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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.



43, 10*  Erwerb von

Zivilisationskarten

falls gewlnscht
(umgekehrte Reihenfolge
Entwicklungstabelle)

43. 11" Auswertung von Katastro- wenn durch Phase 8 und
phen (Auflésung nicht 9 verursacht
versorgter Stadte) (Reihenfolge aufgedruckt)
43. 12 Abgabe Uberzahliger falls nétig
Handelskarten
43. 13  Vorricken auf der IMMER

Entwicklungstabelle
(Fortschritt)

43.1 Steuern (Phase 1)

Besitzt ein Spieler Stadte, so muR er pro Stadt 2 Spielsteine aus seinem
Vorrat als Steuern in seinen Staatsschatz legen (s. auch MUNZWESEN,
Abschnitt 53.9). Hat ein Spieler nicht genligend Spielsteine in seinem
Vorrat um die Steuern bezahlen zu kénnen, so kommt es zu Revolten.

REVOLTEN

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

Fir die durch eine Revolte Ubernommenen Stadte werden erst ab der
nachsten Runde Steuern erhoben. AuRerdem muissen solche durch eine
Revolte (bernommenen Stadte bis zum nachsten Bevolkerungs-
wachstum (Phase 2) nicht versorgt werden (siehe auch 43.6).

43.2 Bevolkerungswachstum (Phase 2)

Liegtin einem Gebiet nur ein Spielstein, so wird jetzt ein weiterer Spielstein
dazugelegt. In Gebieten mit 2 oder mehr Spielsteinen werden 2 Spielsteine
hinzugefligt. Das Bevélkerungswachstum muR in allen eigenen Gebieten
durchgeflihrt werden. Hat ein Spieler nicht gentigend runde Spielsteine
in seinem Vorrat, so darf er sich die Gebiete aussuchen, in denen er die
Vermehrung durchfiihren will.

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

43.3 Volkszahlung (Phase 3)

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

43.4 Schiffbau (Phase 4)

Schiffe ermdglichen den Spielsteinen eine Bewegung tber See. Der Bau
eines Schiffes kostet 2 Spielsteine, die gewdhnlich aus dem Staatsschatz
bezahlt werden. Der Unterhalt bereits existierender Schiffe kostet pro
Schiff 1 Spielstein. Als Alternative kénnen die Kosten fur den Schiffbau
oder den Unterhalt auch im betreffenden Gebiet erhoben werden, dazu
werden die bendtigten runden Spielsteine vom Spielbrett entfernt.
Schiffe kénnen in jedem Klstengebiet gebaut werden.

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

Typische Landbewegung
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Abb. A zeigt eine typische Landbewegung. Alle roten Spielsteine haben sich uber eine Grenze
hinwegbewegt. Das ist die maximale Entfernung, die sie in einer Bewegung zurucklegen kénnen.
Man beachte, dal8 der Spieler seine Spielsteine verteilt hat, um so viele Gebiete wie moglich unter
Kontrolle zu bringen. Solche Massenwanderungen sind sehr haufig und besonders im frahen Stadium
einer Partie kann ein geschickter Spieler viel Zeit sparen, indem er solche Bewegungen sorgfaltig plant.

43.5 Bewegung (Phase 5)

Die Spieler bewegen ihre Spielsteine in der Reihenfolge, wie sie durch
die Volkszdhlung (Phase 3) festgelegt wurde. Der Spieler mit den meisten

Spielsteinen auf dem Brett bewegt als erster. Dieses Vorgehen vermeidet
Komplikationen, wenn die Bewegung eines Spielers die eines anderen
beeinflulRt. Die Spieler, die spater an der Reihe sind, haben dadurch einen
kleinen Vorteil, da sie auf eine neue Situation reagieren konnen, was ihre
geringere militdrische Starke ausgleicht.

Typische Seebewegung

B

Auf Abb. B sind drei Spielsteine per Schiff vier Felder weit (ber See transportiert worden. Das ist
die maximale Entfernung, die ein Schiffin einer Runde zuricklegen kann, wenn ein Spieler die Karte
WEBEN nicht besitzt. Man beachte, dal3 die Spielsteine ihre Bewegung in einem Kiistenfeld begannen
undbeendeten. Dies mul3 immer so sein, da keinem Spielstein eine Bewegung dber Land UND eine
Bewegung mit einem Schiff in einer Runde erlaubt ist

Die Bewegung mit Schiffen ist wesentlich schneller als die Landbewegung und wird dieser deshalb
soweit moglich vorgezogen. Abgesehen von der gréBeren Reichweite kann man per Schiff Meerengen
uberqueren und Inseln erreichen. Im weiteren Verlauf einer Partie wird diese Taktik besonders im
Hinblick auf Uberfélle gern angewandt

Achtung. Vor anderen Spielern, die die Karten WEBEN, ASTRONOMIE und METALLVERARBEITUNG
besitzen, ist Vorsicht geboten (s. Abschnitte 53.1, 53.6 und 53.7).

