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Diese MONUMENTAL EDITION enthilt sowohl das Grundspiel, als auch eine
Erweiterung. Um euch den Einstieg zu erleichtern, sind alle fiir die Erweiterung
relevanten Regeln mit diesem Symbol K9 gekennzeichnet. Diese konnt ihr fiir
eure ersten Partien ignorieren, um das Grundspiel zu erlernen. In spiteren
Spielen konnt ihr dann die Regeln der Erweiterung lernen und die zusdtzlichen
Komponenten (Karten, Einheiten und Gebédude) hinzuftigen.

Das Symbol findet ihr auch auf Spielmaterial, das bereits im Grundspiel
Verwendung findet — wie z.B. auf den Spielertableaus. Dort weist es darauf hin,
dass gewisse Gebdude nur mit der Erweiterung verfiigbar sind. Die Spielerhilfe
hingegen ist doppelseitig — die rote Seite fiir das Grundspiel, und die graue fiir
das Spiel mit der Erweiterung. Auf der Riickseite dieser Anleitung findet ihr
auflerdem ein Glossar der wichtigsten Spielbegriffe und eine vollstandige
Symbol-Erklarung.
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TABLEAUS UND SPIELPLANTEILE

KARTEN
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WURFEL UND MARKER RESSOURCEN-ANZEIGER

(Ca. 200 Marker 8 zwolfseitige Wiirfel 4 Nahrungs- 4 Erz-Anzeiger 4 Holz-Anzeiger 4 Ideen-Anzeiger 4 Gold-Anzeiger
ca. 50 in Rot, ca. 50 in Lila, Anzeiger 1 pro Spieler 1 pro Spieler 1 pro Spieler 1 pro Spieler
ca. 50 in Blau, ca. 50 in Gelb ’4 p 1 pro Spieler

ud \ A
\a>”
PLATTCHEN
50x Kultur 1 Rundenanzeiger 6 Erschopft!-Plattchen 1 Startspielerplattchen

38 x Siedlung 20 x Hafen S WELTWUNDER
7inRot, 5inRot, GroBBes Mausoleum
7 in Lila, 5in Lila,
7in Blau, 5inBlau, [Nz
7 in Gelb, 5in Gelb
10in Grau
20xTempe
5in Rot, 5in Rot, GroBe Garten GroBe Pyramide
5in Lila, 5inLila,
5inBlau, 5inBlau,
5in Gelb 5in Gelb
20 x Festung GroBe Bibliothek
5in Rot, 5inRot,
5in Lila, 5inLila,
5in Blau, 5in Blau,
5in Gelb 5in Gelb
20 x Akademie 20x < Sternwarte GroBer Leuchtturm
5in Rot, 5in Rot,
5inLila, 5in Lila,
5in Blau, 5in Blau,
5in Gelb 5in Gelb
EINHEITEN =y
16 Siedler 20 Schiffe 4inRot, 4in Lila, 4 in Blau, 20 &9 Kavallerie
4in Rot, 4in Gelb, 4in Rot,
4inLila, 4inLila,
4in Blau, 4in Blau, 'l %
4in Gelb 4in Gelb, : KOMPONENTEN-LIMIT
4inGrau Alle Spielmaterialien sind

auf das beschrinkt, was ihr
hier seht.

Kein Spieler kann etwa mehr
als 7 Siedlungen oder 5 Tempel
errichten.

Die Ausnahme bilden Kultur

4 &4 Anfiihrer
1in Rot,

84 Infanterie
16in Rot,

20 &J Kriegs-
elefanten

16in Lila, 4in Rot, Tin Lila,

16in Blau, 4inLila Tin Blau, 7 und Zufriedenheit - sollten
16 in Gelb, 4inBlau, i 1in Gelb ; euch die Pldttchen ausgehen,
20in Grau 4in Gelb, benutzt passendes Ersatz-

4in Grau - material.



SPIELAUFBAU

Hinweis: Spielt ihr ohne Erweiterung, ignoriert die mit
markierten Aufbauschritte und Spielmaterialien.

Der Aufbau des Spielplans hingt von eurer Spielerzahl ab.
Beachtet die angegebenen Konfigurationen unten, wenn ihr
gleich den Aufbau durchfiihrt. Alle Gebiete miissen genau
wie angegeben platziert und orientiert sein.

