt und

b. der Gastgelehrte in seiner Schreibstube oder
auf einem anderen Zusatzfeld steht.

\§ Ein Gastgelehrter ist nicht verfiigbar,
\ wenn er auf einem Gelehrtenfeld
eines Orts auf dem Spielplan oder
auf seinem Praxisfeld steht.

2. Wihle ein Zusatzfeld seines Fachgebiets, auf
dem nicht schon ecin eigener Gastgelehrter steht.
(Jedes Zusatzfeld und jede Gastgelehrtenkarte
zeigt ein Fachgebiet.)

a. Steht dein gewihlter Gastgelehrter in seiner
Schreibstube, musst du die Ressource ausgeben,
die oben rechts in seiner Unterkunft angegeben
ist (1 Forschungsmarker, 1 Papyrus, 1 Tinte
oder 1 Silber).

b. Hast du ein Zusatzfeld der Schifffahrt
gewihlt, musst du (zusitzlich) 1 Zeit
ausgeben.

3. Hast du ein Zusatzfeld gewihlt, auf dem ein
fremder Gastgelehrter steht, kommt dieser zuriick
in seine Schreibstube (diesen Gastgelehrten dann
spiter noch einmal einzusetzen, kostet wieder
1 Ressource). Eigene Gastgelehrte kannst du so
nicht ersetzen.

£l] |E
Gastgelehrte auf Zusatzfeldern eines Orts
bringen dir dort Vorteile.

% Landet deine Flotte in

| Alexandria (siche S. 14),
kannst du maximal so

/ viele Waren von deinen
Handelsschiffen den Musen spenden, wie die
Summe der Werte deiner Gastgelehrten auf
Zusatzfeldern dort betrigt. Pro gespendeter
Ware erhiltst du 2 Ansehen.

Besuchst du die Schule (siche S. 17), das Skrip-
torium (siche S. 18) oder die Akademie (sieche
S. 20), spart dir jeder deiner Gastgelehrten des

passenden Fachgebiets dort Zeit gemifl seinem
Wert (1 bis 4).

il Ioi

Gastgelehrte erhiltst du, indem du den Garten
besuchst (siehe S. 19).
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Beispiel

Grau will in ihrer Hauptaktion ihre Flotte
zuriick nach Alexandria bringen. Davor stellt sie
als Zusarzaktion ihren Gastgelehrten mit Wert 2
auf ein Zusatzfeld der Schifffahrt. Laut seiner
Gastgelehrtenkarte ist sein Fachgebiet Jura.

Also muss sie ihn auf das Jura-Zusatzfeld
stellen. Da der Gastgelehrte davor in seiner
Schreibstube stand, muss sie 1 Papyrus ausgeben;
und da sie ihn auf ein Zusatzfeld der Schifffahre

stellt, muss sie aufSerdem 1 Zeit ausgeben.

Der blaue Gastgelehrte, der bereits auf diesem
Zusatzfeld stand, kommt zuriick in seine Schreib-
stube.

Bringt Grau spiter bei ihrem Besuch der Schiff-
fahrt ihre Flotte zuriick nach Alexandria, kann
sie bis zu 2 (Wert des Gastgelehrten) Waren von
ihren Handelsschiffen den Musen spenden und
pro gespendeter Ware 2 Ansehen erhalten.

Beispiel

Ein Gastgelehrter mit Wert 3 auf einem Zusatzfeld
des Skriptoriums reduziert die notige Zeit zur
Ubersetzung von Manuskripten seines Fach-
gebiets um 3.
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HAUPTAMTIONEN

Die meisten Hauptaktionen bestehen daraus, dass du einen Ort besuchst und tust, was der Ort dir erlaubt. Die Orte werden auf den Seiten 14 bis 20 erklirt.

1 - EIN ORTSPLATTCHEN
EINSETZEN

(ScHIFFs-, BIBLIOTHEKS~,
GASTGELEHRTEN-ORTSPLATTCHEN)

Mit dieser Aktion setzt du 1 Ortsplitechen aus deinem
Lager ein, um einen darauf gezeigten Ort zu besuchen.

1. Wihle 1 Ortsplittchen im Lager deines Domizils
(nicht eins, das noch iiber einem Steuerrad oder
in einer Schreibstube liegt).

2. Nimm das Ortsplittchen in die Hand und besuche
den darauf gezeigten Ort. Zeigt das Plittchen
2 Orte, musst du dir 1 davon aussuchen. Wirf
danach das Ortsplittchen verdeckt neben deinem
Domizil ab.

Schiffs-Ortsplittchen zeigen 2 Orte und
einen Bonus. Steht der Bonus iiber den
Ortssymbolen, erhiltst du ihn, bevor du
einen der gezeigten Orte besuchst. Steht
er unter den Ortssymbolen, erhiltst du
ihn, nachdem du cinen der gezeigten
Orte besucht hast (bzw. wihrend des
Besuchs, siche S. 24).

Bibliotheks-Ortsplittchen zeigen 1 Ort.
Hinweis: Die 2 Forschungsmarker auf
dem Plittchen hast du bereits erhalten,
als du das Plittchen erhalten hast. Du
erhiltst sie jetzt nicht noch einmal.

Gastgelehrten-Ortsplittchen zeigen
2 Orte, aber keinen Bonus.

Grau setzt ein
Schiffs-Orts-
o plittchen ein,
4 das die Schiff-
B = | fahrt und den
o £2 \ Palast zeigt und

E e = | N s Bonus oben
i %M 1 Gunstmarker.

) : L/ Sie nimmt das
Ortsplittchen in die Hand und erhilt zuerst den
Gunstmarker aus dem allgemeinen Vorrat in
ihren Vorrat. Dann entscheidet sie sich, die
Schifffabrt zu besuchen. Sie fiihrt den Besuch
der Schifffahrt wie iiblich durch. Danach legt sie
das eingesetzte Ortsplittchen verdeckt neben ihr
Domizil.

2 - EINEN ZEITWURFEL NUTZEN

Bei dieser Aktion wihlst du 1 Zeitwiirfel auf einem

Wiirfelfeld der Zeit- und Pinaxtafel, um entweder
Zeit zu kaufen oder Zeit auszugeben, um einen Ort
zu besuchen.

A. ZEIT KAUFEN

Gib 1 Silber aus. Erhalte so
viel Zeit, wie der gewihlte
Zeitwiirfel zeigt.

ODER

B. ORT BESUCHEN

Gib so viel Zeit aus, wie der
gewihlte Zeitwiirfel zeigt.

Im Spiel zu zweit: Nutzt du einen der oberen
3 Zeitwiirfel fiir einen Ortsbesuch, wihlst du,
welchen der beiden gezeigten Orte du besuchst.

In beiden Fillen schiebst du den Zeitwiirfel nach
links auf das Ortssymbol. Dieser Zeitwiirfel kann in
der aktuellen Generation nicht mehr genutzt werden.

1 Pro Artefakt auf einem deiner

- um 1 hoch oder runter drehen.
(Diesen Drehbonus eines Artefakts verlierst du,
wenn du es an die Bibliothek lieferst.)

Hast du das kénigliche Ausbau-

darfst du den Wert des Zeitwiirfels
um 1 hoch oder runter drehen.

D th e

v
Diesen Drehbonus erhiltst du ggf. zusitzlich zu
Drehboni durch Artefakte.

Der Wert eines Wiirfels kann nicht unter 1 fallen oder
iiber 6 steigen, aber du kannst ihn von 6 ,um 1 hoch*

und damit auf die 1 drehen (und umgekehrt von der
1 auf die 6).

Schiffe und/oder in deinem Regal
Jy| darfst du den Wert des Zeitwiirfels

plittchen aus deinem Lager entfernt,

Beispiel

Lila will einen Zeitwiirfel nutzen, um die
Akademie zu besuchen.

Der Wiirfel neben dem Akademie-Symbol zeigr
eine 3. Sie hat 1 Artefakr in ihrem Regal, darf
also den Wiirfel um 1 hoch oder runter drehen.
Sie dreht ihn auf 2 und gibt 2 Zeit aus.

Lila schiebt den Zeirwiirfel nach links auf das
Ortssymbol und besucht die Akademie.

Hiitte sie sich entschieden, Zeit zu kaufen:

Sie hitre 1 Silber ausgegeben, durch ihr Artefakt
im Regal den Wiirfel auf 4 hochgedreht und 4 Zeir
erhalten. Danach hitte sie den Zeitwiirfel nach
links auf das Ortssymbol geschoben.

RULES VA4 1_DE04.indd
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HAUSGELEHRTER:

\ Wihle 1 deiner Haus-
gelehrten unter einem
\| Generationsplittchen.

Lege dieses

( Plittchen auf das
Feld direkt rechts

neben dem Gene-

rationsplittchen,

das am weitesten

rechts auf der Generationenleiste liegt.

Ist das Plittchen bereits das, was am weitesten
rechts liegt, schiebe es stattdessen 1 Feld weiter
nach rechts.

In beiden Fillen erhiltst du den Bonus des
Felds, auf das du das Plittchen legst (bzw. 18st
das Ereignis des Plittchens aus, das dort liegt —
siehe S. 21).

3 - EINEN (HAUS- ODER GAST-)GELEHRTEN EINSETZEN

Mit dieser Aktion setzt du 1 deiner Haus- oder Gastgelehrten ein, um einen Ort zu besuchen.

GASTGELEHRTER:

Wihle 1 deiner verfiigbaren Gastgelehrten (siche
yverfiigbar® auf S. 10).

Steht der gewihlte

N Zusatzfeld, musst du
| nichts ausgeben.
| Steht er in seiner

die oben rechts in seiner Unterkunft angegeben ist.

Danach:

1.

Stelle den Gastgelehrten an cinen Ort deiner
Wahl (auf das freie Gelehrtenfeld, das am
nichsten am Ortssymbol ist) oder auf sein

Praxisfeld.

