LEO CDLDﬂHI

WER EROBERT DIE REICHSTEN PROVINZEN?
FUR 2-4 SPIELER AB 12 JAHREN

Spielidee

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 seipe Heerfiihrer bei Launa
zu halten, setzt er sie in den neuen Provinzen als Statthalter ein. Sie
sallen dort die Verwaltung aufbauen und Steuern eintreiben,

Jeder mochte natiirlich miglichst viele eintrdgliche Provinzen fir sich
erabern. Denn nur dann kann er sich mit hohen Steuerginnahmen bed

Spielmaterial

1 Spielfigur

"Alexandros”

16 Spielfiguren, je &
in verschiedenen Farben,
die Statthalter Alexandros

.. J. 4 Zahlscheiben in den Farben der Spieler

fiir Punktleiste

1 Spielplan, aufgeteilt in dreieckige Felder.
Die meisten sind freie Felder (hellbraun),

Ahnah me und ﬁbhgﬂt&pel

hlexandros ins rechte Licht setzen und das Spiel gewinnen,

viele sind mit & verschiedenen Farben

und Symbaolen gekennzeichnet.

55 Karten, je 11 in den '.rerschlal:lanen

Farben und Symbolen der auf de - /
Spielplan verteilten markierten Felder. v W=

{Die Symbole bedeuten:

Tempel - Verwaltung, Amphore - Erndhrung, Pferd - Transport,

ier —Kultur,

Hoplit - Sicherheit.}

Vorbereitungen

65 schwarze und 10 rote Begrenzungsmauern

Jeder Spieler erhilt 4 Spielfiguren einer Farbe und die gleichfarbige
Zihischeibe, Die Zdhlscheiben werden an den Anfang der Punktleiste
geleqt.

Die Spielfigur "Alexandros” wird auf den markierten Startpunkt auf
dem Spielplan aben links gesetzt,

Die schwarzen und die roten Begrenzungsmauern werden getrennt
neben den Spielplan gelegt.

Die Karten werden gut gemischt und an jeden Spieler eine verdeckt
ausgeteilt. Die restlichen Karten werden als Abnahmestapel auf oder
neben den Spielplan gelegt. Zwei Karten werden aufgedeckt und gut
sichtbar neben ader auf den Spielplan gelegt,

Der Anfangsspieler wird wie dblich bestimmt.



Die Spieler ziehen im Uhrzeigersinn, Wer an der Reihe ist, zieht immer
zuerst die Figur des Alexandros und fihrt danach 2 weitere Aktionen
durch.

Der Zug des Alexandros ist die Grundlage fiir Erfolg oder Misserfolg und
ist charakteristisch fir dieses Spiel. Man kann damit seine taktischen
ijbeﬂegungen umsetzen - im Zusammenhang mit den
beiden aufgedeckten Karten — und die Abgrenzung
lukrativer Gebiete varbereiten ader salche der Mit-
spieler schwachen. Deshalb ist es entscheidend, den
Zugmechanismus genau zu kennen und vor dem Zug
alle Miglichkeiten zu analysieren.

1. Alexandros Zug

Der Spieler am Zug wahlt eine der beiden aufgedeck-
ten Karten aus (das kinnen auch mal 2 gleiche sein)
und zieht Alexandros dann zu dem Drejecksfeld mit
dem gleichen Symbol wie auf der Karte, das seinem
Standpunkt am ndchsten liegt und frei ist.

Dabei bedeutet

- ndchstgelegen: die kirzeste Entfernung zwischen der Spitze
des Drejeckfeldes, auf der Alexandros steht und der ndchstliegenden
Spitze des Dreieckfeldes, auf das er ziehen soll.

- frei: wenn an keiner Seite des Feldes eine Begrenzungsmauer liegt
noch eine Spielfigur oder Alexandros auf ihm steht. Die Spitze des
Feldes kann eine Begrenzung berlihren.

Abbildung Ir Alexandros steht guf der Startposition und die berden aufgedeck-
ten Karten sing Lefer und Pferd. Alexgrdros
kann olso zum ndchsten freien Feld mit
efnem dieser Symbole gezogen werden (siehe
Markterung), Das untere Feld ot Pferd ist
aber weiter entfernt (3 Linign) als das obere
(2 Limen), destalb muss Alzxendros zum

oberen mehen (falls der Spiefer die
. Plerdekarte wahit).

