HanDBUCH - DAS ERSTE SPIEL

Macht euch bereit eine Zivilisation zu begriinden, die iiber die Zeitalter erblithen wird.

In diesem Spiel entwickelt jeder Spieler eine Zivilisation von der Antike bis zur Gegenwart und versucht, einen
bleibenden historischen Eindruck zu hinterlassen. Jede Zivilisation erhdlt Kulturpunkte fiir ihren Einfluss auf
die Geschicke der Welt durch ihre Literatur, Dramen, Religion, {iberragende Architektur und groen Anfiihrer.
Anfénglich sind alle Zivilisationen gleich, aber durch ihre Entscheidungen beginnen die Spieler schnell, mit ihrer
Zivilisation einen eigenen Weg einzuschlagen. Es liegt im Ermessen jedes Einzelnen, ob er die Kiinste fordern,
schwdchere Rivalen auspliindern oder lieber Schnellimbissketten aufbauen will. Der Spieler mit den meisten
Kulturpunkten bei Spielende ist der Sieger des Spiels.

Through the Ages: Wie werdet ihr euch in die Geschichtsbiicher eintragen?

UBER DIESES HANDBUCH

Der Zweck dieses Handbuchs ist es, das Spiel den Spielern beizubringen, die es noch nicht kennen. Das Handbuch bietet neben den eigentlichen Regeln zusdtzlich
einen Weg, um das Spiel zu lernen. Alle Spielkonzepte werden in der Reihenfolge erklart, in der sie im Laufe des Spiels auftreten. AuBerdem gibt es viele hilfreiche
Beispiele.

Der grofte Teil dieses Handbuchs beschreibt eine etwas gekiirzte und vereinfachte Version des Spiels, die gut geeignet ist, um das Spiel zu lernen. Das erleichtert die
Erklarungen und ermdglicht es, schneller das erste Spiel zu spielen. Die Spieler greifen sich auflerdem nicht gegenseitig an, sodass sich jeder darauf konzentrieren
kann, die Mechanismen schneller zu begreifen und Spaf mit seiner ersten Zivilisation zu haben. Trotzdem ist es kein einfaches Spiel. Es dauert einige Stunden und
bietet ein komplexes und konkurrenzbetontes Spielerlebnis.

Das komplette Spiel fiigt weitere Mechanismen und Konzepte hinzu, die auf den Seiten 22 und 23 vorgestellt werden. Fiir alle Spieler, die bereits ihr erstes Spiel
absolviert haben, ist es ein einfacher Schritt zum kompletten Spiel. Bereits das zweite Spiel sollte mit den kompletten Regeln gespielt werden.

(GESETZESKODEX

Der Gesetzeskodex ist das begleitende Regelheft zu diesem Handbuch. Es stellt alle Regeln des kompletten Spiels in logischer Reihenfolge dar. Wer die Grundprin-
zipien verstanden hat, sollte im Gesetzeskodex schnell Antwort auf eventuell auftauchende Regelfragen finden. Er bietet auerdem einen Anhang mit zusatzlichen
Erklarungen mancher Karten.

Der Gesetzeskodex kann auch bei der Lektiire dieses Handbuchs hilfreich sein. Man sollte dort nachschauen, wenn man meint, eine Regel oder eine Karte nicht
richtig verstanden zu haben. Dabei darf nicht vergessen werden, dass er nur die komplette Version des Spiels beschreibt.

DIE URSPRUNGLICHE GESCHICHTE

Wer bereits eine frithere Version dieses Spiels gespielt hat (Im Wandel der Zeiten - Eine Geschichte der Zivilisation) muss dieses Buch nicht lesen. Die meisten Spiel-
konzepte sind unverdndert und so ist es leicht, dem Gesetzeskodex zu folgen. Der Einfachheit halber sind die Unterschiede zwischen den beiden Versionen auf der
Riickseite dieses Handbuchs erkldrt.
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In dem Spiel ,,Through the Ages“ gibt es keinen Spielplan. Jeder Spieler errichtet seine
Zivilisation vor sich auf dem Spieltisch. Das ist der Spielbereich jedes Spielers.

SPIELERTAFEL

Die eigene Spielertafel bildet den groften Teil des eigenen Spielbereichs. Dieser wird folgendermaflen aufgebaut:

Der Spieler wahlt eine Farbe.

Er legt die Spielertafel dieser Farbe vor sich auf den Tisch. Darum herum sollte ausreichend Platz gelassen werden, in den sich die

Zivilisation nach und nach ausbreiten kann.

MATERIAL FUR DIE SPIELER

Jeder Spieler nimmt einen Satz aus 7 Holzmarkern in seiner Farbe. diese konnen vor dem ersten Spiel mit den beiliegenden Aufklebern

versehen werden.
Kulturpunkte-  Wissenschaftspunk-
marker temarker
Taktikflagge
TAKTIKFLAGGE

Kulturwertmarker Wissenschaftswert- Stdrkewertmarker Freudewertmarker

marker

Dieses Teil markiert die aktuelle Taktik der Militdarkrafte einer Zivilisation.

PUNKTEMARKER

Mit diesen achteckigen Markern wird die Menge der Kultur- und Wissenschaftspunkte jeder Zivilisation markiert.

WERTMARKER

Diese runden Marker zeigen die vier Werte jeder Zivilisation an: Kulturproduktion, Wissen-
schaftsproduktion, Militarstarke und Lebensfreude, im weiteren Verlauf einfach Freude ge-

nannt.

Jeder Spieler setzt seinen Freudewertmarker auf Feld o der Freudewertleiste seiner Spielertafel.

SPIELSTEINE

Die transparenten Quader sind blaue, gelbe, weile und rote
Spielsteine. Jeder Spieler benétigt eine bestimmte Anzahl davon
in seinem Spielbereich:

Ein blauer Spielstein wird auf jedes der 16 Felder im blauen
Vorrat gesetzt.

25 gelbe Spielsteine werden auf die iibrigen quadratischen
Felder der Spielertafel gesetzt: 18 in den gelben Vorrat, 1 in
den Arbeitervorrat sowie 6 auf die vorhandenen Technologi-
en.

4 weife und 2 rote Spielsteine werden neben die rechte Seite
der Spielertafel gelegt.

Nachdem alle Spieler ihre Spielertafeln vorbereitet haben, wer-
den die {ibrigen Spielsteine in die Schachtel zuriickgelegt oder
irgendwo anders aufer Reichweite deponiert. Normalerweise
werden Spielsteine innerhalb des eigenen Spielbereichs ver-
schoben und nur sehr selten werden neue Spielsteine aus der
Schachtel genommen oder dorthin zuriickgelegt.

BLAUER VORRAT

ARBEITER

Die sieben nicht im gelben Vorrat befindlichen gelben Spielsteine
werden Arbeiter genannt. Diese stellen die anfangliche Bevolke-
rung jeder Zivilisation dar.

Sechs Arbeiter sind zu Spielbeginn bereits auf verschiedenen
Karten. Sie verkorpern dort eine Militareinheit, zwei Farmen,
zwei Minen und ein Laboratorium.

Der siebte Arbeiter ist im Arbeitervorrat. Er wird als unbeschaf-
tigter Arbeiter bezeichnet. Er tut nichts Niitzliches, aber steht
zur Verfligung um zu arbeiten.

GELBER VORRAT

ANFANGLICHE TECHNOLOGIEN

Die sechs auf der Spielertafel aufgedruckten Kar-
ten sind die anfanglichen Technologien jeder Zi-
vilisation. Wir nennen sie Karten, obwohl sie nur
aufgedruckt sind. Sie stellen dar, welche Tech-
nologien die Zivilisation beherrscht und was sie
bauen kann.

MILITAREINHEITENTECHNOLOGIE
(roT)

Die Technologie Krieger ermdglicht es, Krieger zu
,bauen“, das sind ganz allgemein Militareinhei-
ten. Der 1 Arbeiter auf der Karte stellt 1 Krieger-
einheit dar. Das Symbol am unteren Kartenrand
nennt die Starke der Einheit. Der anfdngliche
1 Krieger gibt jeder Zivilisation einen Stdrkewert
von 1.

Das Symbol in der oberen Rechten Ecke # be-
deutet, dass Einheiten auf der Kriegerkarte Infan-
terieeinheiten sind. Spdter konnen bessere In-
fanterieeinheiten entwickelt werden, auerdem
Kavallerie # und Artillerie .

Blaue Spielsteine stellen Nahrung und
Ressourcen dar. Auf einer Farmtech-
nologie sind sie Nahrung. Auf einer
Minentechnologie sind sie Ressourcen.
Blaue Spielsteine bleiben im blauen
Vorrat, bis sie bendtigt werden.

Wenn die Arbeiter Nahrung oder Res-
sourcen produzieren, werden blaue
Spielsteine aus dem blauen Vorrat auf
die Karten gesetzt. Dabei werden die
Spielsteine immer von rechts nach
links aus dem Vorrat genommen.

Wenn Nahrung oder Ressourcen be-
nutzt oder verbraucht werden, werden
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die blauen Spielsteine von den Karten
in den blauen Vorrat zuriickgesetzt.
Dabei wird der Vorrat immer von links
nach rechts aufgefiillt.

Wenn ein Abschnitt des blauen Vorrats
leer ist, bedeutet das, dass die Zivilisa-
tion viel Nahrung und Ressourcen la-
gert. Das ist kein Problem, wenn diese
wadhrend des eigenen Spielzuges ver-
braucht werden, aber falls es zum Ende
des Spielzuges noch leere Abschnitte
gibt, muss der Spieler einen Verlust
hinnehmen.

Die im gelben Vorrat befindlichen gelben Spiel-
steine stellen keine Arbeiter dar. Man sollte sie
sich eher als noch nicht erschlossenes Land im
eigenen Gebiet vorstellen.

Wenn ein Spieler seine Bevolkerung vermehrt,
nimmt er den am weitesten rechts befindlichen
gelben Spielstein aus seinem gelben Vorrat und
legt ihn in seinen Arbeitervorrat. Er gewinnt
einen Arbeiter hinzu, aber weniger Spielsteine
im gelben Vorrat bedeuten weniger verfiigbares
Land im eigenen Gebiet. Mit steigender Bevol-
kerungsdichte steigen auch die Anspriiche der
Bevolkerung. Das wird durch die Abschnitte und
Teilabschnitte des gelben Vorrats dargestellt.

Zu Spielbeginn verbraucht die Bevélkerung noch
keine gelagerte Nahrung. Die Leute konnen fiir
den eigenen Bedarf jagen oder Anbau betreiben.
Gelagerte Nahrung wird nur verbraucht, wenn
die Bevdlkerung wadchst. Die Kosten der Bevol-
kerungsvermehrung sind unter jedem Abschnitt
abgebildet.

Mit zunehmender Bevélkerung leert sich der
gelbe Vorrat. Es wird Nahrung verbraucht, um
die Bevdlkerung zu versorgen und weitere Ver-
mehrung bedeutet noch mehr Nahrungskosten.
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Farm- UND MINENTECHNOLOGIEN
(BRAUN)

Landwirtschaft ist eine Farmtechnologie, die den Bau
von Farmen erméglicht &. Bronze ist eine Minen-
technologie, die den Bau von Minen ermoglicht 4.
Die Karte selbst stellt keine Farm oder Mine dar,
sondern nur das nétige Wissen, um diese zu bauen.
Farmen und Minen werden durch die Arbeiter auf
den Karten dargestellt. Jede Zivilisation beginnt mit
2 Farmen und 2 Minen.

Die Symbole am unteren Kartenrand dieser Techno-
logien geben an, wie viel Nahrung  bzw. Ressour-
cen jede Farm bzw. Mine produziert. Nahrung ist
wichtig fiir die Vermehrung und Versorgung der Be-
volkerung. Ressourcen werden bendtigt, um Farmen,
Minen, Zivilgebdude, Wunder und Militdreinheiten zu
bauen.

FREUDEWERTLEISTE

ZIVILGEBAUDETECHNOLOGIEN (GRAU)

Philosophie ermdglicht den Bau von Laboratorien @ und
Religion ermdglicht den Bau von Tempeln 9. Wie schon
bei Farmen und Minen werden die eigentlichen Gebdu-
de durch Arbeiter auf den Karten dargestellt. Die Karte
selbst bedeutet nur, dass die Zivilisation {iber das Wis-
sen verfiigt, diese zu bauen. Jede Zivilisation beginnt mit
1 Laboratorium, aber ohne Tempel - es ist (noch) kein
Arbeiter auf der Religionskarte.

Die Symbole am unteren Kartenrand jedes Zivilgebdudes
geben an, was durch jedes Gebdude auf der Karte pro-
duziert wird. Das anfdngliche Laboratorium produziert
Wissen  im Wert von 1. Ein Tempel wiirde Kultur
und Freude im Wert von jeweils 1 produzieren, aber
es gibt noch keine Tempel.

Das Symbol in der oberen rechten Ecke (@, %) be-
stimmt die Art der Karte und damit der Gebaude auf der
Karte. Spater konnen fortschrittlichere Laboratorien,
Tempel und voéllig neue Gebdudearten entwickelt wer-
den.

Verschiedene Zivilgebaude, Wunder und Anfiihrer zei-
gen Freudesymbole - diese Symbole reprasentieren
alles, was die Bevolkerung gliicklich und zufrieden halt,
beispielsweise Kiinste, Religion oder Vergniigungen.

Die Gesamtanzahl der Freudesymbole wird mit dem
Freudewertmarker oberhalb des gelben Vorrats mar-
kiert. Zu Spielbeginn ist Religion die einzige Technolo-
gie, die Freude verschaffen kann. Weil aber noch kein
Arbeiter auf der Karte ist, gibt es auch noch keine Tem-
pel ¥, daher beginnt der Freudewertmarker auf Feld o.

Freude wird umso wichtiger, je mehr sich der gelbe Vor-
rat leert. Mit zunehmender Bevolkerung verlangt das
Volk auch mehr Unterhaltung. Uber jedem Abschnitt
bzw. Teilabschnitt ist eine Zahl angegeben. Wenn ein
Abschnitt bzw. Teilabschnitt leer ist, benétigt die Zivi-
lisation mindestens diese Anzahl Freudesymbole. An-
dernfalls gibt es unzufriedene Arbeiter, was zu einem
Aufruhr fiihren konnte.

ZEITALTER UND STUFEN

Das Symbol A am oberen Rand jeder Anfangstechnologie bedeu-
tet, dass diese Karte zum Zeitalter A gehort - zur Antike. Jede
Karte des Spiels gehért zu einem von vier Zeitaltern:

Zeitalter A: Antike (vor Christus und die ersten Jahrhunderte
nach Christus).

Zeitalter I: Mittelalterliche Zeiten (bis zum 16. Jahrhundert).

+  Zeitalter II: Das Zeitalter der Entdeckungen (bis zum 19. Jahr-
hundert).

Zeitalter III: Die Moderne (20. Jahrhundert).

Im ersten Spiel (Anfangerspiel) werden die Karten des Zeital-
ters III nicht benutzt. Das Spiel endet, wenn die Moderne an-
bricht.

Manchmal werden die Regeln oder eine Karte die Stufe einer Kar-
te erwdhnen. Damit ist einfach das Zeitalter der Karte gemeint,
durch eine Zahl symbolisiert: Karten des Zeitalters A haben die
Stufe 0, Zeitalter I ist Stufe 1, Zeitalter II ist Stufe 2, Zeitalter III
ist Stufe 3.

Die Stufe oder das Zeitalter einer Farm, Mine, eines Zivilgebaudes
oder einer Militareinheit ist gleich der Stufe oder des Zeitalters
der Technologiekarte, auf der sie bzw. es sich befindet.

REGIERUNGSFORM (ORANGEFARBEN)

Die orangefarbene Karte stellt die Regierungsform jeder Zivili-
sation dar. Sie bestimmt die Anzahl der Zivilaktionen und Mili-
tdraktionen, die in jedem Spielzug zur Verfiigung stehen. Diese
Aktionen sind ein Maf fiir die Effektivitat der Regierung. Sie be-
stimmen, wie viele verschiedene Aktionen der Spieler ausfiihren
kann bzw. wie viele Aktionen iiberhaupt.

Jede Zivilisation beginnt mit Despotismus. Die 4 weilen Quader
und 2 roten Quader |, die auf der Karte aufgedruckt sind, be-
deuten, dass der Spieler 4 Zivilaktionen und 2 Militaraktionen zur
Verfligung hat. Diese werden durch die weiflen und roten Spiel-
steine neben der Spielertafel dargestellt.

Spdter konnen fortschrittlichere Regierungsformen entwickelt
werden, wodurch dem Spieler mehr Zivil- und Militaraktionen
zur Verfiigung stehen.

KURZUBERSICHTSBLATT

Jeder Spieler sollte ein Kurziibersichtsblatt nehmen. Eine Seite
fasst den Ablauf eines Spielzuges zusammen. (Im ersten Spiel
werden die rot unterlegten Abschnitte ignoriert.)

Die andere Seite definiert allgemeine Begriffe und Aktionen. Wer
nicht ganz sicher ist, was ein Kartentext bedeutet, kann auf die-
ser Liste nachlesen.

DEIN SPIELZUG
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Die Spieltafeln werden in die Mitte der Spielfldche gelegt,
in bequemer Anordnung fiir alle Spieler.

KARTENSTAPEL

Es gibt zwei Kartentypen - Zivilkarten und Militdrkarten. Einige Zivil-
karten kennen wir bereits: Alle auf der Spielertafel aufgedruckten An-
fangstechnologien sind Zivilkarten des Zeitalters A. Die Militdrkarten
kommen erst spdter hinzu.

Die Karten werden nach ihrer Riickseite in acht Stapel sortiert.

DIREKT AUS DER SCHACHTEL

Wenn das Spiel zum ersten Mal gedffnet wird, sind die Kartenstapel
bereits in diese acht Stapel sortiert, abgesehen von den Karten, die nur
im 3- bzw. 4-Personenspiel genutzt werden.

Das erste Spiel ist kiirzer und nicht sehr kriegerisch. Um das zu gewahr-
leisten, miissen die Kartenstapel angepasst werden:

Im 2-Personen-Spiel werden die 6 mit 3+ und die 3
mit 4 markierten Karten aus diesen beiden Stapeln

entfernt.

Jetzt sind die sechs fiir das erste Spiel bendtigten Kar-
tenstapel bereit.

Jeder Stapel wird separat gemischt.
Wihrend der Spielvorbereitung werden nur die Kartenstapel des Zeit-
alters A gebraucht. Die Stapel der Zeitalter I und II werden zundchst
beiseite gelegt. Sie werden erst spater im Spiel gebraucht.

Beide Stapel des Zeitalters IIT werden in die Schachtel zuriickgelegt.
Das erste Spiel hat ein Zeitalter weniger als das komplette Spiel.

Von den Militdrkartenstapeln des Zeitalters I und II werden nur die
folgenden Karten benutzt:

- Ereignisse und Gebiete (griine Karten mit dem
der oberen rechten Ecke).

- Taktikkarten (rot, mit Symbolen von Militdreinheiten in der

Symbol in

Bei weniger als 4 Spielern miissen die Zivilkartenstapel reduziert wer-
den. In einem 2- oder 3-Personen-Spiel werden bestimmte Zivilkarten
der Zeitalter I und II entfernt.

Die zu entfernenden Karten sind in der oberen rechten Ecke markiert:

Im 3-Personen-Spiel werden die 3 mit 4 markier-
ten Karten aus diesen beiden Stapeln entfernt.

KARTENLEISTE

O

unteren Halfte).
- Militdrbonuskarten (halb braun/halb griin).

o n (U] n

Ereignis Taktik Militdrbonus
P Zeitalters A gelegt.
- I
Arbeiter.
v | [ | [ 1] |

Diese bleiben in der Schachtel

aus gund J von deinem

Auf der Kartenleiste liegen die Zivilkarten, welche die Spie-
ler nehmen konnen. Sie ist das zentrale Element des Spiels.
Die Zivilisationen der Spieler setzen sich aus den Karten zu-
sammen, welche die Spieler von der Kartenleiste nehmen.
Diese sollte an zentraler Stelle liegen, fiir alle Spieler gut
erreichbar und lesbar.

Auf die Platze der Kartenleiste werden offen 13 Karten des

Kartenleiste

Zivilkartenstapel ~ Militdrkartenstapel

Wissenschaftstafel

Wissenschaftspunkteleiste

Wissenschaftspunktemarker

Wissenschaftswertleiste

Wissenschaftswertmarker

WISSENSCHAFTSTAFEL

Kulturtafel
Kulturpunktemarker 10 L3 Kulturpunkteleiste 25
55 60 65 70 75
105 119 s 120 25
Kulturwertmarker! B9 06 =7 =8 (9] [50) 411 512 (13 51 Kulturwertleiste § 1o) E20) (121 2
KULTURTAFEL

Wissenschaft umfasst das Wissen und die Fahigkeit einer Zivilisation, neue Ideen und Erfin-
dungen zu entwickeln und umzusetzen.

WISSENSCHAFTSWERTLEISTE

Der Wissenschaftswert einer Zivilisation gibt an, wie viele Wissenschaftspunkte sie in jedem
eigenen Spielzug produziert. Dieser Wert dndert sich jedes Mal, wenn die Zivilisation etwas
baut oder zerstort, das Wissenschaft hervorbringt.

Die (runden) Wissenschaftswertmarker aller Spieler (= Zivilisationen) starten auf Feld 1
der Wissenschaftswertleiste.

Ein Blick auf die Spielertafel zeigt: Jeder beginnt mit einem Laboratorium @y des Zeitalters A.
Dieses wird durch den Arbeiter auf der Technologiekarte Philosophie dargestellt. Das Symbol
1 am unteren Kartenrand bedeutet, dass jedes Labor auf der Karte 1 Wissenschaftswert
schafft. Deswegen betrdgt der anfangliche Wissenschaftswert 1.

WISSENSCHAFTSPUNKTELEISTE

Die Zivilisationen erhalten wahrend des Spiels Wissenschaftspunkte , {iblicherweise auf-
grund ihres Wissenschaftswertes (sie ,,punkten“ Wissenschaft). Sie verbrauchen oder zahlen
Wissenschaftspunkte, um neue oder bessere Technologien zu entwickeln.

Die (achteckigen) Wissenschaftspunktemarker aller Spieler (= Zivilisationen) starten auf
Feld 0 der Wissenschaftspunkteleiste.

Zu Spielbeginn hat noch niemand Wissenschaftspunkte. Da der Wissenschaftswert 1 ist,
punktet jede Zivilisation am Ende ihres Spielzuges ihren ersten Wissenschaftspunkt.

Kultur ist das MaR fiir die Bedeutung und den Einfluss einer Zivilisation in der gesamten
Welt. Ob durch Kiinste, Religion, Wunder oder auch Uberfille und Kriege strebt jede Zivili-
sation danach, ihre Kultur zu verbreiten. Der Spieler (= Zivilisation) mit den meisten Kultur-
punkten bei Spielende ist der Sieger des Spiels.

KULTURWERTLEISTE

Der Kulturwert einer Zivilisation gibt an, wie viele Kulturpunkte sie in jedem eigenen Spiel-
zug produziert. Dieser Wert andert sich jedes Mal, wenn die Zivilisation etwas baut oder
zerstort, das Kultur schafft.
Die (runden) Kulturwertmarker aller Spieler (= Zivilisationen) starten auf Feld o der Kul-
turwertleiste.

Ein Blick auf die Spielertafel zeigt, dass Religion die einzige Karte ist, die Kultur schaffen
konnte. Weil aber noch kein Arbeiter auf der Karte ist, gibt es auch noch keine Tempel L 2
daher schafft die Zivilisation auch noch keine Kultur.

KULTURPUNKTELEISTE

Die Zivilisationen erhalten wahrend des Spiels Kulturpunkte , iiblicherweise aufgrund
ihres Kulturwertes (sie ,,punkten“ Kultur). Eine Zivilisation kann aber auch Kulturpunkte
verlieren.

Die (achteckigen) Kulturpunktemarker aller Spieler (= Zivilisationen) starten auf Feld o
der Kulturpunkteleiste.
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TAFEL AKTUELLES ZEITALTER MILITARTAFEL
Auf dieser kleinen Spieltafel liegen die Zivil- und Militéar- STARKEWERTLEISTE Auf der Spielertafel ist 1 Arbeiter auf der Karte Krieger. Die-

kartenstapel des aktuellen Zeitalters.

ZIVILKARTENSTAPEL AKTUELLES ZEITALTER

Die Pldtze der Kartenleiste werden mit Karten des Zivil-
kartenstapels des aktuellen Zeitalters belegt.

Nachdem alle Pldtze der Kartenleiste belegt wurden,
werden die restlichen Zivilkarten des Zeitalters A auf
die Tafel Aktuelles Zeitalter gelegt.

MILITARKARTENSTAPEL AKTUELLES
ZEITALTER

Der Militarkartenstapel des aktuellen Zeitalters besteht
aus Karten, die zum Ende eines Spielzuges gezogen wer-
den konnen. In Zeitalter A bleibt der Platz auf der Tafel
dafiir allerdings leer. Die Spieler ziehen nie Militdrkarten
des Zeitalters A.

Tafel Aktuelles Zeitalter

A Platz fiir Militdr-
Zivilkartenstapel kartenstapel
aktuelles Zeitalter, aktuelles

Zeitalter

30 35 40 45

80 85 90 95 100

130 135 140 145 150

2 123 +24 WOIY 126 127 28 29 FEN)) +311 32 +33 +34 FRIY 136) 37 +38 +39 F¥0))

STARTSPIELER

Der Stdrkewert einer Zivilisation bedeutet die Macht ih-
rer Militareinheiten, ihre Kenntnis der Kriegsfiihrung
und anderer militarischer Vorteile. Im ersten Spiel ist das
weniger bedeutsam als im kompletten Spiel, weil es kei-
ne direkten Konflikte gibt. Trotzdem ist die Starke nicht
unwichtig, denn starkere Zivilisationen profitieren oft von
Ereignissen wdhrend des Spiels, wahrend schwachere da-
runter leiden kénnen.

Die Starkewertmarker aller Spieler (= Zivilisationen)
starten auf Feld 1 der Starkewertleiste.

