Zur Geschichte:

| ImJahre 334 v. Christus verliefS der junge makedonische Konig Alexander mit
1\ etwa 30.000 FuBsoldaten und 5000 Reitern seine makedonische Heimat. Sein

- Ziel war die Unterwerfung des mdchtigen Perserreiches.

. Im Jahre 324 v. Christus, nur zehn Jahre spiter, war Alexander Herrscher eines |

| Weltreiches.

« In mehreren Schlachten bezwang er nicht nur das zahlenmdlig weit iiberlegene |

' Heer des persischen Grofkonigs Dareios, er wurde auch in Agypten als recht- |

| maBiger Nachfolger der Pharaonen anerkannt, eroberte das schwer zugingliche
Bakirien, fiihrte seine Soldaten bis an die éstlichen Grenzen der damals bekann- |

. ten Welt und schlug dort das Heer des indischen Herrschers Poros. f

' Alexanders Leistungen beschrinkten sich aber nicht nur auf Erfolge auf dem

| Schlachtfeld. Er griindete in dem von ihm eroberten Gebiet als Zentren der |
griechischen Kultur ungefihr siebzig Stddte, schuf eine einheitliche Reichs-

wdhrung und wirkte versohnend, indem er die besieglten Perser den Griechen

| rechtlich gleichstellfe.

Im Jahre 323 v. Chr., Alexander befand sich mitten in Vorbereitungen zu neu-
en Feldziigen gegen die Mdichte des westlichen Mittelmeeres, starb der grofSe

= Bugrichtung

. Stadtgrindung | |

® Sdacht

\ Herrscher im Alter von nur 33 Jahren an einem unheilbaren Fieber.

| Dieses Szenario ermoglicht es Ihnen, den Feldzug Alexan-
' ders spielerisch zu erleben. Tatsichliche historische Gege-
" benheiten wurden dabei, so weit wie spieltechnisch méglich,
| berticksichtigt.
| Alexander der Grof3e war ohne Zweifel ein hervorragender
' Feldherr und Staatsmann, aber ohne die Unterstiitzung des
. ihm ergebenen, kompetenten Beraterstabes wiren ihm seine
. groRRen Erfolge wahrscheinlich verwehrt geblieben. Sie und
. Thre Mitspiele sind Berater im Stab Alexanders! Erleben Sie
. den grofden historischen Alexanderzug!
. Unterstiitzen Sie den groflen Makedonier, wenn es gilt,
| Briicken tiber Fliisse zu bauen. Sorgen Sie flir Nachschub,
., wenn Hungersnite die griechische Heimat oder das Heer
' bedrohen. Helfen Sie, Soldaten auszuriisten, wenn eine
Schlacht bevorsteht. Férdern Sie Kultur und die Schénen
Kiinste in den eroberten Gebieten, in dem Sie antike Bau-
| denkmiler erschaffen lassen, und vor allem: Griinden Sie
| neue Siedlungen!
i Alexander wird Sie reich belohnen. Wenn Sie die notigen
Rohstoffe liefern, um griechische Stidte aus dem Boden zu
. stampfen, erhalten Sie die Oberhoheit tiber diese Stidte. Mit
:L der richtigen Strategie kénnen Sie an die erste Stelle in Alex-
anders Beraterstab vorriicken, was in diesem Spiel vier Son-
| | dersiegpunkte bedeutet!

. Spiclmaterial

! Fiir dieses Szenario benitigen sie aus dem Basisspiel:

- [iir jeden Spieler in einer Farbe; 5 Siedlungen, 4 Stidte,

15 Strafien

.o Alle Entwicklungskarten

' o Alle Rohstoffkarten

. ® Die beiden Sonderkarten (Rittermacht und Handelsstraf3e)
e Die beiden Wiirfel und die Riuberfigur

- Zusitzlich wird aus diesem Set benétigt:
1 e Alle Goldstiicke

| ® 28 Ereignis-Chips (,?“)

i ® Drei Siegpunktkarten ,Berater®
| @ Die Alexander-Spielfigur

~ Vorbereitung
| e Legen Sie den Spielplan mit dem Alexander-Szenario nach
| oben auf den Tisch.
. * Drehen Sie die Ereignis-Chips mit den Fragezeichen nach

e Die 4 Baukosten-Karten

=

oben und mischen sie die Chips, in dem Sie die Plittchen
durcheinander schieben. Legen Sie auf jedes Spielplanfeld,
auf dem ein Fragezeichen abgebildet ist, einen Chip {,?“
nach oben). Die drei iibrig gebliebenen Chips werden in
diesem Spiel nicht mehr benotigt.

e Stellen Sie die zusammengesteckte Alexanderfigur auf den
roten Startpfeil (Makedonien).

e Jeder Spieler erhilt sein Spielmaterial und 8 Goldstiicke.

