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Der Spielplan zeigt eine unbebaute Insel,
auf der die Stadt Tenochtitlan mit ihren
Bezirken, Gebauden, Kandlen und
Briicken entstehen wird.

_ DASSPIEL
HINTERGRUND
UND ZIEL

ﬁuf lllrer Wanderschaft durch Mexiko
suchten die Azteken, oder Mexica,
~wie sie sich spater nannten, das von
ihrem Gott I-luitzﬂopodltll propheze:te
~ Zeichen: Wo ein Adler auf einem Kaktus
sitzt und eine Schlange frisst, dort
~sollten sie sich mederlassen.

V'ele Jahre spater erreichten dle I'o'le:u:a- .
1325 endlich ihr Ziel und griindeten auf
- einer Insel im Texcoco See ihre neue .
Heimat. Der Aushau der Stadt Tenochtitlan
~ dauerte knapp 200 Jahre. Erreichbar war
die Insel iiber Ddmme. Die zu Bezirken
zusammengefasstea Gebaudegruppen,
 die Calpulli, waren die Grundzellen der
g azteklschen Gesellschaft

Im Jahr 1521 zerstorte Heman Cor(és
_ Tenochtitlan. Als die Stadt fiel,
Iehten auf einer Flache von ungefahr
15 km® mehr als 200.000 Menschen.
Spéter entstand an der gleu:hen Stelle
Mexico City. Nur noch wenig ist
von der einstigen Hauptstadt der Mexica
- _erhalten geblieben.

Lasst das Reich der Mexica wieder
aufelstehen Baut mit Hilfe von Kanilen
~ Bezirke (Calpulll] und errichtet Briicken
und Gebaude. Fiir das Griinden der Bezirke
und fiir die wertvollsten Gebaude )
erhaltet ihr Wertungspunkte und riickt
~ euren Wertungssleln auf der Wertungs-
lmste vor. Wer hier nach der letzten
- Wertung vorne liegt, gewinnt.

INHALT

1 Spielplan

43 Kanalteile
6 x ler, 37 x 2er

11 Briicken

15 Calpulli-Plattchen
je2x3,4,5,6,
je1x7,8910,11,12,13

72 Gebdude
18 pro Farbe:
je 6 x ler, 5 x 2er,
4 x 3er, 3 x der
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2 — 4 Spieler
10 ~ 99 Jahre
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JPIELVORBEREITUNG

Ablagefelder fiir I
Calpulli-Plattchen  §

Vor dem ersten Spiel werden die Teile
vorsichtig aus den Stanztafeln geldst.

Der Spielplan wird in die Tischmitte
gelegt. Auf den Landfeldern wurde bereits
mit dem Bau eines Kanals begonnen.

Auf diese Flache werden zu Beginn des
Spiels zwei 2er Kanalteile gelegt.

Jeder Spieler erhalt
in der von ihm gewahlten Farbe:

1 Mexica, 18 Gebaude, 1 Wertungsstein
sowie 1 Kurzspielregel. ax 2 Die Calpulli-Plattchen
: werden verdeckt gemischt.

8 werden aufgedeckt und nach auf-
steigenden Zahlen sortiert auf die dafiir
vorgesehenen Ablagefelder im See gelegt.
Die restlichen 7 Calpulli-Plattchen werden
vorerst beiseite gelegt. Sie werden erst im

zweiten Durchgang benétigt.

Aus seinen Gebauden sucht sich jeder Spieler
die folgenden 9 heraus:

3 x 1er, 3 x 2er, 2 x 3er, 1 x der

und legt sie vor sich auf den Tisch. Die (ibrigen
Gebaude werden erst im zweiten Durchgang benétigt. £
Sie werden zunachst in die Schachtel zuriick gelegt. Kanalteile, Briicken und Aktions-
Chips werden neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Die Wertungssteine werden
auf das Feld 0 der Wertungs-
leiste gesetzt.




