RISFE

Spielablauf:

Es werden drei Epochen mit jeweils zwei Spielrunden
gespielt. Jede Spielrunde besteht aus den folgenden
Phasen:

1. Neue Plittchen (siehe 5.0)

Neue Plittchen werden aufgedeckt. Plittchen aus der vorherigen
Runde werden offen neben die Ubersicht gelegt. Wichtig: Siehe
51 fiir Partien mit 2 oder 3 Spielern.

2. Spieleraktionen (siehe 6.0)

Jeder Spieler fithrt 6 Aktionen aus. Er kann zwischen den

folgenden Aktionen wihlen:

++ Ein Fortschrittspldttchen nehmen (keine identischen

Plittchen aus derselben Epoche; +1/+2 Gold fiir Plittchen

aus einer vorherigen Epoche)

+ Ein Gebietsplittchen nehmen (keine zusitzlichen Kosten fiir
ein Plittchen aus einer vorherigen Epoche)

+ Ein Stadtplittchen nehmen (keine zusitzlichen Kosten fiir ein
Plittchen aus einer vorherigen Epoche)

++ Ein Imperiumsplittchen nehmen und Spielsteine auf der
Weltkarte einsetzen. Kampf/Kimpfe austragen

+ Einen Handel ausfithren

3. Ernihrung (siehe 7.0)

Berechnung der Nahrungspunkte.

4+ Wenn die Aktionsscheibe unterhalb von Feld 0 gezogen
werden miisste, wird stattdessen 1 Siegpunkt pro fehlenden
Nahrungspunkt verloren

+ Wenn die Aktionsscheibe oberhalb von Feld 20 gezogen
werden miisste, wird stattdessen 1 Goldmiinze fiir je 2
Nahrungspunkte gewonnen.

Wichtig: In der letzten Spielrunde werden alle zu

zahlenden/erhaltenden Nahrungspunkte verdoppelt.
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4. Einkommen (siehe 8.0)

Die Spieler erhalten Goldmiinzen, Warenscheiben und Spielsteine.
Sie zahlen Warenscheiben fiir bestimmte Stadtplattchen.

5. Siegpunkte (siehe 9.0)

Die Spieler erhalten Siegpunkte fiir Stadtplittchen, einige
Gebietsplittchen, einige Fortschrittspldttchen und fiir die
Kontrolle von Regionen auf der Weltkarte.

6. Bestimmung der Spielerreihenfolge (siehe 10.0)
Der Spieler mit den wenigsten Siegpunkten wihlt seine Position
in der Spielerreihenfolge, indem er seine Aktionsscheibe auf das
gewiinschte Feld der Skala legt. In aufsteigender Reihenfolge der
Siegpunkte wihlen die anderen Spieler ebenfalls ihre neue Position.
Wichtig: Bei einem Unentschieden wihlt zuerst der Spieler mit
weniger Gegenstinden — Gegenstinde sind Goldmiinzen,
Spi¢lsteine und Warenscheiben.

Das Ende einer Epoche

Eine Epoche endet in Runde B nach Vergabe der Siegpunkte,
bevor die Spielerreihenfolge fiir die nichste Runde bestimmt wird.
Am Ende jeder Epoche verlieren die Spieler Fortschritts-
und/oder Stadtplittchen. Verlorene Plittchen werden in die
Schachtel zuriickgelegt. Die Spieler kénnen Plittchen behalten,
wenn sie zahlen:
+#+ Fortschrittsplittchen: Fir jedes gewiinschte
Fortschrittsplittchen eine Goldmiinze an die ,Bank®.
4+ Stadtplittchen: Fiir jedes gewtinschte Stadtplittchen einen
Spielstein aus dem persénlichen in den allgemeinen Vorrat zuriick.
Alle Gebietsplittchen bleiben im Besitz der Spieler.
Abschliefend entfernen die Spieler die Hilfte (aufgerundet)
ihrer Spielsteine aus jeder Region der Weltkarte.

LISTE DER FORTSCHRITTSPLATTCHEN

Eine Ziffer in Klammern gibt an, wie viele identische Plittchen

des entsprechenden Typs im Spiel vorhanden sind. Einige

Plittchen der zweiten und dritten Epoche kosten die Spieler wie

angegeben zusitzlich Goldmiinzen.

*+ Ein Spieler darf Fortschrittsplittchen mit einer Gratisaktion
niemals wihrend derselben Aktion einsetzen, in der er sie
genommen hat.