¢ Die Entwicklungskarten und die Wiirfel werden neben dem
Spielplan bereitgelegt.

e Der Riduber wird auf einer beliebigen Wiiste plaziert.

e Verteilung der Rohstoffkarten:
4 Spieler: Alle Rohstoffkarten (alle Sorten zusammen!)
werden gut gemischt und als verdeckter Stapel neben den
Spielplan gelegt. Dies ist der ,Nachschubstapel“! Jeder
Spieler zieht sich 5 Rohstoffkarten von diesem Stapel.
Die gewohnten Vorratsstapel der Rohstoffkarten entstehen
erst spiiter im Spiel — aus den Karten, die die Spieler fiir
ihre Bauvorhaben zahlen.
3 Spieler: Es wird ein Stapel mit 15 Karten von jeder Roh-
stoffsorte gebildet. Dieser Stapel wird gut gemischt und als
verdeckter Stapel (Nachschubstapel) neben den Spielplan
delegt. Jeder Spieler zieht sich fiinf Karten von diesem
Stapel. Aus den restlichen Rohstoffkarten werden wie
dewohnt fiinf Vorratsstapel gebildet.

Wichtig: Die Siegpunktkarte , Zweiter Berater wird beim

Spiel zu dritt entfernt.

Rurziibersicht

Anders als bei normalen Siedler-Spielen griinden die Spieler
zu Beginn des Spieles keine Siedlungen; die Griindungs-
phase entfllt also.

Die Spieler reisen mit Alexander — dargestellt durch die Alex-
anderfigur — entlang der mit griinen Pfeilen markierten Rou-
te. Sobald Alexander tiber eine Kreuzung mit der Abbildung
eines Tempels gezogen wird, steht die Griindung einer Sied-
lung an: Der Spieler, der die meisten der fiir eine Siedlung
bendtigten Rohstoffe hietet, darf die Siedlung bauen.

Fiir die notigen Rohstoffe wahrend der ersten Spielhilfte (die
Spieler verfiigen ja noch nicht iiber Siedlungen oder nur
wenige) sorgt der Nachschubstapel: Jeder Spieler zieht sich in
jeder Runde einen Rohstoff von diesem Stapel. Geben die
Spieler spéter Rohstoffe aus (wenn sie bezahlen), werden die-

~ Spie

se auf die normalen Vorratsstapel gelegt bzw. bilden diese neu.
Auf einigen Kreuzungen liegt ein Ereignis-Chip: Zieht Alex- |
ander dariiber hinweg, wird der Chip umgedreht. Wer Alex-
ander bei einer Fluf3itberquerung, einer Hungersnot, dem
Bau einer Statue oder einer Schlacht am besten unterstiitzt, |.
erhilt den Ereignis-Chip und damit die Chance auf Sonder- |
siegpunkte. Das Spiel endet, sobald ein Spieler iiber 14 Sieg-
punkte verfligt oder Alexander am Zielort angelangt ist.

Der Spielverlauf

Wie im normalen Siedler-Spiel verlduft das Spiel rundenweise.
Der Zug eines Spielers gliedert sich in folgende Phasen:

1. Wiirfeln und Rohstoffeinkiinfte

2. Alexander ziehen

3. Ereignisse bestehen

4. Handeln und bauen (wie gewohnt)

Der erste Spielzug

Die Spieler einigen sich, wer das Spiel beginnt. Da noch kein
Spieler eine Siedlung besitzt, braucht im ersten Zug auch '
nicht gewiirfelt werden. (4
Der Startspieler nimmt Alexander und zieht ihn iber die
erste Kreuzung (mit der Abbildung eines Tempels) auf den
Pfeil dahinter. Nun bieten die Spieler Rohstoffe fiir den Bau
der Siedlung (siehe Siedlungsbau). Nach dieser Aktion kann
der Spieler noch handeln, und, wenn er mochte, eine Ent- |
wicklungskarte kaufen; oder, falls er die Siedlung gebaut hat, |

von dieser Siedlung aus auch StraRen bauen. Sollte er die ' fif

notigen Rohstoffe besitzen, darf er die Siedlung auch schon
in eine Stadt umwandeln. Dann ist der nidchste Spieler im |