JPIELABLAUF

Beginnend mit dem éltesten Spieler
wahlt reihum jeder ein Startfeld, auf
das er seinen Mexica setzt. Danach
geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Wer an der Reihe ist, darf folgende
Aktionen ausfiihren:

e Kanalteile legen

Briicken bauen bzw. versetzen
Mexica ziehen

Gebaude errichten
Aktions-Chips erwerben.

Die Aktionen kosten unterschiedlich
viele Aktionspunkte (AP).

Pro Zug stehen jedem Spieler 6 AP
zur Verfiigung. Diese AP muss man
sich gedanklich vorstellen. Durch jede
ausgefiihrte Aktion reduziert sich das
6-Punkte-Guthaben eines Spielers
entsprechend.

Die einzelnen Aktionen kénnen in
einem Zug beliebig oft wiederholt

werden, es sei denn, die nachfolgenden

Regeln begrenzen dies. Auch ist die
Reihenfolge der Aktionen beliebig.

Ein Spieler ist nicht gezwungen,
alle 6 AP zu verbrauchen; nicht
verwendete AP verfallen.

Die Aktionen, die mit AP bezahlt
werden, werden weiter unten
erlautert. Zusatzlich kann ein
Spieler aber auch noch:

e Bezirke bilden
o Bezirke griinden.

Hierfiir bezahlt er keine AP.

Das Spiel wird in zwei Durch-
gangen gespielt. Sobald mit
allen 8 offen ausliegenden
Calpulli-Plattchen Bezirke
gegriindet wurden und ein
Spieler seine 9 Gebaude
errichtet hat, wird die

Runde noch zu Ende

gespielt und es folgt

die erste Wertung.

Damit endet der erste Durchgang.
Der zweite Durchgang schlieBt sich
sofort an. Das Spiel endet nach der
Wertung des zweiten Durchgangs.

CALPULLI-PLATTCHEN

Ein Calpulli-Plattchen besitzt folgende Informationen:

Die tiirkise Zahl
gibt an, wie grof} der Bezirk sein
muss, in den dieses Plattchen
gelegt werden darf.

Gleichzeitig gibt sie bei den
"beiden Wertungen an, wie viele
Wertungspunkte der Spieler
erhalt, der in diesem Bezirk die
wertvollsten Gebaude besitzt.

— T v - ! Ule Welbe £anl
gibt an, wie viele Wertungspunkte
die Spieler erhalten, deren Mexica
sich bei einer Griindung ebenfalls
in diesem Bezirk befinden. Gleich-
zeitig gibt sie bei den beiden
Wertungen an, wie viele Wertungs-
punkte der Spieler erhdlt, der die
drittwertvollsten Gebaude in die-

sem Bezirk besitzt.

gibt an, wie viele Wertungspunkte
der Spieler erhalt, der diesen
Bezirk griindet. Gleichzeitig gibt
sie bei den beiden Wertungen an,
wie viele Wertungspunkte der
Spieler erhalt, der die zweitwert-
vollsten Gebaude in diesem Bezirk
besitzt.




Zu Beginn des Spiels stellen die Land-
felder einen groBen Bezirk dar.

Im Laufe des Spiels teilen die Spieler
diese Felder in kleinere Bezirke ein,
indem sie Kanalteile so legen, dass eine
beliebige Anzahl von Landfeldern véllig
von Wasser (Kanal / See) umschlossen
ist. Es geniigt, wenn sich die Kanalteile
dabei nur an den Ecken beriihren.

Auf diese Weise werden im Verlauf des
Spiels immer mehr Bezirke gebildet.
Der urspriingliche groBe Bezirk wird
dadurch kleiner.

e Ein Spieler darf jederzeit einen Bezirk
bilden, unabhéngig vom Standort
des eigenen Mexica.

e Ein gebildeter, aber noch nicht ge-
griindeter Bezirk, ein Bezirk in dem
also noch kein Calpulli-Plattchen
liegt (s. u.), ist nicht geschiitzt, d. h.
er kann durch das Legen von Kanal-
teilen noch verkleinert und sogar in
weitere Bezirke aufgeteilt werden.