Alle eigenen Steine durfen eine Bewegung machen. Die Bewegung eines
runden Spielsteines kann entweder (ber eine Landgrenze in ein
benachbartes Gebiet flihren oder per Schiff erfolgen, wobei hier das Ein-
und Ausschiffen die einzige Bewegung an Land sein darf und innerhalb
des Feldes stattfinden muR3, in dem sich das Schiff gerade befindet.
Ein Schiff kann bis zu 5 Spielsteine transportieren und sich 4 Gebiete
weit Uber See bewegen (s. auch WEBEN, Abschnitt 53.1). Ein Schiff kann
hin- und zurtckfahren und dabei beliebig oft Spielsteine ein- oder
ausschiffen. Seine Mdglichkeiten sind dabei nur durch Reichweite und
Kapazitét begrenzt. Ein Schiff kann auf diese Weise mehrere Ladungen
Spielsteine Uber eine Meerenge beférdern oder wahrend einer Fahrt
Spielsteine an verschiedenen Platzen aufnehmen und wieder absetzen.
Schiffe durfen jedes Gebiet befahren, das Wasser enthélt (inklusive Seen).
Sie dlrfen keine Flisse benutzen und nicht tiber Land fahren.
Normalerweise ist ihr Einsatz auf Kiistengebiete beschrankt, also auf
solche Gebiete, die Land und Wasser enthalten (Ausnahme s.
ASTRONOMIE, Abschnitt 53.6).

Nicht immer werden Schiffe ihre gesamte Ladung auf einmal ein- oder ausladen. Im Beispiel der
Abb. C transportiert ein Schiff Spielsteine von zwei verschiedenen Gebieten in zwei andere Gebiete.
Bei der Planung solcher Bewegungen sind stets Reichweite und Transportkapazitat eines Schiffes
zu berdcksichtigen.

Abb. D zeigt, wie ein Schiff sechs Spielsteine in einer Runde bewegen kann, die ausreichend sind,
um auf der Insel Korfu die Stadt Korkyra zu erbauen. Zu beachten ist, dal3 das Schiff nie mehr als
funf Spielsteine auf einmal geladen hat

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

43.6 Konflikte (Phase 6)

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



Wird die Bevolkerungsgrenze (durch eine eingekreiste Zahlim jeweiligen
Gebiet dargestellt) nicht Gberschritten, so kénnen Vélker verschiedener
Spieler gleichzeitig in diesem Gebiet leben. Man beachte, daR die
Bevolkerungsgrenze eines Gebietes automatisch erreicht wird, wenn dort
eine Stadt gebaut worden ist. Konflikte konnen zwischen Spielsteinen,
zwischen Spielsteinen und Stadten und zwischen Spielsteinen und
anderen Spielsteinen, die eine Stadt verteidigen, entstehen. Konflikte
kénnen nur an Land ausgetragen werden. Schiffe sind nie in Konflikte
verwickelt, auch wenn sie Spielsteine zum Schauplatz eines Konflikts

" transportieren. Spielsteine, die aufgrund von Konflikten entfernt werden
miussen, kommen zurlck in den Vorrat.

43.61 Konflikte zwischen Spielsteinen

Solche Konflikte werden geldst, indem die am Konflikt beteiligten Spieler
solange jeweils einen Spielstein im betreffenden Gebiet entfernen, bis
alle Spielsteine eines Spielers dort eliminiert sind bzw. die Be-
volkerungsgrenze erreicht ist. Mit dem Entfernen beginnt der Spieler mit
den wenigsten Spielsteinen. Besitzen beide Spieler die gleiche Anzahl
Spielsteine in diesem Gebiet, so entfernen sie gleichzeitig. Daraus folgt,
daR immer eine gerade Zahl von Spielsteinen vorhanden sein muR. Ein
Gebiet, das nur einen Spielstein versorgen kann, ist anschlieend
entvolkert. Sind mehrere Spieler in einen Konflikt verwickelt, so entfernen
sie die Spielsteine wie im Zweierkonflikt in aufsteigender Reihenfolge
(s. auch METALLVERARBEITUNG, Abschnitt 53.7).

Wachstum ROT zieht zuerst

und SCHWARZ antwortet

Beide Seiten haben Verluste

E

Auf Abb. E wurde dargestellt, wie Vermehrung, Bewegung und Konflikte ineinandergreifen kénnen

ROT und SCHWARZ haben beide ihre Bevolkerungsobergrenze erreicht. Lediglich das zentrale Feld
ist von SCHWARZ nur teilweise besetzt. Durch dre Vermehrung kommen die mit “'E’’ markierten
Spielsteine hinzu, was beide Spieler uber die fur diese Region zuldssige Bevélkerungsgrenze bringt.

Sobald ROT an der Reihe ist, entscheidet er sich, zwei der von SCHWARZ besetzten Gebiete zu
erobern. Erhofft, mit seinen drei Spielsteinen das zentrale Feld zu erobern, doch seine kleine Invasion
in dem armeren Gebiet hat wenig Chancen, solange SCHWARZ keine Spielsteine abzieht. Sie kénnen
dort jedoch helfen, den zu erwartenden Gegenschlag von SCHWARZ abzuschwdchen.
Tatsachlich bewegt SCHWARZ ausreichend Spielsteine in das zentrale Feld, um sicher zu gehen,
dal3 ROT dort eliminiert wird. AuBerdem /alSt er genugend Spielsteine im drmeren Gebiet zuruck,
um ROT dort zu vertreiben, auch wenn er selbst daber einige Spielsteine verlieren sollte. Beachten
Sie, dal8 im letzteren Fall beide Spieler die gleiche Anzahl Sprelsteine in einem Gebiet haben. Da
sie jetzt gleichzeitig mit dem Entfernen beginnen mussen, wird das Gebiet mit einer *'1"" am Ende
entvolkert sein

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

43.62 Konflikte zwischen Spielsteinen und Stadten

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

43.63 Konflikte zwischen Spielsteinen und durch Spielsteine verteidigte
Stadte

Dierivalisierenden Spielsteine kampfen zuerst untereinander. Sind danach
noch gentgend Angreifer Ubrig, so ist wie in Abschnitt 43.62 zu ver-
fahren.

