MIT GROSSEN HELDEN ZU
KULTURELLER BLUTE

,Heroes of the World* ermdglicht es |hnen, an der Entwick-
lung der Zivilisation teilzuhaben. Nutzen Sie die Fahigkeiten
bertihmter Personlichkeiten wie Plato, Karl den Grolien,
Kénigin Victoria und vielen anderen. Das Spiel deckt zwei
grole geschichtliche Epochen ab: das Altertum von 2500

_ v. Chr. bis 500 n. Chr. und die Neuzeit von 500 bis 1900.

Mit ,Heroes of the World” reisen Sie durch die Zeiten, ma-
chen groRartige Fortschritte und verkérpemn die bedeutend-
sten Personlichkeiten der Geschichte.

Das Schicksal einer Zivilisation liegt in Ihren Handen!

Heroes of the World" ist ein Familienspiel fiir:
-3 bis 5 Spieler -
“-ab 10 Jahren

- ca. 75 Minuten Spielzeit

Das Spiel endet nach der 8. Gebiets-

wertung in der Neuzeit. Der Spieler

mit den meisten Zivilisation-
spunkten gewinnt.




| hat: Beige steht fir das Altertum,

tDie Epoche inder der Fortschritt |

+ Aufbau einer Heldenkarte

" Die Epoche, in der er gelebt

Orange fur die Neuzeit.

{ Sein Name,
i Titel und Lebensdaten

Sein Bevolkerungswert,

|
R %
]

i*’ Sein Fortschrittswert,
1 von 0 bis 3

j Sein Eroberungswert,
von 0 bis 4

Sein Schatzwert,
von 0 bis 5

[ Die Hintergrundfarbe symbo- :
2 lisiert die Ausrichtung des Helden:

SR

{ Abbildung des Helden

.

decker und Griin fUr eine Mlschung

Rot steht fir Eroberer, Blau fur Ent- |
L aus beidem.

+ Aufbau eines Fortschritts

o

{ Bezeichnung des Fortschritts

gemacht wurde: Beige steht fir das -~
Altertum Orange fur dle Neuzelt )

’ Sem Wert in ZlVlhsatlons—
{ punkten, von O bis 4

« Aufbau einer Wel’qu n@erkarte

Der Name des Weltwunders

i e Anzahl der ZNlIlsatlonspunkte

einbringt

iyousuffer josses when  ©

rolling the “Conquest” &
die (either in attack or
refense), you don't lose ai
Population counters.
canced the effects of th

der entstanden ist: Beige steht fur

die das Weltwunder seinem Kaufer

T
and "Tenochtitan™ card:

idas Altertum, Orange fur die Neuzelt

@ D|e Fahlgkelt des Weitwunders
e

' Abbildung des Weltwunders

' Selhé Elnflussgeblete P

j Die Epoche in der das Weltwun- |
|

- Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

= Jeder Spieler erhalt die 25 Bevolkerungs-
figuren und 8 Reiter einer Farbe (1).

« Jeder Spieler stellt eine seiner Bevilkerungs-
figuren auf das Feld 0 der Zahlleiste, um seine
Zivilisationspunkte zu markieren (2).

« Die Fortschritte werden nach ihren Farben sortiert.

» Die beigefarbenen Fortschritte des Altertums
werden in den Stoffbeutel gegeben. Die orangefar-
benen Fortschritte der Neuzeit kommen erst in der
zweiten Epoche ins Spiel (3).

- Die 5 beigefarbenen Weltwunderkarten des Alter-
tums werden in einer Reihe offen neben dem Spiel-
plan ausgelegt. Die 4 orangefarbenen Weltwun-
derkarten der Neuzeit kommen erst in der zweiten
Epoche ins Spiel. (4)

» Jeder Spieler erhalt 1 Miinze. Die restlichen Minzen
werden neben dem Spielplan als Vorrat bereitgelegt (5).