Ein Spieler hat gerade das Kanalteil X gelegt
und einen Bezirk gebildet.

BEZIRKE GRIUNDEN

Ein Bezirk wird dadurch gegriindet,
dass ein Spieler ein Calpulli-Plattchen
in einen gebildeten Bezirk legt. Zwei

Voraussetzungen miissen erfillt sein:

o Es muss ein passendes Calpulli-
Plattchen vorhanden sein,
Ein Calpulli-Plattchen ist dann
passend, wenn seine tiirkise Zahl
genau der Anzahl der Landfelder
dieses Bezirks entspricht. Es wird zur
Griindung auf ein beliebiges Feld in
den Bezirk gelegt. Ein gegriindeter
Bezirk ist also an seinem Calpulli-
Plattchen zu erkennen.

o Der Mexica des Spielers muss sich in
dem Bezirk befinden, der gegriindet
wird,

Das Griinden eines Bezirkes wird mit
so vielen Wertungspunkten belohnt,
wie die gelbe Zahl auf dem Calpulli-
Plattchen angibt. Befinden sich zum
Zeitpunkt der Griindung noch weitere
Mexica in diesem Bezirk, erhalten die
entsprechenden Spieler jeweils so viele
Wertungspunkte, wie die weiBe Zahl
auf dem Calpulli-Plattchen angibt.

Die Spieler ziehen ihre Wertungssteine
auf der Wertungsleiste entsprechend
vorwirts, Fiir gebildete, aber nicht
gegriindete Bezirke, gibt es keine
Wertungspunkte.

Anhand der auf den Ablagefeldern
offen ausliegenden Calpulli-Plattchen
ist ersichtlich, wie grof} die Bezirke sein
miissen, die gegriindet werden kénnen.
Es spielt dabei keine Rolle, ob ein
Spieler durch das Legen von Kanal-
teilen zunéchst einen Bezirk bildet und
dann mit seinem Mexica in diesen
Bezirk zieht, oder um seinen Mexica
herum einen Bezirk bildet. Wichtig ist,
dass sich der Mexica dann in dem
Bezirk befindet, wenn das Calpulli-
Plattchen hinein gelegt wird.

Ein einmal gelegtes Calpulli-Plattchen
darf nicht mehr versetzt werden.

Das Feld, auf dem das Plattchen liegt,
ist bis zum Spielende blockiert: Es darf
weder betreten noch bebaut werden!

Auch um die Startfelder herum kann
ein Bezirk gegriindet werden. Die
Startfelder und das Wappenfeld in
deren Mitte zahlen bei der Anzahl der
Felder des Bezirks mit. Allerdings darf
auf sie kein Calpulli-Plattchen gelegt
werden.

Ein gegriindeter Bezirk ist geschiitzt, in

ihn diirfen keine Kanalteile mehr gelegt

werden.

Ein Spieler hat gerade das Kanalteil X gelegt
und den Bezirk 6 (= 6 Felder groB) gegriin-
det. Er darf seinen Wertungsstein 3 Felder
vorriicken.

Da sich sonst kein Mexica in diesem Bezirk
befindet, erhalt kein anderer Spieler Wertungs-

punkte.




ARTIONEN

pro Spieler. Folgende Aktionen sind méglich:

Aktion

Kosten
(Anzahl AP}

Was dabei beachtet werden muss

1 Kanalteil legen
(1er oder 2er)

Auf beliebige freie Felder, aber nicht in
gegriindete Bezirke, nicht auf Start-
felder, das Wappenfeld, andere Kanal-
teile, den See oder an Zugange von
Briicken.

1 Briicke bauen
1 Briicke versetzen

Nur auf Kanalteile. Beide Briicken-
zugange miissen an einem Landfeld
enden. Versetzen von unbesetzten
Briicken ist zulassig, wenn keine Briicke
mehr im Vorrat ist.