43.64 Kapitulation von Stadten

Hat ein Spieler nicht gentgend runde Spielsteine in seinem Vorrat um
eine angegriffene Stadt zu ersetzen, so kapituliert diese Stadt. Das
bedeutet, dal die Stadt zur Farbe des Angreifers wechselt, ohne daR
ein Gefecht stattfindet. Sollte dieser Fall eintreten, kann der angegriffene
Spieler bestimmen, daR zuerst andere ihn betreffende Gefechte
ausgefliihrt werden, um durch eventuell dabei auftretende Verluste die
fir die Umwandlung seiner Stadt benotigten Spielsteine zu erhalten.

43.65 Auflosen nicht versorgter Stadte

Nachdem alle Konflikte ausgetragen wurden, muR jeder Spieler
mindestens 2 Spielsteine fur jede eigene Stadt auf dem Brett besitzen.
Ist dies nicht der Fall, werden Uberzdhlige Stadte aufgeldst (s. auch
Abschnitt 43.1). Eine Stadt wird aufgeldst, indem sie durch die maximale
Anzahl von Spielsteinen ersetzt wird, die das betreffende Gebiet
versorgen kann (LANDWIRTSCHAFT wird dabei mitbertcksichtigt).

43.7 Stadtebau (Phase 7)

Hat ein Spieler 6 oder mehr Spielsteine in einem Gebiet, das als Bauplatz
fiir eine Stadt vorgesehen ist (schwarzes oder weiRes Quadrat), kann
er sie in eine Stadt umwandeln. Besitzt ein Gebiet keinen Bauplatz fir
eine Stadt, so werden 12 Spielsteine zum Bauen bendtigt.

E

Bevolkerungswachstum und Bewegung Stadtebau

Um eine Stadt zu bauen, benotigt man sechs Spielsteine im betreffenden Gebiet. Wie Abb. F zeigt,
ist das nicht so schwer, wie es den Anschein hat. In diesem Beispiel wird die Stadt Sparta erbaut,
obwohl das Gebiet und die beideri benachbarten zu Beginn der Runde nur jeweils von einem Spielstein
besetzt sind und die Bevolkerungsgrenzen *'1'; “'1""und '2"* sind. Da diese Grenzen erst gelten,
NACHDEM die Stadte gebaut sind, stellt es kein Problem dar, die bendtigten Spielsteine nach der
Vermehrung bereit zu haben. Zum Problem wird das erst, wenn in den benachbarten Gebieten bereits
Stadre stehen, die keine Spielsteine beisteuern konnen. Existiert bereits die Stadt Mykene, so ist
es noch maéglich, Sparta zu bauen, indem vier Spielsteine aus dem Korinthgebiet herangefihrt
werden. Ist Korinth bereits gebaut und Mykene noch nicht, so ist es nicht méglich, Sparta zu bauen
(auBer man fahrt die benotigten Spielsteine uber See heran). Besitzt der Spieler bereits die Karte
LANDWIRTSCHAFT (s. Abschnitt 53.8), wird dadurch vieles vereinfacht.

In einem Gebiet kann immer nur eine Stadt stehen. Kein Spieler darf jemals
mehr als 9 Stadte besitzen. Ein Spieler mul3 mindestens zwei runde
Spielsteine pro eigene Stadt auf dem Spielplan haben. Sollte das nicht
der Fall sein, so darf er allerdings bis zum Ende der Phasen 6 und 11 warten,
bis er entsprechende Veranderungen vornehmen mufR. Neue Stadte
dirfen Gber die Versorgungsmdoglichkeiten des Spielers hinaus nichit
gebaut werden.

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

Spielsteine, die in Stadte umgewandelt bzw. wegen Uberbevélkerung
entfernt wurden, werden zurlck in den Vorrat gelegt.

43.8 Erwerb von Handelskarten (Phase 8)

Jeder Spieler erhalt maximal so viele Handelskarten, wie er Stéidte besitzt.
Beginnend mit Stapel 1 erhalt er von jedem Stapel eine Karte. Der Spieler
mit den wenigsten Stadten zieht seine Karten als erster, dann folgen die
restlichen Spieler in aufsteigender Reihenfolge. Ist einer der Stapel bereits
aufgebraucht, so erhélt der Spieler keinen Ersatz fur die fehlende Karte.

Die Spieler sollten ihre Karten verdeckt halten, da sie eine Katastrophen-
karte gezogen haben kdnnten, die sie in der Handelsphase weitergeben
wollen. Katastrophenkarten mit einer roten Riickseite miissen sofort
aufgedeckt werden. Sie dirfen NICHT gehandelt werden (Auswertung
der Katastrophen s. Abschnitt 43.11).