» Die Heldenkarten werden nach ihren Farben sortiert und
getrennt voneinander gemischt. Die beigefarbenen Helden-
karten des Altertums werden neben den Spielplan als Nach-
ziehstapel gelegt. Die orangefarbenen Heldenkarten der
Neuzeit kommen erst in der zweiten Epoche ins Spiel (6).

= Jeder Spieler erhilt verdeckt 2 beigefarbene Heldenkarten

s

« Die obersten 3 beigefarbenen Heldenkarten vom Nach-
ziehstapel werden als offene Auslage neben den Spiel-
plan gelegt (8).

- Jeder Spieler nimmt 7 seiner Bevolkerungs-
figuren in die Hand (9).

» Beginnend mit dem altesten Spieler und da-
nach im Uhrzeigersinn stellt jeder Spieler nach-
einander je 1 Bevolkerungsfigur auf ein beige-
farbenes Gebiet seiner Wahl, bis jeder seine 7
Bevdlkerungsfiguren eingesetzt hat (10).

Das Spiel verlauft reihum im Uhrzeigersinn. Der
dlteste Spieler ist der Startspieler.



. 1E r 'g_-_n'_eUe Heldenkarte wahlen:

= Der Spieler wahlt entweder eine der
3 Heldenkarten aus der offenen Auslage,
- ~oder er zieht die oberste Karte vom Nach-
E . ziehsidpel,
- Nun hat der Spieler 3 Heldenkarten auf der Hand

2 Eine‘-’He'Idenkarte aus der H.and spiéleni -

j . Der Spieler splelt 1 Heldenkarte offen vor sich aus, so
' -dass alle Spieler sie sehen konnen

die dieser Held Einfluss nehmen kann. Nur in diese Ein-
~ flussgebiete kann der Spieler mit dieser Heldenkarte Be-
volkerungsﬁguren und Fortschritte platzieren, und nur
dorf kann er Eroberungen starten. ;

~ Auf der Helde.hkart'e. sind die Gebiete angegeben, auf

* Weiterer Ablauf des Spielzugs:

= Der Spieler fuhrt nun die Aktionen der
Heldenkarte der Reihe nach mit den ent-
sprechenden Werten des Helden durch.

» Die Aktionen auf der Heldenkarte werden
immer von oben nach unten durchgefiihrt.
« Aktionen mit dem Wert 0 werden Uber-
sprungen.

» Der Spieler setzt entsprechend dem Bevolkerungswert des
Helden Bevalkerungsfiguren ein.

= Dann werden entsprechend dem Fortschrittswert des Heiden
Fortschritte platziert.

_« Danach kann der Spieler eine Eroberung mit der Starke des

Eroberungswertes des Helden starten.

« SchlieRlich nimmt sich der Spieler entsprechend dem Schatz-
wert des Helden Minzen aus dem allgemeinen Vorrat und darf
Miinzen ausgeben. '




~ Wenn wahrend lhres Zuges die Fortschritisfelder eines
Ge-bietes komplettiert werden, also auf dem letzten freien
Fortschrittsfeld ein Fortschritt platziert wird, kommt es sofort zu

einer Gebietswertung.
» Einsetzen der Bevolkerung: Die Wertung:
: . : . - Nur die 3 Spieler mit den meisten Bevolkerungsfiguren in
Sie erhalten so viele Bevolkerungsfiguren wie der Be- dem zu wertenden Gebiet erhalten Zivilisationspunkte und

volkerungswert Ihres Helden angibt. Sie dirfendiese  ziehen ihre Figuren auf der Zahllieiste entsprechend vorwirts.
beliebig in die Einflussgebiete Ihres Helden ein-

setzen.

1. Der Spieler mit den meisten Bevolkerungsfiguren bekommt
die Gesamtsumme der Zivilisationspunkte von allen Fortschrit-
ten, die auf den Fortschrittsfeldern dieses Gebiets liegen.