Uhrzeigersinn an der Reihe. Da es jetzt schon einen Spieler '
mit einer Siedlung gibt, muf’ ab jetzt jeder Spieler seinen |

Zug mit dem Ertragswurf beginnen.

Der Spielablauf im Einzelnen:

1. Rohstoffertrige

a) Wiirfeln

Jeder Spieler, der an der Reihe ist wiirfelt. Alle Spieley, die an
dem gewiirfelten Feld Siedlungen oder Stidte besitzen, erhal-
ten die entsprechenden Rohstoffe. Da in der ersten Spielpha-
se kaum Siedlungen/Stidte vorhanden sind, erhalten die
Spieler zusitzlich Rohstoffe aus dem Nachschubstapel.

Beim Spiel zu viert kann es zu Beginn des Spieles vorkom-




|\ men, daR von einer Rohstoffsorte noch kein Vorratsstapel exi-
.| stiert. In diesemn Fall gibt es keinen Ertrag an diesem Rohstoff.

b) Rohstoffe aus dem Nachschubstapel:

1 e WICHTIG: Solange dieser Stapel vorhanden ist, zieht sich

jeder Spieler zu Beginn eines jeden Zuges (auch wenn er
nicht an der Reihe ist) eine Rohstoffkarte vom Nachschub-
. stapel.

| e Ist der Nachschubstapel aufgebraucht, oder enthilt er
1" nicht mehr geniigend Karten fiir alle Spieler, ist der Nach-
schub versiegt: Die Spieler erhalten von nun an nur noch
Rohstoffe iiber ihre gebauten Siedlungen und Stédte.

o . o Aus dem Nachschubstapel darf sich jeder Spieler bedienen;

es spielt keine Rolle, ob sie bereits Siedlungen oder Stidte
. gebaut haben und dafiir schon Rohstoffe erhalten.

" Alle Rohstoffkarten, die die Spieler fiir ihre Bauvorhaben
' ausgegeben haben, werden nach Sorten getrennt abgelegt

| und bilden dann die normalen Vorratsstapel.

Achtung:
' Nach Aufbrauch des Nachschubstapels sind die Spieler nur
| noch auf die Ertrige aus den normalen Rohstoff-Stapeln
angewiesen! Wer Siedlungen oder Stédte besitzt, erhilt die
g ohstoffe der gewtirfelten Landschaften.
i | ¢) Das Gold
| Wird die Zahl einer GoldfluR-Landschaft gewiirfelt, gibt es

| fiir jede angrenzende Siedlung ein Goldstiick, fir jede Stadt
. zwei Goldstiicke.

d) ,, 7% gewiirfelt

Auch wenn eine ,, 7% gewlirfelt wird, zieht jeder Spieler eine

. Karte vom Nachschubstapel (solange varhanden)!Die Rau-

- berregel bleibt unverindert, bis auf eine Ausnahme: Ein

| Spieler verliert nur denn die Hilfte seiner Rohstoffe, wenn
. er mehr als elf Rohstoffe besitzt.

| Achtung: Die Goldvorrite eines Spielers werden heim Wurf

© einer ,7 nicht beriicksichtigt und sie diirfen auch nicht

B gestohlen werden.

2. Alexander ziehen

Der Spieler, der an der Reihe ist, zieht Alexander tiber die

Kreuzung auf den nichsten Pfeil dahinter.

e Wenn die Kreuzung mit der Abbildung eines Tempels ver-
sehen ist, tritt das Ereignis ,Siedlungsbau” ein.

e Liegt auf der Kreuzung ein Ereignis-Chip, wird er umge-
dreht und die Spieler kinnen Alexander bei der bei der
Bewiltigung des abgebildeten Ereignisses helfen (siehe
unten). Ist die Kreuzung leer, geschieht nichts weiter, der
Spieler kann wie gewohnt handeln und bauen.

