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STORISEHER HNTERBRUM

«Dort, wo der Adler am Wasser auf einem
Feigenkaktus sitzt und eine Schlange frisst, lasst
euch nieder und errichtet eure Stadt!»

Diese Prophezeiung des Gottes Huitzilopochtli
erfiillte sich schlieRlich im Jahr 1325 fiir die Azteken,
die seit geraumer Zeit durch Mittelamerika wanderten.

Sie beendeten ihr langes Umherirren und begannen
nun in 2240 Meter Hohe auf einer Insel des Texcoco-
Sees, wo sich ihnen die Szene des Adlers, der eine
Schlange fral3, zeigte, mit dem Bau ihrer Stadt, welche
schnell zur Hauptstadt ihres Reiches wurde.

200 Jahre bauten, verschonerten und vergroRerten
die Mexica (wie sich die Azteken spdter nannten) ein
Stadtviertel nach dem anderen und schufen so die
prachtige und gigantische Stadt Tenochtitlan.

Zuerst bauten sie Damme, um auf die Insel zu
gelangen. Dann hoben sie im gesamten Gebiet Kandle
aus und schufen ein Bewdsserungssystem. Jedes so von
Wasser umgebene Stiick Land bildete ein Stadtviertel,
auch Calpulli genannt, welches die Grundzelle der
atztekischen Gesellschaft bildete.

Um von einem Calpulli zu einem anderen zu gelangen,
bauten die Mexica Holzbriicken, die sich im Falle von
Holzknappheit leicht an eine andere Stelle versetzen
lieRen. Sie bewegten sich entweder zu FuR, indem sie
die Briicken benutzten, oder mit Hilfe von Booten, mit
denen sie durch Kandle von Briicke zu Briicke oder um
die Insel herum fuhren.

Jedes Calpulli wahlte als Anfiihrer einen Mexica-
Fiirsten, unter dessen Fiihrung Tempel errichtet wurden.
Diese Mexica-Fiirsten waren adeliger Abstammung und
gehorten dem Kaisergeschlecht an.

Zu Beginn des XVI Jahrhunderts, unter der Herrschaft
von Moctezuma II, erstreckte sich Tenochtitlan {iber
fast 15 km? und zahlte ungefahr 200.000 Einwohner.

Leider ist von dieser grandiosen Stadt heute fast
nichts mehr geblieben!

Zwischen 1519 und 1521 eroberte der beriihmte
spanische Konquistador Hernan Cortés im Auftrag des
Kaisers Karl V. das ganze atztekische Reich. Als er
endgiiltig Besitz von der Stadt ergriffen hatte
und deren Herrscher hinrichten Lliel}, machte
er nahezu die gesamte Stadt dem Erdboden
gleich ... vor allem alle Tempel, die er fiir ketzerische
Kultstatten hielt. AnschlieBend begann er, den See
trockenzulegen und auf den Ruinen von Tenochtitlan
das neue Mexico-Stadt zu bauen, das von da an die
Hauptstadt des Vizekdnigreichs Neuspanien wurde.
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72Tempel aus Resin 15 Calpulli-Plattchen

1 Spielplan 12 Aktions-Chips

4 Spielhilfen 4 Wertungssteine

37 grolle 4 Mexica-Spielfiguren
Kanalplattchen 11 Holzbriicken

6 kleine Kanalpldttchen 1 Spielregel




1 SPEELZEEL

Bei den Mexica ist das letzte Wort noch nicht
gesprochen worden! Dieses Spiel ermdglicht Ihnen, ihr
machtiges Reich heute wieder aufleben zu lassen...
Wir befinden uns im Jahr 1325. Entdecken Sie
die urspriingliche Insel am Tag der Prophezeiung
und erbauen Sie Tenochtitlan, die zukiinftige
atztekische Hauptstadt.

Jeder von Ihnen ist ein Mexica-Fiirst, ein be-
deutender Adeliger. Bauen Sie Kandle, um Stadt-
viertel (Calpulli) zu bilden, die genau der vom Kai-
ser vorgegeben Grofle entsprechen, um so Ihren
zunehmend wichtiger werdenden Platz in der Nahe
des Herrschers einzunehmen. Begeben Sie sich
personlich in diese Stadtviertel, um diese offiziell
vor den anderen zu griinden.

Bauen Sie Briicken iiber die Kandle, um die Stadt-
viertel miteinander zu verbinden.

Bewegen Sie sich zu FuR (von Land zu Land oder
tiber Briicken) oder mit einem Boot (indem Sie von
einer Briicke zur anderen fahren).

Errichten Sie einen oder mehrere Tempel in den
Stadtvierteln, damit die Summe der Etagen, aus
denen die Tempel bestehen, groRer ist als die der
anderen. So zeigen Sie Ihre Vormachtstellung hin-
sichtlich der spirituellen Grof3e und gewinnen im-
mer mehr die Gunst des Kaisers.

Das Bilden und die anschlieBende Griindung der
Stadtviertel sowie die Vorherrschaft Ihrer Tempel
in jedem dieser Viertel bringen Ihnen Prestige-
punkte, die auf der Prestigeleiste, welche den
Spielplan umgibt, festgehalten werden.

Derjenige, der am Ende des Spiels auf der Presti-
geleiste vorne liegt, gewinnt und wird vom Kai-
ser berufen, die hochsten Amter an seiner Seite
auszuiiben!

. WBTERL UND SPIELVORBEREITUNG

[Lﬁsen Sie vor dem ersten Spiel alle]

Papppldttchen sorgfiltig aus den Stanzbdgen.

= |egen Sie den Spielplan in die Tischmitte o
Er zeigt die Insel, auf der Sie Tenochtitlan er-
bauen werden. Die Insel ist in Landfelder unter-

teilt @ umgeben von einem See und i
der Prestigeleiste @ auf der im Laufe §
des Spiels die Prestigepunkte der Spie-
ler festgehalten werden. In der unteren rechten
Ecke befindet sich der Platz fiir die Stadt-
viertel (Calpulli-Plattchen), die im Auftrag des
Kaisers gegriindet werden sollen.

® Mischen Sie verdeckt die 15 Calpulli-Pldttchen 9
Die Zahlen geben die vom Kaiser geforderte GroRe
des Stadtviertels und die Prestigepunkte, die er bei
der Griindung und den Wertungen vergibt, an.
Decken Sie 8 zufdllig gezogene Plittchen auf,
ordnen Sie sie aufsteigend nach der gelben Zahl
@ oben auf dem Plattchen und legen Sie sie auf
den dafiir vorgesehenen Platz auf dem Spielplan
@ (soist leichter zu erkennen, welche GroRe die
noch zu griindenden Stadtviertel haben miissen).

Die restlichen 7 Plattchen werden verdeckt
beiseite gelegt. Sie werden erst im zweiten
Durchgang benétigt.

