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i EINLEITUNG

"'n::.‘f 1, Niniveh, Babylon — schon antike Quellen beschreiben diese
i Stadte als Ursprung der Menschheit. Im fruchtbaren Mesopotamien,
)&‘ ' zwischen Euphrat und Tigris, liegt die Wiege der Zivilisation.
Etwa 3.000 v. Chr. entwickelten sich die ersten grofSen Siedlungen entlang
' E | 4 der Ufer dieser beiden grofSen Fliisse. Die Bauern begannen grofe Teile des
gy | umliegenden Landes zu bewdssern, bis hin zu den trockenen Ebenen.
Ein Triumph mit Folgen, denn so entstand ein Transportproblem. Doch die
F id schlawen Bauern nutzten einfach Topferscheiben als Rdder fiir ihre Karren.
A { So konnten Lebensmittel tiber die trockenen Pfade zu den Mrkten
A transportiert werden und Uberschiisse konnten dorthin gebracht
o werden, wo sie bendtigt wurden.
4

Der Handel florierte und im ganzen Land entstanden
Merkte. Um die Ubersicht iiber die steigende Anzahl an
Tauschgeschdften zu bewahren, suchten die Handler nach
neuen Moglichkeiten, diese festzuhalten. Sie begannen
Zeichen in ihre Tongefdfle zu ritzen und erfanden
so — noch vor den Agyptern — die Schrift. Als die
Bevolkerung anwuchs, ballten sich Wohlstand und
Ressourcen und die Gesellschaft begann sich zu
einem Klassensystem zu entwickeln. Zahlreiche
Priester und konigliche Verwalter regelten das
Alltagsleben. Sie dienten vielen eifersiichtigen
Gottern und natiirlich einer Reihe von Konigen.
Uber die Jahrhunderte folgte eine Dynastie der
ndchsten.

In Euphrat und Tigris erhalten die Spieler

die Moglichkeit, an diesem faszinierenden Ieil
der Geschichte teilzuhaben. Sie kehren zuriick
zu den Urspriingen der stadtischen Zivilisation.
Mesopotamien, das Zweistromland, wartet nur darauf
besiedelt zu werden. Wem gelingt es, sein Volk zur
madchtigsten Kultur mit ausgewogenen Stirken zu
entwickeln? Wer wird die Herrschaft iiber die reichen
Tiler von Euphrat und Tigris erringen?
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SPIELMATERIAL

1 beidseitig bedrucktes Spielbrett 153 Zivilisationsplattchen 4Ver'l')1ndungs- 8 Kat?strophen-
plattchen plattchen
. ;.__
; i
| - 3 ——. U ——_
R o [ e 57 rote 30 griine

i Tempelplattchen Marktplattchen

30 schwarze 36 blaue
Siedlungs- Landwirtschafts-
plattchen plattchen

16 Anfiihrerfiguren aus Plastik
(4 von jeder Farbe)

140 Siegpunktmarker

15 mit Wert 20 mit Wert
5 Steine 1 Stein

6 Monumente aus Plastik
15 mit Wert 20 mit Wert
5 Getreide 1 Getreide

=t

1

15 mit Wert 20 mit Wert
5 Amulette 1 Amulett

1 Stoffbeutel

15 mit Wert 20 mit Wert A -
5 Waren 1 Ware il :

14 Schatzmarker ) 5 {

SPIELMATERIAL
FUR OPTIONALE
SPIELVARIANTEN

4 Zivilisationsgebiude
aus Plastik

1 Wunderplittchen

1 Shedu-Figur aus Plastik
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. TB - ,.Landwirtschaft dar. Diese Spielregel bezieht sich auf

PLATTCHEN UND FARBEN

\

\

’ Die Zivilisationsplittchen, Gebiude, Anftihrer und Sieg-
punkte in Euphrat & Tigris gibt es jeweils in den Farben:

é schwarz, rot, blau und griin. Jede Farbe entspricht

einem thematischen Bereich. So stellen zum Beispiel

blaue Spielmaterialien den thematischen Bereich

die verschiedenen Spielmaterialien mit deren Namen;
fiir einen intuitiven Umgang mit der Spielregel sind die
Namen von Spielmaterial, das eine bestimmte Farbe hat,
zusitzlich in der entsprechenden Farbe gedrucket.

Des Weiteren bezieht sich diese Spielregel immer auf

die Zivilisationsplittchen, wenn nur von ,,Plittchen® die
Rede ist; alle anderen Plattchen werden immer mit dem
gesamten Namen bezeichnet.

SPIELAUFBAU

Das Spiel Euphrat & Tigris wird wie folgt aufgebaut:

1. AUFBAU DES SPIELBRETTES

Das Spielbrett wird in die Mitte des Spielbereiches gelegt. Fiir das
Standardspiel wird die gold umrandete, flir das erweiterte Spiel die
blau umrandete Seite des Spielbrettes benotigt (siche ,,Spielbrett fuir
das erweiterte Spiel* auf Seite 15).

Spielbrettseite fiir
das Standardspiel

Spielbrettseite fiir
das erweiterte Spiel

Nun wird ein Tempelplittchen auf jedes der zehn Felder gelegt, auf
denen ein gefliigeltes Wesen (ein sogenannter ,,Shedu®) abgebildet
ist. Dann wird ein Schatzmarker auf jeden dieser Tempel gelegt.

2. VORRATE VORBEREITEN

Alle tibrigen Zivilisationsplittchen werden in den Beutel gegeben
und gemischt. Dann werden die vier nicht benétigten Schatzmarker
zuriick in die Schachtel und alle Monumente neben das Spielbrett
gelegt. Zum Schluss werden die Siegpunktmarker nach Farben
sortiert und ebenfalls neben das Spielbrett gelegt.

3. DYNASTIEN WAHLEN

Jeder Spieler wihlt eine Dynastie, die aus vier Anftihrern besteht.
Die vier Anfiihrer miissen dasselbe Dynastiesymbol (z. B. den
Bogenschiitzen, den Stier, den Krug oder den Lowen) in ver-
schiedenen Farben tragen. Jeder Spieler nimmt sich dann das Ver-
bindungsplittchen und die zwei Katastrophenplittchen, die sein
Dynastiesymbol zeigen, sowie den dazugehérigen Sichtschirm.

ZUSAMMENBAUEN DER

MONUMENTE

Vor dem ersten Spiel miissen die sechs
Monumente zusammengebaut werden.
Jedes Monument besteht aus zwei
verschiedenfarbigen Plastikteilen —
einem kleinen Oberteil und einem
groBen Unterteil. Das kleine Oberteil
wird in das Loch des Unterteils
gesteckt.

Hierbei ist zu beachten, dass es keine zwei identi-
schen Monumente geben soll. Auf den Bildern sind die
richtigen Kombinationen abgebildet:

&= Dblaues Oberteil/
rotes Unterteil

& griines Oberteil/
schwarzes
Unterteil

blaues Oberteil/
schwarzes Unterteil

m

griines Oberteil/blaues Unterteil

rotes Oberteil/griines Unterteil

m m m

rotes Oberteil/schwarzes Unterteil

HinweErs: Die Spieler werden iiber ihre Symbole identifiziert und
nicht durch Farben. Alle Spieler spielen alle vier Farben.