Achtung: Uber die letzten drei violetten Kreuzungen mit
\ einer ,7° darf Alexander nur dann gezogen werden, wenn

! eine 7 gewiirfelt wurde. Bei allen anderen Wiirfelergebnis-
.| sen bleibt er stehen.

- 3. Ereignisse bestehen:
| Es gibt fiinf verschiedene Ereignisse,

Um ein Ereignis zu bestehen, bendtigt Alexander bestimmte

Rohstoffe:

Das Bieten

Jeder Rohstoff, der bei diesem Ereignis gilt, hat einen Wert

von ,,1“ — nur der Ritterkarte ist der Wert ,3" zugeordnet.

Gold darf bei jedemn Ereignis geboten werden und hat einen

Wert von ,, 1%

e Der Spieler, der an der Reihe ist, beginnt. Er nennt eine
Zahl, Diese Zahl ist die Summe von Rohstoffen (bei
»Schlacht” auch Ritterkarte), die er Alexander zum Beste-
hen des Ereignisses anbietet. Das erste Gebot kann auch
eine ,,1“ sein.

e Der nichste Spieler im Uhrzeigersinn kann das Gebot des
Startspielers tiberbieten oder passen. So geht es im Uhr-
zeigersinn weiter, bis der Spieler mit dem hichsten Ange-
bot tibrigbleibt.

e Dieser Spieler hal fiir Alexander das Ereignis bewiiltigt und
gibt so viele Rohstoffe oder Ritterkarten ab, dafd der Wert
seines Gebotes erreicht wird. Rohstoffe kommen auf die
jeweiligen Vorratsstapel, Ritterkarten werden unter den
Entwicklungskartenstapel geschoben. Alle anderen Spieler
behalten ihre gebotenen Rohstoffe.

e Bietet kein Spieler Rohstoffe, so wird der Chip ohne Ver-
steigerung aus dem Spiel genommen.

Das Gebot darf nur mit den fiir das jeweilige Ereignis gefor-

derten Rohstoffen oder mit Gold eingelost werden. Die

Zusammensetzung der Rohstoffe (innerhalb des erlaubten

Rahmens) ist beliebig. Wer beispielsweise ,5° fiir eine

Siedlung bietet, kann das Gebot mit zwei Holz, zwei Lehm

und einem Getreide begleichen, oder aber auch mit zwei

Getreide und drei Gold. Nicht erlaubt ist in diesem Fall der

Rohstoff Erz.

Ritterkarten kénnen beim Ereignis ,Schlacht® nur dann Teil

eines Angebotes sein, wenn sie bereits vor dem Aufdecken

des Chips ausgespielt waren, also offen vor einem Spieler
liegen. Will ein Spieler sein Gebot mit einer Ritterkarte
einlosen, mufd er die Ritterkarte unter den Stapel mit den

Entwicklungskarten schieben.

Kann ein Spieler die seinem Gebot entsprechende Anzahl
Rohstoffe oder Ritterkarten nicht zahlen, verliert er die Half-
te seiner Rohstoffkarten und es wird erneut geboten.

Alexanders Belohnung

Wer beim Ereignis ,Siedlungsgriindung” das hichste Gebot
gemacht hat, darf eine Siedlung auf die Kreuzung stellen,
iiber die Alexander gezogen wurde,

Wer bei den anderen Ereignissen das hichste Gebot gemacht
hat, erhalt den Ereignis-Chip, den er offen vor sich ablegt.
Sobald der erste Spieler drei Ereignis-Chips besitzt, erhilt er
die Karte ,Evster Berater”, Diese Karte zahlt vier Siegpunk-
te. Der zweite Spieler, der drei Ereignis-Chips erreicht,
erhdlt die Karte ,Zweiter Berater” (3 SP), der dritte Spieler
die Karte ,Dritter Berater (2 SP). Jeder Spieler darf immer
nur iiber eine Beraterkarte verfiigen.

Ereignis Bedeutung
Siedlungsbau

In der griechischen Heimat ist eine
Hungersnot ausgebrochen.

Hunger

Briicke Ein Fluff muR iiberquert werden.
Schlacht

Alexander wiinscht eine grofde Statue.

Alexander mdchte eine Siedlung griinden.

Alexander trifft auf ein feindliches Heer.