Militdrtafel
Stdrkewertleiste
Allgemeiner
Taktikbereich
Taktikflaggen
Stdrkewertmarker

Platz fiir zukiinftigei Platz fiir Ablagestapel
Ereignisstapel vergangener
Ereignisse

Ereignisstapel

Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt. Die-
ser dndert sich wahrend des gesamten Spiels nicht und hat
keine besondere Bedeutung. Um aber sicherzustellen, dass
alle Spieler gleich viele Spielziige haben, ist es wichtig sich
zu merken, wer Startspieler ist. Das kann man markieren,
indem eine der unbenutzten Militdrkarten aus Zeitalter A
verdeckt unter die Spielertafel des Startspielers geschoben
wird, sodass sie noch teilweise sichtbar ist.

AKTIONEN DER ERSTEN SPIELRUNDE

Im ersten Spielzug stehen den Spielern nicht alle ihre Ak-
tionen zur Verfiigung. Die neben der Spielertafel liegenden
weiflen und roten Spielsteine sind nicht zur Verfiigung ste-
hende Aktionen. Zur Verfiigung stehende Aktionen werden
durch auf der Regierungsformkarte liegende weifle und rote
Spielsteine markiert.

Der Startspieler setzt 1 seiner weifen Spielsteine auf sei-
ne Karte Despotismus.

Der néchste Spieler (im Uhrzeigersinn) setzt 2 seiner
weilen Spielsteine auf seine Karte Despotismus.

Der dritte Spieler setzt 3 seiner weilen Spielsteine auf
seine Karte.

Der vierte Spieler setzt 4 seiner weiflen Spielsteine auf
seine Karte.

In der ersten Spielrunde haben die Spieler also 1, 2, 3 oder
4 Zivilaktionen zur Verfiigung und keine Militaraktionen.

ser stellt eine Kriegereinheit der Starke 1 dar. Das ist die
einzige Karte, die Starke verleiht, deshalb ist der anfdng-
liche Starkewert 1.

ALLGEMEINER TAKTIKBEREICH

Der allgemeine Taktikbereich ist die Flache in der Mitte
der Militdrtafel. Im Laufe des Spiels werden Militartaktik-
karten hierhin gelegt, was bedeutet, dass diese Taktiken
allen Zivilisationen bekannt sind.

Die Taktikflaggen aller Zivilisationen werden in den
allgemeinen Taktikbereich gelegt.

Mit seiner Flagge markiert jeder Spieler seine aktuelle
Taktik. Zu Spielbeginn liegen hier noch keine Karten -
noch niemand hat eine aktuelle Taktik.

EREIGNISSTAPEL

Die beiden Plétze links und in der Mitte unten auf der Mi-
litartafel sind fiir die Stapel der Ereignisse bestimmt, die
im Laufe des Spiels eintreten werden. Aus dem Militdr-
kartenstapel des Zeitalters A wird zuféllig eine bestimm-
te Anzahl Karten genommen (s. u.) und verdeckt auf den
Platz fiir aktuelle Ereignisse gelegt. Dies ist der aktuelle
Ereignisstapel. Diese Ereignisse sind {iberwiegend positiv.

Wahrend des Spiels wahlen die Spieler Ereignisse aus ihrer
Hand und legen sie auf den Platz fiir zukiinftige Ereignisse.
Jedes Mal, wenn auf diese Weise ein zukiinftiges Ereignis
vorbereitet wird, wird ein aktuelles Ereignis aufgedeckt.
Sobald alle Ereignisse des Zeitalters A abgewickelt sind,
wird der zukiinftige Ereignisstapel zum neuen aktuellen
Ereignisstapel.

Je nach Spieleranzahl werden die obersten 4, 5 oder
6 Karten des Militarkartenstapels von Zeitalter A ge-
nommen und verdeckt als aktueller Ereignisstapel
auf die Tafel gelegt. Die Kartenanzahl ist gleich der
Spieleranzahl plus zwei.

Der Rest der Militarkarten von Zeitalter A wird unbe-
sehen in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Der Platz des zukiinftigen Ereignisstapels bleibt zu Spiel-
beginn leer.

ABLAGESTAPEL VERGANGENER EREIGNISSE

Im Spielverlauf abgewickelte Ereignisse werden offen auf
den Ablagestapel fiir vergangene Ereignisse gelegt. Sie
werden nicht wieder ins Spiel kommen.



SPIELUBERSICHT

Damit ist die Vorbereitung fiir das erste Spiel abgeschlossen. Es geht nun folgendermafBen weiter:

SpIELRUNDE EINS

Das Spiel beginnt in der Antike, die als vorbereitende Spiel-
runde fiir das ganze Spiel dient. In der ersten Spielrunde ha-
ben die Spieler nur einige Zivilaktionen. Sie nehmen Karten
von der Kartenleiste um damit die Richtung anzustofien, in
die sich ihre Zivilisation ausweiten wird. Der Spielzug jedes
Spielers endet mit der Produktion von Wissenschaft, Nah-
rung und Ressourcen.

SPIELRUNDE ZWEI

Ab der zweiten Spielrunde kommen zu Beginn des Spielzu-
ges jedes Spielers einige neue Karten auf der Kartenleiste
hinzu. In der zweiten Spielrunde beginnt bereits das Mittel-
alter und Karten des Zeitalters I tauchen auf der Kartenleiste
auf.

In jhrem zweiten Spielzug konnen alle Spieler beginnen,
ihre Zivilisation auszubauen und zu entwickeln. Sie konnen
ihre gesamten Zivil- und Militdraktionen nutzen und kén-
nen mehr tun als nur Karten nehmen. Nach der Produktion
konnen sie auferdem Militdrkarten ziehen.

ALLE WEITEREN SPIELRUNDEN

Ab der dritten Spielrunde verfiigen die Spieler iiber Militdr-
karten. Mit diesen kénnen sie politische Mandver schmie-
den und ihre Militarkréfte durch Taktiken verbessern. Na-
tiirlich arbeiten die Spieler weiter daran, ihre Bevélkerung
zu vermehren, neue Technologien zu entwickeln und ihre
Nahrungs-, Ressourcen-, Wissenschafts- und Kulturpro-
duktion zu erhéhen. Aulerdem werden sie versuchen, ihre
Leute bei Laune zu halten und miissen sich vielleicht mit
Verlusten plagen.

FORTSCHRITT DURCH DIE ZEITALTER

Nachdem die Zivilkarten des Zeitalters I zur Neige gegan-
gen sind, beginnt das Zeitalter II, das Zeitalter der Entde-
ckungen. Manche veralteten Karten werden abgeworfen
und die Bevolkerungen werden anspruchsvoller, aber gene-
rell geht das Spiel nach denselben Regeln weiter. Zivil- und
Militarkarten des Zeitalters II kommen ins Spiel, bringen
fortschrittlichere Technologien, industrielle Wunder und
erleuchtete Anfiihrer.

Das SPIELENDE

Das erste Spiel ist abgekiirzt. Nachdem alle Zivilkarten des
Zeitalters II zur Neige gegangen sind, ist das Spiel fast been-
det. Es werden wieder veraltete Karten abgeworfen und die
Anspriiche der Bevolkerung steigen einmal mehr. Das Zeit-
alter III beginnt, die Moderne, aber die Karten des Zeital-
ters Il kommen nicht mehr zum Einsatz. Alle Spieler kon-
nen ihrer glorreichen Zivilisation in einem letzten Spielzug
den endgiiltigen Feinschliff verpassen. Der Spieler rechts
vom Startspieler fiihrt den letzten Spielzug aus, sodass alle
Spieler dieselbe Anzahl Spielziige hatten. Der Spieler mit
den meisten Kulturpunkten ist der Spielsieger.

WAHREND DES SPIELS LERNEN

Man kann spielen, wahrend man dieses Buch liest. Das
Spiel wird wie beschrieben aufgebaut. Dann wird Die erste
Spielrunde gelesen und anschliefend gespielt. Danach wird
Die zweite Spielrunde gelesen und anschliefend gespielt. Die
folgenden Spielrunden wird gelesen und das Spiel wird fort-
gesetzt. Nachdem alle Zivilkarten des Zeitalters I zur Nei-
ge gegangen sind, wird Das Ende eines Zeitalters gelesen. Zu
diesem Zeitpunkt sollte man auch Das Spielende lesen, um
zu wissen, worauf man sich wahrend des Zeitalters II kon-
zentrieren sollte.

DIE ERSTE SPIELRUNDE

Die erste Spielrunde ist die einfachste, aber sie legt den Grundstein fiir alle weiteren.

Das Spiel beginnt in der Antike, als vorbereitende Spielrunde, in der die Spieler lediglich ein
paar Karten von der Kartenleiste nehmen. Damit bestimmen die Spieler ihr Erbe aus dem
Altertum. Jeder Spieler fiihrt einen Spielzug nach den Regeln fiir die erste Spielrunde aus.

Der erste Spielzug jedes Spielers besteht nur aus 2 Phasen:
+ Inder Aktionsphase nimmt der Spieler eine oder mehrere Karten von der Kartenleiste.
Wahrend der Schritte zum Ende des Spielzuges produziert die Zivilisation Nahrung, Roh-

stoffe und Wissenschaft. Der Spielzug endet damit, alle Aktionen fiir den ndchsten Spiel-

zug verfiigbar zu machen.

AKTIONSPHASE

In der ersten Spielrunde ist die Anzahl der Aktionen begrenzt und es gibt nur eingeschrdnkte Moglichkeiten, sie zu nutzen.

VERFUGBARE AKTIONEN

KARTEN DES ZEITALTERS A

Jeder Spieler beginnt mit einer unterschiedlichen Anzahl
weifler Spielsteine auf seiner Karte Despotismus. Jeder weifle
Spielstein stellt eine verfiigbare Zivilaktion dar.

Die iibrigen weifen Spielsteine und ebenso die roten lie-
gen neben der Regierungsformkarte. Sie sind in der ersten
Spielrunde nicht verfiigbar.

In der ersten Spielrunde hat jeder Spieler 1, 2, 3 oder 4 ver-
fiigbare Zivilaktionen, je nach Position in der Spielerrei-
henfolge. Mit diesen Aktionen diirfen nur Karten von der
Kartenleiste genommen werden.

In spéteren Spielrunden haben die Spieler zu Beginn ihres
Spielzuges immer ihre gesamten Aktionen zur Verfiigung.

KARTEN NEHMEN

Zu Beginn liegen 13 Zivilkarten des Zeitalters A auf der Kar-
tenleiste. Es kostet eine bestimmte Anzahl Zivilaktionen,
eine Karte zu nehmen. Diese Kosten sind jeweils unterhalb
der Karte auf der Kartenleiste angegeben: Es kostet 1 Zivil-
aktion, eine der ersten fiinf Karten zu nehmen, 2 Zivilak-
tionen fiir eine der ndchsten vier, 3 Zivilaktionen fiir eine
der letzten vier.

Wer eine Karte aus der Kartenreihe nimmt, muss die darun-
ter angegebene Anzahl Zivilaktionen verbrauchen.

ZIVILAKTIONEN VERBRAUCHEN

Um Zivilaktionen zu verbrauchen, muss der Spieler die ent-
sprechende Anzahl weier Spielsteine von seiner Regie-
rungsformkarte nehmen und neben seine Spielertafel legen.
Damit sind diese Aktionen verbraucht. Sie sind in diesem
Spielzug nicht mehr verfiigbar.

Der Startspieler hat nur eine Zivilaktion, d. h., er kann nur
eine der 5 Karten des ersten Teils der Kartenleiste nehmen.
Der zweite Spieler kann bis zu 2 Karten aus diesem Teil neh-
men oder 1 Karte aus dem mittleren Teil. Die Spieler miis-
sen nicht alle ihre Aktionen verbrauchen, wenn sie es nicht
mochten.

In der Antike gibt es 3 Arten von Karten: Anfiihrer (griin),
Wunder (lila) und Aktionskarten (gelb).

ANFUHRER
Ein Anfiihrer ist eine grofle histori-
sche Personlichkeit, die ein Spieler
Julius als geistigen Anfiihrer seiner Zivi-
Caesar

lisation wahlt. Dessen Vermachtnis
verleiht besondere Fahigkeiten und
Vorteile. Diese sind als Text auf der
Karte zu lesen oder am unteren
Kartenrand symbolisiert.

N h mdu1Politikaktion

Wer einen Anfiihrer nimmt, nimmt
die Karte auf die Hand. Sie hat kei-
nerlei Effekt, bis sie ins Spiel ge-
bracht wird. In der ersten Spielrun-
de konnen keine Anfiihrer ins Spiel gebracht werden, also
behadlt der Spieler sie auf seiner Hand. Fiir alle Spielrunden
gelten folgende Beschrankungen:

Spiel tan.

— &

Niemand darf 2 Anfiihrer desselben Zeitalters nehmen.

Wer bereits einen Anfiihrer des Zeitalters A genommen
hat, darf keinen weiteren Anfiihrer dieses Zeitalters mehr
nehmen. Diese Beschrankung gilt unabhdngig davon, ob
die Karte ins Spiel gebracht oder aus dem Spiel genommen
wurde. Der Spieler darf natiirlich einen Anfiihrer des Zeit-
alters I nehmen.

WUNDER

Wunder sind die monumentalsten
Bauten des Spiels. Sie verschaffen
bedeutende Vorteile, bendtigen aber
Zeit und Ressourcen, um gebaut zu
werden.

Wunder sind die einzigen Karten,
die sofort ins Spiel gebracht wer-
den, sobald sie genommen werden.
Ein Wunder wird nie auf die Hand
genommen. Wer ein Wunder von
der Kartenleiste nimmt, legt es so-
fort neben seine Spielertafel. Die
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Karte wird quer (,,waagerecht") gelegt um anzuzeigen, dass
dieses Wunder ,,im Bau“ ist. Das ist die Bezeichnung fiir ein
noch nicht vollendetes Wunder.

Jeder Spieler darf immer nur 1 Wunder im Bau zu gleicher
Zeit im Spiel haben. Wer ein Wunder im Bau hat, darf kein
weiteres Wunder nehmen.

Sobald ein Wunder vollendet ist, wird die Karte wieder in
normale Position gedreht (,senkrecht®), um anzuzeigen,
dass es nun fertig ist. Ab diesem Zeitpunkt treten die Ef-
fekte des Wunders ein. Fertige Wunder verhindern nicht die
Aufnahme eines neuen Wunders, machen diese aber teurer:

Die Kosten fiir das Nehmen eines Wunders erhohen sich um
1 Zivilaktion fiir jedes fertige Wunder, das der Spieler bereits
besitzt.

Das erste Wunder, das ein Spieler nimmt, kostet die {ibli-
che Anzahl Zivilaktionen. Nachdem dieses Wunder fertig
ist, muss der Spieler fiir das nachste Wunder 1 Zivilaktion
zusdtzlich verbrauchen. Wenn er ein drittes Wunder nimmt,
muss er 2 Zivilaktionen zusdtzlich verbrauchen usw.

Tipp: Bevor man eine Wunderkarte nimmt, sollte man si-
cher sein, das Wunder auch bauen zu kénnen und es wirklich
haben zu wollen. Es ist nicht einfach, sich eines Wunders im
Bau zu entledigen, denn es hindert einen daran, ein Wunder
zu nehmen, das man dringender benétigt.

AKTIONSKARTEN

Eine Aktionskarte ist eine gliickli-
che Fiigung des Schicksals oder
eine auferordentliche Anstren-
gung. Im Gegensatz zu anderen Zi-
vilkarten hat eine Aktionskarte
keinen dauerhaften Effekt. Sie gibt
einen einmaligen Vorteil, wenn sie
gespielt wird und wird anschlie-
Rend abgeworfen. Wer eine Akti-
onskarte nimmt, behdlt sie zu-
ndchst auf der Hand. Sie kann erst
in einem spdteren Spielzug gespielt
werden.

‘eund1
hinzu.

- .



... DIE ERSTE SPIELRUNDE

BEISPIELE FUR DAS NEHMEN VON KARTEN IN DER ERSTEN SPIELRUNDE

Drei Spieler haben die Wahl aus den oben abgebildeten Karten.

Der Startspieler hat nur 1 Zivilaktion zur Verfiigung. Er nutzt sie, um den Anfiihrer Moses auf
seine Hand zu nehmen. Anschliefend fiihrt er seine Schritte zum Ende des Spielzuges aus,
wie unten beschrieben.

Der zweite Spieler hat 2 Zivilaktionen zur Verfiigung. Er nimmt den Koloss von Rhodos und
legt die Karte quer neben seine Spielertafel um anzuzeigen, dass das Wunder noch im Bau
ist. Mit seiner zweiten Zivilaktion nimmt er die Karte Ingenieurgenie, womit er den Koloss
von Rhodos schneller bauen kann. Diese Karte nimmt er auf die Hand. Anschlieend fiihrt er
seine Schritte zum Ende des Spielzuges aus.

Der dritte Spieler hat 3 Zivilaktionen zur Verfiigung. Er wiirde gerne 2 Zivilaktionen ver-
brauchen, um Hammurabi zu nehmen, aber was konnte er dann mit seiner dritten Akti-
on anfangen? Homer und Aristoteles sind die einzigen Karten, die noch fiir 1 Zivilaktion zu
nehmen sind, aber niemand darf mehr als einen Anfiihrer desselben Zeitalters nehmen. Er
konnte natiirlich Hammurabi nehmen und einfach 1 Zivilaktion ungenutzt lassen. Falls er
zwei Karten nehmen will, konnte er z. B. Aristoteles auf seine Hand nehmen und die Bibliothek
von Alexandria als Wunder im Bau ins Spiel bringen. Oder er konnte eine der Karten nehmen,
die 3 Zivilaktionen kosten, falls er dort eine findet, die ihm besser gefdllt als Hammurabi.
Wie auch immer, er beendet seinen Spielzug mit den Schritten zum Ende des Spielzuges, und

OFFENE ZIVILKARTEN

Alle Zivilkarten werden offen von der Kartenleiste genommen und offen ins Spiel gebracht.
Die Zivilkarten aller Spieler sind also allen anderen Spielern bekannt, die diese Informatio-
nen fiir sich auswerten kénnen.

Falls die Spieler diese Gedachtnisleistung nicht mogen, kénnen sie beschliefen, dass jeder
Spieler auf Nachfrage seine Zivilkarten vorzeigen muss oder dass sogar mit offenen Karten
gespielt wird (die Handkarten werden dann offen auf den Tisch gelegt und zwar quer, um sie
von den Karten im Spiel zu unterscheiden). Auch wenn die Karten dann auf dem Tisch liegen,
gelten sie als Handkarten, bis sie ins Spiel gebracht oder abgeworfen werden.

anschliefend beginnt die zweite Spielrunde.

SCHRITTE ZUM ENDE DES SPIELZUGES

Die Spielertafel zeigt alle Schritte zum Ende des Spielzuges, aber in der ersten Spielrunde werden nur einige davon ausgefiihrt.

UBERZAHLIGE MILITARKARTEN
ABWERFEN

In der ersten Spielrunde hat niemand Militdrkarten, also
wird dieser Schritt iibersprungen.

PRODUKTIONSPHASE

Noch besteht kein Risiko eines Aufruhrs, daher werden die
Schritte der Produktionsphase ausgefiihrt.

WISSENSCHAFT UND KULTUR PUNKTEN

Der Spieler zieht seinen Wissenschaftspunktemarker um so
viele Felder vorwarts, wie sein Wissenschaftswert betragt.

Der Spieler zieht seinen Kulturpunktemarker um so viele
Felder vorwarts, wie sein Kulturwert betragt.

Weil in der ersten Spielrunde niemand etwas anderes tun
kann als Karten nehmen, haben alle Spieler zum Ende ihres
Spielzuges die gleichen Werte: 1 Wissenschaft und o Kultur.
Alle setzen ihren Wissenschaftspunktemarker 1 Feld vor-
warts. Alle Kulturpunktemarker bleiben auf Feld o.

Hinweis: Der (runde) Wissenschaftswertmarker wird nicht
bewegt. Er gibt lediglich an, um wie viele Felder ein Spieler
seinen (achteckigen) Wissenschaftspunktemarker vorwdrts
bewegt.

VERLUST

In der ersten Spielrunde gibt es noch kein Verlustrisiko, da-
her wird dieser Schritt ignoriert.

NAHRUNGSPRODUKTION
Jede Farm produziert nun Nahrung.

Fiir jeden Arbeiter auf einer eigenen Farmtechnologiekarte
versetzt der Spieler einen blauen Spielstein aus seinem
blauen Vorrat auf diese Karte.

Alle Spieler haben zwei Farmen des Zeitalters A (zwei gelbe
Spielsteine auf Landwirtschaft), daher nimmt jeder in seinem
Spielzug zwei blaue Spielsteine aus seinem blauen Vorrat
und legt diese auf seine Karte Landwirtschaft. Das Symbol
am unteren Kartenrand von Landwirtschaft bedeutet,
dass jeder blaue Spielstein auf dieser Karte 1 Nahrung wert
ist. Gliickwunsch! Die Zivilisation jedes Spielers hat nun
2 Nahrung eingelagert.

NAHRUNGSVERBRAUCH

Das Land ist nur diinn besiedelt und deshalb braucht die
Bevolkerung nichts von der eingelagerten Nahrung. Dieser
Schritt wird in der ersten Spielrunde ignoriert.

RESSOURCENPRODUKTION
Diese verlduft analog zur Nahrungsproduktion:

Fiir jeden Arbeiter auf einer eigenen Minentechnologiekar-
te versetzt der Spieler einen blauen Spielstein aus seinem
blauen Vorrat auf diese Karte.

Jeder Spieler setzt in seinem Spielzug zwei blaue Spielstei-
ne auf seine Karte Bronze und hat damit 2 Ressourcen ein-
gelagert. Diese kann der Spieler in einem spéteren eigenen
Spielzug benutzen, d. h. verbrauchen.

MILITARKARTEN ZIEHEN

Fiir jede Militaraktion, die ein Spieler noch iibrig hat, zieht
er eine Militarkarte. In der ersten Spielrunde hat niemand
Militaraktionen, also wird dieser Schritt ignoriert.

DIE AKTIONEN ZURUCKSETZEN

Die Spieler setzen ihre gesamten roten und weiflen Spiel-
steine auf ihre Karte Despotismus.

In ihrem ndchsten Spielzug haben alle Spieler 4 Zivilaktio-
nen und 2 Militdraktionen zur Verfiigung.

. -



DIE ZWEITE SPIELRUNDE

In der zweiten Spielrunde sind bereits viele Entscheidungen zu treffen.

Ab der zweiten Spielrunde einschliellich gelten dieselben Regeln fiir alle Spielrunden. Da
aber noch niemand Militarkarten hat, sind in der zweiten Spielrunde manche Aktionsmog-
lichkeiten noch nicht gegeben.

In seinem zweiten Spielzug tut jeder Spieler Folgendes:
Die Kartenleiste (Synonym zu Kartenreihe im Kartentext) auffiillen.
Zivil- und Militdaraktionen ausfiihren (Aktionsphase).

+  Schritte zum Ende des Spielzuges ausfiihren.

DiE KARTENLEISTE AUFFULLEN

In der ersten Spielrunde wurde die Kartenleiste nicht aufgefiillt. Fiir den gesamten Rest des Spiels beginnt genau damit jeder
Spieler seinen Spielzug.

AuBer in der ersten Spielrunde beginnt jeder Spieler seinen Spielzug damit, die Kartenreihe aufzufiillen:

+ Von den entsprechend markierten Pldtzen am Anfang der Kartenleiste (linke Seite) werden die Karten entfernt.
Alle anderen Karten werden liickenlos nach links geschoben.
Die leeren Pldtze werden mit neuen Zivilkarten aufgefiillt.

KARTEN ENTFERNEN
Die Anzahl der zu entfernenden Karten hangt von der Spieleranzahl ab, wie durch die Markierung oberhalb der ersten drei

Pldtze ersichtlich ist.

In einem 2-Personen-Spiel werden die Karten von den ersten
3 Platzen entfernt (sofern vorhanden).

+ In einem 3-Personen-Spiel werden die Karten von den ersten
2 Platzen entfernt (sofern vorhanden).
In einem 4-Personen-Spiel wird nur die Karte vom ersten Platz
entfernt (sofern vorhanden).

Das abgebildete Beispiel gilt
fiir ein 3-Personen-Spiel.

Natiirlich sind manchmal einer oder mehrere dieser Pldtze bereits leer, weil der vorherige Spieler die Karte(n) genommen hat.
In dem Falle wurde(n) die Karte(n) bereits entfernt, der Spieler entfernt keine andere(n) Karte(n) stattdessen.

Die entfernten Karten kommen nicht mehr ins Spiel. Der Ablagestapel fiir Zivilkarten sollte weitab oder besser noch in der
Schachtel sein, damit die Karten nicht versehentlich wieder eingemischt werden.

KARTEN VERSCHIEBEN

Die Kartenleiste weist nun einen oder mehrere leere Platze auf. Jede Karte wird {iber leere Pldtze hinweg nach links gescho-
ben, sodass keine Liicken mehr vorhanden sind. Die Reihenfolge der Karte wird dabei nicht verandert. Anschliefend sind alle
leeren Pldtze auf der rechten Seite der Kartenleiste. Auf diese Weise rutschen Karten von teureren Platzen auf giinstigere.

NEUE KARTEN AUFFULLEN

Die Kartenleiste weist nun einen oder mehrere leere Pldtze auf der rechten Seite auf. Auf jeden leeren Platz wird eine Karte
vom aktuellen Zivilkartenstapel gelegt, von links nach rechts. Anschlieflend sind alle Pldtze der Kartenleiste belegt.

AKTIONSPHASE

In jhrem zweiten Spielzug haben alle Spieler 4 Zivilaktionen  Folgende Zivilaktionen stehen zur Auswahl:
(weil) und 2 Militaraktionen (rot) zur Verfiigung. Wer eine |
Aktion verbraucht, nimmt den entsprechenden Spielstein

von der Regierungsformkarte herunter.

Diese Aktionen konnen die Spieler fiir verschiedene Dinge
nutzen, die hier aufgefiihrt sind. Die Aktionen konnen in -
beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden, auch zwischen
Zivil- und Militaraktionen wechselnd, falls der Spieler dies
mdchte. Falls nicht anderweitig angegeben, kann auch die-
selbe Aktion mehrmals einzeln nacheinander ausgefithrt  *
werden, falls der Spieler dafiir Aktionen zur Verfiigung hat.
Niemand ist gezwungen, seine gesamten Aktionen zu ver-
brauchen.

