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MAGNA GR<<IA

DIE WIEGE DER ZIVILISATION

Von Michael Schacht und Leo Colovini



MAGNA GRECIA

Vion Michael Schacht und Leo Colovini

Fir 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren, Spieldauer ca. 75 Minuten

Vor 2.500 Jahren besiedelten griechische Handler und Abenteurer den
stdlichen Teil ltaliens. Magna Grecia wurde diese Region genannt, in der
die Wirtschaft und die Kultur eine nie zuvor gesehene Bllte erfuhr. Vor
der Ankunft der Griechen war das Land lediglich von wenigen kleinen
Volksstammen bewohnt. Fruchtbarer Boden, schiffbare Flisse,
groBe Walder, Bronze- und Silberminen boten enorme
Ausbreitungsmaéglichkeiten. Es entstanden groBere Stadte wie
Tarantum, Syrakusai, Katane, Locri und Naxos, aber auch zahlreiche
Dorfer, von denen heute keine Spur mehr Ubrig ist. Ein dichtes
StraBennetz forderte den Handel und in den Stadten entstanden reiche
Markte. Mehr und mehr kamen Rivalitdten zwischen den Stadten auf. Vor
allem um die Herrschaft (ber die Orakel, die eine wichtige Quelle fir
Ruhm und Reichtum darstellten, wurde heftig gestritten.

I. SPIELMATERIAL

4 Spielersteine in 4 Farben S

oy
80 StraBenteile in 4 Farben 7 e
(vorn eine Gerade, hinten eine Kurve) ‘& | 7

&%, ) 80 Staditelle in 4 Farben
8%

80 Maéarkte in 4 Farben .

7 9 Qrakel

—F

12 Aktionskarten

=

1 Spielbrett. Es zeigt einen Teil vom unentwickelten Magna Grecia mit
seinen vielen Dorfern.




II. SPIELZIEL

Ziel des Spieles ist es, mdglichst viele Punkte zu erreichen. Jeder Spieler
muss dazu Magna Grecia erfolgreich besiedeln und entwickeln. An
gunstigen Punkten werden Méarkte gebaut, Dorfer zu Stadten ausgebaut
und durch ein StraBennetz miteinander verbunden. Nur so I3sst sich
auch das Landesinnere erschlieBen und kénnen die Orakel beherrscht
werden. Eine eigene groBe Stadt aufzubauen, ist oft sehr kostspielig und
manchmal lohnt es sich eher, in den neutralen Dérfern oder den Stadten
der Gegner Mérkte zu bauen. Punkte bekommt man fir Markte und fiir
Orakel.

III. SPIELVORBEREITUNG

¢ Das Spielbrett wird in der Tischmitte ausgelegt.

* Jeder Spieler wahlt eine Farbe aus und bekommt die entsprechenden
Mérkte, StraBen- und Staditteile, die er vor sich auf den Tisch legt. Sie
bilden seinen Nachschub. Gut erkennbar vom Nachschub
getrennt legt jeder Spieler 4 StraBen- und 4 Stadtteile sowie alle
Mérkte. Sie bilden seinen Vorrat.

* Bei 2 und 3 Spielern werden 2 Orakel zuriick in die Schachtel gelegt.
Die Spieler legen jeweils ein Orakel auf ein Dorf ohne griinen Rand.

* Es gibt 12 Aktionskarten mit 4 verschieden farbigen Randern.

Die 3 Karten einer Randfarbe werden jeweils fir sich gemischt und
bilden je einen verdeckten Stapel.

Von jedem der 4 Stapel wird nun eine Karte genommen, gemischt und
je ein neuer verdeckter Stapel gebildet.

Die 3 Stapel werden aufeinander gelegt und bilden einen einzigen
Stapel, der offen neben das Spielbrett gelegt wird.

* Die Spielersteine werden auf die Zahlleiste (am Rand des Spielbretts)

gelegt.
Bei 4 Spielern auf die 15
Bei 3 Spielern auf die 12
Bei 2 Spielern auf die 10
e Wahrend des Spiels missen die Spieler ihr Spielmaterial offen halten.

IV. DAS SPIEL

Das Spiel ist in 12 Runden aufgeteilt.