Benotigte Rohstoffe (Wert)

Lehm (1), Holz (1), Getreide (1), Wolle (1)
Getreide (1), Wolle (1)

Lehm (1), Holz (1)

Erz (1), Wolle (1), Ritter (3)
Lehm (1), Erz (1)

Achtung Ahnlich wie bei den Slegpunktkarten LLdangste
HandelsstrafSe" und ,GroBte Rittermacht” kénnen die Bera-
ter-Sondersiegpunktkarten ihre Besitzer wechseln. Sobald
ein Spieler mehr Chips besitzt als ein anderer Spieler, darf er |
dlesem Spleler dessen Beraterkarte wegnehmen und 1hm L"

gxht es die Karte wLweiter Berater® mcht
Beispiel: ‘
Karl ist an der Reihe und zieht Alexander tiber eine Kreuzung
mit einem Ereignis-Chip. Er deckt den Ereignis-Chip auf , auf’

der das Symbol einer Schlacht abgebildet ist. Karl macht das | |

erste Angebot und bietet ,3“ Sein linker Nachbar bielet 5. Die J !
beiden anderen Spieler passen und Karl erhiht auf ,6“ Auch 'j
sein linker Nachbar palit nun und Karl erhdlt den Ereignis- ||
Chip, den er offen vor sich ablegt. .
Der Spieler begleicht sein Gebot von 6% mit einem Erz-Rohstolf
(1), einerm Wolle-Rohstoff (1), einem Gold (1) und einer Ritter- =
karte (3), die er unter den Entwicklungskartenstapel schiebt. |

4. Handeln und Bauen

Fiir die Phase ,,Handeln und Bauen® gelten bis auf den Sied- ‘

lungsbau die Regeln des Basisspieles.

Neue Siedlungen konnen auf zwei Arten errichtet werden:

a) Ereignis ,,Siedlungsbau® |
Wer das hochste Angebot macht, darf eine Siedlung auf |

der mit einem Tempel markierten Kreuzung (iiber die

Alexander in diesem Zug gezogen wurde) errichten. Die .
GroRe des abgebildeten Tempels spielt keine Rolle.

b) Uber normalen StraRenbau _
Spieler, die Siedlungen auf der Route Alexanders errichtet |
haben, kénnen von diesen Siedlungen aus Strafden bauen |
und dann, auf freien Kreuzungen an dieser Strafde, Sied- i
lungen errichten.

Wie im Basisspiel muf} beim Bau einer Siedlung die :

Abstandsregel beachtetet werden.

Wichtig: Dariiber hinaus darf eine Siedlung auch nicht in |/ ;

unmittelbarer Nachbarschaft einer Kreuzung oder auf
einer Kreuzung errichtet werden, die zur Route Alexanders |
gehort und iber die Alexander noch nicht gezogen wurde.

5. Sonstiges

Handel mit Gold:

Beim Handel ziihlt Gold als normaler Rohstoff: Ex kann
Bestandteil eines Angebots sein, aber auch beim Seehandel
im Verhiltnis 4:1 getauscht werden. Wer iiber einen 3:1
Hafen verfiigt, darf Gold auch im Verhiltnis 3:1 gegen einen |
beliebigen anderen Rohstoff tauschen. ’
Lingste Handelsstrafie: ‘
Die Regeln fiir die ,Lingste Handelsstraf3e” sind die gleichen
wie beim Basisspiel.
Grofdte Rittermacht:
Die Regeln fiir die ,Grifite Rittermacht® sind die gleichen |

wie beim Basisspiel. Wer beim Ereignis ,,Schlacht” Alexander ."' :

mit einem Ritter unterstiitzt, sollte bedenken, dafd ihm die-
ser zur Bildung der griofdten Rittermacht nicht mehr zur |
Verfiigung steht.

Spielende

Das Spiel kann auf zwei Arten beendet werden:

1. Ein Spieler erreicht in seinem Zug 14 Siegpunkte.

2. Alexander wird auf den Zielort der Route (Persepolis)
gezogen, In diesem Fall endet das Spiel sofort und es |
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Bei
Gleichstand entscheidet die Anzahl der Ereignis-Chips,
iiber die ein Spieler verfiigt.




