EMPIT € DIE GESCHICHTE DER WELT

1 Einleitung
Empire ist ein wahrhaft episches Spiel fiir drei bis sechs Spieler, die Aufstieg
und Niedergang der Vdélker tber 5000 Jahre Geschichte bestimmen.

Die Spieler wetteifern darum, die meisten Siegpunkte zu sammeln. Punkte
gibt es in jedem Spielzug fir besetzte Gebiete, den Bau von Stédten und
Hauptstédten und die Errichtung von Monumenten. Zusétzliche Punkte erhalten
die Spieler fur die teilweise oder vollstdndige Kontrolle einzelner Regionen
der Welt.

Das Spiel ist in sieben Epochen (Spielphasen) unterteilt. In jeder Epoche
kontrollieren die Spieler neue Volker, mit jeweils neuen Zielen und
Erfolgsstrategien. Manche von ihnen griinden Reiche (Empires), die
jahrhundertelang halten. Andere werden schon von der né&chsten
Volkerwanderung Uberrollt und vernichtet.

2 Ausstattung
2.1 Spielplan
2.2 Spielsteine
2.3 63 Ereigniskarten

2.4 49 Empirekarten
2.5 6 Ubersichtsblatter
2.6 5 Wirfel

2.1 Der Spielplan

Der Spielplan stellt eine Weltkarte dar. Die Landmassen sind in
verschiedenfarbige geographische Regionen und die Seegebiete in
dunkelblaue Ozeane und hellblaue Meere unterteilt.

Alle Regionen sind wiederum in einzelne Lander unterteilt. Alle Lander, Meere
und Ozeane tragen Namen. Bestimmte Lander und Meere sind hell eingefarbt
(z.B. die Sahara). Diese Gebiete sind tabu. Spielsteine kdnnen sie
normalerweise nicht betreten oder durch sie hindurchziehen.

Die Grenzen mancher Lander sind mit Baum- oder Bergsymbolen markiert,
die natirliche Barrieren wie dichte Walder, Dschungel oder Hochland
reprasentieren, die den entsprechenden L&ndern einen Bonus bei der
Verteidigung geben. Auch die groRe chinesische Mauer, die mit einer
Zinnenlinie entlang der nordchinesischen Grenze markiert ist, erhoht den
Verteidigungswert.

Einige Lander tragen das Symbol fiir Ressourcen: Hacke und Schaufel in einem
Kreis. lhr Besitz ermdglicht die Errichtung von Monumenten.

Entlang der westlichen und siidlichen Kante des Spielplanes verlauft eine Reihe
von Feldern mit den Zahlen von 1 -100. Auf ihnen wird der aktuelle Stand der
Siegpunkte der einzelnen Spieler angezeigt.

Name des Landes

Chinesische Mauer

Berge

Baume

Ressourcensymbol —

Meerengensymbol —

Meer
(Golf von Bengalen)

Ozean (Pazifik)

Odland - !
(Hochland von Tibet) i#’ e

2.2 Spielsteine

Hiervon gibt es zwei Arten:

1. Sechs Satze mit Einheiten in je einer Farbe - Armeen, Befestigungen
und Schiffe. Jeder Spieler erhalt einen Satz.

2. Stadte, Hauptstadte und Monumente, die von allen Spielern benutzt

werden.
3 Satze zu je 20 Armeen G @

1 Satz zu je 25 Armeen

10 Flotten 10Befestigungen

Die Armeen sind rund und tragen vier verschiedene Wappenzeichen: Léwe,
Drache, Bér und Adler. Durch die verschiedenen Wappen lassen sich aktuelle
Armeen von den {briggebliebenen aus vorhergehenden Epochen
unterscheiden. Flotten und Befestigungen sind quadratisch und entsprechend

gekennzeichnet.

30 Monumente (grof3e
quadratische Steine mit
den Silhouetten beriihmter
Baudenkmaler, grellrot)

25 Hauptstadte (grof3e runde
Steine, die ein Tor mit -l
drei Tirmen zeigen, violett) aﬂﬂ

25 Stadte (grof3e runde Steine,
die ein Tor mit zwei TUrmen
zeigen, malvenfarbig)

2.3 Empirekarten

Es gibt insgesamt 49 Karten, die in 7 Satze unterteilt sind (einer pro Epoche).
Die Riickseite tragt jeweils eine Ziffer, die der Epoche entspricht. Die Vorderseite
enthalt folgende Informationen:

= 1. Reihenfolge innerhalb der Epoche

2. Namen des Volkes oder Reiches

AGYPTEN
3. Land, in dem der Spieler beginnt
s 4. Namen der Hauptstadt

slia

Mg (oder Keine Hauptstadt)
,5 5. Zahl der verfuigbaren Einheiten
NS 6. Befahrbare Seegebiete
o:;“:‘,j‘,ﬁﬁég. (oder Keine Seefahrt)

7. Namen und Regierungszeit des Herrschers
(oder Keine Herrscher)

Alle diese Punkte werden in den entsprechenden Abschnitten weiter unten
detailliert beschrieben.

2.4 Ereigniskarten

Es gibt insgesamt 63 Karten, in 7 Séatze unterteilt (einer pro Epoche). Die
Ruckseite der Karten zeigt eine Collage verschiedener lllustrationen der
Vorderseiten sowie eine romische Ziffer fur die jeweilige Epoche. Auf der
Vorderseite steht die Bezeichnung des Ereignisses, eine passende lllustration
und Anweisungen zur Anwendung der Karte. Auch dies wird weiter unten
genauer erklart.

1. Wann sie eingesetzt wird

2. Bezeichnung des Ereignisses

3. Wirkung des Ereignisses




2.5 Ubersichtsblatter . o ) . .
Es gibt 6 Ubersichtsblétter, eines fur jeden Spieler. Auf ihnen sind alle

Empirekarten entsprechend der Reihenfolge innerhalb der jeweiligen Epoche
aufgelistet. AuRerdem findet sich hier eine Tabelle mit den Siegpunkten fir
jede Region nach Epochen geordnet. Die Spieler sollten ihre Ubersichtsblatter
immer zur Hand haben, um benétigte Informationen nachsehen zu kdnnen.

2.6 Warfel (5) . . .
Hiermit werden Kémpfe zwischen den Reichen ausgetragen und manchmal

die Reihenfolge bestimmt, in der die Empirekarten gezogen werden.

3 Ziel des Spieles
Am Ende jedes pseiner Spielzlige erhélt ein Spieler Siegpunkte fir Stadte,

Hauptstadte und Monumente, die er besitzt, hauptséchlich jedoch fur die Anzahl
der Lander, die er in verschiedenen Regionen der Welt kontrolliert. Genaueres
hierzu steht weiter unten in Abschnitt 5.9 Siegpunkte.

Gewinner ist der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Ende der siebten
Epoche. Der jeweilige Punktestand jedes Spielers wird mit einem seiner
Spielsteine auf dem Anzeiger fur die Siegpunkte am Spielplanrand markiert.
Uberschreitet jemand 100 Punkte, wird einfach wieder von vorn angefangen
und zum Schlufl 100 zur markierten Zahl addiert.

Der Spielplan wird zwischen den Spielern ausgebreitet, und jeder Spieler erhalt
einen Satz Spielsteine von einer Farbe. Jeder Spieler sollte seine Steine nach
verschiedenen Wappenzeichen ordnen und Flotten von Befestigungen getrennt
halten. Vorsicht beim Heraustrennen der Spielsteine, damit die Ecken nicht
ausreiRen!

Stadte, Hauptstéadte und Monumente kommen je auf einen eigenen Stapel in
der Spielschachtel, damit sie flr alle Spieler erreichbar sind. Die Ereigniskarten
missen von den Empirekarten getrennt werden (es wurden 7 Ereigniskarten
mit den 49 Empirekarten verpackt).

Dann werden die 7 Empirekarten der Epoche | gemischt und mit der Rickseite
nach oben auf einen Stapel zwischen die Spieler gelegt. AnschlieRend wird
auf dieselbe Weise mit den 9 Ereigniskarten der Epoche | verfahren.

5 Spielverlauf . . . . )
In jeder Epoche (Spielphase) Gibernimmt ein Spieler ein anderes grol3es Reich.

Die Spielreihenfolge wird von den Empirekarten bestimmt, die die Spieler
ziehen. Zu Beginn seines Spielzuges zieht ein Spieler eine Ereigniskarte, die
ihm zusétzliche Vorteile bringt. AnschlieRend setzt er soviele Einheiten (Armeen,
Flotten, Befestigungen), wie auf seiner Empirekarte angegeben sind, zur
Expansion seines Reiches, der Eroberung von Landern anderer Spieler und
zur Sicherung gegen spatere Angriffe ein. Allgemein betrachtet sollte man
eine Strategie verfolgen, die die Ressourcen des Empires so wirkungsvoll wie
maoglich nutzt, sowohl fur den schnellen Gewinn als auch fir groBangelegte
Investitionen.