Mexica ziehen (1 Feld)
» von Landfeld auf Landfeld

Mexica ziehen (1 Feld)
e von Landfeld auf Briicke

Mexica ziehen (1 Feld)
e von Briicke auf Landfeld

An Land nur waagrecht und senkrecht.
Mit Mexica, Gebauden und Calpulli-
Plattchen besetzte Landfelder und
besetzte Briicken sind Hindernisse und
konnen nicht passiert werden.

Mexica ziehen (1 Briicke)
e von Briicke zu Briicke

Auf dem Wasser von Briicke zu Briicke.
Besetzte Briicken sind keine
Hindernisse und kénnen passiert
werden.

Mexica beliebig versetzen

Auf ein unbesetztes Feld oder eine
unbesetzte Briicke.

1 Gebaude errichten Wert 1
1 Gebaude errichten Wert 2

1 Gebéaude errichten Wert 3
1 Gebaude errichten Wert 4

Bauen nur auf freiem Landfeld und nur
in dem Bezirk (gegriindet oder nicht
gegriindet) moglich, in dem sich der
eigene Mexica befindet.

Aktions-Chip erwerben 1 Chip
Aktions-Chip erwerben 2 Chips

Pro Zug diirfen max. 2 Chips erworben
werden.

Chip(s) ausspielen

Pro Zug dirfen beliebig viele Chips
ausgespielt werden.

Bezirk griinden

Griindung nur maglich, wenn Calpulli-
Plattchen vorhanden und sich eigener
Mexica in entsprechendem Bezirk
befindet.




e Das Legen eines Kanalteils kostet
1 AP, unabhangig davon, ob es sich
um ein Einer- oder Zweierteil han-
delt.

e Ein Kanalteil kann auf beliebige freie
Felder des Spielplans gelegt werden
mit folgenden Ausnahmen:

@ nicht auf Startfelder

und Wappenfeld
@ nicht auf andere Kanalteile
@ nicht auf Seefelder
@ nicht in einen gegriindeten Bezirk
® nicht an Zugange von Briicken.

e Das Bauen einer Briicke kostet 1 AP.

e Briicken kénnen nur auf Kanalteile
gebaut werden.

e Jede Briicke besitzt zwei Zugénge.
Beide Zugénge miissen an einem
Landfeld enden, d. h. eine Briicke
darf nie an den See oder ein
Kanalteil gelegt werden.

o Auf den beiden Landfeldern, an
denen die Briicke endet, diirfen
Gebéaude, Calpulli-Plattchen oder
Mexica stehen. Auf dem Landweg
kann der Zugang somit voriiber-
gehend oder auf Dauer versperrt

e Briicken, die eine unmittelbare
Verbindung zu anderen Briicken
haben, sind nicht zulassig, selbst
wenn 2 Kanalteile, wie oben abge-
bildet, nebeneinander liegen.

e Wurden alle Briicken aus dem Vorrat
verbaut, diirfen unbesetzte Briicken

A auf dem Spielplan beliebig versetzt

werden. Auch dies kostet pro Briicke

1 AP.

sein.




MEXICH ZIEHEN

» Auf dem Wasser konnen sich Mexica
von Briicke zu Briicke bewegen.
Pro Briicke muss 1 AP bezahlt werden.
Da auch der See in den Zug iiber
Wasser mit einbezogen werden kann,
kénnen mit wenigen AP weite
Strecken iberwunden werden. @ @

* Um von Briicke zu Briicke zu ziehen,
muss eine durchgéngige Kanalver-
bindung vorhanden sein. Kanéle, die
sich nur an den Ecken beriihren,
gelten nicht als durchgangig. @ ®

e Als Ausnahme zur o .g. Regel gelten
besetzte Briicken auf dem Wasser-
weg nicht als Hindernisse. Endet der
Zug des Mexica jedoch auf einem

e Mexica kdnnen auf Landfeldern
waagrecht oder senkrecht aber nicht
diagonal ziehen. Pro Feld muss 1 AP
bezahlt werden.

e Innerhalb seines Zuges darf ein
Mexica hin und her ziehen.