Dann zieht jeder Spieler sechs Zivilisationsplittchen aus dem
Beutel. Diese legt er hinter seinen Sichtschirm, sodass nur er sie
sehen kann. Seine Anfiihrer, seine Katastrophenplittchen und sein
Verbindungsplittchen ldsst er offen, fiir alle sichtbar, vor sich liegen.
Die nicht bengtigten Anfiihrer, Sichtschirme, Katastrophenplittchen
und Verbindungsplattchen werden zurtick in die Schachtel gelegt.

Zufillig wird ein Startspieler ausgewihlt, indem die Verbindungs-
plittchen aller Spieler verdeckt auf den Tisch gelegt und gemischt
werden und dann ein Verbindungsplittchen gezogen wird.
Anschliefend wird im Uhrzeigersinn gespielt.




EUPHRAT & TIGRIS
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ZIEL. DES SPIELS

Das Ziel jedes Spielers ist es, jeden seiner vier Bereiche zu entwi-
ckeln: Siedlungen, Tempel, Landwirtschaft und Handel. Hierfiir
miissen die Spieler ihre Anfiihrer setzen, Konigreiche bilden und
erweitern, Monumente bauen und Konflikte 16sen. So erhalten sie
Siegpunkte in jedem der vier Bereiche. Am Ende des Spiels werden
die schwichsten Bereiche der Spieler verglichen und es gewinnt der
Spieler, der die meisten Siegpunkte in seinem schwichsten Bereich
hat.

KONIGREICHE

Die Spieler bilden, verbinden und zerstéren im Verlauf des Spiels
Konigreiche. Sie sind wesentlich fiir die Entwicklung aller Zivili-
sationen.

Als GEBIET werden Bereiche auf dem Spielbrett bezeichnet, die
durch ein einzelnes Plittchen (z. B. einen Tempel) oder zwei oder
mehr verbundene Plittchen abgedeckt sind. In Gebieten befinden
sich keine Anflihrer. Zu Beginn des Spiels gibt es zehn verschiedene
Gebiete, die jeweils aus einem Plittchen bestehen.

Plittchen und Anfiihrer, die direkt nebeneinander liegen, gelten als
ANGRENZEND. Plittchen oder Anfiihrer, die aneinander angrenzen
oder durch eine Reihe von aneinander liegenden Plittchen und
Anfiihrern verbunden sind, gelten als VERBUNDEN.

Ein Gebiet aus einem oder mehreren verbundenen Plittchen und
mindestens einem Anfiihrer wird als KONIGREICH bezeichnet. In
einem Konigreich kénnen sich auch mehrere Anfiihrer befinden.
Hierbei spielt es keine Rolle, ob sie demselben Spieler oder ver-
schiedenen Spielern gehoren.

Konigreiche wachsen, wenn Anfiihrer und Plittchen dazugelegt
werden. Konigreiche kdnnen verbunden oder getrennt werden.
Solange ein Koénigreich nur Anflihrer unterschiedlicher Farben
enthalt, verlauft alles friedlich. Konflikte entstehen erst dann,
wenn sich zwei gleichfarbige Anfiihrer in einem Konigreich
befinden (siche ,,Konflikte® auf Seite 7).

DIE FLUSSE EUPHRAT UND TIGRIS

Beide Fliisse entspringen in den Bergen im Osten der heutigen \
Tiirkei. Von dort aus flieflen sie in Richtung Siidosten, wobei
sie sich erst durch die halbtrockenen Hiigel und dann durch
die ausgetrocknete Ebene Mesopotamiens schlingeln, bis

sie schlieflich in den Persischen Golf miinden. Gemeinsam
brachten sie Leben in die grofien Stidte im Herzen des frucht-
baren Halbmondes.

Die erste bekannte Zivilisation, die der Sumerer, entstand an
der Miindung von Euphrat und Tigris.

V Konigreich

x Ein Gebiet, aber
kein Konigreich

SPIELABLAUF

Der Spieler, der am Zug ist, wird AKTIVER SPIELER genannt.
Waihrend seines Zuges darf der aktive Spieler bis zu zwei Aktionen
in beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Hat der aktive Spieler seinen
Zug beendet, wird sein linker Nachbar zum aktiven Spieler.

Es gibt vier verschiedene Aktionen, die ein aktiver Spieler ausfithren
kann. Die beiden am hiufigsten genutzten Aktionen sind das Setzen
eines Anflihrers und das Legen eines Plittchens. Durch diese beiden
Aktionen konnen die Spieler Konigreiche bilden und Siegpunkte
erzielen. AuBerdem diirfen die Spieler die Zivilisationsplattchen

in ithrem Spielbereich austauschen und zweimal pro Spiel konnen
sie die aktuelle Spielsituation verindern, indem sie Katastrophen-
plittchen ausspielen.

Unten sind die moglichen Aktionen aufgelistet, die der aktive Spie-
ler wihrend seines Zuges ausfiihren kann. Der aktive Spieler darf
zwei unterschiedliche oder zweimal die gleiche Aktion wihlen.

£ Einen Anfiihrer setzen (einsetzen, versetzen, zuriicknehmen).

m

Ein Plittchen legen.

m

Ein Katastrophenplittchen ausspielen.

Bis zu sechs Plittchen aus dem eigenen Spielbereich

m

austauschen.

Nachdem ein Plittchen gelegt wurde, konnen weitere Ereignisse
eintreten: Konflikte, der Bau von Monumenten oder das Vergeben
eines Schatzes. Diese Ereignisse werden spiter noch niher erliutert.
Die Aktionen, die sie ausgelost haben, sind erst abgeschlossen,
nachdem das Ereignis vollstindig abgehandelt wurde.

Im Folgenden werden alle Aktionen detailliert beschrieben.

P——
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41 EINEN ANFUHRER SETZEN

Jeder Spieler besitzt eine Dynastie aus vier Anfiihrern: einem Konig,
einem Priester, einem Bauern und einem Héandler. Ein Spieler
darf nur seine eigenen Anflihrer setzen.

Komg Priester Bauer Handler

Ein Anfiihrer kann entweder von auBlerhalb des Spielbrettes gesetzt
werden oder von einem Feld des Spielbrettes auf ein anderes ver-
setzt werden. AuBerdem kann ein Anflihrer auch vom Spielbrett
zuriickgenommen werden. Das Setzen eines Anfiihrers erfolgt nach
folgenden Regeln:

=1

£ Ein Anflihrer muss offen auf ein leeres Feld gesetzt werden.

£ Ein Anftihrer kann nur direkt an einen Tempel angelegt
werden (d. h., der Anfiihrer und der Tempel miissen an einer
Seite aneinandergrenzen).

£ Ein Anfiihrer darf nicht so gesetzt werden, dass er Konigreiche
miteinander verbindet.