Gib die ggf. auf diesem Gelehrtenfeld gezeigte
Zeit aus und besuche den Ort.

Hast du ihn auf sein Praxisfeld gestellt, erhalte den
gezeigten Bonus und besuche den gezeigten Orrt.

Die meisten Gastgelehrten-Boni funktionieren
nur wihrend des Besuchs des gezeigten Orts,

Gastgelehrte auf einem

Schreibstube, musst du
die Ressource ausgeben,

2. Stelle den Hausgelehrten an den Ort des Gene-

rationsplittchens (auf das freie Gelehrtenfeld, das

am nichsten am Ortssymbol ist).

3. Gib die ggf. auf diesem Gelehrtenfeld gezeigte
Zeit aus und besuche den Ort (siehe S. 14).

Beispiel

grundsitzlich kannst du aber wihlen, ob du

den Bonus vor, wihrend oder nach dem Besuch

erhalten moéchtest (siehe S. 23).

Gastgelehrte erhiltst du, indem du den Garten
besuchst (siehe S. 19).

Lila will ihren Hausgelehrten einsetzen, der unter
dem Skriptorium-Generationsplittchen liegt.

Das einzige freie Gelehrtenfeld dort zeigr Zeit-
kosten von 2. Sie gibt 2 Zeit aus, stellt ihren
Hausgelehrten auf das Gelehrtenfeld und besucht
das Skriptorium.
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Beispiel

Grau michte mit ihrem Gastgelehrten mir Wert 4
die Schule besuchen. Der Gastgelehrte steht in
seiner Schreibstube, sie muss also die Ressource
oben rechts in seiner Unterkunft ausgeben:

1 Silber.

Sie stellt den Gastgelehrten auf das (von links

nach rechts) erste freie Gelehrrenfeld der Schule.

Dieses Feld zeigr Kosten von 1 Zeit; sie gibt
1 Zeit aus und besucht die Schule.

Beispiel

Lila michte den Palast besuchen, und zwar iiber
das Praxisfeld ihres Gastgelehrten Apollonius,
das den Palast und einen Bonus zeigt.

Der Gastgelehrre steht gerade nicht in seiner
Schreibstube (sondern auf einem Zusatzfeld),
also braucht sie nicht die Ressource oben rechts
in seiner Unterkunft auszugeben.

Sie stellt den Gastgelehrten auf sein Praxisfeld.
Sie besucht den Palast, nimmt sich 1 der oberen
beiden Auftrige und muss (wegen Apollonius’
Bonus) keinen Gunstmarker dafiir ausgeben.

Hinweis: Gibt es am Ort des Generations-
plittchens keine freien Gelehrtenfelder mehr
oder kannst du die ndtige Zeit nicht ausgeben,
um einen Gelehrten an einen Ort zu stellen,
darfst du den Gelehrten nicht an diesem Ort
einsetzen und musst eine andere Hauptaktion
wihlen.




4 - EINEN AUFTRAG ERFULLEN

Mit dieser Aktion kannst du iibersetzte Manuskripte, Magna Opera und Artefakte, die ciner deiner Auftrige zeigt, an die Bibliothek liefern. Das geht so:

Wihle 1 Auftrag in einer Nische an deinem Domizil.

Liefere fiir jedes Fachgebiets-

8 symbol (Kunst, Jura oder

| Medizin) auf dem Auftrag
einzeln nacheinander je

: 1 Manuskript oder Magnum
Opus des gezeigten Fachgebiets oder 1 Artefakt
aus deinem Regal an die Bibliothek (Artefakte
sind hierbei Joker, die jedes geforderte Fachgebiet
erfiillen). Hinweis: Du kannst nur Plittchen
liefern, auf denen ein Siegel steht.

Dieses Symbol auf der Vorderseite eines

Auftrags bedeutet ,ein Plittchen cines
nicht auf dieser Karte gezeigten Fach-
gebiets® (auch hier funktionieren
Artefakte als Joker).

a. Manuskripte zu liefern funktioniert etwas

anders als Magna Opera und Artefakte:

e Lieferst du ein Manuskript, legst du es auf
einen freien Platz in der Bibliothek und
erhilest den dort angegebenen Bonus.

e Lieferst du ein Magnum Opus oder
Artefakt, entscheidest du dich:

i. Du legst das Plittchen auf einen freien
Platz und erhiltst den dort gezeigten
Bonus (wie bei einem Manuskript) oder

ii. Du ersetzt ein Bibliotheks-Ortsplittchen
durch dein Magnum Opus bzw. Artefakt.
Das Ortsplittchen legst du auf einen freien
Lagerplatz in deinem Domizil.

Hast du keinen freien Lagerplatz, musst du
das neue Ortsplittchen abwerfen (verdeckt
neben dein Domizil legen) oder eins aus
dem Lager abwerfen, um Platz zu machen.

Du erhiltst (selbst wenn du
das neue Ortsplittchen
abwirfst) 2 Forschungsmarker
(wie auf dem Ortsplittchen
angegeben). Du erhiltst aber nicht den auf
dem Platz der Bibliothek gezeigten Bonus.

Lasse in jedem Fall dein Siegel auf dem
Plittchen, um es in der Bibliothek als deine
Lieferung zu markieren.

Finde die Art des gelieferten
Plittchens auf dem aktuellen
Prifekten (links der Bibliothek):
Medizin, Kunst, Jura oder
Artefakt. Die Arten direkt
dariiber und darunter gelten als
spassende Arten. Du erhiltst pro
Plittchen einer passenden Art, das
waagerecht oder senkrecht an dein geliefertes
Plittchen grenzt, so viel Ansehen, wie das
gelieferte Plittchen zeigt.

Hinweis: Die oberste und unterste Art passen
nicht zueinander. Beim obigen Prifekten
passen Artefakte also nicht zu Medizin.

c. Der Besitzer jedes angrenzenden Plittchens,
fiir das du gerade Ansehen erhalten hast
(das kannst auch du selbst sein), erhilt
1 Ordnungsstein.

===l Anschlieffend kannst du die
unten auf dem Auftrag
angegebene Zeit ausgeben,
um die Ressourcen rechts daneben und 1 kénig-
lichen Ausbau zu erhalten (d. h. 1 Ausbaustein
oder -plittchen zu entfernen). Die koniglichen
Ausbauten werden auf S. 23 erklirt. (Beim
Startauftrag musst du keine Zeit ausgeben, um
Ressourcen und Ausbau zu erhalten.)

3. Wirf den Auftrag neben deinem Domizil ab.

Zur Erinnerung: Das Ende der Partie wird ausgelést,
sobald es in der Bibliothek nur noch héchstens 2 nicht
befiillte Plitze gibt. Plitze mit Ortsplittchen gelten
als niche befiillt.

Beispiel

Blau méchte einen ihrer Auftrige erfiillen. Er
fordert eine Lieferung des Fachgebiets Jura. Sie
hat ein iibersetztes Jura-Manuskript in ihrem
Regal. Sie legt es auf einen freien Plarz in der
Bibliothek und erhilt den dort gezeigten Bonus.

HiE a4 1] . "'"J\ >3

Im Ordnungssystem des aktuellen Priifekten
passen Kunst und Artefakte zu Jura. Ihr frisch
geliefertes Jura-Manuskript liegt direkt unter
dem Kunst-Manuskript von @ellb und direkt
neben ihrem eigenen Artefakt.

Blauw erhilt das auf ihrem Jura-Manuskript
angegebene Ansehen pro angrenzendem passenden
Plittchen — also hier 2 mal 3 Ansehen. AufSerdem
erhalten Gellp und Blau jeweils 1 Ordnungsstein,
da sie jeweils 1 passendes Plittchen hatten, das
an das neu gelieferte grenzt.

Blau gibt dann 1 Zeit aus, um 1 Tinte zu
erhalten und 1 kiniglichen Ausbaustein aus
ihrem Domizil zu entfernen (wie unten auf dem
Auftrag angegeben). Schliefflich wirft sie den
erfiillten Auftrag ab.

=
Zur Erinnerung: Wer ein Plittchen liefert,
erhilt Ansehen fiir angrenzende passende
Plittchen; die Besitzer dieser angrenzenden
Plittchen erhalten je 1 Ordnungsstein.

-

Auftrige erhiltst du, indem du den Palast besuchst
(siehe S. 16).

5 - PASSEN

Mit dieser Hauptaktion zeigst du an, dass du in dieser
Generation keine Ziige mehr ausfiihrst. Schiebe deinen
Zugreihenfolgemarker auf ein freies Feld deiner Wahl
in der anderen Reihe der Zugreihenfolgeleiste und
erhalte den dort gezeigten Bonus.

L

Fiir den Rest der Aktionsphase
muss jede Person, die eine Haupt-
aktion ausfiihrt (aufler Passen),
jeder anderen Person, die schon
gepasst hat, 1 Zeit abgeben.

Im Spiel zu zweit: Wer noch eine Aktion ausfiihrs,

gibt der Person, die schon gepasst hat, 2 Zeit ab.
i B

Beispiel

Lila passt. Sie michte in der nichsten
Generation als Dritte dran sein; also schiebt sie
ihren Marker auf das entsprechende Feld der
Zugreihenfolgeleiste und erhilt 1 Forschungs-
marker, wie auf dem Feld gezeigt. Fiir den Rest
der Aktionsphase muss jede Person, die eine
Haupraktion ausfiihrt (auffer Passen), ihr 1 Zeit
abgeben.




" ORTE

Besuchst du einen Ort, tust du, was dieser Ort dir erlaubt. Meist musst du fiir einen Besuch Zeit ausgeben. Kannst du die geforderte Zeit nicht ausgeben, darfst du den

Ort nicht besuchen.

SCHIFFFAHRT

WERFT

PALAST

SCHULE

E - SKRIPTORIUM

F - GARTEN

G - AKADEMIE

RESIDENZ

Skriptorium geholt werden kénnen.