= legen Sie die 43 Kanalpldttchen (6
kleine und 37 grolRe) O in zwei Sta-
peln neben den Spielplan. Platzieren
Sie zwei grofle Kanalpldttchen auf den
Kanal, der bereits auf dem Spielplan
begonnen wurde [ C J, so dass die
vier Felder genau durch die Pldttchen
abgedeckt werden. Sie dienen beim
Bilden der Stadtviertel als Grenze.

= Stellen Sie die 11 Briicken o neben den
Spielplan. Sie verbinden die Stadtviertel
miteinander und erleichtern die Bewe-
gungen. Py

= |egenSiedie 12 Aktions-Chipse =\
gestapelt neben den Spielplan. B

= Jeder Spieler erhilt eine Spielhilfe. Sie zeigt
auf der Seite A die Anzahl der Calpulli-Plattchen
und der Tempel, mit denen Sie jeden Durchgang
beginnen, und auf der Seite B die Aktionen, die
Sie in Threm [ ——

——

Zug  machen (! 00

kénnen  sowie ne 1 nd wd
deren Kosten in 7x©
Aktionspunkten || (¢

(AP). ne 2§ 2§ il&

Die Calpulli-Plattchen zeigen, dass die Stadt-
viertel gegriindet wurden. Die Anzahl der Calpul-

li-Plattchen, die in jedem Durchgang platziert

werden konnen, ist begrenzt.

35i DERTGRUNDUNG

@ GroRe des Stadtviertels: Anzahl
der Felder, aus der das Stadtviertel
bestehen muss.

@ Prestigepunkte, die der Spieler
erhalt, der das Stadtviertel griindet.

@ Prestigepunkte, die die Spieler
erhalten, deren Mexica sich bei der

Griindung in dem Stadtviertel befinden.
.

Die Zahlen geben die GroRe des Stadtviertels an
wie auch die Prestigepunkte, die man bei seiner
Griindung und am Ende jedes Durchgangs erhalt.

PN (ENDERIEDES [DUREHBANGS!

@ Prestigepunkte fiir den Spieler
mit dem grolRten spirituellen Wert.

@ Prestigepunkte fiir den
Spieler mit dem zweitgroRten
spirituellen Wert.

@ Prestigepunkte fiir den Spieler
mit dem drittgroRten spirituellen Wert.

® Dann erhdlt jeder Spieler in der von ihm
gewdhlten Farbe (Schwarz, Grau, Sandfarben
oder Rot):

- den Wertungsstein fiir die Prestigepunkte, T
den er auf Feld «0» @ der Prestigeleiste @

stellt,
und .

- den Mexica
- die 18 Tempel mit 1 bis 4 Etageno.

ne 18 28 &

® Aus seinen 18 Tempeln (wie auf Seite A - Durch-
gang I der Spielhilfe angegeben) wahlt jeder
Spieler folgende 9 Tempel aus:

- 3 Tempel mit 1 Etage,

- 3 Tempel mit 2 Etagen,
- 2 Tempel mit 3 Etagen,
- 1 Tempel mit 4 Etagen.

Er stellt sie vor sich, um sie im ersten Durchgang
des Spiels einzusetzen.

Die lbrigen 9 Tempel werden beiseite gestellt.
Sie werden erst im zweiten Durchgang des Spiels
bendtigt (Seite A - Durchgang II).

® Beginnend mit dem Startspieler wahlt reihum
jeder Spieler auf dem Spielplan ein Startfeld
@ (im Kaiserpalast), auf das er seinen Mexica
stellt.

( Anmerkung: Die 5 Felder, bestehend aus den )
4 Startfeldern und dem Feld mit dem Wappen
Mexikos, stellen den Kaiserpalast dar. Auf diesen
Feldern diirfen niemals Kanalplattchen, Calpulli-
Plattchen oder Tempel platziert werden. Einzig
die Mexica diirfen den Palast durchqueren oder

sich dort aufhalten.
§

3, SPIELRBLAUF

Das Spiel wird in zwei Durchgdngen gespielt. Je-
der Durchgang besteht aus unterschiedlich vielen
Runden.

BRSTER PUREHBAN

Der erste Durchgang endet, sobald die 2 folgenden

Bedingungen erfiillt sind:

® Mit den 8 Calpulli-Plattchen, die auf dem Platz
mit den Griindungsauftrdgen des Kaisers zur Ver-
filgung standen, wurden Stadtviertel gegriindet.

® Mindestens ein Spieler hat seine 9 Tempel, die
er zu Beginn erhalten hat, auf dem Spielplan
platziert.

Die Runde wird nun noch zu Ende gespielt (so dass
jeder Spieler gleich oft an der Reihe war). Dann
wird die erste Wertung durchgefiihrt, mit der der
erste Durchgang endet. Im Anschluss daran be-
ginnt der zweite Durchgang.

PNEITER PUBFHERNG

® Jeder Spieler dreht nun seine |P& .
Spielhilfe auf Seite B. Dort sind || 4= &
die verschiedenen Aktionen, die | ﬂ 3
er in seinem Spielzug ausfiihren sl o

5 o /8 o/os

kann, und deren Kosten (in Ak- o/h L:‘:q
tionspunkten) angegeben. $/0 o
. -
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Ende der Regeln (siehe 7.).

[Die Sonderregel fiir 2 Spieler finden Sie am B

SPIELBEBINN

" Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

® Der dlteste Spieler wird Startspieler, in Anleh-
nung an den Respekt der Mexica gegeniiber den
Altesten.

D@ 2x& 2§ lx@
Jeder Spieler erhdlt nun die anderen 9 Tempel

seiner Farbe, die er zu Beginn des Spiels beiseite
gestellt hat.

( Achtung: Dem Spieler, der seine 9 Tempel bereits A
auf dem Spielplan platziert hat, stehen im
zweiten Durchgang nur die 9 neuen Tempel zur
Verfiigung. Der Spieler, der nicht alle Tempel des
ersten Durchgangs errichtet hat, behilt diese
und spielt im zweiten Durchgang nun mit den
restlichen Tempeln des ersten Durchgangs sowie

den 9 neuen Tempeln.




® Der Startspieler des ersten Durchgangs beginnt
auch im zweiten Durchgang. Alle Regeln gelten
auch im zweiten Durchgang.

® Wenn die Spieler wahrend des zweiten Durch-
gangs feststellen, dass ein Calpulli-Plattchen
noch verfiigbar ist, das entsprechende Stadt-
viertel aber nicht mehr gegriindet werden kann,
wird dieses Plittchen sofort aus dem Spiel ge-
nommen.

Dies ist beispielsweise moglich:

- wenn nicht mehr ausreichend Kanalpléttchen
verfiigbar  sind, um ein Stadtviertel der
entsprechenden GrofSe zu bilden,

- wenn keine ausreichend grofle Landfldche
mehr vorhanden ist, um ein Stadtviertel der
entsprechenden GrofSe zu bilden.

Andererseits ist es natiirlich moglich, neue

Stadtviertel zu bilden, auch wenn es keine ent-

sprechenden Calpulli-Pldttchen mehr gibt.

