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Vom Anbeginn der Menschheitsgeschichte bis zum Jahr 250 v. Chr.

CIVILIZATION ist ein Strategiespiel fir 2 bis 7 Spieler. Jeder Spieler
kontrolliert ein Volk, dassich im Mittelmeerraum und im Nahen Osten
ansiedelt, ausbreitet und seinen EinfluRbereich auszudehnen versucht,
um eine hohere Zivilisationsstufe zu erreichen.

Grundsétzlich mul’ der Spieler darauf achten, einen Zustand stetigen
Fortschritts zu erreichen und aufrechtzuerhalten, der kulturelle,
wirtschaftlicheund politische Paktoren beinhaltet, sodalK onflikteinfolge
Rivalitaten und Landknappheit entstehen und nicht durch den Wunsch
andereSpielerzuvernichten. Nomadenund Bauern, KriegerundHéandler,
Kinstlerund Birger - all diese Gruppen spieleneinewichtige Rolle, auch
wenn sie nicht durch entsprechende Spielsteine reprasentiert sind. Der
Spieler mufl die Interessen dieser unterschiedlichen Gruppen
gegeneinander abwégen, um das Spiel gewinnen zu konnen.

TEIL 1 - EINLEITUNG

Beginnend mit einem einzigen Spielstein bewegt und vermehrt jeder
Spieler seine Bevolkerung, um ausgewdhlte fruchtbare und leicht zu
verteidigende Gebiete zu besetzen. Dieser Vorgang simuliert die
Wanderungen der Nomadenstamme und deren Suche nach einem
passenden Siedlungsgebiet.

Is auf dem Spielbrett die Grenze des Bevolkerungswachstums erreicht,
90 beginnt eine Periode kleiner Gronzkonflikte um die besten Gebhiete.
Doch der Ausbreitung mit Hilfe von Gewalt sind durch hohe Verluste
Grenzen gesetzt. Das Bevolkerungswachstum kann wirkungsvoll nur
durch den Bau von Stadten aufgefangen werden, in denen mehr
Menschen leben kénnen, und die sich leichter verteidigen lassen als
offene Landgebiete. Einewichtige Voraussetzung fiir Stadtgriindungen
isteinlandwirtschaftlich genutztesHinterland und die Einfihrungeines
Steuersystems, um die Staatskasse zum Wohle der Bevolkerung zu fillen.

Stédte sind wichtig, um einesich entwickelnde Zivilisation zufinanzieren.
Wird der Wohlistand aber nicht vom Handel getragen, so wird ein Volk
in seiner Entwicklung schnell von anderen tiberholt. Handel ist jedoch
nicht ohne Risiko, werden doch leicht fremde Philosophien und
Krankheiten eingeschleppt. Das kann katastrophal e Folgen fir ein Volk
haben, dem es nicht gelungen ist, ein soziales Gleichgewicht zu erreichen.

TEIL 2 - KURZBESCHREIBUNG
20 Vorbemerkung

Esistmdglich,vereinfachteundverkirzteVariantenvonCIVILIZATION
zuspielen. Diese sind besondersfiir Anfénger und Kinder zu empfehlen
und wenn nicht ausreichend Zeit vorhanden ist, das Spiel mit den
kompletten Regeln zu spielen (n&heres dazu siehe in Abschnitt 7).

Istdas Spiel CIVILIZATION fir alle Spieler neu, so empfehlen wir, eine
oder zwei dieser vereinfachten Varianten zu spielen, bevor nach den
kompletten Regeln gespielt wird. Allein durch das Lesen der Spielregeln
ist das gesamte Potential des Spieles nicht zu erfassen.

21 Spidzie und -thema

Ziel des Spieles ist es, sein Volk as erster Spieler zur kulturellen Bliite-
zu fuhren, d.h. as erster das Ende der Entwicklungstabelle im unteren
Teil des Spielplans zu erreichen. Dazu benétigt man je nach Volk zwischen
1200 und 1400 Punkte. Zu Beginn besitzt jeder Spieler nur einen
Spielstein, der einen Volksstamm darstellt und einen Punkt z&hlt. Weitere
Spielsteine werden in jeder Runde hinzugefiigt, doch stehen fir jeden
Spieler nur etwa 50 zur Verfligung. Deshalb ist es notwendig, andere
Wege des Wachstums zu finden. 6 Spielsteine kénnen zu einer Stadt
zusammengefallt werden, und nur mit Stadten ist es mdglich,
verschiedene Handel skarten zu erwerben, deren Wert von 1 bis 9 Punkte
reichen kann. Kombinationen von gleichen Handelskarten erhéhen deren
Wert gewaltig (4 bis 256 Punkte). Handelskarten (und Spielsteine im
Staatsschatz) konnen wiederum gegen Zivilisationskarten eingetauscht
werden, deren Wert von 30 bis 240 Punkte reichen kann. Letztere bilden
den Hauptbestandteil des Gesamtpunktewertes, der zum Erreichen des
Spielzieles notwendig ist.

TEIL 3 - AUSSTATTUNG
(31) Spielplan mit Entwicklungstabelle und Bevdlkerungsiibersicht

(32) 7 Sétze Spielsteine

(33) 7 Spielhilfen

(34) 74 Handels- und Katastrophenkarten
(35) 72 Zivilisationskarten

(36) Regelbuch

31 Spieplan und Entwicklungstabelle

Der Spielplan besteht aus vier puzzleartig zusammengesetzten Teilen.
Er ist unterteilt in Gebiete, von denen die meisten mit einer farbig
eingekreisten Zahl gekennzeichnet sind. Diese Zahl gibt die maximale
Bevolkerung an, die in diesem Gebiet erndhrt werden kann (s. auch
LANDWIRTSCHAFT, Abschnitt 53.8). In einigen Féallen werden die
Grenzendurchlllustrationenunterbrochen. DieseunterbrochenenLinien
sind wie durchgezogene Grenzen zu behandeln. Einige Gebiete zeigen
mogliche Bauplétze flr Stédte, die durch kleine Quadrate gekennzeichnet
sind.

Der gesamte Spielplanist in vier unterschiedlich geférbte Regionen und
Hochseegebiete unterteilt. Hochseegebiete sind Seegebiete, die keinerlei
Land beinhalten. Siekdnnen bei jeder beliebigen Spielerzahl verwendet
werden. Man beachte, dal nicht alle Regionen verwendet werden, wenn
weniger als 6 Spieler teilnehmen (s. Abschnitt 42). Weiterhin gibt es 4
hochwassergefahrdete Regionen, die etwas dunkler als die se
umgebende Farbe eingezeichnet und die mit weilRen Quadraten versehen
sind. Drel Vulkane sind als weilfe Kegel dargestellt.

Spielsteine konnen Landgrenzen uberqueren. Grenzen zwischen
Seegebieten kdnnen dagegen nur mit Hilfe von Schiffen Uberquert
werden. Offene See. die kein Land enthélt, kann normalerweise nicht
von Schiffenbefahren-werden (Ausnahmes. ASTRONOMIE, Abschnitt
53.6). Befinden sich mehrere Inseln innerhalb eines Gebietes, so werden
sie wie EINE Insel behandelt.

Die Entwicklungstabelle zeigt neun Bahnen, von denen jede mit einem
Volk auf dem Spielpian verbunden ist (s. Abschnitt 42). Jeder Spieler
bewegt auf einer dieser Bahnen seinen Fortschritt-Marker von linksnach
rechts. Jededieser Bahnenistin 15 Felder plus Start (Pfeil) und Zielfeld
(Kreis) unterteilt. DieTabelleistaulerdemin5durchnumerierteEpochen
unterteilt, die auf den einzelnen Bahnen unterschiedlich lang sind (diese
Epochen entsprechen grob der jlingeren Steinzeit, der frithen und spéten
Bronzezeit und der frithen und spéten Eisenzeit). In der letzten Epoche
sind die Punktzahlen, diejedes Volk fiir den letzten Schritt benétigt, auf
den Feldern aufgedruckt. Diese Punktzahlen sind nicht fiir alle Vélker
gleich. Am Ende einer jeden Runde werden die Fortschritt-Marker auf
der Entwicklungstabelleinder Regel ein Feld weitergeschoben. Der Eintritt
in eine neue Epoche ist aber nur dann mdglich, wenn bestimmte
Bedingungenerfilltsind:

2. Epoche 2 Stadte

3. Epoche Zivilisationskarten aus 3 Gruppen

4. Epoche 7 Zivilisationskarten

5. Epoche Zivilisationskarten im Gesamtwert von 1000 Punkten

Auf dem Spielplan befinden sich auBerdem Ablageplétze fur die
Handelskarten und eine Bevdlkerungsibersicht.

32 Die Spidgene

Jeder Spieler verfugt Uber einen Satz Spielsteine. Jeder dieser Sétze
besteht aus 56 runden Spielsteinen, 1 Schiffsmarkern und 12
quadratischen Marker, von denen 9 al's Stadte und 2 auf der Entwicklungs
- und Bevolkerungsibersicht Verwendung finden. Der brig bleibende
quadratische Marker kann als Ersatzspielstein aufgehoben werden.
Spielsteine finden entweder auf dein Spielbrett oder im Staatsschatz
des Spielers Verwendung. Spielsteine, die nicht in Gebrauch sind,
werden im Vorratsfeld aufbewahrt. Mit 7 verbleibenden 18 werden aus
dem Spiel genommen.



