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

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

Grundsatzlich muR der Spieler darauf achten, einen Zustand stetigen
Fortschritts zu erreichen und aufrechtzuerhalten, der kulturelle,
wirtschaftliche und politische Faktoren beinhaltet, so daR Konflikte infolge
Rivalitaten und Landknappheit entstehen und nicht durch den Wunsch
andere Spieler zu vernichten. Nomaden und Bauern, Krieger und Handler,
Kinstler und Birger - all diese Gruppen spielen eine wichtige Rolle, auch
wenn sie nicht durch entsprechende Spielsteine reprasentiert sind. Der
Spieler muR die Interessen dieser unterschiedlichen Gruppen
gegeneinander abwégen, um das Spiel gewinnen zu kénnen.

TEIL 1 - EINLEITUNG

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

Ist auf dem Spielbrett die Grenze des Bevélkerungswachstums erreicht,
so beginnt eine Periode kleiner Grenzkonflikte um die besten Gebiete.
Doch der Ausbreitung mit Hilfe von Gewalt sind durch hohe Verluste
Grenzen gesetzt. Das Bevélkerungswachstum kann wirkungsvoll nur
durch den Bau von Stadten aufgefangen werden, in denen mehr
Menschen leben kénnen, und die sich leichter verteidigen lassen als
offene Landgebiete. Eine wichtige Voraussetzung fir Stadtgriindungen
ist ein landwirtschaftlich genutztes Hinterland und die Einflihrung eines
Steuersystems, um die Staatskasse zum Wohle der Bevélkerung zu fillen.

Stadte sind wichtig, um eine sich entwickelnde Zivilisation zu finanzieren.
Wird der Wohlstand aber nicht vom Handel getragen, so wird ein Volk
in seiner Entwicklung schnell von anderen Gberholt. Handel ist jedoch
nicht ohne Risiko, werden doch leicht fremde Philosophien und
Krankheiten eingeschleppt. Das kann katastrophale Folgen fir ein Volk
haben, dem es nicht gelungen ist, ein soziales Gleichgewicht zu erreichen.

TEIL 2 - KURZBESCHREIBUNG
20 Vorbemerkung

Esist maglich, vereinfachte und verktrzte Varianten von CIVILIZATION
zu spielen. Diese sind besonders flir Anfanger und Kinder zu empfehlen
und wenn nicht ausreichend Zeit vorhanden ist, das Spiel mit den
kompletten Regeln zu spielen (ndheres dazu siehe in Abschnitt 7).

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

21 Spielziel und -thema

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

TEIL 3 - AUSSTATTUNG

(31) Spielplan mit Entwicklungstabelle und Bevdlkerungstiibersicht

(32) 7 Satze Spielsteine

(33) 7 Spielhilfen

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

(36) Regelbuch

31 Spielplan und Entwicklungstabelle

Der Spielplan besteht aus vier puzzleartig zusammengesetzten Teilen.
Er ist unterteilt in Gebiete, von denen die meisten mit einer farbig
eingekreisten Zahl gekennzeichnet sind. Diese Zahl gibt die maximale
Bevélkerung an, die in diesem Gebiet ernahrt werden kann (s. auch
LANDWIRTSCHAFT, Abschnitt 53.8). In einigen Féallen werden die
Grenzen durch lllustrationen unterbrochen. Diese unterbrochenen Linien
sind wie durchgezogene Grenzen zu behandeln. Einige Gebiete zeigen
mdgliche Bauplatze fur Stadte, die durch kleine Quadrate gekennzeichnet
sind.

Der gesamte Spielplanistin vier unterschiedlich gefarbte Regionen und
Hochseegebiete unterteilt. Hochseegebiete sind Seegebiete, die keinerlei
Land beinhalten. Sie konnen bei jeder beliebigen Spielerzahl verwendet
werden. Man beachte, daR nicht alle Regionen verwendet werden, wenn
weniger als 6 Spieler teilnehmen (s. Abschnitt 42). Weiterhin gibt es 4
hochwassergefahrdete Regionen, die etwas dunkler als die sie
umgebende Farbe eingezeichnet und die mit weiRen Quadraten versehen
sind. Drei Vulkane sind als weilRe Kegel dargestellt.

Spielsteine konnen Landgrenzen Uberqueren. Grenzen zwischen
Seegebieten kénnen dagegen nur mit Hilfe von Schiffen tberquert
werden. Offene See, die kein Land enthalt, kann normalerweise nicht
von Schiffen befahren-werden (Ausnahme s. ASTRONOMIE, Abschnitt
53.6). Befinden sich mehrere Inselninnerhalb eines Gebietes, so werden
sie wie EINE Insel behandelt.