Hinweis: Die hier offen ausliegenden Gebiete sind die Startgebiete.
Achtet darauf, wo sich die Gebirge darauf befinden — auf Vorder-
und Riickseite sind die Positionen von Gebirge und Wald ver-

tauscht. Ebenso: Die Ebene muss immer zur Spielplanmitte zeigen.

Mischt beim Aufbau alle normalen Gebiete verdeckt und legt
sie dann gemaf der abgebildeten Vorgabe verdeckt aus - sie
gelten als unentdeckte Gebiete. Ubrige Gebiete kommen
zuriick in die Schachtel.

GEBIETE UND FELDER

Alle Gebiete haben 4 Felder. Jedes Feld zeigt 1 Landschaftstyp:

EBNE GEBIRGE WALD ODNIS WASSER
Mit Ausnahme von Wasserfeldern werden die anderen Typen auch oft
als Landfelder zusammengefasst.

SPIELPLAN-AUFBAU SPIELPLAN-AUFBAU
FUR 2 SPIELER FUR 3 SPIELER

SPIELPLAN-AUFBAU
FUR 4 SPIELER

Jeder von euch wihlt eine Farbe und nimmt sich das folgende
Spielmaterial:

1. 1 Spielertableau und 1 Spielerhilfe.
2. Alle Marker deiner Spielfarbe (das ist dein Vorrat).

Alle Bauwerke deiner Spielfarbe: 7 Siedlungen, 5 Tempel,
5 Akademien, 5 Festungen, 5 Hifen (R qeR@IAVIRE W

5 Sternwarten und 5 Mérkte
4, Alle Einheiten deiner Spielfarbe: 16 Infanterie, 4 Schiffe,

ENTLILR < & 4 Kriegselefanten, 4 Kavallerie und 1 Anfiihrer.

5. 5 Ressourcen-Anzeiger: je 1 fiir Nahrung &, Holz &5,
Erz ®, Ideen @ und Gold . Lege den Anzeiger fiir
auf Feld 2 der Ressourcen-Leiste des Spielertableaus.
Alle anderen kommen auf Feld O.

Bereite deinen Spielbereich vor:

(Y < Ziche 1 Zivilisationstafel — das bestimmt deine
Zivilisation.

/A < Nimm dir die 3 Anfithrer-Karten deiner Zivilisatin.

8. Wihle 1 Startgebiet, und griinde dort deine erste Stadt,
indem du 1 deiner Siedlungen auf die Ebene dieses Gebiets
platzierst. Lege 1 Plattchen Zufriedenheit mit dem &-
Gesicht nach oben neben die Stadt - die Bevélkerung ist
damit Gliicklich. Dann stelle 1 deiner Siedler dazu.

£ Manche Zivilisationen haben besondere Startgebiete,
die links oben auf der Zivilisationstafel abgebildet sind.
Spielst du so eine Zivilisation, tausche vor der Stadt-

grindung dein ausliegendes Startgebiet gegen das deiner
Zivilisation aus. Lege es so an, dass die Ebene wieder zur
. Spielplanmitte zeigt. (Gebirge spielen dabei keine Rolle).

10. Erhalte den Fortschritt Ackerbau und den Fortschritt
Bergbau. Platziere dafiir je 1 deiner Marker in die
entsprechenden Aussparungen neben den Fortschritten.
Das zeigt an, dass du diese beiden Fortschritte bereits
erzielt und damit freigeschaltet hast.

11. Lege 3 weitere Marker aus deinem Vorrat auf die
Felder des Ereignis-Zihlers, rechts oben auf deinem
Spielertableau.

... weiter geht’s auf Seite 6!
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Spielablauf, den Bauwerken und
Einheiten. Die Riickseite zeigt das
Spiel mit der Erweiterung <.




FUHRT GEMEINSAM DEN REST DES ALLGEMEINEN SPIELAUFBAUS DURCH:

12. Mischt alle Triumphkarten und legt sie als verdeckten

Stapel neben den Spielplan. Dann mischt alle
Ereigniskarten und legt sie als verdeckten Stapel
daneben. Lasst neben beiden Stapeln etwas Platz fiir
jeweils einen Ablagestapel.