5.1 Injeder Epoche zieht zuerst jeder Spieler eine Empirekarte, die er entweder
behélt oder weitergibt. Dann flhrt jeder Spieler, wenn er an der Reihe
ist, folgende Aktionen aus:

5.2 Ereigniskarte ziehen

5.3 Empire errichten

5.4 Empire ausdehnen

55 Kampfe gegen andere Reiche austragen (falls nétig)

5.6 Lander erobern (falls mdglich)

5.7 Lé&nder befestigen (falls gewiinscht)

5.8 Monumente errichten (falls mdglich)

59 Siegpunkte z&hlen

Es folgen nun detaillierte Erklarungen dieser Punkte.

5.1 Verteilung der Empirekarten . L .
Empire - Die” Geschichte der Welt' benutzt ein einzigartiges System zur

Verteilung der Empirekarten zu Beginn jeder Epoche. Wenn ein Spieler eine
Karte zieht, schaut er sie sich an und behélt sie, oder er gibt sie mit dem Gesicht
nach unten einem Spieler, der noch keine Empirekarte hat. Die Reihenfolge,
in der die Empirekarten gezogen werden, wird wie folgt bestimmt:

1. Nurin Epoche | wiirfeln die Spieler, um die Reihenfolge zu entscheiden.
Wer das hdchste Ergebnis erzielt, zieht zuerst, gefolgt vom Spieler mit
dem néchsthéchsten Ergebnis usw.

2. In allen anderen Epochen wird die Reihenfolge durch die zusammenge-
zahlten Einheiten aller Reiche, die jeder Spieler bisher gespielt hat,
bestimmt. Derjenige mit der geringsten Summe zieht zuerst, gefolgt vom
Spieler mit der nachsthéheren Summe usw. Sumer in Epoche | verfigt
beispielsweise Uber 4 Einheiten, die Rémer in Epoche Ill Uber 25 Einheiten.

3. Wenn zwei oder mehr Spieler die gleiche Summe der Einheiten erreichen,
zieht der Spieler zuerst, der am meisten Siegpunkte hat. Gibt es auch
hier einen Gleichstand, wird wieder gewirfelt.

Anmerkungen: .
- Es wira immer die oberste Karte vom Stapel gezogen.

* Ein Spieler darf sich eine Empirekarte, die ihm von einem Mitspieler
gegeben wurde, nicht ansehen, bevor nicht alle Spieler eine Empirekarte
haben.

Waéhrend der Verteilung der Empirekarten darf zwischen den Spielern nicht
verhandelt werden.

* Alle unverteilten Empirekarten kommen verdeckt zuriick in die Schachtel.
Sie werden in diesem Spiel nicht mehr gebraucht.

Hat jeder Spieler eine Empirekarte, wird die Reihenfolge fur diese Epoche
bestimmt.

In der oberen rechten Ecke jeder Empirekarte steht eine Zahl. In Epoche |
tragt beispielsweise Sumer die Nummer 1, Agypten die Nummer 2, die Minoer
die 3 usw. Der Spieler von Sumer ist zuerst an der Reihe, gefolgt vom
Agyptenspieler, dann vom Minoerspieler usw. Wéare Agypten nicht im Spiel,
wirde der Spieler der Minoer als zweiter an der Reihe sein.

Solange ein Spieler noch nicht an der Reihe war, muB3 er seine Empirekarte
geheimhalten. Die Reihenfolge wird bestimmt, indem man die erste Karte
aufruft: 'Karte Nr. T. Hat ein Spieler diese Karte, deckt er sie auf und macht
seinen Zug. Kommt keine Antwort, wird die néchste Karte aufgerufen: 'Karte
Nr. 2' usw., bis sich ein Spieler meldet. Hat ein Spieler seinen Zug beendet,
wird die nachste Karte aufgerufen.

5.2 Ereigniskarte_ziehen . . ) .
Sofort nachdem ein Spieler seine Empirekarte aufgedeckt hat, zieht er die

oberste Karte vom Stapel der Ereigniskarten und fuhrt ihnre Anweisungen aus.
Jede dieser Karten gibt einem Empire einen bestimmten Vorteil in der
entsprechenden Epoche. Jede Karte tragt eine passende lllustration und
Anweisungen. Ereigniskarten werden entweder sofort ausgespielt oder wirken
den ganzen Spielzug hindurch. Beispiele sind:

Sofort ausspielen, bevor der Spieler
irgendeine andere Aktion durchfiihrt.

H_ Der Spieler kann diese Karte zu
L ‘nll.‘ einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb
seines Spielzuges einsetzen.

Die Wirkung dieser Karte hélt an, bis
der Zug des Spielers beendet ist.

Riinre- In jeder Epoche gibt es ein kleines
Reich. Kleine Reiche &hneln den

el groR3en, sind aber mehr
A eingeschrankt in ihren Maoglich-
keiten. Der Spieler benutzt die
gleichen Spielsteine (gleiches
Wappensymbol) fiir das kleine wie
fuir sein groRes Reich. Alle Aktionen
des kleinen Reiches werden jedoch
ausgefihrt, bevor eine Aktion des
Empires ausgefiihrt wird. Ein kleines
Reich kann also eine Hauptstadt
bauen, Hauptstddte oder Stadte
Hatbesay anderer Spieler erobern, Flotten und
r’:\] Befestigungen bauen und sogar ein
L d,_

Klgines Reich
Hethiter

O-‘fﬁﬂdm!ien

Monument errichten, wenn es
Ressourcensymbole besetzt halt.
Keine Secfahn Siegpunkte fur alle diese Aktionen
werden jedoch erst am Ende des
Zuges gezahlt, wenn der Spieler
auch die Aktionen seines Empires

ausgefihrt hat.

Fir das kleine Reich wird keine neue Ereigniskarte gezogen; das kleine Reich
ist das Ereignis fir den Spieler in dieser Epoche.

Eine vollstandige Liste aller Ereigniskarten mit zusatzlichen Anmerkungen folgt
spater.

Es kann geschehen, daf? ein Spieler eine Ereigniskarte zieht, die sein Reich
nicht anwenden kann, oder die fir ihn keine Wirkung hat, zum Beispiel:

* Fir SUMER, das als erstes gespielt wird, wird eine KATASTROPHE gezogen.
Da noch keine Monumente existieren, hat die Karte keine Wirkung.
Fir ASSYRIEN in Epoche Il wird SCHIFFSBAU gezogen. Da Assyrien tiber
keine Seefahrt verfuigt, kann es auch keine Flotten bauen.
Fir die SCHANG-DYNASTIE in Epoche | wird ein HERRSCHER gezogen,
der nur beim Angriff Wirkung zeigt. Solange eine Armee nicht das Land
eines anderen Spielers erreichen kann, kann der HERRSCHER nicht
eingesetzt werden.
Kann eine Ereigniskarte aufgrund solcher Umstéande nicht benutzt werden,
wird sie zuriick unter den Stapel geschoben und kann so spater gezogen
werden. Der Spieler zieht eine neue Karte. Dies wird solange wiederholt, bis
eine brauchbare Ereigniskarte gezogen wird.

Anmerkung:
Eine Ereigniskarte darf nur unter den Stapel zurlickgeschoben werden, wenn

sie Uberhaupt keine Wirkung zeigt oder in keinster Weise benutzbar ist. Sie
darf nicht zurtickgegeben werden, nur weil der Spieler sie nicht haben méchte,
oder er durch die Rickgabe sogar einen Vorteil hétte.

5.3 Empire errichten . o
Die Empirekarte ist aufgedeckt und eine Ereigniskarte gezogen (und evtl.

angewandt) worden. Nun errichtet der Spieler sein neues Empire.

Zuerst nimmt er oder sie die angegebene Zahl von Einheiten (die groRRe Zahl
im Kreis in der Mitte der Empirekarte). Dazu kommen noch Einheiten, die ihm
eventuell aufgrund seiner Ereigniskarte zustehen. Alle Armeen eines Empires
missen vom selben Typ (Wappenzeichen) sein. Ein Wappenzeichen der
eigenen Farbe, das bereits auf dem Spielplan ist (aus vorhergehenden Runden),
kann nicht benutzt werden, es sei denn, alle Zeichen sind im Einsatz. In diesem
Fall nimmt man den Typ mit den wenigsten Spielsteinen auf dem Plan.