A - SCHIFFFAHRT

Die Residenz kann nicht besucht werden. Hier liegen nur die Kopisten, die in die Schule oder ins

Besuchst du die Schifffahrt, bewegst du deine Flotte
durchs Mittelmeer, um andere Orte zu besuchen,
Waren, Artefakte und Ubersetzungstafeln zu laden
und irgendwann die wertvolle Ladung zuriick nach
Alexandria zu bringen. Die Flotte reprisentiert deine
Kénigs- und Handelsschiffe.

DEINE SCHIFFE

Als Schiff bezeichnen wir ein Schifffeld oben an dei-
nem Domizil, auf dem kein Ortsplittchen liegt.

&
&

BEWEGUNG DER FLOTTE

Auf jedem Kénigsschiff ist Platz fiir genau
1 Ubersetzungstafel oder 1 Artefakt.

Auf jedem Handelsschiff ist Placz fiir
unbegrenzt viele Waren aller Arten (Tinte,

Papyrus, Silber).

Du musst deine Flotte in deinem Zug zu einem
anderen Hafen (schraffierten Feld) im Mittelmeer
bewegen, d. h. du darfst sie weder stehen lassen noch
ihre Bewegung im selben Hafen beenden. Hifen,
durch die deine Flotte zieht, haben keine Auswirkung.
Relevant ist nur der Hafen, in dem deine Flotte
landet (ihre Bewegung beendet).

Landet deine Flotte (aufSerhalb
| von Alexandria) in einem Hafen,
in dem sie nicht allein ist, musst
du dem Besitzer jeder anderen
Flotte dort 1 Ware deiner Wahl
(oder 1 Gunstmarker) aus
deinem Vorrat (nicht von deinen Schiffen) in seinen
Vorrat geben. Hast du dafiir nicht genug Waren (oder
Gunstmarker) in deinem Vorrat, darf deine Flotte
nicht in diesem Hafen landen.
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Pro Zeit, die du ausgibst,
darfst du deine Flotte
entlang der weiffen Linien

— &ﬂf/ﬁ bis zu 2 Hifen weit in eine
beliebige Richtung bewegen.

Landet deine Flotte in einem
Hafen mit dem Handelsschiff-
symbol:

Du darfst 1 Ware deiner Wahl (Tinte, Papyrus
oder Silber) aus dem allgemeinen Vorrat auf jedes
deiner Handelsschiffe legen; du darfst fiir jedes
Schiff einzeln wihlen.

Landet deine Flotte in einem
| Hafen mit Symbolen beider

| Schiffsarten und einer
Ubersetzungstafel:

Du darfst deine Handelsschiffe mit Waren
beladen (wie oben) oder eine Ubersetzungs-
tafel laden (wird in der Akademie fiir ein
Magnum Opus gebraucht): Lege dazu die gezeigte
Ubersetzungstafel (I, I oder III) aus dem
allgemeinen Vorrat auf ein leeres Kénigsschiff.

. Erhalte den Bonus im orangen Feld iiber bzw. unter

dem Hafen, in dem deine Flotte gelandet ist:

Erhalte die gezeigten Ressourcen
(in deinen Vorrat).

Besuche den gezeigten Ort.
Darauf kannst du auch ver-
zichten. Kannst du den Ort

(18}

Unzihlige Schiffe aus allen Ecken der bekannten Welt laufen im Hafen von Alexandria ein. Wer Schriftrollen geladen hat, iibergibt sie den Kopisten
der Bibliothek, die sie transkribieren, archivieren und die Abschrift wieder aushindigen, eine symbiotische Beziehung, die den Bestand der Bibliothek
erweitert und gleichzeitig fiir die Verbreitung des Wissens in der hellenistischen Welt sorgt.

nicht besuchen, darf deine Flotte nicht in
diesem Hafen landen.

Du darfst das oberste Artefakt
dieses Hafens offen auf ein
leeres Kénigsschiff legen,

| wenn du die darauf gezeigten
Ressourcen (aus deinem Vorrat)
ausgibst.

4. Landet deine Flotte in Alexandria, 16schst du die
Ladung deiner Flotte:

a. Lege jedes
Artefakt von
deinen Kénigs-
schiffen ver-
deckt in ein
freies Regalfach
deines Domizils,
stelle 1 Siegel

deiner Wahl von deiner Bonusleiste darauf und
erhalte 3 Ansehen. Dein Regal hat 4 Ficher
(fiir je 1 Manuskript, Magnum Opus oder
Artefakt).

Hast du in deinem Regal keinen Platz fiir ein
Artefake, bleibt es (vorerst) auf dem Kénigsschiff.
Sobald aber in einem spiteren Zug ein Regalfach
frei wird und deine Flotte immer noch in
Alexandria ist, musst du das Artefakt sofort in
das freie Regalfach legen.

b. Lege alle Ubersetzungs-

4 tafeln von deinen
Konigsschiffen in
deinen Vorrat.
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c. Wihle fiir jede Ware auf deinen Handelsschiffen

einzeln:
® Lege sie in deinen Vorrat; oder

* Spende sie den Musen (sofern du mindestens
einen Gastgelehrten auf einem Zusatzfeld der
Schifffahrt hast).

< /\aa

ax)

§2Y
)\

Insgesamt kannst du in deinem Zug héchstens
so viele Waren spenden, wie die Summe der
Werte deiner Gastgelehrten auf Zusatzfeldern
der Schifffahrt betrigt. Du erhiltst 2 Ansehen
pro gespendeter Ware. Lege gespendete
Waren in den allgemeinen Vorrat.

Lege 1 Manuskript deiner Wahl von einem
Manuskriptfeld in Alexandria auf das Leucht-
turmfeld im Skriptorium, auf dem am wenigsten

Manuskripte liegen (bei Gleichstand wihlst du).

e. Lege das oberste Manuskript von einem Stapel
deiner Wahl neben dem Spielplan auf das jetzt
freie Manuskriptfeld in Alexandria.

Beispiel: Konigsschiff

Grau will eine Ubersetzungstafel laden, um
spiter ein Magnum Opus bekommen zu kinnen.

Sie gibt 2 Zeit aus, um iiber die obere Route zum
Hafen mit der Ubersetzungstafel II zu gelangen.
Ihr Kinigsschiff ist leer, also legt sie eine Uber-
setzungstafel II aus dem allgemeinen Vorrar
darauf. Der Bonus des Hafens ist ein Besuch

der Werft, wo sie sich entscheidet, ihr zweites
Konigsschiff zu bauen. So kann sie spéiter noch
eine Ubersetzungstafel oder ein Artefakt laden,
bevor sie nach Alexandria zuriickkehrt.
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Beispiel: Waren laden

Beispiel: Riickkehr nach Alevandria

Lila michte ihre Flotte bewegen, um Waren zu

laden.

Sie gibt 1 Zeit aus und bewegt ihre Flotte 1 Hafen
weiter. Dort steht keine andere Flotte, also muss
sie niemandem eine Ware abgeben.

== —_——

Der Hafen zeigt das Handelsschiffsymbol, sie
darf also auf jedes ihrer Handelsschiffe 1 Ware
ihrer Wahl aus dem allgemeinen Vorrat legen. Sie
hat 2 Handelsschiffe und wihlt 1 Silber und

1 Tinte. Dann erhilt sie den Bonus dieses Hafens:
1 Tinte und 2 Forschungsmarker, die sie aus dem
allgemeinen Vorrar direkt in ihren Vorrat legt.

Beispiel: Andere Flotte im Hafen

@ellb hat eine weite Reise vor.

Sie gibt 3 Zeit aus und bewegt ihre Flotte 5 Hiifen
weiter. Im Hafen, in dem sie landet, steht bereits
die Flotte von Blau, sie muss Blau also 1 Ware
ihrer Wahl aus ihrem Vorrar geben: Sie entscheidet
sich fiir 1 Papyrus. Gellb michte das Artefakt
dieses Hafens erwerben. Also gibt sie (wie auf dem
Artefakt angegeben) 1 Silber und I Tinte aus und
legt das Artefakt in ihr leeres Kinigsschiff.

Blau michte die Ladung ihrer Schiffe in
Alexandria lischen.

gelebrren mit Wert 2 auf das Zusatzfeld seines
Fachgebiets an der Schifffahrt; dafiir gibt sie
1 Zeit aus. Als Hauptaktion besucht sie die
Schifffabrt, gibt 1 Zeit aus und bewegt ihre
Flotte 2 Hifen weiter nach Alexandria.

= o e \ e
Dort angekommen, legt sie die 2 Silber von ihren
Handelsschiffen in ihren Vorrat und spendet den
Papyrus und die Tinte den Musen, wofiir sie
4 Ansehen erhilt. Das Artefakt von ihrem Konigs-
schiff legt sie verdeckt in ein freies Regalfach,
stellt 1 Siegel darauf und erhilt 3 Ansehen.

e =

Sie beendet ihren Zug, indem sie 1 Manuskript
ihrer Wahl von Alexandria auf ein Leuchtrurm-
feld des Skriptoriums legt und das frei gewordene
Manuskriptfeld in Alexandria mit einem Manu-
skript von einem Stapel ihrer Wahl neben dem
Spielplan auffiillr.

Manuskripte, die im Hafen von Alexandria ankommen,
werden regelmiifig von der Bibliothek konfisziert. Fiir
die urspriinglichen Besitzer werden Kopien angefertigt,
und die wertvollen Originale werden in die Bibliothek
aufgenommen.



- WERFT

/ In der Werft von Alexandria werden prachrvolle Schiffe im Dienste der Wissenschaft und des kulrurellen Austauschs gebautr. Von hier aus werden sie
auslaufen, um Kunstschiitze und wertvolles Wissen anderer Vilker zu sammeln und zuriick nach Alexandria zu bringen.