13. Mischt die Aktionskarten und legt sie als verdeckten
Stapel bereit. Lasst daneben etwas Platz fiir einen

Ablagestapel.

14. Mischt die Weltwunderkarten und legt sie als
verdeckten Stapel bereit.

15. Jeder von euch zieht 1 Aktionskarte und 1 Triumph-
karte vom entsprechenden Stapel und nimmt sie auf
die Hand. Handkarten haltet ihr vor euren
Mitspielern geheim.

16.

17.

Legt die Siedlungen und Einheiten der Barbaren (grau),
die Plattchen fiir Kultur @ und Zufriedenheit § sowie
die Wiirfel ebenfalls neben den Spielplan.

< Legt auch die Piratenschiffe (schwarz) bereit. _

Platziert dann die Rundentafel mit der Vorderseite
nach oben neben dem Spielfeld. Der Rundenanzeiger
kommt auf das erste Feld (Runde 1, Aktionsphase 1).

Frosted Games empfiehlt: Wenn ihr das Spiel kennen-
gelernt habt, empfehlen wir euch hier stattdessen die
Variante ,,Flexibles Spielende” (siche S. 35) aufzubauen.
Es kann in eurer Spielgruppe vorkommen, dass sich

die letzten Ziige im Spiel vergleichsweise ,,mechanisch®
anfiihlen, wihrend die Spieler die letzten Siegpunkte
aus dem Spiel holen und dabei plotzlich ganz anders
vorgehen, als sie das wdihrend des Spieles getan haben.

Das flexible Spielende schafft hier Abhilfe.

Zuletzt bestimmt ihr zufillig einen Startspieler. Der
Startspieler bekommt das Startspielerplattchen.




SPIELER INKLUSIVE ERWEITERUNG
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UBERSICHT

SPIELABLAUF

Eine Partie CLASH OF CULTURES geht iiber 6 Runden.
Jede Runde besteht aus 3 Aktionsphasen und dann
einer Statusphase.

Die Aktionsphase spielt ihr, beginnend beim Startspieler,
im Uhrzeigersinn. Reihum fiihrt jeder Spieler seinen Zug
aus. Bist du am Zug, musst du 3 Aktionen durchfithren —
dann endet dein Zug.

Hinweis: Jede Runde besteht also aus 3 Aktionsphasen, in
denen du pro Aktionsphase 3 Aktionen durchfiihren wirst.
Du hast also insgesamt 9 Aktionen jede Runde.

e

G- ‘q; .
\ DENANZEIGER

STATUSPHASE

Nutzt den Rundenanzeiger, um festzuhalten, in welcher
Runde und welcher Aktionsphase ihr gerade seid.

WIE GEWINNE ICH?

DAS WICHTIGSTE
VORAB

RESSOURCEN

CLASH OF CULTURES endet nach der Statusphase der
6. Runde. Es kann jedoch auch frither enden, wenn ein
Spieler zu Beginn einer Statusphase keine Stadte mehr auf
dem Spielplan hat.

Dann zihlt ihr eure Siegpunkte () wie folgt zusammen:

1 @ fiir jede deiner Siedlungen und Gebédude
(nicht Wunder!)

Y2 @ tiir jeden von dir erzielten Fortschritt
2 @ tiir jeden von dir errungenen Triumph
4 @ fiir jedes deiner Weltwunder (2 {, falls erobert)

2 @ von bestimmten Ereignissen

2 Y fir jeden von dir getdteten Anfiihrer.

Der Spieler mit den meisten @ gewinnt -
halbe Siegpunkte sind moglich!

Bei einem Gleichstand geht die Liste von oben nach

unten durch. Vergleicht dort eure erhaltenen Punkte — es
gewinnt wieder, wer die meisten Punkte hat. Falls nach
dem Vergleich immer noch ein Gleichstand besteht, macht
weiter. Ganz am Ende teilt ihr euch den Sieg. Manche
Spieleffekte sagen, dass sie etwa ,,als Triumph“ oder ,,als
Gebaude® gelten. Das spielt nur hier fiir den Gleichstand
eine Rolle.