Anmerkung: . )
Es ist eine gute Idee, den Satz mit den 25 Armeen bis zur Epoche Il

aufzuheben. Es konnte ja sein, da man die Rémer bekommt!

AnschlieRend wird eine Armee in das Land gesetzt, in dem das Reich beginnt.
Ist eine Hauptstadt auf der Empirekarte genannt, wird noch eine Hauptstadt
in dasselbe Land gesetzt.

5.4 Empire ausdehnen

54.1 Expansion zu Lande = . .
Der Spieler darf nun eine Armee in irgendein Land setzen, das an sein Startland

angrenzt (nicht jedoch in ein Odland). Steht dort bereits eine fremde Armee,
kommt es zum Kampf (siehe den folgenden Abschnitt 5.5). Nach dem Kampf
kann sich das Reich weiter ausdehnen, indem der Spieler wieder eine Armee
in ein Land setzt, das an ein von ihm bereits besetztes angrenzt.

Anmerkungen: . .
- Armeen konnen auf ein Land gesetzt werden, das Uuber ein

Meerengensymbol mit einem bereits besetzten Land verbunden ist (auch
wenn das umgebende Meer von einer fremden Flotte besetzt ist).

- Es dirfen niemals mehr als drei Armeen eines Reiches in einem Land
stehen.



5.4.2 Uberseeische Expansion

Dies ist nur Reichen mdglich, auf deren Empirekarten Seegebiete (Ozeane
und/oder Meere) aufgefiihrt sind. Steht eine eigene Flotte in einem Seegebiet,
gilt dies fir den Spieler wie ein Meerengensymbol. Das heif3t, er kann eine
Armee in jedes an dieses Seegebiet angrenzende Land setzen.

Ein Spieler, dessen Reich Uber Seefahrt verfiigt, kann jederzeit wahrend seines
Zuges eine noch nicht eingesetzte Armee gegen eine seiner Flotten tauschen,
die in das angegebene Gewasser gesetzt wird. Handelt es sich dabei um ein
hellblaues Meer mit einer fremden Flotte, dann wird ein Kampf ausgetragen,
als wiirden sich zwei Armeen gegeniiberstehen. Wahrenddessen kann keine
iberseeische Expansion stattfinden. Nicht mehr als zwei Flotten dirfen sich
in einem Meer aufhalten.

Auf einem dunkelblauen Ozean dirfen sich beliebig viele Flotten aufhalten.
Dort kommt es niemals zu einem Kampf.

Anmerkungen:

- Eine Flotte in einem Seegebiet kann fiir den Rest des Spieles von allen
Reichen benutzt werden, die der entsprechende Spieler kontrolliert.

- Wer Uber die Seefahrt auf einem Ozean verfugt, darf mit seinen Flotten
auch alle angrenzenden Meere befahren. Fir diesen Zweck gelten sowohl
das dstliche Mittelmeer als auch das Schwarze Meer als Meere, die an
den Atlantik grenzen.

Wenn aneinander angrenzende Seegebiete mit eigenen Flotten besetzt
sind, kdnnen Armeen Uber beide zusammen bewegt werden.

- Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig zwischen Expansion zu Lande
und Uberseeischer Expansion hin- und herwechseln.

Beispiel:

Die é)riechischen Stadtstaaten in Epoche Il starten auf dem Peloponnes in
Sudeuropa. Setzt der Spieler je eine Flotte ins dstliche und westliche Mittelmeer
und ins Schwarze Meer, so kann er seine Armeen direkt in beliebige Lander
setzen, die an diese Meere angrenzen, beispielsweise Sudiberien, die
Walachei, das Nildelta oder die Levante.

Wenn sich ein Spieler die erlaubte Anzahl Einheiten fir sein Reich nimmt,
sollten alle Armeen dasselbe Wappenzeichen tragen. Ein Spieler darf zu jeder
Zeit wahrend seines Zuges eine beliebige Zahl seiner erlaubten, noch nicht
eingesetzten Armeen gegen Flotten oder Befestigungen im Verhéltnis 1:1
austauschen. Dies gibt den Spielern die Flexibilitat, ihre Taktik je nach ihren
Erfolgen (oder Mi3erfolgen) bei der Ausdehnung ihrer Reiche zu &ndern.

55 Kampfe

Ein Kampf findet statt, wenn ein Spieler (Angreifer) eine Armee oder Flotte
in ein Land oder Meer setzt, das bereits vom Reich eines anderen Spielers
(Verteidiger) besetzt ist. Kémpfe werden mit Wiirfeln entschieden. Der Angreifer
wiirfelt mit zwei Wurfeln, der Verteidiger mit einem, egal wieviel Einheiten des
Verteidigers in dem Land stehen. Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis eines
Wiirfels gewinnt den Kampf. Der Verlierer entfernt die besiegte Einheit vom
Spielplan.

Beispiele:

Angreifer wirfelt 6 und 4, Verteidiger wirfelt 5 - Angreifer gewinnt.
Angreifer wiirfelt 3 und 3, Verteidiger wurfelt 4 - Verteidiger gewinnt.
Angreifer wirfelt 3 und 2, Verteidiger wirfelt 3 - Gleichstand, noch einmal
wirfeln.

Ein Kampf dauert bis:

1. Alle Armeen oder Flotten einer Seite vom Plan entfernt sind.

2. Der Angreifer beschlief3t, den Angriff abzubrechen. Dies kann nach jeder
Kampfrunde geschehen. Die angreifende Armee oder Flotte wird vom
Spielplan genommen, bleibt dem Spieler jedoch erhalten, um sie in diesem
Zug irgendwo anders wieder einzusetzen.

5.6 Lander erobern o

Ein Angriff ist erfolgreich abgeschlossen, wenn alle verteidigenden Armeen

oder Flotten besiegt (vom Spielplan entfernt) sind. Wird ein Land bzw. Meer

von mehr als einer Armee bzw. Flotte verteidigt, miissen erst alle besiegt werden,

bevor eine Eroberung stattfinden kann. Die Folgen einer Eroberung sind:

1. Alle Befestigungen und Stédte des eroberten Landes werden vom Spielplan
entfernt.

2. Jede Hauptstadt eines eroberten Landes wird gegen eine Stadt des
siegreichen Eroberers ausgetauscht.

5.7 Lander befestigen

Ein Reich kann eine Befestigung in jedem seiner Lander bauen, in dem
mindestens eine seiner Armeen steht. Ublicherweise wird am Ende einer
Eroberung gebaut, es kann aber auch zu anderen Zeiten wéahrend des
Spielzuges geschehen. Eine Befestigung kostet eine bisher noch nicht
eingesetzte Armee. Befestigungen erhthen die Chancen der Verteidigung.
Dies wird genauer im Abschnitt 6 Kampfmodifikationen beschrieben.

5.8 Monumente errichten

Ein Reich darf ein Monument errichten fur je zwei Lander mit dem

Ressourcensymbol, die es am Ende des Zuges besetzt halt - vorausgesetzt,

diese Ressourcen sind in diesem Zug noch nicht zur Errichtung eines

Monumentes benutzt worden. Dies kann geschehen, wenn ein kleines Reich

ein Monument gebaut hat und im gleichen Zug noch vom groRBen Reich des

Spielers verschluckt wird (siehe die Spezialregel 7.3 Relikte). Ein Reich, das

drei Ressourcensymbole besitzt, kann nur ein Monument bauen. Fir die

Plazierung eines Monumentes gelten folgende Beschréankungen:

1. Ein Land kann nur ein Monument beinhalten.

2. Ein Monument muf3 in dem Land errichtet werden, in dem sich die
Hauptstadt des Reiches befindet.

3. Befindet sich dort bereits ein anderes Monument oder gibt es keine
Hauptstadt, mu das Monument in einem Land mit einer Stadt des Reiches
errichtet werden.

4. Ist auch das nicht méglich, mu3 das Monument in einem Land des Reiches
mit Ressourcensymbol errichtet werden.

Werden diese Bedingungen nicht erfillt, kann kein Monument errichtet werden!

Monumente kdnnen durch Kampfe nicht zerstért werden, sie wechseln dadurch

hdchstens den Besitzer, wenn das Land von einem fremden Reich erobert

wird. Nur die Ereigniskarten 'Katastrophe' kdnnen ein Monument vom Spielplan
entfernen.