Der zweite Durchgang endet, sobald die 2

folgenden Bedingungen erfiillt sind:

® Mit den letzten 7 Calpulli-Plattchen, die auf dem
Platz mit den Griindungsauftrdgen des Kaisers
zur Verfligung standen, wurden Stadtviertel ge-
griindet (oder sie wurden aus dem Spiel genom-
men, weil kein entsprechendes Stadtviertel mehr
gegriindet werden konnte).

® Mindestens ein Spieler hat alle seine Tempel auf
dem Spielplan platziert.

Die Runde wird nun noch zu Ende gespielt (so dass

jeder Spieler gleich oft an der Reihe war). Dann

wird die letzte Wertung durchgefiihrt.

Das Spiel endet nach einer variablen Anzahl von

Spielrunden.

Derjenige, dessen Wertungsstein sich auf der Pres-

tigeleiste am weitesten vorne befindet, gewinnt!

P. EINEN BRNPL, BAUM

Die Adeligen sind am Bau der Kandle nicht persén-
lich beteiligt. Sie tiberlassen diese handwerkliche
Aufgabe dem Volk. Daher ist auch die Anwesen-
heit eines Mexica an den Seiten des gelegten
Kanalplattchens nicht erforderlich.

Die Landfelder der Insel bilden zu Beginn ein
einziges groRles Stadtviertel. Im Laufe des Spiels
unterteilen die Spieler dieses Stadtviertel in kleinere
Stadtviertel, indem sie Kandle bauen, um so eine
beliebige Anzahl Landfelder mit Wasser (Kandle/
See) zu umschlieRen. Fiir ein umschlossenes
Stadtviertel geniigt es, wenn sich die Kandle dabei
nur an den Ecken beriihren. Auf diese Weise werden
im Spielverlauf immer mehr Stadtviertel gebildet.
Ein gebildetes, aber noch nicht gegriindetes
Stadtviertel, d. h. ein Stadtviertel, in dem kein
Calpulli-Plattchen liegt (siehe unten), ist nicht
geschiitzt. Es kann durch das Legen eines neuen
Kanalplattchens verkleinert und sogar in weitere
kleinere Stadtviertel unterteilt werden.

H/El -

® Das Bauen eines Kanals kostet 1 AP, unab-
hangig davon, ob es sich um ein kleines oder
groRRes Kanalpldttchen handelt (quadratisches
oder rechteckiges Plattchen).

® Sie konnen einen Kanal auf beliebige freie
Landfelder bauen, angrenzend an einen anderen

PRl

Kanal oder nicht.

PNMERRUNBEN

® Achtung: Kanalplattchen diirfen nicht ganz oder
teilweise gelegt werden:
- auf eines der 5 Palastfelder @
- auf ein anderes Kanalplattchen ,

- auf den See @
- auf ein Feld direkt vor einer Briicke @
- in ein bereits gegriindetes Stadtviertel @
® Ein Spieler darf Stadtviertel an beliebiger Stelle

auf der Insel bilden, unabhangig vom Standort
seines Mexica.

&
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B, EI¥ STABTVISRTE). BRUMDEN

Die Griindung eines neuen Stadtviertels ist ein be-
deutendes Ereignis fiir die Stadt. Diese offizielle
Feier erfordert die Anwesenheit eines Mexica in
diesem Stadtviertel. Er gewinnt dadurch sofort
beim Kaiser an Prestige.

Ein Stadtviertel wird gegriindet, wenn ein Spieler
auf eines der Felder ein Calpulli-Plattchen legt,
das der GroRe des Stadtviertels entspricht. Dieses
Plattchen muss auf dem Platz mit den Griindungs-
auftrdgen des Kaisers verfiighar sein @

Diese Pldttchen symbolisieren die GroRe der
Stadt-viertel, die auf Befehl des Kaisers gegriindet
werden sollen, und geben den damit verbundenen
Prestigewert an.

Ein gegriindetes Stadtviertel ist an dem Calpul-
li-Plattchen zu erkennen, das dort liegt (wie ein in
Stein gehauenes Dokument). Ein einmal gelegtes
Calpulli-Plattchen darf im Laufe des Spiels nicht
mehr versetzt werden. Dieses Feld darf weder be-
treten noch bebaut werden.

PNMERIUNGEN

® Sie konnen ein Stadtviertel in einem oder ver-
schiedenen Spielziigen bilden und griinden.

® Sie kdnnen ein Stadtviertel griinden, das ein an-
derer Spieler gebildet hat.

" Es ist unbedeutend, ob Sie zuerst durch das
Legen eines Kanalpldttchens ein Stadtviertel
bilden und dann mit Ihrem Mexica in dieses
Stadtviertel ziehen, oder ob Sie ein Stadtviertel

Durch das Griinden eines Stadtviertels
erhalten Sie sofort Prestigepunkte!
(siehe 5.)

um Thren Mexica herum bilden. Wichtig ist, dass
sich Thr Mexica in dem Moment in dem Stadt-
viertel befindet, wenn Sie das Calpulli-Pldttchen
dort hineinlegen.

Es ist erlaubt, ein Stadtviertel zu griinden, das
die Startfelder und das Wappenfeld in der Mitte
einschliel3t. Diese 5 Felder zahlen bei der Anzahl
der Felder des Stadtviertels mit. Allerdings darf
auf diese kein Calpulli-Plattchen gelegt werden,
denn diese 5 Felder stellen den Kaiserpalast dar,

das Herz der Stadt. ;

BESPIEL

Der Spieler hat gerade den
Kanal gebaut und ein
13 Felder groRes Stadtvier-
tel gegriindet @

Er legt das entsprechende

5, SPELAUB EINGS SPIELERS
Sie verfiigen pro Zug liber 6 Aktionspunkte,
c 6 abgekiirzt: 6 AP.
6 6 Durch Aktionen, die Sie in Ihrem Zug aus-
filhren, verringern sich diese 6 AP.
6 6 Wie auf Seite B der Spielhilfe angegeben
kosten diese Aktionen eine bestimmte An-
zahl an Aktionspunkten. Einige sind kostenlos.
Sie sind nicht verpflichtet, in Threm Zug alle 6 AP
zu verbrauchen; nicht genutzte AP verfallen.
Wenn Sie am Zug sind, kénnen Sie die folgenden
Aktionen so oft Sie wollen oder kdnnen in beliebi-
ger Reihenfolge ausfiihren:

® Das Griinden eines Stadtviertels kostet O AP.
(Gratis-Aktion).
® Fir das Griinden eines Stadtviertels (Calpulli)