Beispiel: Der Gewinner wire also zundchst derjenige der
am Gleichstand Beteiligten mit den meisten Siedlungen und
Gebduden.

Im Spiel gibt es 5 Arten von Ressourcen. Nahrung &, Erz ©,
und Holz 0 werden von Stidten produziert: vom Feld der
Stadt selbst und den direkt angrenzenden Felder. Nicht jedes
Feld kann aber sofort Ressourcen produzieren — manchmal
wirst du dafiir erst wissenschaftliche Fortschritte benotigen
(mit 2 davon startest du schon: Ackerbau und Bergbau)!
Die besonderen Ressourcen Ideen @ und Gold 0 erhiltst
du jedoch nur durch Fortschritte oder den Bau von
bestimmten Gebduden.

(mt (mit (mt (mit (mi
Ackerbau)  Bergbau)  Ackerbau) Bewdsserung) Fischerei)

- R
0-0: &

Ideen darfst du statt Nahrung verwenden, um einen
Fortschrltt zu erz:elen

Gold hmgegen ersetzt jede andere Ressource
als Joker — aufler es ist etwas anderes angegeben.

ERHALTEN UND BEZAHLEN

Der obere Rand deines Spielertableaus stellt die
Ressourcen-Leiste dar. Hier hiltst du fest, wie viele
Ressourcen der jeweiligen Art du hast.

Immer, wenn du eine Ressource erhaltst, schiebst du den
entsprechenden Anzeiger nach rechts. Bezahlst du eine
Ressource, schiebst du den Anzeiger nach links. Du kannst
nie mehr als 7 Ressourcen einer Art besitzen — erhaltst du
mebhr, verfillt der Uberschuss. Auf Spielmaterial wird das
Erhalten von Ressourcen mit einem griinen Pfeil nach
rechts (z.B. Nahrung erhalten §3P) und das Bezahlen von
Ressourcen mit einem roten Pfeil nach links (z.B. Erz
bezahlen 4@®) dargestellt.

NAHRUNGSLIMIT

Das Nahrungssymbol zwischen

den Feldern 2 und 3 zeigt an,

dass du nicht mehr als 2 &

besitzen kannst, solange du den
Fortschritt Lagerung nicht erzielt hast.

T T, T | T —




KULTUR @ & ZUFRIEDENHEIT @

STADTGROSSE

Im Laufe des Spiels wirst du diese Plattchen erhalten. Das
wird - wie bei Ressourcen - auf Spielmaterial mit einem
griinen Pfeil nach rechts (§))/@p)dargestellt. Es gibt aber
keine Anzeiger fiir sie. Nimm dir die Plattchen stattdessen
direkt aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie vor dir ab.
Du darfst beliebig viele davon besitzen.

Hast du Zufriedenheit @) erhalten, kannst du sie als
Wihrung fiir die Aktion Stimmung erhohen ausgeben.
Diese Plattchen fungieren aber auch direkt als Anzeiger fir
die Stimmung einer Stadt: Die Vorderseite des Plattchens
zeigt & gliicklich an. Liegt das Plattchen so neben einer
Stadt ist die Bevolkerung also gliicklich. Die Riickseite

ist @ wiitend. Liegt das Plédttchen so neben einer Stadt ist
dessen Bevolkerung also wiitend. Ist die Bevolkerung einer
Stadt weder das eine noch das andere, ist sie neutral (T).
Um das anzuzeigen, liegt einfach kein Plittchen neben der
Stadt. Kultur @ bendtigst du, um Stidte deiner Gegner mit
der Aktion Kulturiibernahme zu beeinflussen, aber auch
um Weltwunder zu bauen.

Sollst du § oder @ als Kosten bezahlen, lege sie in den
allgemeinen Vorrat zuriick. Wie bei Ressourcen, wird das
mit einem roten Pfeil nach links (4&)/4 ix‘g&) dargestellt.
Zufriedenheit als Status fiir die Stimmung einer Stadt
bleibt jedoch stets liegen, bis sich die Stimmung éndert.

VERHANDLUNGEN
ZWISCHEN SPIELERN

Wihrend deines Zuges darfst du mit deinen Mitspielern
verhandeln. Ressourcen, Aktionskarten, Triumphkarten
und Weltwunderkarten auf deiner Hand, § und @ darfst
du dabei tauschen. Sind Handkarten Teil des Handels,
kannst du auch dartiber verhandeln, ob du sie vorher
deinem Handelspartner zeigst oder nicht.