5.9 Siegpunkte
Ein Spieler erhalt Siegpunkte fiir jedes Land, das er mit mindestens einer
Armee besetzt halt. Dafir gelten folgende Richtlinien:

1. PRASENZ: Wer mindestens ein Land einer Region besetzt halt, bekommt
die Zahl an Siegpunkten, die fir diese Region und Epoche auf dem
Ubersichtsblatt angegeben ist.

2. DOMINANZ: Wer mindestens drei Lander einer Region besetzt halt und
gleichzeitig mehr L&nder dort besitzt als irgendein anderer Spieler,
bekommt die doppelte Zahl an Siegpunkten, die fiir diese Region und
Epoche auf dem Ubersichtsblatt angegeben ist.

3. VOLLIGE KONTROLLE: Wer alle Lander einer Region besetzt hélt,
bekommt das Dreifache der Siegpunkte, die fiir diese Region und Epoche
auf dem Ubersichtsblatt angegeben sind.

4. HAUPTSTADTE: Firjede Hauptstadt in einem Land, das ein Spieler besetzt
hélt, bekommt er 2 Siegpunkte.

5. STADTE: Fir jede Stadt in einem Land, das ein Spieler besetzt hélt,
bekommt er 1 Siegpunkt.

6. MONUMENTE: Fir jedes Monument in einem Land, das ein Spieler
besetzt halt, bekommt er 1 Siegpunkt.

Anmerkung:

Bei der Zahlung der Siegpunkte werden alle Spielsteine eines Spielers
beriicksichtigt. Einheiten mit unterschiedlichen Wappenzeichen werden
zusammengezahlt. Eine blaue Adlerarmee im Nildelta, eine blaue Léwenarmee
in Libyen und eine Bé&renarmee in Nubien fihren gemeinsam zu einer
Dominanz des blauen Spielers in Nordafrika.

Wenn die Summe der Siegpunkte ermittelt (und von allen Spielern gutgeheil3en)
wurde, wird der Stein des Spielers auf dem Anzeiger firr die Siegpunkte um
die entsprechende Zahl weitergesetzt.

6 Kampfmodifikationen

6.1 Schwieriges Gelande

In einem normalen Kampf wirfelt der Angreifer mit zwei Wirfeln und der
Verteidiger mit einem, egal wieviel Einheiten des Verteidigers im Land stehen.
Oft zieht ein Verteidiger jedoch Vorteile aus einem schwierigen Geléande. In
diesen Fallen wurfelt auch der Verteidiger mit zwei Wurfeln, was den Vorteil
des Angreifers zunichte macht. Das geschieht, wenn der Angreifer tber eine
Grenze kommt, die mit Baum- oder Bergsymbolen markiert ist. Das Gleiche
gilt fir die groRRe chinesische Mauer, Meerengen (fur beide Seiten) und Angriffe
von Ubersee (fir beide Seiten). Beispiele hierfur folgen weiter unten.

6.2 Befestigungen

Verfugt der Verteidiger Uber eine Befestigung im angegriffenen Land, wrfelt
er mit der normalen Anzahl Wurfel (1 oder bei schwierigem Gelande 2), addiert
jedoch +1 zum hoheren Ergebnis. Eine Befestigung wirkt in dieser Weise,
bis die letzte Armee des Verteidigers besiegt wurde. Dann wird sie sofort vom
Spielplan entfernt.

6.3 Flottenunterstiitzung Uber Meerengen

Armeen konnen problemlos Uber Meerengen gesetzt werden, aber ein
Verteidiger auf der anderen Seite wirfelt normalerweise mit zwei Wiirfeln
(schwieriges Gelande). Steht jedoch eine Flotte des Angreifers im umgebenden
Meer, darf der Verteidiger nur mit einem Wirfel warfeln.

7 Spezialregeln

7.1 Rickzug

Wenn ein neues Reich auftaucht, dessen Startland bereits von einem anderen
Reich besetzt ist, kommt es nicht zu einem Kampf. Statt dessen darf sich die
bisherige Besatzungsarmee in ein angrenzendes Land zuriickziehen, das
Armeen von gleicher Farbe und Wappenzeichen beinhaltet. Armeen, die sich
nicht zurtickziehen kdénnen, werden als besiegt vom Spielplan entfernt.
Befestigungen werden automatisch vom Spielplan entfernt. Diese Regel gilt
auch, wenn die bisherige Besatzungsarmee demselben Spieler gehért und
vielleicht sogar dasselbe Wappenzeichen tragt.

Anmerkungen: .
- Armeen kdnnen sich nicht nach Ubersee zuriickziehen, wohl aber tber
Meerengen.
« Diese Regel gilt auch, wenn ein Kénigreich oder kleines Reich als Folge
einer Ereigniskarte auftaucht.
Nur in diesem Fall dirfen Armeen bewegt werden, wenn ihr Spieler nicht
an der Reihe ist.

7.2 Sich selbst angreifen

Ein Spieler darf eine Armee der eigenen Seite angreifen, d.h. von gleicher
Farbe aber unterschiedlichem Wappenzeichen. In diesem Fall werden die
verteidigenden Armeen automatisch besiegt (ohne zu wirfeln) und vom
Spielplan entfernt, und es treten die normalen Folgen einer Eroberung ein.

7.3 Relikte

Im Verlaufe des Spiels wird es geschehen, daf3 Spieler sich gezwungen sehen,
Spielsteine mit Wappenzeichen zu benutzen, von denen sich bereits einige
auf dem Spielplan befinden (siehe Errichtung des Reiches). Sollten Einheiten
des neuen Reiches ein Land besetzen, das an eines mit gleich
gekennzeichneten alten Einheiten grenzt, so gelten die alten Einheiten als
integriert und in das neue Reich aufgenommen. Hauptstadte, Stadte und
Befestigungen bleiben erhalten und gehen ebenfalls in den Besitz des neuen
Reiches Uber.

7.4 Die Wikinger

In Epoche V durfen die Wikinger eine Flotte auf den Atlantik setzen. Sie dirfen
Uber diese Flotte aber nur eine Armee Ubersetzen und dies auch nur auf die
Appalachen. (Leif Eriksson - Wikinger, Seefahrer und Pirat - das war dein
Leben!)

7.5 Inkas und Azteken

Diese beiden Reiche erscheinen in Epoche VI auf derselben Karte und
benutzen Einheiten mit denselben Wappenzeichen. Sollten sie zusammen zwei
Lander mit Ressourcensymbolen besetzt halten, dirfen sie ein Monument im
Land einer ihrer Hauptstédte errichten. Auch ihr Spieler zieht nur eine
Ereigniskarte!



Einflhrendes (Bei)spiel

An unserem Beispiel sind vier Spieler beteiligt: Andreas, Bernd, Chris und
Daniel. Sie breiten den Plan aus, mischen die 7 Empirekarten fiir Epoche |
und die 9 entsprechenden Ereigniskarten und bilden daraus zwei verdeckte
Stapel. Jeder Spieler erhélt 4 Satze von Spielsteinen einer Farbe. Sie wirfeln
um die Reihenfolge - angenommen, sie entspricht der alphabetischen ...

Andreas nimmt die oberste Karte vom Empirestapel: die INDOGERMANEN.
Hm, nicht so gut, keine Hauptstadt. Er gibt sie Chris (die ihn im letzten Spiel
geschlagen hat).

Bernd zieht als nachster: AGYPTEN. Zufrieden behélt er die Karte.

Chris zieht die MINOER. Da sie schon ein Empire hat, muf sie sie weitergeben.
Sie bedankt sich damit bei Andreas fiir sein Geschenk.

Daniel zieht BABYLONIEN und muf3 es behalten, da alle anderen schon eine
Karte haben.

Die unbenutzten Empirekarten kommen zuriick in die Schachtel.
Karte Nr. 1 wird aufgerufen - ohne Antwort.

Karte Nr. 2 wird aufgerufen, und Bernd meldet sich mit AGYPTEN. Er zieht
die oberste Karte vom Ereignisstapel und dreht sie um: HERRSCHER. Da noch
keine Armeen anderer Spieler auf dem Plan sind, kann er sie nicht gebrauchen
und schiebt sie verdeckt wieder unter den Stapel. Er zieht erneut: BUNDNIS,
sehr gut!

Er wahlt die Léwen fir diese Epoche und setzt eine Armee und eine Hauptstadt
auf sein Startland, das Nildelta. Jetzt hat er noch 4 weitere Einheiten plus 2
von seinen Verbindeten. Er setzt je eine Armee nach Nubien, Libyen und
Paléstina und baut eine Befestigung in Palastina. Damit hat er seine 5 reguléren
Einheiten verbraucht. Als Verbiindete stellt er je eine weitere Léwenarmee in
die Levante und auf die arabische Halbinsel. Er halt nun 2 L&nder mit
Ressourcensymbolen besetzt (Nubien und die Levante). Daher kann er ein
Monument bei seiner Hauptstadt im Nildelta errichten.