AKTION KOSTEN miissen zwei Bedingungen erfiillt sein: Calpulli-Plattchen auf ein
* einen Kanal bauen 1AP - Ihr Mexica muss sich auf einem der Felder des E;l: rti(:: guigdru?:gf: nsiitr?:r;
= ain Stad‘tviertel gr}'jnd‘en 0 AP Stadtviertels befinden, das gegriindet wird. Wertungsstein 7 Felder auf
(der Mexica muss sich in dem - FEin passendes Calpulli-Plattchen muss auf der Prestigeleiste vor @
Stadtviertel befinden) dem Platz mit den Griindungsauftrigen des D5 Sithast ariderer
® eine Briicke bauen oder versetzen 1 AP !(aisers verfiigbar se1:n. Ein Calpulli-Plattchen Mexica in dem gegriindeten
* einen Tempel errichten 1-4 AP ist passend, wenn seine gelbe Zahl fEliEA Stadtviertel befindet,
(der Mexica muss sich in dem der Anzahl der Felder entspricht, die durch den erhilt kein anderer Spieler
Stadtviertel befinden) See und/oder die Kandle, die dieses Stadtviertel Prestigepunkte @
* seinen Mexica bewegen 1/5 AP umgeben, eingeschlossen ist.
: g " Der Spieler, der ein Stadtviertel griindet, nimmt
= Aktions-Ch b 1 AP : /
. ejnen ‘ons TP erwer en das Calpulli-Plattchen mit dem ent-sprechenden
einen Aktions-Chip einsetzen 0 AP Wert und legt es auf ein beliebiges freies

Landfeld des Stadtviertels (d. h. ein Feld, auf
dem sich nichts befindet). v




. EIVE BRUHE BRUEN
(OPER VERSETZEN)

Die Adeligen sind wie bei den Kandlen nie persén-
lich am Briickenbau beteiligt. Sie tiberlassen diese
Aufgabe den Arbeitern. Daher ist beim Bau oder
Versetzen einer Briicke die Anwesenheit eines
Mexica neben der Briicke nicht erforderlich.

N
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® Das Bauen oder Versetzen einer Briicke kos-
tet 1 AP.

® Sie diirfen eine Briicke nur auf einem
Kanalpldttchen bauen. Die beiden Zugangsfelder
miissen Landfelder sein (frei oder besetzt).

PNMERRUNGEN

® Die zwei Landfelder, die den Zugang zur Briicke
bilden, kdnnen mit Tempeln, Calpulli-Plattchen
oder Mexica besetzt sein. Der Zugang von diesen
besetzten Feldern zu dieser Briicke kann somit
voriibergehend oder dauerhaft versperrt sein @

® Zwei Briicken konnen nebeneinander auf zwei
aneinandergrenzenden Feldern gebaut wer-
den und denselben Kanal iiberspannen .

® Eine Briicke darf jedoch niemals direkt mit einer

W i

anderen verbunden werden @ Ihre Zugange
miissen mindestens durch ein Landfeld getrennt
sein.

® FEine Briicke darf niemals direkt an den See oder

einen Kanal fiihren @

Eine Briicke kann auch fiir 1 AP versetzt werden.
Dies ist nur moglich, wenn alle Briicken aus dem
Vorrat bereits auf dem Spielplan verbaut wurden
und sich kein Mexica auf der Briicke befindet.

Das Versetzen einer Briicke von einem Platz zu
einem anderen (d. h. in Wirklichkeit wird sie ab-
und anderswo wieder aufgebaut) kostet nur 1 AP.

. SENEN MEHER BEWEBEN

Ihr Mexica bewegt sich auf dem Festland, ber-
quert die Kandle mittels Briicken und fahrt aulRer-
dem noch im Boot auf den Kandlen von Briicke zu
Briicke.

AU FUR
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D, EINEN TEMPEL ERRICHTEN

Einen Tempel fertigstellen und ihn einer Gottheit
widmen ist fiir die Stadt ein bedeutender Zeit-
punkt, der die Anwesenheit eines Mexica in dem
Stadtviertel unbedingt erforderlich macht.

/8 ofoe
/8 Ve

® Das Errichten eines Tempels kostet 1 bis 4
AP. Die Kosten richten sich nach der Anzahl
seiner Etagen, 1 AP pro Etage. Fiir eine bessere
Spieliibersicht ist auf der Oberseite jedes Tem-
pels die Anzahl der AP, die seine Errichtung kos-
tet, angegeben. Je héher ein Tempel ist, desto
mehr AP kostet der Bau.

® Sie diirfen einen Tempel auf einem
beliebigen freien Landfeld eines
Stadtviertels errichten, in dem sich
Ihr Mexica befindet. (Das Stadtvier-
tel muss noch nicht gegriindet wor-
den sein.)

ANMERRUNGEN

® Auf einem Landfeld darf nur ein einziger Tem-
pel errichtet werden. Ein Tempel darf weder auf
einen anderen Tempel gebaut werden noch an
dessen Stelle. Einmal errichtete Tempel diirfen
weder abgerissen noch durch einen anderen er-
setzt werden.

Ihre

(siehe 5.)

® Tempel diirfen ungeachtet ihrer GroRe auch in
einem noch nicht gegriindeten Stadtviertel er-
richtet werden @

Das Errichten von Tempeln erhdht
spirituelle GroRe, fiir die
Sie am Ende jedes
Prestigepunkte erhalten

Durchgangs

Achtung: Die Insel besteht zu Beginn aus einem
einzigen Stadtviertel. Nach und nach bauen
Sie Kandle und teilen dieses Stadtviertel in
viele kleine Stadtviertel, welche immer weiter
unterteilt werden konnen, bis sie gegriindet
werden. Somit kdnnen Sie direkt zu Spielbeginn
einen Tempel bauen, also jederzeit unabhdngig
von der Grof3e des Stadtviertels.

® Ein Tempel darf auch auf das Zugangsfeld einer

Briicke gebaut werden (was dazu fiihrt, dass der
Zugang von dieser Seite versperrt ist) .

v A
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Ebenfalls diirfen Sie einen gegnerischen Mexica
einschlieBen (aufer in der 1. Runde), indem Sie

einen Tempel errichten @ Dieser Mexica kann
nun nur auf ein anderes Landfeld oder eine freie
Briicke ziehen, indem er eine Briicke baut oder
fiir 5 AP auf ein beliebiges freies Feld zieht.

Ein Tempel darf nur auf einem Landfeld errichtet
werden, jedoch nicht auf einem der 5 Felder des
Kaiserpalastes @

Ein Tempel darf nicht auf einem Wasserfeld er-
richtet werden @

v

" Das Bewegen eines Mexica auf ein Landfeld
oder eine freie benachbarte Briicke kostet 1 AP.

Diese Bewegung muss immer waagerecht oder
senkrecht erfolgen, niemals diagonal.

PNMERRUNGEN

Ein Mexica darf wahrend seiner Bewegungen hin
und her ziehen.

Gegnerische Mexica, Tempel und Calpul-
li-Plattchen sind uniiberwindbare Hindernisse.
Es ist nicht erlaubt, auf das besetzte Feld zu
ziehen oder es zu liberqueren.

Wenn Sie mit Ihren Mexica auf eine Briicke
ziehen, miissen Sie diese nicht im gleichen
Spielzug iiberqueren. Sie diirfen auf der Briicke
stehen bleiben (z. B. um den Ubergang zu
blockieren ...).