Besuchst du die Werft, musst du deine Flotte um ein 3. ¢
weiteres Konigs- oder Handelsschiff erweitern.
Das geht so:

Erhalte dann den entsprechenden Steuerradfeld rechts der gestrichelten Linie. Auf
Bonus: Boni fiir Konigsschiffe dem Steuerradfeld sind Kosten von 1 Papyrus
stehen direkt auf dem Steuerradfeld; angegeben: Also gibt sie 1 Papyrus aus.

Gib 2 Zeit aus. y Boni fiir Handelsschiffe sind iiber
8 cine weifle Linie mit dem Steuerrad-
| feld verbunden.

Lege cin Steuerrad deiner
Wahl von deinem Domizil 4
auf ein freies Steuerradfeld
in der Werft des passenden
Schiffstyps.

Baust du ein Konigsschiff,

§ legst du das Steuerrad auf ein
Feld links der gestrichelten
Linie; baust du ein Handels-
schiff, legst du es auf ein
Feld rechts der Linie. Hast du kein Steuerrad
mehr im Domizil, darfst du diesen Ort nicht
besuchen.

Lege das Schiffs-Orts-
plitechen, unter dem du
das Steuerrad wegge-
nommen hast, auf einen

\| freien Lagerplatz in deinem
‘ | M g:ir:rizf}a;gljr?faSle i{nelllrslsetn radfelds: 2 Waren ihrer Wahl. Sie wihlt 2 Silber
du das neue Ortsplittchen abwerfen oder eins b L
von einem Lagerplatz abwerfen, um Platz zu
machen. (Lege abgeworfene Ortsplittcchen
verdeckt neben dein Domizil.)

. Schliefflich nimmt sie das

Schiffs-Oresplittchen von
dem frisch gebauten
Handelsschiff und legt es
auf einen freien Lagerplatz
in ihrem Domizil.

Baust du ein Handelsschiff, gib die Beispigl
Zeit bzw. Ressourcen aus, die auf
dem gewihlten Steuerradfeld Blauw michte mehr Handelsschiffe in ihrer Flotte

angegeben sind. haben, also besucht sie die Werfr. Sie gibr 2 Zeit

aus, nimmt ein Stewerrad von der Handelsschiff-
C - PALAST

seite ihres Domizils und legt es auf ein freies
C? / Im Palast versammelt der Konig Gelehrte und andere Wiirdentriger, um Mittel fiir die Forschung und Uber.vetzung von Schriften zu besprechen und zu

/ gewiihren; ein eindriicklicher Beleg fiir den hohen Stellenwert der Wissenschaft im Prolemdischen Kinigshaus.

Besuchst du den Palast, musst du dir einen neuen

i A s s e (e Den nenen Auftrag legt sie offen in eine Nische
Auftrag vom Kénig nehmen. Das geht so: 5

T S D e e o Dy rechts an ihrem Domizil; den leeren Platz im

S 1 (einen mit # auf der Riickseite), Palast fiillt sie vom Stapel rechts daneben auf.

musst du 1 Gunstmarker ausgeben.

Nimmst du die Karte vom Platz
oben links im Palast, ersetzt du
sie durch die oberste Karte vom

Stapel daneben (sofern vorhan-
Nimm den obersten Auftrag von den). Gibt es von einer Sorte

einem der 5 Plitze des Palasts und | )& Auftrige keine mehr im Palast,
lege ihn in eine freie Nische rechts A b R e o

I o o : s

27 an deinem Domizil. Du hast nur e e hmene

Platz fiir 2 Auftrige, und du darfst Auftrige, die

du hast, nicht durch neue ersetzen oder abwerfen

(aufler durch Erfiillen, siehe S. 13). Hast du Beispiel
keine freie Nische, darfst du diesen Ort nicht
besuchen. Gell besucht den Palast. Sie gibt 2 Zeit aus

und nimmt sich einen ausliegenden Aufirag. Da

Zeigt der Auftrag dieses Symbol, erhilest sie den vom Feld oben links nimmt, muss sie
du sofort 1 Forschungsmarker. 1 Gunstmarker ausgeben.
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Besuchst du die Schule, musst du deine Kopisten
lernen lassen und/oder neue Kopisten aus der

Residenz holen. Das geht so:

Wihle 0, 1 oder 2 Kopisten
aus der Residenz und lege
| sie auf je 1 freien Platz

deiner Wahl in der Schule.

5 Auf die 6 linken Plitze der Schule
| (3 im Spiel zu zweir) kannst du
nur einen Kopisten des passenden
Fachgebiets legen.

Auf die 6 rechten Plitze der
Schule (4 im Spiel zu zweir)
1 kannst du nur einen Kopisten

' legen, wenn du die angegebene(n)
Ware(n) ausgibst; dafiir erhiltst du aber wie
angegeben 1 bzw. 2 Forschungsmarker. Du darfst
keine Kopisten in der Schule ersetzen und nie
mehr als 3 eigene dort haben.

2. 3 % Auf jeden erfahrenen bzw.
altgedienten Kopisten, den du
gerade aus der Residenz geholt
" hast, legst du einen deiner
Wlssenswurfel mit der 1 bzw. 2 nach oben. Das
kostet dich keine Zeit.

2 Fiir jeden aufstrebenden Kopisten,
den du gerade aus der Residenz
geholt hast, musst du 1 Zeit
=7 ausgeben und dann einen deiner
Wissenswiirfel mit der 1 nach oben auf ihn legen.
Kannst du keine Zeit mehr ausgeben, darfst du kei-
nen aufstrebenden Kopisten aus der Residenz holen.

* i@ Ist dein Hauskopist in der
af @“‘ Schule, drehe seinen Wissens-
). s o wiirfel um 1 hoch. Das kostet

dich keine Zeit.

3. Jetzt darfst du Zeit ausgeben, um deine Kopisten
lernen zu lassen (ihre Wissenswiirfel hochzudrehen):

L Altgedienter Kopist: Fiir je 1 Zeit,
o| die du ausgibst, drehst du seinen
| Wissenswiirfel um 1 hoch (bis
max. 6).

Erfahrener Kopist: Fiir je 1 Zeit,
| die du ausgibst, drehst du seinen
Wissenswiirfel auf den nichsten
gezeigten Wert (von 1 auf 3,
dann auf 5, schliefllich auf 6).

Aufstrebender Kopist: Fiir je
1 Zeit, die du ausgibst, drehst du
4 seinen Wissenswiirfel um 1 hoch

(bis max. 4).

— GREAT LIB|
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Hauskopist: Fiir je 1 Zeit, die du
ausgibst, drehst du seinen Wissens-
wiirfel um 1 hoch (bis max. 6).

Hast du einen Gastgelehrten auf
einem Zusatzfeld der Schule,

< | reduziert das die Zeit, die du

" insgesamt fiir lernende Kopisten
dieses Fachgeblets ausgeben musst, um den Wert
des Gastgelehrten (1-4).

Hinweis: Dein Hauskopist ist ein Generalist
(kennt sich in allen 3 Fachgebieten aus); aus-
gegebene Zeit, um ihn lernen zu lassen, kannst
du durch einen Gastgelehrten auf einem beliebigen
Zusatzfeld reduzieren.

Abschlieflend fiillst du freie Plitze in
der Residenz durch neue Kopisten von
den entsprechenden Stapeln neben
dem Spielplan auf. Ist ein Stapel leer,
mischst du den entsprechenden Abwurfstapel und
legst ihn verdeckt als neuen Stapel bereit.

Beispiel

Grau besucht die Schule. Dort hat sie bisher nur
ihren Hauskopisten mit 1 Wissen.

Sie entscheidet sich, 2 Kopisten aus der Residenz
in die Schule zu holen: einen aufstrebenden
Kopisten des Fachgebiets Medizin und einen
erfahrenen des Fachgebiets Jura. Sie entscheidet
sich, den aufstrebenden auf den Platz zu legen,
der das Fachgebier Medizin erfordert, und den
erfabrenen auf den 8. Platz von links, wofiir sie
1 Papyrus ausgibt und 1 Forschungsmarker erhilt.

Auf den erfahrenen Kopisten legt sie einen ihrer
Wissenswiirfel mit der I nach oben. Das kostet
sie keine Zeit.

Den Wissenswiirfel ihres Hauskopisten dreht sie
von 1 auf 2. Auch das kostet sie keine Zeir.

Den neuwen aufstrebenden Kopisten muss sie sofort
lernen lassen (mindestens auf 1); sie entscheider
sich, seinen Wissenswiirfel auf 2 zu drehen.

Jetzt kann sie ihre Kopisten weiter lernen lassen.
Sie entscheidet sich, den Wiirfel ihres Haus-
kopisten von 2 auf 3 zu drehen und den des
erfahrenen Kopisten von | auf 3 und dann auf 5.

Insgesamt miisste sie
fiir das Lernen ihrer
drei Kopisten 5 Zeit
N ausgeben (2 fiir den
N erfabrenen, 2 fiir den
=+ aufstrebenden und I
fiir den Hauskopisten), uber auf dem Zusatzfeld
des Fachgebiets Medizin in der Schule hat sie
einen Gastgelehrten mit Wert 3. Dadurch spart
sie die 3 Zeit fiir ihren Kopisten des Fachgebiets
Medizin und ihren Hauskopisten.

Sie gibt also 2 Zeit
| aus.

Schlieflich fiillt sie
die zwei leeren Plitze
" in der Residenz durch
die jeweils obersten
Kopisten von den
Stapeln der Fach-
gebiete Jura und
Medizin auf.




k. - SHRIPTORIUITI

Nachwelt zu erhalten.

Besuchst du das Skriptorium, musst du mit eigenen
Kopisten ein oder mehrere Manuskripte auf den

8 Feldern des Skriptoriums (auch die auf den beiden
Leuchtturmfeldern rechts) iibersetzen. Das geht so:

Hole 0, 1 oder 2 deiner
Kopisten (samt ihrer
Wissenswiirfel) aus der
Schule und lege sie auf freie
Plitze deiner Wahl im
Skriptorium.