Sein Zug ist beendet, und er z&hlt die Siegpunkte: Mit 3 Armeen in Nordafrika
erlangt er dort die Dominanz, bekommt also das Doppelte der normalen
Siegpunkte fir diese Region, insgesamt 2.

Mit 3 Armeen im mittleren Osten erlangt er auch dort die Dominanz und
bekommt 4 Punkte (2 x 2).

2 Punkte bekommt er fur seine Hauptstadt und 1 Punkt fiir sein Monument.
Alles in allem kommt er auf eine Summe von 9 Siegpunkten und stellt einen
Spielstein auf das Feld Nr. 9 des Anzeigers fur die Siegpunkte. Seine
Ereigniskarte kommt zuruick in die Schachtel, aber die Empirekarte behalt er.

Karte Nr. 3 wird aufgerufen, und Andreas meldet sich mit seinen MINDERN.
Er zieht eine Ereigniskarte: KONIGREICH OBERER NIL, ausgezeichnet! Auch
er wahlt die Léwen. Das Ereignis muf3 sofort ausgespielt werden. Er stellt also
eine Léwenarmee, eine Stadt und eine Befestigung an den oberen Nil und
hofft, daf sie sich dort lange halten.

Anschlieend nimmt er die 4 Armeen, die den MINOERN zustehen, und stellt
eine Armee und eine Hauptstadt auf Kreta. Er kdnnte jetzt eine Armee Uber
die Meerenge direkt auf den Peloponnes setzen. Da aber Stideuropa in Epoche
1 keine Punkte bringt, wére das ziemlich witzlos. Statt dessen baut er eine
Befestigung auf Kreta, setzt eine Flotte ins dstliche Mittelmeer und verschifft
Uber sie eine Armee nach Westanatolien.

Dann zahlt er seine Punkte:

Prasenz in Nordafrika 1 Punkt
Prasenz im mittleren Osten 2 Punkte
Hauptstadt 2 Punkte
Stadt 1 Punkt
Gesamt 6 Punkte

Er setzt einen Spielstein auf Feld Nr. 6 des Siegpunkteanzeigers, gibt seine
Ereigniskarte ab und behalt seine Empirekarte.

Karte 4 wird aufgerufen. Keine Antwort.
Karte 5 wird aufgerufen. Daniel deckt BABYLONIEN auf.

Er zieht eine Ereigniskarte: BEVOLKERUNGSEXPLOSION. Das gibt ihm 2
zusatzliche Armeen, wodurch er auf 6 Einheiten kommt.

Er wahlt die Béren und stellt eine Armee und eine Hauptstadt an den mittleren
Tigris. Er weiB8, daf nur noch die INDOGERMANEN und die SCHANG-
DYNASTIE (brig sind. Wenn er die nérdlichen Grenzen des mittleren Ostens
besetzt, konnte er die INDOGERMANEN aus dieser Region heraushalten (falls
sie auftauchen sollten), die Dominanz Uber den mittleren Osten erlangen und
2 Ressourcensymbole besetzen.

Zuerst setzt er eine Armee auf den Zagros. Jetzt kann er eine Armee nach
Ostanatolien setzen. Seine restlichen Armeen setzt er aufs persische Hochland,
nach Hindukusch und in den Panjab. Da er 2 Ressourcensymbole besetzt halt
(Zagros und Panjab), errichtet er ein Monument am mittleren Tigris.

Seine Punkte sind:

Dominanz im mittleren Osten 4 Punkte
Prasenz in Indien 1 Punkt
Hauptstadt 2 Punkte
Monument 1 Punkt
Gesamt 8 Punkte

Er stellt einen Spielstein auf den Anzeiger, gibt seine Ereigniskarte ab, behalt
seine Empirekarte und wartet ab, welches Empire Chris von Andreas
bekommen hat ...

Die INDOGERMANEN: Chris nimmt sich 5 Dracheneinheiten und zieht ziemlich
murrisch eine Ereigniskarte. Ihre Miene hellt sich sichtlich auf, als sie das kleine
Reich der HETHITER présentiert. Sie nimmt sich 3 weitere Drachen und setzt
einen zusammen mit einer Hauptstadt nach Ostanatolien. Daniels Bar muf3
sich zuruickziehen; die einzige Mdglichkeit dafur ist der Zagros. Chris entschlief3t
sich dazu, ihn dort anzugreifen, und setzt eine der beiden restlichen
Hethiterarmeen auf den Zagros. Als Angreifer wiirfelt sie mit zwei Wurfeln eine
4 und eine 5. Daniel wiirfelt mit einem Wiirfel eine 3: Eine von Daniels Armeen
wird entfernt und kommt zuriick auf seinen Drachenstapel. Chris greift Daniels
verbleibende Armee mit 3 und 2 an. Daniel wurfelt eine 3 - Gleichstand. Chris
kénnte nun ihren Angriff abbrechen, entscheidet sich aber dagegen. Sie wiirfelt

2 und 6, Daniel eine 5, und mit der Entfernung auch des letzten Baren ist der
Zagros von den Hethitern (Chris) erobert.

AnschlieBend kiimmert sie sich um ihre INDOGERMANEN.

Sie stellt eine Drachenarmee nach Turan, aber keine Hauptstadt. Sie greift
Daniel an, indem sie eine ihrer vier verbleibenden Armeen auf das persische
Hochland stellt. Gut geschiitzt von seiner Bergkette wirfelt Daniel mit zwei
Wiirfeln, so daf’ die Angreiferin keinen Vorteil hat. Chris wiirfelt 2 und 3, Daniel
3 und 4. Chris nimmt ihre Armee vom Plan und versucht es mit einer weiteren.
Sie wirfelt 4 und 4, Daniel 4 und 5. Chris verliert eine weitere Armee, beif3t
aber die Zahne zusammen und versucht es erneut: 6 und 1. Daniel wirfelt
5 und 5, so daR seine Armee vom Plan genommen wird, und Chris mit einem
Seufzer der Erleichterung das persische Hochland erobert. Sie hat damit eine
Verbindung zu den HETHITERN auf dem Zagros geschaffen, und da diese
dasselbe Wappenzeichen tragen, werden sie nun automatisch vom Reich der
INDOGERMANEN verschluckt. lhre letzte Armee setzt Chris an den mittleren
Tigris, um die babylonische Hauptstadt anzugreifen. Sie wirfelt 1 und 5 gegen
Daniels 4 und erobert das Land. Daniels Armee wird entfernt und die Hauptstadt
gegen eine Stadt ausgetauscht. Das Monument gehért nun Chris.

Sie zahlt ihre Siegpunkte:

Dominanz im mittleren Osten 4 Punkte
Hauptstadt (Ostanatolien) 2 Punkte
Stadt (mittlerer Tigris) 1 Punkt
Monumente (mittlerer Tigris, Ostanatolien) 2 Punkte

9 Punkte

Chris kann kein weiteres Monument errichten, da die besetzten Ressourcen-
symbole in diesem Zug bereits fuir das Monument der HETHITER verbraucht
worden sind.

Chris stellt einen Spielstein auf den von Bernd auf dem Anzeiger, legt die
Ereigniskarte ab und behalt ihre Empirekarte.

Epoche | ist vorliber. Die unbenutzten Ereigniskarten kommen zuriick in die
Schachtel, und die neuen Ereignis- und Empirekarten fur Epoche Il werden
gemischt und in zwei Stapeln abgelegt.

Die Reihenfolge fir das Ziehen der Empirekarten ermittelt sich wie folgt:

Spieler Reich Zahl der Einheiten Siegpunkte
Andreas Minoer 4 6
Bernd Agypten 5 9
Chris Indogermanen 5 9
Daniel Babylonien 4

Die Reihenfolge ist demnach:

Daniel, Andreas, Bernd und zuletzt Chris. (Die Reiche von Daniel und Andreas
hatten dieselbe Einheitenanzahl, aber Daniel hat mehr Siegpunkte, so dal
er eher an die Reihe kommt. Bernd und Andreas muf3ten um die Reihenfolge
wirfeln - Bernd gewann.)

Daniel zieht Karte Nr. 4: GRIECHISCHE STADTSTAATEN. Auf seinem
Ubersichtsblatt sieht er, dak dies neben PERSIEN das machtigste Reich in
dieser Epoche ist, so dal} er die Karte natirlich behalt.