Befsp.'el Kar]derGroBekannseme 4Bevoikerungsﬂ
Lfguren zwischen Europa und dem Mittelmeer |

aufteilen. Der blaue Spieler beschlieflt, 3 Figuren in . 2. Der Spieler mit den zweitmeisten Bevélkerungsfiguren
Europa und 1ins Mfﬁeimeer emzusefzen . bekommt die (aufgerundete) Halfte der ermittelien Gesamt-
o . summe.

3. Der Spieler mit den drittmeisten Bevolkerungsfiguren
bekommt die Zivilisationspunkte des Fortschritts mit dem ge-

_ = Fortschritte ziehen und platzieren: . ringsten Wert in diesem Gebiet — das kann auch eine 0 sein!
Ziehen Sie entsprechend dem Fortschrittswert Im Falle eines Gleichstandes bei den Mehrheiten der -
des Helden aus dem Stoffbeutel Fortschritte. Sie Bevolkerungsfiguren, addiert jeder Spieler die Fortschrittswerte
miissen die Fortschritte Ihres Helden in aller vor ihm ausgespielten Heldenkarten. Der
dessen Einflussgebieten beliebig auf freien Spieler mit dem hsheren Ergebnis entscheidet den

Fg':tr?(:hr'i:ﬁsrfteldﬁrg pIatzigareGl’l.Sc?tqng! Sie Gleichstand fiir sich. Sollte immer noch Gleich-
ﬁalgndeg E'S.Eﬂ” er;%r_ “,: % 'eg'Tg'er:' stand herrschen, entscheidet zwischen diesen
Sl Es e e Spielern die Anzahl der vor ihnen ausgespielten

ptSa;;Zé?;th5\?6}?(29?:10;155?%“&'?Ed(;?e,scgnis Helden, die einen Fortschrittswert grofer als 0

Gebiet haben. Und Sie durfen wéhrend aufweisen. Falls auch dies keine eindeutige
Ihres Zuges in jedem Gebiet nur maxi-  <angfolge ergibt, gilt vom akiiven Spieler
mal einen Fortschritt platzieren. ausgehend derjenige als besser, der gegen

Wenn Sie nicht alle Fortschritte den Uhrzeigersinn als nachster folgt.
unterbringen kénnen, weil die
Fortschrittsfelder in einem Gebiet R s
bereits komplett sind, entscheiden BefSPfe" Der biaue Sprefer Pfafof?fT ?
Sie, welche Sie platzieren mochten. | seine Schule und komplettiert damit |
Die restlichen Fortschritte kommen | die Fortschrittsfelder in Europa. Insge- i
Zzurtick in den Stoffbeutel. samt liegen hier 12 Zivilisationspunkte = =

' (Bankenwesen 4, Physik 3, Malerei 3, =~
| Schule 2).
¢ Jeder in Europa veriretene Spieler zéhit
seine Bevdlkerungsfiguren: Der blaue
gSggggr hat 15 Figuren, der griine 12, dermte 8 und der gefbe 4

bekommt, also 2 Punkte die Schule.

Der blaue Spieler hat die Mehrheit und erhéilt 12 Zivili- |
. Sationspunkte. Der zweilplatzierte griine Spieler |
N bekommit die Hélfte, also 6 Zivilisationspunite. |

n  Auf dem drften Platz liegt der rofe Spiefer, |
der den Wert des niedrigsten Forischritts |

Be:sprel Karl der Grof3e erfaubt -
i dem blauen Spieler das Ziehen von

1 1 Fortschritt. Er zieht den Fortschrilt
1, Schule®, der 2 Zivilisationspunkte wert ist

1| und beschliief3t, ihn in Europa platzieren, um
; dort die Fortschrittsfelder zu komplettieren
| und so eine Gebietswertung auszulGsen.




 Helden durchftihren, in denen sie mindes-
- . tens eine Bevolkerungsfigur haben. Sie sind

~figur in diesem Gebiet als ihren Gegner.
- Dieser ist der Verteidiger.
- Dann werfen Sie den Eroberungswiirfel, um
_die Auswirkung der Eroberung zu ermitteln.