Absprachen diplomatischer Natur, sowie Darlehen oder
Ubereinkiinfte beziiglich spiterer Transaktionen sind
ebenfalls erlaubt, aber nicht bindend. Ein direkter Handel
ist aber bindend.

Beispiel 1: Du stimmst einem sofortigen Handel mit einem
anderen Spieler zu. Du gibst ihm 2 ¥ und 1 Aktionskarte,
und erhiiltst dafiir 3. Dieser Handel ist bindend, da er
sofort durchgefiihrt werden kann.

Beispiel 2: Du brauchst dringend Nahrung. Ein anderer
Spieler willigt ein, dir 2 Q) zu geben. Im Gegenzug gibst du
ihm 18 und versprichst, ihm die nichste Triumphkarte zu
geben, die du ziehst. Nahrung und Holz wechseln sofort ihren
Besitzer, aber ob du deinem Handelspartner die Karte spditer
wirklich gibst, bleibt dir iiberlassen.

GEGNER

Als ,,Gegner® oder ,,gegnerisch® wird alles bezeichnet, was
nicht zu deiner Zivilisation gehort bzw. was du nicht selbst
besitzt und wird auf Spielmaterial mit dem Symbol
dargestellt. Dies kann sowohl ein anderer Spieler, dessen
Spielmaterial, aber auch das Spielmaterial der Barbaren
(CEMERITREY) sein. Manche Spieleffekte beziehen sich

aber explizit nur auf andere Spieler.

Die Stadtgrofe ist gleich der Anzahl ihrer Bauwerke

(= Siedlung + Gebdude + Weltwunder).

Die Stadtgrofle beeinflusst:

4 wie viele Ressourcen du mit der Produktion von dieser
Stadt erhaltst (S. 11)

4 das Rekrutierungs-Maximum, also wie viele Einheiten
du bei der Rekrutierung in dieser Stadt maximal kaufen
kannst (S. 12)

4 ihre Reichweite, wenn du einen Kulturiibernahme auf
gegnerische Stadte versuchst (S. 16)

@ iy i M:

Die maximale GrofSe einer Stadt ist 5.

'@ Auflerdem darf eine Stadt beim Bau

nie grofier werden, als du insgesamt
Stadte hast.

Beispiel: Hast du 3 Stddte, darf keine davon grofSer werden als
Stadtgrofse 3.

DIE EFFEKT-STRUKTUR

Alle Effekte im Spiel - die Fortschritte auf deinem Spieler-
tableau, die Weltwunder,

- teilen sich alle eine feste Struktur, wie sie
geschrieben sind. Das lésst sie dich leicht verstehen:
Wann/Wie | Zusatz | (Kosten): | Effekt.

Wann/Wie: Das ist der Ausloser! Hier steht bei welcher
Aktion, in welcher Spielphase oder auch bei welchem anderen
Fortschritt du den Effekt nutzen darfst. Du darfst den erhal-
tenen Effekt immer nur genau 1x pro Ausldser nutzen/bezah-
len. Beispiel: ,,Rekrutierung:“ bedeutet, dass du diesen Effekt
nutzen darfst, wenn du die Aktion Rekrutierung ausfiihrst.

Zusatz: Manche Effekte kannst du mehrfach pro Ausloser
bezahlen und nutzen. Oder es gibt zustzliche Einschridnkun-
gen, wie 1x pro Zug oder ,,beim Kampfwurf®. Das gibt

der Zusatz an. Beispielsweise ,, Kommandieren & 3x pro
Kommandieren, oder ® ,,unendlich oft“ pro Schlacht bei
jedem Kampfwurf.

(Kosten): Die Kosten stehen stets in Klammern. Du musst sie
genau 1x bezahlen, wenn du den Effekt erhalten willst. Kannst
du zwischen Bezahl-Optionen wihlen, steht hier ein /.
Effekt: Nach dem Doppelpunkt steht der Effekt. Steht dort
eine Anweisung, tue das. Anderenfalls ist es eine neue Regel,
die die Aktion/Phase etc. verdndert.