Andreas zieht Karte Nr. 2: TSCHU-DYNASTIE. Da bisher noch kein Reich in
China existiert, sollte das eine Menge Siegpunkte ermdglichen. Andreas behalt
die Karte, obgleich sie eine der schwéchsten in dieser Epoche ist.

Bernd zieht Karte Nr. 5: KARTHAGO, eine schwierige Entscheidung. Es ist
ein ziemlich méchtiges Reich, aber im Mittelmeerraum ist Bernd bereits stark
vertreten. Andererseits konnte er die Karte nur noch Chris geben - und die
greift ihn wahrscheinlich sowieso an. Er behalt KARTHAGO.

Chris zieht Karte Nr. 1: ASSYRIEN. Sie muf3 sie behalten, aber das ist ihr nur
recht. Chris ist bereits stark im mittleren Osten vertreten, und ASSYRIEN spielt
zuerst. Das gibt ihr die Chance, nach Agypten und Siideuropa zu expandieren
und mit ein biBchen Gluck einen Haufen Siegpunkte einzustreichen.
Karte Nr. 1 wird aufgerufen, und Chris deckt sie eifrig auf. Sie zieht eine
Ereigniskarte: KATASTROPHE. Das ist eine Katastrophe fur Chris, da sie ein
Monument zerstéren muf3, und das einzige zur Zeit vorhandene ihr eigenes
ist. Sie lalkt die KATASTROPHE in Nordafrika zuschlagen und entfernt das
Monument im Nildelta vom Spielplan.

Sie nimmt 8 Barenarmeen und stellt eine davon mit einer Hauptstadt an den
oberen Tigris. Sie Uberdenkt ihre Strategie. Sie hat bereits die Dominanz im
mittleren Osten und entscheidet sich von daher, zuerst gegen Nordafrika zu
gehen. Sie tauscht ihren Drachen in der Levante gegen einen Béren aus.
AnschlieRend greift sie Paléstina an und erobert es gleich beim ersten Versuch.
Danach ist das Nildelta an der Reihe. Die Befestigung, die Andreas dort in
Epoche | erbaute, gibt ihm einen Bonus von +1 auf sein Wiirfelergebnis. Seine
4 halt Chris' 4 und 4 also stand, aber seine 3 ist bei Chris' zweitem Angriff
mit 4 und 6 zuwenig. Andreas muB3 seine Armee und Befestigung entfernen,
und Chris tauscht die Hauptstadt gegen eine Stadt aus. Danach greift sie
erfolgreich Nubien an und besetzt so ein zweites Ressourcensymbol. Die
Eroberung von Libyen gibt ihr die Dominanz in Nordafrika, und ein erfolgreicher
Angriff auf die arabische Halbinsel wirft Andreas' letzte Einheit im mittleren
Osten aus dem Spiel (die ihm sonst wertvolle 3 Punkte in dieser Epoche
eingebracht hatte).

Chris errichtet ein Monument am oberen Tigris und z&hlt ihre Punkte:

Dominanz im mittleren Osten 6 Punkte
Dominanz in Nordafrika 4 Punkte
Hauptstadte (oberer Tigris, Ostanatolien) 4 Punkte
Stédte (mittlerer Tigris, Nildelta 2 Punkte
Monumente (mittlerer Tigris,

oberer Tigris, Ostanatolien) 3 Punkte

Gesamt 19 Punkte

Zufrieden mit dieser Ausbeute schiebt Chris ihren Spielstein auf Feld Nr. 28
des Anzeigers, gibt ihre Ereigniskarte ab und legt ihre Empirekarte zu ihrer
INDOGERMANEN-Karte.



Karte Nr. 2 wird aufgerufen, und Andreas meldet sich mit der TSCHU-
DYNASTIE. Seine Ereigniskarte, TECHNISCHER FORTSCHRITT, hilft ihm in
diesem Spielzug nicht viel, vielleicht aber spater.

Andreas nimmt 6 Drachenarmeen (das scheint angemessen) und 2 Befesti-
gungen. Er stellt eine Armee und eine Hauptstadt an den Wei. Die weitere
Entwicklung seines Reiches geht schnell vonstatten: eine Armee kommt ins
Tarinbecken, eine nach Si-chuan, eine nach Irawadi, eine auf die Malayenhalb-
insel und eine in das Gangesdelta. Eine Befestigung wird am Wei gebaut und
die andere im Gangesdelta, um den Briickenkopf in Indien fiir spatere Epochen
zu sichern. Andreas errichtet ein Monument am Wei und z&hlt seine Punkte:

Dominanz in China 4 Punkte
Prasenz in Indien 2 Punkte
Prasenz im mittleren Osten 3 Punkte
Prasenz in Siideuropa 2 Punkte
Prasenz in Nordafrika 2 Punkte
Hauptstadte (Kreta, Wei) 4 Punkte
Stadt (oberer Nil) 1 Punkt
Monument (Wei) 1 Punkt
Gesamt 19 Punkte

Er schiebt seinen Stein auf Feld Nr. 25 des Anzeigers, gibt die Ereigniskarte
ab und legt die TSCHU-DYNASTIE zu seinen MINOERN.

Karte Nr. 3 wird aufgerufen, dann Karte Nr. 4. Daniel hat sie, die
GRIECHISCHEN STADTSTAATEN. Er zieht einen HERRSCHER als Ereignis
- sehr nitzlich!

Daniel reibt sich die Hande und nimmt 9 Léwenarmeen. Eine davon kommt
mit einer Hauptstadt auf den Peloponnes. Er tauscht eine Armee gegen eine
Flotte aus, die er ins dstliche Mittelmeer stellt. Mit seinem HERRSCHER darf
er jeden Angriff mit 3 Wiirfeln fiihren, was ihm gute Chancen gibt. Sein erster
Angriff versenkt Andreas' Flotte. Es folgt ein Angriff auf das Nildelta. Obwohl
Chris sich mit 2 Wiirfeln gegen diese Expansion von Ubersee verteidigt, sind
Daniels 3 Wirfel doch nicht zu schlagen. Chris' Armee und Stadt werden vom
Nildelta entfernt, und Daniel greift erfolgreich Nubien an. Danach féllt die
Levante an ihn, so daR er 2 Ressourcensymbole besitzt. Der obere Nil wird
erobert und Chris entrissen. Obwohl oberer und mittlerer Tigris sich lohnen
wirden, konnte Daniel doch nicht die Dominanz im mittleren Osten erlangen.
Also entscheidet er sich lieber fiir Andreas' Hauptstadt der Minoer. Andreas
wiirfelt mit nur 1 Wiirfel, da Daniel mit Unterstitzung seiner Flotte ber die
Meerenge hinweg angreift. Aber Andreas addiert +1 aufgrund seiner
Befestigung zu seinem Ergebnis von 6. Das ist unschlagbar und reduziert
Daniels Reserven auf 2 Armeen. Der zweite Angriff istjedoch erfolgreich. Die
Befestigung verschwindet, und die Hauptstadt wird zu einer Stadt. Daniels
letzte Armee kommt auf den Balkan. Er errichtet ein Monument auf dem
Peloponnes und z&hlt seine Punkte:

Dominanz in Nordafrika 4 Punkte
Dominanz in Sudeuropa 4 Punkte
Présenz im mittleren Osten 3 Punkte
Préasenz in Indien 2 Punkte
Hauptstadt (Peloponnes) 2 Punkte
Stadt (Kreta) 1 Punkt
Monument (Peloponnes) 1 Punkt
Gesamt 17 Punkte

Damit erreicht er auf dem Anzeiger wie Andreas Feld Nr. 25. Er legt seine
Empirekarte zu seiner alten aus Epoche | und gibt seine Ereigniskarte ab.
Zum Schluf3 ist Bernd mit KARTHAGO an der Reihe.

Da er keine Armee auf dem Spielplan hat, entscheidet er sich erneut fur die
Loéwen (8 Stiick davon). Seine Ereigniskarte beschert ihm BARBAREN. Wo
soll er sie einsetzen: in der Sahara, der arabischen Wiste oder dem Hochland
von Tibet? Alles hatte seine Vorteile. Mit einem neidischen Blick auf Chris'
Guter im mittleren Osten &3t er die Barbaren von der arabischen Wiste aus
erfolgreich den mittleren Tigris angreifen. lhr zweiter Vorsto3 gegen den oberen
Tigris schlagt enttduschenderweise fehl.