Die Entwicklungstabelle zeigt neun Bahnen, von denen jede mit einem
Volk auf dem Spielplan verbunden ist (s. Abschnitt 42). Jeder Spieler
bewegt auf einer dieser Bahnen seinen Fortschritt-Marker von links nach
rechts. Jede dieser Bahnenistin 15 Felder plus Start- (Pfeil) und Zielfeld
(Kreis) unterteilt. Die Tabelle ist auRerdem in 5 durchnumerierte Epochen
unterteilt, die auf den einzelnen Bahnen unterschiedlich lang sind (diese
Epochen entsprechen grob der jlingeren Steinzeit, der frihen und spéaten
Bronzezeit und der friihen und spéaten Eisenzeit). In der letzten Epoche
sind die Punktzahlen, die jedes Volk fur den letzten Schritt benétigt, auf
den Feldern aufgedruckt. Diese Punktzahlen sind nicht fir alle Vélker
gleich. Am Ende einer jeden Runde werden die Fortschritt-Marker auf
der Entwicklungstabelle in der Regel ein Feld weitergeschoben. Der Eintritt
in eine neue Epoche ist aber nur dann mdglich, wenn bestimmte
Bedingungen erflllt sind:

2. Epoche 2 Stadte

3. Epoche Zivilisationskarten aus 3 Gruppen

4. Epoche 7 Zivilisationskarten

5. Epoche Zivilisationskarten im Gesamtwert von 1000 Punkten

Auf dem Spielplan befinden sich auBerdem Ablagepldtze fir die
Handelskarten und eine Bevolkerungsibersicht.

32 Die Spielsteine

Jeder Spieler verfiigt (iber einen Satz Spielsteine. Jeder dieser Satze
besteht aus 56 runden Spielsteinen, 1 Schiffsmarkern und 12
quadratischen Marker, von denen 9 als Stadte und 2 auf der Entwicklungs
- und Bevolkerungstibersicht Verwendung finden. Der lbrig bleibende
quadratische Marker kann als Ersatzspielstein aufgehoben werden.
Spielsteine finden entweder auf dem Spielbrett oder im Staatsschatz
des Spielers Verwendung. Spielsteine, die nicht in Gebrauch sind,
werden im Vorratsfeld aufbewahrt. Mit 7 verbleibenden 18 werden aus
dem Spiel genommen.



33 Die Spielhilfen

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

34 Die Handels- und Katastrophenkarten

Die Handelskarten stellen 11 verschiedene Glterarten dar, deren Wert
von 1 bis 9 Punkte reicht, Der Wert der Handelskarten steigt, je mehr
Karten gleichen Typs der Spieler auf der Hand hélt (s. Abschnitt 51). Der
Kartenstapel beinhaltet auBerdem 8 Katastrophenkarten, deren Aus-
wirkungen in Abschnitt 52 erldutert werden.

35 Die Zivilisationskarten

Diese Karten stehen fiir 16 Teilaspekte der Zivilisation. Sie sind in 4
unterschiedlich gefarbte Gruppen eingeteilt. Einige Karten gehoren
gleichzeitig zwei Gruppen an. Folgende Gruppen existieren:

Kuinste: Blau
Handwerk: Orange

Wissenschaften:  Grun
Gesellschaft: Rosa

TEIL 4 - SPIELREGELN

40 Zusammenfassung

Ob ein Gebiet auf dem Spielplan besetzt ist, wird durch die runden
Spielsteine angezeigt. In jeder Runde kann ein zusé&tzlicher Spielstein in
jedes Gebiet gelegt werden, in dem sich bereits ein Spielstein derselben
Farbe befindet. In jedem Gebiet, in dem sich 2 oder mehr Spielsteine einer
Farbe befinden, konnen 2 zusatzliche Spielsteine eingesetzt werden. In
jeder Runde kann jeder Spielstein EINE Gebietsgrenze Uberqueren.
6 Spielsteine einer Farbe in einem Gebiet mit einem Bauplatz kdnnenin
eine Stadt umgewandelt werden.

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

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

41 Verfahren

Das Spiel ist in Runden eingeteilt. In jeder Runde muf die vorgegebene
Abfolge der Spielphasen eingehalten werden. In jeder Phase fiihren die
Spieler ihre Aktionen nacheinander beziehungsweise gleichzeitig durch.
Haben alle Spielerihre Aktionen durchgeflhrt, wird zur ndchsten Phase
ubergegangen.

Ublicherweise dauert eine Partie zwischen 16 und 20 Runden, die jeweils
aus 13 Phasen bestehen. In den ersten Runden einer Partie werden einige
Phasen Ubersprungen, so z.B. der Stadtebau, der erst mit steigender
Bevdlkerungszahl moglich wird.