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



43.9 Handel (Phase 9)

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

Der Handel basiert auf einem Tauschsystem mit Handelskarten
(Spielsteine durfen hierzu nicht verwendet werden). Jeder Spieler bietet
eine bestimmte Anzahl Karten an (es missen 3 oder mehr sein), nennt
den Gesamtwert (s. Abschnitt 51) der Karten und auferdem die
Bezeichnung EINER Ware, die im Paket enthalten ist. Diese Informationen
mussen stimmen. Jede darliberhinaus gemachte Aussage muf nicht
wabhr sein. Ein anderer Spieler macht ein Gegenangebot auf dieselbe Art.
Sind sich die Spieler einig, so tauschen sie die Kartenpakete gleichzeitig
und verdeckt. Die Handelsphase dauert an, bis alle Spieler ihre Geschéafte
getatigt haben (man beachte, dal® ein Spieler mit weniger als 3
Handelskarten vom Handel ausgeschlossen ist).

43.10 Erwerb von Zivilisationskarten (Phase 10)

In dieser Spielphase gilt fiir die Volker die umgekehrte Reihenfolge der
Entwicklungstabelle: Beginnen Sie mit Agypten und beenden Sie die
Spielphase mit Afrika.

Ist ein Spieler an der Reihe, so hat er die Méglichkeit, einige oder alle
seine Handelskarten gegen Zivilisationskarten einzutauschen. Er darf
auch Spielsteine aus seinem Staatsschatz verwenden, um den vollen
Preis zahlen zu kénnen. Die Handelskarten zahlen mitihrem kombinierten
Wert. Es wird nichts herausgegeben, wenn der Wert der Handelskarten
dender Zivilisationskarten tbersteigt. Wird mit Spielsteinen bezahlt, so
muR der bezahlte Betrag stimmen. Uberzahlige Spielsteine diirfen nicht
geopfert werden. Es ist moglich, mehrere Zivilisationskarten gleichzeitig
zu erwerben.

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

Die meisten der Zivilisationskarten gewahren eine Gutschrift fir den
Erwerb weiterer. In speziellen Fallen ist dies auf der Karte vermerkt.
AuRerdem gilt im allgemeinen:

Blaue Karten - 5 Punkte fir alle anderen

(Klinste) blauen und die Karte GESETZ.

Orangene Karten - 10 Punkte fur alle anderen orangenen

(Handwerk) und die Karte DEMOKRATIE

Grline Karten - 20 Punkte fir alle anderen griinen

(Wissenschaften) und die Karte PHILOSOPHIE

Rosa Karten - keine Gutschrift

(Gesellschaft) Ausnahmen: ARCHITEKTUR und
LITERATUR

Die Gutschriften kénnen in beliebiger Weise kombiniert werden, wobei
jede Karte pro Kauf nur einmal verwendet werden darf. Z.B. gewahrt die
Karte ARCHITEKTUR, wie auf der Karte angegeben, eine Gutschrift von
15 Punkten fur den Kauf der Karte LITERATUR als Gesellschaftskarte.
Die 5 Punkte fiir die LITERATUR als Kunst werden dann nicht gezéhit.
MYSTIZISMUS, MUSIK und ARCHITEKTUR bringen 5+5+15=25
Punkte fiir das GESETZ. Die ersten beiden bringen die Punkte als Kiinste,
wéahrend ARCHITEKTUR einen speziellen Bonus fir jede
Gesellschaftskarte besitzt. Dieselben 3 Karten wirden zum Erwerb der
PHILOSOPHIE 20+30+15=65 Punkte bringen. In diesem Fall ist
MYSTIZISMUS eine Wissenschaft und die anderen stellen spezielle Falle
dar. Eine Gutschrift kann erst in der darauffolgenden Runde wieder fir
den Kauf einer anderen Karte verwendet werden. Die Gutschrift einer
gerade gekauften Karte kann nicht in der gleichen Runde eingesetzt
werden. Die zum Kauf verwendeten Handelskarten werden wieder
verdeckt unter die entsprechenden Stapel geschoben. Verwendete
Spielsteine aus dem Staatsschatz kommen in den Vorrat zurtick.

Hat man eine Zivilisationskarte einmal erworben, so kann sie nicht wieder
eingetauscht oder abgegeben werden. Um die zum Sieg benétigten
Punkte zu erreichen, ist es also notwendig, den Erwerb von
Zivilisationskarten sorgfaltig zu planen. Zum einen bendtigt man immerhin
1000 Punkte fir den Eintritt in die 5. Epoche und zum anderen ist die
Kartenzahl, die ein Spieler insgesamt besitzen darf, auf 11 begrenzt.
Besonders letzteres stellt ein nicht zu unterschatzendes Hindernis dar,
umso mehr flr solche Spieler, die 1400 Punkte zum Gewinnen benétigen.

43.11 Auswertung der Katastrophen (Phase 11)

AuBer unter dem ersten Stapel befindet sich unter jedem Stapel
Handelskarten eine Katastrophenkarte (Einzelheiten s. Abschnitt 52).
Katastrophenkarten mit einer roten Riickseite dirfen nicht gehandelt
werden. Sie betreffen den Empfanger, der sie offen vor sich auslegen muf3.

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

und/oder gehandelt werden kénnen. Ein Spieler, der eine solche Katastro-
phenkarte in der Handelsphase erhalt, muR sie offen vor sich auslegen.
Eine Katastrophe darf auf keinen Fall mehr als einmal gehandeit werden!
Fir den Handel haben Katastrophenkarten den Wert "'0"". Méchte ein
Spieler eine Katastropnenkarte nicht handeln, so kann er sie in Phase
12 abgeben oder fir eine der nachsten Runden aufheben.