MOELIEHE PRTIONEN
GPELHLFE)

ZUSAMMENFASSUNG

Wéhrend Ihres Spielzugs kdnnen |

Sie die verschiedenen Aktionen
so oft Sie wollen oder konnen
in beliebiger Reihenfolge aus- |

filhren. Dafiir verfiigen Sie liber |

maximal 6 Aktionspunkte (6

AP). Durch den Einsatz eines
oder mehrerer Aktions-Chips
konnen entsprechend viele Zusatzaktionen hin-
zukommen.

Sie finden auf Ihrer «Spielhilfe-Seite B» als Ge-
ddchtnisstiitze die moglichen Aktionen sowie
deren Kosten in Aktionspunkten (AP) wieder.




Jedoch diirfen Sie nicht dort stehen bleiben. Diese

Bewegung kostet Sie trotzdem 1 AP. Sie miissen

Ihre Bewegung bis zur ndchsten verbundenen

Briicke fortsetzen.

® Wenn der genutzte Kanal auf den See fiihrt, darf
Ihr Mexica seine Bewegung iiber den See fort-
setzen. Er muss einen anderen Kanal nehmen,
der auch auf den See fiihrt, um seine Bewegung
auf einer Briicke beenden zu kénnen. Sie kénnen
so grole Entfernungen fiir nur 1 AP zuriicklegen.

" Befindet sich Ihr Mexica auf einem Kanal oder
auf dem See, darf die Bewegung nicht auf einem
Landfeld enden. Der Mexica muss auf eine freie
Briicke ziehen (unter der er dann sein Boot fest-
macht).

Ebenso darf die Bewegung auf das Wasser nicht
von einem Landfeld erfolgen. Die Bewegung muss
auf einer freien Briicke beginnen. Bei einer Bewe-
gung zwischen zwei Briicken kostet jede Briicke,

F. EINEN PRTIONS-EHIP ERMERBEN

® Der Erwerb eines Aktions-Chips kostet 1 AP.

ANMERIUNBEN

® Sie konnen pro Zug hochstens 2 Aktions-Chips
aus dem Vorrat erwerben. (Kosten: 1 AP pro
Chip)

® Sind nicht mehr geniigend Aktions-Chips im
Vorrat vorhanden, kdnnen zu diesem Zeitpunkt
auch keine erworben werden.

unter der man hindurchfahrt oder auf der man ste- .
hen bleibt, 1 AP.
p
PPHNELLE FORTBENERUND B, PRTIONS-FHIPS BINSETZEN
,sr I‘v 3
=] 2" T 0O | é”
¥ 00e | &Y T
) ) oy " Der Einsatz eines Aktions-Chips kostet 0 AP.
* Die Boote als solche sind nicht Bestandteil des ~ Das Versetzen Ihres Mexica auf ein beliebiges Durch einen Aktions-Chip erhalten Sie in diesem
‘ﬁ W Spiels. Ihre Nutzung wird simuliert, Man stellf ~ (reies Landfeld oder eine beliebige freie Spielzug einen zusatzlichen AP (das Limit von 6
sich also vor, dass unterhalb jeder Briicke immer ~ Eriicke kostet 5 AP. AP wird somit tiberschritten).
ein Boot zur Verfiigung steht. ® Die «schnelle Fortbewegung» ermdglicht Ihnen, H"MEFH“"FEN
® Das Bewegen Ihres Mexica von einer Briicke auf  w | cich von Briicke zu Briicke zu bewegen Thren Mexica auf ein beliebiges freies Landfeld
die néchste verbundene Briicke kostet 1 AP. Hitssen e Kanile untn@tbrachen, miteinande;' oder eine freie Briicke des Spielplans zu ver- ® Sie konnen in einem Spielzug beliebig viele Ak-
® Mochten Sie mit Ihrem Mexica ein Boot be- verbunden sein. Kandle, die sich nur an einer astzen: g o : SiE e hinden gee e L R -ehiEiezen.
nutzen, um sich auf einem Kanal weiterzubewe- Ecke beriihren, sind nicht miteinander verbun- plocklert_und/odfer em.ges-chlossen 2l werdep. Es " Ausgespielte Aktions-Chips werden wieder in
gen, dann muss die Bewegung auf einer Briicke den. Die Boote konnen sie daher nicht benutzen. ist auf diese Wels-e maglich, schnell von einem den Vorrat zuriickgelegt und konnen so erneut
beginnen. * Sie diirfen Thre Bewegung nicht abbrechen und Ort der Insel zu einem anderen zu gelangen. erworben werden (von Ihnen oder einem ande-
* Eine Briicke ist mit einer anderen verbunden, auf einem Kanalpldttchen stehen bleiben. Ihre HNMEFH“NFE" ren Spieler).
wenn sich zwischen ihnen ein ununterbroche- Bewegung muss auf einer freien Briicke enden. ., ; *® Durch den Einsatz von Aktions-Chips stehen ei-
W befindet. Der W K ® In der ersten Runde darf ein Spieler nicht von Snisler wihre@l_des Spiels nicht mehr ke
ner Wasserweg befindet. Der Wasserweg kann = gjeo dijrfen Thren Mexica auf eine von einem an- Hox i Pl orer i nem Spieler wahrend des Spiels nicht mehr
tiber Kandle oder auch den See fiihren. Der See doren Mexie R e e Ao e ; zur Verfligung als den anderen Spielern. Da der
i ; : oder eingeschlossen werden. : ; : 2
kann bei dieser Gelegenheit genutzt werden, fiir die Bewegung auf dem Wasser kein Hindernis Erwerb eines Aktions-Chips 1 AP kostet, wird der
um so weite Strecken mit sehr wenigen AP zu dar weillSie B e mnen m R n < inters den Zeitpunkt, in dem die AP genutzt werden, ver-
iiberwinden. Briickat dirchfaieas. schoben.
P €
Symbol Aktionen Kosten (@) Bedingungen, die beachtet werden miissen
. / .. Einen Kanal bauen (klein oder groRR) 1AP Nur auf freie Landfelder.
Bauen / Versetzen einer Briicke 1 AP Nur zum Uberqueren eines Kanals.
Mexica bewegen -zu FuB auf ein Landfeld Nur senkrecht oder waagerecht. Ein Mexica kann weder ein besetztes
‘ Mexica bewegen -zu FuR auf eine Briicke 1AP Landfeld noch eine besetzte Briicke iiberqueren bzw. dort anhalten.
m Mexica bewegen -von einer Briicke auf ein Landfeld Mexica, Tempel oder Calpulli-Plattchen sind uniiberwindbare Hindernisse.
Mexica bewegen -im Boot von einer Briicke zu einer anderen 1 AP Nyr ”bef Kndielndtagt den bee Kese i Rickenisindkeins
Hindernisse.
Mexica beliebig auf der Insel versetzen (in einem Spielzug) 5 AP Auf ein beliebiges freies Landfeld oder freie Briicke.
Einen Tempel errichten mit 1 Etage 1AP
Einen Tempel errichten mit 2 Etagen 2 AP Nur mdglich auf einem freien Landfeld in einem Stadtviertel (gegriindet
Einen Tempel errichten mit 3 Etagen 3 AP oder nicht), in dem sich der eigene Mexica befindet.
Einen Tempel errichten mit 4 Etagen 4 AP
1 Aktions-Chip erwerben 1AP - ;
s > AP Pro Zug diirfen max. 2 Chips erworben werden.
Aktions-Chip(s) einsetzen 0 AP Ein Spieler darf in seinem Zug beliebig viele Chips einsetzen.
: ; = Ein Stadtviertel kann nur gegriindet werden, wenn das entsprechende Calpulli-
Ein Stadtviertel d 0 AP
0 Stadtviertet grinden Plattchen verfligbar ist und sich der Mexica in diesem Stadtviertel befindet.