33 Die Spielhilfen

Jeder Spieler legt eine Spielhilfe vor sich aus. Auf den Spielhilfen sind
Felder fur den Vorrat und den Staatsschatz, auflerdem eine
Zusammenfassung der Spielphasen aufgedruckt.

34 Die Handels- und Katastrophenkarten

Die Handelskarlen stellen 11 verschiedene Guterarten dar, deren Wert
von 1 bis9 Punktereicht. Der Wert der Handel skarten steigt, je mehr
Kartengleichen Typsder Spielerauf der Hand hélt (s. Abschnitt 51). Der
Kartenstapel beinhaltet auBerdem 8 Katastrophenkarten, deren Aus-
wirkungen in Abschnitt 52 erl&utert werden.

35 DieZivilisationskarten

Diese Karten stehen fur 16 Teilaspekte der Zivilisation. Sie sind in 4
unterschiedlich geférbte Gruppen eingeteilt Einige Karten gehdren
gleichzeitigzwei Gruppenan. Folgende Gruppen existieren:

Grin
Rosa

Wissenschaften:
Gesellschaft:

Kinste: Blau
Handwerk: Orange

TEIL 4 - SPIELREGELN

40 Zusammenfassung

Ob ein Gebiet auf dem Spielplan besetzt ist, wird durch die runden
Spielsteineangezeigt. Injeder Rundekanneinzusatzlicher Spielsteinin
jedes Gebiet gelegt werden, in dem sich bereits ein Spielstein derselben
Farbe befindet. Injedem Gebiet, indem sich 2 oder mehr Spielsleineeiner
Farbebefinden, kdnnen 2 zusétzliche Spiel steineeingesetzt werden. | n
jeder Runde kann jeder Spielstein EINE Gebietsgrenze tiberqueren.
6 Spielsteineeiner Farbein einem Gebiet mit einem Bauplatz kénnenin
eine Stadt umgewandelt werden.

In jeder Runde mufd der Spieler pro Stadt Steuern zahlen und erhalt
Handelskarten. Die Handelskarten werden zwischen den Spielern
getauscht, um Sétze gleicher Gliter zu erhalten.

Die Handelskarten und der Staatsschatz kdnnen gegen Zivilisationskarten
eingetauscht werden. Diese geben dem Besitzer spezielle Mdglichkeiten
und Vorrechte.

41 Verfahren

Das Spiel ist in Runden eingeteilt. Injeder Runde muR die vorgegebene
Abfolge der Spielphasen eingehalten werden. Injeder Phase fihren die
SpielerihreAktionennacheinander beziehungsweisegleichzeitigdurch.
Haben alle Spieler ihre Aktionen durchgefihrt, wird zur néchsten Phase
ibergegangen.

Ublicherweise dauert eine Partie zwischen 16 und 20 Runden, diejeweils
aus 13 Phasen bestehen. In den ersten Runden einer Partie werden einige
Phasen (bersprungen, so z.B. der Stadtebau, der erst mit steigender
Bevolkerungszahl moglich wird.

42 Aufbau

Setzen Sie den Spielplan zusammen. Sortieren Sie die Handelskarten
und stapel n Siesieverdeckt auf den entsprechenden Feldern. Diejeweilige
Katastrophenkartewird daruntergeschoben (die Karten mit den Werten
"1" und "2" werden vorher getrennt gemischt).

Legen Sie nun die Zivilisationskarten offen aus, so daf? sie von jedem
Spieler eingesehen werden kénnen. Ziehen Sie von jedem Stapel eine
Handel skarte, bisSief (irjeden Spieler einehaben. Mischen SiedieKarten
und teilen Sie sie unter den Spielern aus. Der Spieler mit der hdchsten
Karte wahlt als erster sein Volk aus, dann folgen die restlichen Spieler
nach ihren Kartenwerten. Die dazu verwendeten Handel skarten werden
wieder auf die entsprechenden Stapel verteilt.

Folgende V dlker stehen zur Auswahl:

Spieler Regionen  Vélker

2 BEIGE Zwei der folgenden:

Asien (Start in Hattusa)
Kreta (Start in Knossos)
Thrakien (Start in Odessus)

Verwenden Sienur 1 MY STIZISMUS-K arte.

3 BEIGE Drei der folgenden:
und Asien (Start in Hattusa)
ROSA Kreta (Start in Knossos)
[llyrien (Start im "5"-Gebiet am Nordrand
der Karte)

Italien (Startin Tarquinii)
Thrakien (Start im "3"-Gebiet an Nordrand
der Karte)

Verwenden Sienur 1 MYSTIZISMUS-K arte

4 BEIGE Vier der folgenden:
und, Asien (Start im "2"-Gebiet am
GRUN Nordrand der Kartei
Assyrien (Start im "2"-Gebiet in der
Nordostecke der Karte)
Babylon (Startin Susa)
Kreta (Start in Knossos)
Thrakien (Start in Odessus)

VerwendenSienur2MY STIZISMUS-Karten.

5 ALLE Finf der folgenden:
auler Afrika (Start in Karthago)
ROSA Asien (Start im "2"-Gebiet am Nordrand

der Karte)
Assyrien (Start im "2"-Gebiet in der
Nordostecke der Karte)
Babylon (Start in Susa)
Kreta (Start in Knossos)
Agypten (StartinHieraconpolis)
Thrakien (Start in Odessus)

Verwenden Sienur 2 MY STIZISMUS-Karten.

-7 ALLE Sechs oder sieben der folgenden:
Afrika (Start in Karthago)
Asien (Start im "2"-Gebiet am Nordrand
der Karte)
Assyrien (Start im "2"-Gebiet in der
Nordostecke der Karte)
, Babylon (Start in Susa)
Kreta (Start in Knossos)
Agypten (StartinHieraconpolis)
I1lyrien (Start im "5"-Gebiet am
Nordrand der Karte)
Italien (Start in Tarquinii)
Thrakien (Start im "3"-Gebiet am
Nordrand der Karte)

Zur Erinnerung: Spielen 7 Spieler, soerhaltjeder nur 48 runde Spielsteine.

Jeder Spieler nimmt sich einen Satz Spielsteine, plaziert seinen Fortschritt-
Markerauf derentsprechenden Bahnder Entwicklungstabelleundeinen
runden Spielstein auf der Startposition gemaR der obigen Tabelle. Die
Spieler nehmen sodann um den Spielplan in ihnen angenehmer Weise
Platz.

43 Spielphasen

Die folgende Tabelle zeigt den genauen Ablauf der Spielphasen einer
Runde. Zusétzlich kann siealsIndex fir die Regeln benutzt werden. Es
sel darauf hingewiesen, daf die Runden 2, 5, 7. 9 und 10 den Kern des
Spieles ausmachen. Die in diesen Spielphasen getroffenen Entschei-
dungen beeinflussen den Spielverlauf wesentlich und haben entschei-
denden EinflulR auf den Ausgang des gesamten Spieles.

Diemit * gekennzeichneten Phasen miissen in der vorgeschriebenen
Reihenfolge durchgefihrt werden. Alle anderen Phasen kénnen die Spieler
simultan durchfihren.

Spielphase Bedingungen
43. 1 Erheben von Steuern nur wenn Stédte
(Revolten) existieren (gleichzeitig

oder Reihenfolge
Entwicklungstabelle)

43 2 Bevdlkerungswachstum IMMER (gleichzeitig oder
Reihenfolge
Entwicklungstabelle)

43. 3 Volkszéhlung (Zensus) IMMER (gleichzeitig)

43. 4 Schiffbau (Entfernen falls gewiinscht

UberflUssiger Schiffe)

43. 5" Bewegungen

43. 6 Konflikte
(Kapitulationvon Stadten
und Aufldsung nicht
versorgter Stadte)

43. 7 Stadtebau (Entfernen
Uberflussiger Bevolkerung)

43. 8 ErwerbvonHandelskarten
(Goldkauf)

43. 9 Handel

(gleichzeitig oder
Reihenfolge Entwick-
lungstabelle)

IMMER (Reihenfolge
geman Volkszahlung)
wenn nach Phase 5 nétig
(gleichzeitigoder
Reihenfolge
Entwicklungstabelle)
falls gewiinscht
(gleichzeitig)

wenn Stédte existieren
(Spieler mit den
wenigsten Stadten
zuerst)

Besitz von mindestens
3 Handelskarten.