Eine Karte von der Kartenleiste nehmen
Bevolkerung vermehren

Eine Farm oder eine Mine bauen

Ein Zivilgebdude bauen

Eine Farm, Mine oder ein Zivilgebdude aufwerten *
Eine Farm, Mine oder ein Zivilgebaude zerstoren *
Einen Anfiihrer spielen

Ein Wunder bauen

Eine Technologie entwickeln *

. . o
Tipp: Wir empfehlen, im zweiten Spielzug nur Zivilaktionen EinelRevolutionfausmfen

zu nutzen. Es ist nicht erforderlich, schon friihzeitig Mili-
tdreinheiten in dieser friedfertigen Spielvariante zu bauen.
Indem die Militdraktionen ungenutzt bleiben, kénnen die
Spieler zum Ende ihres Spielzuges Militdrkarten ziehen.

Eine Aktionskarte spielen

D -

ENDE DES ZEITALTERS A

Wenn die Kartenleiste erstmals nachgefiillt wird, kommen
die Karten vom Zivilkartenstapel des Zeitalters A. (In dem
unwahrscheinlichen Fall, dass es nicht mehr geniigend Kar-
ten des Zeitalters A gibt, werden die restlichen leeren Pldtze
mit Karten vom Zivilkartenstapel des Zeitalters I aufgefiillt.

Nachdem die Kartenleiste erstmals aufgefiillt wurde, endet
das Zeitalter A und Zeitalter I beginnt.

Die restlichen Zivilkarten des Zeitalters A werden in die
Schachtel zuriickgelegt. Die Zivilkarten des Zeitalters I wer-
den gemischt und verdeckt auf den helleren Platz der Tafel
Aktuelles Zeitalter gelegt. Ab jetzt wird die Kartenleiste mit
Zivilkarten des Zeitalters I nachgefiillt.

Die Militarkarten des Zeitalters I werden gemischt und ver-
deckt auf den dunkleren Platz der Tafel Aktuelles Zeitalter
gelegt. Die Spieler konnen davon wahrend ihrer Schritte
zum Ende des Spielzuges Karten ziehen.

Karten des Zeitalters I auf die Tafel Aktuelles Zeitalter zu le-
gen ist das einzige, was zum Ende des Zeitalters A passiert.
Die Zeitalter I und II enden mit zusdtzlichen Schritten, die
an gegebener Stelle erkldrt werden.

Hinweis: Der Startspieler vollzieht den Ubergang von Zeit-
alter A zu Zeitalter I, aber fiir den Rest des Spiels ist keine
Besonderheit mit dem Spielzug des Startspielers verbunden.
Jeder Spieler beginnt seinen Spielzug mit dem Auffiillen der
Kartenleiste, ob er Startspieler ist oder nicht.

Mogliche Militdraktionen:

+  Eine Militareinheit bauen
Eine Militdreinheit aufwerten *
Eine Militdreinheit auflosen *

+ Eine Taktikkarte spielen **
Eine Taktik kopieren **

* Es ist zwar unwahrscheinlich, dass jemand diese Aktionen
schon im zweiten Spielzug ausfiihrt, aber wir erklaren sie
hier trotzdem in ihrem richtigen Zusammenhang.

** Diese Aktionen erfordern Militdrkarten, welche die Spie-

ler noch nicht haben. Sie werden im ndchsten Kapitel
erklart.

Hinweis: Diese Liste aller moglichen Aktionen befindet sich
auch auf dem Ubersichtsblatt.
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EINE KARTE NEHMEN

BEVOLKERUNG VERMEHREN

Der Spieler kann eine Karte von der Kartenleiste nehmen.
Die Regeln sind dieselben wie in der ersten Spielrunde. Zu-
sdtzlich zu Anfiihrern, Wundern und Aktionskarten kann
nun auch Gelegenheit gegeben sein, Technologiekarten zu
nehmen.

TECHNOLOGIEKARTEN
Bev © Sc
. . 4
i i
/ .-E 4 =y

Farm- oder Zivilgebdude- Militdreinheiten-
Minentechnologien technologien technologien
Ges( O 4
J B)

Spezialtechnologien Regierungsform-
technologien

Technologiekarten gibt es in verschiedenen Farben. Jede hat
eine blaue Zahl in der linken oberen Ecke, das sind ihre Wis-
senschaftskosten.

Jeder kann eine beliebige Technologiekarte nehmen, indem
er die entsprechende Anzahl Zivilaktionen verbraucht, wie
auf der Kartenleiste angegeben. Es gibt eine kleine Ein-
schrankung:

Der Spieler kann eine bestimmte Technologiekarte nicht
nehmen, falls er bereits eine Karte mit demselben Namen
und Bild auf seiner Hand oder im Spiel hat.

Wer eine Technologie nimmt, nimmt die Karte auf die Hand.
Sie hat keinerlei Effekt, bis sie ins Spiel gebracht wird, wie
spater noch erkldrt wird.

HANDKARTENLIMIT FUR ZIVILKARTEN

Die Anzahl Zivilkarten auf der Hand eines Spielers ist durch
die Gesamtanzahl seiner Zivilaktionen limitiert — das ist die
Anzahl seiner weifen Spielsteine, egal ob sie auf oder neben
der Regierungsformkarte liegen. Wer bereits diese Anzahl
Zivilkarten auf der Hand halt, darf keine weitere mehr auf
die Hand nehmen.

Hinweis: Dieses Limit hindert nicht an der Aufnahme ei-
nes Wunders. Wunder werden direkt ins Spiel gebracht und
nicht auf die Hand genommen.

Jeder beginnt das Spiel mit 4 weifen Spielsteinen. Daher hat
jeder Spieler zundchst ein Handkartenlimit von 4 Zivilkar-
ten, unabhdngig davon, ob er seine Zivilaktionen verbraucht
hat oder nicht. Niemand kann mehr als 4 Zivilkarten auf
seiner Hand haben, bis er die Anzahl seiner Zivilaktionen
erhoht hat.

Tipp: Man sollte nur Karten nehmen, die man auch spielen

mdchte. Es gibt keine einfache Art und Weise, Zivilkarten
abzuwerfen.

Ein Spieler kann seine Bevolkerung vermehren. Dadurch er-
hdlt er mehr Arbeiter.

Bevolkerung vermehren:
Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler nimmt den am weitesten rechts befindlichen
gelben Spielstein aus seinem gelben Vorrat.

Er zahlt so viel Nahrung, wie die weie Zahl unterhalb
dieses Abschnitts seines gelben Vorrats angibt.

Er legt den gelben Spielstein in seinen Arbeitervorrat.
Dieser ist nun ein unbeschaftigter Arbeiter.

NAHRUNG ZAHLEN

Wer seine Bevolkerung erstmals vermehrt, muss dafiir
2 Nahrung zahlen, wie unterhalb des am weitesten rechts
befindlichen Abschnitts seines gelben Vorrats angezeigt ist.

Um Nahrung zu zahlen, miissen blaue Spielsteine im ent-
sprechenden Wert von Farmtechnologiekarten zuriick in
den blauen Vorrat gesetzt werden.

Das unten abgebildete Beispiel zeigt diesen Vorgang.

Nach der ersten Spielrunde sollte jeder Spieler 2 blaue Spiel-
steine auf seiner Karte Landwirtschaft haben. Das Symbol

am unteren Kartenrand bedeutet, dass jeder blaue Spiel-
stein auf dieser Karte 1 Nahrung wert ist. Um 2 Nahrung zu
zahlen, miissen 2 blaue Spielsteine von der Landwirtschaft in
den blauen Vorrat gesetzt werden. Dafiir kann nicht mit den
blauen Spielsteinen von der Karte Bronze gezahlt werden, da
diese Ressourcen sind und keine Nahrung.

Wer nicht geniigend Nahrung hat, kann seine Bevolkerung
nicht vermehren. Im zweiten Spielzug hat normalerwei-
se niemand geniigend Nahrung, um seine Bevdlkerung um
mehr als eins zu vermehren.

Bitte nie vergessen: Wer zahlt, gibt blaue Spielsteine nie ab,
sondern legt sie einfach nur in seinen blauen Vorrat zuriick.

DER NEUE ARBEITER

Der am weitesten rechts befindliche gelbe Spielstein aus
dem gelben Vorrat wurde in den Arbeitervorrat des Spielers
gelegt. Er ist nun ein unbeschdftigter Arbeiter. Im gelben
Vorrat ist nun ein Spielstein weniger. Das bedeutet, dass die
Bevdlkerungsdichte der Zivilisation nun etwas hoher ist.

Der Spieler hat immer noch einen Spielstein in diesem Ab-
schnitt seines gelben Vorrats. Die ndchste Vermehrung der
Bevolkerung kostet also ebenfalls 2 Nahrung. Nachdem die-
ser Abschnitt leer ist, kostet die Vermehrung der Bevilkerung
3 Nahrung. Auerdem wird durch die Entnahme des letzten
gelben Spielsteins aus diesem Abschnitt das Symbol
sichtbar, was bedeutet, dass die Bevilkerung zum Ende des
Spielzuges 1 Nahrung verbraucht.

Je mehr die Anzahl der Arbeiter eines Spielers zunimmt,
umso leerer wird sein gelber Vorrat. Das bedeutet, dass es
weniger Land zur Ausbreitung gibt. Es kostet immer mehr
Nahrung, die Bevolkerung zu versorgen und zu vermehren.
Wenn der gelbe Vorrat komplett leer ist, kann die Bevélke-
rung nicht weiter vermehrt werden. Die Zivilisation hat die
groftmogliche Bevdlkerungsdichte erreicht.

Ein anderer Effekt der Bevolkerungsvermehrung ist durch
die Freudewertleiste gegeben. Es gibt einen guten Grund,
dass diese in den gelben Vorrat integriert ist. Jeder leere Ab-
schnitt oder Unterabschnitt verlangt die ,,Produktion ei-
nes weiteren Freudesymbols, falls die Bevélkerung bei guter
Laune bleiben soll. Siehe Abschnitt Freude und unzufriedene
Arbeiter auf Seite 19.

2 Nahrung zahlen, um die Bevélkerung zu vermehren.

D -
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EINE NEUE FARM ODER MINE BAUEN

EIN ZIVILGEBAUDE BAUEN

EINE MILITAREINHEIT BAUEN

Unbeschaftigte Arbeiter konnen zur Arbeit eingesetzt wer-
den. Eine neue Farm oder Mine zu bauen ist eine gute Idee.
Das erhéht die Nahrungs- oder Ressourcenproduktion der
Zivilisation.
Eine neue Farm oder Mine bauen:

Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler zahlt die auf einer seiner im Spiel befindli-
chen Farm- oder Minentechnologiekarten (braun) ange-
gebenen Ressourcenkosten.

Anschlieflend setzt der Spieler einen seiner unbeschaf-
tigten Arbeiter auf diese Farm- oder Minentechnologie-
karte.

RESSOURCEN ZAHLEN

Ressourcen zahlen funktioniert genauso wie Nahrung zah-
len.

Um Ressourcen zu zahlen, miissen blaue Spielsteine im ent-
sprechenden Wert von Minentechnologiekarten zuriick in
den blauen Vorrat gesetzt werden.

Eine Farm oder Mine des Zeitalters A kostet 2 Ressourcen,
wie auf der Karte Landwirtschaft bzw. Bronze angegeben. Auf
der Karte Bronze liegen 2 blaue Spielsteine aus der Produk-
tion der ersten Spielrunde. Jeder ist 1 Ressource wert, wie
durch das Symbol ] am unteren Kartenrand angegeben.
Der Spieler kann es sich leisten, eine neue Farm oder Mine
zu bauen. Er legt die blauen Spielsteine zuriick in seinen
blauen Vorrat.

Wer die Kosten nicht zahlen kann, kann die Aktion nicht
ausfiihren.

Q

2 Ressourcen zahlen, um eine neue Mine zu bauen.

DiE NEUE FARM oDER MINE

Sobald der Arbeiter auf Landwirtschaft oder Bronze gesetzt
wird, wandelt er sich zu einer Farm bzw. Mine des Zeital-
ters A. Das hat keinen direkten Effekt, aber zum Ende des
Spielzuges wird auf die Karte ein blauer Spielstein mehr
gesetzt als bisher. Die Produktion ist nun héher als vorher.

Nachdem ein Spieler bessere Farm- oder Minentechnologien
entwickelt hat, kann er auch bessere Farmen oder Minen
bauen. Wer mochte, kann aber selbst dann noch weiterhin
Farmen oder Minen des Zeitalters A bauen.

Zivilgebdude werden auf gleiche
Weise gebaut wie Farmen und Mi-
nen:

Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler zahlt die auf einer
seiner im Spiel befindlichen
Zivilgebdudetechnologiekarten
(grau) angegebenen Ressour- i
cenkosten.

Er setzt einen unbeschaftigten
Arbeiter auf diese Zivilgebaude-
technologiekarte.

Er aktualisiert seine Daten.
(Siehe Kasten Daten aktualisie-
ren auf der folgenden Seite.)

Zivilgebdude auf Philosophie oder
Religion kosten 3 Ressourcen. Je-
der Spieler hat jetzt nur 2 Ressour-
cen, wird also wahrscheinlich im 1

zweiten Spielzug kein Zivilgebaude !
bauen kénnen, aufer durch Unter- :E
stiitzung einer Aktionskarte. (Ak- &

tionskarten werden spdter erkldrt.)

Das NEUE ZIVILGEBAUDE

Jeder Arbeiter auf einer Zivilgebaudetechnologiekarte im
Spiel stellt ein Zivilgebdude der entsprechenden Stufe und
der entsprechenden Art dar. Zu Spielbeginn hat jeder Spieler
nur 2 solcher Technologien - er kann Laboratorien @ und
Tempel ¥ bauen, beide der Stufe 0. Spéter kann jeder ho-
here Stufen von Laboratorien und Tempeln entwickeln und
vollig andere Arten von Zivilgebduden, wie beispielsweise
Bibliotheken @, Theater R und Arenen 4, ¥. Diese werden
alle nach denselben Regeln gebaut.

Die Symbole am unteren Kartenrand einer Zivilgebaude-
technologiekarte zeigen den Beitrag jedes Gebaudes an
- d. h. jedes Arbeiters auf der Karte. Sobald ein Spieler ein
Zivilgebdude baut, muss er seine Daten aktualisieren, wie im
Kasten Daten aktualisieren erkldrt ist.

Beispiel: Wenn ein Spieler ein zweites Laboratorium baut,
produziert dieses auch 1 in jedem eigenen Spielzug. Der
Spieler setzt seinen Wissenschaftswertmarker vorwarts auf
das Feld +2. Sein Wissenschaftswert betragt nun 2.

Wenn ein Spieler einen Tempel baut, steigen sein Kulturwert
und Freudewert jeweils auf 1. Wenn er einen zweiten Tempel
baut, steigen beide Werte auf 2.

ZIVILGEBAUDELIMIT
Die Zahl in der rechten unteren
Ecke der Regierungsformkarte

nennt das Zivilgebdudelimit des
Spielers. Es gibt an, wie viele Stad-
te die Zivilisation versorgen kann,
und das wird dargestellt durch die
Anzahl der Gebdude jeder Art, die
ein Spieler haben kann.

L

\ O Das auf der Regierungsformkarte

angegebene Zivilgebdudelimit gibt an, wie viele Zivilgebau-
de einer bestimmten Art der Spieler haben darf.

Die Art des Zivilgebaudes wird durch ein Symbol in der obe-
ren rechten Kartenecke angezeigt. Das Zivilgebdudelimit
gilt fiir alle Gebdude derselben Art unabhdngig von deren
Stufe.

Jeder Spieler kann ein weiteres Laboratorium bauen, hat da-
mit aber sein Limit erreicht — Despotismus hat ein Zivilge-
bdudelimit von 2. Niemand kann ein drittes Laboratorium
bauen (auch nicht mit einer besseren Laboratoriumstechno-
logie) bis er eine andere Regierungsform mit hherem Limit
etabliert hat. Jeder kann aber auch bis zu zwei Tempel bauen
unabhangig davon, wie viele Laboratorien er hat (bis zum
Limit).

Die Spieler konnen beliebig viele Farmen und Minen bauen.
Das Zivilgebdudelimit gilt nicht fiir diese Technologien.

Weil das erste Spiel weniger kriegerisch ist, wird wahr-
scheinlich niemand in seinem zweiten Spielzug eine Mili-
tareinheit bauen wollen. Wer das mdéchte, kann es natiirlich
tun. Eine Militdreinheit zu bauen funktioniert auf gleiche
Weise wie der Bau eines Zivilgebaudes, aufer dass dafiir eine
Militdraktion verbraucht wird anstatt einer Zivilaktion.

Dies kostet 1 Militaraktion.

Der Spieler zahlt die auf einer
seiner im Spiel befindlichen Mi-
litareinheitentechnologiekarten
(rot) angegebenen Ressourcen-
kosten.

+ Er setzt einen unbeschdftigten
Arbeiter auf diese Militareinhei- ‘
tentechnologiekarte. ﬁ

g

Er aktualisiert seinen Stdrke-
wert. (Siehe Kasten Daten aktu-
alisieren auf der folgenden Seite.)

Hinweis: Die Ressourcenkosten sind auf rotem Hintergrund
gedruckt um daran zu erinnern, dass der Bau einer Militdr-
einheit eine Militdraktion kostet und nicht eine Zivilaktion.

Die MILITAREINHEITEN

Jede Militdreinheit (d. h. jeder Arbeiter auf einer Militar-
einheitentechnologiekarte) tragt zum Stdrkewert bei, wie
durch den Wert am unteren Kartenrand angegeben ist. Wer
also eine weitere Einheit auf seiner Karte Krieger baut, er-
hoht seinen Starkewert um 1.

Ein Spieler darf beliebig viele Militdreinheiten jeder Art ha-
ben.

EINEN ANFUHRER SPIELEN

Eine Anfiihrerkarte auf der Hand hat keinerlei Effekt, bis sie
ins Spiel gebracht wird.

Einen Anfiihrer ausspielen wenn man keinen Anfiihrer im
Spiel hat:
Dies kostet 1 Zivilaktion.
+ Der Spieler legt die Anfiihrerkarte neben seine Spieler-
tafel.
Falls nétig aktualisiert der Spieler seine Daten. (Siehe
Kasten Daten aktualisieren auf der folgenden Seite.)
Ein Anfiihrer kann in demselben Spielzug genommen und
gespielt werden. Man darf nur nicht vergessen, die Akti-

on(en) fiir die Aufnahme und die Aktion fiir das Ausspielen
zu verbrauchen.

DER EFFEKT DES ANFUHRERS

Sobald ein Anfiihrer im Spiel ist, gelten seine Effekte ab so-
fort. Einige Anfiihrer haben Symbole am unteren Karten-
rand, welche die Daten des Spielers beeinflussen.

Der Kartentext beschreibt Effekte, die besondere Maglich-
keiten oder Privilegien bieten kénnen.

Beispiele:
Caesar verschafft dem Spieler eine
: zusdtzliche Militdraktion und er-
Julius hoht seinen Stirkewert um 1. Au-
e Berdem bietet er eine neue Mog-
lichkeit wahrend der Politikphase,
die spater erklart wird.
N h mdu1Politikaktion
Spiel tun.
- & J
Moses beeinflusst nicht die Daten
des Spielers, sondern dndert die Re-
Moses geln fiir die Vermehrung seiner Be-
volkerung.
4l
R

Zu einigen Anfiihrern gibt es noch genauere Erkldarungen im
Anhang auf der Riickseite des Gesetzeskodex.
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EINEN ANFUHRER ERSETZEN

Ein im Spiel befindlicher Anfiihrer verldsst das Spiel auto-
matisch, wenn der Spieler einen neuen ausspielt. Die Effekte
des alten Anfiihrers sind nicht langer wirksam. Die Effekte
des neuen Anfiihrers gelten ab sofort. Als Zeichen der Wert-
schdtzung des alten Anfiihrers erhalt der Spieler eine Zivil-
aktion zuriick.

Einen Anfiihrer austauschen:
Dies kostet 1 Zivilaktion.
Der vorherige Anfiihrer wird aus dem Spiel genommen.
Der neue Anfiihrer wird ins Spiel gebracht.

Falls notwendig aktualisiert der Spieler seine Daten. (Er
darf dabei nicht vergessen, die Effekte des vorherigen
Anfiihrers gegebenenfalls in Abzug zu bringen.)

Der Spieler erhdlt 1 Zivilaktion zuriick. (Er setzt den
Spielstein zuriick auf seine Regierungsformkarte.)

Es ist erlaubt, den Vorteil eines Anfiihrers zu nutzen und ihn
noch in demselben Spielzug auszutauschen.

Hinweis: Die Aktion zu verbrauchen und dann zuriickzuer-
halten bedeutet nicht, dass der Anfiihrer kostenlos ausge-
tauscht werden kann. Wer keine Zivilaktion zur Verfiigung
hat, kann seinen Anfiihrer nicht austauschen.

Beispiel: Ein Spieler hat Moses als Anfiihrer. In seinem
Spielzug vermehrt er seine Bevdlkerung fiir eine Zivilak-
tion (und mit dem Nachlass durch Moses), dann nimmt er
fiir zwei Zivilaktionen einen Anfiihrer des Zeitalters I aus
dem mittleren Bereich der Kartenleiste, anschlieend spielt
er diesen Anfiihrer mit seiner letzten Zivilaktion aus. Moses
wird aus dem Spiel genommen und der Spieler erhdlt eine
Zivilaktion zuriick, die er nutzen kann, wie er méchte.

Hatte der Spieler seine Bevolkerung zwei Mal vermehrt, be-
vor er den Anfiihrer des Zeitalters I genommen hatte, hdtte
er Moses in diesem Spielzug nicht austauschen konnen, weil
er keine Zivilaktion mehr gehabt hitte.

ZUSAMMENFASSUNG — ANFUHRER

Wer einen Anfiihrer von der Kartenleiste genommen hat,
darf keinen weiteren Anfiihrer desselben Zeitalters mehr
nehmen.

Einen Anfiihrer zu spielen kostet 1 Zivilaktion. Wenn
der Spieler bereits einen Anfiihrer im Spiel hat, verldsst
dieser das Spiel automatisch und der Spieler erhdlt 1 Zi-
vilaktion zuriick.

- Die Effekte eines Anfiihrers gelten, solange er im Spiel
ist.

EIN WUNDER BAUEN

Ein Wunder wird quer liegend ins Spiel gebracht, um anzu-
zeigen, dass es im Bau ist. Jede Wunderkarte hat eine Reihe
mit mehreren Zahlen im unteren Teil der Abbildung. Jede
Zahl stellt eine Bauphase des Wunders dar und die Zahl gibt
die Ressourcenkosten der Phase an.

Beispiel: Die Pyramiden werden in
drei Phasen gebaut. Die erste Phase
kostet 3 Ressourcen, die zweite
kostet 2 Ressourcen und die dritte
1 Ressource.
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Eine Phase eines Wunders bauen:

+ Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler zahlt die am weitesten links noch nicht ab-
gedeckten Ressourcenkosten.

Er nimmt einen blauen Spielstein aus seinem blauen
Vorrat und deckt damit die Zahl ab, um anzuzeigen, dass
diese Phase gebaut ist.

In einem Spielzug konnen mehrere Phasen eines Wunders
gebaut werden, falls der Spieler geniigend Zivilaktionen und
Ressourcen besitzt. Eine oder mehrere Phasen kénnen auch
in demselben Spielzug gebaut werden, in dem die Karte von
der Kartenleiste genommen wurde.

Die blauen Spielsteine auf der Wunderkarte stellen keine
Nahrung oder Ressourcen dar. Sie markieren lediglich den
Baufortschritt.

DATEN AKTUALISIEREN

Die Daten einer Zivilisation werden durch ihre im Spiel be-
findlichen Karten bestimmt und die Einsatzorte ihrer Ar-
beiter. Karten, welche die Daten eines Spielers beeinflussen,
haben {iiblicherweise Symbole am unteren Kartenrand. Es
gibt zwei Arten:

+ Zivilgebaude- und Militareinheitentechnologien haben
keinen Effekt, wenn sie ins Spiel gebracht werden. Sie
bendtigen Arbeiter. Jeder Arbeiter tragt das bei, was am
unteren Kartenrand angegeben ist. Wenn ein Arbeiter
auf der Karte ist, kommt der Effekt ein Mal zur Geltung,
wenn zwei Arbeiter darauf sind zwei Mal usw. Falls kein
Arbeiter auf der Karte ist, hat diese keinen Einfluss auf
die Daten des Spielers.

+ Andere Karten (Spezialtechnologien, Regierungsformen,
Anfiihrer, fertige Wunder usw.) benétigen keine Arbei-
ter bzw. kénnen iiberhaupt keine zugewiesenen Arbeiter
haben. Der angezeigte Effekt tritt sofort ein, wenn die
Karte ins Spiel gebracht wird (bzw. im Falle eines Wun-
ders, wenn es fertig gebaut ist). Der Effekt gilt immer
genau ein Mal.

Hinweis: Ein Effekt kann durch Ziffern angezeigt sei ( 2 )
oder durch ein wiederholtes Symbol ( ). Die Bedeutung
ist gleich (ein Beitrag von 2 des entsprechenden Wertes).

WERTE

Die Daten jedes Spielers sind die 4 Werte, die durch seine
Wertmarker markiert sind. Die Daten eines Spielers werden
ausschliefllich durch seine im Spiel befindlichen Karten und
Arbeiter bestimmt. Die Wertmarker zeigen einfach immer
nur die jeweilige Gesamtmenge an, sodass man nicht jedes
Mal alles neu berechnen muss, um zu wissen, wie viel man
hat.

Wissenschafts-  Kulturwert  Stirkewert  Freudewert

wert

Wenn eine Karte Arbeiter benétigt, konnen sich die Werte
andern, wenn ein Arbeiter auf die Karte gesetzt oder davon
heruntergenommen wird. Wenn eine Karte keine Arbeiter
bendtigt, konnen sich die Werte dndern, wenn die Karte ins
Spiel gebracht oder aus dem Spiel genommen wird. Immer
wenn sich seine Werte dndern, muss ein Spieler seine Mar-
ker sofort entsprechend bewegen.

Hinweis: Manche Karten, besonders Anfiihrer, beeinflussen
die Werte in Abhdngigkeit von anderen im Spiel befindlichen
Karten. Einige Karten wiederum dndern die Art und Weise,
wie andere Karten zu den Werten beitragen.

EiN WUNDER FERTIGSTELLEN

Wenn die letzte Phase eines Wunders gebaut wird, ist das
Wunder fertig.