In jeder Runde gibt es eine andere
 Aktionskarte, die die 3 Grundaktionen und

die Spielerreihenfolge festlegt.
Die Spielerreihenfolge entspricht der Reihenfolge der 4 Farben auf der
Aktionskarte von oben nach unten (in Abbildung A wére das 1. Gelb, 2.
Orange, 3. Braun, 4. Rot).




Wenn nur 3 oder 2 Spieler spielen, werden die unbenutzten Farben
Ubersprungen.

DER ABLAUF EINER RUNDE

1) Der erste Spieler (in Abbildung A wére das Gelb) nimmt die Karte und
legt sie offen vor sich aus.

2) Er macht bis zu 2 der 3 Grundaktionen.

3) Er baut oder verkauft einen Markt, wenn er will.

4) Danach gibt er die Karte an den néchsten Spieler weiter (in der
Abbildung ware das Orange). Der zweite Spieler macht seine
Aktionen, wie unter 2) und 3) beschrieben, und gibt die Karte danach
an den dritten Spieler usw.

5) Wenn jeder Spieler einmal dran war, kommt die Karte zurick in die
Schachtel und eine neue Runde beginnt.

DIE 3 GRUNDAKTIONEN

Die 3 Grundaktionen sind auf den Aktionskarten aufgeflhrt.

Wichtig: Der Spieler kann immer bis zu 2 der 3 Grundaktionen
machen:

a) StraBen bauen: Der Spieler darf maximal so viele StraBenteile
anlegen, wie auf der Karte angezeigt sind (in Abbildung A waren das
3). Weiteres unter: ,Die StraBen”.

b) Stidte griinden und erweitern: Der Spieler darf maximal so viele
Stadtteile legen, wie auf der Karte angezeigt sind (in Abbildung A
waren das 2). Weiteres unter: ,Die Stadte".

c) Vorrat auffiillen: Der Spieler darf sich aus seinem Nachschub
maximal so viele StraBenteile bzw. Stadtteile nehmen und in seinen
Vorrat legen, wie auf der Karte angezeigt sind (in Abbildung A waren
das 5). StraBen- und Stadtteile darf er sich dabei in beliebiger |
Kombination nehmen. Sollten StraBen- oder Stadtteile aufgebraucht |

sein, muss man mit den verbleibenden Teilen auskommen. |
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Wichtig: Wenn ein Spieler seine Grundaktionen macht, muss er dabei
beachten, das den ,Vorrat auffillen” immer seine letzte Grundaktion ’
ist (vorausgesetzt, man hat sich fur diese Aktion entschieden).
Also z. B. eine StraBe bauen und dann den Vorrat aufftllen
oder eine Stadt griinden und dann den Vorrat auffillen.

R EEREE

Wahit ein Spieler die ersten beiden Grundaktionen, darf er sie aufteilen ¢




und in beliebiger Reihenfolge machen. Also StraBen- und Stadltteile in
beliebiger Reihenfolge legen.

Er kann z. B. erst ein StraBenteil anlegen, dann ein Staditeil legen und
zuletzt ein weiteres StraBenteil anlegen.

Es ist immer méglich eine Aktion nicht vollstandig auszufihren.
Z. B. nur 2 StraBenteile anlegen, auch wenn 3 StraBenteile auf dor
Aktionskarte angezeigt sind.

Grundaktion erhdéhen: Wenn ein Spieler nur eine statt zwei Aktionen
macht, darf er den Wert der Aktion zum néchst héheren Wert anheben.
In Abbildung A z. B. wére es dann mdglich, 4 StraBenteile statt 3
anzulegen, 3 Stadtteile statt 2 zu legen oder mit 7 StraBen- bzw;
Stadltteilen statt 5 seinen Vorrat aufzufillen.

MARKT BAUEN ODER VERKAUFEN

Am Ende seines Zuges kann ein Spieler, wenn er will, entweder einen
Markt in einer Stadt oder in einem Dorf bauen oder einen verkaufen.,
Weiteres unter: ,Die Markte®.

DIE DORFER

Auf dem Spielbrett gibt es viele Dérfer — das sind die Felder mit den
Hausern. Am Spielbrettrand gelegen, haben die Dorfer einen grinen
Rand. Dort beginnt die Besiedlung von Magna Grecia.