43 10 Erwerbvon falls gewiinscht
Zivilisationskarten (umgekehrte Reihenfolge
Entwicklungstabelle)
43  11*  Auswertung von Katastro-  wenn durch Phase 8 und
phen (Auflosung nicht 9 verursacht
versorgter Stadte) #Rei henfolge aufgedruckt)
43 12 Abgabe Uberzahliger alsndtig
Handel skarten
43 13 Vorrlcken auf der IMMER

Entwicklungstabelle
(Fortschritt)

431 Steuern (Phase 1)

Besitzt ein Spieler Stédte, so mulier pro Stadt 2 Spielsteine aus seinem
Vorrat als Steuern in seinen Staatsschatz legen (s. auch MUNZWESEN,
Abschnitt 53.9). Hat ein Spieler nicht geniigend Spielsteine in seinem
Vorrat um die Steuern bezahlen zu kdnnen, so kommt es zu Revolten,

REVOLTEN

Kommt es zu einer Revolte, so wahlt der Spieler mit den meisten
Spielsteinen im Vorrat (nachdem die Steuern bezahlt wurden) die
revoltierenden St&dte aus und Ubernimmt diese. Es revoltiert nur die
Anzahl Stadte, fUir dieder urspriingliche Besitzer keine Steuern aufbringen
konnte. Der neue Besitzer ersetzt die Stadte durch entsprechende
Spielsteine seiner Farbe. Hat er nicht mehr geniigend Stadtsteine in
seinem Vorrat, so wandert das Ubernahmerecht fur den Rest an den
Spieler mit der néachsthéchsten Anzahl Spielsteine im Vorrat, usw.

Fir die durch eine Revolte Ubernommenen Stédte werden erst ab der
néchsten Runde Steuern erhoben. AuRerdem miissen solche durch eine
Revolte Ubernommenen Stédte bis zum néchsten Bevodlkerungs-
wachstum (Phase 2) nicht versorgt werden (siehe auch 43.6).

43.2 Bevolkerungswachstum (Phase 2)

Liegt in einem Gebiet nur ein Spielstein, so wird jetzt ein weiterer Spielstein
dazugelegt. In Gebieten mit 2 oder mehr Spielsteinen werden 2 Spielsteine
hinzugefligt. Das Bevolkerungswachstum muRin allen eigenen Gebieten
durchgefiihrt werden. Hat ein Spieler nicht geniigend runde Spielsteine
in seinem Vorrat, o darf er sich die Gebiete aussuchen, in denen er die
Vermehrung durchfiihrenwill.

Tip: Vermehren Sie die Bevilkerung zuerst in den stérker besiedelten
Gebieten, da Sie sonst schnell die Ubersicht verlieren, in welchen
Gebieten bereits vermehrt wurde.

43.3 Volkszahlung (Phase 3)

Jeder Spieler zahlt seine runden Spielsteine auf dem Spielbrett und
markiert die Anzahl mit seinem Zensus-Marker auf der Bevélkerungs-
Ubersicht. Die Z&hlung dient dazu, die Zugreihenfolge in Phase 5
festzulegen.

43.4 Schiffbau (Phase 4)

Schiffe ermdglichen den Spielsteinen eine Bewegung Uber See Der Bau
eines Schiffeskostet 2 Spielsteine, die gewdhnlich ausdem Staatsschatz
bezahlt werden. Der Unterhalt bereits existierender Schiffe kostet pro
Schiff 1 Spielstein. AlsAlternativekdnnendieKostenf ir den Schiffbau
oder den Unterhalt auch im betreffenden Gebiet erhoben werden, dazu
werden die bendtigten runden Spielsteine vom Spielbrett entfernt.
Schiffe kénnen in jedem Kiistengebiet gebaut werden.

Spielsteine, mit denen bezahlt wird, kommen zuriick in den Vorrat. Schiffe,
die nicht unterhalten werden, werden ebenfalls vom Brett entfernt und
in den Vorrat zuriickgelegt.

Typische Landbewegung

Abb. A zeigt eine typische Landbewegung Alle roten Spielsteine haben sich Uber eine Grenze
hinwegbewégt Dasist die maximale Entfernung, die sein einer Bewegung zuriicklegen kénnen.
Man beachte, dal3 der Spieler seine Spietsteine verteilt hat, um o viele Gebiete wie moglich unter
Kontrolle zu bringen Solche Massenwanderungen sincf sehr Haufi g und besondersi mfriihen Stadium
einer Partie kanneingeschickter Spieler viel Zeitsparen, indem er solche Bewegungen sorgfaltig plant.

435 Bewegung (Phase 5)

Die Spieler bewegen ihre Spielsteine in der Reihenfolge, wie se durch
die Volksz&hlung (Phase 3) festgelegt wurde. Der Spieler mit den meisten

Spielsteinen auf dem Brett bewegt alserster. Dieses Vorgehen vermeidet
Komplikationen, wenn die Bewegung eines Spielers die eines anderen
beeinflut. Die Spieler, die spater an der Reihe sind, haben dadurch einen
kleinen Vorteil, da sie auf eine neue Situation reagieren kénnen, wasihre
geringere militérische Stérke ausgleicht.

Typische Seebewegung

B

Auf Abo B sind drei Spielsteine per Schiff vier Felder wen Uber See transportiert worden Das ist
diemaximale Entfernung, die ein Schiff in einer Runde zuriicklegen kann, wenn ein Spieler die Karte

WEBEN nicht besitzt Man beachte, dal3 die Spielsteine ihre Beweguing in einem Kiisten feld begannen

und beendeten. DiesmufRimmer so sein. dakeinem Spielstein eine Bewegung tiber Land UND eine
Bewegung mit einem Schilf in einer Runde ertaub! ist A .
D|eBewegun%mltSchlffenlstesentI ichschnellera sdiel andbewegungundw/ i r ddieserdeshalb
soweit moglich vorgezogen Abgesehen von der groReren Reichweite Kann man per Sthiff - Meerengen
Uberqueren und Inseln erreichen. Im weiteren verlauf einer Partie wird diese Taktik besonders'im
Hinblick auf Uberfallegernangewandt

Achtung Voranderen Spielern, diedieKarten WEBEN, ASTRONOMIE undMETALLVERARBEITUNG
besitzen, ist Vorsicht geboten (s Abschnitte 53 1, 53.6 und 53 71

Alle eigenen Steine dirfen eine Bewegung machen. Die Bewegung eines
runden Spielsteines kann entweder (ber eine Landgrenze in ein
benachbartes Gebiet fuhren oder per Schiff erfolgen, wobei hier das Ein-
und Ausschiffen dieeinzige Bewegung an Land sein darf und innerhalb
des Feldes stattfinden muf3, in dem sich das Schiff gerade befindet.
Ein Schiff kann bis zu 5 Spielsteine transportieren und sich 4 Gebiete
weit Uiber See bewegen (s auch WEBEN, Abschnitt 53.1). Ein Schiff kann
hin- und zuriickfahren und dabei beliebig oft Spielsteine ein- oder
ausschiffen. Seine Mdglichkeiten sind dabei nur durch Reichweite und
Kapazitét begrenzt. Ein Schiff kann auf diese Weise mehrere Ladungen
Spielsteine Uiber eine Meerenge beférdern oder wahrend einer Fahrt
Spielsteine an verschiedenen Plétzen aufnehmen und wieder absetzen.
Schiffediirfen jedes Gebiet befahren, dasWasser enthalt (inklusive Seen).
Sie dirfen keine Flusse benutzen und nicht Uber Land fahren.
Normalerweise ist ihr Einsatz auf K istengebiete beschrankt, also auf
solche Gebiete, die Land und Wasser enthalten (Ausnhahme s
ASTRONOMIE, Abschnitt 53.6).

Nicht immer werden Schifte ihregmﬂte Ladung auf einmal ein- oder ausladen Im Beispiel der
Abb. C transponiert ein Schiff Spielsteine von zwe verschiedenen Gebieten in zwel andere Gebiete
Belbder" Pll(antmg solcher Bewegungen sind stets Reichweite und Transportkapazitét eines Schiffes
zu berticksichtigen

Abb. D zeigt, wiesin Schi ff sechs Spid steinelneiner Rundebew: kann, dieausrei chendsind.
um auf der Insel Korfu die Stadt Korkyra zu erbauen. Zu beachten it daff das Schiff nie mefr as
funf Spielsteine auf einmal geladen hat.

Waéhrend Spielphase 5 kénnen sichinjedem Gebiet BELIEBIG VIELE
SPIELSTEINE BELIEBIG VIELER SPIELER befinden. Spielsteine kénnen
auch in ein Gebiet mit einer Stadt gezogen werden, um diese zu
verteidigen oder anzugreifen.

43 6 Konflikte (Phase 6)

Es kommt immer dann zu Konflikten, wenn sich in einem Gebiet
gleichzeitig Spielsteine von zwei oder mehr Spielern befinden UND die
Gesamtbevdlkerung in diesem Gebiet grofier ist, als die maximale Anzahl,
die das Gebiet versorgen kann.



Wird die Bevolkerungsgrenze (durch eineeingekreisteZahl imjeweiligen
Gebiet dargestellt) nicht tberschritten, so kdnnen V 6lker verschiedener
Spieler gleichzeitig in diesem Gebiet leben. Man beachte, daR die
Bevdlkerungsgrenze eines Gebietes automatisch erreicht wird, wenn dort
eine Stadt gebaut worden ist. Konflikte kénnen zwischen Spiel steinen,
zwischen Spielsteinen und Stadten und zwischen Spielsteinen und
anderen Spielsteinen, die eine Stadt verteidigen, entstehen. Konflikte
konnen nur an Land ausgetragen werden. Schiffesind niein Konflikte
verwickelt, auch wenn sie Spielsteine zum Schauplatz eines Konflikts
transportieren. Spielsteine, dieaufgrundvonKonfliktenentferntwerden
missen, kommen zuriick in den Vorrat.