Eine Armee mit einer Hauptstadt kommt auf den Atlas. Bernd tauscht eine
Armee gegen eine Flotte, die ins westliche Mittelmeer auslauft. Jetzt kann eine
Armee in Pindos landen, was sie auch tut, und anschlieBend erfolgreich den
Peloponnes angreifen. Weitere Eroberungen folgen in Libyen und dem Nildelta,
aber der Angriff gegen Nubien wird zurlickgeschlagen. Bernd &ndert seine
Taktik und stellt seine letzte Armee auf die Pyrenéen, womit der die Dominanz
in Sudeuropa erhélt.

Er z&hlt seine Punkte:

Dominanz in Nordafrika 4 Punkte
Dominanz in Sudeuropa 4 Punkte
Prasenz im mittleren Osten 3 Punkte
Hauptstadt (Atlas) 2 Punkte
Stadt (Peloponnes) 1 Punkt
Monumente (Peloponnes, mittlerer Tigris) 2 Punkte
Gesamt 16 Punkte

Nicht schlecht! Er hat nun insgesamt 25 Siegpunkte, gibt seine Ereigniskarte
ab und legt seine beiden Empirekarten zusammen.

Am Ende von Epoche Il sieht die 'Weltlage' folgendermafRen aus:

Anzahl der
Spieler Reiche Einheiten Siegpunkte
Andreas Minoer, Tschu-Dynastie 10 25
Bernd Agypten, Karthago 13 25
Chris Indogermanen, Assyrien 13 28
Daniel Babylonien, Griechische Stadte 13 25

In Epoche IIl wirde Andreas zuerst eine Empirekarte ziehen, gefolgt von Chris.
Daniel und Bernd mufiten um ihre Reihenfolge wirfeln.

Wir haben versucht, die wichtigsten spieltechnischen und strategischen
Mdglichkeiten zu verdeutlichen, die den Spielern zu Beginn eines Spieles
offenstehen. Dieses Beispiel soll Anfangern helfen, die Grundziige von 'Empire
- Die Geschichte der Welt' rasch zu begreifen. Viel Glick und Erfolg beim Spiel!

Zusétzliche Informationen

Ereignisse

Manche Ereignisse kdnnen in jeder Epoche auftreten, andere nur ein einziges
Mal im ganzen Spiel. Es folgt eine detaillierte Liste aller Ereignisse mit ihrer
Anzahl, Epochen ihres Auftretens und Hinweisen zur Anwendung:

Anzahl Bezeichnung Epochen
2 Auswanderung I, VI Kann nicht zum Angriff benutzt
werden.
2 Barbaren I, IV Ihre Eroberungen zahlen fur den
Spieler.
1 Bevdlkerungsexplosion | Die Armeen koénnen nicht gegen

andere Einheiten getauscht
werden.

2 Belagerungstechnik IV, V Die Befestigung des
angegriffenen Landes wird vor
dem Wiirfeln entfernt.

2 Blindnis I, I Kann nicht zum Angriff benutzt
werden.

2 Burgerkrieg i, vl Die angegriffenen Lénder
missen nicht aneinander
angrenzen, aber nur 1 Reich ist
betroffen.

1 Dschihad \% Gibt dem Spieler einen hohen
Angriffsvorteil.

4 Elitetruppen IV-VII Der Angriffsvorteil geht nach der
ersten Niederlage verloren.

1 Handelsausbau 1l Die erhaltenen Einheiten dirfen
nicht gegen andere getauscht
werden.

7 Herrscher I-Vii Wahrscheinlich die beste Karte.

1 Hungersnot Vil

1 Judischer Aufstand 1] Kénnen sie ihr eigenes
Kaénigreich errichten?

7 Katastrophe 1-VII Muf? wenn mdglich ausgespielt
werden, auch wenn der Spieler
eigene Monumente verliert.

7 Kleines Reich 1-VII Alle Teile seines Zuges werden

vor denen des groen Reiches
ausgefihrt.
I, I, V, V, Seine Lander zahlen fir den
VI, VI Spieler.
1 Kreuzzug \Y 3 Armeen versuchen (meistens),
Paléstina zu erobern.
Die schwéchste Krankheit.
Koénnen in beliebigen Meeren
auftauchen, unabhéngig von der
Seefahrt des Spielerreiches.
2 Rebellion I, IV Erreicht L&nder, die andere
Ereignisse nicht erreichen
kénnen.
Nur anwendbar, wenn das Reich
Uber Seefahrt verfugt.

6 Kdnigreich

1 Die Pest 1]
1 Piraten VI

1 Schiffsbau 1l

t Seuche I\
2 Technischer Fortschritt 1, 1l Die Befestigungen kénnen nicht
gegen andere Einheiten
getauscht werden.

Die schlimmste Krankheit.

Alle Armeen und Befestigungen
des angegriffenen Landes
werden automatisch entfernt;
eine Stadt bleibt erhalten.

I, M, V, VI +1 zu jedem Waurfelergebnis

addieren.

1 Der Schwarze Tod VI
2 Verrat I, VI

4 Waffentechnik

1 Ziviler Dienst VIl

Odlande

Mit der Ausnahme der Barbaren (den Ereigniskarten) kann keine Armee auf
eines der folgenden Lander gesetzt werden:

Alpen, Amazonas, Arabische Wuste, Hochland von Tibet, Nordterritorium,
Nordwestgebiete, Sahara, Sibirien

Keine Flotte darf auf:
Kaspisches Meer, Nordliches Eismeer

Herrscher

Fir jedes groRBe Reich ist der Name und (falls bekannt) die Regierungszeit
des berihmtesten Herrschers der Epoche, in der das Reich auftaucht,
angegeben. Ausnahmen sind lediglich Sumer (Karte Nr. 1 in Epoche I, kein
Herrscher) und die Induskultur (Karte Nr. 4 in Epoche |, Herrscher unbekannt).
Namen und Regierungszeiten sind nur als historische Informationen gedacht.
Sie haben keine Bedeutung fur das Spielgeschehen. Ein dritter Angriffswirfel
steht nur einem Spieler zu, dessen Empirekarte einen Herrscher angibt und
der die Ereigniskarte HERRSCHER zieht. Dasselbe gilt auch fur kleine Reiche.

Grenzverlaufe

1. Hindukusch ist nicht durch eine Bergkette vor Angriffen aus dem Hochland
von Tibet geschitzt.

2. Irawadi ist durch eine Bergkette vor Angriffen aus dem Hochland von Tibet
geschutzt.

3. Ostanatolien ist nicht durch eine Bergkette vor Angriffen aus dem 6stlichen

Mittelmeer geschitzt.

Die Westkuste ist nicht durch eine Bergkette vor Angriffen aus dem

mexikanischen Hochland geschutzt.

Westindien ist ein Land, das beide karibischen Inseln umfaft.

Es ist nicht mdglich, vom oberen Tigris aus direkt nach Paléstina zu ziehen.

Es ist moglich, vom stlichen Mittelmeer im Balkan zu landen.

Barbaren dirfen aus der arabischen Wiste in die Levante ziehen.
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Regionen
Name

Mittlerer Osten

Nordafrika

Indien

China

Sudeuropa

Nordeuropa

Sudostasien

Eurasien

Nordamerika

Sudamerika
Sudafrika

Nippon
Australasien

Anzahl
der Lander

u

6

3
2

Namen der Lander

Arabische Halbinsel, Palastina, Levante
(R), Westanatolien, Ostanatolien, Oberer
Tigris, Mittlerer Tigris, Unterer Tigris,
Zagros (R), GroRe Salzwiste, Persisches
Hochland

Atlas, Libyen, Nildelta, Nubien (R), Oberer
Nil

Hindukusch, Unterer Indus, Panjab (R),
Hindostan, Gangesdelta, Ostlicher
Dekkan, Westlicher Dekkan, Westghats,
Ostghats (R), Ceylon

Tarimbecken (R), Wei, Huang-he,
Chinesisches Tiefland, Sidchinesisches
Bergland (R), Jangtsekiang, Si-chuan,
Xi-jiang

Westiberien, Sudiberien (R), Pyrenaen,
Zentralmassiv, Nordlicher Apennin,
Sudlicher Apennin, Dalmatien, Balkan,
Pindos, Peloponnes, Kreta

Irland, Highlands, Albion (R), Westgallien,
Nordgallien, Niederrhein, Mitteleuropa (R),
Danubien, Nordgermanien, Skandinavien

Irawadi, Mekong, Malayenhalbinsel (R),
Ostindien, Sumatra

Osteuropéaische Ebene, Dr}jepr, Kaukasus,
Westliche Steppe, Turan, Ostliche Steppe,
Mongolei, Mandschurei

Appalachen, GroRe Seen, Prérien,
Westkiiste (R), Der Siiden, Mexikanisches
Hochland, Mittelamerika (R), Westindien
Bergland von Guayana, Brasilien,
Patagonien, Sudanden, Nordanden (R)
Goldkuste, Zentralafrika, Kongobecken (R),
Sudafrika (R), Ostafrika, Madagaskar
Korea, Hondo, Hokkaido

Neuguinea, Australien (R)

Lander mit Ressourcensymbol sind mit einem (R) gekennzeichnet.