Volles Beispiel:

Ereignis ® (1 4®&): Senke nicht die Stimmung dieser Stadt.

Was heisst das? Wann: Wenn du ein Ereignis ausfiihrst.
Zusatz: ® Unendlich oft - so lange es zutrifft - hier: wenn du
die Stimmung einer Stadt durch das Ereignis senken miisstest.
(Kosten): Du musst jedes Mal 1 @) dafiir bezahlen, um den Effekt
zu erhalten. Effekt: Du senkst nicht die Stimmung der Stadt!
Achtung: Einige Fortschritte sind nicht in dieser Struktur
geschrieben — dann @ndern sie Regeln und sind

nicht optional. Im Anhang (siehe S. 30) findest du alle
Fortschritte, und auf der Riickseite eine komplette
Symbolerklarung.




SPIELABLAUF IM DETAIL

In jeder der 3 Aktionsphasen jeder Runde bist du 1x am
Zug. Bist du am Zug, musst du 3 Aktionen ausfiihren.

Fiir jede Aktion musst du entweder 1 der 6 Hauptaktionen
wihlen ODER stattdessen 1 deiner ,,Als Aktion“-Effekte ().
Aktionen darfst du in beliebiger Reihenfolge und beliebig
oft ausfithren (Ausnahme: Ist die Aktion Kulturiibernahme
erfolgreich, darfst du sie im selben Zug nicht noch einmal
ausfiithren).

Vor oder nach einer Aktion, darfst du zusitzlich beliebig
viele Gratis-Aktionen ()) durchfiihren, auf die du durch
Bauwerke, Fortschritte oder KgFENitlslgay Zugrift hast.

‘ \,+'I:._' 'I::: .

Mit dieser Aktion ,,kaufst“ du 1 neuen Fortschritt fiir deine

Zivilisation.

Um mit dieser Aktion einen neuen Fortschritt zu erzielen,

musst du 2 4€) bezahlen. Dabei darfst du stattdessen auch
oder @ anstelle von & verwenden.

Immer wenn du einen Fortschritt erzielst (nicht nur mit
dieser Aktion):

Nimm 1 Marker vom Ereignis-Zihler auf deinem Tableau
und lege ihn in die Aussparung neben dem Fortschritt,
den du erzielen mochtest.

Der 1. Fortschritt einer Kategorie, muss immer der oberste
Fortschritt der Kategorie sein. Jeden weiteren Fortschritt
derselben Kategorie darfst du danach jedoch frei wéhlen.
Auflerdem musst du immer iiberpriifen:

Ist die Aussparung des Fortschrittes blau umrandet?
Erhalte sofort & einmalig 1 @).

Ist die Aussparung des Fortschrittes gelb umrandet?
Erhalte sofort & einmalig 1 ©).

Beispiel: Erwirbst du
den Fortschritt Mythen,
nimm dir sofort 1 §).

Dann iiberpriife: Ist der
Ereignis-Zahler jetzt leer?
Fiihre sofort 1 Ereignis aus
(siehe S. 25). Dann lege 3
neue Marker aus deinem Vorrat auf die 3 Felder des
Ereignis-Zahlers.

GEBAUDE FREISCHALTEN

Neben einigen Fortschritten steht rechts oben der Name
eines Gebdudes. Wenn du diesen Fortschritt erzielst, ist
dieses Gebiude fiir dich beim Bau ab sofort verfiigbar.

Beispiel: Der Fortschritt

. . L SCHRIFT  AKADEMIE
Schrift erlaubt dlr’ ab SOfO?’t die Ziehe sofort & einmalig &
Akademie bauen zu diirfen. 1 Aktions- und 1 Triumphkartehez

Die 6 Hauptaktionen sind:
4 Die Aktion Fortschritt erzielen
4 Die Aktion Stadt griinden

4 Die Aktion Stadt aktivieren & 1 Option wéhlen:
A) Produktion
B) Bau
C) Rekrutierung

4 Die Aktion Kommandieren (bis zu 3 Gruppen bewegen)
4 Die Aktion Stimmung erhohen
4 Die Aktion Kulturiibernahme

’-:.-:E =
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REGIERUNGSFORMEN

Die drei Fortschritts-Kategorien, die golden hinterlegt
sind, sind Regierungsformen. Sie sind besonders: Um den
obersten Fortschritt einer solchen Kategorie wihlen zu
konnen, musst du den Fortschritt bereits  pemz ProsoTE
erzielt haben, der daneben angegeben ist.