Der Spieler nimmt die gewshlte
| Karte auf die Hand und deckt

= | ersatzweise eine neue Karte auf.
" | Sind mehrere Symboltfelder, die
wP | der gewdhlten Karte entsprechen,
gleich weit entfernt, so kann der
Spieler wahlen, zu welchem davon er
Alexandros zieht.

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

besetzt werden. Danach legt der Spieler eine schwarze Begrenzungs-
mauer auf jede Linie zwischen Alexandros letztem und seinem neuen
Standplatz. Oft gibt es mehrere Moglichkeiten, die Begrenzungen zu
legen, Dann kann der Spieler wahlen, welche er nimmt — er muss aber
immer die geringste mogliche Anzshl an Begrenzungen legen,

Abbildung 2: Der Spieler am Zug hat sich flr dos Feld mit der Lefer
entschieden und setzt Alexandros ouf die “sidliche" Spitze, Dann legt
or die 3 Begrenzungsmauern bis zur Spitze des Leierfeldes, ouf der
Alexgndros steht. (Es gibt hier 3 Moglichkeiten, die 3 Begrenzungen Zu
legen). Die Leferkgrte hat der Spieler ouf die Hand genommen und
durch eing newe Hoplitkarte ersetzt.

| Es spielt beim Zug des Alexandros keine Rolle, ob die
| Linien zwischen den Feldern teilweise schon mit

| Begrenzungsmauern belegt sind oder nicht. Wenn ja,

i | braucht natiirlich keine zweite Begrenzung daneben
gelegt werden. Begrenzungen kénnen sich auch beliebig
kreuzen.

Es werden nur schwarze Begrenzungsmadiern eingesetzt,

/ Die roten kommen erst im letzten Zug des Alexandros ins

Spiel (siehe "Spietende™).

Alexandros Spezialzug

Es kann vorkommen, dass keine der beiden aufgedeckten Karten einen
vernlinftigen Zug ermiglicht oder nur einen, der einem Mitspieler
grofe Vorteile brichte. Oder der Spieler kinnte einen guten Zug
machen, aber die offenen Karten zeigen nicht das richtige Symbol.

In einem salchen Fall kann der Spieler am Zug auch eine seiner
Handkarten auswihlen und auf den Ablegestapel ablegen, statt eine
der offenen Karten zu nehmen, Dafiir bezahlt er aber mit 2 Karten:

er nimmt keine auf und muss eine ablegen. Deshalb sollte dieser Zug
nicht zu oft gemacht werden.

2. Weitere Aktionen

Mach dem Zug des Alexandros kann der Spieler noch 2 weiters
Aktionen in beliebiger Kombination durchfithren, Diese kann er aus
folgenden 4 Moglichkeiten auswihlen:

- gine Karte nehmen

- gine freie Pravinz besetzen oder eine besetzte dbernehmen
- Steuern erheben

- ginen eigenen Statthalter ablosen

Der Spieler kann auch 2 x die gleiche Aktion wihlen (aufer "Steuern
erheben”).



- Eine Karte nehmen

Dies ist die einfachste und hiufigste Aktion. Der Spieler nimmt eine
Karte entweder vam Abnahmestapel oder eine der aufgedeckt aus-
liegenden Karten, (Die Karten werden verdeckt auf der Hand gehalten.
Hat ein Spieler als erste Aktion eine der beiden aufgedeckten Karten
genommen und will als zweite wieder pine Karte nehmen, so kann er
nur zwischen Stapel und der verbliebenen aufgedeckten Karte wihlen,
Erst dann werden die aufgedeckten Karten wieder auf 2 ergidnzt.

Ist der Stapel erschopft, werden die abgelegten Karten gemischt und
wieder als Abnahmestapel verwendet.

- Provinzen besetzen

Eine Provinz ist eine zusammenhdngends Gruppe von Dreiecksfeldern,
die vollstandig von einer Begrenzungsmauer gingeschlossen sind. Die
Umrandung des Spielfelds {also aller Dreiecksfelder) gilt ebenfalls als
Begrenzung, ohne sie zusatzlich mit Begrenzungsmauern belegen zu
miissen, Provinzen kinnen beliebig graly sein, Eine neu entstandene
Provinz muss nicht sofort besetzt werden.

Eine Provinz sallte immer mindestens ein Symbolfeld enthalten, sonst
ist sie wertlos, weil sie nicht besetzt werden kann, {Auch ein
eingeschlossenes einzelnes Symbolfeld ist eine Provinz.