* Holst du 0 oder 1 Kopisten aus der Schule,
kannst du 1 Kopisten aus der Residenz dazu
holen (dieser braucht keinen Wissenswiirfel; er
nutzt seinen aufgedruckten Startwissenswert).

* Aufstrebende Kopisten kannst du nicht aus
der Residenz holen (sie wissen noch nicht genug).

* Jeder Kopist, den du ins Skriptorium legst,
muss an der Ubersetzung mindestens eines
Manuskripts mitarbeiten.

* Dein Hauskopist ist ein Generalist; sein Wissen
kannst du auf Manuskripte verschiedener Fach-
gebiete aufteilen (siche S. 7).

Hinweis: Die Plitze, auf die du die Kopisten
im Skriptorium legst, miissen nicht unter
den Manuskripten sein, die du iibersetzt.

Legst du einen Kopisten auf
einen der 6 rechten Plitze im
Skriptorium (4 im Spiel zu
zweit), zahlst du die gezeigten
J Kosten und erhiltst den
gezeigten Bonus.

Wihle ein oder mehrere
Manuskripte, die du iiber-
setzen willst. Berechne fiir
jedes Fachgebiet, wie viel
Wissen die von dir in diesem
Zug geholten Kopisten aufbringen. Die jeweilige
Summe kannst du fiirr Ubersetzungen in diesem
Fachgebiet aufwenden.

a. Gib so viel Zeit aus, wie du Wissen aufbringen
musst (vergiss nicht, etwaige Zeitersparnis
durch eigene Gastgelehrte auf passenden
Zusatzfeldern des Skriptoriums anzurechnen).

Lege jedes iibersetzte
Manuskript verdeckt in
ein freies Regalfach deines
Domizils und stelle 1 Siegel
; deiner Wahl von deiner
Bonusleiste darauf. Hast du keine Siegel mehr
in der Bonusleiste, kannst du weiter Manuskripte
tibersetzen, mit ihnen aber keine Auftrige
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erfiillen. Hast du kein freies Regalfach in
deinem Domizil, darfst du diesen Ort nicht
besuchen.

Erhalte fiir jedes Manu-
skript das auf der Riickseite
angegebene Ansehen.

4. Lege alle Wissenswiirfel von deinen Kopisten aus
dem Skriptorium auf Wiirfelfelder deiner Farbe auf
dem Schuldach. Ubriges Wissen von ihnen verfillt.

5. Lege jetzt auf alle leeren fachspezifischen Manu-
skriptfelder im Skriptorium ein passendes neues
Manuskript. Nimm dieses neue Manuskript:

zuerst von Leuchtturmfeldern
1 (verfiigbar ist nur das jeweils
| oberste des Stapels dort);

i liegen dort nicht genug, dann
>4 von Manuskriptfeldern in
| Alexandria (Schifffahrt);

e liegen auch dort nicht genug, dann von den

Stapeln neben dem Spielplan.

Hast du hierbei Manuskripte aus Alexandria ins
Skriptorium gelegt, fiille die Manuskriptfelder in
Alexandria mit Manuskripten deiner Wahl von den
Stapeln neben dem Spielplan auf.

Hast du einen Kopisten aus der Residenz
geholt, fiille den Platz in der Residenz wie
iiblich auf (siehe Schritt 5 auf S. 17).

Alle Kopisten im Skriptorium bleiben bis zum
Generationswechsel liegen.

Beispiel

Grau besucht das Skriptorium.

Umringt von den anderen Gebiuden des Museions steht das Skriptorium, in dem emsige Kopisten — vereint in der Hingabe zu ibhrer bedeutenden und
diffizilen Aufgabe — Schriften aus aller Welt kopieren, transkribieren und iibersetzen, um die in ibnen festgehaltenen Gedanken und Erkenntnisse fiir die

Sie holr 2 Kopisten aus der Schule ins Skriptorium:
ihren Hauskopisten mit 3 Wissen und einen
aufstrebenden Kopisten des Fachgebiets Kunst
mit 3 Wissen (das doppelr gezihlt wird).

Mit insgesamt 9 Wissen in Kunst kann sie

beide Kunst-Manuskripte (4 und 5 Wissen)

iibersetzen.

Dafiir miisste sie eigentlich 9 Zeit
| ausgeben, aber sie hat ihren Gast-
gelehrten mit Wert 4 auf dem Kunst-
Zusatzfeld des Skriptoriums. Also

muss sie nur 9-4=5 Zeit ausgeben.

Grau legr die beiden Manuskripte verdeckt in
freie Regalfiicher ihres Domizils, stellt je 1 Siegel
darauf und erhilt 5 Ansehen.

o=
m \

Sie legt die Wissenswiirfel von den beiden
Kopisten zuriick aufs Schuldach.

Um die beiden freigewordenen Felder aufzufiillen,
nimmt sie ein Kunst-Manuskript von einem
Leuchtturmfeld und eins vom Hafen von
Alexandria.

Im Hafen von Alexandria liegen zwei Kunst-
manuskripte; sie entscheidet sich fiir das
wertvollere.

Schliefflich legt sie das oberste Manuskript von
einem Stapel ihrer Wahl neben dem Spielplan auf
das freigewordene Feld in Alexandria.
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F - GARTEN

Die Bibliothek von Alexandria ist ein Magner fiir Dichter und Denker aller Kulturen, die sich von diesem beispiellosen Hort des Wissens, der
einzigartigen Moglichkeit zum wissenschaftlichen Austausch und der schieren Innovationskraft des Museions angezogen fiihlen.

Nimm dir 1 der 5

| Gastgelehrtenkarten,
deren Bedingung du
erfiillst. Um eine von
1 einem der beiden
oberen Felder zu
nehmen, musst du

1 Gunstmarker
ausgeben.

Besuchst du den Garten, musst du einen Gastgelehrten
in dein Domizil einladen, sofern deine Beitrige zur

Bibliothek beeindruckend genug sind.

Jede Gastgelehrtenkarte zeigt oben rechts eine
Bedingung: wie viele Plittchen welcher Art du bereits
an die Bibliothek geliefert haben musst, um diesen
Gastgelehrten in dein Domizil einzuladen:

Du musst mindestens die gezeigte
Menge Manuskripte und/oder
Magna Opera des gezeigten

Schiebe die Karte in die gewihlte Unterkunft. Ist
das die erste Karte, die du in diese Unterkunft

z : schiebst, erhiltst du den in der Schreibstube Archimedes’ Bedingung ist, dass sie mindestens
Fachgebiets geliefert haben. gezeigten Bonus. Jl Medizin—Pl/z'ttc/in g(Mzznus/eript oder Magnum
Opus) und 1 belicbiges weiteres Plittchen an die
- D, tintist midetih diee ol 4. Stelle an’GaSt'- Bibliothek geliefert haben muss. Diese Bedingung
gelehrten in seine erfiillt Lila.

Menge Manuskripte und/oder
Magna Opera und/oder Artefakte
geliefert haben.

Schreibstube (wo das
Ortsplittchen lag).
Ab deinem nichsten
Zug kannst du ihn
einsetzen. Hast du
gerade eine Gast-
gelehrtenkarte ersetzt, stellst du den Gastgelehrten
nicht in seine Schreibstube, sondern lisst ihn bis
auf Weiteres, wo er ist.

Hinweis: Anders als bei der
Erfillung von Auftrigen gelten
Artefakte beim Einladen von
Gastgelehrten nicht als Joker: Sie
kénnen nur Teile von Bedingungen

@ erfiillen, die kein konkretes Fachgebiet erfordern.

Hast du dir nicht die oberste Gastgelehrtenkarte
vom Stapel genommen, schiebst du alle einzeln
liegenden Gastgelehrtenkarten runter, um die Liicke
§ Gib 3 Zeit und 1 Ware deiner Wahl zu fiillen, und legst dann die oberste Karte vom

Y aus. Stapel auf den Platz darunter.

Sie wihlt Unterkunft 3 und legt das Ortsplitichen
aus der Schreibstube in ihr Lager. Dann schiebt
sie Archimedes’ Karte in diese Unterkunfr.

Sie erhilt den Bonus dieser Schreibstube:

1 Forschungsmarker.

Beispiel

Lila besucht den Garten und méochte Archimedes

2. Wihle 1 Unterkunft deines Domizils, in deren cinladen.
Schreibstube ein Ortsplittchen liegt.

Lege das Orts-

{ plittchen auf einen
freien Lagerplatz in
deinem Domizil.
Hast du keinen freien
Lagerplatz, musst du
das neue Orts-

; plattchen abwerfen
oder eins von einem Lagerplatz abwerfen, um
Platz zu machen. (Lege abgeworfene Ortsplittchen
verdeckt neben dein Domizil.)

» Ihren Gastgelehrten mit Wert 3 stellt sie in seine
4\ ‘ : G Schreibstube (wo Archimedes’ Portrit zu sehen

ist). Ab ihrem nichsten Zug kann sie diesen
Hinweis: Liegen bereits Gastgelehrtenkarten Sie gibt 3 Zeit und 1 Ware ihrer Wahl aus Gastgelehrten einsetzen.
in allen 4 Unterkiinften deines Domizils, kannst (sie wihlt 1 Papyrus). Archimedes liegt auf dem e ;
du 1 davon verdeckt neben dem Domizil abwerfen obersten Platz (auf dem Stapel), sie muss also Zum”Ab:cblu:: b ld” Auslage im Garten
und durch die in Schritt 3 gewihlte ersetzen. 1 Gunstmarker ausgeben. auffiillen, aber da sie die Karte vom Stapel

genommen hat, gibt es nichts aufzufiillen.
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G - AHADEINIE

Besuchst du die Akademie,
| kannst du deine Forschung
1 in den drei Fachgebieten

vorantreiben. Das geht so:

1. Wihle 1 der drei Fachgebietsleisten der
Akademie.

Schiebe deinen Fortschrittsanzeiger
auf dieser Leiste 1 oder mehrere
Felder weiter nach rechts. Dabei
musst du pro Feld, um das du ihn

- weiterschiebst, 1 Forschungsmarker
und 1 Zeit ausgeben. Hast du einen Gastgelehrten
auf dem Zusatzfeld dieses Fachgebiets, sparst du
hierbei Zeit entsprechend dem Wert des Gast-
gelehrten (du sparst nur Zeit, nicht Forschungs-
marker).