ZUR GESCHICHTE: S P I E L R E Cl E I—

- Zwischen 2800 und 2200 vor Christus erlebte das Agypten des Altertums seine erste
groBe Bliite. Der fruchtbare Streifen entlang des Nils bescherte den Menschen reiche
~ Ernten und wohlgendhrtes Vieh. Zwar waren Holz und Erz knapp, doch die Agypter
; waren erfahrene Hdandler, und viele schwer mit Zedernholz beladene Schiffe erreichten
| aus Paldstina die heimatlichen Hifen im Gebiet des Nildeltas. Zum Tausch diente vor
: allem Getreide, das die Agypter meist im Uberma# besalSen, oder Gold aus den reichen
|| Minen im Siiden.
Die Agypter waren aber auch erfolgreiche Krieger, und schon in der Miftte des dritten
. Jahrtausends brachten dgyptische Armeen die ergiebigen Erzminen auf der Sinai -
' Halbinsel in ihren Besitz. Spdter eroberten sie auch Paldstina und sicherten damit die
‘ -l Versorgung Agyptens mit wertvollen Holzern.

\ Vom Wohlstand und Reichtum des nordafrikanischen Reiches zeugen noch heute die
| Pyramiden, deren Granit- und Kalksteinblicke teilweise von weit her auf dem Nil zum

. Bauplatz siidwestlich des Deltas herangeschafft werden muften.

. Fiir 3-4 Spieler; Spieldauer ca. 70-90 Minuten

©) Gold

@ Erze b
@ Zedernholz
@ Steinbriiche
8 Kulturland

. ~ Die Landschaft des Szenario ,Cheops” entspricht in etwa den histori-
4 schen und geographischen Gegebenheiten. Jeder Spieler verkorpert eine
' agyptische Fiirstenfamilie. Zundchst bauen die Spieler Strafsen, Schiffe
und Siedlungen. Bald schon aufdert der Pharao den Wunsch, eine grofde
#4: Pyramide zu bauen. Doch das ist gar nicht so einfach. Zwar ist Agypten
an den Ufern des Nil reich gesegnet mit Wolle, Getreide und
' Steinbriichen im Siiden des Reiches - Holz und Erz miissen jedoch
importiert werden. Wohl dem, der sich rechtzeitig die ertragreichen
' Erzgebiete jenseits des Roten Meeres erschliefSt, oder die waldreichen
. Gebiete Paldstinas erobert. Wer {iber das notige Gold verfligt, kann auch
x| préachtig handeln. Der Spieler, der zum Bau der Pyramide schlieflich
| die meisten Steinblocke beisteuert, wird vom Pharao reich belohnt.

‘ Wehe jedoch dem, der keinen Stein auf den anderen bekommt.

e je 8 Schiffe in den Spielerfarben (wer die Seefahrer-Erweiterung
besitzt, kann auch die Holzschiffe verwenden).

VORBEREITUNG:

e Breiten Sie den Plan auf dem Tisch aus.

e Jeder Spieler erhilt Siedlungen, Stadte, StralRen, Schiffe und
Steinblécke in seiner Farbe.

e Jeder Spieler erhilt aufRerdem 3 Goldstiicke.

¢ Die Rohstoff- und Entwicklungskarten werden wie gewohnt neben
den Plan gelegt.

e Der Riauber kommt auf ein beliebiges Wiistenfeld.

e Die Wiirfel und die Siegpunktkarten ,,Grof3te Rittermacht”,
,Pharaos Segen” und ,Pharaos Fluch” werden bereit gelegt.

GRUNDUNGSPHASE:

@ SPIELMATERIAL:

Dieses Szenario spielen Sie direkt auf dem mitgelieferten Plan. Aus dem
Siedler-Basis-Spiel benotigen Sie:
e alle Siedlungen, StrafRen und Stddte in drei bzw. vier Farben
e die Siegpunktkarte ,Grofste Handelsmacht*
Nicht benétigt wird die Siegpunktkarte ,Langste Handelsstrafse®.

| e die Rohstoffkarten e den Riuber

Wl e die Entwicklungskarten
| die beiden Wiirfel

e die Baukosten-Karten

|l Zusatzliches Material (befindet sich auf dem Stanztableau):

e je 11 rote gelbe, blaue und weifde Steinblécke, 16 schwarze Steinblécke

1 e Goldstiicke

* e ] Karte ,Pharaos Segen” (+3 Siegpunkte)
. * 3 Karten ,Pharaos Fluch” (-2 Siegpunkte)

~7e e T L

Jeder Spieler darf 3 Siedlungen setzen. Das Setzen der ersten beiden
Siedlungen erfolgt nach der Basisregel.