+Nach Fortschritt erzielen:
Wissenschaft-Fortschritt?
16).

DEMOKRATIE
STIMMRECHT IR
(14@):

Beispiel: Du musst Philosophie erzielt haben,
um Stimmrecht erwerben zu kénnen.

1 Aktion Stimmung erhdhen.

Wichtig: Du darfst immer nur Fortschritte in
1 Regierungsform haben. Wahrend der Statusphase kannst
du jedoch deine Regierungsform éndern (siehe S. 19).

< ZIVILISATIONS-FORTSCHRITTE

Siehe dazu den entsprechenden Abschnitt auf S. 32.

WARUM KOSTEN
FORTSCHRITTE NAHRUNG?

Historisch betrachtet, war ein Uberschuss

an Nahrung notwendig, um technologische
oder kulturelle Fortschritte zu erzielen.

Das bedeutete, dass weniger Personen ihre
Zeit dafiir aufwenden mussten, die zum
Uberleben notwendige Versorgung zu
sichern. Stattdessen konnten sie sich anderen
Aspekten des Lebens widmen - Handwerk,
Verwaltung, Bildung, Kunst etc.




Mit dieser Aktion griindest du mit einem deiner Siedler
auf dem Spielplan eine neue Stadt.

Um eine neue Stadt zu griinden, ersetze 1 deiner Siedler

auf einem Feld des Spielplans mit 1 deiner Siedlungen aus
dem Vorrat. Dafiir muss das Feld des Siedlers aber
alle folgenden Kriterien erfiillen:

4 es muss ein Landfeld sein (a)
4 es darf keine Odnis sein (b)
4 auf dem Feld ist keine Stadt (c)

4 keine gegnerischen Einheiten
sind auf diesem Feld (d)

4 es liegt kein Erschopft!-Plittchen auf dem Feld (e)

Mit dieser Aktion machst du 1 deiner Stidte nutzbar.

Wenn du eine Stadt aktivierst, musst du 1 dieser 3 Optionen
auswéhlen und ausfithren:

A) Produktion

B) Bau

C) Rekrutierung

Was muss ich beim Aktivieren beachten?

Stadte, deren Bevolkerung gerade wiitend (§)ist, darfst

du nur 1x pro Zug (also nur mit 1 deiner 3 Aktionen)
aktivieren. Neutrale oder gliickliche Stadte, darfst

du mehrfach pro Zug aktivieren. Aber: Nach jeder
zusitzlichen Aktivierung musst du jetzt die Stimmung
dieser Stadt um 1 Stufe senken: @ P T/ P &.

Ist die Stimmung dann §? Sie ist selbst jetzt noch genau 1x
aktivierbar!

Achtung! Wenn dich Effekte anweisen direkt eine Aktion
Produktion, Bau oder Rekrutierung auszufithren, aktiviert
das automatisch auch immer die dazugehorige Stadt —
aufler es ist anders angegeben!

Beispiel: Die 1. Aktivierung dieser &-Stadt in deinem Zug hat
keine Auswirkung auf ihre Stimmung (1). Aktivierst du sie
aber gleich ein 2. Mal, wird die Stimmung der Stadt neutral (2).
Und bei der dritten Aktivierung wird sie @ (3).

Hinweis: Du kannst die Stimmung einer Stadt mit der
Aktion Stimmung erh6hen wieder verbessern (siehe S. 16).

A) PRODUKTION

Die Stadt produziert Ressourcen. Wie viele Ressourcen
die Stadt maximal produzieren kann, hingt von der
Stadtgrofle und ihrer Stimmung ab.

Grundsatzlich produziert eine Stadt immer Ressourcen in
Hohe ihrer Stadtgrofe.

Jetzt Giberpriife ihre Stimmung:

Ist die Stadt &? Dann produziert sie 1 zusétzliche Ressource.
Ist die Stadt @? Dann produziert sie stattdessen nur genau
1 Ressource (Stadtgrofle wird ignoriert).