Die Katastrophen werden in aufsteigender Reihenfolge ausgewertet. Man
beginnt mit Vulkanausbruch und Erdbeben und beendet die Phase mit
Piraterie. Kein Spieler kann direkt von mehr als 2 Katastrophen innerhalb
einer Runde betroffen werden. Sobald er zwei der vor ihm liegenden
Katastrophen ausgewertet hat, werden die restlichen vorihm liegenden
Karten abgelegt und unter die entsprechenden Kartenstapel geschoben.
Wenn ein Spieler auch nicht von mehr als 2 Katastrophen pro Runde direkt
betroffen werden kann, so kann er sehr wohl von Nebeneffekten der
Katastrophen anderer Spieler betroffen werden!

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

Die verwendeten Katastrophenkarten werden verdeckt wieder unter die
entsprechenden Handelskartenstapel geschoben.

43.12 Abgeben uberzahliger Handelskarten (Phase 12)

Die Spieler dirfen jeweils maximal 6 Handels- und/oder Katastrophenkar-
ten mit schwarzer Ruckseite fur die nachste Runde aufheben. Alle
Uberzahligen Karten missen abgegeben und wieder unter die
entsprechenden Kartenstapel geschoben werden.

43.13 Fortschritt auf der Entwicklungstabelle (Phase 13)

Jeder Fortschritt-Marker wird auf seiner Bahn um ein Feld
weitergeschoben. Um in eine neue Epoche eintreten zu kdnnen, miissen
jedoch bestimmte Bedingungen erflillt sein. Ist das nicht der Fall, so kann
der Fortschritt-Marker in dieser Runde nicht weiterbewegt werden. Ein
Spieler mulR mit Beginn der 2. Epoche seinen Fortschritt-Marker ein Feld
zurlickschieben, wenn er nach Phase 11 einer Spielrunde keine Stadt
auf dem Spielplan hat.

Bedingung fir den Eintrittin die 2. Epoche ist der Besitz von mindestens
2 Stadten.

Um die nachste Zivilisationsstufe, also die 3. Epoche, zu erklimmen, muR
der Spieler Zivilisationskarten aus 3 Gruppen besitzen, d.h. 3der 4 Farben
mussen vorhanden sein.
Beachte: Es missen nicht drei Karten sein! Ein Spieler,

der MYSTIZISMUS (griin und blau) und WEBEN

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

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

Firden Eintrittin die 5. Epoche ist der Besitz von Zivilisationskarten mit
einem Mindestwert von 1000 Punkten Voraussetzung. Innerhalb der 5.
Epoche bendtigt der jeweilige Spieler die auf den Feldern aufgedruckte
Punktezahl. Hierbei darf er auch seine Handelskarten und seinen
Staatsschatz mitzahlen. Bringt ein Spieler nicht geniigend Punkte flr
das nachste Feld auf, so bleibt der Fortschritt-Marker stehen. Hat ein
Spieler gar weniger Punkte als auf dem Feld angegeben, auf dem sich
sein Fortschritt-Marker befindet, so muRR er den Marker um ein Feld
zurlickschieben.

44 Sieg

Der Gewinner der Partie ist derjenige Spieler, der seinen Fortschritt-Marker
als erster auf seinen Zielkreis bewegen kann. Er darf dies aber nur tun,
wenn er mindestens soviele Punkte aufbringen kann, wie das Feld angibt,
von dem aus er weiterzieht. Dieser Zug gilt als der letzte Zug auf der
Entwicklungstabelle.

Sollte das fur mehrere Spieler in derselben Runde zutreffen, so gewinnt
der Spieler mit der héchsten Gesamtpunktezahl aus Zivilisationskarten,
Handelskarten und Staatsschatz.

Teil 5 - Daten

51 Die Handelskarten

Die Handelskarten bestehen aus einem Kartenpaket mit 74 Karten. 66
dieser Karten sind Handelsgtter und haben einzeln einen Punktewert von
1 bis 9. Es gibt auBerdem 8 Katastrophenkarten mit einem Handelswert
von ''0". Diese sind in Abschnitt 52 genauer beschrieben.

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



Die Formel fir die Errechnung des Gesamtwertes GLEICHER Guter lautet
folgendermaRen:

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

4 Salzkarten sind
48 Punkte wert

Beispiel: 4 Salzkarten mit dem Einzelwert 3 ergeben (4*3)*4
= 48. Es ist nicht notwendig das jedesmal selbst auszu-
rechnen, da auf jeder Karte Angaben iber den Gesamt-
wert mehrerer Karten dieses Gutes zu finden sind. Fir 1
bis 4 Karten am oberen Rand, fiir gr6Bere Mengen am

unteren.

Unterschiedliche Waren dirfen nicht kombiniert werden, auch wenn sie
denselben Einzelwert besitzen. Der kombinierte Gesamtwert wird nur
dann benutzt, wenn Karten gleicher Glter bei einer Transaktion beteiligt
sind. Da man in jeder Runde nur eine Karte von jeder Sorte erhaélt, ist
Handel wichtig, um Satze gleicher Karten zu erhalten. Die untenstehende
Tabelle zeigt das ungeheure Potential, das in den Waren SALZ, KORN,
STOFFE und BRONZE steckt.

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

1 Felle / Ocker 4 9 16 25 36 49

2 Eisen / Papyrus 8 18 32 50

3 Salz 12827 48875 HO8 R4 99943
4 Korn 16" 36 "164™I00 " 144" 196 256

5 Stoffe 20) 45 80 12511180 245

6 Bronze 24 54 96 150" 216

7 Gewldirze 28 563 112175

8 Juwelen 32 W72 128

9 Gold 3681

52 Die Katastrophenkarten

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

Die restlichen vier Katastrophenkarten haben-einen schwarzen Riicken.
Sie betreffen nicht den Spieler, der sie zieht, sondern denjenigen, der
sie durch Handel erhalt.