Hat der letzte Spieler seine zweite Siedlung gesetzt, darf er die dritte
Siedlung setzen, seine Mitspieler folgen im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler
erhilt beim Bau dieser 3.Siedlung die Rohstoffe der angrenzenden
Landschaften.

Wichtig: Zu Beginn des Spieles diirfen Siedlungen nur an den Ufern des
Nil plaziert werden (also auch nicht in der Mitte der kleinen Insel im
Nildelta). Jede Siedlung muf3 also mindestens an ein Wasserfeld des Nils
bzw. Nildeltas grenzen. Am Ende der Spielregel finden Sie eine Karte,
auf der alle Kreuzungen orange markiert sind, auf denen Griindungen
von Siedlungen zu Beginn des Spieles erlaubt sind. Unbertihrt bleibt die
Regel, daR zwischen zwei Siedlungen oder Stddten ein freier
Kreuzungspunkt existieren mufd (Abstandsregel).

o i
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GEN:

REGELANDERUN
1. Goldflufs

Wer mit einer Siedlung oder Stadt an einem Goldfluf3 sitzt, erhilt jedesmal, wenn
die Zahl des Goldflusses gewiirfelt wird, ein Goldstiick. Wer eine Stadt besitzt,
erhilt zwei Goldstiicke. Gold miissen Sie zahlen, wenn Sie den Hafen eines frem-
den Spielers mitbenutzen. Gold kann wie jeder andere Rohstoff Bestandteil eines
Angebotes sein. Er kann auch wie jeder andere Rohstoff 4:1 getauscht werden. Wer
eine Siedlung am 3:1 Hafen besitzt, darf Gold im Verhéltnis 3:1 tauschen.

2. Lingste Handelsstraf3e
Diese Karte wird fiir das Spiel nicht bendtigt

3. Schiffe

Ein Schiff kostet einmal Holz und einmal Wolle. Mit Hilfe der Schiffe kénnen Sie
den Nil tiberqueren oder das Rote Meer. Schiffe konnen anstelle von Strafsen an
Kiisten entlang gesetzt werden. Schiffe konnen auch benutzt werden, um Meere zu
tiberqueren, indem sie anstelle von Strafden auf die Grenzen zwischen Meerfeldern
desetzt werden.

3 Schiffe diirfen nicht versetzt werden, sie bleiben fest an ihrem Platz (die anderslau-

tende Regel der Seefahrer-Erweiterung gilt hier nicht).
Tip: Wer die Seefahrer-Erweiterung kennt, kann, wenn er will, auch strikt nach
deren Regeln spielen.

4. Handelswege

Im Gegensatz zur Regel der Seefahrererweiterung kann man eine Strafde auch mit
einem Schiff fortsetzen oder umgekehrt, ohne dazwischen eine Siedlung bauen zu
miissen. Ein Handelsweg zwischen zwei Siedlungen kann somit aus beliebig vielen
 Schiffen oder Strafden bestehen. Auch zwei gegnerische Siedlungen sind durch
einen Handelsweg miteinander verbunden, wenn die gegnerischen Schiffe oder
StrafRen an einer Kreuzung aufeinander treffen.

5. Hifen
[in Spieler darf auch fremde Hifen nutzen. Einzige Bedingung:
Der Spieler mufd mit einer seiner Siedlungen tiiber einen
Handelsweg mit einer Siedlung an diesem Hafen verbunden
sein. Dabei spielt es keine Rolle, wem die Schiffe oder Strafden
dieses Handelsweges gehoren. Allerdings: Wenn ein Spieler fiir
seinen Handel einen fremden Hafen nutzt, mufl er dem ¢
Besitzer des Hafens fiir jeden Tausch ein Goldstiick zahlen.
| Beispiel: Spieler ,WeiR“ darf tiber den Hafen von Spieler ,Blau*
zweil Getreide gegen einen beliebigen Rohstoff tauschen, da ein Handelsweg zwi-
| schen beiden Siedlungen besteht. Allerdings muf3 er Spieler Blau dafiir ein
Golddstiick zahlen.