P
il
4
L S
} '1 £ Ein Anfthrer darf nicht auf ein Flussfeld gesetzt werden.
Setzt ein Spieler einen Anfiihrer in ein Kénigreich, in dem sich
} bereits ein Anfiihrer der gleichen Farbe befindet, kommt es zu
r

A
* einem Konflikt (siehe ,,Konflikte* Seite 7).

v

In bestimmten Situationen koénnen Plittchen vom Spielfeld herun-
tergenommen oder umgedreht werden. Wenn der letzte Tempel,
der an einen Anfuhrer angrenzt, heruntergenommen oder umge-
dreht wird, erhilt der Spieler dieser Dynastie den Anfiihrer zurtick.

¥

-
-

7 Fiir das Setzen eines Anfiihrers erhalten die Spieler keine Sieg-
punkte. Ein Spieler kann jedoch grundsitzlich keine Siegpunkte

VJ erhalten, wenn er nicht mindestens einen Anfiihrer auf dem
Spielbrett liegen hat (siche ,,Siegpunkte erzielen auf Seite 7).
44
-
+
4
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Kann nur auf
= ein Flussfeld
gelegt werden
'_..r' Darf nicht auf
r=- ein Flussfeld
i gelegt werden

Kann einen -
Anfiihrer
setzen

Kann keinen x
Anfiithrer
setzen

EIN ZIVILISATIONSPLATTCHEN
LEGEN

Zu Beginn seines Zuges hat jeder Spieler sechs Plittchen hinter
seinem Sichtschirm. Die Spieler verwenden diese Plittchen, um
Gebiete und Konigreiche zu erweitern, Anfiihrer zu stirken und
Siegpunkte zu erzielen. Um ein Plittchen zu legen, nimmt ein
Spieler eines der Plittchen hinter seinem Sichtschirm und legt es
entsprechend den folgenden Regeln auf das Spielbrett:

£ Ein Plittchen muss often auf ein leeres Feld gelegt werden.

£ Landwirtschaftspldattchen diirfen nur auf Flussfelder gelegt
werden.

£ Siedlungen, Tempel und Mirkte diirfen nicht auf
Flusstelder gelegt werden.

= Ein Plittchen darf nicht so gelegt werden, dass es mehr als
zwei Konigreiche miteinander verbinden wiirde.

Wenn ein Plittchen gelegt wird, kann es entweder an ein anderes
Plittchen oder einen Anfiihrer angelegt werden oder alleinstehend
gelegt werden (also so, dass es nirgends angrenzt). Nachdem ein
Plittchen gelegt wurde, darf es nicht mehr umgelegt werden.

In den meisten Fillen erhilt ein Spieler Siegpunkte, wenn ein
Plittchen gelegt wird. Der Siegpunkt hat stets dieselbe Farbe wie
das gelegte Plittchen.
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SIEGPUNKTE ERZIELEN mehr Teile trennen. Wenn ein Katastrophenplittchen den letzten " 3

T 1 . . . . . . ]
Es gibt vier Artenfvon Sicgpumk Faierre IS e o e o empe zerst(?rt, der an einen Anfuihrer angrenzt, wird dieser [.\nfuhrer j ‘ ‘J
sofort vom Spielbrett genommen und dem entsprechenden Spieler

entsprechenden Zivilisationsplattchens: suriickgegeben, : ‘l
. o - I
Al PLATTCHEN AUSTAUSCHEN a3
Steine Amulette Getreide Waren Ein Spieler kann bis zu sechs Plittchen aus seinem Spielbereich aus- » ;
Fiir das Legen eines Plittchens erhalten die Spieler unter folgen- wihlen und sie verdeckt in die Schachtel legen. Dann zieht er so viele o
den Bedingungen Siegpunkte: neue Plittchen aus dem Beutel, wie er abgelegt hat und legt sie hinter s
seinen Sichtschirm. Abgelegte Plittchen werden dauerhaft aus 1 !
£ Wenn das Plittchen in einem Konigreich abgelegt wird dem Spiel genommen.
und sich in diesem Konigreich ein Anfiihrer derselben "
Farbe befindet, erhilt der Spieler den Siegpunkt, dem dieser Wenn ein Spieler als erste Aktion seine Plittchen austauscht, darf er die |
Anfiihrer gehort. neuen Plittchen fiir seine zweite Aktion verwenden. s} )
£ Wenn sich kein Anfiihrer der entsprechenden Farbe, aber ein e
KOnig (ein schwarzer Anfiihrer) im Kénigreich befindet, ZU GENDE __’L.-
erhilt der Spieler den Siegpunkt, dem der Konig gehért. | ’
. . ) Der Spielzug eines Spielers endet, wenn er seine beiden Aktionen ‘
Es gibt keine Siegpunkte, wenn: ausgefiihrt hat (oder er sich dafiir entschieden hat, den Zug zu beenden, y
& das Plittchen nicht in einem Konigreich abgelegt wird; bevor er zwei Aktionen ausgefiihrt hat). Wenn einer oder mehrere R,
seiner Anfiihrer mit Monumenten verbunden sind, kann er zusitzliche
£ es keinen Anfiihrer derselben Farbe und keinen Ko6nig gib, Siegpunkte erzielen (siehe ,,Monumente bauen® auf Seite 11). Zum - |
der den Siegpunkt erhalten wiirde; oder Schluss fiillt er seinen Plittchenvorrat aus dem Beutel auf, sodass er den
£ das Plittchen so gelegt wird, dass es Konigreiche verbindet, Zpgmnisssehs Bichen beander, 4 4
auch wenn es dadurch nicht zu Konflikten kommt. Falls andere Spieler zu diesem Zeitpunkt weniger als sechs Plittchen <
Die Spieler erhalten die Siegpunkte direkt, wenn ein Plittchen hﬁbﬁn’ ﬁ;ll?nl s1e 1h(1;en Eaztlchenvorrat gLl Cuih DRI - | 2
gelegt wird. Sie werden hinter den Sichtschirm des jeweiligen nacuste QI caln e “4 :
Spielers gelegt. Wenn ein Spieler einen Siegpunkt erzielt, erhilt er :
einen Siegpunktmarker mit dem Wert ,,1*“. Jeder Spieler kann zu —
jeder Zeit fuinf Siegpunktmarker mit dem Wert ,,1* gegen einen KONFLIKTE H;f
Siegpunktmarker mit dem Wert ,,5% eintauschen. Konflikte konnen durch das Setzen eines Anfiihrers oder das Legen eines

e
-—
SIS

Plittchens ausgelSst werden.