Ein Dorf ist immer neutral, d. h. es gehort keinem Spieler.

DIE STADTE

Ein Staditteil kann zur Griindung einer Stadt oder
zur Erweiterung von Stadten benutzt werden.
Die Aktionskarte legt fest, wie viele seiner
Staditteile ein Spieler in seinem Zug maximal legen
darf (vorausgesetzt, der Spieler hat diese Aktion
gewahlt). Man kann aber auch weniger legen.

Stadt griinden: Um eine Stadt zu grinden,
muss ein Stadtteil gelegt werden ...

e auf ein Dorf mit griinen Rand oder

e auf ein Dorf ohne griinen Rand, an das

mindestens eine eigene StraBe anschlieBt.

In Abbildung B griindet Rot eine Stadt auf einem Dorf mit griinem Rand.
Braun griindet eine Stadt auf einem Dorf ohne griinen Rand. Das ist
erlaubt, weil das Dorf an eine eigene (braune) StraBe angeschlossen ist,




Stadt erweitern: Um eine (bereits b

gegriindete) Stadt zu erweitern, legt man 5 4 ‘%';fj
Stadtteile auf direkt angrenzende Felder. = . &;m‘;gl e

Gegnerische Stadte dirfen nicht erweitert — & ~Leo
werden. | Nein | 178 | Nein | -

- P s ]
Bauregeln: Stadtteile diirfen nie gelegt &8 "&ri'.".-.N n

werden, auf ... e :_ ‘f""”.j} <
* Felder direkt neben gegnerischen Stadten % <= f" 1@
e Felder direkt neben Dorfern” };G il .‘,;« g

e Felder direkt neben einem Orakel oder auf
ein Orakel selbst

e bereits besetzte Felder

Stadtteile dirfen auf Dérfer mit Méarkten gelegt

werden. Spater mehr dazu. Bereits gelegte

Stadtteile dlrfen nicht mehr versetzt werden.

In Abbildung C kann Braun seine Stadt nur

erweitern, indem er ein Stadtteil auf das obere

Feld legt, weil alle anderen Felder direkt an

Dérfer, Stadte oder Orakel angrenzen. v R
ey :

Die 2. Bauregel (*) muss erst am Ende des ~\?j" S

Zuges eines Spielers erfullt sein.

Es ist daher mdglich, sie zu umgehen.

In Abbildung D erweitert Orange seine Stadt, indem er erst ein

Stadtteil neben das Dorf legt. Das wére eigentlich verboten. Da er

aber noch ein 2. Stadtteil auf das Dorf legt, ist am Ende seines Zuges

die 2. Bauregel erfillt (,kein Stadtteil direkt

neben einem Dorf"). G

In Abbildung E legt Braun 2 StraBenteile an und a4, w | iy }[
griindet mithilfe von 2 Stadtteilen eine Stadt. i iy
Am Ende des Zuges wird die 2. Bauregel erfullt.

Limits: Ein Spieler darf in seinem Zug nur
eine Stadt griinden.
Er kann aber in seinem Zug mehrere Stadte B
erweitern — auch eine im gleichen Zug
gegrindete Stadt.

Baukosten: Eine Stadt zu grinden oder zu
erweitern ist kostspielig, denn jedes gelegte




Stadtteil kostet 1 Punkt.

Fr jeden eingesetzten Punkt wird der Spielerstein des Spielers auf
der Zahlleiste um ein Feld zurlickgesetzt,

Wenn man keine Punkte mehr hat, darf man nicht mehr bauen.

Aus einem Dorf entsteht also eine Stadt, indem ein Stadtteil darauf
gelegt wird. Im Gegensatz zu einem Dorf gehort eine Stadt einem
Spieler.

Markt bei Stadtgriindung: Griindet ein Spieler eine Stadt, baut er
automatisch dort auch einen Markt. Er stellt daflr einen seiner Markte
auf die Stadt. Dieser Markt ist kostenlos. Man muss also keine
Punkte flr ihn bezahlen. Weiteres unter : ,Die Méarkte*,

DIE STRASSEN

Zu Beginn des Spieles ist es nur maoglich, auf Dérfern am
Spielfeldrand Stadte zu grunden. Durch den Bau von StraBen wird es
schlieBlich auch méglich, das Landesinnere zu besiedeln. Denn nur
mit StraBen erreicht man die Dérfer im Landesinneren, um dort
Stadte zu griinden.