Der Spieler legt alle blauen Spielsteine von der Wunder-
karte zuriick in seinen blauen Vorrat.

+ Die Karte wird in normale Position (,senkrecht) ge-
dreht, um anzuzeigen, dass dieses Wunder fertig ist.

Falls notig aktualisiert der Spieler seine Daten. (Siehe
Kasten Daten aktualisieren).

Sobald ein Wunder fertig ist, kommen seine Effekte zum
Tragen und der Spieler aktualisiert gegebenenfalls seine
Daten, entsprechend der am unteren Kartenrand angegebe-
nen Symbole.

Hinweis: Anders als Farmen, Minen, Zivilgebdude und Mi-
litdreinheiten bendtigen Wunder keine Arbeiter, es kénnen
sogar gar keine Arbeiter darauf gesetzt werden.

Beispiel: Ein Spieler baut mit seiner letzten Zivilaktion die
letzte Phase der Pyramiden. Durch den Effekt der Pyramiden
bekommt er eine zusdtzliche Zivilaktion. Er nimmt einen
weilen Spielstein aus der Schachtel und legt ihn auf seine
Regierungsformkarte. Es kann diese Aktion noch in diesem
Spielzug nutzen und in allen folgenden.

Zu einigen Wundern gibt es noch genauere Erkldrungen im
Anhang auf der Riickseite des Gesetzeskodex.

WERTELIMITS

Kein Wert kann jemals geringer als null sein. Falls der ge-
samte Beitrag von Karten und Arbeitern negativ ist (sehr
unwahrscheinlich, aber theoretisch méglich) betrdgt der
Wert 0.

Der Freudewert kann nie hoher als 8 sein. Falls alle Karten
und Arbeiter mehr Freude schaffen als dieser Wert, betragt
der Freudewert der Zivilisation trotzdem nur 8.

Die Wissenschafts-, Kultur-
und Starkewerte einer Zivilisa-
tion haben keine Obergrenze.
Falls ein Wert das auf der Leiste
angezeigte Maximum iiberschreitet, wird der Marker auf die
andere Seite gedreht und es wird wieder bei null weiter ge-
zahlt. Beispielsweise zeigt ein umgedrehter Wissenschafts-
wertmarker auf Feld 5 einen Wissenschaftswert von 30 an.

KOLONISIERUNGSMODIFIKATOR

Manche im Spiel befindlichen Karten verschaffen einer
Zivilisation einen Kolonisierungsmodifikator. Dieses Sym-
bol kommt sehr selten vor und betrifft ausschlieflich die
Kolonisierung, die spater erklart wird. Es gibt dafiir keine
Anzeigeleiste, weil es einfach zu berechnen ist, wenn es ge-
braucht wird.

(GESAMTANZAHL DER AKTIONEN

Die Gesamtanzahl der Zivilaktionen eines Spielers ist gleich
der Anzahl seiner weilen Spielsteine. Die Gesamtanzahl
seiner Militaraktionen ist gleich der Anzahl seiner roten
Spielsteine. Den groften Anteil der Aktionen tragt die Re-
gierungsformkarte bei, aber es gibt auch andere Karten mit

- oder -Symbolen am unteren Kartenrand, die ent-
sprechend dazu beitragen.

Wenn eine solche Karte ins Spiel gebracht, aus dem Spiel ge-
nommen oder durch eine neue Karte ersetzt wird, kann sich
die Gesamtanzahl der Aktionen des Spielers dndern:

Wenn sich die Gesamtanzahl seiner Aktionen erhoht,
nimmt der Spieler die entsprechende Anzahl roter bzw.
weiler Spielsteine aus der Spielschachtel und setzt sie
auf seine Regierungsformkarte. Damit sind diese Aktio-
nen verfiigbar.

+  Wenn sich die Gesamtanzahl seiner Aktionen verringert,
legt der Spieler die entsprechende Anzahl roter bzw.
weifer Spielsteine in die Spielschachtel zuriick. Bereits
verbrauchte Aktionen werden zuerst zuriickgelegt.

ZUsAMMENFASSUNG — WUNDER

Ein Wunder wird sofort als im Bau befindlich ins Spiel
gebracht, wenn es von der Kartenleiste genommen wird.
Seine Effekte gelten nicht, solange es nicht fertig gebaut
ist.

Wer ein Wunder im Bau hat, darf kein weiteres von der
Kartenleiste nehmen.

+ Wunder werden in einzelnen Phasen gebaut. Jede Phase
Kkostet eine Zivilaktion und Ressourcen.

Die Effekte eines Wunders gelten sofort nach seiner Fer-
tigstellung.
Die Kosten fiir das Nehmen eines Wunders erhohen sich

um 1 Zivilaktion fiir jedes fertige Wunder, das der Spieler
bereits besitzt.
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EINE TECHNOLOGIE ENTWICKELN

Von der Kartenleiste genommene Technologiekarten haben
keinerlei Effekt, bevor sie ins Spiel gebracht werden.

Eine Technologie entwickeln:
Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler zahlt die in der oberen linken Kartenecke der
Technologiekarte angegebenen Wissenschaftskosten.

Dann bringt er die Technologiekarte ins Spiel.

Falls iiberhaupt, hangt der Effekt der ins Spiel gebrachten
Karte von dieser selbst ab, wie spater noch genau erkldrt
wird.

Wenn sich Regeln und Karten auf Technologien beziehen,
sind damit immer nur im Spiel befindliche Technologien
gemeint.

WISSENSCHAFTSPUNKTE ZAHLEN

Um Wissenschaftskosten zu zahlen, muss ein Spieler seinen
achteckigen Wissenschaftspunktemarker um entsprechend
viele Felder auf der Wissenschaftspunkteleiste zuriick be-
wegen. Wer nicht geniigend Wissenschaftspunkte hat, kann
die Technologie nicht entwickeln.

Im zweiten Spielzug wird wahrscheinlich noch niemand
eine Technologie entwickeln kdnnen, weil jeder nur 1 Wis-
senschaftspunkt hat.

FARM- UND MINENTECHNOLOGIEN (BRAUN)

Wer eine neue Farm- & oder Minentechnologie AQ entwi-
ckelt, legt sie oberhalb der vorhandenen Technologie der-
selben Art aus. Die Karten kénnen sich iiberlappen, aber
die Ressourcenkosten der Karte niedrigerer Stufe miissen
sichtbar bleiben.

Die neu entwickelte Technologie stellt keine Farm oder
Mine dar, sondern nur das Wissen {iber die fortschrittliche-
re Technologie. Sie produziert nichts, solange keine Arbeiter
darauf sind. Eine neue Farm oder Mine kann darauf gebaut
werden, wenn der Spieler die entsprechenden Ressourcen-
kosten zahlt. Es konnen auch weiterhin Farmen und Minen
niedrigerer Stufen gebaut werden.

Auflerdem ist es mdglich, Farmen und Minen niedrigerer
Stufen auf hohere Stufen aufzuwerten, wie spater noch ge-
nau erklart wird.

ZIVILGEBAUDETECHNOLOGIEN (GRAU)

Wer eine neue Zivilgebdudetechnologie entwickelt, schaut
sich genau das Symbol in der oberen rechten Kartenecke an.
Falls der Spieler bereits eine Technologie dieser Art hat, legt
er die hohere Stufe oberhalb der niedrigeren aus. Falls es
eine neue Art ist, bildet der Spieler damit eine neue Kar-
tenspalte neben seinen bereits vorhandenen Zivilgebaude-

technologien.
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Die neue Zivilgebaudetechnologie hat keinerlei Effekt, bis
ein Arbeiter darauf gesetzt wird. Der Spieler kann darauf ein
neues Gebdude bauen oder ein vorhandenes Gebdude auf-
werten, wie spater genau erkldrt wird.

MILITAREINHEITENTECHNOLOGIEN (ROT)

Wer eine neue Militareinheitentechnologie entwickelt, priift
genau, welcher Art sie ist. Falls der Spieler bereits eine
Technologie dieser Art hat, legt er die hohere Stufe ober-
halb der niedrigeren aus. Falls es eine neue Art ist, bildet der
Spieler damit eine neue Kartenspalte neben seinen bereits
vorhandenen Militareinheitentechnologien.
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Die neue Militdreinheitentechnologie hat keinerlei Effekt,
bis ein Arbeiter darauf gesetzt wird. Der Spieler kann darauf
eine neue Militdreinheit bauen oder eine vorhandene Einheit
aufwerten.

Hinweis: Die Wissenschaftskosten sind auf weiflem Hinter-
grund gedruckt um daran zu erinnern, dass die Entwicklung
einer Technologie eine Zivilaktion kostet. Die Ressourcen-
kosten sind auf rotem Hintergrund gedruckt um daran zu
erinnern, dass der Bau einer Militdreinheit, ihre Aufwertung
oder Aufldsung eine Militdraktion kostet.

SPEZIALTECHNOLOGIEN (BLAU)

Spezialtechnologien sind besonderes Wissen, von dem die
Zivilisation profitiert, ohne etwas bauen zu miissen. Dafiir
gelten besondere Regeln:

Der Effekt einer Spezialtechnologie gilt sofort, sobald
sie entwickelt ist. Sie bendtigt keine Arbeiter (und kann
auch gar keine Arbeiter haben).

Niemand kann zwei Spezialtechnologien derselben Art
haben. Wer eine neue Spezialtechnologie mit demselben
Symbol in der oberen rechten Kartenecke entwickelt,
bringt diese neue Technologie ins Spiel und nimmt die
alte Technologie mit niedrigerer Stufe aus dem Spiel.
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wert und Kolonisierungsbonus. Manche verschaffen zusatz-
liche Zivil- und Militdraktionen oder sogar blaue Spielstei-
ne. Wer eine dieser Technologien entwickelt, aktualisiert
sofort seine Daten. (Siehe Kasten Daten aktualisieren auf der
vorhergehenden Seite.)

@ Bauwesentechnologien beeinflussen
nicht die Daten, verbilligen aber den Bau
von Zivilgebauden. Wenn ein Spieler ein
Zivilgebdude baut, verringern sich des-
sen Kosten um den auf seiner Bauwe-
g & | sentechnologiekarten angegebenen Be-
f

n

:t trag. (Die Kostenreduzierung hangt vom
-o& | Zeitalter der Technologiekarte des Ge-
baudes ab.)

— Bauwesentechnologien erméglichen
es auch, mehrere Phasen eines Wunders fiir nur eine Zi-
vilaktion zu bauen, falls der Spieler geniigend Ressourcen
dafiir besitzt. Er zahlt die Summe fiir alle gebauten Phasen
auf einmal und setzt dann die entsprechende Anzahl blauer
Spielsteine aus seinem blauen Vorrat auf die Wunderkarte.

REGIERUNGSFORMEN (ORANGEFARBEN)

Regierungsformtechnologien konnen auf zwei Wegen ent-
wickelt werden. Wir erkldren beide im folgenden Abschnitt.

REGIERUNGSFORM ANDERN

Jede Zivilisation hat immer genau
eine Regierungsform im Spiel: die
orangefarbene Karte. Alle beginnen
mit der Regierungsform Despotis-
mus, wie auf der Spielertafel aufge-
druckt. Diese kann spater durch
bessere Regierungsformen ersetzt
werden. Fortschrittlichere Regie-
rungsformen verschaffen mehr Zi-
vil- und/oder Militaraktionen und
. | erhdhen das Zivilgebdudelimit.
-  Manche Regierungsformen haben
auch Einfluss auf die Werte des Spielers.

Die Regierungsform kann auf zwei Arten geandert werden:
durch friedlichen Wechsel oder durch Revolution. Beides
gilt als ,,Technologie entwickeln“ und beides kostet Wis-
senschaftspunkte. Die jeweiligen Kosten sind aber unter-
schiedlich. Deshalb weisen Regierungsformkarten auch
zwei Wissenschaftskosten in der oberen linken Kartenecke
auf.

FRIEDLICHER WECHSEL DER REGIERUNGSFORM

Die Regierungsform kann sich durch natiirliche Evoluti-
on dndern. Wenn eine Zivilisation wéchst und aufgeklar-
ter wird, kann sich ihre Regierungsform dndern, um das
neue soziale Bewusstsein zum Ausdruck zu bringen. Ein
friedlicher Wechsel kostet mehr Wissenschaftspunkte, aber
die Bevolkerung merkt kaum etwas von dem Vorgang. Ein
friedlicher Wechsel der Regierungsform funktioniert wie die

Entwicklung jeder anderen Technologie.

Friedlicher Wechsel der Regierungsform:
Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler zahlt die hoheren in der
oberen linken Kartenecke der Tech-
nologiekarte angegebenen Wissen-
schaftskosten.

Er bringt die neue Regierungsform ins
Spiel, wodurch die vorherige automatisch ersetzt wird.

Er aktualisiert seine Daten (vor allem die Anzahl seiner
Zivil- und Militdraktionen).

Die neue Karte wird auf die vorherige gelegt. Diese ist da-
mit aus dem Spiel genommen (wobei Despotismus weiterhin
Bestandteil der Spielertafel bleibt). Falls auf der vorherigen
Karte noch unverbrauchte Aktionen lagen, werden diese auf
die neue Karte gelegt.

Falls die neue Regierungsform mehr Zivil- und/oder Mili-
tdraktionen verschafft als die alte, nimmt der Spieler sofort
neue weifle und/oder rote Spielsteine aus der Schachtel, wie
im Kasten Daten aktualisieren auf Seite 11 erklart wird. Diese
neuen Aktionen stehen noch im selben Spielzug zur Verfii-
gung.

Beispiel: Wenn ein Spieler Theokra-

tie entwickelt, verbraucht er 1 Zivil-
aktion und zahlt 6 Wissenschafts- 14
punkte. Er legt die Karte Theokratie

auf seine Karte Despotismus und
legt seine noch unverbrauchten

Aktionen darauf. Er erhdlt keine

zusatzlichen weien  Spielstei-

ne (Theokratie verschafft dieselbe +

Anzahl Zivilaktionen wie Despotis-

mus), aber er nimmt 1 neuen roten E ! )
Spielstein und legt ihn auf die Karte S8 ______J
Theokratie. Dieser ist sofort verfiighar. Auerdem erhoht der
Spieler seine Kultur-, Starke- und Freudewerte jeweils um 1.

. >
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EINE REVOLUTION AUSRUFEN

Die Regierungsform durch Revolution zu dndern kostet we-
niger Wissenschaftspunkte, lahmt die Zivilisation aber ei-
nen Spielzug lang. Eine Revolution verbraucht die gesamten
Zivilaktionen des Spielers.

Eine Revolution ausrufen:
Der Spieler verbraucht seine gesam-
ten Zivilaktionen. Falls auch nur eine
davon bereits verbraucht ist, kann der
Spieler keine Revolution ausrufen.

« Er zahlt die geringeren Wissen-
schaftskosten.

+ Er bringt die neue Regierungsform ins Spiel, wodurch
die vorherige automatisch ersetzt wird.

Er aktualisiert seine Daten (vor allem die Anzahl seiner
Zivil- und Militdaraktionen).

Falls er neue Zivilaktionen erhdlt, sind diese sofort wir-
kungslos verbraucht.

Um eine Revolution auszurufen, muss ein Spieler seine ge-
samten ihm zur Verfiigung stehenden Zivilaktionen ver-
brauchen. Er kann keine Zivilaktionen nutzen und dann
eine Revolution ausrufen (aufler er nutzt nur eine Zivilakti-
on und erhdlt diese zuriick, beispielsweise indem er seinen
Anfiihrer austauscht). Das bedeutet, dass niemand eine Re-
gierungsformtechnologiekarte von der Kartenleiste nehmen
und noch in demselben Spielzug eine Revolution ausrufen
kann.

Die mittleren Schritte sind dieselben wie bei einem fried-
lichen Wechsel der Regierungsform. Der grofie Unterschied
besteht darin, dass eine Revolution absolut alle Zivilaktio-
nen verbraucht, auch die eventuell durch die neue Regie-
rungsform hinzugewonnenen.

Die Militdraktionen sind davon nicht betroffen, der Spie-
ler kann diese beliebig vor oder nach der Revolution nutzen
einschliefSlich derer, die er eventuell hinzugewinnt.
Beispiel: Um eine Monarchie durch

Revolution zu etablieren, ver-

braucht der Spieler seine gesam- (2] N

ten vier Zivilaktionen (und kann

in diesem Spielzug keine weiteren

Zivilaktionen mehr ausfiihren) und

zahlt 2 Wissenschaftspunkte. Er

nimmt je 1 neuen weiflen und roten

Spielstein. Den roten legt er auf die

Karte Monarchie, ebenso alle noch

unverbrauchten  Militdraktionen, -
die er vor der Revolution hatte. Der
weifle Spielstein wird sofort neben die Regierungsformkarte
gelegt, er wurde im Zuge der Revolution verbraucht.
ZUSAMMENFASSUNG — TECHNOLOGIEN

+ Technologien sind Karten. Sechs davon sind auf der
Spielertafel aufgedruckt. Alle weiteren miissen entwi-
ckelt werden.

Wer eine Technologiekarte von der Kartenleiste nimmt,
nimmt sie auf seine Hand, wo sie keinerlei Effekt hat.

Niemand kann eine bestimmte Technologiekarte neh-
men, falls er bereits eine Karte mit demselben Namen
und Bild auf seiner Hand oder im Spiel hat.

Eine Technologiekarte wird durch die Aktion ,Entwi-
ckeln“ ins Spiel gebracht. Das kostet eine Zivilaktion und
eine bestimmte Anzahl Wissenschaftspunkte.

Die meisten Technologiekarten bleiben ohne Effekt, so-
lange sie keine Arbeiter haben. Siehe Zusammenfassung
- Arbeiter auf Seite 14. Ein Spieler darf mehrere Stufen
solcher Technologien haben, auch derselben Art.

Auf den blauen Spezialtechnologien konnen keine Arbei-
ter sein. Ihr Effekt tritt ein, sobald sie ins Spiel gebracht
werden.

Jede Spezialtechnologie hat das Symbol ihrer Art in der
oberen rechten Kartenecke. Niemand kann zwei Spezi-
altechnologien derselben Art im Spiel haben. Die niedri-
gere Stufe wird automatisch aus dem Spiel genommen.

Eine neue Regierungsform ersetzt immer die im Spiel
befindliche vorherige, dabei spielen deren Stufen keine
Rolle.

+ Eine Revolution auszurufen gilt auch als Entwicklung
einer Technologie, nur sind die Regeln dafiir etwas
schwieriger.

EINE FARM ODER MINE AUFWERTEN

Im zweiten Spielzug hat niemand die Chance, seine Farmen
oder Minen aufzuwerten, aber theoretisch ist diese Aktion
in allen Spielziigen auBer dem ersten wdahlbar. Wie schon
erwahnt, kann ein Spieler, der eine Farm- oder Minentech-
nologie mit hoherer Stufe hat, entweder direkt darauf eine
Farm bzw. Mine bauen oder eine vorhandene Farm oder
Mine aufwerten.

Eine vorhandene Farm oder Mine auf eine héhere Stufe auf-
werten:

Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler wahlt eine Farm oder Mine und eine Farm-
oder Minentechnologiekarte hoherer Stufe.

Er zahlt Ressourcen gleich der Differenz der Ressour-
cenkosten.

Er versetzt den Arbeiter von der Karte mit niedrigerer
Stufe auf die Karte mit der hoheren Stufe.

Beispiel:
Selel
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Spater im Spiel kénnten die Technologien eines Spielers wie
abgebildet aussehen. Fiir 1 Zivilaktion kann er:

fiir 4 Ressourcen eine Farm des Zeitalters A zu einer
Farm des Zeitalters II aufwerten;

fiir 3 Ressourcen eine Mine des Zeitalters A zu einer
Mine des Zeitalters I aufwerten;

fiir 3 Ressourcen eine Mine des Zeitalters I zu einer Mine
des Zeitalters II aufwerten;

oder fiir 6 Ressourcen eine Mine des Zeitalters A zu einer
Mine des Zeitalters II aufwerten. (Die dazwischen lie-
gende Karte kann {ibersprungen werden.)

Wer einen unbeschaftigten Arbeiter hat, kann auch direkt
eine neue Farm oder Mine auf beliebiger Stufe bauen. (Aufler
einer Mine des Zeitalters II, da im Beispiel oben die dafiir
notwendigen 8 Ressourcen nicht verfiigbar sind - siehe un-
ten.)

FArRMEN UND MINEN HOHERER STUFE

Fiir Farm- und Minentechnologiekarten hoherer Stufen gel-
ten dieselben Regeln wie fiir die des Zeitalters A. Der Un-
terschied besteht darin, dass ein blauer Spielstein auf einer
Karte hoherer Stufe mehr wert ist.

Wahrend der Produktionsphase produziert jeder Arbeiter
auf einer Karte genau 1 blauen Spielstein, aber dieser ist so
viel wert, wie am unteren Kartenrand angegeben ist. Zum
Beispiel ist 1 blauer Spielstein auf der Karte Kohle 3 Ressour-
cen wert.

In obiger Abbildung hat der Spieler 6 Ressourcen. Wahrend
seiner Produktionsphase produziert er 5 weitere Ressourcen
- zwei blaue Spielsteine auf seiner Karte des Zeitalters I und
einen auf seiner Karte des Zeitalters A.

NAHRUNG UND RESSOURCEN ZAHLEN

Wer Nahrung oder Ressourcen zahlt, legt blaue Spielsteine
in seinen blauen Vorrat zuriick. Dabei ist jeder blaue Spiel-
stein so viel wert, wie am unteren Kartenrand angegeben.

Beispiel: Vom vorherigen Beispiel ausgehend kénnte der
Spieler, wenner2  zahlen miisste, entweder einen blauen
Spielstein von der Karte des Zeitalters I zuriicklegen oder
zwei blaue Spielsteine von der Karte des Zeitalters A.

Bei der Zahlung kann man (und muss es manchmal) einen
blauen Spielstein hoheren Wertes gegen einen oder mehrere
Spielsteine desselben oder geringeren Wertes ,wechseln‘.

Beispiel:

>

Angenommen, ein Spieler muss 1 zahlen. Er hat keinen
Spielstein im Wert 1, aber zwei Spielsteine im Wert 2

Er kann einen dieser Spielsteine in seinen blauen Vorrat le-
gen und dann 2 blaue Spielsteine aus seinem blauen Vorrat
auf seine Karte des Zeitalters A legen. Nun kann er genau
1 zahlen.

Natiirlich muss man nicht unbedingt so viele Spielsteine
hin- und herschieben. Der Spieler kénnte auch einen blau-
en Spielstein von der Karte Bewdsserung auf seine Karte des
Zeitalters A versetzen. Damit ist die gelagerte Nahrung der
Zivilisation von 4 auf 3 gesunken und der Spieler hat 1
gezahlt.

Hinweis: Auf einer Farm- oder Minentechnologiekarte kon-
nen auch dann Nahrung oder Ressourcen lagern, wenn kein
Arbeiter darauf ist.

Jetzt nehmen wir an, dass der Spieler 1 Ressource zahlen
muss. Er kann 1 blauen Spielstein von Kohle nehmen und 3
auf Bronze setzen, dann mit einem von diesen zahlen. Prak-
tischerweise zahlt er die Kosten, indem er 1 blauen Spiel-
stein von Kohle nach Bronze versetzt (damit 2 zahlt) und
dann 1 blauen Spielstein aus seinem blauen Vorrat auf Bron-
ze setzt (wodurch er 1 Ressource als ,,Wechselgeld“ zuriick
erhdlt.) So oder so werden aus 1 Spielstein auf Kohle 2 Spiel-
steine auf Bronze, was eine Nettozahlung von1  bedeutet.

Um 4 Ressourcen zu zahlen, konnte der Spieler 3 mit einem
Spielstein zahlen und dann mit obigem Wechsel 1 weitere
zahlen oder er konnte beide Spielsteine von Kohle auf Bronze
versetzten und damit 2 plus 2 zahlen. Wie auch immer, ist
das Ergebnis dasselbe: keine Spielsteine mehr auf Kohle und
2 auf Bronze, was eine Zahlung von 4 bedeutet.
Wechseln ist nur in eine Richtung erlaubt - von hoherem
Wert auf niedrigeren.

Man darf nie Spielsteine geringeren Wertes gegen solche
hoheren Wertes wechseln.

Beispielsweise darf man nicht 2 blaue Spielsteine von Land-
wirtschaft in seinen blauen Vorrat zuriicksetzen und dafiir 1
auf Bewdsserung legen.
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EIN ZIVILGEBAUDE AUFWERTEN

EINE MILITAREINHEIT AUFWERTEN

EINE AKTIONSKARTE SPIELEN

Falls ein Spieler zwei Zivilgebdudetechnologien derselben
Art hat (durch das Symbol in der oberen rechten Kartenecke
kenntlich), kann er ein Gebdude niedrigerer Stufe zu einem
mit hoherer Stufe aufwerten, indem er die Kostendifferenz
zahlt:

Ein Zivilgebdude aufwerten:
- Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler wahlt ein Zivilgebdude und eine Zivilgebdu-
detechnologiekarte derselben Art, aber mit hoherer Stu-
fe.

Er zahlt Ressourcen gleich der Differenz der Ressour-
cenkosten.

Er versetzt den Arbeiter von der Karte mit niedrigerer
Stufe auf die Karte mit der hoheren Stufe.

Der Spieler aktualisiert seine Daten.
Beispiel:
i
Wisse

A

Fiir 1 Zivilaktion kann der Spieler:

fiir 3 Ressourcen sein Laboratorium des Zeitalters A
zu einem Laboratorium des Zeitalters I aufwerten und
seinen Wissenschaftswert um 1 erhohen;

fiir 5 Ressourcen sein Laboratorium des Zeitalters A zu
einem Laboratorium des Zeitalters I aufwerten und
seinen Wissenschaftswert um 2 erhdhen;

fiir 2 Ressourcen sein Laboratorium des Zeitalters I zu
einem Laboratorium des Zeitalters I aufwerten und
seinen Wissenschaftswert um 1 erhohen;

oder fiir 2 Ressourcen seine Arena des Zeitalters I zu
einer Arena des Zeitalters I aufwerten und seinen
Stdrke- und Freudewert um je 1 erhéhen.