Die unten auf den Katastrophenkarten angebenen Nummern beziehen
sich auf den Handelskartenstapel, zu dem die jeweilige Katastrophenkarte
gehort. Der Punktewert aller Katastrophenkarten ist "'0"".

52.1 Auswerten der Katastrophen

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

Katastrophen nicht betroffen.

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

Wird eine Stadt aufgeldst, so wird sie durch die maximal vom jeweiligen
Gebiet versorgbare Anzahl Spielsteine ersetzt. Dabei wird LANDWIRT-
SCHAFT bericksichtigt.

Spielsteine und Stadte, die entfernt werden, kommen zurlick in den Vorrat.

52.2 Vulkanausbruch oder Erdbeben

Befinden sich Einheiten des betroffenen Spielers in Vulkangebieten
(kleines weiRes Dreieck), so sind diese Einheiten vernichtet. Einheiten
anderer Spieler, die sich zusammen mit seinen Einheiten dort befinden
mogen, sind ebenfalls vernichtet. Die Vulkane bei Syrakus und Kyme
betreffen jeweils beide Gebiete, die an sie angrenzen. Hat der Spieler
Einheiten bei mehr als einem Vulkan stehen, so kann er entscheiden,
welcher Vulkan ausbricht. Hat der Spieler keine Einheiten neben einem
Vulkan stehen, so muf3 er irgendeine Stadt aufgrund eines Erdbebens
auflésen (s. auch Abschnitt 43.65). Dabei kann er zuséatzlich noch eine
Stadt eines Mitspielers auflésen lassen, sofern sich eine solche auf einem
angrenzenden Gebiet befindet - auch wenn die zwei Stadte durch Wasser
getrennt sind (z.B. Rhodos und Milet).

52.3 Hochwasser

Der betroffene Spieler verliert 17 Einheiten durch Hochwasser. Dies
betrifft Spielsteine in den etwas dunkler gefarbten hochwassergefahr-
deten Regionen. Stadte werden nur dann betroffen, wenn sie als weiRes
Quadrat auf dem Spielplan eingezeichnet sind. Bis zu 10 Einheiten anderer
Spieler werden ebenfalls entfernt, wenn sie sich in derselben
Hochwasserregion befinden.

Ein Spieler, der die Karte INGENIEURWESEN besitzt, verliert nur maximal
7 Einheiten durch Hochwasser.

52.4 Hungersnot

Der betroffene Spieler verliert selbst 9 Einheiten und kann anderen
Spielern befehlen, insgesamt 20 Einheiten zu entfernen. Dabei darf er
einem Spieler nur maximal 11 Einheiten Verlust zuweisen. Der von der
Hungersnot betroffene Spieler bestimmt zwar, wieviele Einheiten die
Mitspieler verlieren, welche jedoch, bestimmen diese selbst. Alle Spieler,
die die Karte TOPFERN besitzen, kénnen ihre Verluste pro KORN-Karte,
die sie auf der Hand halten, um 4 Einheiten verringern.

52.5 Blrgerkrieg

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

Besitzt der betroffene Spieler die Karte PHILOSOPHIE, so werden nur

15 Einheiten abtrlnnig, die alle von einem anderen Spieler ausgesucht

werden mussen. In diesem Fall mu3 das der Spieler mit dem gréf3ten .
Vorrat an Spielsteinen sein (was durchaus der Betroffene selbst sein

kann). Anschlie@end wird wie oben beschrieben weiterverfahren.

Besitzt der betroffene Spieler die Karte DEMOKRATIE (und nicht
PHILOSOPHIE), so werden 45 Einheiten abtriinnig. 15 wahlt der Spieler
selbst aus, 30 ein von ihm benannter Mitspieler. Sollte es vorkommen,
daB jemand zuwenig Spielsteine oder Stadte vorratig hat, so verfahre
man nach der Standardprozedur (s. Abschnitt 6).

52.6 Seuche

Der Empfanger der Seuche verliert 16 Einheiten. Andere Mitspieler, die
der Empfanger bestimmt, verlieren insgesamt bis zu 25 Einheiten, ein
einzelner Spieler jedoch nie mehr als 10. Der Spieler, der die Seuche
urspriinglich gezogen hat, istimmun und kann nicht betroffen werden.
Kein Gebiet kann durch die Seuche vollig entvdlkert werden und Stadte
werden durch einen runden Spielstein ersetzt. Der Verlust einer Stadt
wird bei Auftreten einer Seuche als Verlust von 4 Einheiten verrechnet.

Besitzt der Empfanger der Seuche die Karte MEDIZIN, so verliert er
lediglich 11 Einheiten. Ein anderer betroffener Spieler mit MEDIZIN kann
nicht mehr als 5 Einheiten verlieren.



52.7 Aufruhr

Besitzt der Empfanger mehr als 4 Stadte, so wird die darliberhinausge-
hende Anzahl aufgeldst. Hat der betroffene Spieler die Karte GESETZ,
darf er 5 Stadte behalten. Besitzt er DEMOKRATIE, so behalt er 6 Stadte
und die Uberzahligen werden aufgeldst (s. Abschnitt 43.65).