43.61 Konflikte zwischen Spielsteinen

SolcheK onfliktewerdengel 6st,indemdieam K onflikt beteiligten Spieler
solange jeweils einen Spielstein im betreffenden Gebiet entfernen, bis
alle Spielsteine eines Spielers dort eliminiert sind bzw. die Be-
volkerungsgrenzeerreichtist. Mitdem Entfernen beginnt der Spieler mit
den wenigsten Spielsteinen. Besitzen beide Spieler die gleiche Anzahl
Spielsteine in diesem Gebiet, so entfemen sie gleichzeitig. Darausfolgt,
dal3immer eine gerade Zahl von Spielsteinen vorhanden sein muR. Ein
Gebiet, das nur einen Spielstein versorgen kann, ist anschlieRend
entvdlkert. SindmehrereSpielerineinenK onfliktverwickelt, soentfernen
siedie Spielsteinewieim Zweierkonfliktin aufsteigender Reihenfolge
(s. auch METALLVERARBEITUNG, Abschnitt 53.7).
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ROT zieht zuerst

Beide Seiten haben Verluste

und SCHWARZ antwortet

E

Auf AbbEwurdedargestellt. wieV ermehrung, Bewegung und K onflikteineinandergreifenkonnen.
ROT und SCHWARZ hiiben beide ihreBevélkerungsobergrenzeerreicht Lediglich das zentrale Feld
ist von SCHWARZ nur teilweise besetzt Durch die Vermehrung kommen die mit "E" markierten
Spietsteine hinzu, was beide Spieler Uber die fir diese Region zula'ssge Bevdlkerungsgrenze bringt.
Sobald ROT an der Reiheist. entscheidet er sich. zwei t/er von SCHWARZ besetzten Gebiete zu
erobern Erhofft, mit seinen drei Spieisteinen daszentrale Fel d zu erobern, doch seinekleinelnvasion
indem armeren Gebiet hat wenig Chancen, solan%? SCHWARZ keine %melstaneabzmht Siekonnen
dort jedoch helfen, den zu erwartenden Gegenschlag von SCHWARZ abzuschwéchen
Tatsachlich bewegt SCHWARZ ausreichend Spieisteinein daszentrale Feld. um sicher zu gehen,
dal3 ROT dort eliminiert wird AuRerdem laf3t er gentigend Spiel steine im armeren Gebiet zuriick,
um ROT dort zuvertreiben, auchwenn er selbst dabei eini ?eSpl etsieineverlieren sollte. Beachten
Se dalim letzteren Fall beide Spieler die gleiche Anzahl Spielsteine in einem Gebiet haben. Da
siejetzt gleichzeitig mit dem Entfernen beginnen miissen, wird das Gebiet mit einer "1" am Ende
entvolkertsein,

Obiges Beispiel zeigt deutlich die Vorteile, die derjenige Spieler hat, der als zwelter zieht. Er kann
auf die Invasion reagieren und genau die Anzahl Spielsteine einsetzen, die er benétigt.

43.62 Konflikte zwischen Spielsteinen und Stadten

Stadte widerstehen Angriffen durch weniger als 7 Spielsteine immer
(s auch INGENIEURWESEN, Abschnitt 53.11). Greift ein Spieler eine Stadt
mit weniger als 7 Spielsteinen an, so werden diese Spielsteine einfach
entfernt. Wird eine Stadt durch 7 oder mehr Spielsteine angegriffen, so
wird die Stadt durch 6 Spielsteine des Verteidigers ersetzt und das Gefecht
wird auf dietiblicheWeisedurchgefiihrt. Greifen zwei oder mehr Spieler
gleichzeitig die gleiche Stadt an, so wird als erstesder Konflikt zwischen
den Spielsteinen der angreifenden Spieler ausgetragen. Die
"Uberlebenden" koénnen im Anschluf? daran die Stadt angreifen,
vorausgesetzt, sie haben noch die benétigte Stérke von mindestens 7
Spielsteinen.

43.63 K onflikte zwischen Spidsteinen und dur ch Spielsteineverteidigte
Stadte

Dierivalisierenden Spielsteine kdmpfen zuerst untereinander. Sind danach
noch gentigend Angreifer iibrig, so ist wie in Abschnitt 43.62 zu ver-
fahren.

43.64 K apitulation von Stadten

Hat ein Spieler nicht genligend runde Spielsteine in seinem Vorrat um
eine angegriffene Stadt zu ersetzen, so kapituliert diese Stadt. Das
bedeutet, daB die Stadt zur Farbe des Angreifers wechselt, ohne dal
einGefecht stattfindet. Solltedieser Fall eintreten, kannder angegriffene
Spieler bestimmen, daf} zuerst andere ihn betreffende Gefechte
ausgef ihrt werden, um durch eventuel | dabei auftretendeVerlustedie
fir die Umwandlung seiner Stadt benétigten Spielsteine zu erhalten.

43.65 Aufldsen nicht versorgter Stadte

Nachdem alle Konflikte ausgetragen wurden, mufd jeder Spieler
mindestens 2 Spielsteine fiir jede eigene Stadt auf dem Brett besitzen.
Ist dies nicht der Fall, werden Uberzahlige Stadte aufgeldst (s. auch
Abschnitt 43.1). Eine Stadt wird aufgel 6st, indem siedurch diemaximal e
Anzahl von Spielsteinen ersetzt wird, die das betreffende Gebiet
versorgen kann (LANDWIRTSCHAFT wird dabei mitbericksichtigt).

43.7 Stadtebau (Phase 7)

Hat ein Spieler 6 oder mehr Spielsteinein einem Gebiet, dasalsBauplatz
fur eine Stadt vorgesehen ist (schwarzes oder weif3es Quadrat), kann
er siein eine Stadt umwandeln. Besitzt ein Gebiet keinen Bauplatz fir
eine Stadt, so werden 12 Spielsteine zum Bauen bendétigt.

Bevolkerungswachstum und Bewegung Stédtebau

Um eine Stadt zu bauen. benétigt man sechs Spielsteine im betreffenden Gebiet Wie Abb F zeigt,
ist das nicht so schwer, wie es den Anschein hat. In diesem Beispiel wird die Stadt Sparta erbaul,
obwohl das Gebiet und die beiden benachbarten zu Beginn der Rundenur jeweilsvon einein Spielstein
besetzt sind und d|eBev6Ikerungsgrenzen "1", "I"und "2" sind Da diese Grenzen erst gelten.

ACHDEM die Stadte gebaul sind. stellt es kein Problem dar. die bendtigten Spielstelnenach der
Vermehrung bereit zu hében Zum Problem wird daserst. wennin den benachbarten Gebieten bereits
Stadte stehen, die keine Spietsteine beisteuern kénnen Existiert bereits die Stadt Mykene, o ist
esnoch mﬁlghc_h. Sparta zu hauen, indem vier Spielsteine aus dem _Korlnth?_emet herangefihrt
werden Ist Korinth bereitsgebaut und Mykenenochnicht, soist esnicht méglich, Sparrazu bauen
(auRer man fuhrt die benotigten Spielsteine tiber See heran). Besitzt der Spieler bereitsdie Karte
LANDWIRTSCHAFT (s. Abschnitt538L wirddadurchvielesvereinfacht.

ineinem Gebiet kannimmer nur eine Stadt stehen. Kein Spieler darfjemal s
mehr as 9 Stédte besitzen. Ein Spieler mufl mindestens zwei runde
Spielsteine pro eigene Stadt auf dem Spielplan haben. Sollte das nicht
der Fall sein, sodarf er allerdingsbiszum Endeder Phasen 6 und 11 warten,
bis er entsprechende Veranderungen vornehmen muB. Neue Stadte
dirfen Uber die Versorgungsmdglichkeiten des Spielers hinaus nicht
gebaut werden.

Nachdem eine Stadt erbaut worden ist, missen eventuell Uberzéhlige
runde Spielsteine entfernt werden. In keinem Gebiet durfen sich mehr
Spielsteine befinden, alsdurch die eingekreiste Zahl auf dem Spielbrett
dort angegeben ist (Ausnahmen SLANDWIRTSCHAFT, Abschnitt 53.8).
Am Ende dieser Phase durfen sich keine runden Spielsteine zusammen
mit einer Stadt in einem Gebiet befinden. )

Spielsteine, diein Stadte umgewandelt bzw. wegen Uberbevdlkerung
entfernt wurden, werden zuriick in den Vorrat gelegt.