EIN KATASTROPHENPLATTCHEN

Ein Konflikt entsteht immer dann, wenn sich zwei gleichfarbige Anfiih- E t ¥
AUSSPIELEN rer (z. B. zwei Bauern oder zwei Konige) in einem bestehenden Konig- ¥
ich befinden. Fiir einen Konflikt k: i Ursach b d
Zu Beginn des Spiels erhilt jeder Spieler zwei Katastrophen- peichy DEHnAen. TTE e ROm IRt IS T e [ —

. . : . . A zwischen zwei verschiedenen Konflikten unterschieden wird: —
plittchen. Ein Spieler kann sie nutzen, um ein Feld des Spielbrettes )
dauerhaft zu belegen und somit zu blockieren. £ Revorre: Eine Revolte entsteht, wenn ein Anftihrer in ein )

. .. . . . : Konigreich gesetzt wird, in dem sich bereits ein Anfiihrer Ju ) )
Wenn ein Katastrophenplittchen ausgespielt wird, bleibt es bis zum
. . . . . . derselben Farbe befindet. »
Spielende auf dem Spielbrett liegen. Es blockiert ein Feld, das somit = -
nicht mehr verwendet werden kann. £ KRrieG: Ein Krieg entsteht, wenn zwei Konigreiche durch ein -
Plittch bund d d sich in d -
Ein Spieler kann ein Katastrophenplittchen auf ein leeres Feld legen TR : y ;
. . . . entstandenen, groBen Konigreich mehrere Anftihrer derselben :
i oder auf ein bereits gelegtes Plittchen Farbe befinden _ X
(dieses wird dann aus dem Spiel genom- ’ pf '}
men). Es gelten lediglich folgende Ein- Folgendes ist zu beachten: -
Kann hrank : "~
gelegt S £ Das Setzen von Anflihrern kann nur Revolten auslosen, 4 J ‘r
werden £ Ein Katastrophenplittchen darf nicht keine Kriege. P ,
f ein Plittch it ei Schatz od
R N e e £ Das Legen von Plittchen kann nur Kriege auslosen, ]
einem Monument gelegt werden (siche . |
. . keine Revolten.
»~Monumente bauen* auf Seite 11). (
. . ; . . L4
I Bin Katastiophenplittchen darf nicht Der Konflikt wird abge}iam‘ielt, 1nf:lem Plattch‘en auf ‘dem ‘Splelbrett ‘1
. . genutzt werden und zusitzliche, hinter dem Sichtschirm liegende |
auf einen Anfuihrer gelegt werden. . . . . :
I Plittchen, ausgespielt werden. Eine Aktion endet erst, wenn der Konflikt ;
gelegt | Ein Katastrophenplittchen unterbricht abgehandelt ist. Nachdem alle Konflikte abgehandelt wurden, enthilt ein | | 4
werden die Verbindung zwischen Anfiithrern oder Konigreich nur noch Anflihrer unterschiedlicher Farben. } s ?
Plittchen. So ki in Katastrophen- | |
i 1, g P T Wie Konflikte abgehandelt werden, wird auf der folgenden Seite AT

plittchen ein Konigreich in zwei oder . p
erlautert. ? <’
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REVOLTEN

Eine Revolte entsteht, wenn ein Anfilihrer in ein Konigreich gesetzt
wird, in dem sich bereits ein Anfiihrer derselben Farbe befindet.

Bei einer Revolte ist der Spieler, der den neuen Anfiihrer setzt, der
Angreifer. Der Spieler, dem der bereits vorhandene Anfiihrer dersel-
ben Farbe in diesem Konigreich gehort, ist der Verteidiger. Beide,
der Angreifer und der Verteidiger, beziehen ihre Stirke von den
Tempeln.

Revolten werden wie folgt abgehandelt:

= Es werden die Tempel gezahlt, die an die gleich-
farbigen Anfiihrer angrenzen: Sowohl der Angreifer als
auch der Verteidiger beziehen ihre Stirke aus der Anzahl der
Tempel, an die ihre betroffenen Anflihrer angrenzen. Ein
Tempel kann auch fiir beide Anfiihrer zihlen.

m

Die Spieler legen Tempel aus ihrem Spielbereich aus:
Zunichst kann der Angreifer und dann der Verteidiger seine
Stirke steigern, indem er eine beliebige Anzahl an zusitz-
lichen Tempeln aus seinem Spielbereich in den Konflikt
einbringt und sie offen vor seinem Sichtschirm auslegt. Jeder
Spieler darf nur ein Mal zusitzliche Tempel auslegen.

Der Spieler mit der groBeren Stirke (Gesamtanzahl der Tempel)
entscheidet den Konflikt fiir sich. Im Falle eines Gleichstandes
gewinnt der Verteidiger.

BEISPIEL 1: Der Angreifer (Krug) hat drei Tempel, die an seinen
Anfiihrer angrenzen, und der Verteidiger (Stier) hat zwei angrenzende
Tempel. Der Angreifer legt zwei zusdtzliche Tempel aus, wihrend der
Verteidiger drei zusitzliche Tempel auslegt. Nun hat jeder Spieler
insgesamt fiinf Tempel. Da es somit zu einem Gleichstand kommt,
gewinnt der Verteidiger.

Krug

Stier —
Beispiel 1

Eine Revolte hat folgende Auswirkungen:

£ Der Verlierer muss seinen Anfiihrer vom Spielbrett
zurticknehmen.

£ Der Sieger erhilt ein Amulett (da der Konflikt durch
Tempel entschieden wurde).

m

aus dem Spiel und legen sie verdeckt in die Schachtel.

Beide Spieler nehmen alle ihre zusitzlich ausgelegten Tempel

BEIsPIEL 1 (FORTSETZUNG): Der Sieger erhilt ein Amulett.
Der Anfiihrer des Verlierers wird diesem zuriickgegeben. Die fiinf Tempel,
die zusdtzlich ausgelegt wurden, werden aus dem Spiel genommen.

Krug

Beispiel 1 (Fortsetzung)

KRIEGE

Ein Krieg entsteht, wenn zwei Konigreiche durch ein neues
Plittchen verbunden werden und sich in dem neuen, gréeren
Konigreich dann mehrere Anfiihrer derselben Farbe befinden.

Zur Erinnerung: Zwei Konigreiche konnen durch das Legen von
Plittchen, aber nicht durch das Setzen von Anfiihrern verbunden
werden. Drei oder mehr Konigreiche konnen nicht durch ein
Plittchen verbunden werden. Wenn ein Plittchen so gelegt wird,
dass es zwei Konigreiche verbindet, gibt es keine Siegpunkte.
Stattdessen wird dieses Plittchen durch das Verbindungsplittchen
abgedeckt (siehe ,,Ein Verbindungsplittchen ausspielen auf
Seite 11). So entsteht ein neues, groBBeres Konigreich.

Wenn sich in dem neu entstandenen Konigreich keine zwei
Anfiihrer derselben Farbe befinden, wird das Verbindungsplittchen
heruntergenommen und die Aktion ist beendet, ohne dass ein
Konflikt abgehandelt wird. Wenn sich in einem neu verbundenen
Konigreich jedoch mehrere Anfilihrer derselben Farbe befinden, 16st
das einen Krieg aus.