Wer einen unbeschdftigten Arbeiter und geniigend Res-
sourcen hat, kann auch direkt einen neuen Tempel oder
eine Arena beliebiger Stufe bauen. Dabei darf man nicht
vergessen: Wer noch Despotismus als Regierungsform hat,
ist auf 2 Gebdude jeder Art limitiert. In diesem Falle kénnen
Laboratorien aufgewertet, aber keine neuen gebaut werden.

SPEZIALTECHNOLOGIEN FUR BAUWESEN
UND AUFWERTUNG VON ZIVILGEBAUDEN

Spezialtechnologien (blau) mit diesem Symbol E modifi-
zieren die Bau- oder Aufwertungskosten von Zivilgebduden.
Manchmal wird eine Aufwertung dadurch giinstiger, aber
nicht immer. Wenn die Differenz der Ressourcenkosten be-
rechnet wird, werden die Modifikatoren der Karte auf beide
Kosten angerechnet:

Beispiel: Wenn ein Spieler Mauer-

handwerk im Spiel hat, kosten Ge-

Maw baude der Zeitalter I und II jeweils
1 weniger. Ein Laboratorium des

Zeitalters I kostet 5, aber eines des

-l Zeitalters A immer noch 3. Also

b zahlt der Spieler fiir eine Aufwer-

- | tung von Zeitalter A auf Zeitalter I

-0® | nur 2. In diesem Falle macht die
Dulanustbiszuahasencines | Rarte die Aufwertung giinstiger.
Die Aufwertung von Zeitalter I auf

Zeitalter II kostet aber genauso viel
wie sie auch ohne Mauerhandwerk
kosten wiirde. Fiir beide Stufen gilt
derselbe Nachlass.

Dies funktioniert prinzipiell auf gleiche Weise wie die Auf-
wertung eines Zivilgebaudes, aufer dass dafiir 1 Militarak-
tion verbraucht wird anstatt einer Zivilaktion.

Eine Militdreinheit aufwerten:
« Dies kostet 1 Militdraktion.

Der Spieler wahlt eine Militdreinheit und eine Militar-
einheitentechnologiekarte derselben Art, aber mit hohe-
rer Stufe.

Er zahlt Ressourcen gleich der Differenz der Ressour-
cenkosten.

Er versetzt den Arbeiter von der Karte mit niedrigerer
Stufe auf die Karte mit der hoheren Stufe.

Er aktualisiert seinen Starkewert.

Hinweis: Wie bei Farmen, Minen und Zivilgebduden ist

die Art wichtig, welche das Symbol in der oberen rechten
Kartenecke anzeigt. Krieger konnen zu Infanterieeinheiten
hoherer Stufe aufgewertet werden, aber nicht zu Kavallerie
oder Artillerie.

EINE FarM, MINE ODER EIN
ZIVILGEBAUDE ZERSTOREN

Normalerweise ist dies keine gute Idee, aber unter be-
stimmten Umstdnden kann es die einzige Moglichkeit sein,
einen unbeschaftigten Arbeiter zu erhalten.

Eine Farm, Mine oder ein Zivilgebdude zerstoren:
Dies kostet 1 Zivilaktion.

Der Spieler versetzt einen seiner Arbeiter von der ge-
wahlten braunen oder grauen Technologiekarte in sei-
nen Arbeitervorrat.

Das ist schon alles. Er erhdlt keine Ressourcen zuriick.

EINE MILITAREINHEIT AUFLOSEN

Dies funktioniert prinzipiell auf gleiche Weise wie die Zer-
stérung einer Farm, Mine oder eines Zivilgebdudes, auler
dass dafiir 1 Militaraktion verbraucht wird anstatt einer Zi-
vilaktion.

Eine Militdreinheit auflosen:
Dies kostet 1 Militaraktion.

+ Der Spieler versetzt einen seiner Arbeiter von der ge-
wdhlten Militdreinheitentechnologiekarte in seinen Ar-
beitervorrat.

ZUSAMMENFASSUNG — ARBEITER

Ein Arbeiter ist ein gelber Spielstein im Spielbereich ei-
nes Spielers, der nicht in seinem gelben Vorrat liegt.

Ein Arbeiter, der nicht auf einer Karte ist, ist ein unbe-
schéftigter Arbeiter.

Ein Arbeiter auf einer Technologiekarte stellt eine Farm,
Mine, ein Zivilgebdude oder eine Militareinheit dar. Sie
bzw. es hat die gleiche Stufe und ist von der gleichen Art
wie die Karte.

Unbeschaftigte Arbeiter konnen mit einer Aktion ,Bau-
en auf Karten gesetzt werden. Dafiir zahlt der Spieler
Ressourcenkosten.

Ein Arbeiter kann mit einer Aktion , Aufwerten“ von ei-
ner Karte mit niedrigerer Stufe auf eine Karte mit hohe-
rer Stufe versetzt werden. Der Spieler zahlt die Differenz
der beiden Ressourcenkosten.

Arbeiter konnen mit einer Aktion ,Zerstoren“ oder
»Auflosen von Karten heruntergenommen werden. Sie
werden damit unbeschaftigte Arbeiter.

Farmen, Minen und Zivilgebdude werden fiir 1 Zivilak-
tion gebaut, aufgewertet oder zerstort, Militdreinheiten
fiir 1 Militdraktion.

Die Anzahl von Zivilgebduden einer bestimmten Art ist
durch das Zivilgebdudelimit auf der Regierungsform-
karte begrenzt. Die Anzahl von Farmen, Minen und Mi-
litareinheiten ist nicht begrenzt.

Im Gegensatz zu allen anderen bisher beschriebenen Karten
werden Aktionskarten nicht ins Spiel gebracht. Sie werden
gespielt und haben eine einmalige, sofortige Wirkung.

Eine Aktionskarte kann nicht wahrend derselben Aktions-
phase gespielt werden, in der sie genommen wurde.

Thematisch gesehen ist eine Aktionskarte die Vorbereitung
einer Zivilisation fiir kommende Aufgaben. Im Sinne des
Spielflusses dient die Verzégerung zwischen Aufnahme ei-
ner Aktionskarte und ihrer Nutzung der leichteren Planung
des nachsten Spielzuges. Wahrend die anderen spielen, weifl
jeder Spieler schon, wie viel Nahrung und Ressourcen er
hat und welche Aktionskarte er nutzen kann. Der nachs-
te Spielzug ist dann nicht so stark davon abhangig, ob eine
bestimmte Aktionskarte von der Kartenleiste genommen
werden kann oder nicht.

Eine Aktionskarte spielen:
Dies kostet 1 Zivilaktion.

+ Der Spieler befolgt den Text auf der Karte. Falls der Ef-
fekt die Ausfiihrung einer Aktion verlangt, tut der Spieler
dies, ohne dafiir eine zusatzliche Zivilaktion zu verbrau-
chen.

Die Aktionskarte wird abgeworfen. Sie wird nicht wieder
ins Spiel kommen.

Wir wollen uns die Effekte einmal naher anschauen, die eine
Aktionskarte haben kann:

WIiSSENSCHAFT UND/ODER KULTUR PUNKTEN

5T | Der Spieler setzt seine entsprechenden
achteckigen Marker die angegebene An-
zahl Felder vor. (Er erhalt Punkte. Das
Lmiag. | hatkeinen Einfluss auf die Wertmarker.)
~

NAHRUNG UND/ODER RESSOURCEN
HINZUGEWINNEN

B | Wenn ein Spieler Nahrung hinzuge-
winnt, setzt er blaue Spielsteine aus sei-
nem blauen Vorrat auf seine Farmtech-
& | nologiekarten mit entsprechendem
Wert. Beispielsweise gewinnt ein Spieler
2 Nahrung hinzu, indem er 1 blauen
Spielstein auf Bewdsserung setzt oder
2 blaue Spielsteine auf Landwirtschaft.
Blaue Spielsteine konnen auch auf Kar-
ten gesetzt werden, auf denen keine Ar-
beiter sind.

oder2 /i/hinzu.

Ressourcen hinzugewinnen funktioniert auf gleiche Weise.

Wenn Nahrung oder Ressourcen hinzugewonnen werden,
diirfen niemals Spielsteine von Karten heruntergenom-
men werden. Wer beispielsweise Bronze hat (Spielsteine mit
Wert 1) und Kohle (Spielsteine mit Wert 3) und 2 Ressourcen
hinzugewinnt, setzt 2 blaue Spielstein aus seinem Vorrat auf
Bronze. Er darf nicht einen Spielstein von Bronze auf Kohle
versetzen. Auch darf er keinesfalls einen weiteren Spielstein
auf Kohle setzen und dafiir einen von Bronze zuriicknehmen.

EINE AKTION MIT NACHLASS AUSFUHREN

BT | Falls ein Karteneffekt besagt, eine wei-
tere Aktion auszufiihren, die normaler-

Land weise in der Aktionsphase ausgefiihrt
werden kann, fiihrt der Spieler diese

2s Aktion wie iiblich aus, ohne dafiir eine

Zivilaktion zu verbrauchen. Das hat er
bereits getan, als er die Karte spielte.

Ressourcenkosten miissen gegebenen-
falls wie iiblich gezahlt werden, aber
A | diese Karten nennen einen Nachlass,
der kumulativ mit Nachldssen anderer
im Spiel befindlicher Karten ist. Falls
der gesamte Nachlass die Kosten auf
= | weniger als 0 senken wiirde, betragen
die Ressourcenkosten 0.

Hinweis: Ingenieurgenie erlaubt nur den
Bau einer Phase eines Wunders, auch

wenn der Spieler eine Technologie be-
sitzt, die den Bau mehrerer Phasen fiir
nur eine Zivilaktion erméglicht.

Falls der Spieler die auf der Karte genannte Aktion nicht
ausfiihren kann, aus welchen Griinden auch immer, kann er
die Karte nicht spielen.

Y
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EINE AKTION AUSFUHREN UND EINEN VORTEIL ERHALTEN

¥A | 5 | Diese Karten geben auch die Anweisung, eine Aktion

auszufiihren. Der Spieler fiihrt die Aktion wie iiblich

aus, ohne dafiir eine Zivilaktion zu verbrauchen. Die

, Karte bietet keinen Nachlass, daher muss der Spieler

die[) : v die vollen Nahrungskosten oder Wissenschafts-
(& hinzu. 2.

punktkosten zahlen. Nach Abschluss der Aktion er-
halt der Spieler die Belohnung.

Falls der Spieler die auf der Karte genannte Aktion
nicht ausfithren kann, aus welchen Griinden auch
immer, kann er die Karte nicht spielen.

=

Sonderfall: Durchbruch kann auch genutzt werden, um eine Revolution auszurufen. In diesem
Fall verbraucht der Spieler seine gesamten Zivilaktionen fiir die Revolution, anstatt 1 fiir den
Durchbruch zu verbrauchen. Das kann er nur tun, wenn er noch seine gesamten Zivilaktionen
zur Verfligung hat.

RESSOURCEN FOUR MILITAREINHEITEN UND EINE MIILITARAKTION

Der Effekt dieser Karte dauert bis zum Ende des Spielzuges. Der Spieler
erhdlt diese Ressourcen nicht korperlich. Er muss sich nur merken, wie
viele er erhalt. Wenn er Ressourcenkosten fiir Bau oder Aufwertung von
Militareinheiten zahlt, zahlt er mit diesen zeitweiligen Ressourcen zu-
erst. Sollte er mehr zeitweilige Ressourcen haben, als er zahlen muss,
kann er in diesem Spielzug mit den noch {ibrigen Ressourcen weitere
Militareinheiten bauen oder aufwerten. Zum Ende des Spielzuges unge-
nutzte zeitweilige Ressourcen gehen verloren.

[ ]

o i

.

Ahnlich wird die zeitweilige zusitzliche Militiraktion nicht durch einen roten Spielstein
dargestellt. Der Spieler muss sich nur merken, dass er diese Aktion zur Verfiigung hat. Sie
wird fiir die erste Militaraktion genutzt anstatt eines roten Spielsteins. Wenn sie nicht wah-
rend der Aktionsphase genutzt wird, kann der Spieler dafiir zum Ende seines Spielzuges eine
Militarkarte ziehen (wie gleich noch erklart wird). Sie kann nicht fiir den ndchsten Spielzug
aufgespart werden.

EMPFOHLENE ANORDNUNG DES SPIELBEREICHS
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AKTIONEN ZURUCKNEHMEN

Through the Ages ist ein komplexes Spiel. Es ist nicht leicht, alle Aktionen perfekt vorauszu-
planen. Manchmal muss man erst ein paar Aktionen ausprobieren, bevor man sagen kann,
ob die eigene Aktionsphase gut verlduft. Wenn es so aussieht, dass dies nicht der Fall ist,
sollte es erlaubt sein, seine Aktionen zuriickzunehmen und sich anderweitig zu orientieren.
Natiirlich sollte man das nicht iibertreiben. Zu viele Aktionen zuriickzunehmen behindert
den Spielfluss und es kann schwierig sein, Dinge riickgdngig zu machen, nachdem man viele
Spielsteine hin und her bewegt hat.

AKTIONEN NACHVERFOLGEN

Anstatt verbrauchte Aktionsspielsteine neben die Regierungsformkarte zu legen, kann man
sie auch dorthin legen, wo man die Aktion ausgefiihrt hat. Wer seine Bevolkerung vermehrt,
kann dies anzeigen, indem er einen weiflen Spielstein in seinen Arbeitervorrat setzt. Wer
etwas baut oder aufwertet, legt den Spielstein neben den Arbeiter, den er bewegt hat, um
sich somit einfach zu merken, welcher bewegt wurde. Wer eine Karte von der Kartenleiste
nimmt, kann die dafiir benutzten Spielsteine auf den freien Platz legen. Und wer eine Tech-
nologie spielt, kann den weiflen Spielstein darauf setzen ... auer auf eine Regierungsform-
karte natiirlich.

Dieser Buchhaltungstrick macht es einfach zu sehen, was man in seinem Spielzug getan hat,
wodurch es wiederum einfacher wird, mal eine Aktion zuriickzunehmen, falls man meint,
das tun zu miissen.

Wenn die Aktionen zum Ende des Spielzuges zuriickgesetzt werden, sammelt der Spieler alle
seine weifen und roten Spielsteine wieder ein und setzt sie auf seine Regierungsformkarte.

SCHRITTE ZUM ENDE DES SPIELZUGES

Die Schritte zum Ende des zweiten Spielzuges werden wahrscheinlich dhnlich sein wie die
zum Ende des ersten, aber nun haben die Spieler Gelegenheit, Militdrkarten zu ziehen. Sie
folgen einfach den auf ihrer Spielertafel aufgefiihrten Schritten.

Die Spieler werfen keine Militdrkarten ab und es wird keinen Aufruhr geben. Verlust und
Verbrauch sind unwahrscheinlich, deswegen erkldren wir diese Vorgdnge erst im ndchsten
Kapitel.

Jeder Spieler punktet 1 Wissenschaftspunkt fiir sein Laboratorium oder vielleicht 2, falls er
ein zweites gebaut hat. Wer einen Tempel gebaut hat, punktet 1 Kulturpunkt.

Die Spieler produzieren Nahrung und Ressourcen. Das wird mehr sein als im vorherigen
Spielzug, falls die Spieler eine Farm oder Mine gebaut haben.

D - 15-

MILITARKARTEN ZIEHEN

Nach seiner Produktionsphase zieht jeder Spieler 1 Militarkarte vom Militdrkartenstapel des
aktuellen Zeitalters fiir jede Militaraktion, die er nicht verbraucht hat.

Jeder hatte 2 Militaraktionen. Falls diese nicht genutzt wurden, um Militdreinheiten zu bau-
en oder aufzulosen, zieht der Spieler 2 Militarkarten vom Militarkartenstapel des Zeitalters L.
Diese werden auf die Hand genommen und den anderen Spielern nicht gezeigt. Militarkarten
werden immer geheim gehalten.
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Alle Spieler hatten ihren zweiten Spielzug ohne Militdarkarten begonnen,
aber zum Ende des Spielzuges wahrscheinlich welche gezogen. Deshalb ist es nun Zeit herauszufinden, was man damit tun kann.

MILITARKARTEN

Im ersten Spiel fallen die gezogenen Militdrkarten in drei
Kategorien.

2 m ma =

Mit einer Krone in der
oberen linken Kartenecke
gekennzeichnete Karten
£ werden als Politikaktion ge-
- — spielt. Sie ermdglichen dem
e o Spieler, Einfluss auf globale
Vorgdnge zu nehmen. Im
ersten Spiel gibt es nur Ereignisse und Gebiete. Im komplet-
ten Spiel kénnen mit der Politikaktion auch Uberfille, Krie-
ge und Pakte gespielt werden.

Die Politikphase findet nach dem Auffiillen der Kartenleiste
statt, aber vor der Aktionsphase. Es ist nicht zwingend, eine
Politikaktion auszufiihren.

In seiner Politikphase kann jeder Spieler maximal eine Po-
litikaktion ausfiihren.

Politikaktionen beinhalten auch Uberfille, Pakte und Kriege
zu spielen. Diese sind beim ersten Spiel nicht in den Kar-
tenstapeln enthalten. Die einzig mégliche Politikaktion ist
es, ein Ereignis vorzubereiten, was ein Spieler nur tun kann,
wenn er eine Ereignis- oder Gebietskarte hat.

EIN EREIGNIS VORBEREITEN

Ereignis- und Gebietskarten werden nicht direkt aus der
Hand gespielt. Stattdessen werden sie verdeckt oben auf den
Stapel der zukiinftigen Ereignisse gelegt. Dieses Ereignis
kennt nur der Spieler, der es vorbereitet hat.

Im Laufe des Spiels wird der zukiinftige Ereignisstapel zum

aktuellen Ereignisstapel. Ein aktuelles Ereignis findet statt,
sobald es aufgedeckt wird.

Ein Ereignis vorbereiten:

Der Spieler wahlt eine griine Militdrkarte aus seiner
Hand mit dem  -Symbol in der oberen rechten Ecke.

Er legt diese Karte verdeckt auf den zukiinftigen Ereig-
nisstapel, ohne sie jemandem zu zeigen.

+ Er punktet Kultur gleich der Stufe der Karte.

Dann deckt er die oberste Karte vom Stapel der aktuellen
Ereignisse auf und wickelt sie ab.

¥

n
Zukiinftige Aktuelle Vergangene
Ereignisse Ereignisse Ereignisse

Der erste Spieler, der ein Ereignis vorbereitet, legt die Karte
auf den leeren Platz der zukiinftigen Ereignisse. Das wird
dann der zukiinftige Ereignisstapel. Der Spieler punktet
1 Kultur (unter der Annahme, dass es eine Karte des Zeit-
alters I ist). Anschliefend deckt er die oberste Karte vom
aktuellen Ereignisstapel auf, das ist eines der Ereignisse des
Zeitalters A, die wahrend der Spielvorbereitung dorthin ge-
legt worden sind.

Der zweite Spieler, der ein Ereignis vorbereitet, legt die Kar-
te auf den Stapel der zukiinftigen Ereignisse, punktet Kultur
und deckt das ndchste aktuelle Ereignis auf.

Nachdem die letzte Karte des aktuellen Ereignisstapels auf-
gedeckt und abgewickelt wurde, wird der zukiinftige Ereig-
nisstapel gemischt und auf den Platz fiir aktuelle Ereignisse
gelegt. Dies ist nun der aktuelle Ereignisstapel.

Wenn nun der ndchste Spieler wieder ein Ereignis vorberei-
tet, legt er die Karte auf den jetzt wieder leeren Platz fiir
zukiinftige Ereignisse und deckt das oberste aktuelle Ereig-
nis auf. Das ist nun eines der Ereignisse, welche die Spieler
in vorherigen Spielziigen vorbereitet haben. Wenn die Spie-
ler Ereignisse vorbereiten, konnen sie ihre Strategie schon

. 1 -

= ! Die roten Karten mit Symbo-

len von Militareinheiten sind
Taktikkarten. Sie konnen
Armee wahrend der Aktionsphase
| | | gespielt werden.

g )
= o Militarbonuskarten konnen
bei der Kolonisierung neuer
Gebiete hilfreich sein. Im
kompletten Spiel dient der
obere Teil der Karte dazu,
sich gegen Uberfille zu ver-
J J teidigen.

POLITIKPHASE

danach ausrichten, obwohl sie nie genau wissen, wann wel-
ches Ereignis aufgedeckt wird.

Im Laufe des Spiels wird es vorkommen, dass Ereignisse aus
verschiedenen Zeitaltern in demselben zukiinftigen Ereig-
nisstapel sind.

Wenn der zukiinftige Ereignisstapel zum aktuellen Ereig-
nisstapel wird, miissen die Karten zundchst sortiert wer-
den, sodass Ereignisse friiherer Zeitalter eher abgewickelt
werden als Ereignisse spdterer Zeitalter. Die Karten jedes
Zeitalters werden separat gemischt, dann werden die Stapel
verdeckt aufeinander gelegt.

EIN AKTUELLES EREIGNIS
AUFDECKEN

Ein aktuelles Ereignis wird immer dann aufgedeckt, wenn
ein Spieler mit seiner Politikaktion ein zukiinftiges Ereignis
vorbereitet. Das aktuelle Ereignis wird sofort abgewickelt,
bevor der Spieler seinen Spielzug fortsetzt.

Ereignisse mit dem Wort ,,Gebiet“ sind Gebiete, die koloni-
siert werden konnen, wie auf der gegeniiberliegenden Seite
erklart wird. Andernfalls befolgt der Spieler den Text auf
der Karte.

Ein Ereignis abwickeln, das kein Gebiet ist:
Die Spieler befolgen den Text auf der Karte.

Anschlieend wird die Karte offen auf den Ablagestapel
fiir vergangene Ereignisse gelegt.

Karten auf dem Ablagestapel fiir vergangene Ereignisse
kommen nicht wieder ins Spiel.

EREIGNISSE DES ZEITALTERS A

n Die ersten wenigen Ereignisse wur-
den wahrend der Spielvorbereitung
vorbereitet. Sie sind alle positiv und
alle Spieler konnen davon profitie-
ren. Falls das Ereignis eine Ent-
scheidung von den Spielern ver-
langt, tun sie das in Reihenfolge,
beginnend mit dem aktiven Spieler.

29t Falls ein Ereignis bedeutet, eine
weitere Aktion auszufiihren, die
normalerweise in der Aktionsphase
ausgefiihrt werden kann, fiihrt der
Spieler diese Aktion wie iiblich aus, ohne dafiir eine Aktion
zu verbrauchen. Falls das Ereignis erlaubt, etwas kostenlos
zu bauen, zahlt der Spieler auch keine Ressourcenkosten.

)

Tipp: Manche Ereignisse sind nur niitzlich, wenn man einen
unbeschadftigten Arbeiter hat. Es ist eine gute Idee, zu Be-
ginn der dritten Spielrunde einen unbeschaftigten Arbeiter
zu haben.

Falls ein Spieler durch ein Ereignis seine Bevolkerung ,ver-
mehren“ kann, verfahrt er entsprechend den Regeln fiir
diese Aktion und zahlt die entsprechenden Nahrungskosten.
Falls ein Ereignis aber besagt, dass ein Spieler 1 Bevdlkerung
yhinzugewinnt*, legt er einfach einen gelben Spielstein aus
seinem gelben Vorrat in seinen Arbeitervorrat, ohne etwas
dafiir zu zahlen.

EIN VOLLSTANDIGER SPIELZUG

Ein vollstdndiger Spielzug besteht aus folgenden Schritten
in dieser Reihenfolge:

Die Kartenleiste auffiillen.

Die exklusive Taktik verfiigbar machen, falls man eine
hat.

Politikphase: Maximal eine Politikaktion ausfiihren.
Aktionsphase: Zivil- und Militaraktionen ausfiihren.

+ Schritte zum Ende des Spielzuges: Dem aufgedruckten
Ablauf der Spielertafel folgen. Dieser beinhaltet die Pro-
duktionsphase.

EREIGNISSE DER ZEITALTER I uND 11

Nachdem alle Ereignisse des Zeitalters A abgewickelt wur-
den, tauchen die von den Spielern vorbereiteten Ereignisse
auf. Sie konnen positiv, negativ oder beides sein. Manche
dieser Ereignisse konnen auch nur bestimmte Spieler be-
treffen.

DATEN VERGLEICHEN

Wenn bei einem Ereignis die Rede von der stdrksten, den bei-
den starksten, der schwachsten oder den beiden schwdchs-
ten Zivilisation/en ist, werden die Starkewerte verglichen.

Im Fall eines Gleichstandes hat der aktive Spieler oder der
Spieler, der diesem im Uhrzeigersinn am ndchsten sitzt, den
,hoheren* Wert.

Um diese Regel nicht zu vergessen, sollte man Folgendes
bedenken: Der aktive Spieler ist zuerst in der Lage, seine
Stdrke zu erhohen. Deshalb hat er die stdrkste Position. Der
Spieler, der seinen Spielzug gerade beendet hat, hatte seine
Starke erh6hen konnen, hat es aber nicht getan. Deshalb hat
er die schwachste Position.

Tipp: Viele Ereignisse helfen den stdrksten Spielern, stra-
fen die schwachsten oder beides. Es ist keine schlechte Idee,
den eigenen Spielzug mit hoherer Stirke zu beenden als die
anderen Spieler. Das kann zu einem ,kalten Krieg* auch in
diesem Spiel fiihren, in dem es keine direkten Angriffe gibt.

Dieselbe Gleichstandsregelung gilt, wenn es darum geht,
wer die meisten Kulturpunkte hat. Dabei kann es manchmal
von Nachteil sein, die meisten Kulturpunkte zu haben.

Fiir ein 2-Personen-Spiel gibt es eine besondere Regel:

Falls auf einer Karte die beiden stdrksten oder die beiden
schwdchsten Spieler genannt werden, wird das im 2-Perso-
nen-Spiel als ,,der stdrkere Spieler bzw. ,der schwéchere
Spieler gelesen.

Nicht alle Vergleiche erfordern eine Gleichstandsregelung:
Wenn sich ein Effekt auf , alle Zivilisationen mit dem meis-
ten von irgendetwas bezieht, gilt das fiir alle Zivilisationen,

die das meiste und gleich viel davon haben. Gleichstdnde
miissen in einem solchen Fall also nicht aufgelost werden.

WEITERE KARTENEFFEKTE

Wie schon bei den Ereignissen des Zeitalters A verbraucht
ein Spieler keine Aktion, wenn er den Effekt einer Karte ab-
wickelt, auBer es wird ausdriicklich verlangt.