Fortschrlttsplattchen fiir die Phasen
Ernahrung/Einkommen/Siegpunkte

| Ackerbau (2): Sie erhalten in der Phase
| Erndhrung 2 Nahrungspunkte.

Bergbau (2): Nehmen Sie sich in der Phase
. Einkommen 1 Warenscheibe fiir jedes
Gebietsplittchen Hiigel.

Eisenaxt (2): Nehmen Sie sich in der Phase
Einkommen 1 Warenscheibe fiir jedes
Gebietsplittchen Wald.

| Kalender: Sie diirfen in jeder Runde A withrend
der Phase Einkommen die Position einer ihrer
Aktionsscheiben von einem Feld der
Aktlonsubersmht auf das exakt gleiche Feld einer anderen
Reihe versetzen. Die Aktionsscheibe auf diesem Feld und alle
links davon liegenden Aktionsscheiben werden um eine
Position nach links verschoben. Sie kénnen ihre
Aktionsscheibe nur in eine Reihe versetzen, die noch nicht
komplett gefiillt wurde.

ERST

4+ Ein Spieler darf keine identischen Fortschrittspldttchen einer
Epoche mehrfach besitzen (siehe 6.1).

+i+ Alle drei Fortschrittsplattchen mit roter Unterkante werden
am Ende jeder Runde wieder zuriick auf die Ablage der
erhiltlichen Plittchen gelegt.

i+ Fortschrittsplittchen mit einem Ausrufezeichen werden sofort
einmalig genutzt und im Anschluss zuriick in die Schachtel gelegt.

| Schiffe (2): Nehmen Sie in der Phase
Einkommen entweder 1 Warenscheibe,

o | 1 Goldmiinze, 1 Spielstein oder 1 Nahrungs-
punkt fur ]edes Gebietsplittchen Insel.

Fortschrittsplattchen mit Gratisaktionen

| Eisenwaffen (2): Entfernen Sie 1 Spielstein
eines anderen Spielers aus einer Region, in der
| Sie eigene Spielsteine besitzen.

Kleiner Hafen (2): Tauschen Sie entweder

1 Goldmiinze, 1 Warenscheibe oder 1 Spielstein
in einen beliebigen anderen Gegenstand um
(Goldmiinze, Warenscheibe oder Spielstein).

Kolonien: Sie diirfen 1 oder 2 Spielsteine in
1 oder 2 Goldmiinzen eintauschen. Legen Sie
die Spielsteine zuriick in den allgemeinen Vorrat.

| Straflen (2): Nehmen Sie 2 beliebige Threr

. Spielsteine von der Weltkarte und platzieren Sie
| sie in beliebige Region(en), in denen Sie bereits
prelsteme haben Sie kénnen sie auch in den eigenen Vorrat
zuriicklegen.
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Fortschrittsplattchen fiir die Phasen
Ernihrung/Einkommen/Siegpunkte

Dampfpumpe (2): Nehmen Sie sich in der
Phase Einkommen 1 Warenscheibe fiir jedes
Gebietsplittchen Ebene.

| Buchdruck: Sie miissen niemals fiir Thre
Aktionen in der Runde B zahlen (siehe 6.0).

' Landwirtschaft (2): Sie erhalten in der Phase
Ernihrung 3 Nahrungspunkte.

Religion: Sie erhalten 1 zusitzlichen Siegpunkt
fiir jede Region, in der Sie einen oder mehrere
Spielsteine besitzen. Am Ende der Runde wird
das Plattchen zuriick auf die Ablage der erhiltlichen
Plittchen gelegt.

Fortschrittspliattchen mit einmaligen Aktionen

Bankwesen: Nehmen Sie sofort 5 Goldmiinzen
aus der Bank.

Navigation (2): Platzieren Sie die angegebene
Anzahl an eigenen Spielsteinen aus dem

. allgemeinen Vorrat in eine der Regionen in der
Neuen Welt oder dem Fernen Osten. Wihrend der Runde A
der zweiten Epoche diirfen mit den Imperiumsplittchen
solange keine Spielsteine in die Neue Welt oder den Fernen
Osten platziert werden, bis einer der Spieler eines dieser

Fortschrittsplittchen genommen hat. Diese Einschrinkung
wird in Runde B der zweiten Epoche aufgehoben (siche 64.3)

Soldner (Kosten: 3 Goldmiinzen): Platzieren
Sie 3 eigene Spielsteine aus dem allgemeinen
Vorrat in eine beliebige Region der Weltkarte.

