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Beispiel: Du willst ein Feld ankreuzen, das 3 Rohstoffe kostet 1 . Da du nur 2 Rohstoffe produzierst 2 , musst du 1 Münze  
ausgeben, indem du sie ausfüllst 3 .

Mit Münzen bezahlst du Würfelkosten. Du kannst auch  
die Baukosten eines Felds mit Münzen bezahlen, wenn  
du nicht genügend Rohstoffe produzierst.
Wenn du Münzen erhältst, kreise sie in deiner  
Goldreserve ein. Du beginnst das Spiel mit einer Reihe  
von 7 bereits eingekreisten Münzen.
Wenn du Münzen ausgibst, fülle die eingekreisten 
Münzen aus.
Hinweis: Wenn du Münzen erhältst und deine Goldreserve voll ist,  
radiere ausgefüllte Münzen aus, um sie wieder zu verwenden.

Goldreserve

Jedes angekreuzte Feld der Lagerhalle bedeutet,  
dass du 1 Rohstoff produzierst. Rohstoffe gehen  
niemals verloren. Du behältst sie bis zum Ende  
des Spiels.
Jedes Feld in deiner Stadt kostet zum Ankreuzen  
zwischen 0 und 6 Rohstoffe. Die Art der Rohstoffe  
spielt keine Rolle. Wenn du nicht genügend Rohstoffe 
produzierst, um die Baukosten zu bezahlen, musst du  
für jeden fehlenden Rohstoff 1 Münze ausgeben.

Lagerhalle

Dein Tableau ist in zwei Bereiche aufgeteilt. Der untere Bereich stellt deine Wirtschaftsleistung dar  
und der obere Bereich deine Stadt. Jedes Gebäude hat bestimmte Eigenschaften und gibt unterschiedliche Effekte:  

Die Eigenschaften werden auf den folgenden Seiten erklärt, die Effekte findest du auf der Spielhilfe. 

DEIN TABLEAU
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Deine  
Kaserne Ost

Die Kaserne West  
der Stadt zu  

deiner Rechten
Deine  

Kaserne Ost

Beispiel: Du greifst erstmalig die Stadt zu deiner Rechten  
an 1  : Da sie 1 Verteidigung hat 2 , erhältst du  
2 Siegpunkte (3 – 1 = 2). Dies schreibst du in den  
Lorbeerkranz 3 .

Die Kaserne West stellt deine militärische Stärke  
(Angriff   und Verteidigung   ) gegen die Stadt  
zu deiner Linken dar. Die Kaserne Ost stellt deine  
militärische Stärke (Angriff   und Verteidigung   )  
gegen die Stadt zu deiner Rechten dar.
Wenn du ein Angriffsfeld ankreuzt, erhältst du Siegpunkte  
abhängig von den Verteidigungsfeldern, welche  
die verteidigende Stadt in den vorherigen Zügen  
angekreuzt hat:

 � Hat die Stadt keine Verteidigung, erhältst du  
die angegebenen Siegpunkte.

 � Hat die Stadt 1 Verteidigung, erhältst du  
die angegebenen Siegpunkte minus 1.

 � Hat die Stadt 2 Verteidigung, erhältst du  
die angegebenen Siegpunkte minus 2.

Wichtig: Schreibe die erhaltenen Siegpunkte sofort  
in das   -Symbol des Felds, das du gerade angekreuzt hast.
Hinweis: Bei einer Partie zu zweit ist deine Kaserne West  
benachbart zur Kaserne Ost deines Gegenübers. Ebenso  
ist deine Kaserne Ost benachbart zur Kaserne West  
deines Gegenübers. 

Kasernen

Das  -Symbol und das  -Symbol  
auf deinem Markt haben mehrere Pfeile.  
Das heißt, dass du diese Felder in beliebiger  
Reihenfolge ankreuzen kannst.

Markt

Wer als Erstes alle Felder seiner Agora  
ankreuzt, erhält 3 zusätzliche Siegpunkte. 
Kreuze das Feld oben rechts auf deiner  
Agora an, um dies anzuzeigen.

Jedes Agora-Feld kann mit 2 verschiedenen  
Symbolen des blauen Würfels angekreuzt  
werden.

Agora

In jeder Stadt gibt es ein Weltwunder, das aus  
3 Bauabschnitten besteht. Jedes Weltwunder gibt  
dir besondere Effekte (siehe Spielhilfe).
Erinnerung: Du brauchst keine Würfel, um dein Weltwunder  
zu errichten.

Weltwunder
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Deine GildenhalleDer Markt deiner linken  
Nachbarstadt

Der Markt deiner rechten  
NachbarstadtDein Markt

Beispiel: Der violette Würfel zeigt  . Du hast auf deinem  
Markt 2 Felder angekreuzt 1 . Die Stadt zu deiner Rechten  
hat ebenfalls 2 2 . Die Stadt zu deiner Linken hat 1 3 .  
Somit darfst du ein Gildenhallen-Feld ankreuzen 4 .

Um ein Gildenhallen-Feld anzukreuzen, musst du  
die folgende Voraussetzung erfüllen: Du musst  
mindestens so viele Felder des Gebäudes,  
das der violette Würfel zeigt, angekreuzt haben  
wie jede deiner 2 Nachbarstädte.
Bei einer Partie zu zweit musst du mehr Felder  
des Gebäudes angekreuzt haben als dein Gegenüber.
Hinweis: Felder, die im aktuellen Zug angekreuzt wurden,  
zählen nicht mit.

Gildenhalle

Es gibt kein schwarzes Gebäude in deiner Stadt.  
Stattdessen lässt dich jede Seite des schwarzen Würfels  
direkt ein Gebäudefeld ankreuzen (siehe Spielhilfe).

Spionage

Die Ehrengalerie hat keine bestimmten Eigenschaften,  
aber sie lässt dich unter anderem mithilfe ihrer  
Effekte die Gebäude deiner Stadt schneller bauen  
(siehe Spielhilfe).

Ehrengalerie

Mit der Akademie kannst du unter anderem  
die 3 Spezialwürfel freischalten:

 � Der schwarze Würfel lässt dich Felder von anderen  
Gebäuden deines Tableaus ankreuzen.

 � Der weiße Würfel gibt dir Zugriff auf  
die Ehrengalerie.

 � Der violette Würfel gibt dir Zugriff auf  
die Gildenhalle.

Wer als Erstes einen bestimmten Spezialwürfel  
freischaltet, muss am Ende des Zuges 1 zufälligen  
grauen Würfel aus dem Forum entfernen  
und ihn durch den Spezialwürfel ersetzen.
Wichtig: Du darfst einen Spezialwürfel im Forum nur dann  
wählen, wenn du ihn selbst für dich freigeschaltet hast.

Akademie
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Elsa

Beispiel für die Endwertung:

Nehmt die Wertungstafel zur Hand und zählt alle die Siegpunkte für die Gebäude in eurer Stadt zusammen.  
Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer von den Beteiligten die meisten  
eingekreisten, nicht ausgefüllten Münzen hat. Herrscht auch dort Gleichstand, wird der Sieg geteilt.

ENDWERTUNG