Durchbruchfelder (Thoth-Statue)
tiberspringst du beim Weiterschieben
deiner Fortschrittsanzeiger. Pro
Besuch der Akademie darfst du
jeden Fortschrittsanzeiger héchstens
iiber 1 Durchbruchfeld hinweg
schieben. Hinweis: Jede Leiste hat

4 Durchbruchfelder.

Wihle 1 Bonus (iiber den Fachgebietsleisten),
der entweder direkt tiber dem geschobenen
Fortschrittsanzeiger oder links davon steht:
1 Ansehen, 1 Ware, 1 Zeit, 1 Gunstmarker,
1 Besuch im Palast, 1 Magnum Opus, 1 Pinax.

Schritte 1-3 kannst du auch fiir die anderen beiden
Fachgebietsleisten durchfiihren, aber pro Besuch nur
einmal pro Leiste. Einen Bonus erhiltst du jeweils nur,
wenn du den Fortschrittsanzeiger mindestens 1 Feld
weitergeschoben hast.

EIN MAcNUM OPUS ERHALTEN:

3 der Boni tiber den Fachgebietsleisten
zeigen eine Sonne mit zwei Hinden
und eine rémische Zahl (I, II, III).
Wihlst du einen solchen Bonus,
erhiltst du ein Magnum Opus (ein

" bedeutendes Werk) vom Stapel mit
der entsprechenden rémischen Zahl.

4. E—@4.im d 20
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81 Du darfst dir nur das Magnum
Opus des Fachgebiets aus dem
Stapel nehmen, dessen Fort-
schrittsanzeiger du gerade
weitergeschoben hast. Ist in

2 diesem Stapel kein Magnum
Opus dleses Fachgebiets mehr, musst du einen
anderen Bonus wihlen.

1 Gib 1 Ubersetzungstafel
\\| der passenden Zahl (I, II,

\ III) aus und erhalte das
auf dem Magnum Opus
gezeigte Ansehen (5, 6
oder 7).

2. Lege das Magnum Opus verdeckt in ein freies
Regalfach deines Domizils. Vergiss nicht, dass du
nie mehr als 4 Plittchen in deinem Regal haben
darfst. Hast du kein freies Regalfach, darfst du
dir kein Magnum Opus nechmen und musst einen
anderen Bonus wihlen.

3. Stelle 1 Siegel deiner Wahl von deiner Bonusleiste
auf das Magnum Opus. Hast du keine Siegel
mehr in der Bonusleiste, kannst du weiter Magna
Opera erhalten, mit ihnen aber keine Auftrige

erfiillen.
4. y Lege den Fortschrittsanzeiger,
| der dir das Magnum Opus
Y cingebracht hat, zuriick auf
das Startfeld seiner Leiste
¥ Entferne den Magnum-Opus-

Ausbaustein aus deinem
Domizil, der rechts neben
dem Stapel, aus dem du das

=iy Magnum Opus genommen
hast, angegeben ist. Magnum-Opus-Ausbauten
werden auf S. 24 erklirt.

Hinweis: Schiebst du einen Fortschrittsanzeiger
auf das letzte Feld seiner Leiste, musst du ihn
zuriick aufs Startfeld legen, selbst wenn du dir
kein Magnum Opus nimmst.

Die Akademie ist das Zentrum der wissenschaftlichen Forschung, weshalb es auch hier ist, dass die Magna Opera, die bedeutenden Werke namhafter
Kopfe wie Plato, Homer und Euklid iibersetzt, diskutiert und bewahrt werden.

Beispiel
@elb besucht die Akademie und miochte

Fortschritte in zwei Fachgebieten machen:

wWW

Zundichst gibt sie 2 Zeit und 2 Forschungs-
marker aus, um ihren Jura-Fortschrittsanzeiger
2 Felder weiterzuschieben. Damit erreicht er das
letzte Feld der Leiste: Sie nimmt sich das Jura-
Magnum-Opus I11.

Sie gibt die
| passende Uber-
‘ setzungstafel aus
und erhilt
7 Ansehen.
| Dann legt sie das @
Magnum Opus
verdeckt in ein
| freies Regalfach,

= stellt 1 ihrer
Siegel darauf und em‘fernt den entsprechenden
Magnum-Opus-Ausbaustein aus ihrem Domizil.
Schliefflich legt sie den Jura-Fortschrittsanzeiger
guriick auf sein Startfeld.

Als néchstes schiebt sie ihren Kunst-Fortschritts-
anzeiger 2 Felder weiter. Da sie ihren Gast-
gelehrren mir Wert 3 auf dem Kunst-Zusarzfeld
der Akademie hat, gibt sie nur 2 Forschungs-
marker aus, keine Zeit.

% \ Der Fortschrittsanzeiger
erreicht das Feld mit
dem Pinax-Bonus, also
W\ wihlt sie 1 Pinax von
A\ der Zeit- und Pinaxtafel
" und legt ihn verdeckr

neben ihr Domizil.
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J. GENERATIONSWECHSEL

Fiir die vielen Aufgaben innerhalb des Museions braucht es Scharen von Kopisten. Die jiingeren haben noch die Energie fiir ausgedehnte Einsitze, die
dlteren bringen hingegen schon Wissen und Erfahrung mit; ein kniffliges Dilemma.

Die Residenz kann nicht besucht werden. Hier liegen nur die Kopisten, die in die Schule oder ins Skriptorium geholt werden kénnen.

1. In der neuen Zugreihenfolge nehmt ihr jeweils

eure Hausgelehrten zuriick, die noch unter
Generationsplittchen liegen (in beliebiger
Reihenfolge, sollten es beide sein). Ist ein
Hausgelehrter, den du zuriicknimmst, der letzte
unter seinem Generationsplittchen, gehst du wie
iiblich vor:

* Lege das Plittchen rechts neben das

Generationsplittchen, das am weitesten
rechts auf der Generationenleiste liegt.

e Ist das Plittchen bereits das, was am weitesten

rechts liegt, schiebe es stattdessen 1 Feld weiter
nach rechts.

e In beiden Fillen erhiltst du den Bonus des
Felds, auf das du das Plitcchen legst (bzw. 18st
das Ereignis des Plittchens aus, das dort liegt —
siehe rechts).

Nehmt eure Haus-

feldern zuriick in euren
Vorrat und stellt eure
Gastgelehrten (vom
Spielplan und von
Praxisfeldern) zuriick in
ihre Schreibstuben.

Legt den obersten

o Prifekten vom Stapel
rechts neben der
Bibliothek auf den
Stapel links neben
der Bibliothek.
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X gelehrten von Gelehrten-

Sobald alle am Tisch gepasst haben, endet die Aktionsphase und es folgt der Generationswechsel:
FARAL

@f /a

Werft alle Kopisten
aus dem Skriptorium
auf die jeweiligen
Abwurfstapel neben
dem Spielplan.

Hauskopisten im Skriptorium nehmt ihr dabei
ganz aus dem Spiel.

Nehmt alle Zeitwiirfel,
werft sie einzeln nach-
einander und legt sie
von oben nach unten auf
|| die Wiirfelfelder der
Zeit- und Pinaxtafel.

= Nehmt beim 2. Gene-
rationswechsel alle
A-Gastgelehrtenkarten
im Garten aus dem
Spiel, beim 3. Gene-
rationswechsel alle

¢ g B-Gastgelehrtenkarten.
(Der wievielte Generationswechsel es ist, seht
ihr immer an der Anzahl der Prifekten links von
der Bibliothek minus 1).

Erginzt die Auslage im Garten, indem ihr
verbliebene Karten nach unten schiebt und
Karten vom Stapel auf freie Plitze legt.

7. Im Spiel zu zweit: Legt das Generationspliitichen,

das am weitesten links auf der Generationenleiste
liegt, auf das Feld direkt rechts neben dem, das
am weitesten rechts liegt. Legt ihr es dabei auf ein
Ereignisplittchen, list ihr das Ereignis aus (siehe
rechts).

EREIGNISSE
Die Bibliothek von Alexandria ging

nicht mit einem Schlag unter, sondern
mit zweien: Der erste kam mit Caesars
Feuer, das von der angegriffenen Flotte
im Hafen auf das Museion iibergriff.
Der zweite kam Jahrhunderte spiter, als
die Gliubigen aus Angst vor dem, was sie nicht ver-
standen, den Rest zerstirten. Damit verlor die Welt
nicht nur Schriftrollen, sondern Gedanken, die nie
gelesen wurden, Fragen, die nie wieder gestellt wurden ...
das Ende eines goldenen Zeitalters.

Wird ein Generationsplittchen auf ein Ereignis-
plittchen gelegt, wird das Ereignis sofort ausgelost:

1. Entfernt 1 Magnum Opus des auf dem Ereignis
gezeigten Fachgebiets aus der Akademie: nach
Maéglichkeit das aus Stapel I; liegt dort keins
dieses Fachgebiets, das aus Stapel II; liegt auch
dort keins, das aus Stapel III. Liegt auch dort
keins, entfernt ihr keins.

2. Nehmt das entfernte Magnum Opus und das
Ereignisplittchen aus dem Spiel.

3. Erecignisfelder zeigen keinen Bonus. Wer ein
Plittchen hierher legt, erhilt also auch keinen.

Zur Erinnerung: Das zweite Ereignis 16st das
Ende der Partie aus.




Mit dem Ende der letzten Generation kehrt Schweigen in die heiligen Hallen des Museions ein.
versammeln sich, um das Ergebnis ihres monumentalen gemeinschaftlichen Werks zu betrachten.