52.8 Bildersturm & Ketzerei

Der Empfanger mufl® 4 Stadte aufldsen (s. Abschnitt 43.65). Er kann
weiterhin die Auflésung von insgesamt zwei weiteren Stadten anderer
Spieler verlangen. Besitzt er die Karte GESETZ, so verliert er nur 3 Stadte.
Hater PHILOSOPHIE, muf er lediglich 2 Stadte auflésen. Ein Spieler mit
der Karte GESETZ verliert als Ergebnis der Aktion eines anderen Spielers
nur eine Stadt. Ein Spieler mit PHILOSOPHIE wird Uberhaupt nicht
betroffen.

52.9 Piraterie

Fur jedes Schiff, das der Verkaufer dieser Karte besitzt, wird dem
Empfanger eine Kiistenstadt zerstort. Eine Kliistenstadtist eine Stadtin
einem Gebiet, das ins Meer hineinreicht. Eine Kistenstadt am Roten Meer
kann nur von Schiffen zerstért werden, die im Roten Meer stationiert sind.

53 Zivilisationskarten

Alle Zivilisationskarten (aufRer MYSTIZISMUS) geben ihren Besitzern
spezielle Moglichkeiten und Vorrechte:

53.1 WEBEN

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

53.2 TOPFERN

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

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

53.4 MUSIK
30 Punkte Bonus beim Erwerb der Karte PHILOSOPHIE.

53.5 ARCHITEKTUR

15 Punkte Bonus fur jede Gesellschaftskarte.

53.6 ASTRONOMIE

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

53.7 METALLVERARBEITUNG

Besitzt ein in einen Konflikt verwickelter Spieler die Karte METALL-
VERARBEITUNG, so mussen seine Gegner ihre Spielsteine als erste
entfernen, auch wenn sie die groRere Streitmacht besitzen. Besitzen beide
Seiten METALLVERARBEITUNG, so heben sich die Karten in ihrer Wirkung
auf (s. Abschnitte 43.61 bis 43.63).

53.8 LANDWIRTSCHAFT

Diese Karte erlaubt es dem Besitzer, in jedem Gebiet einen Spielstein mehr
zu haben, als durch die Bevdlkerungshochstgrenze erlaubt.
LANDWIRTSCHAFT hat keine Auswirkungen auf Konflikte. Befinden sich
runde Spielsteine verschiedener Spieler in einem Gebiet, so findet
LANDWIRTSCHAFT dort keine Anwendung.

53.9 MUNZWESEN

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

53.10 LITERATUR

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

53.11 INGENIEURWESEN

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

53.12 MEDIZIN

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

5318 GESETZ

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

53.14 DEMOKRATIE

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

53.15 PHILOSOPHIE

Verdndert die Auswirkungen von Birgerkriegen und verringert die
Auswirkungen von Bildersturm & Ketzerei (s. Abschnitte 52.5 und 52.8).
Die Karte GESETZ muR bereits vorhanden sein.

54 Werte und Gutschriften der Zivilisationskarten

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

Dartiberhinaus tragen die Karten geometrische Symbole, die Gutschriften
fir Karten der gleichen Gruppe anzeigen (s. Abschnitt 43.10). GESETZ,
DEMOKRATIE und PHILOSOPHIE gewdhren gegenseitig keine
Gutschriften. Sie erhalten stattdessen die entsprechenden Gutschriften
von Kinsten, Wissenschaften und Handwerk. Jede Karte existiert im Spiel
viermal, mit Ausnahme von MYSTIZISMUS (3), DEMOKRATIE und
PHILOSOPHIE (je 5), ARCHITEKTUR und LITERATUR (je 6) und GESETZ
(1705

Teil 6 - Spezielle Probleme

60 Vorbemerkung

In einem komplexen Spiel wie CIVILIZATION kann es mit vielen Spielern
zu ungewOhnlichen Kombinationen von Handlungen kommen. In diesem
Kapitel wird auf solche speziellen Falle eingegangen.

61 Klassifikation

Probleme kénnen in den folgenden Situationen auftreten:

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

62 Reihenfolge von Handlungen

Soweit nicht anders durch die Spielregeln bestimmt, ist die Reihenfolge
der Entwicklungstabelle ma3gebend, wenn es um die Lésung von Patt-
Situationen geht. D.h. der Spieler von Afrika beginnt mit der Durchfiihrung
seiner Handlungen, dann folgen lItalien und lllyrien usw. bis hin zu
Agypten. Diese Reihenfolge wird auch dann herangezogen, wenn
festgestellt werden muB, wer von bestimmten Aktivitaten betroffen wird
(bspw. im Falle einer Revolte, wenn zwei Spieler gleich viele Spielsteine
im Vorrat haben).

Beim Austragen von Konflikten ist die Reihenfolge nur dann von
Bedeutung, wenn sich nicht genligend Spielsteine im Vorrat der Spieler
befinden, um Stédte zu ersetzen, die angegriffen werden. In solchen Fallen
sollten zuerst alle Konflikte, an denen ausschlieRlich Spielsteine beteiligt
sind, ausgetragen werden, danach solche, in denen sich Stadte
verteidigen missen. Man beginnt der Reihenfolge entsprechend mit den
Gefechten, an denen der Spieler von Afrika beteiligt ist, dann Italien,
Illyrien usw.