S, PRESTIGEPUNKTE BRZIELEN

[AUPULLIZPLATTCHEN

Die Calpulli-Plattchen zeigen, dass die Stadt-
viertel gegriindet wurden. Die Anzahl der Calpul-
li-Plattchen, die in jedem Durchgang platziert
werden kdnnen, ist begrenzt.

BE{[DER/RUNDUNG

Die Zahlen geben die Grol3e des Stadtviertels an
wie auch die Prestigepunkte, die man bei seiner
Griindung und am Ende jedes Durchgangs erhalt.

PN.ENDE NIEDES DURCHANGS)

y = = = = Y
P, PUNKTE ERZELEN B51 DER BRUNDUNG JEDES STRDTUIERTELS L. bl "
Die Spieler erhalten imVerlauf des Spiels Prestigepunkte bei der Griindung jedes Stadtviertels. : @ Prestigepunkte fiir den Spieler
: y - . E = der Felder, aus der das Stadtviertel mit dem groRten spirituellen Wert
® Der Spieler, der ein Stadtviertel gegriindet hat, erhilt sofort so viele Prestigepunkte, wie die blaue Zahl bestehen muss. ’
auf dem Calpulli-Plattchen angibt @ . @ . ’ ) @ Prestigepunkte fiir den
® Befinden sich zum Zeitpunkt der Griindung noch weitere Mexica in dem Stadtviertel, erhalten deren h..ltPrZSh?jepl;?k;;;id: (ljer“Sp(;elter Spieler mit dem ;weitgr'd[&ten
Spieler jeweils so viele Prestigepunkte, wie die weil3e Zahl auf dem Calpulli-Plattchen angibt @ el R LR L 3 spirituellen Wert.
Der oder die Spieler riicken sofort ihren Wertungsstein auf der Prestigeleiste, die um den Spielplan fiihrt, @ Prestigepunktg, di‘? die §pieler @ Prestigepunkte fiir den Spieler
entsprechend vor. erhalten, deren Mexica sich bei der mit dem drittgréRten spirituellen Wert.
Griindung in dem Stadtviertel befinden.
& J J
B, PUNKTE ERZILEN B ENDE DES ERSTEN PURTHBANGS 3
g Die Spieler setzen nun ihre Wertungssteine entsprechend der erhaltenen Punkte in diesem Stadtviertel auf der
Erinnerung: Der erste Durchgang endet, sobald die 2 folgenden Bedingungen erfiillt sind: Prestigeleiste vor. Sie fahren auf diese Art und Weise fort, bis alle gegriindeten Stadtviertel gewertet wurden.
= Mit den 8 Calpulli-Pldttchen, die auf dem Platz mit den Griindungsauftragen des Kaisers zur Verfiigung Um bei der Wertung Fehler zu vermeiden, wird ein bereits gewerteter Stadtteil dadurch gekennzeichnet,
standen, wurden Stadtviertel gegriindet. dass sein Calpulli-Plattchen im Anschluss an die Wertung sofort umgedreht wird.
® Mindestens ein Spieler hat seine 9 Tempel, die er zu Beginn erhalten hat, auf dem Spielplan platziert. HNMEFH“NFEN
Die Spieler spielen die Runde noch zu Ende, so dass jeder gleich oft an der Reihe war. AnschlieRBend wird L . X s . e
sofort die Wertung durchgefiirt. " Bei Gleichstand zwischen Spielern erhdlt jeder die volle Punktzahl fiir diesen Platz.
- — - - ® Teilen sich zwei Spieler den ersten Platz, gibt es keinen zweiten, jedoch einen dritten Platz.
DIE SPIBIT“ELLE FFﬁBE FEFB"NDETEB STHDTUIEFTEL BESTIMMFN ® Teilen sich drei Spieler den ersten Platz, gibt es keinen zweiten und auch keinen dritten Platz.
Fiir jedes gegriindete Stadtviertel erhalten Sie Prestigepunkte entsprechend Ihrer spirituellen GroRe. Ihre 3 Tellt?n Sl mehre.re Sp]e{e': el 2 ‘Platz, QIS ke‘me:n Tttel P o, L
spirituelle GroRe bestimmen Sie, indem Sie die Anzahl der Etagen Ihrer gebauten Tempel in diesem Stadt- ~  Gebildete, aber nicht gegriindete Stadtviertel werden bei dieser ersten Wertung ignoriert.
viertel addieren (und nicht die Anzahl der Tempel). Befindet sich Ihr Mexica zum Zeitpunkt der Wertung wieder auf einem der 4 Startfelder, erhalten Sie 5
Beispiel: Der Spieler, der in einem Stadtviertel 2 Tempel mit 3 Etagen und 1 Tempel mit 2 Etagen errichtet ~ Prestigepunkte zusdtzlich. (Ansonsten hat der Ort, wo er sich befindet, keine Bedeutung).
hat, hat also in diesem Stadtviertel eine spirituelle GréRe von (3 + 3 + 2 = 8). Nachdem alle Stadtviertel gewertet wurden, werden die Calpulli-Pldttchen wieder aufgedeckt. Sie bleiben
® Wenn Sie in einem Stadtviertel die Tempel mit dem groRten spirituellen Wert besitzen, erhalten Sie so ~ an demselben Platz auf dem Spielplan fir die zweite Wertung liegen.
viele Prestigepunkte, wie die gelbe Zahl auf dem Calpulli-Pldttchen des Stadtviertels angibt @ Erinnerung: Nach dem ersten Durchgang werden die 7 Calpulli-Plittchen, die zu Beginn des Spiels
® Wenn Sie in einem Stadtviertel die Tempel mit dem zweitgroRten spirituellen Wert besitzen, erhalten Sie neben den Spielplan gelegt wurden, aufgedeckt und in aufsteigender Reihenfolge (gelbe Zahl) @
so viele Prestigepunkte, wie die blaue Zahl auf dem Calpulli-Plattchen des Stadtviertels angibt @ auf die frei gewordenen Plitze fiir die Stadtviertel gelegt, die im Auftrag des Kaisers gegriindet
® Wenn Sie in einem Stadtviertel die Tempel mit dem drittgroRten spirituellen Wert besitzen, erhalten Sie werden sollen. Jeder Spieler nimmt nun seine restlichen 9 Tempel und stellt sie vor sich. Besitzt
so viele Prestigepunkte, wie die weiBe Zahl auf dem Calpulli-Plittchen des Stadtviertels angibt @ ein Spieler noch Tempel aus dem ersten Durchgang, darf er sie im zweiten Durchgang errichten.
L ® Bei vier Spielern erhilt der vierte Spieler keine Punkte. g
f S < e . : . - )
P, PUNBTE EBZIELEN PM ENDE DES ZWEITEN PURLHBANGS DiE SPIRITUELLE BRORS MEHT GEGRUNPETER STABTVISRTEL BESTIMMEN
Erinnerung: Der zweite Durchgang endet, sobald die folgenden 2 Bedingungen erfiillt werden: Die nicht gegriindeten Stadtviertel, ohne Calpulli-Plattchen, werden nun gemaR folgender Regeln ebenfalls
: ¥, e = 1 . . . gewertet:
® Mitden7 Calpulli-Plattch d f lich Stadtviertel det (siehe 3. SPIELABLAUF
-Z]WEIeTnER BEURECHH&RL&)] aticheggumen Zofem dipeich Stadbviertel gegriindet (siche ® Wenn Sie in einem solchen Stadtviertel die Tempel mit dem gréRten spirituellen Wert besitzen, erhalten
; . ) ; : : Sie so viele Prestigepunkte, wie dieses Stadtviertel Felder hat.
® Mindestens ein Spieler hat alle seine Tempel auf dem Spielplan platziert. . i . e ) ] SR .
Die Spieler beenden nun die Runde, so dass jeder gleich oft an der Reihe war. AnschlieRend folgt die Wenn Sie die Tempel mit dem zweitgrofiten spirituellen Wert besitzen, erhalten Sie die Hélfte der
Wertung. Punkte (aufgerundet auf die ndchsthdhere Zahl).
= F - = . ® Wenn Sie die Tempel mit dem drittgroRten spirituellen Wert besitzen, erhalten Sie die Halfte der Punkte
DIE SPIFIT“EH«E FFﬁEF FEFB“NDETBF STHDTUIEFTEL BESTIMME" des Zweiten (aufgerundet auf die ndchsthdhere Zahl).
Die Wertungsregeln fiir die spirituelle GroRe gegriindeter Stadtviertel sind identisch mit denen des ersten ~ ® Der vierte Spieler erhdlt keine Punkte.
Durchgangs. Die Stadtviertel, die bereits im ersten Durchgang gewertet wurden, werden nun ein zweites  Befindet sich Ihr Mexica zum Zeitpunkt der Wertung wieder auf einem der 4 Startfelder, erhalten Sie
Mal gewertet. 5 Prestigepunkte zusdtzlich. (Ansonsten hat der Ort, wo er sich befindet, keine Bedeutung).
- J
5, SPISVENDE f "
i zu Beginn des Spiels beliebig auf den Inselfeldern zierung jedes Spielers zu berechnen (1., 2. oder
’ ] 7' SUNDEBBEBBL FUF z SPIELEB verteilt. Dabei miissen folgende Regeln beachtet 3. Spieler).
Das_tSplT.)l er}:det sofort nach der Wertung  des Zu Beginn werden 10 Tempel einer neutralen wer(?en: i . e Variante: Man kann den Schwierigkeitsgrad
Z\fVe1 en. urc 93”.95- o dritten Farbe ausgewhlt: ® Die Tempel diirfen nicht auf ein Kiistenfeld ges- des Spiels erhdhen, indem man die Summe
Sieger ist d(?r Sp}eler, desst?n Wertungssteer sich " 4 Tempel mit 1 Etage, tellt werden. der Etagen der Tempel des neutralen Spielers
auf der.Prestlgelelste. am weltest-en vorne beﬁndeF. * 3 Tempel mit 2 Etagen * Die Tempel miissen einen Mindestabstand von erhoht. (Die Summe der Etagen sollte in
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der noch die p i 4 Feldern haben. diesem Fall iiber 20 liegen.).
meisten Aktion-Chips besitzt. Er wird Giinstling des 2 Tempel mit 3 Etagen, i . : ; -
Kifisars . 7 L mit 4 Et Am Ende beider Durchgdnge werden diese Tempel « Diese Sonderregel fiir 2 Spieler stammt von Peter
Bei ) Cletehstand deri Beide: Sntel : RILpER ‘agen. bei der Wertung jedes Stadtviertels mit einbe- STEINERT. Sie wurde gepriift und verdffentlicht
el emeutem Gleichstand werden beide Spieler Diese 10 Tempel (in Summe 20 Etagen) werden  zogen, wenn es darum geht, die erreichte Plat- mit Genehmigung der beiden Spieleautoren.»
zum Sieger ernannt. e e,
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BEISPIEL EINES SPIEL2UBS