Einige Effekte werden auf dem Kurziibersichtsblatt erklart.
Zu bestimmten Karten gibt es genauere Erklarungen im An-
hang auf der Riickseite des Gesetzeskodex.
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KOLONISIERUNG
| | 1]

Wenn als aktuelles Ereignis ein Ge-
biet aufgedeckt wird, kénnen alle
Spieler miteinander wetteifern, um
zu sehen, wer es kolonisiert. Die
Spieler bieten darum, wer die gros-
te Kolonisierungstruppe schickt.
Wer diese Auktion gewinnt, schickt
seine Kolonisten los und iiber-
1 nimmt die Kolonie.

Die AUKTION

Die Gebote beginnen mit dem Spieler, der gerade seine Poli-
tikphase ausfiihrt und gehen reihum im Uhrzeigersinn wei-
ter. Wer an der Reihe ist kann bieten oder passen.

Ein Gebot muss immer eine ganze Zahl héher als 0 und
hoher als jedes vorherige Gebot sein. Kein Spieler darf eine
stdrkere Kolonisierungstruppe bieten, als er tatsichlich
entsenden kann. (Das wird gleich erklart.)

Wer nicht bieten kann oder will, passt und steigt damit aus
der restlichen Auktion aus.

Mogliche Ergebnisse der Auktion sind:

Falls niemand ein Gebot abgibt, wird die Karte auf den
Ablagestapel fiir vergangene Ereignisse gelegt. Das ak-
tuelle Ereignis ist damit abgewickelt.

Andernfalls werden solange reihum immer weiter Gebo-
te abgegeben, bis alle Spieler bis auf einen ausgestiegen
sind. Dieser Spieler ist der Auktionsgewinner und muss
eine Kolonisierungstruppe bilden, die mindestens so
stark ist wie sein letztes Gebot.

EINE KOLONISIERUNGSTRUPPE ENTSENDEN

Wer die Auktion gewinnt, muss das Gebiet kolonisieren. Es
ist nun zu spat, die Meinung zu dndern.

Um ein Gebiet zu kolonisieren, muss der Spieler eine oder
mehrere Militdreinheiten entsenden.

Die addierte Stdrke dieser Einheiten n
bildet die Grundlage der Kolonisie-
rungstruppe. Manche im Spiel befind-
lichen Karten des Spielers konnen ihm
noch einen Kolonisierungsmodifika-
tor verschaffen, durch das Symbol

gekennzeichnet. Auferdem kann der
Spieler seine Truppe noch durch Mili-
tdrbonuskarten verstdrken. Der Kolo-
nisierungswert in der unteren Karten-
hdlfte wird zu seiner Starke addiert.

Eine Kolonisierungstruppe berechnen:

Der Spieler addiert die Stdrke aller seiner entsandten
Einheiten.

Falls mit einigen dieser Einheiten Armeen gebildet wer-
den konnen, wird die taktische Stdrke dieser Armeen
hinzugerechnet. (Das wird gleich erklart.)

-Modifikatoren im Spiel befindlicher Karten werden
beriicksichtigt.

Der Spieler kann beliebig viele Militarbonuskarten spie-
len und ihren Kolonisierungswert zum Gesamtwert ad-
dieren.

Effekte, die den Starkewert modifizieren, gelten nicht fiir
die Kolonisierungstruppe. Beispielsweise haben Alexander
der GroRe, die Chinesische Mauer und die Technologie Kriegs-
fiihrung keine Bedeutung bei einer Kolonisierung.

Der Spieler muss mindestens eine Einheit entsenden, selbst
wenn die Modifikatoren und Boni geniigen wiirden, um das
Gebot abzudecken.

Hinweis: Arenen § ¥ sind Zivilgebdude, keine Militarein-
heiten. Obwohl diese Arbeiter zum Starkewert beitragen,
konnen sie nicht mit der Kolonisierungstruppe entsandt
werden.

Die als Kolonisierungstruppe entsandten Einheiten werden
geopfert — das bedeutet, dass die gelben Spielsteine von den
Karten genommen und in den gelben Vorrat zuriickgesetzt
werden.

Gespielte Militarbonuskarten werden abgeworfen.

Beispiel:

Ein Spieler hat die Auktion mit einem Gebot von 4 gewon-
nen. Er muss nun eine Kolonisierungstruppe der Stdrke 4
oder mehr entsenden. Durch Kartographie hat seine Zivilisa-
tion einen Kolonisierungsmodifikator von +2, er muss also
nur noch 2 mehr aufbieten. Die zwei Bonuskarten wiirden
2 mehr bedeuten, aber er muss mindestens eine Einheit ent-
senden.

Er konnte beide Bonuskarten behalten und 4 erreichen,
wenn er entweder zwei Krieger oder einen Ritter entsendet.
Aber Militareinheiten sind nicht einfach zu beschaffen.

Er hdlt es fiir am besten, 1 Krieger zu entsenden und eine
+1 Bonuskarte zu spielen. Mit dem Modifikator +2 durch
Kartographie hat er damit eine Truppe, deren Stdrke seinem
Gebot entspricht. Er entfernt einen gelben Spielstein von
seiner Karte Krieger und legt ihn in seinen gelben Vorrat zu-
riick. Dann spielt er eine Bonuskarte und wirft sie ab. Nun ist
das Gebiet seine neue Kolonie.

p
GELBE UND BLAUE SPIELSTEINE HINZUGEWINNEN

Zu Spielbeginn hat jeder Spieler 25 gelbe und 16 blaue Spiel-
steine. Wann immer ein Spieler eine Karte mit - oder

-Symbolen ins Spiel bringt, gewinnt er die angezeigte
Anzahl gelber oder blauer Spielsteine hinzu. Er nimmt diese
aus der Spielschachtel und legt sie in den entsprechenden
Vorrat seiner Spielertafel. Falls die Karte aus dem Spiel ge-
nommen wird, muss er diese Anzahl Spielsteine aus seinem
Vorrat in die Spielschachtel zuriicklegen.

Das = -Symbol funktioniert genau anders herum. Der
Spieler legt einen blauen Spielstein aus seinem Vorrat in die
Spielschachtel zuriick, wenn er die Karte ins Spiel bringt. Er
gewinnt einen blauen Spielstein aus der Spielschachtel hin-
zu, wenn die Karte aus dem Spiel genommen wird.

Manche Effekte verlangen, dass ein Spieler gelbe oder blaue
Spielsteine hinzugewinnt oder verliert. Anders als bei wei-
Ben und roten Spielsteinen kann die Anzahl gelber und blau-
er Spielsteine nicht einfach berechnet werden, indem man
die im Spiel befindlichen in Betracht zieht.

-

Wer einen gelben oder blauen Spielstein hinzugewinnt,
nimmt ihn aus der Spielschachtel und legt ihn in den
entsprechenden Vorrat seiner Spielertafel.

+ Wer gelbe Spielsteine verliert, legt gelbe Spielsteine aus
seinem gelben Vorrat in die Spielschachtel zuriick. Falls
im gelben Vorrat nicht geniigend Spielsteine sind, legt
der Spieler alle gelben Spielsteine aus seinem Vorrat zu-
riick, aber keine weiteren.

+ Wer blaue Spielsteine verliert, legt blaue Spielsteine aus
seinem blauen Vorrat in die Spielschachtel zuriick. Falls
im blauen Vorrat nicht geniigend Spielsteine sind, muss
der Spieler auch weitere von seinen Technologiekarten
zuriicklegen, bis die Fehlmenge ausgeglichen ist.

J

EINE KOLONIE HINZUGEWINNEN

Der Spieler legt die Gebietskarte in seinen Spielbereich. Sie
gilt ab sofort als seine Kolonie. Jede Gebietskarte hat zwei
Effekte.

Die Symbole am unteren Kartenrand sind die dauerhaften
Effekte der neuen Kolonie. Sie konnen die Daten des Spie-
lers betreffen, wie im Kasten Daten aktualisieren auf Seite 11
erkldrt. Im Kasten Gelbe und blaue Spielsteine hinzugewinnen
auf dieser Seite wird erklart, was zu tun ist, wenn auf der
Karte gelbe und blaue Spielsteine abgebildet sind.

Der unterhalb des Kartennamens zu sehende Effekt ist ein
einmaliger, sofortiger Vorteil, den der Spieler durch seine
neue Kolonie gewinnt. Wenn er die Kolonie {ibernimmt,
wickelt der Spieler zuerst den dauerhaften Effekt ab und
nimmt dann das, was ihm einmalig zusteht. Das kann Nah-
rung sein, Ressourcen, Wissenschaft, Kultur oder Militdr-
karten. Es kann sogar kostenlos Bevdlkerung hinzugewon-
nen werden.

Unter sehr selten vorkommenden Umstdnden ist es moglich,
eine Kolonie zu verlieren. Falls das geschieht, verliert der
Spieler den dauerhaften Effekt, aber er muss nicht den ein-
maligen Effekt riickgdngig machen. Dieser Teil der Karte ist
mit der urspriinglichen Kolonisierung erledigt.

Beispiel: Wer dieses Gebiet gewinnt, m n
fiigt seinem gelben Vorrat drei gelbe
Spielsteine aus der Spielschachtel hin-
zu. Dann versetzt er sofort zwei dieser
Spielsteine in seinen Arbeitervorrat. Das
kostet weder Nahrung noch Aktionen.

e
=

Durch ein spdteres Ereignis erklart die 41
Kolonie ihre Selbststdndigkeit und der

Spieler verliert sie. Er nimmt die Kar-

te aus dem Spiel und legt drei gelbe Spielsteine aus seinem
gelben Vorrat in die Spielschachtel zuriick, er verliert aber
keine Bevolkerung.

D -7



... DIE FOLGENDEN SPIELRUNDEN ...

TAKTIKKARTEN

Taktikkarten ermoglichen es, Militdreinheiten zu Armeen zusammenzufassen und so der eigenen Zivilisation gro3ere Stdrke zu verleihen.

AKTUELLE TAKTIK

EFFEKT DER AKTUELLEN TAKTIK

Jeder Spieler kann nur eine aktuelle Taktik haben.

Hat er eine Taktik, ist diese mit seiner Taktikflagge

markiert. Zu Spielbeginn liegt die Taktikflagge je-

des Spielers im allgemeinen Taktikbereich der Mili-
tartafel, da noch niemand hat eine aktuelle Taktik.

Ein Spieler wahlt seine aktuelle Taktik, indem er wahrend
seiner Aktionsphase entweder eine Taktikkarte spielt oder
kopiert. In jeder eigenen Aktionsphase kann er hdchstens
eine dieser Aktionen ausfiihren.

Eine einmal gewdhlte aktuelle Taktik bleibt die aktuelle
Taktik des Spielers, bis er eine andere wahlt.

EINE TAKTIKKARTE SPIELEN

Jeder Spieler kann wéhrend seiner Aktionsphase eine Tak-
tikkarte aus seiner Hand spielen.

Eine Taktikkarte spielen:

Dies kostet 1 Militdaraktion. (Das ist in der oberen linken
Kartenecke angezeigt.)

+ Der Spieler legt die Karte in seinen Spielbereich.

Dann legt er seine Taktikflagge darauf, um sie damit als
seine aktuelle Taktik zu markieren.

+  Er aktualisiert seinen Starkewert.

Falls er bereits eine aktuelle Taktik hat, gilt diese ab jetzt
nicht mehr. Die Armeen des Spielers werden entsprechend
seiner neuen aktuellen Taktik umorganisiert.

TAKTIKEN VERFUGBAR MACHEN

Solange eine Taktikkarte im Spielbereich eines Spielers ist,
kann sie kein anderer nutzen. Aber jede Zivilisation hat klu-
ge Generale und es dauert nicht lange, bis alle anderen diese
Taktik auch kennen.

Nachdem der aktive Spieler die Kartenleiste aufgefiillt hat
und vor seiner Politikphase, muss er eine in seinem Spiel-
bereich liegende Taktikkarte in den allgemeinen Taktikbe-
reich der Militdrtafel legen.

Mit anderen Worten: Eine gespielte Taktik bleibt nur eine
Spielrunde lang exklusiv fiir den Spieler.

Die Taktikflagge des Spielers bleibt auf der Karte und die-
se bleibt weiterhin seine aktuelle Taktik und ihr Beitrag zu
seinem Stdrkewert dndert sich nicht. Der einzige Unter-
schied ist, dass jeder andere Spieler diese Taktik nun ko-
pieren kann.

Die Anzahl der Taktikkarten im allgemeinen Taktikbereich
ist nicht begrenzt. Sie sollten dort iibersichtlich angeordnet
werden.

EINE TAKTIK KOPIEREN

Eine Taktikkarte im allgemeinen Tak-

- tikbereich kann in der eigenen Akti-
onsphase von jedem Spieler kopiert
werden.

Eine Taktik kopieren:

Der Spieler wahlt eine der Karten im allgemeinen Tak-
tikbereich.

Er verbraucht 2 Militaraktionen (wie auf der Militartafel
angezeigt).

+ Dann legt er seine Taktikflagge auf die gewahlte Karte.
Dies ist nun seine aktuelle Taktik.

+  Er aktualisiert seinen Starkewert.

Es spielt keine Rolle, wie eine Taktik zur aktuellen Taktik
eines Spielers wurde. Eine kopierte Taktik hat denselben Ef-
fekt wie eine selbst gespielte.

Im allgemeinen Taktikbereich kénnen die Taktikflaggen
mehrerer Spieler auf derselben Taktikkarte liegen. Jeder
dieser Spieler nutzt dieselbe Taktik ohne Einschrankungen.

Es kann vorkommen, dass auf manchen Taktikkarten im
allgemeinen Taktikbereich keine Taktikflaggen liegen, weil
alle Spieler sie verlassen haben. Diese Karten bleiben auf der
Militdrtafel liegen und kénnen wie iiblich kopiert werden.

Hinweis: Eine Taktik zu kopieren kostet immer 2 Militarak-
tionen, auch wenn der Spieler sie urspriinglich selbst ge-
spielt hatte.

ARMEEN
[ 1 ] [ 1]

Erforderliches Set von Einheitenarten,
‘ ‘ um eine Armee zu bilden. ‘

Taktische Stdrke jeder Armee.

Die Militareinheiten eines Spielers, der eine aktuelle Taktik
hat, organisieren sich selbst zu Armeen. Jedes Set der abge-
bildeten Einheiten bildet eine Armee. Wer mehrere Sets bil-
den kann, hat auch mehrere Armeen. Auf den Taktikkarten
ist genau angegeben, wie viele Einheiten jeder Art erforder-
lich sind, um ein Set (= Armee) zu bilden.

Jede Armee besteht aus einem auf der aktuellen Taktikkarte
abgebildeten Set von Militareinheiten. Jede Einheit kann nur
zu einer Armee gehoren.

Jede Armee hat eine taktische Stdrke, die zum Starkewert
des Spielers hinzugerechnet wird. Das geschieht zusdtzlich
zur Stdrke jeder einzelnen Einheit.

Beispiel:

Diese fiinf Einhei-
ten verleihen ihrer
Zivilisation eine
Starke von 6. Ohne
aktuelle Taktik ist
dies der Stdrke- 4
wert der Zivilisa- I
tion.

. - J
Falls die Zivili-

sation Kampftruppe als ihre aktuelle 4

Taktik hat, bilden ihre vier Krieger ﬂ

2 Armeen. Der Ritter gehort keiner

Armee an. Die 2 Armeen haben jeweils —~—————t
eine taktische Stdrke von +1, daher hat die Zivilisation nun
den Gesamtstdrkewert 8.

Falls ihre aktuelle Taktik Phalanx ware, wiirde die Zivili-
sation nur eine Armee mit taktischer Starke +3 bilden. Thr
Starkewert ware dann 9.

Um eine Armee zu bilden werden keine Aktionen verbraucht
und keine Spielsteine bewegt. Die Bildung von Armeen ge-
schieht automatisch. Der Spieler berechnet nur die taktische
Starke und aktualisiert seinen Starkewert.

VERALTETE ARMEEN
{11 | {11 | (11 |

= : Il
' i i
Die Taktikkarten des Zeitalters II und III zeigen 2 verschie-

dene taktische Starken. Der hohere Wert gilt fiir normale
Armeen und der niedrigere fiir veraltete Armeen.

Eine Armee gilt als veraltet, falls mindestens eine Einheit
der Armee mindestens 2 Stufen niedriger ist als die Stufe
der Taktikkarte.

Bei einer Taktikkarte des Zeitalters II ist beispielsweise eine
Armee mit einer Einheit des Zeitalters A veraltet.

Eine veraltete Armee hat immer die niedrigere auf der Tak-
tikkarte angegebene taktische Starke.

Die Armeen werden automatisch aus Sets gebildet, welche
die groftmogliche taktische Starke verschaffen.

Hinweis: Bei der Priifung, ob eine Armee veraltet ist, wird
immer das auf der Taktikkarte aufgedruckte Zeitalter zu-
grunde gelegt, nicht das aktuelle Zeitalter des Spiels.

Beispiel:

(=55

Falls ihre aktuelle Taktik Verteidi-
gungsarmee ist, kann die Zivilisation
nur eine Armee bilden. Das geht nur unter Beteiligung einer
Einheit des Zeitalters A, sie ist also veraltet. Sie erh6ht mit
ihrer taktischen Starke den Starkewert um +3.

Falls ihre aktuelle Taktik Mobile Artillerie ist, kann die Zivi-
lisation zwei Armeen bilden. Kavallerieeinheiten des Zeit-
alters I sind bei einer Taktik des Zeitalters II nicht veraltet,
sodass jede Armee ihre hohere taktische Starke zum Stdrke-
wert beitrdgt. Insgesamt erhdhen sie den Starkewert um +10.

Falls ihre aktuelle Taktik Konquistadoren ist, kann die Zivi-
lisation zwei Armeen bilden. Eine davon umfasst eine In-
fanterieeinheit des Zeitalters A, ist also veraltet. Die andere
ist nicht veraltet. Die taktische Stdrke der veralteten Armee
betrdgt +3, die der anderen +5. Insgesamt erhéhen sie den
Starkewert um +8.

In allen Fallen gilt der Beitrag der Armeen zusdtzlich zum
grundsatzlichen Starkewert der Einheiten von 18.

ARMEEN BEI KOLONISIERUNG

Auch die zur Kolonisierung eines Gebietes entsandten Ein-
heiten konnen Armeen bilden. Die taktische Stdrke der Ar-
meen wird zum Grundwert der Kolonisierungstruppe ad-
diert.

Beispiel:

Der Spieler hat die Konquistadoren als aktuelle Taktik und
diese Einheiten, die er entsenden konnte. Falls er geniigend
Einheiten entsendet, kann er eine Armee bilden und seine
Kolonisierungstruppe damit verstarken.

Falls er beide Ritter und den Schwertkdmpfer entsendet,
ware die Starke seiner Kolonisierungstruppe 11: Die Einhei-
ten selbst haben eine Stédrke von 6, und die Armee fiigt ihre
taktische Starke von +5 hinzu.

Falls er beide Ritter und den Krieger entsendet, wiirde sei-
ne Kolonisierungstruppe eine veraltete Armee bilden. Thre
Starke betriige 8: 5 durch die Einheiten zuziiglich der takti-
schen Starke von +3 der Armee. Es ist zu beachten, dass der
Krieger sich der Armee automatisch anschliefit, auch wenn
er bei der Berechnung des Starkewerts der Zivilisation zu
keiner Armee gehorte.

Wiirde der Spieler alle Einheiten entsenden, hdtte seine Ko-
lonisierungstruppe die Starke 12.




... DIE FOLGENDEN SPIELRUNDEN ...

FREUDE UND UNZUFRIEDENE ARBEITER

Wer eine frohlich arbeitende Bevolkerung haben mochte, muss sich auch um sie kiimmern.

Im Laufe des Spiels kénnen die Spieler ihren Freudewert auf verschiedene Weisen erhéhen,
iiblicherweise durch den Bau bestimmter Zivilgebaude oder bestimmter Wunder. Wenn das
geschieht, wird der Freudewertmarker am oberen Rand des gelben Vorrats bewegt. Unter
jedem Zahlenkreis der Freudewertleiste ist ein bestimmter Teilabschnitt des gelben Vorrats.
Sobald ein Teilabschnitt leer ist, bedeutet dies, dass der Spieler mehr Freude benétigt, um
seine Bevdlkerung bei Laune zu halten.

Falls er nicht geniigend Freudesymbole aufweisen kann, hat er unzufriedene Arbeiter.

Die Anzahl unzufriedener Arbeiter ist gleich der Anzahl leerer Teilabschnitte links von sei-
nem Freudewertmarker.

Sobald ein Spieler mehr unzufriedene Arbeiter hat als unbeschéftigte Arbeiter, hat er ein
Problem. Falls er es nicht beheben kann, sieht er sich mit einem Aufruhr konfrontiert und
seine Produktionsphase entfillt.

Hier sind einige Beispiele:

BEDARF AN FREUDESYMBOLEN

O

Nachdem ein Spieler seine Bevolkerung zum zweiten Mal vermehrt hat, ist der Teilab-
schnitt 1 seines gelben Vorrats leer. Er benétigt nun mindestens 1 Freudesymbol, um seine
Bevolkerung bei Laune zu halten.

Er kann entweder seinen Freudewert erhohen (normalerweise, indem er etwas baut) oder die
Tatsache akzeptieren, dass einer seiner Arbeiter unzufrieden ist.

GENUGEND FREUDESYMBOLE

Falls er es schafft, seine Freudesymbole um mindestens eins zu erhdhen, ist fiir den Moment
alles in Ordnung. Sein Freudewertmarker ist iiber dem leeren Teilabschnitt und alle sind
gliicklich.

UNZUFRIEDENE ARBEITER

Wer aber nicht fiir geniigend Freudesymbole sorgt, hat einen oder mehrere unzufriedene
Arbeiter. Das kann angezeigt werden, indem auf den Kreis {iber jeden leeren Teilabschnitt
links vom Freudewertmarker ein unbeschdftigter Arbeiter gesetzt wird.

Dieser oder diese Arbeiter sind weiterhin unbeschaftigte Arbeiter und sie konnen einge-
setzt werden als wdren sie im Arbeitervorrat. Sie sind aber aus gutem Grund nicht im Ar-
beitervorrat - sie erinnern daran, dass es unzufriedene Arbeiter gibt. Wer nicht geniigend
unbeschaftigte Arbeiter hat, um alle fehlenden Freudesymbole abzudecken, sieht sich zum
Ende seines Spielzuges mit einem Aufruhr konfrontiert, was bedeutet, dass seine Zivilisation
nichts produziert.

EIN MOGLICHER AUFRUHR

Spater im Spiel konnte ein Spieler in dieser Situation sein:

Er hat zwei unzufriedene Arbeiter, aber nur einen unbeschdftigten Arbeiter. Das bedeutet,
dass einer seiner unzufriedenen Arbeiter arbeiten muss. Das fiihrt zu einem Aufruhr, falls
der Spieler die Situation nicht dndert.

Welche Moglichkeiten hat er?

Er konnte seinen Tempel aufwerten. Das erhoht seinen Freudewert auf 2 und er hat nur
noch einen unzufriedenen Arbeiter. Mit seinem unbeschaftigten Arbeiter kann er das
fehlende Freudesymbole abdecken und er hat den Aufruhr abgewendet.

Er kénnte einen neuen Tempel des Zeitalters I bauen. Der Arbeiter auf der Freudewert-
leiste ist ein unbeschéftigter Arbeiter, er konnte also dafiir eingesetzt werden. Dadurch
erhoht sich der Freudewert auf 3 und reicht aus, um alle gliicklich zu machen. Der Spieler
hat keinen unzufriedenen Arbeiter.

Er konnte seine Bevolkerung vermehren. Dadurch erhalt er einen weiteren Arbeiter, ohne
den Teilabschnitt 4 zu leeren. Er hat immer noch zwei unzufriedene Arbeiter, aber nun
auch einen zweiten unbeschdftigten Arbeiter. Den kann er auf das zweite fehlende Freu-
desymbol setzen und damit anzeigen, dass er nicht mehr unzufriedene Arbeiter hat als
unbeschaftigte. Ein Aufruhr ist erst mal abgewendet, aber eine dauerhaftere Losung ware
besser. Falls der Spieler seine Bevolkerung erneut vermehrt, leert er einen weiteren Teil-
abschnitt und der neue Arbeiter wird sofort auf das fehlende Freudesymbol gesetzt.

Er konnte auch einen unbeschaftigten Arbeiter erhalten, indem er eine Farm, Mine oder
ein Zivilgebaude zerstort oder eine Militareinheit auflost. Das ist allerdings keine gute
Wahl.

Den Dingen ihren Lauf lassen und den Aufruhr hinnehmen ist die schlechteste Wahl, und
zum Gliick ist man nur selten gezwungen, das zu tun.

. Y



... DIE FOLGENDEN SPIELRUNDEN

IMASSNAHMEN ZUM ENDE DES SPIELZUGES

Mit wachsender Zivilisation kommen alle Schritte zum Ende des Spielzuges zum Tragen.

UBERZAHLIGE MILITARKARTEN
ABWERFEN

Die Anzahl roter Spielsteine bestimmt,
wie viele Militdrkarten ein Spieler nach
diesem Schritt hochstens haben darf.

Falls n6tig muss der aktive Spieler so viele Militdrkarten ab-
werfen, dass er nicht mehr hat als die Anzahl seiner roten
Spielsteine. Die Karten werden verdeckt abgeworfen.

DEN SPIELVERLAUF BESCHLEUNIGEN

Nachdem ein Spieler sich fiir seine abzuwerfenden Militdr-
karten entschieden hat, ist der Rest automatisiert. Das be-
deutet, dass er keine Entscheidungen mehr fallen muss. Der
ndchste Spieler kann bereits mit seinem Spielzug beginnen,
nachdem die Militarkarten abgeworfen wurden.

Falls natiirlich wahrend dieses nachsten Spielzuges etwas
geschieht, das den noch nicht beendeten betrifft, muss der
aktive Spieler warten, bis die Schritte zum Ende des Spiel-
zuges des vorherigen Spielers vollstandig beendet sind.

PRODUKTIONSPHASE
AUFRUHR

Falls ein Spieler mehr unzufriedene Arbeiter hat als unbe-
schdftigte Arbeiter, sieht er sich mit einem Aufruhr kon-
frontiert und die Produktionsphase entfallt.