* Gegnerische Mexica, Gebaude und
Calpulli-Plattchen stellen Hindernisse
dar. Auf oder iiber sie darf nicht
gezogen werden.

o Befindet sich ein Mexica auf einem
Landfeld bzw. mdchte er dorthin
ziehen, darf er eine Briicke nur {iber
deren Zugange fiir 1 AP betreten
bzw. verlassen. @

(Ausnahme: 5 AP-Sprung, s. u.).

Der Spieler zieht seinen Mexica auf die
Briicke vor ihm, dann (iber 2 weitere Briicken
auf Feld Y. Das kostet ihn 4 AP.

Der Spieler muss 3 AP bezahlen, um auf die
Briicke neben ihm zu gelangen.

Der Spieler machte seinen Mexica auf Feld Y
ziehen; das kostet ihn 4 AP. Ein Zug von
Briicke zu Briicke ist nicht maglich, da keine
durchgdngige Verbindung besteht.

Es besteht die gleiche Ausgangssituation wie
links. Dieses Mal legt der Spieler zuerst Kanal-
teil X an (1 AP) und schafft somit eine durch-
gangige Verbindung. Der Zug kostet jetzt ins-
gesamt nur 3 AP,

Landfeld, muss er dieses von einer
unbesetzten Briicke aus betreten.
Beginnt der Zug des Mexica auf
einem Landfeld, kann er den
Wasserweg ebenfalls nur von einer
unbesetzten Briicke aus antreten.
Pro Briicke muss 1 AP bezahlt
werden. ®

e Es ist nicht maglich, einen Zug auf
einer besetzten Briicke zu beenden,
da auch auf einer Briicke nur
1 Mexica stehen darf.

e Gegen Bezahlung von 5 AP darf ein
Mexica auf ein beliebiges freies Feld
oder eine freie Briicke versetzt wer-
den.

Ist die Situation wie folgt, kann der Spieler
seinen Mexica auch iiber den See ziehen.
Dieser Zug kostet nur 3 AP.

Spieler A kann, um auf Y zu gelangen, nicht
die von B besetzte Briicke nutzen. (Dieser Zug
hétte ihn lediglich 2 AP gekostet.)

Statt dessen konnte er links neben der besetz-
ten Briicke eine neue Briicke bauen und dann
fiir insgesamt 4 AP auf Feld Y ziehen.



Der Spieler méchte zu Feld Y.
Er legt zundchst das Kanalteil X {1 AP), baut
darauf eine Briicke (1 AP), zieht von seinem
Ausgangsfeld iiber Briicke (1 AP) und See zur
eben gebauten Briicke (1 AP) und dann auf
Feld Y (1 AP). Fiir diesen Zug bendtigt er 5 AP.

GEBAUDE ERRICHTEN

e Ein Gebaude darf nur in einem Bezirk
gebaut werden, in dem sich der eige-
ne Mexica befindet. Gebaut werden
darf auf jedem freien Landfeld, egal,
wo sich der Mexica in diesem Bezirk
befindet. Ausnahme: Startfelder und
Wappenfeld. Diese Felder diirfen
zwar betreten, aber nicht bebaut
werden.

o Gebaude diirfen auch in einem nicht
gegriindeten Bezirk errichtet werden.

e Auf einem Feld darf immer nur
1 Gebdude gebaut werden. Es diirfen
keine Gebdude Ubereinander gebaut
werden.

 Einmal platzierte Gebéude diirfen
nicht mehr versetzt werden.

» Jedes Gebaude hat einen Wert 1, 2, 3
oder 4. Der Wert richtet sich nach der
Hohe des Gebaudes und ist auBer-
dem an der Anzahl der Tiiren und
den Punkten auf der Gebaudeober-
seite zu erkennen. Fiir die Errichtung
eines Gebaudes miissen so viele AP
bezahlt werden, wie das Gebaude
wert ist.

e Es ist zuldssig, ein Gebaude auf das
Zugangsfeld einer Briicke zu bauen.

e Ebenfalls zulassig ist es, einen
Mexica durch den Bau eines Gebdu-
des ,einzuschlieBen"” (vgl. Mexica B
in der Abbildung unten). Dieser
Mexica kann nur durch den Bau
einer Briicke oder durch Abgabe von
5 AP auf ein beliebiges anderes freies
Feld bzw. eine freie Briicke versetzt
werden.