Alle Konflikte zwischen zwei gleichfarbigen Anfiihrern werden
einzeln abgehandelt. Jedes Mal wenn Kriege zwischen Anflihrern
in mehr als einer Farbe herrschen, entscheidet der aktive Spieler,

in welcher Reihenfolge die Kriege abgehandelt werden. Fiir jeden
Krieg gilt die neue, aktuelle Zusammenstellung des Konigreichs, da
vorherige Kriege dazu gefiihrt haben konnen, dass die Verbindung
zwischen Anfiihrern und Plittchen getrennt wurde.
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GEHEIME INFORMATIONEN

£ Alle erhaltenen Siegpunkte, Schatzmarker und
Plittchen, die hinter dem Sichtschirm des Spielers
liegen, sind geheime Informationen und werden
bis zur Schlusswertung vor den anderen Spielern ‘
geheim gehalten.

Die Anzahl der Plittchen im Beutel ist eine
geheime Information; die Spieler diirfen nicht

m

zahlen, wie viele Plittchen sich noch im Beutel
befinden.

m

Plittchen, die aus dem Spiel genommen werden,
sind geheime Informationen; sie werden ver-
deckt in die Schachtel gelegt und diirfen von
niemandem angeschaut werden.

Kriege werden wie folgt abgehandelt:

& Festlegen, wer der Angreifer ist: Falls der aktive Spieler
einen Konflikt auslost, an dem einer seiner Anfiihrer beteiligt
ist, wird er zum Angreifer. Andernfalls wird der nichste
Spieler im Uhrzeigersinn, dessen Anflihrer beteiligt ist, der
Angreifer. Der andere Spieler, der an dem Konflikt beteiligt
ist, wird zum Verteidiger.

T

Anhinger zahlen: Sowohl der Angreifer als auch der
Verteidiger bestimmen ihre Stirke, indem sie die ANHANGER
ihrer Anfiihrer zihlen. Das sind die Plittchen auf dem
Spielbrett, die dieselbe Farbe wie der Anfuihrer haben und

die noch immer mit dem Anfiihrer verbunden sind. Diese
Plittchen miissen nicht an den jeweiligen Anfiihrer angrenzen.
Wichtig ist jedoch, dass sie sich im Konigreich auf seiner
Seite des Verbindungsplittchens befinden.

m

Spieler legen Plittchen aus ihrem Spielbereich aus:
Zuerst kann der Angreifer und dann der Verteidiger die Stirke
seiner Anhinger steigern. Hierfiir legen sie zusitzliche Plittchen
der passenden Farbe aus ihren Spielbereichen offen vor ihre
Sichtschirme. Jeder Spieler darf nur einmal zusitzliche Plittchen
auslegen.

Der Spieler mit der groBeren Stirke (Gesamtanzahl der Anhinger
auf dem Spielbrett plus die ausgelegten Plittchen aus dem
Spielbereich) entscheidet den Konflikt fiir sich. Im Falle eines
Gleichstandes gewinnt der Verteidiger.

—

BELOHNUNGEN FUR
KONFLIKTE

SIEGER EINER REVOLTE: Nach einer Revolte erhilt
der Sieger ein (und nur ein) Amulett.

m

m

SIEGER EINES KRIEGES: Nach einem Krieg erhilt
der Sieger einen Siegpunktmarker der entsprechen-
den Farbe flir jedes Plittchen (und den Anfiihrer),
das der Verlierer vom Spielbrett nehmen muss.

BEISPIEL 2: Es gibt zwei Kriege: einen zwischen den Handlern und

einen zwischen den Kénigen. Der Spieler, der die Konigreiche verbunden

hat, entscheidet sich dafiir, zuerst den Krieg der Handler abzuhandeln.
Der angreifende Spieler des Lowen zdhlt einen Anhdinger (= Markt)

in seinem Konigreich (1) und legt vier zusdtzliche Markte aus. Der
verteidigende Spieler des Kruges hat zwei Anhdnger in seinem Konigreich
(2) und legt einen zusitzlichen Markt aus, auch wenn das nicht ausreicht,
um das Ergebnis zu beeinflussen. (Er nutzt diese Gelegenheit, um ein
ungewolltes Marktplittchen abzulegen). Die Gesamtstirke des Angreifers
betrégt fiinf und die des Verteidigers drei. Der Angreifer gewinnt.

Krug

Lowe

Beispiel 2

Ein Krieg hat folgende Auswirkungen:

£ Der Verlierer muss seinen Anftihrer zurticknehmen und alle
Anhinger aus dem Konigreich entfernen.

£ Der Sieger erhilt einen Siegpunkt in derselben Farbe wie der
zurlickgenommene Anfiihrer und einen flir jeden Anhinger,
der vom Spielbrett genommen wird (ebenfalls in der passen-
den Farbe). Fiir Plittchen, die von den Spielern aus ihren
Spielbereichen ausgelegt wurden, gibt es keine Siegpunkte.

m

Der unterlegene Anfiihrer wird dem Verlierer zuriickgegeben.

Die Anhinger des unterlegenen Anfiihrers und alle Plittchen,
die von beiden Spielern ausgelegt wurden, werden aus dem
Spiel genommen und zurtick in die Schachtel gelegt.

m

m

Wenn ein Konflikt zwischen zwei Priestern entsteht, gibt es
eine Ausnahme: Tempel (d. h. rote Anhinger), auf denen ein
Schatz liegt oder die an einen anderen Anfiihrer angrenzen,
werden nicht entfernt. Amulette gibt es nur fiir den unter-
legenen Priester und die Tempel, die tatsichlich vom
Spielbrett entfernt wurden.
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Wenn ein Plittchen vom Spielbrett entfernt wird, kann dies dazu
fithren, dass ein Konigreich in zwei oder mehrere Teile getrennt
wird. Dies kann dazu fiihren, dass sich Anfiihrer, zwischen denen
urspriinglich ein Krieg zu entstehen drohte, nun in verschiedenen
Konigreichen befinden. In diesem Fall befinden sie sich nicht linger
in einem Konflikt. Befinden sich jedoch noch immer Anftihrer
derselben Farbe in dem Kénigreich, beginnt ein neuer Krieg, wobei
der aktive Spieler entscheidet, welcher Konflikt zuerst abgehandelt
wird. (Der aktive Spieler kann durch seine Entscheidung, in

“welcher Reihenfolge die Konflikte abgehandelt werden, Ereignisse
_beeinflussen.)

Nachdem alle Kriege abgehandelt sind, wird das Verbindungs-
plattchen des aktiven Spielers entfernt und zuriick neben seinen
Sichtschirm gelegt.

Am Ende des Spielzuges des aktiven Spielers ziehen alle anderen
Spieler, die Plittchen aus ihrem Spielbereich ausgelegt haben,
Plittchen nach, bis sie wieder sechs Plittchen in threm Spiel-

bereich haben.