StraBen verbinden Orte miteinander. Eine StraBe besteht aus
mindestens einem StraBenteil.

Die Aktionskarten legen fest, wie viele StraBenteile ein Spieler in
seinem Zug maximal anlegen darf (vorausgesetzt, der Spieler wahit
diese Aktion). Man kann aber auch weniger legen.

Bauregeln: StraBenteile dirfen nur gelegt werden ...

® anschlieBend an eine eigene Stadt

® anschlieBend an eine fremde Stadt

® anschlieBend an ein Orakel, an dem bereits mindestens eine
eigene StraBe anschlielt

® anschlieBend an ein Dorf, an das bereits mindestens eine eigene
StraBe anschliet

e verldngernd an eigene StraBen

Bereits gelegte StraBenteile diirfen nicht mehr versetzt werden.

Limits: Ein Spieler darf in seinem Zug an einer oder mehreren
StraBen bauen. Gegnerische StraBen darf er nicht verlangern.

Baukosten: Das Anlegen von StraBenteilen kostet keine Punkte.




Einige Beispiele zum Anlegen
von StraBenteilen (Abb. F):
Gelb und Orange kénnen
jeweils eine StraBe an ihrer
eigenen Stadt beginnen, die
zu einem Dorf fihrt. Viorm Dorf
ausgehend, durfen sie dann
eine weitere Straf3e beginnen,
denn das Dorf wurde ja
gerade durch eine eigene
StraBe angeschlossen.

Rot kann z. B. eine StraBe an
der gelben Stadt beginnen. Er
darf aber nicht eine StralBe an
einem Orakel oder einem der
beiden Dorfer beginnen, weil
sie noch nicht an einer roten
StraBe angeschlossen sind.
Braun kann z. B. StraBen an seiner eigenen und an der gelben Stadt
beginnen. Aber auch am Orakel, denn es ist schon durch eine eigene
StraBe angeschlossen.

Er darf aber nicht das StraBenteil unten links legen, weil es mit nichts
verbunden ist.

Er darf auch nicht die rote StraBBe weiterfihren.

Es ist also auch erlaubt, StraBenteile an fremde Stadte anzulegen.
Gerade zu Beginn des Spiels ist es oft so moglich, schneller in die Mitte
des Spielbretts vorzustoBen.

’ StraBe abschneiden: Eine StraBe Kkann
e andere StraBen abschneiden, wenn sie die
4 vorgenannten Bedingungen erflillt (siehe
'~ Abbildung G).

" =7 =, |% DIE MARKTE
“a Bauregeln: In seinem Zug kann ein Spieler bis
zu zwei Méarkte bauen:
a) einen, den er automatisch baut, wenn er eine Stadt grindet, und
b) einen, den er am Ende seines Zuges in einer gegnerischen Stadt oder
in einem Dorf baut.




Baut ein Spieler einen Markt, stellt er dazu einen seiner Markte aus
seinem Vorrat auf das Dorf oder die Stadt. Dabei ist ein Markt genauso
aufzustellen, wie es in Abbildung H ersichtlich ist.

Limits: Ein Spieler darf in einem Dorf oder einer Stadt immer nur einen
Markt besitzen.

Baukosten: Der Markt bei Stadtgriindung ist kostenlos (a).

Der Markt am Ende des Zuges kostet Punkte (b):

- Pro Stadtteil, aus dem die Stadt besteht, 1 Punkt plus 1 Punkt flr jeden
dort vorhandenen Markt

-Bei einem Dorf kostet es 1 Punkt plus 1 Punkt flr jeden dort
vorhandenen Markt

Fir jeden eingesetzten Punkt wird der Spielerstein des Spielers auf der

Zahlleiste um ein Feld zuriickgesetzt. Aber man darf, wie gesagt, nur

bauen, wenn man genigend Punkte hat.

Beispiele (Abb. H):
Orange baut einen Markt in der gelben Stadt und bezahit daftir 4 Punkte
(die Stadt besteht aus 3 Staditeilen und hat bereits 1 Markt).