Eine sehr, sehr kurze Geschichte de Wdt

Vor Spielphase |

Vor zehntausend Jahren erwarmte sich das Klima. Die Eiszeit war beendet, und
die Spezies Mensch begann, der Welt ihren Stempel aufzudriicken. Die Menschheit
Uiberlebte auf verschiedene Arten - durch Entdeckungen, Erfindungen und Gluck.
Sie verfeinerte Schritt fur Schritt ihre Lebensweise von isolierten Jager- und
Sammlergruppen tiber Siedlungen und Stadtebishin zu Stadtstaaten. Hier erreichen
wir ...

Spielphase | (3000 - 1400 v. Chr.)

Dies ist ein Zeitalter grofRRer historischer Entwicklungen. Die ersten wirklichen
Zivilisationen entstehen in den fruchtbaren FluRRtalern des mittleren Ostens,
Nordafrikas, Nordostindiens und Nordwestchinas.

Grof3e Umwal zungen wie die Erfindung der Schrift und die Bronzeverarbeitung
stammen aus dieser Zeit. Auf der Basis tiberlegener Technologien erlangten die
Reiche von Sumer, Babylonien, Agypten und Kretafiir eine Weile die Vorherrschaft
in ihrem Teil der Welt.

In Indien und China, isoliet vom hektischen Mittelmeerraum, ssh der Kampf
um die Macht nicht viel anders aus. Die Indogermanen und die Schang-Dynastie
versuchten, ein moglichst groes Mal3 an Kontrolle durch religidse und militérische
Mittel zu erreichen.

Auch zu dieser Zeit gab es bereits groflie Vélkerwanderungen, aber wirklich
wichtig wurden diese Bewegungen erst in ...

Spielphase I (1400 - 450 v. Chr.)

Die Suche nach einer neuen Heimat trieb die Skythen und Griechen sudwarts,
wahrend die Phonizier nach Westen segelten und Karthago griindeten - das Reich,
das dereinst Roms Rivale sein wiirde.

Diese Wanderungen formten zusammen mit der Entdeckung des 'Geheimnisses
des Eisens' ein Zeitalter der Eroberungen und Verwirrungen, in dem auch das
kriegerische Assyrien der persischen Oberherrschaft weichen mufdte.

Das China der Tschu-Dynastie, so zerbrechlich wie sein Porzellan, zersplitterte
unter dem Druck der Feudaherrschaft in eine lose Konfoderation von Staaten.
Konfuzius und Lao-Tse entstiegen diesen Trimmern.

Jetzt erreichen wir eine Periode von gleichermal3en groRBer Stabilitét und grofien
Verénderungen ...

Spielphase I11 (450 v. Chr. - 300 n. Chr.)

Wéhrend das erwachsene Persien im nahen Osten mit seinen Muskeln spielte, lernte
das kleine Rom gerade das Gehen an den Kisten des Mittelmeeres. Zur Zeitenwende
umfafiten dann die machtigen Arme Roms alle Lander rund um dieses Meer. Es
folgten eine Gesetzgebung und wirtschaftliche Bliite in vorher unbekanntem Mafie
in der westlichen Welt.

Es war das Zeitalter der Imperien: das Alexanders in Makedonien, das des
Aschoka in Indien, das wilde Sassanidenreich und die wimmelnden Massen der
Han-Dynastie. Zwischen diesen 'Saulen der Kultur' bewegten sich die mobileren,
aber nicht weniger landhungrigen Kelten und Xiung-Nu — Dornen in den Flanken
der Zivilisation. Aber nicht so schmerzhaft wie die Wunden, die noch kommen
sollten in ...

Spielphase IV (300 - 750 n. Chr.)

Rom verfiel in Dekadenz, ihre einstjungen und starken Glieder wurden schwach,
das Fleisch wurde weich und verfaulte — ein leichtes Opfer fir die Schwerter der

Das Bild auf dem Schachteldeckel zeigt von rechts nach links:
Assyrischer Wagenlenker

ROmischer Zenturio

Wikinger

Kreuzritter

Akbar, der Mogulkaiser

Spanischer Konquistador

Preuf3ischer Husar

Japanischer Samurai

Napoleon Bonaparte, Kaiser von Frankreich
Nordamerikanischer Indianer
Australischer Infanterist, 1. Weltkrieg
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Goten und Hunnen. Byzanz versuchte, den Strom der Nordlandkrieger aufzuhalten,
und Graf Belisar hétte beinahe Justinians Traum vom aten Reich zur Erfillung
gebracht.

Aber die grolRen Reiche dieser Zeit mul? man woanders suchen: bei
Schandraguptas Herrschaft tber Indien, T&i-tsung in Chinaund dem Reich der
Khmer in Stidostasien — und im Mekkades aufkommenden Islams. Die Araber
drangen uber Nordafrika nach Iberien vor und im Osten bis nach Indien und China.
Sie hinterlieRRen eine grof%e Religion, aber keine politische Einheit.

Aus diesem sogenannten 'Dunklen Zeitalter' nghern wir uns der Flamme der
Wiederbelebung im Westen ...

Spielphase V (750 - 1300 n. Chr.)

Karl der GroRe aus Franken, heiliger romischer Kaiser, vereinte fur kurze Zeit
ganz Mitteleuropa unter seinem Szepter. Aber rasch stieg der Feudalismus zur
politischen und gesellschaftlichen Grundlage im Westen auf. Inzwischen blies das
Christentum mehrmals zum Angriff und zur Eroberung des Heiligen Landes, das
ungliicklicherweise auch fir andere heilig war.

Uberfalle von nicht so ehrenhafter, aber nicht weniger blutiger Art, unternahmen
dieaxtschwingenden Wikinger und mongolischen Reiter. Auch seversuchten, ihren
Teil an den reichen Regionen dieser Welt zu erlangen. In Indien floR Blut, as
das Chola-Reich wuchs, und aus Turan die Seldschuken eindrangen, die ihren
Namen unsterblich machen wollten.

In Chinafllte die Sung-Dynastie fur kurze Zeit das M achtvakuum. Buschido,
‘das Gesetz des Kriegers, dominierte das Leben in Chinain dieser Zeit und in ...

Spielphase VI (1300 - 1550 n. Chr.)

Ein Zeitalter der Entdeckungen und des technischen Fortschrittes, das dramatische
Konsequenzen fir die Vélker Siid- und Mittelamerikas hatte. Goldgier und Kanonen
der Spanier fegten se vom Angesicht der Erde. Nur die zyklopischen Monumente
zeugen heute noch von ihrer verschwundenen Existenz.

Das China der Ming-Dynastie erlebte die letzte Explosion der Mongolen und
eine Erneuerung der groflen Mauer. Weiter westlich begann das Osmanische Reich
immer gewaltigere Ausmal3e anzunehmen, vergleichbar in seiner Stabilitét nur dem
Mogulreich in Indien und den Safawiten Persiens.

Segel- und Navigationskiinste der Portugiesen ermdglichten den Aufbau von
Koloniareichen, und die Aufteilung der bekannten Welt begann in ...

Spielphase VII (1550 - 1914 n. Chr.)

Unsere letzte Epoche beginnt mit dem Aufstieg der Mandschu-Dynastie in China
und der Errichtung des russischen Zarenreiches. Wagemutige niederlandische
Seefahrer erschliefen ihrem winzigen Heimatland weitldufige Kolonienim fernen
Osten. Spéter fuhrt ein kleiner Korse Frankreich von Sieg zu Sieg, bis er sein
Waterloo erleidet.

Weiter geht es zur britischen industriellen und maritimen Oberhoheit, der
Entwicklung der Vereinigten Staaten von Amerikazu einer Weltmacht und Kaiser
Wilhelms Drangen zur Vorherrschaft in Europa.

An diesem Punkt mit den beginnenden schweren Kémpfen des 20. Jahrhunderts
endet unser Spiel. Was die Zukunft bringen wird, ist schwer vorauszusagen, so
weitschweifend und gleichzeitig rasant, wiedieWeltgeschichtevoranschreitet. Sicher
ist nur, dal3 sich beim Spielen von 'Empire’ ein merkwiirdig vertrautes Bild der
Vergangenheit zeigt — mit ein paar Uberraschungen.