BEISPIEL 2 (FORTSETZUNG): Der Spieler des Kruges, der verloren

hat, nimmt seinen Handler zuriick (1) und entfernt seine beiden
Anhdnger (2). Der Spieler des Liwen, der gewonnen hat, erhdlt drei
Waren (3). Die fiinf Pldttchen, die von beiden Spielern ausgelegt wurden,
werden aus dem Spiel genommen (4). Wenn dieser Krieg beendet ist,

wird das Konigreich in zwei Teile getrennt. Die Konige sind nun nicht
mehr in demselben Konigreich, sodass hier kein Konflikt mehr besteht.
Somit kommt es nicht zum zweiten Krieg zwischen den Kénigen. Das
Verbindungsplittchen wird vom Spielbrett zuriickgenommen (5); das
Plittchen, das dadurch abgedeckt wurde, bleibt liegen. Die Aktion ist somit
abgeschlossen.

PP ———
ERLAUTERUNGEN
ZU DEN TEMPELN

Tempel sind in vielerlei Hinsicht wichtig. Anfiihrer
miissen stets an Tempel angrenzen und alle Schitze
befinden sich zu Beginn des Spiels auf den Tempeln. So
konnen durch die Tempel interessante Spielsituationen
entstehen.

E Bei einer Revolte kann ein einziger Tempel von
mehreren Anfiihrern genutzt werden.

& Wenn ein Spieler ein Katastrophenplittchen
verwendet, um ein Feld mit einem Tempel zu
blockieren, das an einen Anflihrer angrenzt und
dieser Anfiihrer an keinen anderen Tempel
mehr angrenzt, wird der Anfiihrer vom Spielbrett
genommen.

m

Wenn ein Tempel umgedreht wird oder durch das
Wunderplittchen ersetzt wird (siche ,, Wunder-
Variante® auf Seite 15), wird jeder Anfiihrer, der
an diesen Tempel angrenzte und nun an keinen
weiteren Tempel mehr angrenzt, vom Spielbrett
genommen.

m

Wenn ein Spieler einen Krieg mit einem Priester
verliert, darf er keine Tempel vom Spielbrett neh-
men, wenn sich auf diesen Tempeln entweder
ein Schatz befindet oder diese an Anfiihrer einer
anderen Farbe angrenzen (K6nig, Hindler

oder Bauer). Der Sieger erhilt daher auch

keine Siegpunkte fiir die Plittchen, die auf dem
Spielbrett bleiben.

Wenn ein Schatz auf einem Tempel liegt

m

(siehe ,,Schitze vergeben® auf Seite 12) und der
aktive Spieler dieses Plittchen nutzen mochte, um
ein Monument oder ein Wunder zu errichten,
entfernt er voriibergehend den Schatz und legt ihn
entweder zurlick auf das Plattchen, nachdem er es
umgedreht hat (Monument) oder legt es auf das
kreuzformige Wunderplittchen (Wunder). Dieser
Schatz bleibt im Spiel und die Spieler kénnen ihn
nach den tblichen Regeln einsammeln.




ZUSAMMENFASSUNG
KONFLIKTE

Wenn ein Anfiihrer in ein Konigreich gesetzt wird,

in dem sich bereits ein Anfiihrer derselben Farbe
befindet, entsteht eine Revolte und die an den Anfiihrer
angrenzenden Tempel (und die zusitzlich abgelegten
Plattchen aus den Spielbereichen) entscheiden iiber

den Ausgang. Wenn zwei Konigreiche so miteinander
verbunden werden, dass ein neues, grofleres Konigreich
entsteht, in dem sich Anfiihrer derselben Farbe befinden,
bricht ein Krieg aus und die Stirke der Anhinger der
beteiligten Anfiihrer in ihrem urspriinglichen Konig-
reich (und die zusitzlich abgelegten Plittchen aus den
Spielbereichen) bestimmen den Sieger des Krieges.

EIN VERBINDUNGSPLATTCHEN AUSSPIELEN

Wenn ein Spieler Konigreiche verbindet, legt er sein
Verbindungsplittchen auf das verbindende Plattchen
als Erinnerung daran, dass es durch das neu entstan-
dene Koénigreich zu einem Krieg kommen kénnte
(sieche ,,Kriege auf Seite 8). Fiir das verbindende
Plittchen erhilt kein Spieler Siegpunkte, unabhingig
davon, ob ein Krieg ausbricht oder nicht.

Es kann immer nur ein Verbindungsplittchen gleichzeitig ausliegen.
Es bleibt nur solange auf dem Spielbrett liegen, bis die Spieler alle
Konflikte abgehandelt haben, die durch die Verbindung entstanden
sind, und wird entfernt, nachdem alle Kriege (wenn es welche gab)
abgehandelt wurden.

Ein Spieler legt kein Verbindungsplittchen, wenn er Gebiete mit-
einander oder ein Konigreich mit einem Gebiet verbindet.

MONUMENTE BAUEN

Es gibt im Spiel insgesamt sechs Monu-
mente. Jedes Monument besteht aus
zwei verschiedenfarbigen Teilen; es ist
wichtig, dass sie korrekt zusammen-
gebaut werden (siche ,,Zusammenbauen
der Monumente‘ auf Seite 4).

Wenn der aktive Spieler ein Plittchen so legt, dass er dadurch ein
2x2-QUADRAT aus vier gleichfarbigen Plittchen bildet, kann er

die vier Plittchen umdrehen und auf ihnen ein Monument bauen.
Einer der beiden Teile des Monuments muss dieselbe Farbe haben,
wie die umgedrehten Plittchen. Wenn kein Monument mit dieser
Farbe mehr verfligbar ist, kann keines mehr gebaut werden und die
Plittchen werden daher nicht umgedreht.

Wenn durch das Legen eines Plittchens ein Krieg ausgelost wird,
miissen die Spieler den Konflikt abhandeln, bevor die Plittchen um-
gedreht werden. Wenn das Quadrat auch nach der Abhandlung des
Konfliktes weiterhin besteht, kann der aktive Spieler ein Monument
bauen.

Falls der Spieler, der das Quadrat gebildet hat, kein Monument baut,
bleiben die Plittchen offen liegen. Ein Monument darf nur am Ende
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der Aktion gebaut werden, in welcher der aktive Spieler ein 2x2- §
Quadrat vollendet hat.

Umgedrehte Plittchen zihlen weiterhin als Teil der Gebiete oder e
Konigreiche und verbinden Anfiihrer und Plittchen. Thre tibrigen ! J
Funktionen (z. B. als Anhinger in Konflikten) verlieren sie jedoch. i
Ein Monument kann nicht zerstort werden. J‘"‘ !
Wenn vier Tempel umgedreht werden und ein Monument gebaut a ‘

. . LB .
wird, gilt Folgendes: .

—

& Wenn sich ein Schatz auf einem Tempel befindet, bleibt
dieser auf dem umgedrehten Plittchen liegen.

e T |
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£ Wenn ein Anfiihrer nicht linger an einen Tempel angrenzt,
wird dieser Anfiihrer vom Spielfeld genommen und seinem b »
Besitzer zuriickgegeben. ‘

BEISPIEL 3: Der Spicler des Stiers dreht die Tempel um und entscheidet
sich dafiir, ein rot-blaues Monument zu bauen.