42 Aufbau

Setzen Sie den Spielplan zusammen. Sortieren Sie die Handelskarten
und stapeln Sie sie verdeckt auf den entsprechenden Feldern. Die jeweilige
Katastrophenkarte wird daruntergeschoben (die Karten mit den Werten
1" und ""2"" werden vorher getrennt gemischt).

Legen Sie nun die Zivilisationskarten offen aus, so daR sie von jedem
Spieler eingesehen werden konnen. Ziehen Sie von jedem Stapel eine
Handelskarte, bis Sie flir jeden Spieler eine haben. Mischen Sie die Karten
und teilen Sie sie unter den Spielern aus. Der Spieler mit der héchsten
Karte wahlt als erster sein Volk aus, dann folgen die restlichen Spieler
nach ihren Kartenwerten. Die dazu verwendeten Handelskarten werden
wieder auf die entsprechenden Stapel verteilt.

Folgende Vélker stehen zur Auswahl:

Spieler Regionen Volker

2 BEIGE Zwei der folgenden:

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

Verwenden Sie nur 1 MYSTIZISMUS-Karte.

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

Italien (Start in Tarquinii)
Thrakien (Start im "'3"'-Gebiet am Nordrand

der Karte)
Verwenden Sie nur 1 MYSTIZISMUS-Karte.
4 BEIGE Vier der folgenden:
und. Asien (Start im "'2''-Gebiet am
GRUN Nordrand der Karte)

Assyrien (Start im "'2"'-Gebiet in der
Nordostecke der Karte)

Babylon (Start in Susa)

Kreta (Start in Knossos)

Thrakien (Start in Odessus)

Verwenden Sie nur 2 MYSTIZISMUS-Karten.

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

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

Verwenden Sie nur 2 MYSTIZISMUS-Karten.

7 ALLE Sechs oder sieben der folgenden:

Afrika (Start in Karthago)

Asien (Start im ''2''-Gebiet am Nordrand

der Karte)

Assyrien (Start im ’'2''-Gebiet in der
Nordostecke der Karte)

Babylon (Start in Susa)

Kreta (Start in Knossos)

Agypten (Start in Hieraconpolis)

lllyrien (Start im "’'5''-Gebiet am

Nordrand der Karte)

Italien (Start in Tarquinii)

Thrakien (Start im "'3"'-Gebiet am
Nordrand der Karte)

Zur Erinnerung: Spielen 7 Spieler, so erhalt jeder nur 48 runde Spielsteine.

Jeder Spieler nimmt sich einen Satz Spielsteine, plaziert seinen Fortschritt-
Marker auf der entsprechenden Bahn der Entwicklungstabelle und einen
runden Spielstein auf der Startposition gemaR der obigen Tabelle. Die
Spieler nehmen sodann um den Spielplan in ihnen angenehmer Weise
Platz.

43 Spielphasen

Die folgende Tabelle zeigt den genauen Ablauf der Spielphasen einer
Runde. Zusatzlich kann sie als Index flir die Regeln benutzt werden. Es
sei darauf hingewiesen, dal3 die Runden 2, 5, 7, 9 und 10 den Kern des
Spieles ausmachen. Die in diesen Spielphasen getroffenen Entschei-
dungen beeinflussen den Spielverlauf wesentlich und haben entschei-
denden EinfluR auf den Ausgang des gesamten Spieles.

Die mit * gekennzeichneten Phasen mussen in der vorgeschriebenen
Reihenfolge durchgefiihrt werden. Alle anderen Phasen kénnen die Spie'er
simultan durchflihren.

Spielphase
4 3

Bedingungen

Erheben von Steuern
(Revolten)

nur wenn Stadte
existieren (gleichzeitig
oder Reihenfolge
Entwicklungstabelle)
IMMER (gleichzeitig oder
Reihenfolge
Entwicklungstabelle)
IMMER (gleichzeitig)

falls gewtinscht
(gleichzeitig oder
Reihenfolge Entwick-
lungstabelle)

43, 2 Bevolkerungswachstum

433 Volkszédhlung (Zensus)

4.3 Schiffbau (Entfernen
Uberflussiger Schiffe)

435855 Bewegungen IMMER (Reihenfolge
gemal Volkszahlung)
43016 Konflikte wenn nach Phase 5 nétig
(Kapitulation von Stadten (gleichzeitig oder
und Auflésung nicht Reihenfolge
versorgter Stadte) Entwicklungstabelle)
43. 7 Stadtebau (Entfernen falls gewlinscht
Uberflissiger Bevolkerung) (gleichzeitig)
43% 8% Erwerb von Handelskarten ~ wenn Staddte existieren
(Goldkauf) (Spieler mit den
wenigsten Stadten
zuerst)
4390 9 Handel Besitz von mindestens

3 Handelskarten.





















