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WER EROBERT DIE REICHSTEN PROVINZEN?
FÜR 2-4 SPIETER AB I2 JAHREN

Alexandros zieht mit seinen Heerscharen kreuz und quer durch den

Orient bis nach Persien und erobert dabei weite Landstriche. Um die

besetzten Gebiete zu befrieden und auch seine Heerführer bei Laune

zu hatten, setzt er sie in den neuen Provinzen ats Statthatter ein. Sie

sotlen dort die Verwattung aufbauen und Steuern eintreiben.

Jeder möchte natürlich mögtichst viete einträgtiche Provinzen für sjch

erobern. Denn nur dann kann er sich mit hohen Steuereinnahmen bei

Atexandros ins rechte Licht setzen und das Spiel gewinnen.

1 Spietfigur
"Alexandros"

16 Spietfiguren. je 4
in verschiedenen Farben,

die Statthalter Atexandros

** .J* 4 ZähLscheiben in den Farben der Spieler

für Punktteiste

1 Spietptan, aufgetei[t in dreieckige Felder.

Die meisten sind freie Felder (hetLbraun),

2 aufgedeckte Karten

eiel' -Kuttur,
Hoptit - Sicherheit.)

65 schwarze und 10 rote Begrenzungsmauern

Jeder Spieler erhätt 4 Sp'ielfiguren einer Farbe und die gteichfarbige

Zählscheibe. Dje Zähtscheiben werden an den Anfang der Punktteiste
getegt.

Die Spietfigur "Alexandros" wjrd auf den markierten Startpunkt auf
dem Spietptan oben Unks gesetzt.

Die schwarzen und die roten Begrenzungsmauern werden getrennt

neben den Spiel.ptan gel.egt.

Die Karten werden gut gemischt und an jeden Spieler eine verdeckt

ausgeteitt. Die rest[ichen Karten werden ats Abnahmestapel auf oder

neben den Spietptan getegt. Zwei Karten werden aufgedeckt und gut

sichtbar neben oder auf den Spietplan getegt.

Der Anfangsspieler wird wie übtich bestjmmt.
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Die Spieter ziehen im Uhrzeigersinn. Wer an der Reihe ist, zieht jmmer

zuerst die Figur des Atexandros und führt danach 2 weitere Aktionen
durch.

Der Zug des Atexandros ist dje Grundtage für Erfolg oder Misserfotg und

ist charakteristisch für dieses Spiet. Man kann damit seine taktischen

Ubertegungen umsetzen - im Zusammenhang mit den

beiden aufgedeckten Karten - und die Abgrenzung

lukrativer Gebiete vorbereiten oder sotche der Mit-
spieLer schwächen. Desha[b ist es entscheidend, den

Zugmechanismus genau zu kennen und vor dem Zug

aLte Mögtichkeiten zu anatysieren.

1. Atexandros Zug
Der Spieter am Zug wähtt eine der beiden aufgedeck-

ten Karten aus (das können auch mal 2 gleiche sein)

und zieht Atexandros dann zu dem Dreiecksfe|.d mit
dem gleichen Symbot wie auf der Karte, das sejnem

Standpunkt am nächsten liegt und frei jst.

Dabei bedeutet

- nächstgetegen: die kürzeste Entfernung zwischen der Spitze

des Drejeckfetdes. auf der Alexandros steht und der nächstliegenden

Spitze des Dreieckfeldes, auf das er ziehen so[[.

- frei: wenn an keiner Seite des Fetdes eine Begrenzungsmauer [iegt
noch ejne Spiel.figur oder Atexandros auf ihm steht. Die Spitze des

Fetdes kann eine Begrenzung berühren.

Abbildung 1: ALexondros steht ouf der Staftposition und die beiden oufgedeck-

ten Karten sind Leier und Pferd. Atexandros

konn olso zum nrichsten freien Feld mit
einem dieser SymboLe gezogen werden (siehe

Morkierung). Dos untere Feld mit Pferd ist
aber weiter entfernt (j Linien) aLs das obere

(2 Linien), deshatb muss ALexandros zum

oberen ziehen (fatls der Spieler die

Pferdekarte wtihtt).
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: Sind mehrere Symbotfetder, die

tF , der gewähLten Karte entsprechen,
gleich weit entfernt, so kann der

Spieler wähLen, zu wetchem davon er

Atexandros zieht.
Dann zieht er Alexandros auf eine der 3 Spitzen des neuen Symbol
feldes. Diese muss nicht die nächstgelegene sein, jede Spitze kann

besetzt werden. Danach Legt der Spieter e'ine schwarze Begrenzungs-

mauer aufjede Linie zwischen Alexandros letztem und seinem neuen

StanCplatz. Oft gibt es mehrere Mögtichkeiten, die Begrenzungen zu

[egen. Dann kann der Spieter wähLen, weLche er njmmt - er muss aber

immer die geringste mögliche AnzahI an Begrenzungen Legen.