Ein Monument bringt regelmifig Sieg-
punkte. Am Ende seines Spielzuges
priift der aktive Spieler, ob sich einer
(oder mehr) seiner Anfiihrer in einem
Konigreich mit einem Monument in
dessen Farbe befindet. Fiir jeden An-
fiihrer, auf den dies zutrifft, erhalt der
Spieler 1 Siegpunkt in der Farbe des
Anfiihrers. Wenn er zum Beispiel einen
blauen Anfiithrer (Bauer) in einem
Konigreich mit einem blauen Monument
hat, erhilt er einen blauen Siegpunkt
(Getreide). Da ein Monument immer
zwei Farben hat, konnen durch ein Mo-
nument in jeder Runde bis zu zwei

)
Anfiihrer Siegpunkte erhalten. p— !
) . ) Beispiel 3
Ein Ko6nig erhilt nur dann Siegpunkte, . ’
wenn er mit einem schwarzen Monument verbunden ist. Wahrend = )
das Legen eines Plittchens dem Konig Siegpunkte in anderen
Farben bescheren kann (falls kein passender Anflihrer vorhanden ist), ==
gilt dies nicht fiir Monumente. i
BEIsPIEL 3 (FORTSETZUNG): Der Handler des Lowen grenzt nicht *i 1 -0
langer an einen Tempel. Er wird zuriickgenommen. Am Ende seines ) -
Spielzuges erhilt der Spieler des Stieres ein Getreide. Am Ende seines B2y :
Spielzuges erhdlt der Spieler des Lowen ein Amulett.
-
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" Wenn ein Konigreich am Ende des Spiel-
- zuges des aktiven Spielers mehr als einen

SCHATZE VERGEBEN

Das Vergeben von Schitzen kann durch das Legen eines Plittchens
oder das Setzen eines Anfiihrers ausgelost werden.

Zu Beginn des Spiels werden die zehn Schatzmarker auf die ersten
zehn Tempel auf dem Spielbrett gelegt.

Schitze erhilt man wie folgt:

Schatz enthilt, so muss der Handler in
diesem Konigreich alle Schitze bis auf einen
an sich nehmen. Wenn Schitze auf den
FELDERN MIT SPEZIELLEM RAND liegen, muss
der Spieler zuerst die Schitze von diesen
Feldern nehmen. Anschliefend kann er frei

Feld mit

wihlen, von welchen Feldern er die tibrigen speziellem Rand

Schitze herunternimmt.

‘Wenn sich in diesem Konigreich kein Handler befindet, bleiben
die Schitze dort liegen, bis es in diesem Konigreich einen Héndler

gibt.

BEISPIEL 4: Der Spieler des Lowen legt ein Landwirtschaftsplittchen.
Zundchst erhdlt der Spieler des Stieres ein Getreide. Dann nimmt der
Spieler des Lowen den auf dem Tempelplittchen oben rechts liegenden
Schatz, weil ihm der Handler in diesem Konigreich gehort. Er muss

diesen Schatz wihlen, weil dieser auf einem Feld mit speziellem Rand liegt.

Beispiel 4

Jeder Schatz zihlt als ein Joker-Siegpunkt. Am Ende des Spiels
kann jeder Schatz individuell gegen einen beliebigen Siegpunkt
eingetauscht werden.

BEISPIEL:
ERSTE SPIELRUNDE

Heikos Zug

-

Heiko beginnt das Spiel. Er setzt zwei seiner Anfiihrer auf das
Spielbrett: einen Konig und einen Priester (1).
So bildet er zwei Konigreiche.

Jasmins Zug

Zuerst setzt Jasmin ihren Bauern (2) und enweitert so

eines der Konigreiche, die Heiko gebildet hat. Dann legt

sie ein Landwirtschaftsplittchen auf das angrenzende
Flussfeld (3). Dafiir erhilt sie ein Getreide (4). (Der
Bauer und das Landwirtschaftsplitichen haben dieselbe
Farbe und sie besitzt den Bauern.) Sie zieht (verdeckt) ein
Plittchen aus dem Beutel, um wieder sechs Plittchen in ihrem
Spielbereich zu haben.

Rolands Zug A

Roland setzt seinen Konig (5) und bildet ein neues
Kénigreich. Dann legt er einen Tempel (6). Er erhilt ein
Amulett (7), weil sich kein Priester (in derselben Farbe
des Tempels) in diesem Konigreich befindet. Somit erhalt
der Besitzer des Konigs das Amulett. Roland hat seinen
Tempel so gelegt, dass sein Kénig nun an zwei Tempel
angrenzt. Er zieht (verdeckt) ein Plittchen aus dem Beutel,

um wieder sechs Pléttchen in seinem Spielbereich zu haben.
Burcus Zug —i

Burcu hatte zu Beginn des Spiels vier Tempel gezogen.

Sie ist auf einen Konflikt aus. Als erste Aktion setzt sie ihren
Priester (8) in dasselbe Konigreich, in dem sich Heikos
Priester befindet und lost so eine Revolte aus. Auf dem
Spielbrett haben beide Spieler einen Tempel als Unter-
stiitzung fiir ihre Anfiihrer.

Burcu legt drei zusdtzliche Tempel vor ihrem Sichtschirm
aus (9). Heiko konnte bestenfalls zwei zusdtzliche Tempel
auslegen, aber das wiirde nicht reichen, um einen Gleichstand
mit Burcu zu erzielen, also verzichtet er darauf, zusdtzliche
Tempel auszulegen. Burcu gewinnt (vier zu eins). Ihre
zusdtzlich ausgelegten Tempel werden aus dem Spiel
genommen (10). Heiko muss seinen Priester zuriickneh-
men (11). Burcu erhdlt ein Amulett (12) fiir den Sieg der
Revolte. Als zweite Aktion legt Burcu ihren vierten Tempel
auf das Spielbrett (13) und erhlt ein weiteres Amulett (14).
Sie zieht (verdeckt) vier Plittchen aus dem Beutel, um wieder
sechs Plittchen in ihrem Spielbereich zu haben.

Nun ist Heiko wieder am Zug.




Roland 7

Beispiel: Erste Spielrunde
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SPIELENDE UND SIEGER

Das Spiel endet, wenn eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

= Am Ende des Spielzuges des aktiven Spielers befinden sich
héchstens noch zwei Schitze auf dem Spielbrett, oder

£ ein Spieler kann kein Plittchen mehr ziehen, weil der Beutel
leer ist.

"Nun legen alle Spieler ihre Sichtschirme zur Seite. Jeder Spieler
- ermittelt, in welchem Bereich er die wenigsten Siegpunkte erzielt

hat, wobei Schitze als Joker fiir jeden Bereich eingesetzt werden
diirfen (siche ,,Schitze vergeben® auf Seite 12). Der Spieler, der in
seinem schwichsten Bereich die meisten Siegpunkte erzielen
konnte, gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstandes vergleichen
die Spieler ihren zweitschwichsten Bereich und so weiter. Falls
mehrere Spieler in allen vier Bereichen dieselbe Punktzahl erreicht
haben, teilen sie sich den Sieg.