43.8 Erwerb von Handelskarten (Phase 8)

Jeder Spieler erhadlt maximal soviele Handel skarten, wieer Stadte besitzt.
Beginnend mit Stapel 1 erhalter vonjedem Stapel eineKarte. Der Spieler
mit den wenigsten Stédten zieht seine Karten als erster, dann folgen die
restlichen Spieler in aufsteigender Reihenfolge. I st einer der Stapel bereits
aufgebraucht, so erhalt der Spieler keinen Ersatz fur die fehlende Karte

Die Spieler solltenihre Karten verdeckt halten, dasie eine K atastrophen-
karte gezogen haben konnten, die sie in der Handel sphase weitergeben
wollen. Katastrophenkarten mit einer roten Riickseite missen sofort
aufgedeckt werden. Sie dirfen NICHT gehandelt werden (Auswertung
der Katastrophen s. Abschnitt 4311).

Sofern es ein Spieler mit einem umfangreichen Staatsschatz wiinscht,
kann er sich Goldkarten fiir je 18 Spielsteine aus dem Staatsschatz kaufen
(sollte er statt einer Goldkarte die Karte Piraterie ziehen, so kann er diese
Karte in der Ublichen Weise benutzen, s Abschnitt 52.9).



439 Hande (Phase 9)

Alle Spieler durfen gleichzeitig handeln und der Handel kann dabei zu
einer lautstarken Prozedur werden. Es diirfen beliebig viele Geschéfte
getatigt werden. Angebote kénnen geéndert oder zuriickgenommen
werden. Geschéfte diirfen immer nur 2 Spieler betreffen.

Der Handel basiert auf einem Tauschsystem mit Handelskarten
(Spielsteinedirfen hierzu nicht verwendet werden). Jeder Spieler bietet
eine bestimmte Anzahl Kartell an (es mussen 3 oder mehr sein), nennt
den Gesamtwert (s. Abschnitt 51) der Karten und auBerdem die
Bezeichnung EIN ER Ware, dieim Paketenthaltenist. Dieselnformationen
missen stimmen. Jede darliberhinaus gemachte Aussage muf} nicht
wahr sein. Einanderer Spieler macht ein Gegenangebot auf dieselbe Art.
Sind sichdie Spieler einig, sotauschen siedie Kartenpaketegleichzeitig
und verdeckt. Die Handei sphase dauert an. bisalle Spieler ihre Geschéfte
getédtigt haben (man beachte, daf ein Spieler mit weniger als 3
Handel skarten vom Handel ausgeschlossen ist).

43.10 Erwerb von Zivilisationskarten (Phase 10)

Indieser Spielphase giltfir die Volker die umgekehrte Reihenfolge der
Entwicklungstabelle: Beginnen Sie mit Agypten und beenden Sie die
SpielphasemitAfrika.

Ist ein Spieler an der Reihe, so hat er die Mdglichkeit, einige oder alle
seine Handel skarten gegen Zivilisationskarten einzutauschen. Er darf
auch Spielsteine aus seinem Staatsschatz verwenden, um den vollen
Preiszahlenzukdnnen. DieHandel skartenzéhlenmitihrem kombinierten
Wert. Es wird nichts herausgegeben, wenn der Wert der Handel skarten
dender Zivilisationskarten ibersteigt. Wird mit Spielsteinen bezahlt, o
muBder bezahlteBetrag stimmen. Uberzahlige Spielsteinediirfennicht
geopfert werden. Es ist mdglich, mehrere Zivilisationskarten gleichzeitig
zu erwerben.

Kein Spieler darf eine Zivilisationskarte mehrfach oder insgesamt mehr
als 11 Stick besitzen.

Die meisten der Zivilisationskarten gewéhren eine Gutschrift fir den
Erwerb weiterer. In speziellen Féllen ist dies auf der Karte vermerkt.
Aulerdem gilt im allgemeinen:

Blaue Karten - 5 Punkte fir alle anderen

(Kunste) blauen und die Karte GESETZ.

Orangene Karten - 10 Punkte fir alle anderen orangenen

(Handwerk) und die Karte DEMOKRATIE

Griine Karten - 20 Punkte fir alle anderen griinen

(Wissenschaften) und die Karte PHILOSOPHIE

Rosa Karten - keine Gutschrift

(Gesellschaft) Ausnahmen: ARCHITEKTUR und
LITERATUR

Die Gutschriften kdnnen in beliebiger Weise kombiniert werden, wobei
jede Karte pro Kauf nur einmal verwendet werden darf. Z.B. gewéhrt die
KarteARCHITEK TUR, wieauf der Karteangegeben, eineGutschriftvon
15 Punkten fur den Kauf der Karte LITERATUR als Gesellschaftskarte.
Die5PunktefiirdieLI TERATUR asKunst werden dann nicht gezahlt.
MYSTIZISMUS, MUSIK und ARCHITEKTUR bringen 5+5+15=25
Punktefir dasGESETZ. Dieersten beiden bringen die PunkteasKdinste,
wahrend ARCHITEKTUR einen speziellen Bonus fiur jede
Gesellschaftskarte besitzt. Dieselben 3 Karten wiirden zum Erwerb der
PHILOSOPHIE 20+30+15=65 Punkte bringen. In diesem Fall ist
MY STIZISMUSeineWissenschaft unddieanderenstellenspezielleFélle
dar. EineGutschrift kann erstin der darauffolgenden Rundewieder fur
den Kauf einer anderen Karte verwendet werden. Die Gutschrift einer
gerade gekauften Karte kann nicht in der gleichen Runde eingesetzt
werden. Die zum Kauf verwendeten Handelskarten werden wieder
verdeckt unter die entsprechenden Stapel geschoben. Verwendete
Spielsteine aus dem Staatsschatz kommen in den Vorrat zurick.

Hat man eine Zivilisationskarte einmal erworben, so kann sie nicht wieder
eingetauscht oder abgegeben werden. Um die zum Sieg bendtigten
Punkte zu erreichen, ist es aso notwendig, den Erwerb von
Zivilisationskarten sorgfaltigzu planen. Zumeinen benétigt manimmerhin
1000 Punkte fir den Eintritt in die 5. Epoche und zum anderen ist die
Kartenzahl, die ein Spieler insgesamt besitzen darf, auf 11 begrenzt.
Besonders letzteres stellt ein nicht zu unterschétzendes Hindernis dar,
umso mehr fir solche Spieler, die 1400 Punkte zum Gewinnen bendtigen.

4311 Auswertung der Katastrophen (Phase 11)

Auler unter dem ersten Stapel befindet sich unter jedem Stapel
Handelskarten eine Katastrophenkarte (Einzelheiten s Abschnitt 52).
Katastrophenkarten mit einer roten Riickseite diirfen nicht gehandelt
werden. Sie betreffen den Empfanger, der Se offen vor sich auslegen mufi.

Katastrophenkarten mit schwarzen Rickseiten betreffen nicht den
Spieler, der sie gezogen hat, da sie fur spétere Runden aufgehoben

und/oder gehandelt werden kénnen. Ein Spieler, der eine solche Katastro-
phenkarte in der Handetsphase erhélt, muf3 sie offen vor sich auslegen.
EineKatastrophedarf auf keinen Fall mehr alseinmal gehandelt werden!
Fir den Handel haben K atastrophenkarten den Wert "O". M&chte ein
Spieler eine Katastrophenkarte nicht handeln, so kann er sie in Phase
12 abgeben oder fir eine der n&chsten Runden aufheben.

Die K atastrophen werden in aufsteigender Reihenfol ge ausgewertet. Man
beginnt mit Vulkanausbruch und Erdbeben und beendet die Phase mit
Piraterie. Kein Spieler kann direkt von mehr als 2 Katastrophen innerhal b
einer Runde betroffen werden. Sobald er zwei der vor ihm liegenden
Katastrophen ausgewertet hat, werden die restlichen vor ihm liegenden
Karten abgelegt und unter die entsprechenden K artenstapel geschoben.
Wenn ein Spieler auch nicht von mehr a's 2 Katastrophen pro Rundedirekt
betroffen werden kann, so kann er sehr wohl von Nebeneffekten der
Katastrophen anderer Spieler betroffen werden!

Nachdem ALLE Katastrophen ausgewertet wurden, missen eventuell
nicht versorgte Stadte aufgel 6st werden (s. Abschnitt 43.65).

Die verwendeten Katastrophenkarten werden verdeckt wieder unter die
entsprechenden Handel skartenstapel geschoben.

43.12 Abgeben Uberzahliger Handelskarten (Phase 12)

DieSpielerdirfenjeweilsmaximal 6Handel s-und/oderK atastrophenkar-
ten mit schwarzer Ruckseite fiir die nachste Runde aufheben. Alle
Uberzéhligen Karten missen abgegeben und wieder unter die
entsprechenden Kartenstapel geschoben werden.

43.13 Fortschritt auf der Entwicklungstabelle (Phase 13)

Jeder Fortschritt-Marker wird auf seiner Bahn um ein Feld
weitergeschoben. Umin eine neue Epoche eintreten zu kénnen, miissen
jedoch bestimmteBedingungenerfilltsein. Ist dasnichtder Fall, sokann
der Fortschritt-Marker indieser Runde nicht weiterbewegt werden. Ein
Spieler muRmit Beginnder 2. Epocheseinen Fortschritt-Marker ein Feld
zuriickschieben, wenn er nach Phase 11 einer Spielrunde keine Stadt
auf dem Spielplan hat.