Hinweis: In der ersten Runde darf ein
Spieler nicht vollstandig von Mexica,
Gebauden und / oder Doppel-Kanalen
eingeschlossen werden!

Spieler A hat im 12er-Bezirk 2 Gebaude
gebaut und gleichzeitig Spieler B so ein-
geschlossen, dass dieser sich nur iiber eine
Briicke oder den 5 AP-Sprung befreien kann.
Spieler C baute sein Gebéude in einen nicht
gegriindeten Bezirk.

Er wurde von Spieler D blockiert, kann aber
ebenfalls eine Briicke bauen oder gegen
Bezahlung von 5 AP den Bezirk verlassen.




ARTIONS-CHIPS ERWERBEN

Pro Zug kénnen unter Abgabe von

1 AP pro Chip max. 2 Aktions-Chips
erworben werden. Sie ermdglichen
einem Spieler wéhrend eines spateren
Zuges mehr als 6 AP einzusetzen, da
pro Chip dem Spieler 1 AP zusatzlich
zur Verfigung steht.

Pro Zug kénnen beliebig viele Aktions-
Chips eingesetzt werden. Erworbene
Chips legt ein Spieler vor sich auf den
Tisch. Eingesetzte Chips werden wieder
zuriick in den Vorrat neben dem Spiel-

plan gelegt.

Sind keine Aktions-Chips mehr im
Vorrat, kénnen auch keine mehr
erworben werden.

DIE ERITE WERTUNG

Die erste Gebaude-Wertung findet
statt, wenn

= die ersten 8 Bezirke gegriindet
wurden, d. h. mit allen 8 bei
Spielbeginn offen ausgelegten
Calpulli-Plattchen wurden Bezirke
gegriindet und

e mindestens ein Spieler alle seine
9 Gebaude gebaut hat.

Die Runde wird noch zu Ende gespielt,
so dass jeder Spieler gleich oft an der
Reihe war.

Méchte kein Spieler mehr seinen Zug
ausfiihren, wird ebenfalls die Wertung
ausgelost.

Nun werden alle gegriindeten Bezirke
gewertet. Gebildete, aber nicht gegriin-
dete Bezirke werden bei der ersten
Wertung nicht beriicksichtigt.

" Um zu kennzeichnen, dass
8% cin Bezirk bereits gewertet
2 wurde, wird das entspre-
e chende Calpulli-Plattchen
© umgedreht.

Bei der Wertung in einem Bezirk geht
es immer um den Wert der Gebéude.
Damit ist die Summe der Werte aller
Gebéaude eines Spielers in einem Bezirk
gemeint.

Wer in einem Bezirk
die wertvollsten Ge-
baude besitzt, erhalt
s0 viele Wertungs-
punkte, wie die tiirkise
Zahl des Calpulli-
Plattchens angibt.

Wer die zweitwertvoll-
sten Gebaude besitzt,
erhalt so viele Wer-
tungspunkte wie die
gelbe Zahl angibt.

Wer die drittwertvoll-
sten Gebaude besitzt,
erhalt so viele Wer-
tungspunkte wie die
weiBe Zahl angibt.

Der vierte Spieler geht leer aus.

Entsprechend der Wertungspunkte
ziehen die Spieler ihre Wertungssteine
auf der Wertungsleiste vorwarts.

Nehmen mehrere Spieler den gleichen
Platz ein, erhalten sie alle die volle
Punktzahl fiir diesen Platz.

Nehmen zwei Spieler den ersten Platz
ein, gibt es keinen zweiten, wohl aber
einen dritten Platz.

Nehmen drei Spieler den ersten Platz
ein, gibt es keinen zweiten und keinen
dritten Platz. Nehmen mehrere Spieler
den zweiten Platz ein, gibt es keinen
dritten Platz.