SPIELREGELN FUR DAS
ERWEITERTE SPIEL

ZIVILISATIONSGEBAUDE

Beim erweiterten Spiel werden
zusitzlich die folgenden vier
Zivilisationsgebiude verwendet:
Palast, Bibliothek, Markthalle und
Kornkammer. Beim Aufbau werden
sie in der Nihe der Monumente neben
das Spielbrett gelegt.

Palast  Markthalle

Wenn ein Spieler eines seiner Plittchen  pipliothek  Korn-
so auf das Spielbrett legt, dass es Teil kammer
einer ununterbrochenen waagerechten

oder senkrechten Reihe aus drei oder mehr Plittchen derselben
Farbe ist, darf der Spieler das Gebiude der entsprechenden Farbe
nehmen und es auf ein beliebiges Plittchen dieser Reihe stellen.

Wenn das entsprechende Gebiude bereits auf dem Spielbrett steht,
darf der Spieler das Gebiude von seiner aktuellen Position weg-
nehmen und es auf eines der Plittchen der neuen Reihe stellen.
Bedingung hierfiir ist, dass die neue Reihe linger ist als die Reihe,
in der das Gebdude vorher stand.

Wenn ein Gebaude auf einem Plattchen steht, das sowohl Teil
einer waagerechten als auch einer senkrechten Reihe ist, muss die
neue Reihe linger sein als jede der beiden Reihen, in denen das
Gebiude derzeit steht.

Zivilisationsgebdude miissen (falls sie gebaut werden konnen) vor
Monumenten oder dem Wunder gebaut werden.

e
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Wenn ein Spieler ein Plittchen in ein Konigreich legt, das ein
Gebiude der entsprechenden Farbe enthilt, steigt die Belohnung
fiir den entsprechenden Anflihrer (oder Konig, wenn kein
passender Anfiihrer vorhanden ist) von einem auf zwei Siegpunkte.
(Belohnungen fiir Konflikte und Monumente bleiben hiervon
unberiihrt).

Die Spieler miissen Konflikte abhandeln, bevor sie ein Gebaude
setzen. Ein Plittchen, das unter einem Gebiude liegt, zihlt im Falle
eines Konflikts und darf nicht entfernt werden. Katastrophen-
plattchen kénnen nicht auf ein Plittchen gelegt werden, auf dem

ein Gebiude steht (siche ,,Ein Katastrophenplittchen ausspielen® auf
Seite 7). Wenn ein Plittchen, auf dem sich ein Gebiude befindet,
umgedreht wird, um dort ein Monument oder Wunder zu bauen,
wird das Gebiude heruntergenommen und fiir zukiinftige Einsitze
wieder neben das Spielfeld gelegt.

BEISPIEL 6: Eine Kornkammer kann auf die waagerechte Reihe aus
den drei Landwirtschaftsplittchen gelegt werden (A). Eine Bibliothek
kann auf die senkrechte Reihe aus den drei Tempeln gelegt werden. Die
drei Mérkte (C) bilden keine gerade Reihe, sodass dort keine Markthalle
errichtet werden kann. Wenn eine Siedlung auf D gelegt werden wiirde,
konnte ein Spieler einen Palast auf dieser neuen, senkrechten Reihe aus
Siedlungsplittchen errichten.

Beispiel 6




DIE ENTSTEHUNG DER ZIVILISATION

Die Stadtstaaten der Sumerer und ihre Konige entstanden
um 3.000 v. Chr.. Sie brachten die Schrift und den Handel
ins Zweistromland. Spater (etwa 2.371 v. Chr.) verdringten
die Akkadier die Sumerer und bildeten einen zentralisierteren
Staat. Ihre Konige, vor allem Sargon und sein Enkel Naram-
Sin, schmiedeten ein Reich, das sich weit in den Norden und
Westen erstreckte. Viele Menschen und Dynastien folgten,
die alle danach strebten dieses reiche Land zu beherrschen.

SPIELBRETT FUR DAS
ERWEITERTE SPIEL

Das Spielbrett fiir das erweiterte Spiel befindet sich auf der Riick-
seite des Original-Spielbrettes. Es ist blau (statt gold) umrahmt, zeigt
eine andere Karte und enthilt vier zusitzliche Schitze. Im Spiel

mit dem erweiterten Spielbrett wird ein Tempel mit einem Schatz
auf jedes der vierzehn Shedu-Felder gelegt. Dann wird nach den
Originalregeln gespielt.

Wenn ein Spieler einen Schatz aus einem Kénigreich mit mehr als
einem Schatz einsammelt, muss er zuerst die Schitze einsammeln,
die auf den Feldern mit speziellem Rand liegen.

ENGLISCHE VARIANTE .

Um die Moglichkeit einzuschrinken, zusitzliche Plittchen in einem
Konflikt loszuwerden, ohne dass sie zu dessen Abhandlung beitragen,

kann die folgende Variante gespielt werden: Der Angreifer legt nur S

dann zusitzliche Plittchen aus (siehe ,,Konflikte* auf Seite 7), wenn :

seine Gesamtstirke dadurch die aktuelle Stirke des Verteidigers 4 3

iibersteigt. Kann er die aktuelle Gesamtstirke des Verteidigers nicht 4 f
L)

iibersteigen, darf er keine zusitzlichen Plittchen auslegen. An-
schlieBend darf der Verteidiger genau so viele zusitzliche Plittchen
auslegen, wie er bendtigt, um den Konflikt durch einen Gleichstand
zu gewinnen. Nicht mehr und nicht weniger!

WUNDER-VARIANTE

Das Wunder ist ein spezielles, kreuz-
formiges Fiinferplittchen. Ein Spieler
kann das Wunder errichten, wenn er
eine kreuzformige Konstellation aus
funf gleichfarbigen Plittchen bildet.
‘Wenn ein Spieler sich dazu entschei-
det, ein Wunder zu errichten, legt

er die funf Plittchen, die das Kreuz
formen, ab und ersetzt sie durch das
‘Wunderplittchen, welches nicht zerstort werden kann. Dann wird

die Shedu-Figur auf das Wunderplittchen gestellt (siche A unten). 4 4
Das Wunderplittchen zihlt immer noch als Teil von Gebieten und >
Konigreichen und kann Anfiihrer und Plittchen verbinden. Alle 4
anderen Funktionen (z. B. als Anhinger in Konflikten) verliert es «¥ ':
jedoch. Wenn sich der Konig des aktiven Spielers in dem Konig- 4

reich befindet, das auch das Wunder enthalt, erhilt er am Ende L
seines Spielzuges einen Siegpunktmarker in einer Farbe seiner Wahl. ‘-—_‘;r
Alle anderen Monument-Regeln gelten auch fiir das Wunder. ] )
BEISPIEL 7: Der Spieler des Stiers (B) erhilt am Ende seines Zuges einen ) !
Siegpunktmarker in einer Farbe seiner Wahl, weil sein Konig im Konigreich P
mit dem Wunder (A) steht. = !

Beispiel 7
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