Oa diese aber bei der Erhebung won Steusm
0 Punkte zdhlt, macht eine solche Proving
nur in ganz seltenen Fillen Sinn.}

Abbfldung 3: Der Spieler am Zug hat sich fiir die
Hoglitkarte entschieden. 3 Felder mit diesem
Symbol sind in der Nahe - im Norden, im Osten
urd im Siidosten, Alle 2 sind vom Stondplotz
Alexandros gleich weit entfermnt, némlich  Liniern.
Dev Spigler kann olso frel entscheiden, zu wel-
chem der 3 Felder er Alexordros ziehen

5 ?
méchte und wahit dos Feld im Osten. Dot k
satzt ar Algxandros auf die obere Spitze, Noch
dent Legen der beiden Begrenzungsmowern [ouf r
der 1, Limie {iegt schom eing) hat er eine klaing ;
Provinz etngegrenst, die aus 4 frelen und 3 & L]

Symbolfeldern bestent, (inks daneben legt noch
elne Kleine Provinz mit 2 frefen und 2 Symboifeldern.

Ertrag: Der Wert einer Provinz hangt von der Anzahl der freien (hell-
braunen) Felder ab, von denen jedes 1Punkt zahlt (siehe "Steuern
erheben"). Eine grofle Provinz bringt also entsprechend mehr Punkte
ein, ist aber auch um so schwieriger zu hesetzen. Das Verhiltnis von
Symbolfeldern zu freien Feldern so glinstig wie miglich zu gestalten, st
die eigentliche Herausforderung filr die Spieler beim Eingrenzen einer
Prowving - vorausgesetzt sie Gbernehmen diese Provinz dann auch und
berlassen diesen Yorteil nicht einem Mitspieler. Je mehr freie und je
weniger Symbolfelder eine Provinz umfasst, desto glinstiger ist sie: sie
"kastet” weniger und bringt mehr ein.

Eine freie Provinz besetzen:

[ie Spieler missen versuchen, Provinzen zu besetzen, weil sie nur
durch Erhebung von Steuern in fhren besetzten Provinzen zu Punkten
kommen und gewinnen kdnnen.

Um eine freie (also noch nicht von einem Mitspieler besetzte) Provinz
zu libernehmen, muss man mindestens einen seiner Statthalter auf ein
beliebiges Symbolfeld in dieser Provinz stellen. Fir alle anderen
Symbolfelder muss man mit einer Karte mit dem entsprechenden
symbaol "bezahlen®, indem man sie ablegt. Diese Karten kommen auf
den Ablagestapel.

Wenn man nicht alle bendtigten Karten hat, darf man auch einen
weiteren Statthalter auf ein Symbolfeld steflen. Man kann auch 3 ader
alle 4 Statthalter einsetzen, um eine Pravinz zu iibernehmen, und nur
fiir die restlichen Symbolfelder Karten ablegen (falls noch niétig).
Allerdings ist das nur in Ausnahmefillen ratsam, (um etwa die Uber-
nahme einer lohnenden Provinz durch einen Mitspieler trotz fehlender
Karten zu vereiteln), denn ohne Spielfigur kann man ja keine weiteren
Provinzen ubermehmen und in Provinzen mit mehr als einem Statthalter
kinnen keine Steuern erhoben werden, sie zihlen also keine Punkte,

Abbildung 4: Rof besetzst
diese Proving mit 9 freten und
& Symbalfeldem, indem er
girien seiner Statthaller auf
dos fempelfeld und eingn
weiteren auf das Plerdefeld

stelit, Filir die anderen &
Symbalfelder legt Rot jeweils
eing entsprechende Rorte

ab (Amphore, Haplit,
Lefer und Tempel).
Hotte er noch eine
Bferde- oder
Tempelkorte gehabt,
hatte er auch digse
stott eines
Statthalters ein-
setzen kdnnen,

Eine besetzte Provinz dbernehmen: L3

Das Ubernehmen einer Provinz von einem

Mitspieler erhidht nicht nur die eigene

Punktzahl, sondern schwicht gleichzeitig den Mitspieler. Deswegen
kostet diese Aktion auch mehr Karten. Der Spieler am Zug muss fiir
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 zurlick. Die jetzt freie Provinz muss er dann
im gleichen fug wieder beselzen, wie oben beschrieben.

Dies zdhlt als eine Aktion.




Ubernehmean

Beispiel 5: = =
el dberninmt diese Region van Rot,

ndem er 2 Tempelkarten wnd 2 Perde- .
karten ablegt und die roten Stotthalter
an fot zurdck gibt. Dann stellt er eine ¥
seimer gelben Stotthalter ouf dos
Leterfeld und legt fir die anderen
Symbolfelder je eine entsprechende
Karte ab.