Spieler . ist am Zug:

* Bewegen auf Kanal / Kosten 2@,
Rest 4(@.

® Bewegen auf Landfeld / Kosten 1
@, Rest 3@.

® Stadtviertel griinden / kostenlos,
Rest 3@.
Spieler . erhdlt 4 Prestigepu-
nkte.
Spieler . erhdlt 2 Prestigepu-
nkte, weil er sich in dem Stadtvier-
tel befindet, als es gegriindet wird.

® Tempel errichten mit 3 Etagen /
Kosten 3@, Rest O@.

® 2 Aktions-Chips einsetzen /
kostenlos +2@@), Rest 2@.

® Tempel errichten mit 2 Etagen /
Kosten 2(g, Rest O@.

Nun ist der Spieler links von ihm am
Zug ...

BEISPIEL BINES SPIBL2UGS

Spieler . ist am Zug. Er ist

eingeschlossen:

* Briicke bauen / Kosten 1@, Rest
5@-

® Bewegen auf die Briicke / Kosten
1@, Rest 4@.

® Kanal bauen / Kosten 1@, Rest
3@

® Bewegen auf Kanal auf zweite
verbundene Briicke / Kosten 2(g),

Rest 1@.
" Bewegen auf Landfeld / Kosten
1@, Rest 0@.
Nun ist der Spieler links von ihm am
Zug ...

BNMEBKUNG

" Der Spieler hatte sich mittels
«schneller Fortbewegung» auf das
gleiche Zielfeld bewegen konnen. /
Kosten 5@.

Spieler . ist am Zug:

1@, Rest 2@.

BEISPIEL EINES SPBL2UBS

® Bewegen auf Landfeld / Kosten 1@, Rest 5@@.

* Bewegen auf Landfeld / Kosten 1@, Rest 4.

* Bewegen auf die Briicke / Kosten 1@, Rest 3@.

" Bewegen auf Kanal auf eine verbundene Briicke / Kosten

* Bewegen auf Landfeld / Kosten 1@, Rest 1@@.
® Erwerb eines Aktion-Chips / Kosten 1@g), Rest O@@.

