Vorbereitung

*  Tempel (rot) und je 1 Schatz (Naturholz-Siegpunkt) auf Sphinxen stellen
*  jeder Spieler bekommt Sichtschirm und Anfiihrer eines Symbols, 2 Katastrophenpléttchen und zieht 6 Pléttchen

Kurzspielregel

Es sollen moglichst ausgeglichen viele farbige Siegpunkte
gesammelt werden. Diese bekommt man durch Legen der
Plattchen, durch gewonnene Konflikte und durch Monumente.

*  Siegpunkte, Monumente und Verbindungspléttchen bereitlegen
»  Startspieler bestimmen

Ablauf

» die Spieler fiithren reihum jeweils 2 Aktionen aus:

Aktion: einen Anfiihrer einsetzen, versetzen oder zuriickziehen
= der Anfithrer muf} an einem Tempel anliegen
= der Anfiihrer darf keine Konigreiche verbinden
»  Anfihrer gleicher Farbe vorhanden - Konflikt (interner)
jeder Spieler zihlt die Anzahl Tempel, an denen er direkt angrenzend liegt
erst Angreifer, dann Verteidiger diirfen 1malig Tempel (zur Unterstiitzung) auslegen
Mehrheit gewinnt (bei Gleichstand gewinnt Verteidiger)
Verlierer zieht seinen Anfiihrer zuriick
Gewinner bekommt 1 roten Siegpunkt REVORNNTN el Easieimachial e
ausgelegte Tempel kommen aus dem Spiel 5
Aktion: ein Plittchen einsetzen
=  blaue nur auf FluB3felder, andere nicht auf FluB3felder
= einen Siegpunkt in Plittchenfarbe an den Besitzer des gleichfarbigen Anfiihrers
= wenn Anfiihrer nicht vorhanden, dann Siegpunkt an den Konig (schwarzer Anfiihrer)
» zwei Konigreiche werden verbunden = Konflikt (externer)
» Verbindungsplittchen auf das neue Pldttchen legen ‘
(z&hlt nicht mit, es wird kein Siegpunkt wie oben beschrieben vergeben) &
gleiche Anfiihrer kdimpfen in der vom aktiven Spieler angegebenen Reihenfolge
Angreifer ist der dem aktiven Spieler im Uhrzeigersinn néchste Spieler
beide zdhlen die Pléttchen der entsprechenden Farbe in ihrem alten Koénigreich
erst Angreifer, dann Verteidiger diirfen 1malig Plattchen der entsprechenden Farbe auslegen
Mehrheit gewinnt, (bei Gleichstand gewinnt Verteidiger)
Verlierer zieht seinen Anfiihrer und alle Anhénger aus seinem Konigreich zuriick, bei Tempeln bleiben
die mit Schatz oder anliegendem Anfiihrer im Spiel
Gewinner bekommt je einen Siegpunkt fiir Anfiihrer und pro zuriickgezogenem Anhénger in
entsprechender Farbe
alle Plittchen (zuriickgezogen, ausgelegt) kommen aus dem Spiel
das Verbindungsplittchen wird entfernt
= vier gleichfarbige Plittchen im Quadrat: Monument bauen moglich u ‘
» Plittchen umdrehen , Schétze ggf. darauf stellen
» ein Monument (zweifarbig!) mit einer Farbe = Plattchenfarbe darauf stellen
Aktion: ein Katastrophen-Pliittchen auf ein leeres Plittchen oder ein leeres Feld legen,
Koénigreiche sind durch Katastrophen-Plattchen nicht verbunden!
Aktion: bis zu 6 Plittchen tauschen
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Zugende

grenzt ein Anfiihrer an keinen Tempel (durch entfernen oder umdrehen), wird er zuriickgezogen

gibt es mehr als 1 Schatz im Koénigreich, bekommt der Besitzer des griinen Anfiihrers die iiberzahligen (Ecken zuerst)
Plattchen fiir alle Spieler auf 6 ergénzen

ist ein Anfiihrer des aktuellen Spielers im gleichen Konigreich wie ein Monument mit entsprechender Farbe (Monumente
sind zweifarbig!), bekommt er einen entsprechend farbigen Siegpunkt

Spielende

das Spiel endet sofort (nach aktivem Spieler), wenn
= alle Plattchen aus dem Beutel aufgebraucht sind (kein Ergéinzen auf 6 mehr moglich)
* nur noch 2 Schitze auf dem Spielplan vorhanden sind

die Schétze konnen beliebigen Farben zugeordnet werden

der Spieler mit der hochsten Anzahl Siegpunkte in seiner schwéchsten Farbe gewinnt

bei Gleichstand entscheidet der zweitschwéchste Bereich etc.