6. Bau der Pyramide

Der Bau der Pyramide beginnt, sobald die erste
Siedlung an einem Pyramiden-Bauplatz errichtet
. wurde. Vorher diirfen keine Bausteine auf den Platz
der Pyramide gesetzt werden.

Ein Baustein kostet einmal Lehm (Stein) und einmal
Erz. Die Pyramide wird, wie in der nebenstehenden
Abbildung gezeigt, Ebene fiir Ebene aufgebaut. Die
unterste Ebene wird aus 16 Bausteinen gebildet,
dann folgen der Reihe nach die Ebenen mit 9, mit 4

{' und mit 1 Baustein.

- Grundsitzlich darf sich ein Spieler nur dann am Bau einer Pyramide beteiligen,
wenn er mit einer Siedlung oder Stadt an einer Kreuzung sitzt, die dem
Pyramidenbauplatz benachbart ist (violette Markier-ungen). Wer nicht tiber eine sol-
che Siedlung verfiigt, hat aber die Moglichkeit, eine fremde Siedlung zu nutzen.
Eine seiner Siedlungen oder Stidte mufs dann aber tiber einen Handelsweg mit
einer der Siedlungen verbunden sein, die an den Pyramiden-Bauplatz grenzt.

e e =

Aber: Wenn ein Spieler zum Bau an der Pyramide eine fremde Siedlung nutzt, mufy
er dem Besitzer der Siedlung/Stadt fiir jeden Baustein ein Goldstiick zahlen.

7. Die ,,7% gewiirfelt

Die Auswirkungen nach dem Wurf einer ,,7” bleiben unverindert. Zusitzlich baut der
Pharao selbst an seiner Pyramide - allerdings erst, nachdem die erste Siedlung auf
einem Pyramiden-Bauplatz errichtet wurde. Wurde eine ,7” gewiirfelt, wird ein
schwarz umrandeter Steinblock auf ein freies Feld des Pyramidenbauplatzes gelegt.
(Siehe auch ,Bau der Pyramide”).

Goldstiicke werden beim Wurf einer ,,7” nicht mitgezahlt.

\

Nur auf den orange gekennzeichneten Kreuzungen diirfen zu Beginn des Spieles
unter Beachtung der Abstandsregel Siedlungen gegriindet werden.

Alle violett gekennzeichneten Kreuzungen befinden sich in Nachbarschaft des
Pyramiden-Bauplatzes. Nur wer eine Siedlung auf einer dieser Kreuzungen besitzt
oder durch einen Handelsweg mit einer Siedlung auf diesen Kreuzungen verbunden
ist, darf an der Pyramide mitbauen.

Gebirge

mit Erz

vorkom-
men

8. Die Karten ,,Pharaos Segen* und ,,Pharaos Fluch*

Der Spieler, der als Erster einen Stein zum Bau der Pyramide beisteuert, erhilt die
Karte ,Pharaos Segen®, die sein Siegpunkt-Konto sofort um 3 Punkte erhéhen. Da
alle anderen Spieler noch keinen Stein verbaut haben, erhilt jetzt jeder eine Karte
~Pharaos Fluch®, die das Siegpunkt-Konto um 2 vermindern.

Mit der Karte ,,Pharaos Fluch* sind immer nur die Spieler geschlagen, die die wenig-
sten Steine zum Bau der Pyramide beigetragen haben. Scheidet ein Spieler aus die-
sem Kreis aus (mit den wenigsten Steinen), so darf er die Fluchkarte abgeben.

Ein Spieler verliert die Karte ,Pharaos Segen nur dann an einen anderen Spieler,
wenn dieser mehr Bausteine zum Pyramidenbau beigetragen hat.

SPIELENDE:

Das Spiel endet,

e wenn ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht hat, oder alternativ:

e wenn alle schwarzen Steine des Pharaos verbaut worden sind, oder

e wenn die Pyramide vollendet ist. Dann gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten,

Spieltip:

Nutzen Sie so die Moglichkeiten, die die ,Handelswege® bieten! Oft ist es die Chance,
um {iber die Nutzung fremder Hifen den Mangel an Rohstoffen auszugleichen! Falls
kein Pyramiden-Bauplatz mehr fiir Sie tibrig ist, bietet ein Handelsweg auch die einzi-
ge Chance, doch noch an de