Du erhiltst jetzt noch Ansehen durch:

1. 1 Ansehen pro 3 Ressourcen (Gunstmarker,
Forschungsmarker, Waren) in deinem Vorrat
und/oder auf deinen Schiffen (abgerundet).

2. 2 Ansehen pro fjbersetzungstafel in deinem
Vorrat und/oder auf deinen Schiffen.

3. 1 Ansehen pro 2 Wissen, das die Wiirfel auf
deinen Kopisten in der Schule noch zeigen
(abgerundet). Der Wert von Wiirfeln auf
aufstrebenden Kopisten wird dabei nicht
verdoppelt.

4. 3/6/10/15 Ansehen pro eigenem Pinax, dessen
Muster (4 lila Felder) du mit 1/2/3/4 eigenen
Siegeln auf Plittchen in der Bibliothek (komplett
oder zum Teil) nachgebildet hast. Jedes cigene
Siegel darfst du dabei nur fiir 1 Pinax werten
(nimm gewertete Siegel vom Spielplan), und
jeden Pinax darfst du nur einmal werten. Du
darfst jeden Pinax vor der Wertung beliebig oft
um 90° drehen.

5. 1/3/5 Ansehen pro A-/B-/C-Gastgelehrtenkarte
in Unterkiinften deines Domizils.

Wer das meiste Anschen hat, gewinnt!

Gleichstinde werden in dieser Reihenfolge aufgeldst:

e die wenigsten Siegel in der Bonusleiste

* die meisten Gastgelehrtenkarten
(in Unterkiinften und/oder neben dem Domizil)

* die meisten erfiillten Auftrige

Beispiel: Pinax-Wertung

Blau hat zwei Pinakes. Den ersten dreht sie so,
dass 3 ihrer Lieferungen an die Bibliothek das
Muster des Pinax nachbilden. Dafiir erhilt sie
10 Ansehen. Sie nimmt die Siegel von diesen

3 Plittchen runter, da sie fiir ihren anderen
Pinax nicht mehr gewertet werden diirfen.

Beispiel: Schlusswertung

@allb hat 2 Gunstmarker, 3 Forschungsmarker
und 5 Waren iibrig. Das sind 10 Ressourcen.
Datfiir erhilt sie 3 Ansehen.

Sie hat noch 1 Ubersetzungstafel in ihrem Vorrat
und 1 auf einem Kinigsschiff. Dafiir erhilt sie
4 Ansehen.

In der Schule hat sie noch drei Kopisten. Deren
Wissenswiirfel zeigen die Werte 3, 5 und 4;
macht zusammen 12. Dafiir erhilt sie 6 Ansehen.

mit 3 Plittchen (2 Artefakten und 1 Manuskript)
zum Teil nachgebildet. Dafiir erhilt sie 10 Ansehen.
Nachdem sie die Siegel von diesen 3 Plittchen
genommen hat, hat sie noch 2 Siegel in der Biblio-
thek, die das Muster des anderen Pinax zum Teil
nachbilden. Dafiir erhilt sie 6 Ansehen.

Schlieflich erhiilt sie noch Ansehen fiir ihre
Gastgelehrten. In ibhren Unterkiinften hat sie

3 Gastgelehrtenkarten, eine A, eine B und eine C.

Dafiir erhilt sie 1+3+5=9 Ansehen.

Ansehen in der Schlusswertung fiir Gelb:

* 3 Ansehen (fiir iibrige Ressourcen)

o 4 Ansehen (fiir iibrige Ubersetzungstafeln)

° 6 Ansehen (fiir Wissenswiirfel auf Kopisten in
der Schule)

° 16 Ansehen (fiir Pinakes)
* 9 Ansehen (fiir Gastgelehrte)

Gesamt: 38 Ansehen zusitzlich zu dem Ansehen,
das sie im Laufe der Partie erhalten hat.

Herrscht jetzt immer noch Gleichstand, haben alle
daran Beteiligten gewonnen.

11PPs U0 AUTORE

The Great Library kann sich bei der ersten Partie anfiihlen, als wiirde man ohne Plan in ein riesiges Archiv laufen. Deshalb gebe ich euch ein paar Anhaltspunkte fiir euren
Weg durch die ehrwiirdigen Hallen mit ihren Tintenfissern und Manuskripten.

* Erwerbt Artefakte lieber frither als spiter. wollt: Manuskripte iibersetzen, Magna Opera
erhalten, Gastgelehrte einladen und natiirlich
Ansehen erhalten. Erfiillt sie also so frith wie

méglich.

e Effizienter Zeiteinsatz ist extrem wichtig. Lasst
eure Kopisten schnell lernen, erfiille Auftrige so,
dass sie zu euren Pinakes passen und ladet gezielt
Gastgelehrte ein, die zu eurer Strategie passen.

* Eine groflere Flotte kann mehr transportieren.

* Gastgelehrte sind starke Arbeiter. Ladet sie so
frith wie moglich ein und nutzt sie! Thre Karten  Eure erste Partie wird nicht perfekt sein, muss
geben euch flexiblere Aktionen und Boni, mit sie aber auch nicht. Konzentriert euch am besten
denen ihr handlungsfihig bleibr, auc“h wenn erst mal darauf, zu verstehen, wie ihr mit der Zeit
es auf dem Spielplan mal eng wird. Uber ihre haushaltet, wie verschiedene Orte und Aktionen
Zusatzaktionen kénnt lhr wertvolle Zeit sparen. ineinandergreifen und wie Gelehrte euch helfen
kénnen. Mit jeder Generation wird sich die
Bibliothek von Alexandria immer vertrauter
anfiihlen.

e Zeit ist nicht Geld, sondern noch wertvoller.
Geht sorgsam damit um.

» Uber das Skriptorium kommt ihr schnell an
Ansehen und die nétigen Plittchen, um Auftrige
zu erfiillen. Die Akademie ist langsamer, hat aber
Wertvolles zu bieten, u. a. Magna Opera und
Pinakes.

o Ubersetzte Manuskripte bringen Ansehen und
helfen beim Erfiillen von Auftrigen und Einladen
von Gastgelehrten.

e Es reicht oft schon, die Flotte 1 oder 2 Felder
weit zu bewegen, um Waren zu laden oder
Artefakte zu erwerben.

Und vergesst nicht: Selbst die grifSten Gelehrten

* Auftrige passen gut zu Dingen, die ihr ¢h tun brauchten Zeit, um ihre erste Schriftrolle zu lesen.
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TRHIARUNG DER SYMBOLE.

BIBLIOTHEKSBONI

Erhiltst du durch die Zusatzaktion
,Einen Ordnungsstein einsetzen®.

% Drehe zweimal einen eigenen

¥ | Wissenswiirfel in der Schule um
_—= 1 Schritt hoch (bei erfahrenen

Kopisten von 1 auf 3, 3 auf 5, 5 auf 6). Du kannst

denselben Wiirfel zweimal hochdrehen oder zwei

verschiedene je einmal.

Il

N Hole 1 Kopisten deiner Wahl aus
1. - \ der Residenz in die Schule (nach

w den iiblichen Regeln, siehe Schritt
1122 gt S A7),

Hinweis: Hierbei darfst du keinen auf-
strebenden Kopisten wihlen.

Fiille den Platz in der Residenz wie iiblich auf
(siehe Schritt 5 auf S. 17).

& Stelle deine Flotte nach Alexandria
WY und fithre sofort Schritt 4 der
% Schifffahrt aus: ,Landet deine
Flotte in Alexandria“ (siche S. 14).

Nimm dir 1 Auftrag aus dem Palast,
ohne Zeit auszugeben. Gib wie
iiblich 1 Gunstmarker aus, wenn
du einen der beiden oberen Auftrige
nimmst. Fiille danach den Palast
wie iiblich auf.

Erhalte 3 Ansehen.

Erhalte 2 Zeit.

Erhalte 1 Gunstmarker.

Erhalte 2 Forschungsmarker.

Erhalte 1 Ware deiner Wahl
(Silber, Tinte oder Papyrus).

| Erhalte die gezeigte Ware
(hier: Silber; entsprechend Tinte
oder Papyrus).

-
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GASTGELEHRTENKARTEN

Stellst du als Hauptaktion einen Gastgelehrten auf
sein Praxisfeld, darfst du den gezeigten Ort besuchen
und den gezeigten Bonus erhalten.

A-KARTEN
In der Schlusswertung 1 Ansehen wert.

1. Theokrit (Theocritus)

1 zusitzliches Wissen fiir die Ubersetzung
eines Manuskripts deiner Wahl (kostet
keine zusitzliche Zeit) bei diesem Besuch
des Skriptoriums.

2. Antipater
1 zusitzliche Zeit fiirs Lernen bei diesem
Besuch der Schule.

3. Nikander (Nicander)
Du erhiltst 1 Silber, und du besuchst die
Werft.

4. Callippus

1 zusitzliche Zeit fiirs Forschen bei diesem
Besuch der Akademie. Forschungsmarker
musst du trotzdem noch ausgeben.

5. Euklid (Euclid)
Du erhiltst 1 Forschungsmarker, und du
besuchst den Palast.

6. Archimedes
1 zusitzliche Zeit fiir die Bewegung
deiner Flotte bei diesem Besuch der

Schifffahrt.

B-KARTEN
In der Schlusswertung 3 Ansehen wert.

7. Hipparchus
Du erhiltst 1 Ware, und du besuchst die
Werft.

8. Zenon (Zeno)

Pro Zeit, die du bei diesem Besuch der
Schifffahrt ausgibst, darfst du deine
Flotte +1 Feld bewegen.

9. Philetas
2 zusitzliche Zeit fiirs Lernen bei diesem

Besuch der Schule.

10. Apollonius

Nimmst du bei diesem Besuch des Palasts
einen Auftrag von cinem der oberen Felder,
musst du keinen Gunstmarker ausgeben.

11. Straton

1 zusdtzlichen Forschungsmarker
fiirs Forschen bei diesem Besuch der
Akademie.