Nun ist der Spieler links von ihm am Zug ...
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BURZSPIELREGELN

® Legen Sie den Spielplan in die Mitte des Tisches und 2 grol3e
Kanalplattchen auf die bereits eingezeichneten Kandle.

" Legen Sie die Kandle, die Calpulli-Plattchen und die Aktions-Chips
griffbereit neben den Spielplan.

® Jeder Spieler erhdlt eine Spielhilfe und wahlt eine Farbe.

® Der dlteste Spieler beginnt. Dann wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Jeder Spieler setzt seinen Mexica auf eins der Palastfelder und den
Wertungsstein auf Feld 0 der Prestigeleiste.

® Der dlteste Spieler ist Startspieler in beiden Durchgdngen.

PRESTES ERRLTEN 51 D GRUMDLN DO

® Jedes Stadtviertel bringt Prestigepunkte, wenn es gegriindet wird.

— Der Spieler, der das Stadtviertel griindet, erhdlt so viele Punkte
wie die blaue Zahl des Calpulli-Pldttchen angibt @

— Die anderen Spieler, deren Mexica sich in dem gegriindeten Stadt-
viertel befinden, erhalten die kleine weil3e Zahl als Punkte @

] ERSTER DUREHBANG
$ 8x

' Lk

@ G xg Ixd

= FEin Spieler zieht zufdllig 8 der 15 Calpulli-Pldttchen und legt sie
geordnet nach der gelben Zahl in aufsteigender Reihenfolge auf
den Platz mit den zu griindenden Stadtvierteln.

= Jeder Spieler bekommt die 9 Tempel seiner Farbe fiir den ersten
Durchgang und stellt sie vor sich.

Der Durchgang endet, sobald mit allen 8 Calpulli-Plattchen Stadtvier-
tel gegriindet wurden und ein Spieler alle seine Tempel errichtet hat.
Die Spieler erhalten nun die Prestigepunkte des ersten Durchgangs.

PRESTIGE ERHPLTEN B ENPE PES 1. PURCHBANGS

= Fiir jedes gegriindete Stadtviertel:

— Der Spieler, der den groRten spirituellen Wert besitzt, erhdlt die
Punkte der groRten Zahl (gelb) @

— Der Zweite erhdlt die Punkte der mittleren Zahl (blau) @
= Der Dritte erhdlt die Punkte der kleinsten Zahl (weif3) @

= Der Spieler, dessen Mexica sich im Palast befindet, erhdlt 5
Prestigepunkte.

EALPULLIPLATTEHEN

@ GroRe des Stadtviertels: @ Prestigepunkte fiir den
Anzahl der Felder, aus der das Spieler mit dem grof3ten
Stadtviertel bestehen muss. spirituellen Wert.

@ Prestigepunkte, @ Prestigepunkte

die der Spieler fiir den Spieler mit
erhalt, der das dem zweitgréRten
Stadtviertel griindet. spirituellen Wert.
@Prestigepunkte, @ Prestigepunkte

die die Spieler
erhalten, deren
Mexica sich bei der
Griindung in dem Stadtviertel
befinden.

fiir den Spieler mit
dem drittgrofiten
spirituellen Wert.

2, PNEITER PUBEHERNG
7x
i

1@ 2x§ axg 2x

® Ein Spieler nimmt die verbliebenen 7 Calpulli-Pldttchen und legt
sie geordnet nach der gelben Zahl in aufsteigender Reihenfolge auf
den Platz mit den zu griindenden Stadtvierteln.

® Jeder Spieler bekommt die 9 Tempel seiner Farbe fiir den zweiten
Durchgang und stellt sie vor sich zu den Tempeln, die er im ersten
Durchgang nicht errichtet hat.

Der Durchgang endet, sobald mit den 7 Calpulli-Plattchen Stadtviertel
gegriindet wurden und ein Spieler alle seine Tempel errichtet hat.
Die Spieler erhalten nun die Prestigepunkte des zweiten Durchgangs.

PRESTIGE ERWALTEN PM ENPE DES 2, PURCHBANGS

Fiir jedes gegriindete Stadtviertel:

— Der Spieler, der den groRten spirituellen Wert besitzt, erhdlt die
Punkte der groliten Zahl (gelb) @

= Der Zweite erhdlt die Punkte der mittleren Zahl (blau) @
= Der Dritte erhdlt die Punkte der kleinsten Zahl (weif) @
* Fiir jedes nicht gegriindete Stadtviertel:

— Der Spieler, der den grof3ten spirituellen Wert besitzt, erhdlt so
viele Prestigepunkte, wie das Stadtviertel Felder hat.

= Der Zweite erhdlt die Halfte des Ersten (aufgerundet).
= Der Dritte erhdlt die Halfte des Zweiten (aufgerundet).

" Der Spieler, dessen Mexica sich im Palast befindet, erhdlt 5
Prestigepunkte.

SPELHILFE

Der dlteste Spieler beginnt. Er kann alle oder nur einen Teil seiner 6
Aktionspunkte nutzen, um Aktionen durchzufiihren.

Nun ist der Spieler links von ihm am Zug.

Ein Durchgang endet, sobald alle Calpulli-Plattchen eines Durchgangs
platziert wurden und ein Spieler alle seine zur Verfiigung stehenden
Tempel errichtet hat. Die Runde wird noch zu Ende gespielt, so dass
jeder Spieler gleich oft an der Reihe war. Dann folgt die Wertung, und
die Prestigepunkte des Durchgangs werden vergeben.

Sie verfiigen pro Zug tiber 6 Aktionspunkte (@), abgekiirzt: 6 AP.
Durch Aktionen, die Sie in IThrem Zug ausfiihren, verringern sich diese
6 AP.

Wie auf Seite B der Spielhilfe angegeben kosten diese Aktionen eine
bestimmte Anzahl an Aktionspunkten. Einige sind kostenlos.

Sie sind nicht verpflichtet, in Ihrem Zug alle 6 AP zu verbrauchen;
nicht genutzte AP verfallen.

Wenn Sie am Zug sind, konnen Sie die folgenden Aktionen so oft Sie
wollen oder kénnen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren:

AKTIONEN

KOSTEN
= einen Kanal bauen 1 AP
= ein Stadtviertel griinden (der Mexica muss sich in dem 0 PA

Stadtviertel befinden)
= eine Briicke bauen oder versetzen 1 AP
= einen Tempel errichten (der Mexica muss sich in dem
Stadtviertel befinden)
- mit 1 Etage 1 AP
= mit 2 Etagen 2 PA
- mit 3 Etagen 3 PA
= mit 4 Etagen 4 PA
= seinen Mexica bewegen 1 AP
= zu FuR auf ein Feld oder eine Briicke 1 AP
— im Boot von Briicke zu Briicke 1 AP
— auf ein beliebiges Inselfeld 5 PA
= einen Aktions-Chip erwerben 1 AP
= einen Aktions-Chip einsetzen 0 PA
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