Rot baut einen Markt in der orangen
Stadt und bezahlt dafiir 2 Punkte (die
Stadt besteht aus 1 Stadtteil und hat . r»’_-,_
bereits 1 Markt). .
Braun baut einen Markt in einem Don‘

und bezahlt nur 1 Punkt (das Dorf \Vf"
kostet 1 Punkt und hat noch keinen

. :w- e .'.‘ 41
Markt). e D gy 4
Gelb baut einen Markt in der braunen = é
£

Stadt und bezahit daftir 5 Punkte (die
braune Stadt besteht aus 2 Stadtlteilen & %
und hat bereits 3 Mérkte).

Aktive Markte: Ein Markt kann einem Spieler nur dann Punkte bringen,

wenn er auch ,aktiv® ist.

Ein Markt ist ,aktiv®, wenn er ...

* in einer eigenen Stadt ist oder

e in einer fremden Stadt oder einem Dorf ist, das direkt mit einer eigenen
Stadt durch eine StraBe verbunden ist.

Die Farbe der StraBe spielt dabei keine Rolle. Hauptsache, er ist mit

einer eigenen Stadt direkt verbunden.

Ein nicht aktiver Markt ist O Punkte wert,

555 SE




Wert eines Marktes: Der Wert eines Marktes (in einer Stadt oder in
einem Dorf) entspricht der Anzahl der direkt angebundenen Orte. Orte
kdnnen andere Stadte, Dorfer, aber auch Orakel sein.

Wichtig: ,Direkt angebunden® ist ein Ort nur dann, wenn dazwischen
kein weiterer Ort liegt. Die Farbe der StraBen oder Stidte spielt
dabei keine Rolle,

Gezahlt werden nur die mit dem Markt direkt verbundenen Orte — nicht
die StraBen selbst:

Auch wenn zwei oder mehrere StraBen den gleichen Ort anbinden, ist es
trotzdem nur ein angebundener Ort.

Beispiele (Abb. |):

Rot.: Der rote Markt ist in der roten Stadt und daher aktiv. Erist 1 Punkt
wert (mit 1 Ort verbunden).

Der rote Markt in der orangen Stadlt ist aktiv, weil die rote Stadt mit der
orangen verbunden ist. Er ist 3 Punkte Wert (mit 3 Orten verbunden).
Der rote Markt in der braunen Stadlt ist nicht aktiv, weil die braune Stadt
mit  keiner  roten
verbunden ist: Er ist
daher keinen Punkt
wert. i
Braun: Die braunen
Mérkte sind beide - -
aktiv, der in der 4
braunen Stadt ist 4 = "
Punkte wert, der im
Dorf ist 3 Punkte wert.
Gelb: Der gelbe Markt
in der braunen Stadt =
ist aktiv und ist 4
Punkte wert ebenso
wie der Markt in der
gelben Stadt
(eigentlich liegen hier 5
StraBen an, die allerdings nur 4 Orte anbinden).

Der gelbe Markt in der Siedlung ist nicht aktiv (er ist mit keiner gelben
Stadt verbunden), ist somit keinen Punkt wert.

Orange: Alle orangen Mérkte sind aktiv. Der Markt in der braunen Staalt
ist 4 Punkte wert, der im Dorf 2 Punkte, der in der gelben Stadt 4 Punkte
und der in der orangen Stadt 3 Punkte.

Markt verkaufen: Der Wert der aktiven Méarkte wird normalerweise erst
am Ende des Spieles berechnet. Wie zuvor beschrieben, darf ein Spieler

10



am Ende seines Zuges einen Markt bauen. Er kann aber auch am Ende
seines Zuges einen Markt ,verkaufen®, sich also vorzeitig den Wert des

\ Marktes ausbezahlen lassen. Es ist ihm aber
nur erlaubt, entweder einen zu bauen oder
einen zu verkaufen. Er darf nicht beides
machen. Ein Spieler darf in seinem Zug nicht
mehr als einen Markt verkaufen.

Beispiel: Braun griindet eine neue Stadt und baut somit automatisch
dort einen Markt. Am Ende seines Zuges kann er einen weiteren Markt
(gegen Bezahlung) bauen oder verkaufen.