Der Mitspieler, der die Provinz
verliert, bekammt die Hilfte der
Karten, die der Ubermehmende bei g
dieser Aktion einsetzen musste
{mach Wahl des dbernehmenden
Spielers). Bei ungerader Anzahl
wird aufgerundet. Die andere Halfte
kommt auf den Ablagestapel.

Wiederbesetzen

- Steuern erheben

Um Steuern erheben zu kinnen, muss der Spieler am Zug 1 Karte mit
einem Symbol ablegen, auf dem einer seiner Statthalter in einer seiner
Provinzen steht,

Steuern kidnnen dann aber nur erhoben werden in Provinzen, in denen
nur 1 Statthalter steht. Provinzen mit mehr als einem 5Statthalter
werden bei der Steuererhebung nicht beriicksichtigt.

Hat der Spieler die passende Karte abgelegt, zidhlt er alle freien Felder
in allen seinen Provinzen mit nur 1 Statthalter, Die Gesamtzahl dieser
freien Felder erhilt er als Punkte gutgeschrieben und riickt seine
Zihlscheibe entsprechend auf der Zdhlleiste vor.

Wichtig: Steuern erheben gilt immer fiir alle Spieler, d.h. wenn der
Spieler am Zug Stevern erhebt, miissen gleichzeitig alle anderen
Spieler ebenfalls Steuwern erheben und riicken ihre Zdhlscheibe eben-
falls um die entsprechende Punktzahl weiter vor.

Deshalb ist Stewern erheben nicht immer eine gute Aktion: man ver-
liert eine Karte, hat eine Aktion weg und die anderen Spieler profi-
tieren ebenfalls. Nur wenn man beim Steuern erheben mehr Funkte
erzielen kann als die wichtigsten Konkurrenten, lohnt sich die Aktion
"Steuern erheben”.

Steuern erheben darf man nur einmal pro Zug.

Beispiel 6: Rot will Stewern erheben und legt eine Hoplitkarte ab, wel eimer
setner Stottholter ouf einem Hoplitfeld steht (Provinz 2),

Rot bekommt 8 Punkte flir die Proving in Agypten {1} und 4 fiir die Provine i
Syren (2}, also 12 insgesamt, Denn seine Proving im Norden (3) mit &
Punkten zdhlt micht, weil er 2 Stotthalter darin stehen hat, Gleichzeitig
bekammt aber Gelb 4 Punkle fir seine Provine (%), Blou 9 Punkte (6) und Grin
bekommt ebenfalls 6 Punkte (5).

Rot hat alse im richtigen Moment Stesern erhaben, obwohl eine seiner Provinzen '

micht gewertet wurde, weil er deutlich metr Punkte als die anderen bekommt.
Wire Gelb am Zug gewesan, hatte er besser keine Stevern erhoben,

- Einen eigenen Statthalter aus einer Provinz ablosen

Man kann jederzeit einen seiner Statthalter aus einer besetzten
Provinz zuriicknehmen, z. B. weil in einer Provinz mehr als ein
Statthalter steht und deshalb keine Stevern erhoben werden kinnen,
oder weil man keinen Statthalter mehr fiir weitere Besetzungen zur
Verfiigung hat,

Um eine Figur aus einer seiner Provinzen zurickzunehmen, braucht
man keine entsprechende Karten ablegen.

Spielende und Gewinner

Das Spiel endet

Lwenn ein Spieler am Zug, nachdem er Alexandros auf sein neues
Feld gezogen hat, nicht mehr geniigend schwarze
Begrenzungsmauern vorfindet, um den Weq zu markieren und rote
dazu nehmen muss,

2. oder wenn einer oder mehr Spieler mebr als 100 Punkte ergicht haben,

Im ersten Fall vollendet der Spieler am Zug noch seine beiden zusitz-
lichen Aktionen und es gewinnt in beiden Fillen der Spieler, der die
meisten Punkte erreicht hat.

Besondere Situationen

Es kann vorkommen, dass es keine entsprechenden freien Felder mehr
zu den aufgedeckten Karten gibt. Dann gelten die Karten als Joker,
d.h. der Spieler kann Alexandros zu einem beliebigen Symbolfeld
ziehen und eine der beiden Karten nehmen.

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

refchen, um den letzten Zug Alexandros zu vollenden. Dann muss ein

anderes Feld gewdhlt werden,
das Alexandros mit den vorhan-
denen roten Begrenzungs-
mauern noch erreichen kann.
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