Fortschrittsplittchen mit Gratisaktionen

! Diplomatie: Sie kénnen 1 beliebigen Spieler als
. Verbiindeten fur die aktuelle Runde wihlen. Ab

® diesem Zeitpunkt sind Aktionen gegen die
Splelsteme des verbiindeten Spielers auf der Weltkarte
verboten. Der Allianz-Spielstein des Verbtindeten wird zur
Kennzeichnung des Vertrags auf das Diplomatieplittchen
gestellt. Am Ende der Runde wird das Plittchen zuriick auf
die Ablage der erhiltlichen Plittchen gelegt.

Hafen (2): Tauschen Sie entweder 2

| Goldmiinzen, 2 Warenscheiben oder 2

© Spielsteine in 2 beliebige andere Gegenstinde
um (2 Goldmiinzen, Warenscheiben oder Spielsteine). Dies
ist eine Gratisaktion.

Kanile (2): Nehmen Sie 3 beliebige Threr
Spielsteine von der Weltkarte und platzieren Sie
| sie in beliebige Region(en), in denen Sie bereits
Splelsteme besitzen. Sie kénnen sie auch in den eigenen
Vorrat zuriicklegen.

Schieflpulver: Entfernen Sie 1 Spielstein eines
anderen Spielers aus einer Region, in der Sie
eigene Spielsteine besitzen.

DRITTE EPOCHE

Fortschrittsplittchen fiir die Phasen
Ernahrung/Einkommen/Siegpunkte

8 Diinger (2): Sie erhalten in der Phase
~# Ernihrung 4 Nahrungspunkte.

% FElektrizitit (Kosten: 5 Goldmiinzen):
| Verdoppeln Sie die Siegpunkte 1 Stadtplittchens
in der Phase Siegpunkte.

P Fernsehen (Kosten: 6 Goldmiinzen): Sie erhalten
. & 5 Siegpunkte in der Phase Siegpunkte.

Fuf3ball: Sie erhalten 2 Siegpunkte in der Phase
Siegpunkte.

i Ideologie: Sie erhalten 1 zusitzlichen Siegpunkt
fur jede Region, in der Sie einen oder mehrere

. Spielsteine besitzen. Am Ende der Runde wird
das Plittchen zurtick auf die Ablage der erhiltichen
Plattchen gelegt.

Fortschrittsplittchen mit einmaligen Aktionen

Chemikalien (2): Sie erhalten sofort 4
Warenscheiben.

B Medizin (2): Sie erhalten sofort 3 Spielsteine
i aus dem allgemeinen Vorrat.

Fortschrittspliattchen mit Gratisaktionen

| Artillerie (2, Kosten:
2 Goldmiinzen): Entfernen

el Sie 2 Spielsteine eines
anderen Spielers aus einer Region,
in der Sie eigene Spielsteine
besitzen.

| Eisenbahn (2):
‘ . Nehmen Sie
| 4 beliebige
Threr Spielsteine von der
Weltkarte und platzieren
Sie sie in beliebige
Region(en), in denen Sie
bereits Spielsteine besitzen.
Sie konnen sie auch in den
elgenen Vorrat zuriicklegen.

| Tauschen Sie
entweder 3 Goldmiinzen,
3 Warenscheiben oder 3

Spielsteine in 3 beliebige andere
Gegenstinde (3 Goldmiinzen,
Warenscheiben oder Spielsteine).
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1.0 EINLEITUNG

In Rise of Empires fithren zwei bis fiinf Spieler ihre eigenen
Zivilisationen vom Anbeginn der Geschichte bis in die Jetztzeit.
Alle Spieler beginnen relativ machtlos; durch kluge
Entscheidungen werden sie jedoch zu Reichtum und Fortschritt
in verschiedenen Bereichen gelangen.

Rise of Empires ist in drei Epochen unterteilt. Jede Epoche
besteht aus zwei Spielrunden. Im Zentrum des Spiels befindet
sich die Aktionsiibersicht, auf der die Spieler wihrend einer
Spielrunde aus verschiedenen Aktionen wihlen kénnen. Die
erste Spielrunde einer Epoche wird Runde A genannt, die zweite
entsprechend Runde B. Auf gewisse Weise ist Runde B das
Spiegelbild von Runde A.

Das Spielziel ist es, die meisten Siegpunkte zu gewinnen.
Siegpunkte erhalten die Spieler durch den Bau von Stidten,
durch das Erschaffen eines Imperiums und durch den Handel
mit Waren.

Im Gegensatz zu einigen anderen Aufbauspielen verlduft
Rise of Empires relativ schnell. Ein komplettes Spiel kann man
in weniger als 3 Stunden beenden.