Aufruhr wurde auf der vorhergehenden Seite erklart.
Falls eine Zivilisation ihre unzufriedenen Leute zur Arbeit
zwingt, werden sie so aufsdssig, dass sie die Produktion
einstellen. Der Ausfall der Produktionsphase ist die einzige
Folge eines Aufruhrs, aber das ist auf jeden Fall eine Konse-
quenz, die man vermeiden sollte. Die Produktionsphase ist
sehr niitzlich.

WISSENSCHAFT UND KULTUR PUNKTEN

Wie immer werden die Punktemarker ent-
sprechend der Wissenschafts- und Kultur-
werte vorgesetzt.

Falls ein Spieler durch brillantes Spiel so vie-
le Punkte hat, dass sie nicht mehr auf der
Punkteleiste angezeigt werden kénnen, dreht
er den Marker auf die andere Seite um anzu-
zeigen, dass er diese Anzahl Punkte hat und beginnt wieder
bei null. Ein umgedrehter Kulturpunktemarker auf Feld 10
bedeutet z. B., dass der Spieler 160 Kulturpunkte hat.

VERLUST

Verlust tritt ein, wenn ein Spieler zu viel Nah-
rung und Ressourcen lagert.

Auch ein Wunder im Bau kann zum Verlust beitragen. Wenn
zu viel Nahrung und Ressourcen irgendwo herumliegen,
findet immer jemand Mittel und Wege, um sie verschwin-
den zu lassen.

Falls eine oder mehrere negative Zahlen im blauen Vorrat
eines Spielers zu sehen sind, gibt die am weitesten links
befindliche dieser Zahlen die Hohe des Verlustes an. Falls
alle diese Zahlen mit blauen Spielsteinen belegt sind, hat der
Spieler keinen Verlust.

Wer mindestens 11 blaue Spielsteine in seinem Vorrat hat,
hat keinen Verlust.

O

In diesem Fall hat der Spieler einen Verlust von -4.

Beispiel:

Wahrend dieses Schrittes verliert ein Spieler so viele Res-
sourcen, wie sein Verlust betragt. Falls er nicht so viele Res-
sourcen hat, verliert er alle Ressourcen und so viel Nahrung,
um die Differenz auszugleichen.

Anders gesagt: der Spieler legt so viele blaue Spielsteine von
seinen Minentechnologiekarten in seinen blauen Vorrat zu-
riick, wie sein Verlust betragt. Und falls das nicht ausreicht,
legt er weitere blaue Spielsteine von seinen Farmtechnolo-
giekarten zuriick. Dabei muss man beachten, dass ein blauer
Spielstein mehr als 1~ wert sein kann, falls er auf einer
Technologiekarte hoherer Stufe liegt.

Tipp: Durch gute Planung konnen Verluste vermieden wer-
den, durch Karten, die mehr blaue Spielsteine verschaffen
und vor allem durch die Entwicklung fortschrittlicherer
Farm- und Minentechnologien. Auf Technologiekarten ho-
herer Stufe kdnnen mit weniger blauen Spielsteinen mehr
Nahrung und Ressourcen gelagert werden.

NAHRUNGSPRODUKTION

Wie immer versetzt ein Spieler fiir jeden Ar-
beiter auf einer eigenen Farmtechnologiekar-
te einen blauen Spielstein aus seinem blauen
Vorrat auf diese Karte. Auch ein Arbeiter auf
einer Karte hoherer Stufe produziert immer
nur einen blauen Spielstein, aber dieser ist
mehr wert.

NAHRUNGSVERBRAUCH

Der Nahrungsverbrauch steigt an
je mehr sich der gelbe Vorrat
leert.

Falls eine oder mehrere negative Zahlen im gelben Vorrat
eines Spielers zu sehen sind, gibt die am weitesten links be-
findliche dieser Zahlen die Hohe des Nahrungsverbrauchs
an. Falls alle diese Zahlen mit gelben Spielsteinen belegt
sind, gibt es keinen Nahrungsverbrauch.

Beispiel:

In diesem Fall verbraucht die Zivilisation 3 Nahrung wah-
rend der Produktionsphase.

Der Spieler muss diese Menge Nahrung zahlen. Falls er
nicht geniigend hat, zahlt er so viel, wie er kann und verliert
4 Kulturpunkte fiir jede  , die er nicht zahlen kann.

Hinweis: Es ist unwahrscheinlich, dass jemand schon in
frithem Spielstadium unter Nahrungsmangel leidet. Der
Verbrauch findet nach der Produktion statt, daher sollte je-
der geniigend haben, aufler er hat sich unklug verhalten und
beispielsweise alle seine Farmen zerstort. Spater steigt der
Verbrauch allerdings an. Falls er die Nahrungsproduktion
tibersteigt, sollte der Spieler das Problem beheben.

RESSOURCENPRODUKTION

Wie immer versetzt ein Spieler fiir jeden Ar-
beiter auf einer eigenen Minentechnologie-
karte einen blauen Spielstein aus seinem
blauen Vorrat auf diese Karte. Auch ein Arbei-
ter auf einer Karte hoherer Stufe produziert
immer nur einen blauen Spielstein, aber die-
ser ist mehr wert.

ZUSAMMENFASSUNG — BLAUER VORRAT
Im blauen Vorrat befinden sich die blauen Spielsteine.

Manche Karten und Effekte kénnen die Anzahl blauer
Spielsteine verandern. Nur in diesen besonderen Fallen
werden blaue Spielsteine aus der Spielschachtel genom-
men oder dorthin zuriickgelegt.

Wahrend der Produktionsphase werden blaue Spielsteine
aus dem blauen Vorrat auf die Farm- und Minentech-
nologiekarten versetzt, ein blauer Spielstein fiir jeden
gelben Spielstein auf der Karte.

Jeder blaue Spielstein auf einer Farm- oder Minentech-
nologiekarte ist so viel Nahrung bzw. Ressourcen wert,
wie am unteren Kartenrand angegeben ist.

Blaue Spielsteine stellen Nahrung oder Ressourcen dar,
auch wenn auf der Karte keine Arbeiter sind.

Nahrung oder Ressourcen werden gezahlt, indem die
blauen Spielsteine von den Karten in den blauen Vorrat
zuriickgesetzt werden.

+  Bei Zahlungen kann ,gewechselt“ werden, indem ein
Spielstein auf eine Karte mit geringerem Wert verscho-
ben wird oder indem ein Spielstein auf einer Karte mit
héherem Wert durch mehrere auf einer Karte mit gerin-
gerem Wert ersetzt wird.

Es kann nie gewechselt werden, indem Spielsteine von
Karten mit geringerem Wert auf solche mit hoherem
Wert versetzt werden.

Blaue Spielsteine werden auch auf Wunder im Bau ge-
setzt, um die abgeschlossenen Bauphasen zu markieren.

Der blaue Vorrat wird immer von links nach rechts be-
fiilllt. Die am weitesten links sichtbare, rote negative
Zahl ist die Menge des Verlustes der Zivilisation.

Verlust hat keinerlei Bedeutung bis zur Produktionspha-
se. Wahrend des Verlustschrittes verliert ein Spieler die
angezeigte Verlustmenge. Falls er das nicht leisten kann,
muss er die Differenz durch Nahrung ausgleichen.

MILITARKARTEN ZIEHEN

Fiir jede Militdraktion, die ein Spieler noch
tibrig hat, zieht er 1 Militdrkarte vom Mi-
litarkartenstapel des aktuellen Zeitalters.
Das tut er auch dann, wenn er dadurch
sein Handkartenlimit tiberschreitet.

Auf diese Weise darf der Spieler aber
hochstens 3 Militdarkarten ziehen.

Auch wer mehr als 3 ungenutzte Militdraktionen hat, darf
nur 3 Militarkarten ziehen.

Sobald der aktuelle Militdrkartenstapel leer ist, wird der
Militarkartenablagestapel des aktuellen Zeitalters gemischt
und als neuer Militdrkartenstapel bereitgelegt.

Im ersten Spiel werden die Karten des Zeitalters III nicht
benutzt, daher werden im Zeitalter III keine Karten gezogen.

ZUSAMMENFASSUNG — HANDKARTEN

Das Handkartenlimit fiir Zivilkarten ist gleich der An-
zahl der eigenen weifen Spielsteine.

Wer sein Handkartenlimit erreicht hat, darf keine weite-
re Zivilkarte mehr nehmen.

Wer sein Handkartenlimit erreicht hat, darf trotzdem
eine Wunderkarte nehmen (falls er kein Wunder im Bau
hat). Wunder werden direkt ins Spiel gebracht und nicht
auf die Hand genommen.

+ Das Handkartenlimit fiir Militarkarten ist gleich der
Anzahl der eigenen roten Spielsteine.

Im Gegensatz zum Zivilkartenlimit verhindert das Mi-
litarkartenlimit nicht das Ziehen von weiteren Militdr-
Kkarten.

Das Handkartenlimit fiir Militdrkarten wird erst wah-
rend des ersten Schrittes der MafSnahmen zum Ende des
Spielzuges iiberpriift. Wer sein Handkartenlimit zu die-
sem Zeitpunkt {iberschreitet, muss iiberzahlige Militdr-
karten abwerfen.

Wenn ein Spieler im weiteren Spielverlauf neue Militdr-
karten zieht, kann er das Limit wieder {iberschreiten.

DIE AKTIONEN ZURUCKSETZEN

Der letzte Schritt jedes Spielzuges besteht
darin, alle verbrauchten Aktionen wieder
auf die Regierungsformkarte zuriickzu-
setzen.
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ENDE EINES ZEITALTERS

Das alte Zeitalter endet und eine neues beginnt mit neuen Chancen fiir jede der glorreichen Zivilisationen.

ENDE DES ZEITALTERS A

Das Zeitalter A endete, als der Startspieler die Kartenleiste
erstmals auffiillte, wie auf Seite 8 erklart.

NEUE AKTUELLE KARTENSTAPEL

Die Zivil- und Militdrkarten des Zeitalters I wurden auf die
Tafel Aktuelles Zeitalter gelegt. Damit wurden sie die ak-
tuellen Kartenstapel. Sonst passierte nichts zum Ende des
Zeitalters A.

ENDE DES ZEITALTERS I

Nachdem der Zivilkartenstapel des Zeitalters I zur Neige
gegangen ist, ist das Zeitalter I beendet. Das kann wahrend
des Spielzuges eines jeden Spielers passieren, wenn er die
Kartenleiste auffiillt.

Sobald der Zivilkartenstapel leer
ist, wird die Abbildung auf der Tafel
sichtbar. Diese soll die Spieler an
die Spielschritte zum Ende eines
Zeitalters erinnern. Diese Schritte
gelten fiir alle Spieler.

Dies bedeutet, dass Karten des Zeitalters A veraltet
sind, sobald der Zivilkartenstapel des Zeitalters I
leer ist.

VERALTETE HANDKARTEN ABWERFEN

Die Spieler miissen alle veralteten Hand-
karten abwerfen.

VERALTETE ANFUHRER UND WUNDER IM

BAu Aus DEM SPIEL NEHMEN

Wer zu diesem Zeitpunkt noch einen Anfiih-

rer des Zeitalters A hat, muss ihn aus dem

Spiel nehmen. Wer ein Wunder des Zeital-
ters A im Bau hat, muss es aus dem Spiel nehmen. (Darauf
befindliche blaue Spielsteine werden in den blauen Vorrat
des Spielers zuriickgesetzt.)

Die Abbildung erinnert auch daran, veraltete Pakte aus dem
Spiel zu nehmen, aber im ersten Spiel gibt es keine Pakte.

Alle anderen Karten, auch fertige Wunder, bleiben im Spiel,
unabhdngig davon, aus welchem Zeitalter sie stammen.

GELBE SPIELSTEINE VERLIEREN

Schlieflich miissen alle Spieler zwei Spielsteine aus

ihrem gelben Vorrat in die Spielschachtel zuriickle-
gen. Das spiegelt die Tatsache wider, dass die Bevolkerung
umso anspruchsvoller wird, je weiter sich eine Zivilisation
entwickelt. Fortschrittlichere Zivilisationen erwarten mehr
Brot und Spiele.

Tipp: Jeder sollte fiir das Ende eines Zeitalters vorauspla-
nen. Zivilisationen, die Nahrungsproduktion oder Freude
vernachldssigen, werden ernsthafte Probleme bekommen.

NEUE AKTUELLE KARTENSTAPEL

Das Zeitalter I ist nun beendet und das Zeitalter II beginnt.
Die Zivilkarten des Zeitalters II werden gemischt und ver-
deckt auf die Tafel Aktuelles Zeitalter gelegt. Sie bilden jetzt
den aktuellen Zivilkartenstapel. Falls die Kartenleiste noch
nicht vollstandig aufgefiillt war, als der vorherige Stapel
zu Ende ging, werden die leeren Pldtze nun mit Karten des
Zeitalters II belegt.

Der Militdrkartenstapel des Zeitalters I wird aus dem Spiel
genommen. Der Militdrkartenstapel des Zeitalters IT wird
gemischt und auf diesen Platz gelegt. Er bildet jetzt den ak-
tuellen Militdrkartenstapel.

Hinweis: Die Karten des aktuellen und zukiinftigen Ereig-
nisstapels sind vom Ende eines Zeitalters nicht betroffen.

ENDE DES ZEITALTERS 11

Das Zeitalter II endet, nachdem alle Zivilkarten des
Zeitalters I zur Neige gegangen sind. Das ist genau
so wie zuvor, als das Zeitalter I endete, auler dass
nun Karten des Zeitalters I veraltet sind:

Die Spieler miissen alle Handkarten des Zeitalters I ab-
werfen.

Anfiihrer und im Bau befindliche Wunder des Zeitalters I
werden aus dem Spiel genommen.

Jeder Spieler verliert 2 gelbe Spielsteine.

KEINE AKTUELLEN KARTENSTAPEL

Das Zeitalter II ist nun beendet und das Zeitalter III beginnt.
Im ersten Spiel gibt es keine Karten des Zeitalters III, des-
halb wird der Militarkartenstapel des Zeitalters II aus dem
Spiel genommen und die Tafel Aktuelles Zeitalter bleibt leer.

Ab jetzt wird die Kartenleiste nicht mehr mit neuen Kar-
ten nachgefiillt. Die Spieler nehmen weiterhin Karten von
dort und schieben die noch iibrigen Karten nach links, aber
die leeren Plétze auf der rechten Seite bleiben leer. Niemand
kann mehr Militarkarten ziehen.

DIE LETZTE SPIELRUNDE

Nachdem das Zeitalter II beendet ist, sollte jeder Spieler noch
mindestens einen weiteren Spielzug haben. Das hangt da-
von ab, wer zu Spielbeginn als Startspieler bestimmt wurde.
Falls das Zeitalter II im Spielzug des Startspielers been-
det wurde, ist dies die letzte Spielrunde.
Andernfalls wird diese Runde wie iiblich beendet und die
ndchste Spielrunde ist die letzte.

In beiden Fallen fiihrt der Spieler rechts vom Startspieler
den letzten Spielzug aus, sodass alle Spieler dieselbe Anzahl
Spielziige hatten.

ZUSAMMENFASSUNG — GELBER VORRAT
Im gelben Vorrat befinden sich die gelben Spielsteine.

Manche Karten und Effekte konnen die Anzahl gelber
Spielsteine verdandern. Nur in diesen besonderen Fallen
werden gelbe Spielsteine aus der Spielschachtel genom-
men oder dorthin zuriickgelegt.

Auflerdem werden jeweils zum Ende der Zeitalter I und II
zwei gelbe Spielsteine in die Spielschachtel zuriickgelegt
(und zum Ende des Zeitalters III im kompletten Spiel).

Ein gelber Spielstein aulerhalb des gelben Vorrats ist ein
Arbeiter. Siehe Zusammenfassung - Arbeiter auf Seite 14.

Um einen gelben Spielstein im gelben Vorrat in einen
Arbeiter zu verwandeln, muss ein Spieler die Aktion
,Bevolkerung vermehren ausfiihren. Die dafiir erfor-
derlichen Nahrungskosten sind durch die weile Zahl
unterhalb des Abschnittes angegeben, aus dem der Ar-
beiter genommen wurde. Er wird dann in den Arbeiter-
vorrat des Spielers gelegt.

Arbeiter werden in den gelben Vorrat zuriickgelegt,
wenn ein Spieler Einheiten fiir eine Kolonisierung opfert
oder wenn ein Effekt verlangt, die Bevolkerung zu redu-
zieren.

Im gelben Vorrat befindliche gelbe Spielsteine stellen
keine Arbeiter dar. Sie dienen dem Buchhaltungssys-
tem. Der gelbe Vorrat wird von rechts nach links geleert.
Wenn ein Abschnitt komplett leer ist, erscheint eine ne-
gative rote Zahl. Das ist der Verbrauch der Zivilisation.

Verbrauch hat keinerlei Bedeutung bis zur Produkti-
onsphase. Wahrend des Verbrauchsschrittes muss der
Spieler diese Menge Nahrung zahlen. Falls er das nicht
leisten kann, muss er fiir jede fehlende 4  zahlen.

Uber jedem Abschnitt bzw. Teilabschnitt ist eine Zahl
mit einem Freudesymbol zu sehen. Wenn ein Teilab-
schnitt leer ist, benétigt die Zivilisation diese Anzahl
Freudesymbole. Wer weniger hat, dem zeigt die Anzahl
leerer Teilabschnitte links von seinem Freudesymbol die
Anzahl seiner unzufriedenen Arbeiter. Siehe Abschnitt
Freude und unzufriedene Arbeiter auf Seite 19.

ZUSAMMENFASSUNG — KARTEN ABWERFEN
Zivilkarten werden offen abgeworfen.

Wenn eine Zivilkarte abgeworfen oder aus dem Spiel ge-
nommen wird, kommt sie nicht mehr ins Spiel zuriick.
Sie kann in die Spielschachtel zuriickgelegt werden.

Militarkarten werden verdeckt abgeworfen.

Gespielte und abgeworfene Militdrkarten werden nach
ihren Riickseiten sortiert. Sobald der aktuelle Militar-
kartenstapel leer ist, werden die abgeworfenen Mili-
tdrkarten desselben Zeitalters gemischt und bilden den
neuen Militdrkartenstapel.

Ereignisse, die nicht Gebietskarten sind, werden nach
ihrer Abwicklung offen auf den Ablagestapel vergange-
ner Ereignisse gelegt. Sie werden nicht wieder ins Spiel
kommen.

ENDE DES ERSTEN SPIELS

Das Spiel endet, nachdem der letzte Spieler (der Spieler rechts vom Startspieler) seinen letzten Spielzug beendet hat.

ENDWERTUNG

Nun folgt die Endwertung.

In jedem Schritt kalkuliert jeder Spieler seine entsprechenden Punkte. Diese Wertungsliste

Zum Ende des ersten Spiels punktet jeder Spieler zusdtzliche Kulturpunkte fiir Errungen-

schaften seiner Zivilisation:

chenden Punkte.

wird Schritt fiir Schritt abgehandelt. In jedem Schritt kalkuliert jeder Spieler seine entspre-

Hinweis: Diese Liste gilt nur beim ersten Spiel. Das komplette Spiel hat ein anderes Wer-

tungssystem zum Spielende.

DER SPIELSIEGER

Der Spieler mit den meisten Kulturpunkten ist der Spielsieger.

1 Kulturpunkt fiir jede seiner Technologien des Zeitalters I und 2 Kulturpunkte fiir jede
seiner Technologien des Zeitalters II. Die Regierungsform zahlt doppelt.

Jeder Spieler punktet Kultur entsprechend seines Kulturwerts.

Jeder Spieler punktet Kultur entsprechend seines Stdarkewerts.
Jeder Spieler punktet Kultur entsprechend seines Freudewerts.

Jeder Spieler punktet Kultur entsprechend seiner Nahrungs- und Ressourcenproduktion.
(Er zahlt, wie viel Nahrung und Ressourcen seine Arbeiter wahrend der Produktionsphase
produzieren und ignoriert Verlust und Verbrauch.)

Bei Gleichstand teilen sich die betroffenen Spieler den Spielsieg bzw. die Platzierung.

Das Wichtigste ist aber, dass die Spieler nun ihr erstes Spiel Through the Ages gespielt haben.
Beim nachsten Mal konnen sie das komplette Spiel erleben.

Jeder Spieler punktet 3 Kultur fiir jede seiner Kolonien.
Jeder Spieler punktet 6 Kultur fiir jedes seiner fertigen Wunder des Zeitalters II.
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DAS KOMPLETTE SPIEL

Das komplette Spiel ist prinzipiell wie das erste Spiel, aber mit neu zu entdeckenden Karten im Zeitalter I
und mehr Maglichkeiten, mit den rivalisierenden Zivilisationen zu interagieren.

Im kompletten Spiel ist das Zeitalter III ein vollstandiges
Zeitalter wie I und II.

Nach dem Ende des Zeitalters II werden die Zivil- und Mi-
litarkartenstapel des Zeitalters III separat gemischt und auf
die jeweiligen Pldtze der Tafel Aktuelles Zeitalter gelegt. Das
Spiel wird ein weiteres Zeitalter lang fortgesetzt.

Das Zeitalter IV ist jetzt das Spielende-Zeitalter. Das funk-
tioniert genauso wie das Spielende-Zeitalter im ersten Spiel:

Wenn der Zivilkartenstapel des Zeitalters III zur Neige
gegangen ist, werden alle Handkarten des Zeitalters II
abgeworfen und im Spiel befindliche Anfiihrer, Wunder
im Bau und Pakte des Zeitalters II werden aus dem Spiel
genommen. Jeder Spieler verliert 2 gelbe Spielsteine. Das
Zeitalter IV beginnt. Dafiir gibt es keine aktuellen Kar-
tenstapel.

Falls das Zeitalter IV wahrend des Spielzuges des Start-
spielers beginnt, ist dies die letzte Spielrunde. Andern-
falls wird diese Runde wie iiblich beendet und die nachs-
te Spielrunde ist die letzte.

WUNDER DES ZEITALTERS 111

i Die Wunder des Zeitalters III haben einen
einmaligen Effekt, der sofort zum Tragen
kommt, sobald das Wunder fertig gebaut
ist. Der Spieler punktet Kultur in Abhdn-

w | gigkeit von seinen anderen Karten im Spiel
LG und seinen Arbeitern. Zu einigen dieser
1249 Wunder gibt es noch genauere Erkldrungen
im Anhang auf der Riickseite des Gesetzes-

kodex.

Das komplette Spiel wird mit allen Militarkarten gespielt. Die
Kartenstapel enthalten nun auch Uberfille, Kriege und Pak-
te. Dadurch werden neue Moglichkeiten in der Politikphase
geboten. Auferdem haben die Spieler jetzt die Option auf-
zugeben, falls sie meinen, in aussichtsloser Position zu sein.

Die vollstandigen Regeln fiir diese Karten sind auf Seite 4
im Gesetzeskodex zu finden. Kriege werden in der Spielrun-
de abgehandelt, die auf jene folgt, in der sie gespielt wurden,
wie auf Seite 3 im Gesetzeskodex erklart wird. Da hoffentlich
bereits allen Spielern das gesamte {ibrige Spiel vertraut ist,
diirfte es kein Problem darstellen, nun die noch fehlenden
Regeln ins Spiel zu integrieren.

Wir geben im Folgenden nur einen kurzen Uberblick.

DER MILITARISCHE ANTEIL DES SPIELS

Militdr ist ein wichtiger Bestandteil des Spiels. Es ist schwie-
rig, das Spiel nur mittels militdrischer Starke zu gewinnen,
aber eine Spielniederlage ist sehr leicht mdglich, wenn man
das Militdr vernachlassigt.

EREIGNISSE
. | n

Selbst wenn die Spieler nicht sehr aggressiv
spielen, profitieren die starksten von und
leiden die schwdchsten Zivilisationen unter
starkebedingten Ereignissen. Um die Nase
vorn zu haben, reicht es, die eigene Zivili-
sation in seinem Spielzug immer ein biss-
chen stdrker zu machen als die der ande-
ren.

UBERFALLE
a. m Wenn eine andere Zivilisation betrdchtlich
starker wird als die eigene, kann sie einen
Uberfall auf die schwdchere spielen. Uber-
falle werden als Politikaktion gespielt. Der
Angreifer muss auBerdem einige Mili-
- tdraktionen verbrauchen.

Zur Verteidigung muss die n
Starke des Angreifers erreicht oder iibertrof-
fenwerden, indem man zeitweilige Starkebo-
nusse aus der Hand spielt. Eine militdrische
Bonuskarte addiert ihren Verteidigungswert
(in der oberen Kartenhalfte) zum Stdrke-
wert hinzu. Auflerdem kann der Verteidiger
beliebige seiner Militarkarten verdeckt ab-

ZEITALTER 111

LUFTWAFFENEINHEITEN

Luftwaffe g ist eine neue Art Militireinheit, die es nur im
Zeitalter III gibt.

Eine Luftwaffeneinheit tragt mit ihrer Starke zum Stdr-
kewert der Zivilisation bei (wie jede andere Einheit auch).
Es gibt keine Taktikkarten, die eine Luftwaffeneinheit er-
fordern, aber jede Armee kann um eine Luftwaffeneinheit
erweitert werden, um dadurch ihre taktische Starke zu ver-
doppeln. Jede Luftwaffeneinheit kann sich maximal einer
Armee anschlieflen.

Beispiel:

POLITIKPHASE

werfen, um fiir jede eine zusdtzliche Stdrke von +1 zu er-
halten. Er kann auf diese Weise maximal so viele Karten
abwerfen, wie er rote Spielsteine hat.

Falls der Verteidiger die Starke des Angreifers nicht errei-
chen oder iibertreffen kann, ist der Uberfall erfolgreich. Ub-
licherweise stiehlt oder zerstort der Angreifer etwas, das der
unterlegenen Zivilisation gehort.

Man sollte darauf achten, in der Starke nicht zu weit zu-
riickzufallen, besonders dann, wenn man keine Bonuskar-
ten zur Verteidigung gegen Uberfille auf der Hand hat.
Anders herum ist es eine gute Idee anzugreifen, wenn man
sehr viel stdrker als ein Gegner ist.

Tipp: Eine Zivilisation ist besonders verwundbar, nachdem
sie ein Gebiet kolonisiert hat, weil sie dafiir Militareinheiten
opfern musste und vielleicht Bonuskarten gespielt hat.