Abbildung 2: Der SpieLer am Zug hat sich für das FeLd mit der Leier

entschieden und setzt ALexandros ouf die "südLiche" Spitze. Dann Legt

er die j Begrenzungsmouern bis zur Spitze des Leierfeldes, auf der

ALexandros steht. (Es gibt hier j Möglichkeiten, die 3 Begrenzungen zu

legen). Die Leierkofte hat der SpieLer ouf die Hand genommen und

durch eine neue HopLitkorte ersetzt.

" Es spielt beim Zug des Atexandros keine RoLte, ob die

, Linien zwischen den Fetdern teiLweise schon mit
i Begrenrungsmauern betegt sjnd oder nicht. Wenn ja,
. braucht natürtich kejne zweite Begrenzung daneben

' gelegt werden. Begrenzungen können sjch auch betiebig

kreuze n.

Es werden nur schwarze Begrenzungsmauern eingesetzt.
Die roten kommen erst im letzten Zug des A[exandros ins

Spiet (siehe "Spietende").

Alexandros Speziatzug

Es kann vorkommen, dass keine der beiden aufgedeckten Karten ejnen

vernünftigen Zug ermögLicht oder nur ejnen, der einem Mitspieler
große Vorteile brächte. Oder der Spieter könnte einen guten Zug

machen, aber die offenen Karten zeigen nicht das richtige Symbot.

In einem sotchen FaL[ kann der Spieter am Zug auch eine sejner

Handkarten auswähten und auf den Ablegestape[ abtegen, statt eine

der offenen Karten zu nehmen. Dafür bezah[t er aber mit 2 Karten:

er nimmt keine auf und muss eine abtegen. Desha[b so[Lte dieser Zug

nicht zu oft gemacht werden.

2. Weitere Aktionen
Nach dem Zug des Atexandros kann der Spieler noch 2 weitere
Aktionen in beliebiger Kombination durchführen. Diese kann er aus

fotgenden 4 Mögtichkeiten auswähLen:

- e'ine Karte nehmen
- eine freie Provinz besetzen oder eine besetzte übernehmen
- Steuern erheben
- einen eigenen Statthatter abtösen

Der Spieler kann auch 2 x die gteiche Aktjon wähten (außer "Steuern

erheben ").

ffi Der Spieler nimmt die gewähLte
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- Eine Karte nehmen

Dies ist die ejnfachste und häufigste Aktjon. Der Spieler nimmt eine
Karte entweder vom AbnahmestapeL oder eine der aufgedeckt aus-
liegenden Karten. (Die Karten werden verdeckt auf der Hand gehal.ten.)

Hat ein Spieler aLs erste Aktion ejne der beiden aufgedeckten Karten
genommen und wjt[ ats zwejte wieder eine Karte nehmen, so kann er
nur zwischen Stapel und der verbliebenen aufgedeckten Karte wählen.
Erst dann werden die aufgedeckten Karten wjeder auf ? ergänzt.
ist der Stapel erschöpft, werden dje abgelegten Karten gemischt und

wieder a[s AbnahmestapeI verwendet.

- Provinzen besetzen

Eine Provinz jst eine zusammenhängende Gruppe von Drejecksfetdern.
die vottständig von einer Begrenzungsmauer ejngeschLossen sjnd. Die

Umrandung des Spiel.felds (aLso atter Dreiecksfelder) gi[t ebenfaLts ats

Begrenzung, ohne sje zusätz[ich mit Begrenzungsmauern belegen zu

müssen. Provjnzen kijnnen beLjebig groß sein. Ejne neu entstandene
Provinz muss nicht sofort besetzt werden.
Ejne Provinz sollte immer mindestens ein Symbolfe[d entha[ten, sonst
ist sie wertlos, weil sie nicht besetzt werden kann. (Auch ein
eingeschLossenes ejnzetnes SymbotfeLd ist ejne Provjnz.
Da diese aber bei der Erhebung von Steuern
0 Punkte zähLt, macht eine soLche Provinz
nur in ganz seltenen Fä[[en Sinn.)