Diese Spielregel beinhaltet zudem am Ende eine ausfithrliche
Beispielrunde fiir neue Spieler, die schnell in das Spiel einsteigen
mochten.

2.0 SPIELMA
Jedes Rise of Empire:
“# 1groRes Spielbrett
+ 1Pldttchenablage
“* 40 Warenscheiben (schwarz)

* 150 Spielsteine (je 30 in fiinf Spielerfarben)

# 45 Aktionsscheiben (je neun in fiinf Spielerfarben)
% 8 Imperiumsplittchen

“#* 40 Gebietsplittchen

I 48 Fortschrittspldttchen

4 36 Stadtplittchen

*#* 76 Goldmiinzen im Wert 1

4 28 Goldmiinzen im Wert 5

&+ 5 Allianz-Spielsteine (je eine in fiinf Spielerfarben)
5 Spieltibersichten (je eine pro Spieler)
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Aktionsscheiben

Spielsteine
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Stadtplattchen

Sollte eins der obigen Teile fehlen oder beschidigt sein, bitten
wir um Entschuldigung. Bitte wenden Sie sich fiir ein Ersatzteil
an uns.
Schreiben Sie an:
Phalanx Games b.v
Attn.: Customer Service
Postbus 60230
| 1320 AG Almere
Niederlande
E-Mail: customerservice@phalanxgames.nl
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wird ,,Weltkarte“ genannt.
e

~ unterteilt. Die verschiedenen

2.1 Das Spielbrett
Der grofte Teil des Spielbretts
zeigt die ,,bekannte“ Welt und

Die Weltkarte ist in Regionen
Farben der Regionen zeigen an,

in welcher Epoche sie von den
Spielern genutzt werden kénnen.

[JEpoche 1

Epoche 2

Il Epoche 3

Regionen der ersten Epoche kénnen von Spielbeginn an genutzt
werden, Regionen der zweiten Epoche kommen im zweiten
Abschnitt des Spiel hinzu, wihrend die Regionen der dritten Epoche
erst wihrend des letzten Spielabschnitts betreten werden kénnen.
Anmerkung: Skandinavien wird in diesem Spiel nicht genutzt
und ist deshalb schwarz ,ausgeblendet®. Es ist uns bewusst,
dass Skandinavien und seine Bevolkerung einen groffen Beitrag
an der Entwicklung der Welt hatten und haben. Wenn Sie méchten,
konnen Sie die Region als Teil Nordeuropas ansehen.

Jede Region zeigt eine Standarte mit den zu erhaltenden
Siegpunkten (siehe 90). Zusitzlich besitzen die Regionen der
ersten und zweiten Epoche noch Symbole — abhingig von der
Art erhilt der Spieler mit der Kontrolle tiber diese Region
entweder weitere Spielsteine, Goldmiinzen, zusétzliche
Warenscheiben oder Nahrungspunkete.

Siegpunkte :
&P Warenscheiben

Nahrungspunkte

Goldmiinzen

Die Spieler platzieren ihre Spielsteine (siehe 24) auf der Weltkarte
in oder benachbart zu Regionen, in denen sie bereits Spielsteine
besitzen. Eine Region liegt zu einer anderen benachbart, wenn
sie eine gemeinsame Grenze besitzen oder durch einen Pfeil
miteinander verbunden sind. Beachten Sie, dass Nord- und
Stidamerika in der Neuen Welt keine gemeinsame Grenze haben.
Das Mittelmeer verfiigt iiber keinen Zugang zum Schwarzen
Meer.

Benachbarte
Regionen mit 2
£10! Nicht
gemeinsamer:
Grenze

Benachbarte
Regionen,
per Pfeil

mitemander
verbunden

verbunden

Nicht
benachbart

Die Weltkarte wird von der Siegpunkteskala eingerahmt. Hier
vermerken die Spieler ihre Siegpunkte.

Die Aktionsiibersicht auf dem Spielbrett zeigt die verschiedenen
Aktionen, die von den Spielern gewihlt werden kénnen. Rechts
davon finden Sie die Spielerreihenfolge, auf der die Spieler
ablesen, wer zu welchem Zeitpunkt in einer Runde spielt.
SchlieRlich beinhaltet das Spielbrett noch die Nahrungsskala.
Hier vermerken die Spieler, iiber wie viele Nahrungspunkte sie
augenblicklich verfugen.

Siegpunkie-
skala

Nahrungs-
skala

Aktions-
iibersicht

Spicler-
reilienfolge
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