Wird ein Markt verkauft, wird er einfach auf die Seite gelegt. Dies zeigt
an, dass der Markt verkauft ist. Es bedeutet aber auch, dass dieser
Spieler in dieser Stadt keinen weiteren Markt mehr bauen kann. Bei
Spielende kann ein ,verkaufter” Markt natlrlich nicht noch mal gewertet
werden.

Wichtig: Beim Bauen von Mérkten zahlen verkaufte® gegnerische
Mérkte nicht flir den Baupreis.

In Abbildung J haben Orange und Gelb bereits ihre Mérkte verkauft.
Braun kann daher in der Stadt fir 3 Punkte einen Markt bauen (2
Stadltteile und 1 unverkaufter Markt).

Einen Markt wird man vor allem dann verkaufen, wenn man dringend
Punkte bendtigt, um weiterbauen zu konnen.
Sicher ist es oft unglnstig, wahrend des Spiels
ginen Markt zu verkaufen, weil der Wert ja noch
steigen kann. Allerdings reichen die Punkte eben
) nicht aus, um damit Uber das Spiel zu kommen.

J Einen verkauften Markt kann man nicht mehr

aktivieren.

DIE ORAKEL

Um ein Orakel zu beherrschen, muss ein Spieler eine Strale bauen, die
cine eigene Stadt mit dem Orakel verbindet. Wird eine Stadt durch eine
StraBe mit einem Orakel verbunden, wird das pfeilférmige Orakel so
gedreht, dass es auf die StraBe zur Stadt zeigt. Diese Stadt meldet ihre
Herrschaftsanspriiche Uber das Orakel an. Wenn mehrere Stadte mit
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demselben Orakel verbunden sind, wird das Orakel auf die bedeutendste
von ihnen gerichtet.

Das ist die Stadt, an die die meisten Orte durch StraBen direkt
angeschlossen sind.

Bei einem Gleichstand bleibt das Orakel unverandert.

In der Abbildung grindet Gelb eine Stadt und verbindet sie mit einem
Crakel (Abb. K). Das Orakel zeigt auf die StraBe zur gelben Stadt (Abb.
L)

Danach griindet Rot eine andere Stadt und
verbindet sie mit dem Orakel und einem Dorf
(Abb. M). Das Orakel wird gedreht und zeigt
nun auf die StralBe zur roten Stadt, weil diese
zwel angebundene Orte hat und die gelbe
Stadt nur einen.

Dann grindet Orange eine
.. Wweitere Stadt und verbindet sie
- mit dem QOrakel und 2 anderen
" Orten (Abb. N). Das Orakel wird
~ gedreht und zeigt auf die StraBBe
. zur orangen Stadt, weil diese 3
angebundene Orte hat.

12



Ein weiteres Beispiel (Abb. O):
Rot und Gelb ringen um die
Herrschaft Uber ein Orakel. Rot
herrscht zurzeit aufgrund seiner
5 \Verbindungen (ber das
Orakel, wéhrend Gelb lediglich
4 Vlerbindungen hat. Will Gelb
sich durchsetzen, muss er
mindestens noch 2 weitere
Orte anschliefen.

Am Ende des Spieles zahlt
jedes Orakel 4 Punkte fur den,
der es beherrscht.

Eine einzige Stadt kann Uber
mehrere Orakel herrschen und
bekommt dann flr jedes Orakel 4 Punkte.

Wichtig: Ein Dorf kann niemals Uber ein Orakel herrschen.

V. SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 12. Runde, wenn alle Aktionskarten gespielt
wurden. Zuerst kann man die nicht aktiven und die verkauften Méarkte zur
besseren Ubersicht einsammeln und zurick in die Schachtel legen.
Danach werden alle aktiven (und unverkauften) Mérkte gewertet.

Dazu geht man die Stadte und Dorfer einzeln durch, bestimmt ihren Wert
und schreibt sie den
jewelligen Besitzern auf
der Zahlleiste gut. lst
ein Stadt oder ein Dorf
abgerechnet, werden
die Markte gleich
abgeraumt und zurlick
in die Schachtel gelegt.