Abbildung j: Der SpieLer am Zug hat sich für die

HopLitkorte entschieden. 3 Felder mit diesem

Synbol sind in der Nrihe - im Norden, im )sten

Eine freie Provinz besetzen:
Die Spieter müssen versuchen, Provinzen zu besetzen, weiI sie nur
durch Erhebung von Steuern in ihren besetzten Provinzen zu Punkten
kommen und gewinnen können.

Um eine freie (also noch njcht von ejnem Mitspie[er besetzte) Provinz
zu übernehmen, muss man mindestens einen seiner StatthaLter auf ein
betiebiges Symbotfetd in dieser Provjnz steLten. Für a[Le anderen
Symbotfetder muss man mit einer Karte mit dem entsprechenden
Symbol. "bezah[en". indem man sie abtegt. Diese Karten kommen auf
den AbLagestape[.

Wenn man nicht a[[e benötigten Karten hat, darf man auch einen
weiteren StatthaLter auf ein Symbotfetd ste[len. Man kann auch 3 oder
al.Le 4 Statthatter einsetzen, um eine Provinz zu übernehmen, und nur
für die restUchen Symbotfetder Karten abLegen (fatls noch nötig).
Al.Lerdings ist das nur in Ausnahmefä[Len ratsam, (um etwa die Über-
nahme ejner lohnenden Provjnz durch einen Mitspieler trotz fehlender
Karten zu vereiteLn), denn ohne SpieLfigur kann man ja keine weiteren
Provinzen übernehmen und in Provinzen mit mehr als einem Statthalter
können keine Steuern erhoben werden, sie zähLen atso keine Punkte.

Abbildung 4: Rot besetzt

diese Provinz mit 9 freien und
6 Symbolfeldern, indem er
einen seiner Stotthalter auf
dos TempeLfeld und einen

weiteren auf das PferdefeLd

stelLt. Für die anderen 4

Symbolfelder legt Rot jeweils

eine entsprechende Karte

ob (Amphore, HopLit,

Leier und TempeL).

Hätte er noch eine

Pferde- oder
TempeLkarte gehobt,

hcitte er ouch diese

stott eines

StotthoLters ein-
setzen können.

Eine besetzte Provinz übernehmen: if .'
Das Übernehmen einer Provinz von einem
Mitspie[er erhöht nicht nur die eigene
Punktzah[, sondern schwächt gLeichzeitig den Mitspieter. Deswegen

kostet diese Aktjon auch mehr Karten. Der Spieler am Zug muss für
jeden Statthalter in dieser Provinz 2 Karten mit der entsprechenden
Farbe des Symbolfeldes, auf dem er steht, ablegen und gibt dann den

StatthaLter dem Mitspieler zurück. Dje jetzt freie Provjnz muss er dann
im gLeichen Zug wieder besetzen, wie oben beschrieben.
Dies zähtt als eine Aktion.
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Ertrag: Der Wert ejner Provinz hängt von der AnzahL der freien (hel.l
braunen) FeLder ab, von denen jedes lPunkt zähLt (siehe "Steuern
erheben"). Eine große Provinz bringt also entsprechend mehr Punkte
ein, jst aber auch um so schwieriger zu besetzen. Das Verhältnis von
Symbolfeldern zu freien Fetdern so günstig wie mögtich zu gestatten, ist
die eigentliche Herausforderung für die Spieter beim Eingrenzen einer
Provinz - vorausgesetzt sie übernehmen diese Provjnz dann auch und

überlassen diesen VorteiI nicht einem Mitspieter. Je mehr freie und je
weniger Symbotfetder eine Provinz umfasst, desto günstiger ist sie: sie
"kostet" weniger und bringt mehr ejn.

und im Südosten. ALLe 3 sind vom Stondplotz :'t§:l
ALexandros gLeich weit entfernt, ntimLich 2 Linien. ''§,
Der Spieler kann aLso frei entscheiden, zu weL- ,§
chem der 3 FeLder er ALexondros ziehen # r
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t,, n uffi
dem Legen der beiden Begrenzungsmousrn (ouf ffiffi
der 1. Linie liegt schon eine) hot er eine kLeine 4
Provinz eingegrenzt, die ous 4 freien und 3 * d,
Symbolfeldern besteht. Links daneben liegt noch

eine kleine Provinz mit 2 freien und 2 SymboLfeldern.



Übernehmen - c, 1.

Z7ä"oZ'rf;,,*, diese Resion von Rot, @
indem er 2 Tempelkaften und 2 Pferde ; '!
kaften ablegt und die roten Stotthotter
an Rot zurück gibt. Dann steLLt er eine

seiner geLben StotthaLter auf das

LeierfeLd und legt für die anderen

Sym bolfeLder je eine entsprechende

Kofte ab.