Bedingung fir den Eintritt indie 2. Epoche st der Besitz von mindestens
2 Stadten.

UmdienachsteZivilisationsstufe, alsodie3. Epoche, zu erklimmen, muRd
der Spieler Zivilisationskarten aus 3 Gruppen besitzen, d.h. 3der 4 Farben
missen vorhanden sein.
Beachte: Es miissen nicht drei Karten sein! Ein Spieler,

der MYSTIZISMUS (griin und blau) und WEBEN

(orange) besitzt, ist fur die 3. Epoche qualifiziert.

Voraussetzung fir den Eintritt m die 4. Epoche ist der Besitz von 7
Zivilisationskarten.

FurdenEintrittindie5. Epocheist der Besitzvon Zivilisationskarten mit
einem Mindestwert von 1000 Punkten Voraussetzung. Innerhalb der 5.
Epoche benétigt der jeweilige Spieler dieauf den Feldern aufgedruckte
Punktezahl. Hierbei darf er auch seine Handelskarten und seinen
Staatsschatz mitzahlen. Bringt ein Spieler nicht geniigend Punkte fiir
das nachste Feld auf, so bleibt der Fortschritt-Marker stehen. Hat ein
Spieler gar weniger Punkte als auf dem Feld angegeben, auf dem sich
sein Fortschritt-Marker befindet, so muf er den Marker um ein Feld
zurlickschieben.

44 Seg

Der Gewinner der Partieist derjenigeSpieler, der seinen Fortschritt-Marker
alserster auf seinen Zielkreis bewegen kann. Er darf dies aber nur tun,
wenn er mindestens soviele Punkte aufbringen kann, wie das Feld angibt.
von dem aus er weiterzieht. Dieser Zug gilt as der letzte Zug auf der
Entwicklungstabelle.

Solltedasfir mehrere Spieler in derselben Runde zutreffen, so gewinnt
der Spieler mit der hochsten Gesamtpunktezahl aus Zivilisationskarten,
Handel skarten und Staatsschatz.

Teil 5 - Daten

51 Die Handelskarten

Die Handelskarten bestehen aus einem Kartenpaket mit 74 Karten. 66
dieser Karten sind Handel sgiiter und haben einzeln einen Punktewert von
1 bis 9. Esgibt aulerdem 8 Katastrophenkarten mit einem Handelswert
von "O". Diese sind in Abschnitt 52 genauer beschrieben.

Hat ein Spieler mehr als eine Karte derselben Art auf der Hand, so steigt
deren Gesamtwert erheblich. Esist oft so. da3 viele gleiche Karten mit
niedrigem Wert einen hoheren Gesamtwert besitzen als wenige
unterschiedliche Karten mit hohen Einzelwerten. So hat beispielsweise
eine Goldkarte einen Wert von 9 Punkten. 3 Salzkarten dagegen erreichen
bereits einen Gesamtwert von 27 Punkten.



Die Formel fir die Errechnung des Gesamtwertes GLEICHER Giiter lautet
folgendermalien:

Addieren Sie die Punkte der Karten, dann multiplizieren Sie diese Summe
mit der Anzahl der Karten.

4 Salzkarten mit dem Einzelwert 3 ergeben (4*3)*4
= 48. Es ist nicht notwendig das jedesmal selbst auszu-
rechnen. da auf jeder Karte Angaben uber den Gesamt-
wert mehrerer Karten dieses Gutes zu finden sind. Fir 1
bis 4 Karten am oberen Rand, fur groRere Mengen am
unteren.

Beispiel:

UnterschiedlicheWarendurfennicht kombiniertwerden, auchwennse
denselben Einzelwert besitzen. Der kombinierte Gesamtwert wird nur
dann benutzt, wenn Kartengleicher Guter bei einer Transaktion beteiligt
sind. Da man in jeder Runde nur eine Karte von jeder Sorte erhalt, ist
Handel wichtig, um Sétzegleicher Kartenzuerhalten. Dieuntenstehende
Tabelle zeigt das ungeheure Potential, dasin den Waren SALZ, KORN,
STOFFE und BRONZE steckt.

Anzahl der Karten: 2 3 4 5 6 7 8 9
Ware

1 Felle / Ocker 4 9 16 25 36 49

2 Eisen / Papyrus 8 18 32 50

3 Sz 12 27 48 75 108 147 192 243
4 Korn 16 36 64 100 14 196 256

5 Stoffe 20 46 80 125 180 245

6 Bronze 24 54 9% 150 216

7 Gewtrze 28 63 12 175

8 Juwelen 32 72 128

9 Gold 36 81

52 Die Katastrophenkarten

Die ersten vier Katastrophenkarten besitzen einen roten Ricken und
betreffen denjenigen Spieler, der sie vom Stapel zieht. Diese Karten
kdénnen nicht gehandelt werden. Sie werden entsprechend ausgewertet
und kommen danach unter den jeweiligen Stapel zuriick.

Dierestlichenvier K atastrophenkarten habeneinen schwarzen Riicken.
Sie betreffen nicht den Spieler, der sie zieht, sondern denjenigen, der
se durch Handel erhlt.

Dieunten auf den K atastrophenkarten angebenen Nummern beziehen
sich auf den Handel skartenstapel, zu dem diejeweilige Katastrophenkarte
gehort. Der Punktewert aller Katastrophenkarten ist "O".

52.1 Auswerten der Katastrophen

Spielsteine und Stéadte (keine Schiffe) werden bei der Auswertung der
Katastrophen in Einheiten gerechnet. Dabei entspricht ein Spielstein einer
Einheit und eine Stadt 5 Einheiten. Staatsschatz und Schiffe werdenvon

Katastrophen nicht betroffen.

Solange nicht anders angegeben, werden Stadte bei der Auswertung
von Katastrophen vollsténdig entfernt. Dies entspricht einem Verlust von
5 Einheiten pro aufgeldster Stadt (nicht 6).

Wird eine Stadt aufgel dst, sowird siedurch die maximai vom jeweiligen
Gebiet versorgbare Anzahl Spielsteine ersetzt. Dabei wird LANDWIRT-
SCHAFT berlicksichtigt.

Spiel steine und Stédte, die entfernt werden, kommen zuriick in den Vorrat

52.2 Vulkanausbruch oder Erdbeben

Befinden sich Einheiten des betroffenen Spielers in Vulkangebieten
(kleines weif¥es Dreieck), so sind diese Einheiten vernichtet. Einheiten
anderer Spieler, diesich zusammen mit seinen Einheiten dort befinden
mogen, sind ebenfalls vernichtet. Die Vulkane bei Syrakus und Kyme
betreffen jeweils beide Gebiete, die an sie angrenzen. Hat der Spieler
Einheiten bel mehr als einem Vulkan stehen, so kann er entscheiden,
welcher Vulkan ausbricht. Hat der Spieler keine Einheiten neben einem
Vulkan stehen, so mul3 er irgendeine Stadt aufgrund eines Erdbebens
aufldsen (s. auch Abschnitt 43.65). Dabei kann er zusétzlich noch eine
Stadt eines Mitspielers aufldsen lassen, sofern sich eine solche auf einem
angrenzenden Gebiet befindet - auch wenn die zwei Stédte durch Wasser
getrennt sind (z.B. Rhodos und Milet).

52.3 Hochwasser

Der betroffene Spieler verliert 17 Einheiten durch Hochwasser. Dies
betrifft Spielsteinein den etwas dunkler geférbten hochwassergefahr-
deten Regionen. Stadte werden nur dann betroffen, wenn sie alsweif3es
Quadrat auf dem Spi el plan eingezeichnet sind. Biszu 10 Einheitenanderer
Spieler werden ebenfalls entfernt, wenn sie sich in derselben
Hochwasserregion befinden.

EinSpieler,derdieKartel NGENIEURWESEN besitzt, verliertnurmaximal
7 Einheiten durch Hochwasser.

52.4 Hungersnot

Der betroffene Spieler verliert selbst 9 Einheiten und kann anderen
Spielern befehlen, insgesamt 20 Einheiten zu entfernen. Dabei darf er
einem Spieler nur maximal 11 Einheiten Verlust zuweisen. Der von der
Hungersnot betroffene Spieler bestimmt zwar, wieviele Einheiten die
Mitspieler verljeren, welchejedoch, bestimmen diese selbst. Alle Spieler,
diedieKarteTOPFERN besitzen,kénnenihreVerlusteproK ORN-K arte,
die sie auf der Hand halten, um 4 Einheiten verringern.