In Abbildung P befinden
sich 2 verkaufte Mérkte
und 2 nicht aktive
Meérkte (der rote Markt
in der braunen Stadt
und der gelbe links
oben im Dor).
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Alle 4 kommen zurlick
in die Schachtel (Abb.
Q). ‘
Nun werden die
verbliebenen  Mérkte
gewertet.
Gelb erreicht insgesamt %
9 Punkte, Rot und Gelb
4 Punkte und Braun 3
Punkte.

Zuletzt  werden die
Crakel gewertet. Jedes
Orakel zahlt fir seinen
Herrscher 4 Punkte.

Es gewinnt der Spisler
mit den meisten
Punkten.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Stadt- und
StraBenteilen im Vorrat.

VI. ERKLARUNGEN UND TIPPS

e \Wie mache ich Gewinn mit Markten?
Der Wert eines Marktes in einer Stadt hangt von der Anzahl der direkt
angebundenen Orte ab. Die GroBe der Stadt spielt fir den Wert keine
Rolle. Sie bestimmt nur den Baupreis flr Mérkte. Der Unterschied
zwischen dem Baupreis und dem Wert des Marktes ist der Gewinn,
den man machen kann.
In einer Stadt baut Braun z. B. einen Markt. Das kostet ihn 4 Punkte,
denn die Stadt besteht aus 3 Stadftteilen und hat einen gegnerischen
Markt. Die Stadt ist aber bereits mit 6 Orten verbunden. Der Markt ist
also 6 Punkte wert., Der Gewinn belduft sich also bereits auf 2 Punkte.

Was bringt es mir, eine Stadt zu vergréBern?

Das hangt allein von der Strategie des einzelnen Spielers ab. Wer eher
auf Méarkte setzt, hat kein groBes Interesse, seine Stadt zu vergroBern,
weil das erstens kostspielig ist und zweitens dem Konkurrenten niitzt,
wenn dieser dort ebenfalls einen Markt besitzt. Wer allerdings auf
Orakel setzt, ist ohne eine groBe Stadt nicht konkurrenzfahig. Kleine
Stadte haben weniger Verbindungsmdglichkeiten als groBe. Eine groRe
Stadt in der Mitte des Spielfeldes kann Uber einige Orakel herrschen
und dadurch viele Punkte bringen.
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Ist es sinnvoll, eine Stadt auf einem Dorf mit Mérkten zu grinden?
Man kann eine Stadt auf einem Dorf griinden, in dem bereits einer oder
mehrere Mérkte sind. Das ist erlaubt. Das ist allerdings nicht unbedingt
sinnvoll, weil dem Besitzer der gegnerischen Mérkte dadurch Punkte
geschenkt werden.

Einen Markt in einem Dorf zu bauen und zu hoffen, dass ein Gegner
dort eine Stadt baut, kann eine gute Strategie sein. Man setzt wenig
Punkte ein, kann aber viele gewinnen.

Ungeschickt ist es, in einem Dorf einen Markt zu bauen und spéter dort
eine Stadt zu grinden, denn den Markt hatte man ja mit der
Stadtgrindung kostenlos bekommen.

Lohnt es sich, einen Markt in einem Dorf mit Mérkten zu bauen?

Je mehr Mérkte beraits in einem Dorf sind, desto teurer wird es dori,
einen Markt zu bauen.

Um bei Spielende Uberhaupt Punkte fir den Markt zu bekommen,
muss man das Dorf an eine eigene Stadt anschlieBen. Dann ist es aber
die Frage, ob der Einsatz in Relation zum Gewinn nicht zu groB war.

Kann ein Spieler mehrere Mérkte in einer Stadt besitzen?
Nein. AuBerdem darf ein Spieler, der in einer Stadt einen Markt verkauft
hat, dort auch keinen mehr bauen.

Was geschieht beim Zusammenschluss von zwei Stadten?

Zwei Stadte kdnnen nur dann zusammenwachsen, wenn sie
demselben Spieler gehdren.

Geschieht das, muss der Spieler einen seiner Markte entfernen.
Wenn einer der Mérkte bereits verkauft ist, kann er diesen entfernen
und den anderen behalten.

Das Gleiche gilt flr die Markte der anderen Spieler.

Kann ein Dorf ein Orakel beherrschen?
Nein, die Gotter sind anspruchsvoll. Es muss schon eine Stadt sein.
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