KRIEGE
@@ m Vielleicht ist man das Wettriisten irgend-
wann leid. Man ist so weit zuriickgefallen,
dass noch nicht mal mehr Bonuskarten
helfen wiirden und man akzeptiert, dass
die Verwundbarkeit durch Uberfille der
Preis dafiir ist, sich vorrangig um zivile
Projekte gekiimmert zu haben. Vielleicht
ist das eine gute Strategie oder vielleicht
provoziert man gerade dadurch eine Kriegserklarung.

5 Wples 3

Ein Spieler erkldrt einen Krieg wahrend seiner Politikphase,
aber er findet nicht sofort statt. Beide Spieler haben noch
einen Spielzug, um ihre Starke zu erh6hen, wobei der Spie-
ler, der den Krieg erkldrt hat, schon dafiir Militdraktionen
verbraucht und vielleicht nicht mehr viele iibrig hat. Der
Krieg wird zu Beginn des nachsten Spielzugs des Angreifers
abgehandelt.

Der Unterschied zu Uberféllen:

Keiner der beiden Kontrahenten erhdlt einen Starke-
bonus durch Bonuskarten oder den Abwurf von Mili-
tarkarten. Nur die bereits im Spiel befindlichen Karten
zdhlen.

Im Krieg kann jede Seite der Sieger sein und der un-
terlegenen Zivilisation die Sanktionen aufzwingen. (Ein
Uberfall ist wirkungslos, falls der Angreifer nicht ge-
winnt.)

Diese Einheiten eines Spielers tragen zu seinem Starkewert
bei. Auerdem bildet er mit seiner Taktik drei Armeen. Nor-
malerweise hat jede Armee eine taktische Starke von +2,
aber zwei Armeen werden durch je eine Luftwaffeneinheit
verstdrkt, was ihre taktische Stdrke auf +4 verdoppelt. Ins-
gesamt tragen die Armeen zum Stdrkewert eine taktische
Starke von +10 bei.

mn Die Taktik Konquistadoren ware sogar noch
besser. Damit wiirden zwei Armeen gebil-
det. Eine davon umfasst eine Kriegerein-
heit, ist also veraltet. Jede Armee wird
durch eine Luftwaffeneinheit verstdrkt,
m “ wodurch sich ihre taktische Starke jeweils
verdoppelt. Die veraltete Armee hat eine
—m_/ taktische Starke von +6, die anderen von
+10. Zusammen tragen sie also mit +16 zum Stdrkewert bei,
zusatzlich zur Stdrke der einzelnen Einheiten.

i Wiirde der Spieler seine Taktik auf StoB-
truppen dndern, ware dies nicht besser als
Konquistadoren. Er hatte dann nur eine Ar-
mee, die eine Einheit des Zeitalters I um-
fasst, also veraltet ist. Selbst mit verdop-
m “ m pelter Stdrke durch eine Luftwaffeneinheit
betriige ihre taktische Starke nur +12. Die
_M/ andere Luftwaffeneinheit gehort zu keiner
Armee (sie tragt aber mit 5 zum Starkewert bei, genau wie
die andere zur Armee gehdrende). Falls aber einer der Ritter
aufgewertet wiirde, ware die Armee nicht mehr veraltet. Der
Spieler bekdme mit nur einer Armee eine taktische Stédrke
von +22 hinzu!

Die Schwere der Sanktionen hangt von der Starkedif-
ferenz der beiden Seiten ab. (Bei einem Uberfall spielt
es keine Rolle, ob der Verteidiger mit 5 oder 20 Stdr-
kepunkten unterliegt, bei einem Krieg ist das aber sehr
wichtig.)
Das Militdr véllig zu ignorieren kann sich bose rdchen, da
es eine Einladung an andere Spieler ist, Krieg zu erkldren.

Anders herum ist eine Kriegserklarung immer einen Ge-
danken wert, wenn man sieht, dass ein anderer Spieler mit
seiner Starke weit zuriickliegt. Trotzdem ist Vorsicht gebo-
ten, denn eine Zivilisation mit starker Wirtschaft kann in
der Lage sein, ihre Starke in einem Spielzug erheblich zu
verbessern. Niemand mdchte den Krieg, den er selbst erkldrt
hat, verlieren.

PAKTE
Pakte gibt es nur im 3- oder 4-Personen-Spiel.

Im 2-Personen-Spiel werden diese Militdrkarten vor Spiel-
beginn aussortiert,

Pakte bereichern das Spiel um ein wenig Diplomatie und
Kooperation. Als seine Politikaktion kann ein Spieler einem
anderen einen Pakt anbieten. Dieser kann ihn annehmen
oder ablehnen. Falls der Mitspieler das Angebot annimmt,
kommt der Pakt zum Tragen und bleibt im Spiel: Falls der
Mitspieler das Angebot ausschldgt, nimmt der aktive Spieler
die Paktkarte zuriick auf seine Hand. Damit ist seine Poli-
tikphase beendet, aber er kann es spater erneut versuchen.

Hinweis: Diese Regel darf nicht umgangen werden, indem
iiber den Pakt diskutiert wird, bevor er angeboten wird.

Jeder Spieler kann an mehreren Pakten beteiligt sein, aber
maximal einen Pakt im eigenen Spielbereich haben. Wenn
der aktive Spieler einen neuen Pakt anbietet und dieser an-
genommen wird, wird ein in seinem Spielbereich liegen-
der Pakt sofort gebrochen. Als Aktion seiner Politikphase
kann ein Spieler einen beliebigen Pakt brechen, an dem er
beteiligt ist. Pakte werden automatisch aus dem Spiel ge-
nommen, wenn sie zum Ende eines Zeitalters veraltet sind
(ebenso wie Anfiihrer und Wunder im Bau).



... DAS KOMPLETTE SPIEL

Manche Pakte sind ,,symmetrisch”, d. h.,
dass beide Spieler davon profitieren. Aber
diese Vorteile konnen zweischneidig sein.
Es ist schon, offene Grenzen mit einer an-
deren Zivilisation zu haben, bis diese be-
schliefit, einen anzugreifen. Es ist schon,
zusammen mit einer anderen Zivilisation
wissenschaftliche Forschung zu betreiben,
bis die andere Zivilisation alle nicht ihr ge-
hoérenden Wissenschaftspunkte ausgibt.

@z m Andere Pakte wiederum konnen leicht
yasymmetrisch*, aber sich gegenseitig er-
gdnzend sein. Man muss nur einen Partner

P\ 5| finden, der gebrauchen kann, was man

= 4| selbst anbietet.
|t st
1|y zasitalich.
@ m Noch andere Pakte sind stark ,asymme-

trisch®, bei denen ein Spieler dem anderen
etwas anbietet als Gegenleistung fiir Frie-
a iy den oder Schutz. Wer schwach ist, mag ei-
ner starkeren Zivilisation solch einen Pakt
anbieten als Anreiz, friedlich zu bleiben.
Andererseits kann ein solcher Pakt einer

starken Zivilisation dazu dienen, etwas von einer schwa-
cheren Zivilisation zu erpressen. Wer einen asymmetri-
schen Pakt anbietet, entscheidet, wer welche Rolle dabei
spielt. Der andere Spieler kann das Angebot annehmen oder
ablehnen.

Hinweis: Falls nicht ausdriicklich vermerkt, hindert ein
Pakt die beiden Partner nicht daran, sich gegenseitig an-
zugreifen. Und falls ebenso nicht ausdriicklich vermerkt,
bleibt der Pakt nach dem Angriff bestehen.

ZUSATZLICHE PRODUKTION NICHT VERGESSEN

Man kann die zusatzliche Produktion durch manche Pakte
markieren, indem man einen roten Spielstein aus der Spiel-
schachtel auf eine Farm oder Mine des Zeitalters A legt. So
lassen sich auch Zusatzproduktionen durch andere Karten
markieren, z. B. durch Transkontinentale Eisenbahn.

AUFGEBEN

Das wird hoffentlich nicht passieren, aber manchmal geht
einfach alles schief. Falls alle anderen stdrker sind und die
eigene Wirtschaft nicht gut genug ist, um den Riickstand
aufzuholen, kann es sein, dass man mit jedem eigenen
Spielzug noch weiter zuriickfdllt und bis zum Spielende ein
leichtes Ziel fiir Uberfalle, Kriege und negative Ereignisse ist.

Natiirlich kann das Spiel auch Spa8 machen, wenn man
verliert. Niemand wird zur Aufgabe gezwungen. Aber ein
ehrenhafter Riickzug ist moglich. Man gibt zu, das Spiel
verloren zu haben und lasst die anderen ihre Stdrke un-
tereinander vergleichen, anstatt anzutreten, um zu sehen,
welcher andere Spieler die eigene Schwdche am besten aus-
nutzt.

Ein Spieler kann seine Politikaktion nutzen, um aufzuge-
ben. Gegen den Spieler erklarte Kriege finden nicht statt
(aber die Kriegserklarer punkten Kultur [siehe Gesetzeskodex
S. 4], denn in den Geschichtsbiichern wird stehen, wer diese
Aufgabe erzwungen hat). Die Zivilisation und alle ihre Kar-
ten werden aus dem Spiel genommen. Falls noch zwei oder
drei Spieler iibrig sind, wird das Spiel als 2- oder 3-Perso-
nen-Spiel fortgesetzt. Falls nur noch ein Spieler {ibrig ist,
hat dieser gewonnen.

Meistens wird das Spiel aber mit allen Teilnehmern beendet
werden, die fiir die Endwertung bereit sind.

ENDE DES KOMPLETTEN SPIELS

Wie beim ersten Spiel endet das Spiel, nachdem der Spieler
rechts vom Startspieler seinen letzten Spielzug beendet hat.

Die Liste fiir die Endwertung des ersten Spiels gilt nicht
mehr. Stattdessen werden nur einige Aspekte jeder Zivilisa-
tion gewertet. Die Spieler entscheiden iiber die Endwertung
wadhrend des Spiels durch die Vorbereitung der Ereignisse
des Zeitalters IIL

ENDWERTUNG

Am Spielende werden alle noch vorhandenen Karten des ak-
tuellen und zukiinftigen Ereignisstapels einzeln nachein-
ander abgewickelt. Die Reihenfolge ist dabei nicht wichtig.

Hinweis: Ereignisse aus dlteren Zeitaltern spielen bei der
Endwertung keine Rolle.

EREIGNISSE DES ZEITALTERS 111

Jedes Ereignis des Zeitalters III nennt Moglichkeiten fiir die
Zivilisationen, Kultur zu punkten. Ereignisse des Zeital-
ters III konnen bereits wahrend des Spiels aufgedeckt und
abgewickelt werden. Am Spielende werden dann alle noch
vorhandenen Karten des aktuellen und des zukiinftigen Er-

eignisstapels einzeln nacheinander abgewickelt. Wenn ein
Ereignis des Zeitalters III vorbereitet wird, kann man sicher
sein, dass es auch abgewickelt werden wird.

@ m Die meisten Ereignisse des Zeitalters III
verschaffen jeder Zivilisation eine be-
stimmte Anzahl Kulturpunkte, je nach ih-
ren im Spiel befindlichen Karten und Ar-
beitern.

Manche Ereignisse des Zeitalters III geben
aber auch Punkte je nach relativer Position
bei bestimmten Daten. Im Fall eines
Gleichstandes hat der aktive Spieler oder
der Spieler, der diesem im Uhrzeigersinn
am ndchsten sitzt, den ,,h6heren“ Wert. Bei
Macht der Wissenschaft z. B. bedeutet die
——/ Schreibweise ,14/7/0", dass der Spieler mit
dem héchsten Wissenschaftswert 14 punktet und der mit
dem zweithdchsten Wert 7 . Der dritte Spieler geht leer
aus. Ein Gleichstand wird auf iibliche Weise aufgeldst: Der
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aktive Spieler oder derjenige, der diesem in Spielerreihen-
folge am nachsten sitzt, entscheidet den Gleichstand fiir
sich.

Wahrend der Endwertung gilt der Startspieler als aktiver
Spieler.

Das ist ein Vorteil, aber wer spdter an der Reihe ist, kennt
schon die endgiiltigen Daten derjenigen, die das Spiel vorher
beendet haben.

DER SPIELSIEGER

Nachdem alle Ereignisse des Zeitalters III abgewickelt wur-
den, stehen die endgiiltigen Werte fest.

Der Spieler mit den meisten Kulturpunkten ist der Spielsie-
ger. Bei Gleichstand teilen sich die betroffenen Spieler den
Spielsieg bzw. die Platzierung.

Aber noch wichtiger ist es, dass jeder Spieler Gelegenheit
hatte, die einzigartige Geschichte seiner Zivilisation zu
schreiben.

AUFBEWAHRUNG DES SPIELMATERIALS

Karten, Spielsteine und Marker konnen wie hier abgebildet in der Spielschachtel
aufbewahrt werden. Die Karten konnen schon in Zivil- und Militarkarten jedes
Zeitalters sortiert werden. Wer iiberwiegend 2- oder 3-Personen-Spiele spielt,
kann die dafiir zu entfernenden Karten separat aufbewahren, sodass die Vorberei-
tung des nachsten Spiels einfacher ist.

Die Spieltafeln konnen dariiber gelegt werden wie abgebildet, beginnend mit der
Tafel Aktuelles Zeitalter und abschlieRend mit den Kultur- und Wissenschaftsta-
feln, die nebeneinander gelegt werden konnen. Darauf ist Platz fiir die Spielerta-
feln, die Regelhefte und Kurziibersichtsbldtter.

Wahrend des Spiels konnen die wahrend der Spielvorbereitung nicht benutzten
weiflen, roten, gelben und blauen Spielsteine in der Schachtel bleiben, aus der sie
bei Bedarf leicht entnommen werden konnen.

Wer fiir seine Karten lieber Kartenhiillen benutzt, kann sie am besten seitwarts
aufbewahren, wie unten abgebildet.




WAS IST NEU AN DER NEUEN GESCHICHTE?

Im Wandel der Zeiten/Through the Ages gibt es im Prinzip seit 2006. Eine
neue Geschichte der Zivilisation ist eine neue Ausgabe - eine Neuge-
wichtung, die auf neun Jahren Riickmeldungen von Spielern fufit, die
das urspriingliche Spiel lieben. Wir haben viele Verbesserungen ge-
schaffen, aber der Kern des Spiels ist unverandert. Alle Spieler, die Im
Wandel der Zeiten: Eine Geschichte der Zivilisation kennen, werden diese
neue Version sofort spielen konnen, nachdem sie diese Zusammen-
fassung der Anderungen gelesen haben.

Die Seitenangaben in diesem Kapitel beziehen sich auf den Gesetzes-
kodex, das sind die kompletten Regeln fiir das Spiel. Sie sind so auf-
gebaut, dass man leicht und schnell Einzelheiten einer bestimmten
Regel nachlesen kann.

GEANDERTE KARTEN

Viele Karten wurden gedndert, nicht nur deren Grafik. Sie sollten
sorgfaltig gelesen werden, wenn man erstmals mit dieser neuen Aus-
gabe spielt. Zu einigen gibt es genauere Erldauterungen im Gesetzesko-
dex (Anhang, Seite 12).
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MASSNAHMEN ZUM ENDE DES
SPIELZUGES

Die neuen Mafnahmen zum Ende des Spielzuges beinhalten einige
Anderungen. Der vollstindige Ablauf ist auf jeder Spielertafel aufge-
druckt, sodass jeder diese neue Reihenfolge schnell lernen kann, ohne
ein Regelheft zu bemiihen.

VERLUST

Verlust tritt nun vor der Nahrungs- und Ressourcenproduktion ein.
Dadurch ist leichter zu iiberblicken, ob man Gefahr lauft, Verlust zu
erleiden, und es ist leichter, eine effiziente Aktionsphase zu planen.
Man muss sich nicht vorstellen, wie der eigene blaue Vorrat nach der
Produktion und nach dem Verbrauch aussehen wird.

Drei Felder des blauen Vorrats zeigen eine rote negative Zahl. Falls ei-
nes oder mehrere dieser Felder wahrend des Verlustschrittes leer sind,
gibt das am weitesten links liegende leere Feld den Verlust an. Der
Spieler verliert so viele Ressourcen wie diese Zahl angibt. Wer nicht
genug hat, verliert alle Ressourcen und zusdtzlich Nahrung, um die
Differenz auszugleichen. (Produktionsphase, Seite 6.)

Um die richtige Spannung zwischen Produktion und Verlust aufrecht
zu halten, wurde die Anzahl der blauen Spielsteine auf 16 reduziert.
(Spielertafel, Seite 2.)

UBERZAHLIGE MILITARKARTEN ABWERFEN
Uberzihlige Militirkarten werden nun nach der Aktionsphase abge-
worfen anstatt vorher. Das erlaubt das Spielen einer Taktikkarte bevor
sie abgeworfen werden muss. Wer die Anzahl seiner Militaraktionen
erhoht, kann jetzt sofort von seinem gestiegenen Handkartenlimit
profitieren.

Der Hauptgrund fiir diese Anderung ist allerdings, das Spiel etwas zu
glatten. Es ist leichter zu entscheiden, welche Karten man behalten
méchte, nachdem der Spielzug beendet ist. (Uberzihlige Militdirkarten
abwerfen, Seite 6.)

MILITARKARTEN ZIEHEN

Militarkarten ziehen ist kein Teil der Produktionsphase mehr und
kann nicht durch Aufruhr unterbunden werden. (Militdrkarten ziehen,
Seite 6.)

AKTIONEN ZURUCKSETZEN

Aktionen zuriicksetzen ist nun ein offizieller Schritt der MafSnahmen
zum Ende des Spielzuges. (Die Aktionen zuriicksetzen, Seite 6.)

ANFUHRER
EINEN ANFﬁHRER ERSETZEN

Wie zuvor muss der alte Anfiihrer das Spiel verlassen, wenn der Spie-
ler einen neuen spielt. Aber jetzt erhalt der Spieler dadurch 1 Zivilak-
tion zuriick. Das gilt nur dann, wenn auch tatsdchlich ein Anfiihrer im
Spiel ist. (Einen Anfiihrer spielen, Seite 5.)

ZIVILISATIONSWERTE
KeINE LiviTs

Die Wissenschafts-, Kultur- und Starkewerte einer Zivilisation ha-
ben keine Obergrenze. Auch die Anzahl Wissenschafts- und Kultur-
punkte, die ein Spieler haben kann, ist nach oben nicht begrenzt. Die
Mehranzeige kann auf beliebige Art und Weise geschehen. Die Marker
kénnen umgedreht werden, um anzuzeigen, dass man im zweiten
Durchlauf einer bestimmten Leiste ist.

Werte und Punkte konnen nach wie vor nicht unter o sinken. Und der
Freudewert (Anzahl Freudesymbole) ist immer noch auf o bis 8 be-
grenzt. (Werte, Seite 10.)

VARIANTEN

TAKTIKKARTEN
TAKTIKFLAGGE

Jeder Spieler hat eine Taktikflagge, um seine aktuelle Taktik zu mar-
kieren. (Material fiir die Spieler, Seite 2).

TAKTIKKARTEN SPIELEN

Taktikkarten konnen wie in der urspriinglichen Version gespielt wer-
den - in der Aktionsphase fiir 1 Militdraktion. Die Karte wird in den
eigenen Spielbereich gelegt und mit der Taktikflagge markiert. Das
nennen wir eine exklusive Taktik. (Eine Taktik spielen, Seite 6.)

TAKTIKEN VERFUGBAR MACHEN

Eine exklusive Taktik bleibt nicht lange exklusiv. Zu Beginn seines
Spielzuges und vor seiner Politikphase muss der aktive Spieler eine in
seinem Spielbereich liegende exklusive Taktikkarte in den allgemei-
nen Taktikbereich in der Mitte der Militartafel legen. Fiir den Rest des
Spiels kann jeder Spieler diese Taktik kopieren. (Taktiken verfiigbar
machen, Seite 3.)

EINE TAKTIK KOPIEREN

In der eigenen Aktionsphase kann jeder Spieler 2 Militdraktionen
verbrauchen und eine im allgemeinen Taktikbereich liegende Taktik-
karte kopieren. Er legt seine Taktikflagge darauf, um sie damit als
seine aktuelle Taktik zu markieren. Auf einer Karte kénnen mehrere
Taktikflaggen liegen. Nur ein Mal pro Spielzug kann eine Taktikkarte
gespielt oder kopiert werden. (Eine Taktik kopieren, Seite 6.)

UBERFALLE
KEeINE OPFER MEHR

Weder der Angreifer noch der Verteidiger kénnen bei einem Uberfall
Einheiten opfern. Stattdessen haben wir eine neue Art der Verteidi-
gung eingebracht, welche die Position des Verteidigers nicht so sehr
schwicht.

VERTEIDIGUNG

Der Verteidiger kann wie zuvor Verteidigungsbonuskarten spielen.
Auflerdem kann er beliebige Militdrkarten verdeckt abwerfen, um fiir
jede einen einmaligen Stdrkebonus von +1 zu erhalten. Er kann dabei
maximal so viele Karten abwerfen, wie er Militdraktionen hat. (Einen
Uberfall spielen, Seite 4.)

KRIEGE
KEeINE OPFER MEHR

Weder der Angreifer noch der Verteidiger kénnen in einem Krieg
Einheiten opfern. Im urspriinglichen Spiel fithrten die Opfer oft zu
riesigen Konflikten, in denen beide Seiten gegen Spielende oft ihre ge-
samte Streitmacht opferten, wodurch sie fiir Angriffe anderer Spieler
verwundbar wurden. (Einen Krieg abwickeln, Seite 3.)

Wem das komplette Spiel zu lang oder zu aggressiv ist, der kann eine
(oder verschiedene) dieser Varianten ausprobieren. Sie sind so kon-
zipiert, dass das Spiel immer noch anspruchsvoll bleibt. Allerdings
koénnen manche Karten oder Kombinationen starker oder schwécher
als iiblich sein, da sie fiir das komplette Spiel ausgelegt sind.

KURZERES SPIEL

Diese Variante erlaubt es, das volle Spielerlebnis in kiirzerer Zeit zu
genieflen. Es werden nur zwei Zeitalter gespielt, aber mit den kom-
pletten Regeln, also einschlieRlich Uberfillen, Kriegen und Pakten.

SPIELVORBEREITUNG

Die Spielvorbereitung ist wie beim kompletten Spiel. AuBerdem:

Mit allen Ereignissen des Militarkartenstapels des Zeitalters III
wird ein Spielende-Ereignisstapel gebildet. Die Karten werden
gemischt und jedem Spieler werden zwei davon zufillig zugeteilt.
Die Spieler legen diese Karten verdeckt neben ihre Spielertafel; sie
diirfen sie sich nicht vor dem Ende des Zeitalters I ansehen.

Drei weitere Ereignisse des Zeitalters III werden offen ausgelegt,
sodass jeder sie sehen und lesen kann.

+  Eine Karte Kulturkrieg des Zeitalters III wird offen neben diese
drei Karten gelegt.

Die iibrigen Militdr- und Zivilkarten des Zeitalters III werden
nicht gebraucht.

KRIEGE

Wer einen Krieg erkldrt, muss wie iiblich eine Kriegskarte aus seiner
Hand spielen, aber er kann entscheiden, ob er den Krieg auf seiner
Karte erkldrt oder den Krieg auf der Karte Kulturkrieg. Falls er den
Krieg des Zeitalters III erkldrt, verbraucht er auch dessen Militdrakti-
onen. Wenn der Krieg abgewickelt wird, wird die ausgespielte eigene
Karte abgeworfen. Die Moglichkeit des Krieges des Zeitalters III be-
steht immer, auch wenn er bereits von einem anderen Spieler erklart,
aber noch nicht abgewickelt ist.

. - -

ENDE DES ZEITALTERS 1

Zum Ende des Zeitalters I schaut sich jeder Spieler seine Ereignisse
des Zeitalters III an. Jeder wirft eine von seinen Karten verdeckt ab
und behdlt die andere. Niemand darf sehen, welche Karten die ande-
ren abwerfen oder behalten.

ENDWERTUNG
Bei Spielende:

+ Jeder Spieler punktet 6
Zeitalters I1.

fiir jedes seiner fertigen Wunder des

Die drei offen liegenden Ereignisse des Zeitalters III werden ab-
gewickelt.

+  Dievon den Spielern behaltenen Ereignisse des Zeitalters III wer-
den gemischt und nacheinander abgewickelt.

FRIEDLICHES SPIEL

Wer ein Spiel ohne Kriege und Uberfille bevorzugt, kann diese Vari-
ante ausprobieren.

Fiir ein friedliches Spiel werden einfach alle Uberfille, Kriege und
Pakte auf den Militarkartenstapeln entfernt. (Wer trotzdem Pakte er-
moglichen mochte, kann die vier Pakte im Spiel lassen, die sich nicht
auf Angriffe beziehen.)

Der militdrische Aspekt des Spiels ist immer noch wichtig fiir Ko-
lonisierungen und starkebedingte Ereignisse. Wer ihn etwas starker
betonen mochte, kann die folgende Variante spielen:

VARIANTE GLOBALE KONFLIKTE

Wenn das Zeitalter I, II oder III endet, entsteht ein Globaler Konflikt.
Jede Zivilisation punktet Kultur in Hohe der Differenz zwischen ihrem
Starkewert und dem der schwachsten Zivilisation. Das bedeutet, dass
die schwidchste Zivilisation nicht punktet.

WEITERE VARIANTEN

Im Regelheft des urspriinglichen Spiels waren noch mehr Varianten
enthalten und weitere wurden von Spielern im Laufe der Jahre er-
sonnen. Diese wurden allerdings selten benutzt. Bei der Entwicklung
dieser Ausgabe haben wir uns auf die Gewichtung und Testspiele des
kompletten Spiels ohne Modifikationen konzentriert.

Wer eine Variante kennt, die ihm gefiel, kann sie natiirlich auch mit
dieser Spielversion spielen.

Die vorgenommenen Anderungen dieser neuen Version fufen darauf,
was uns und unseren Testspielern am besten gefiel. Aber wer einige
Aspekte des alten Spiels liebte (z. B. in Kriegen Einheiten zu opfern),
kann sie natiirlich als Hausregel wieder einfiihren. Spa an diesem
Spiel zu haben ist wichtiger als eine perfekte Ausgewogenheit.

Jeder sollte ruhig mal ThroughTheAges.com besuchen. Fall sich eine
gute Variante herausschalt und von den Spielern bestatigt wird, erhe-
ben wir sie vielleicht zu einer offiziellen Variante und veréffentlichen
sie dort.

www.throughtheages.com