« Eine Eroberung durchfiithren - %w

Nur wenn die ausgespielte Heldenkarte eine
Eroberungswert grofer 0 aufweist, dirfen Sie
einen Eroberung durchfiihren. Generell diir-
fen Sie auf Eroberungen aber auch verzich-
ten. Achtung! Sie diirfen Eroberungen nur in
Gebieten innerhalb des Einflussgebietes des

Eroberer und wahlen ein Gebiet und einen
Spieler mit mindestens einer Bevolkerungs-

Eroberungswert grofler O hat.

: Em Eroberungsversuch JSf nur moglrch wenn der Heid einen |

. Die Fahigkeit lhres Weltwunders kénnen Sie einmal pro

| Eine Eroberung kann nur in einem Gebiet stattfinden, das zu Q- Epoche zu dem auf der Weltwunderkarte beschriebenen

| den Einflussgebieten des Helden zéhit und in dem der Er- |

| oberer mindestens (iber eine Bevdlkerungsfigur verfiigt.

+ Der blaue Spieler méehte mit Karl dem GroRRen im Mittelmeer

- | eine Eroberung durchfiihren. Er besitzt 6 Bevilkerungsfiguren |

| und greift den griinen Spieler an, der dort 9 Figuren hat. Der |
1| blaue Spieler wiirfelt ~ Auswirkung: Schlacht. Er entfemt 6 |

Bevolkerungsfiguren des griinen Spielers {Eroberungswert |

| Karls des Gro3en: 4 + 2 fiir die Neuzeit). Der griine Spieler |

| hat nun nur noch 3 Bevélkerungsfiguren im Mittelmeer und der |

1 biaue Spieler mh‘ 6 Figuren die Mehmeit.

. Munzen erhalten und ausgeben
 Sie bekommen entsprechend dem Schatzwert des Helden

Munzen. Auferdem diirfen Sie nur wihrend dieser Phase

~Ihres eigenen Zugs Miinzen fiir eine der folgenden drei

Aktlonen ausgeben.

-Vélkerwanderung - Kosten: 2 Miinzen.

- Sie kénnen 4 Ihrer Bevolkerungsfiguren

- aus einem lhrer Gebiete in benach-
barte Gebiete versetzen. Zwei Gebi-
ete gelten als benachbart, wenn sie

eine gemeinsame Grenze haben.

’)Beisprei

| planseite an Russland (11).

.~ darf beliebig haufig wiederholt werden.

Berspfe! Der blaue Spfeier en"rah‘ fur Kan’ den
GroRRen kein Gold, da sein Schatzwert 0 ist. Er be-
sitzt jedoch 3 Miinzen und beschlielit, 2 Miinzer,
auszugeben und dafiir 4 Bevilkerungsfiguren,
von Europa ins Mittelmeer und nach Amerika,
zu versetzen. Er hat nun 7 Bevilkerungsfig-
uren im Mitteimeer und 3 in Amerika, wo er
vorher noch gar nicht vertreten war.

- Ein Weltwunder errichten — Kosten:
7 Miinzen.
Sie kénnen ein oder mehrere Weltwunder
 ermichten, die lhnen Zivilisationspunkte und
besondere Fahigkeiten bringen. Im Altertum
kénnen Sie aus den noch nicht errichteten beigefarbenen
Weltwundern auswahlen, in der Neuzeit zusatzlich aus den

_orangefarbenen.

Wenn Sie ein Weltwunder errichten, erhalten Sie sofort

3 Zivilisationspunkte.

Legen Sie dann die entsprechende Karte gut sichtbar vor sich
ab. '

Zeitpunkt nutzen. Sobald Sie die Fahigkeit eingesetzt
haben, drehen Sie die Weltwunderkarte um.

Sie konnen so viele Weltwunder errichten, wie Ihr Miinz-
vorrat zulasst. Ein Weltwunder kann weder zerstort noch
von anderen Spielern gestohlen werden.