63 Mehrfache Aktionen

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

64 Zuwenig Stadtsteine

Waéhrend Spielphase 7 ist die Zahl der méglichen Stéadte durch die Anzahl



der Spielsteine begrenzt. Ansonsten kann es nur bei der Auswertung von
Revolten oder bei Ausbruch eines Blrgerkrieges dazu kommen, daf? ein
Spieler zu wenig Stédte zur Verfligung hat. Im ersten Fall siehe Abschnitt
431.

Kommt es zu einem Burgerkrieg, so verliert der Spieler die (iberzéhligen
Stadte durch eine Revolte. In diesem Fall wird ebenfalls wie in Abschnitt
43.1 verfahren. Man beachte, daR es durchaus dazu kommen kann, da
der urspringliche Besitzer seine Stadte dabei wieder zuriickerhilt.

65 Nicht gentiigend Spieisteine

65.1 Nicht geniigend Spielsteine im Vorrat

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

waéhrend Phase 1: siehe Revolten, Abschnitt 43.1

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

waéhrend Phase 6: eine angegriffene Stadt kapituliert, s. Abschnitte

43.64 und 62
wahrend Phase 7

u.11: Stadte, die aufgelost werden sollen, werden
stattdessen ganz entfernt (nicht im Falle eines

Blrgerkrieges)
wahrend eines

Burgerkrieges: der Spieler mit den meisten Spielsteinen im
Vorrat Gbernimmt die Uberzahligen Spielsteine

65.2 Nicht geniigend Spielsteine im Staatsschatz
Kein Effekt.

65.3 Nicht geniigend Spielsteine auf dem Spielbrett

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

66 Fehler

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

Teil 7 - Verkiirzte und vereinfachte Spielvarianten

71 Das Spiel der Nomaden und Seefahrer

Diese Variante ist ein Spiel um Landerwerb flir bis zu 4 Spizler. Es spielt
sich relativ schnell und einfach, jedoch nicht ganz so einfach wie es
aussieht.

Man bendtigt fur diese Variante das gesamte Spielbrett und pro Spieler
einen Satz Spielsteine. Die quadratischen Stadtsteine und die Karten
werden nicht bendétigt. Setzen Sie den Fortschritt-Marker auf die oberste
Bahn der Entwicklungstabelle. In dieser Spielvariante dient er als
Rundenanzeiger. Vom Startpfeil aus wird er nach jeder Runde um ein Feld
weiterbewegt.

Lesen Sie nun Abschnitt 32, aber ignorieren Sie die Regeln liber Bauplatze,
Hochwasserregionen und Vulkane. Schiffe konnen auch tber die offene
See fahren, dirfen sich dort aber nicht am Ende einer Runde aufhalten.
Jeder Spieler wahlt sich eine Startposition aus der Tabelle in Abschnitt
42. Man beachte, dal® die Spieler bei dieser Spielvariante keine eigenen
Markierungssteine auf der Entwicklungstabelle bendtigen.

Gespielt wird in Runden gemé&R den Regeln in den Abschnitten 43, 43.2,
43.4, 43.5 und der folgenden Sonderregel:

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

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

72 Das Spiel der Bauern und Biirger

Diese Variante wird genauso vorbereitet wie das Spiel der Nomaden und

Seefahrer, nur daR® Stédte und Entwicklungstabelie wie im kompletten
Spiel verwendet werden.

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

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

Gespielt wird nach den Regeln der Abschnitte 43, 43.2 bis 43.7
und 43.13. Wie im Spiel der Nomaden und Seefahrer kénnen Schiffe auch
hier nur durch Aushebungen finanziert werden. Die Volksz&hlung dient
dazu, die Zugreihenfolge der Spieler zu ermitteln (s. Phase 5). Die oben
angegebene Sonderregel gilt nicht. Konflikte werden gemaR Abschnitt
43.6 behandelt.

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

73 Verkiirzte Versionen des kompletten Spieles

Es ist méglich, verkirzte Versionen des kompletten Spieles zu spielen.
Man kann das Spiel beim Passieren des 2., 3. oder 4. Dreiecks auf der
Entwicklungstabelle beenden, was einer Lange von 9, 12bzw. 14 Runden
gleichkommt. Das Spiel darf an keiner anderen Stelle beendet werden.
Es gelten die normalen Regeln mit der Ausnahme, daRR die MYSTIZISMUS-
Karten bei einem verkurzten Spiel NICHT verwendet werden.

Die lllustrationen auf den Spielsteinen wurden den folgenden Kulturen
entnommen und kénnen die entsprechenden Vélker reprasentieren:

Stierkopf Minoisch KRETA weild

Heiliger Ibis Héhlenmalerei AGYPTEN orange

Eulensymbol Athen ILLYRIEN oder purpur
THRAKIEN

Elefant Karthago AFRIKA grin

Gans Vasenornament  ASIEN schwarz

Geflligelter Schnitzerei ASSYRIEN blau

Stier

Sphinx Persisch BABYLON rot

Da fiir ITALIEN keine Spielsteine mit kulturspezifischem Motiv vorhanden
sind muf3 im 7-Spieler-Fall der Spieler, der ITALIEN spielen will, mit dem
Ubrigbleibenden Satz Spielsteine vorlieb nehmen.

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

Amoriterin, 2000 - 1700 v.Chr.

Bauer aus dem Gebiet von Jericho, 3500 - 2000 v.Chr.
Babylonischer Konig in Zeremoniengewéndern, 1900 - 1590 v.Chr.

Agyptischer Priester, 1570 - 1085 v.Chr.

Agyptische Kénigin, 1570 - 1085 v.Chr.
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