Wer bei der Wertung mit seinem
Mexica auf einem der Startfelder steht,
erhalt 5 weitere Wertungspunkte,
Ansonsten spielt der Standort des
Mexica bei der Wertung keine Rolle.

Nach der Wertung werden die Calpulli-
Plattchen wieder umgedreht. Sie blei-
ben fiir die 2. Wertung auf dem
Spielplan liegen.

Beispiel

In einem 13er-Bezirk besitzt

Spieler A:
ein der-Gebaude
ein 3er-Gebaude

Summe der Werte

Spieler B:

ein der-Gebaude
ein 3er-Gebaude
drei 1er-Gebaude

Summe der Werte

Spieler C:
zwei 3er-Gebaude

Summe der Werte

Spieler D:
ein ter-Gebaude

Summe der Werte

Spieler A erhélt 7, Spieler B 13,
Spieler C 4 Wertungspunkte.
Spieler D geht leer aus.




DER ZWEITE DURCHGANG

Nach der ersten
Wertung werden die
verbliebenen 7 Calpulli-Plattchen nach
Zahlen aufsteigend auf die dafiir
vorgesehenen Felder im See gelegt.
Jeder Spieler nimmt sich seine rest-
lichen 9 Gebdude und stellt sie vor sich
auf den Tisch. Hat ein Spieler aus dem
ersten Durchgang noch Gebaude (ibrig,
darf er sie im zweiten Durchgang
verbauen. Der Startspieler des zweiten
Durchgangs ist der gleiche wie der des
ersten Durchgangs. Alle Spielregeln
gelten auch im zweiten Durchgang.

Stellt man wahrend des zweiten
Durchgangs fest, dass mit einem noch
vorhandenen Calpulli-Plattchen der
entsprechende Bezirk nicht mehr
gegriindet werden kann (weil z. B.
keine Kanalteile mehr vorhanden sind),
wird das betreffende Plattchen aus
dem Spiel genommen.
Andererseits ist es natirlich
maglich, Bezirke zu bilden,
fiir die es keine Calpulli-
Plattchen mehr gibt.

DIE ZWEITE WERTUNG

JPIELENDE

Die zweite Wertung findet dann statt,
wenn

e alle Bezirke, die gegriindet werden
kénnen, auch gegriindet wurden und

* mindestens ein Spieler alle seine
Gebaude gebaut hat.

Die Runde wird noch zu Ende gespielt,
so dass jeder Spieler gleich oft an der
Reihe war.

Maochte kein Spieler mehr seinen Zug
ausfiihren, wird ebenfalls die Wertung
ausgelost.

Zuerst werden alle gegriindeten
Bezirke gewertet. (Vgl. erste Wertung.)
Auch die in der ersten Wertung bereits
beriicksichtigten Bezirke werden noch
ein zweites Mal gewertet.

Gebildete Bezirke (= Bezirke ohne
Calpulli-Plattchen) werden nun — im
Gegensatz zur ersten Wertung — eben-
falls gewertet.

Wer in einem solchen Bezirk die wert-
vollsten Gebaude besitzt, erhalt so
viele Wertungspunkte, wie der Bezirk
Felder hat.

Wer die zweitwertvollsten Gebaude
besitzt, erhalt die Halfte — bei halben
Punkten wird aufgerundet.

Wer die drittwertvollsten Gebaude
besitzt, erhalt die Halfte des Zweiten —
bei halben Punkten wird aufgerundet.
Der vierte Spieler geht leer aus.

Wieder erhalten alle Spieler, die wah-
rend der Wertung mit ihrem Mexica auf
einem Startfeld stehen, zusatzliche 5
Wertungspunkte.

Das Spiel endet nach der zweiten
Wertung. Sieger ist der Spieler, dessen
Wertungsstein sich auf der Wertungs-
leiste am weitesten vorne befindet.
Bei Gleichstand gewinnt von diesen
Spielern derjenige, der die meisten
Aktions-Chips tbrig hat.