52.5 Birgerkrieg

35 Einheiten werden abtriinnig. 15 davon werden vom betroffenen Spieler
ausgewdhlt, die restlichen 20 durch einen von ihm benannten anderen
Spieler. Diese Einheiten werden voribergehend umgedreht. Der
betroffene Spieler wahlt nun, mit welcher Gruppe er weiterspielen will,
mit den umgedrehten Steinen oder den nicht umgedrehten. Der von ihm
benannte Spieler Gibernimmt die andere Gruppe und wandelt sie in
Spielsteine seiner Farbe um. Der betroffene Spieler behdlt seinen Vorrat,
seine Schiffe, seinen Staatsschatz und seine Position auf der
Entwicklungstabelle. Hat der betroffene Spieler weniger als 35 Einheiten
auf dem Spielbrett, so hat der Biirgerkrieg keine Auswirkungen fir ihnl

Besitzt der betroffene Spieler die Karte PHILOSOPHIE, so werden nur
15 Einheiten abtriinnig, die alle von einem anderen Spieler ausgesucht
werden missen. In diesem Fall mul das der Spieler mit dem groften,
Vorrat an Spielsteinen sein (was durchaus der Betroffene selbst sein
kann). Anschliefend wird wie oben beschrieben weiterverfahren.

Besitzt der betroffene Spieler die Karte DEMOKRATIE (und nicht
PHILOSOPHIE), sowerden45Einheitenabtriinnig. 15wahltder Spieler
selbst aus, 30 ein von ihm benannter Mitspieler. Sollte es vorkommen,
dal jemand zuwenig Spielsteine oder Stadte vorrétig hat, so verfahre
man nach der Standardprozedur (s. Abschnitt 6).

52.6 Seuche

Der Empféanger der Seucheverliert 16 Einheiten. Andere Mitspieler, die
der Empfénger bestimmt, verlieren insgesamt bis zu 25 Einheiten, ein
einzelner Spieler jedoch nie mehr as 10. Der Spieler, der die Seuche
urspriinglich gezogen hat, ist immun und kann nicht betroffen werden.
Kein Gebiet kann durch die Seuchevéllig entvolkert werden und Stadte
werden durch einen runden Spielstein ersetzt. Der Verlust einer Stadt
wird bei Auftreten einer Seuche als Verlust von 4 Einheiten verrechnet

Besitzt der Empfanger der Seuche die Karte MEDIZIN, so verliert er
lediglich 11 Einheiten. Einanderer betroffener SpilermitMEDI ZI N kann
nicht mehr as 5 Einheiten verlieren.



52.7 Aufruhr

Besitzt der Empfanger mehr als 4 Stadte, so wird die darliberhinausge-
hendeAnzahl aufgel 6st. Hat der betroffeneSpielerdieKarte GESETZ,
darf er 5 Stadtebehalten. Besitzter DEM OK RATI E, sobehéalter 6 Stadte
und die Gberzéhligen werden aufgeldst (s. Abschnitt 43.65),

52 8 Bildersturm & Ketzerei

Der Empféanger muR 4 St&dte aufldsen (s- Abschnitt 43.65). Er kann
weiterhindie Auflésung von insgesamt zwei weiteren Stadten anderer
Spielerverlangen. BesitzterdieKarte GESETZ, soverlierternur 3 Stédte.
Hater PHILOSOPHIE, mufRerlediglich 2 Stadte aufl8sen. Ein Spiel er mit
der Karte GESETZ verliert als Ergebnisder Aktion eines anderen Spielers
nur eine Stadt. Ein Spieler mit PHILOSOPHIE wird iberhaupt nicht
betroffen.

52.9 Piraterie

Fir jedes Schiff, das der Verkaufer dieser Karte besitzt, wird dem
Empfénger eine K Uistenstadt zerstort. Eine K iistenstadt ist eine Stadtin
einem Gebiet, dasinsMeer hineinreicht. EineK Uistenstadt am Roten Meer
kann nur von Schiffen zerstort werden, dieim Roten Meer stationiert sind.

53 Zivilisationskarten !

Alle Zivilisationskarten (auBer MY STI1ZISMUS) geben ihren Besitzern
spezielle Méglichkeiten und Vorrechte:

531 WEBEN

Schiffe durfen statt bisher 4 Felder jetzt 5 Felder welit fahren.

532 TOPFERN

Mit Korn kombiniert reduziert diese Karte die Auswirkungen einer
Hungersnot (s. Abschnitt 52.4).

53 3 SCHAUSPIEL & POESIE
20 Punkte Bonus beim Erwerb der Karte LITERATUR.

534 MUSIK
30 Punkte Bonus beim Erwerb der Karte PHILOSOPHIE.

53 5 ARCHITEKTUR
15 Punkte Bonus fir jede Gesellschaftskarte.

53 6 ASTRONOMIE

Besitzt ein Volk Kenntnisse in der Astronomie, so dirfen seine Schiffe
auch Hochseegebiete Uiberqueren (s. Abschnitte 32 und 43.5).

537 METALLVERARBEITUNG

Besitzt ein in einen Konflikt verwickelter Spieler die Karte METALL-
VERARBEITUNG. so miissen seine Gegner ihre Spielsteine als erste
entfernen, auch wenn sie diegroRere Streitmacht besitzen. Besitzen beide
SeitenMETALLVERARBEITUNG, sohebensichdieKarteninihrerWirkung
auf (s. Abschnitte 43.61 bis 43.63).

538 LANDWIRTSCHAFT

Diese Karte erlaubt es dem Besitzer, in jedem Gebiet einen Spielstein mehr
zu haben, alsdurch die Bevolkerungshdchstgrenze erlaubt.
LANDWIRTSCHAFT hat keine Auswirkungen auf Konflikte. Befindensich
runde Spielsteine verschiedener Spieler in einem Gebiet, s findet
LANDWIRTSCHAFTdortkeineAnwendung.

539 MUNZWESEN

Der Besitzer kann den eigenen Steuersatz selbst festlegen. Er kann pro
Stadt 1, 2 oder 3 Spielsteine Steuern erheben. Fir alle eigenen Stadte
muf der gleiche Steuersatz gelten.

5310 LITERATUR

25 Punkte Bonus beim Erwerb der Karten GESETZ, DEMOKRATIE und
PHILOSOPHIE.

53.11 INGENIEURWESEN

Verringert die Auswirkungen von Hochwasser (s Abschnitt 52.6) und
.zwingt einen Angreifer, gegen eine Stadt mindestens 8 (nicht 7)
Spielsteine in den Kampf zu werfen (s. Abschnitt 43.62).

5312 MEDIZIN
Verringert die Auswirkungen von Seuchen (s. Abschnitt 52.6).

53.13 GESETZ

Diese Karte wird benétigt, um DEMOKRATIE oder PHILOSOPHIE
erwerben zu kénnen. Sie verringert auerdem die Auswirkungen von
Aufruhr und Bildersturm & Ketzerei (s. Abschnitte 52.7 und 52.8).

5314 DEMOKRATIE

Verringert die Auswirkungen von Birgerkriegen und Aufruhr (s.
Abschnitte 52.5 und 52.7). Die Karte GESETZ mul bereits vorhanden
sein.

5315 PHILOSOPHIE

Veréndert die Auswirkungen von Birgerkriegen und verringert die
AuswirkungenvonBildersturm& Ketzerei (s. Abschnitte52.5und 52.8).
DieKarte GESETZ muRbereitsvorhanden sein.

54 Werte und Gutschriften der Zivilisationskarten

Der Punktwert jeder Zivilisationskarle wird durch die Zahl in der Mitte
der Karte angegeben. Die Hintergrundfarbe der Uberschrift ordnet die
jeweilige Karte einer oder zwei der vier Gruppen von Zivilisationskarten
zu (Kunste blau, Handwerk orange, Wissenschaften griin und
Gesellschaft rosa).

Dariiberhinaustragen die Karten geometrische Symbole, die Gutschriften
furKartender gleichenGruppeanzeigen (s. Abschnitt 43.10). GESETZ.
DEMOKRATIE und PHILOSOPHIE gewdahren gegenseitig keine
Gutschriften. Sieerhalten stattdessendieentsprechenden Gutschriften
von Kiinsten, Wissenschaften und Handwerk. Jede Karteexistiert im Spiel
viermal, mit Ausnahme von MYSTIZISMUS (3). DEMOKRATIE und
PHILOSOPHIE (je 5), ARCHITEKTUR und LITERATUR (je 6) und GESETZ

(7).
Tell 6 - Spezielle Probleme

60 Vorbemerkung

IneinemkomplexenSpielwieCIVILIZATIONkannesmitvielenSpielern
zuungewdhnlichen Kombinationenvon Handlungen kommen. Indiesem
Kapitel wird auf solche speziellen Félle eingegangen.

61 Klassifikation
Probleme kénnen in den folgenden Situationen auftreten:

(62) Reihenfolge von Handlungen
(63) Mehrfachaktionen von mehr as 2 Spielern
(64) Zuwenig Stadtsteine
(65) Nicht genligend Spielsteine
(65.1) imVorrat
(65.2) im Staatsschatz
(65.3) auf dem Spielbrett
(66) Fehler

62 Reihenfolge von Handlungen

Soweit nicht andersdurch die Spielregeln bestimmt, ist die Reihenfolge
der Entwicklungstabellemafl’gebend, wennesum die L 6sung von Patt-
Situationen geht. D.h. der Spieler von Afrika beginnt mit der Durchflihrung
seiner Handlungen, dann folgen Italien und Illyrien usw. bis hin zu
Agypten. Diese Reihenfolge wird auch dann herangezogen, wenn
festgestel It werden muf3, wer von bestimmten Aktivitaten betroffenwird
(bspw. im Falle einer Revolte, wenn zwei Spieler gleich viele Spialsteine
im Vorrat haben).