12. Ptolemius (Ptolemy)

2 zusitzliches Wissen fiir die Ubersetzung
von Manuskripten deiner Wahl (kostet
keine zusitzliche Zeit) bei diesem Besuch
des Skriptoriums.

C-KARTEN
In der Schlusswertung 5 Ansehen wert.

13. Hypatia

Bei diesem Besuch des Palasts darfst
du dir einen zweiten Auftrag nehmen
(ggf. vorher leeren Platz nachfiillen;
Gunstmarkerkosten wie iiblich).

14. Serenus

Bei diesem Besuch der Akademie darfst
du jeden deiner Fortschrittsanzeiger tiber
2 Durchbruchfelder hinweg schieben.

15. Zenodotus

3 zusitzliches Wissen fiir die Ubersetzung
von Manuskripten deiner Wahl (kostet
keine zusitzliche Zeit) bei diesem Besuch
des Skriptoriums.

16. Palladas

Pro Zeit, die du bei diesem Besuch der
Schifffahrt ausgibst, darfst du deine
Flotte +2 Felder bewegen.

17. Plutarch
4 zusitzliche Zeit fiirs Lernen bei diesem
Besuch der Schule.

18. Menelaus

Lege eins der Ortsplittchen neben
deinem Domizil auf einen freien
Lagerplatz in deinem Domizil.

p KONIGLICHE AUSBAUTEN

1 BREITERE SEGEL:

\ Bei jedem Besuch der Schifffahrt darfst
du deine Flotte pro Zeit, die du fiir
ihre Bewegung ausgibst, +1 Feld
bewegen.

STRAFFERER LEHRPLAN:
Bei jedem Besuch der Schule hast du
1 zusitzliche Zeit fiirs Lernen.

MEHR WORTERBUCHER:

Bei jedem Besuch des Skriptoriums
hast du 1 zusitzliches Wissen fiir die
Ubersetzung eines Manuskripts deiner
Wahl (kostet keine zusitzliche Zeit).

INTENSIVERE FORSCHUNG:

Bei jedem Besuch der Akademie hast
du 1 zusitzlichen Forschungsmarker
fiirs Forschen.

ERWEITERTES LAGER:

Jetzt hast du 3 Lagerplitze fir Orts-
plitechen in deinem Domizil. Aufler-
dem darfst du jeden Zeitwiirfel, den
du nutzt, vorher um 1 hoch oder
runter drehen.

Y ABGESTIMMTES ORDNUNGSSYSTEM:
Jetzt diirfen auf dem Feld links neben
| der Bonusleiste deines Domizils
beliebig viele Ordnungssteine stehen.
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- AUSLOSER FUR DAS

" /@’ MAGNUM-OPUS-AUSBAUTEN

SCHNELLERE SCHIFFE: Pro Zeit,
die du beim Besuch der Schifffahrt
ausgibst, darfst du deine Flotte bis zu
5 Felder weit bewegen. Diesen Ausbau

4 erhiltst du, wenn du ein Magnum Opus
aus Stapel I der Akademie erhilest.

1 STRAFFERER LEHRPLAN: Bei jedem
| Besuch der Schule hast du 1 zusitzliche
Zeit fiirs Lernen. Diesen Ausbau erhiltst
"\ du, wenn du ein Magnum Opus aus
# Stapel II der Akademie erhilest.

BONI AUF SCHIFFS-ORTSPLATTCHEN

WISSENSVORSPRUNG: Besuchst du

mit diesem Plittchen das Skriptorium,
" hast du 2 zusitzliches Wissen fiir die
Ubersetzung von Manuskripten deiner
Wahl (kostet keine zusitzliche Zeit).
Besuchst du stattdessen die Schule, hast du
2 zusitzliche Zeit fiirs Lernen.

RUCKKEHR NACH ALEXANDRIA:
Stelle deine Flotte nach Alexandria
und fithre sofort Schritt 4 der Schiff-
fahrt aus: ,Landet deine Flotte in
Alexandria“ (siehe S. 14).

HUDZUDEDSICH »Das gesamte Wissen des Spiels an einem Ort“

] MEHR WORTERBUCHER: Bei jedem
Besuch des Skriptoriums hast du 1 zu-
sitzliches Wissen fiir die Ubersetzung
\ cines Manuskripts deiner Wahl (kostet
L * keine zusitzliche Zeit). Diesen Ausbau
erhiltst du, wenn du ein Magnum Opus aus Stapel III
der Akademie erhiltst.

Mithilfe deiner Kopisten und Gelehrten willst du Schriftstiicke iibersetzen und zusammen mit Artefakten aus aller Welt an die Bibliothek von Alexandria liefern.

ZIEL DES SPIELS

. Wer das meiste Ansehen hat, gewinnt.

ENDE DER PARTIE
o Zweites Ereignis ausgelost oder
e max. 2 nicht befiillte Plitze in der Bibliothek

. SPIELABLAUF
. Jede Generation hat 3 Phasen:

1. PLANUNGSPHASE

* In umgekehrter Zugreihenfolge je 1 Haus-
gelehrten unter ein Generationsplittchen legen

o Zeit erhalten je nach Abstand zum Generations-
plittchen ganz rechts

2. AKTIONSPHASE

In Zugreihenfolge:

Optional: 1 oder 2 verschiedene Zusatzaktionen:

* 1 Ordnungsstein cinsetzen: Bibliotheksbonus

* 1 Gastgelehrten auf Zusatzfeld stellen
(Schifffahre, Skriptorium, Akademie, Schule)

f Danach: 1 Hauptaktion:

* 1 Ortsplittchen einsetzen: Schiffs-, Bibliotheks-
oder Gastgelehrten-Ortsplittcchen (Besuch + ggf.
Bonus)

1 Zeitwiirfel nutzen: Zeit kaufen oder Zeit
ausgeben fiir Ortsbesuch

1 Gelehrten einsetzen: Haus- oder Gastgelehrten
auf Gelehrtenfeld stellen: Ort besuchen

1 Auftrag erfiillen: Manuskripte, Magna Opera

und/oder Artefakte an die Bibliothek liefern;
optional Zeit fir Boni ausgeben
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® Passen: Zugreihenfolgemarker umsetzen und
Bonus von der Leiste erhalten; Zeit von anderen
erhalten, die noch Hauptaktionen ausfithren

Die Aktionsphase endet, wenn alle gepasst haben.

3. GENERATIONSWECHSEL

* Gelehrte zuriickholen, ggf. Generationsplittchen
umlegen

e Neuer Prifekt

o Zeitwiirfel neu werfen, Kopisten aus dem
Skriptorium abwerfen, ggf. Gastgelehrtenkarten
aus dem Garten abwerfen

DIE ORTE

A - ScHIFFFAHRT: Flotte bewegen; dann:
Artefakt erwerben oder Waren/Ubersetzungstafel
laden + Hafenbonus/Ortsbesuch;
zuriick in Alexandria: Ladung l6schen
(ggf. Spende an die Musen) und Manuskript
ins Skriptorium legen

B - WERFT: 1 Kénigs- oder Handelsschiff bauen
(Ortsplittchen ins Lager)

C - PaLAsT: 1 Auftrag nehmen (sofern Nische frei)

D - ScHuLE: 0-2 Kopisten aus der Residenz holen
und/oder Kopisten in der Schule lernen lassen

E - SKRIPTORIUM: mit Kopisten des passenden
Fachgebiets Manuskripte iibersetzen, ins Regal
legen und Anschen erhalten

F - GARTEN: 1 Gastgelehrtenkarte (sofern
Bedingung erfiillt) in eine Unterkunft schieben,
Ortsplittchen ins Lager, Bonus erhalten,
Gastgelehrten in die Schreibstube

G - AKADEMIE: 1-3 Fortschrittsanzeiger weiter-

schieben, jeweils Bonus erhalten (z. B. Magnum

Opus oder Pinax)

WICHTIGE BEGRIFFE

ZeiT: Die wichtigste ,Wihrung; du gibst sie fiir
Aktionen aus, erhilest sie durch Planung, Boni und
Zeitwiirfel. Mehr als 20 Zeit kannst du nicht haben.

REssoURCEN: Tinte, Papyrus, Silber, Forschungs-
marker, Gunstmarker (kénnen als andere Ressource
oder 1 Zeit ausgegeben werden)

KoprisTEN: konnen in der Schule lernen, um im
Skriptorium Manuskripte zu iibersetzen (Kunst, Jura,

Medizin).

GASTGELEHRTE: als Hauptaktion: beliebiger Ort
oder eigenes Praxisfeld mit Bonus; auf Zusatzfeldern:
Zeitersparnis bzw. Ansehen durch Warenspende

MANUSKRIPTE, MAGNA OPERA, ARTEFAKTE:
werden zur Erfiillung von Auftrigen gebraucht
(Artefakte sind Joker); Magna Opera bringen goldene
Ausbauten

ORDNUNGSSTEINE: erhiltst du, wenn jemand
passend neben deinem Plittchen liefert; setzt du als
Zusatzaktion ein

PINAKES: bringen am Ende Ansehen fir (auch
teilweise) passendes Siegel-Muster in der Bibliothek

SCHLUSSWERTUNG
* Ressourcen: 1 Anschen fiir je 3 beliebige
o Ubersetzungstafeln: je 2 Anschen

* Wissenswiirfelwerte: 1 Anschen fiir je 2 Wissen
(aufstrebende Kopisten nicht verdoppeln)
Pinakes: 3/6/10/15 Ansehen fiir 1/2/3/4 Siegel
in passender Anordnung in der Bibliothek

Gastgelehrte: 1/3/5 Ansehen gemif Riickseite
der Karten (A/B/C) in Unterkiinften

GLEICHSTAND AUFLOSEN:

* wenigste Siegel in der Bonusleiste —
meiste Gastgelehrte - meiste erfiillte Auftrige
Alles gleich: gemeinsamer Sieg