Der Mitspieler, der die Provinz

vertiert, bekommt die Hätfte der

Karten. die der Ubernehmende bei 15
dieser Aktion einsetzen musste
(nach Waht des übernehmenden

Spieters). Bei ungerader AnzahI

wird aufgerundet. Die andere Hälfte
kommt auf den Abtagestape[.

- Steuern erheben

Um Steuern erheben zu können. muss der Spie[er am Zug 1 Karte mit
einem SymboI ablegen, auf dem einer seiner StatthaLter in einer sejner

Provinzen steht.
Steuern können dann aber nur erhoben werden in Provinzen, in denen
nur 1 Statthalter steht. Provinzen mit mehr aLs einem Statthatter
werden bej der Steuererhebung nicht berücksichtigt.
Hat der Spieter die passende Karte abgeLegt, zäh[t er a[Le freien Fetder

in allen seinen Provinzen mit nur 1 Statthalter. Die GesamtzahI dieser

freien Felder erhä[t er aLs Punkte gutgeschrieben und rückt seine

ZähLscheibe entsprechend auf der Zähllejste vor.

Wichtig: Steuern erheben gilt immer für a[[e Spieter, d.h. wenn der

Spieler am Zug Steuern erhebt, müssen gteichzeitig alte anderen

Spieler ebenfatls Steuern erheben und rücken ihre ZähLschejbe eben-

faLLs um die entsprechende PunktzahI weiter vor.

Desha[b ist Steuern erheben nicht immer eine gute Aktjon: man ver-

tjert eine Karte, hat eine Aktion weg und die anderen Spieter profi-
tieren ebenfat[s. Nur wenn man beim Steuern erheben mehr Punkte

erzjelen kann a[s die wichtigsten Konkurrenten, Lohnt sich die Aktion
"Steuern erheben".
Steuern erheben darf man nur einmal pro Zug.

Beispiel 6: Rot will Steuern erheben und legt eine Hoplitkarte ab, weil einer
seiner Statthalter auf einem Hoplitfeld steht (Provinz j).
Rot bekommt 8 Punkte für die Provinz in Ägypten (1) und 4 für die Provinz in

Synen (2), olso 12 insgesamt. Denn seine Provinz im Norden (j) mit I
Punkten zrihLt nicht, weil er 2 Stattholter dain stehen hot. Gleichzeitig

bekommt aber Gelb 4 Punkte für seine Provinz (), Blou 9 Punkte (6) und Grün

bekommt ebenfalts 6 Punkte (5).
Rot hat also im ichtigen Moment Steuern erhoben, obwoht eine seiner Provinzen

nicht geweftet wurde, weil er deutlich mehr Punkte als die anderen bekommt.

Wtire Gelb om Zug gewesen, hätte er besser keine Steuern erhoben.

- Einen eigenen Statthatter aus einer Provinz ab[ösen

Man kann jederzeit einen seiner Statthatter aus einer besetzten

Provinz zurücknehmen, z. B. weiI in einer Provinz mehr aLs ein

Statthatter steht und deshaLb keine Steuern erhoben werden können,

oder weiI man keinen Statthatter mehr für wejtere Besetzungen zur

Verfügung hat.
Um eine Figur aus einer seiner Provinzen zurückzunehmen, braucht

man keine entsprechende Karten abtegen.

Das SpieI endet

1.wenn ein Spieler am Zug, nachdem er Alexandros auf sein neues

Fetd gezogen hat, nicht mehr genügend schwarze

Begrenzungsmauern vorfindet, um den Weg zu markieren und rote
dazu nehmen muss,

2. oder wenn einer oder mehr Spieter mehr als 100 Punkte erreicht haben.

Im ersten FalL vollendet der SpieLer am Zug noch seine bejden zusätz-

[ichen Aktjonen und es gewinnt in beiden Fät[en der SpieLer, der die

meisten Punkte erreicht hat.

Besondere Situationen

Es kann vorkommen, dass es keine entsprechenden freien Fetder mehr

zu den aufgedeckten Karten gibt. Dann getten die Karten als Joker,

d.h. der Spieter kann Alexandros zu einem betiebigen Symbol.fel.d

ziehen und eine der beiden Karten nehmen.

Sehr seLten kann es passieren, dass die roten Begrenzungen nicht aus-

reichen, um den Letzten Zug Atexandros zu votlenden. Dann muss ein

anderes Fetd gewähLt werden,

das Atexandros mit den vorhan-
denen roten Begrenzungs-

mauern noch erreichen kann.
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