Beim Austragen von Konflikten ist die Reihenfolge nur dann von
Bedeutung, wenn sich nicht gentigend Spielsteineim Vorrat der Spieler
befinden, um Stédtezuersetzen, dieangegriffenwerden. InsolchenFallen
sollten zuerst alle Konflikte, an denen ausschliefilich Spielsteine beteiligt
sind, ausgetragen werden, danach solche, in denen sich Stédte
verteidigen missen. Man beginnt der Reihenfol geentsprechend mitden
Gefechten, an denen der Spieler von Afrika beteiligt ist, dann Italien,
[llyrien usw.

63 Mehrfache Aktionen

Mehrfache Aktionen sind in Einzelaktionen zu unterteilen. Sodann wird
nach Abschnitt 62 verfahren.

64 Zuwenig Stadtsteine
Wahrend Spielphase 7 ist die Zahl der mglichen Stédte durch die Anzahl



der Spielsteine begrenzt. Ansonsten kann es nur bel der Auswertung von
Revolten oder bei Ausbruch eines Birgerkrieges dazu kommen, da3ein
Spieler zu wenig Stadte zur Verfligung hat. Im ersten Fall siehe Abschnitt
43.1.

Kommt eszu einem Burgerkrieg, soverliert der Spieler die tiberz&hligen
Stadtedurch eine Revolte. Indiesem Fall wird ebenfallswiein Abschnitt
43,1 verfahren. Man beachte, daR es durchaus dazu kommen kann, daf3
der urspriingliche Besitzer seine Stédte dabei wieder zurlickerhélt.

65 Nicht genligend Spielsteine

65.1 Nicht genligend Spielsteine im Vorrat ,

Die Auswirkungen héngen im wesentlichen von der Ursache der
Verknappung ab:

wahrend Phase 1 siehe Revolten. Abschnitt 431

wahrend Phase 2:  begrenzt das mdgliche Wachstum, s. Abschnitt
43.2

wahrend Phase 6: eine angegriffene Stadt kapituliert, s Abschnitte

. 43.64und62
wahrend Phase 7
ull: Stadte, die aufgeldst werden sollen, werden
stattdessen ganz entfernt Inicht im Falle eines
. i Birgerkrieges)
wahrend eines
Birgerkrieges: der Spieler mit den meisten Spielsteinen im
Vorrat Gbernimmt die iberzdhligen Spielsteine

65.2 Nicht gentigend Spielsteineim Staatsschatz
Kein Effekt.

65.3 Nicht gentugend Spielsteine auf dem Spidbrett

Diese Situation ist nur dann kritisch, wenn nicht gentigend Spielsteine
vorhanden sind, um die Stadte eines Spielers zu versorgen. In diesem
Fal sind die nicht versorgbaren Stadte aufzuldsen, wiein Abschnitt 43.65
angegeben.

66 Fehler

Sofern noch mdglich, sollte versucht werden, fehlerhafte Aktionen
nachtréglich zu korrigieren. In Féllen, in denen das nicht mehr moglich
ist, da inzwischen schon andere Handlungen und Bewegungen
durchgefihrt wurden, kann der Schuldige bestraft werden, wenn davon
ausgegangen werden kann, daB er durch seine fehlerhafte Handlung
Vorteile hatte. In einem solchen Fall darf der betreffende Spieler in Phase
13 seiEen Fortschritt-Marker auf der Entwicklungstabelle nicht weiter
vorriicken.

Tel 7 - Verkirzte und vereinfachte Spidvarianten

71 Das Spid der Nomaden und Seefahrer

Diese Varianteist ein Spiel um Landerwerb fir bis zu 4 Spieler. Es spielt
sich relativ schnell und einfach, jedoch nicht ganz so einfach wie es
aussi eht.

Man benétigt f Ur diese V ariante das gesamte Spiel brett und pro Spieler
einen Satz Spielsteine. Die quadratischen Stadtsteine und die Karten
werdennicht benotigt. Setzen Sieden Fortschritt-Marker auf diecoberste
Bahn der Entwicklungstabelle. In dieser Spielvariante dient er as
Rundenanzeiger. Vom Startpteil aus wird er nach jeder Runde um ein Feld
weiterbewegt.

Lesen Sie nun Abschnitt 32, aber ignorieren Sie die Regeln Uber Bauplétze,
Hochwasserregionen und Vulkane. Schiffe kdnnen auch Uber die offene
See fahren, diirfen sich dort aber nicht am Ende einer Runde aufhalten.
Jeder Spieler wahlt sich eine Startposition aus der Tabelle in Abschnitt
42. Man beachte, daf? die Spieler bei dieser Spielvariante keine eigenen
Markierungssteine auf der Entwicklungstabelle ben6tigen.

Gespielt wird in Runden gemal3 den Regeln in den Abschnitten 43; 432,
434, 435 und der folgenden Sonderregel:

Esdurfen keine Spielsteine in Gebiete gezogen werden, in denen sich
bereits Spielsteine anderer Spieler befinden. Schiffe dirfen nur durch
Aushebungen (s. Abschnitt 43.4) finanziert werden, da es keinen
Staatsschatz gibt. Die Zugreihenfolge wird durch die Entwicklungstabelle
festgelegt. Es gibt keine Volkszahlung.

Gewonnen hatder Spieler, der bei Spielendedie meisten Gebiete besetzt
hat (das ist nicht notwendigerweise der Spieler mit den meisten
Spielsteinen auf dem Brett).

72 Das Spiel der Bauern und Biirger
Diese Variante wird genauso vorbereitet wie das Spiel der Nomaden und

Seefahrer, nur dafd Stédte und Entwi cklungstabel lewieim kompl etten
Spiel verwendet werden.

Die Bedingung fir den Eintritt in die 3. Epoche muf nicht beachtet
werden. Es wird solange gespielt, bis mindestens ein Spieler das zweite
Dreieck auf der Entwicklungstabelle passiert hat. Gelingt dies mehreren
Sp;glern in der gleichen Runde, so gewinnt der Spieler mit den meisten
Stédten.

Lesen Sie die Abschnitte 31, 32 und 33. Die Regeln uber Hochwasser-
gebiete und Vulkane konnen ignoriert werden. Offene See darf von
Schiffen generell befahren werden. Die Spieler starten mit ihren
Spielsteinen wie in Abschnitt 42 angegeben.

Gespielt wird nach den Regeln der Abschnitte 43, 43.2 bis 43.7
und 43.13. Wieim Spiel der Nomaden und Seefahrer kénnen Schiffe auch
hier nurdurch Aushebungenfinanziertwerden. DieV olksz&hlungdient
dazu, die Zugreihenfolge der Spieler zu ermittein (s. Phase 5). Die oben
angegebene Sonderregel gilt nicht. Konflikte werden gemal Abschnitt
436 behandelt.

Wem die Siegbedingung fur dieses Spiel als zu leicht erscheint, kann das
Spiel um eine oder zwei Runden verkiirzen.

73 Verkurzte Versionen des kompletten Spieles

Es ist moglich, verkiirzte Versionen des kompletten Spieles zu spielen.
Man kann das Spiel beim Passieren des 2., 3. oder 4. Dreiecks auf der
Entwicklungstabel | ebeenden,waseinerL angevon9, 12bzw.14Runden
gleichkommt. Das Spiel darf an keiner anderen Stelle beendet werden.
Esgelten die normalen Regeln mit der Ausnahme, daRdie MY STIZISMUS-
Karten bei einem verkirzten Spiel NICHT verwendet werden.

Die Illustrationen auf den Spielsteinen wurden den folgenden Kulturen
entnommen und kénnen die entsprechenden Vélker repréasentieren:

Stierkopf Minoisch KRETA weild

Heiliger Ibis Hohlenmal erei AGYPTEN orange

Eulensymbol ~ Athen ILLYRIEN oder  purpur
THRAKIEN

Elefant Karthago AFRIKA griin

Gans Vasenornament ASIEN schwarz

Geflugelter Schnitzerei ASSYRIEN blau

Stier

Sphinx Persisch BABYLON rot

Daflr ITALIEN keine Spielsteine mit kulturspezifischem Motiv vorhanden
sind muRim 7-Spieler-Fall der Spieler, der ITALIEN spielenwill, mitdem
ibrigbleibenden Satz Spielsteine vorlieb nehmen.

Das Bild auf dem Schachteldeckel zeigt von links nach rechts:
Griechischer Hoplite, 700 - 600 v.Chr.

Amoriterin, 2000 - 1700 v.Chr.

Bauer aus dem Gebiet von Jericho, 3500 - 2000 v.Chr.

Babylonischer Kénig in Zeremoniengewandern, 1900 - 1590 v.Chr.
Agyptischer Priester, 1570 - 1085 v.Chr.

Agyptische Konigin, 1570 - 1085 v.Chr.
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