- Zivilisationspunkte kaufen: Fir jeweils 2 Miinzen
kann jeweils ein Zivilisationspunkt gekauft werden. Dies

Wenn alle Aktionen des Helden durchgefiihrt sind,
flllt der Spieler die offene Auslage der Heldenkarten
vom Nachziehstapel wieder auf 3 auf. Dann ist sein linker
Nachbar an der Reihe. So verlauit die Partie bis zum Ende der
Epoche Altertum.

So grenzt Europa
beispielsweise an Amerika, und
Amerika auf der anderen Spiel- |

Be.'spref - Nach der4 Geb;etswerfung begmnt die Neuzeit.
Am Ende des Altertums hat der griine Spieler 22 Zivifisations-:

| punkte, der blaue Spieler 19, der rote Spieler 15 und der
| gelbe 13,




» In jedem Gebiet bleibt der beigefarbene Fortschritt mit
dem hochsten Wert liegen. Alle anderen beigefarbenen
Fortschritte werden aus dem Spiel genommen. Auch fir das
flinfte, nicht gewertete Gebiet gilt diese Regel, sofern mindes-
tens ein Fortschritt dort platziert wurde.

* » Die beigefarbenen Fortschritte werden aus dem Beutel
‘genommen, fiir den Rest der Partie nicht mehr benttigt und
zur Seite gelegt. Nun werden die orangefarbenen Fortschritte
der Epoche Neuzeit in den Beutel geflllt.

+ Die wahrend dem Altertum genutzten Weltwunder werden
wieder aufgedeckt. Ihre Fahigkeiten stehen ihrem Erbauer
nun emeut zur Verfligung.

- Die ausgespielten Helden bleiben offen vor den Spielern

liegen, alle Ubrigen beigefarbenen Heldenkarten — die Hand-

karten, die offene Auslage und der Nachziehstapel — werden

fiir den Rest der Partie I'!ICht mehr bendtigt und zur Seite
gelegt.

i 'Die orangefarbenen Heldenkarten werden neben den
~ Spielplan als Nachziehstapel bereitgelegt.

Gt

+ Jeder Spieler erhalt verdeckt 2 orangefarbene Helden-
karten.

= Die obersten 3 orangefarbenen Heldenkarten vom
Nachziehstapel werden als offene Auslage neben den
Spielplan gelegt.

-« Jeder Spieler nimmt 7 seiner Bevolkerungsfiguren in
_ dle Hand.

. Beglnnend mit dem Spieler, der an der Relhe ist,
und danach im Uhrzeigersinn, stellt jeder Spieler
nacheinander je 1 Bevélkerungsfigur auf ein orange-
__ farbenes Gebiet seiner Wahl, bis jeder seine

7 Bevolkerungsfiguren eingesetzt hat.

Beginnend mit dem aktiven Spieler geht das Spiel in der
Neugzeit weiter. Es gelten dieselben Regeln wie im Alter-
tum, jedoch sind nun alle Gebiete im Spiell

| Beispiel : Am Ende der Neuzeit hat der rofe Spieler 52 Zivil- |
| sationspunkte, der blaue Spieler 47, der griine 45 und der
1 gelbe 29. Der rote Sprefer gewmnt dre Partfe

Sonderregeln fur dle Partle zu zw9|t

- Jeder Spieler wahlt 2 Farben flir seine Zivilisation, damit
ihm gentigend Bevolkerungsfiguren zur Verfligung stehen.

- Bei der Abrechnung der Zivilisationspunkte in einem Ge-
biet wird der dritte Platz aulRer Acht gelassen.

. Die-Weltwur-ide_rkarte LAjanta-Hohlen® ermdglicht es dem
Spieler dennoch, so viele Zivilisationspunkte zu gewinnen,
wie es der Drittplatzierte bei der Abrechnung tun wirde.

+ Die Weltwunderkarte ,GrolRe Leuchtturm von Alexandria®
ist nicht im Spiel.
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