Wie produziere ich die Ressourcen?

Alle Felder, die an eine Stadt angrenzen, sowie auch das
Feld, auf dem sie steht, sind mégliche Felder, von denen

du bei der Produktion Ressourcen erhalten kannst. Welche
Ressourcen eine Stadt produzieren kann, ist abhdngig vom
Landschaftstyp der Felder und deinen erzielten Fortschritten.

Wenn du eine Stadt fiir Produktion aktivierst, wihle jetzt
von den moglichen Feldern so viele unterschiedliche aus,
wie es Stadtgrofle und Stimmung der Stadt erlauben und
erhalte dann je 1 Ressource von den ausgewahlten Feldern.

Nahrung Erz Holz Nahrung Nahrung

(mit (mit (mit (mit (mit
Ackerbau) Bergbau) Ackerbau) ~ Bewdsserung)  Fischerei)

Felder auf denen gegnerische Einheiten stehen, Erschopft!-
Marker oder eine andere Stadt (auch eine von dir), kannst
du bei der Produktion niemals wahlen.

Beispiel: Du hast eine Produktion von
3 Ressourcen (Stadtgrofe 3, neutrale
Stimmung). Du erhiltst 1 P vom
Wasser (du hast den Fortschritt (
Fischerei) und 1 @) vom Gebirge (das &
Feld deiner Stadt).
Gerne hittest du 1 weiteres @p im
anderen Gebirge produziert, aber die
Barbaren dort verhindern das. Und da
du nur unterschiedliche Felder wdhlen
darfst, kannst du das Gebirge deiner Stadt kein zweites Mal
auswihlen. Stattdessen wdhlst du den Wald fiir 1 &p.




B) BAU

Die Stadt wichst! Bezahle 1 4€, 1 4®, und 1 4¥5, dann
wihle und platziere 1 verfiigbares Gebédude in dieser Stadt.
Achtung! Du darfst diese Aktion nicht wahlen, wenn die
Stadt @ ist UND/ODER wenn durch den Bau die Stadt-
grofle dieser Stadt die Gesamtzahl deiner Stadte iiber-
steigen wiirde.

Hast du den Fortschritt Technik? Du darfst stattdessen mit
dieser Aktion auch ein Weltwunder errichten.

Hinweis: Fiir detaillierte Informationen zum Bau von

Weltwundern, siehe S. 28

Beim Bau musst du auflerdem folgendes beachten:

4 Ein Gebéude ist nur dann verfiigbar, wenn es freigeschaltet
ist (von Spielbeginn an oder durch Fortschritte).

4 In jeder Stadt kann nur 1 Gebdude jeder Art stehen

Beispiel: Du mdchtest eine Stadt fiir Bau aktivieren,
um dort eine Akademie zu errichten.

Du hast den Fortschritt Schrift.
Die Akademie ist also fiir dich
verfiigbar.

Du konntest die Akademie in
Stadt (a) bauen.

Du konntest sie nicht in Stadt (b)
bauen, da die Bevolkerung dort @ ist.

Du konntest sie nicht in Stadt (c) bauen, da sie
bereits GrofSe 4 hat und du nur 4 Stddte besitzt

Du kannst sie auch nicht in Stadt (d) bauen, da dort bereits
eine Akademie steht.

ARTEN VON GEBAUDEN

In einer Stadt konnen unterschiedliche Arten von Gebauden
gebaut werden. Alle Stiddte haben jedoch eines gemeinsam:
Sie starten mit einer Siedlung. Die Siedlung zeigt auch an,
wer diese Stadt kontrolliert. Die unterschiedlichen Arten
von Gebaude, die du in einer Stadt bauen kannst,

iﬁg haft — manche davon nur einmalig in Form eines
o Baubonus.

AKADEMIE (bendtigt Schrift)
Baubonus: Sofort & einmalig 2 @).

FESTUNG (benotigt Militdrtaktik)

Fiir die 1. Kampfrunde einer Schlacht hier:
4 +1 Kampfwiirfel

4 Ignoriere 1 Treffer des Angreifers

TEMPEL (benotigt Mythen)
Baubonus: Sofort & einmalig 1 ©p/1 @h

HAFEN (benotigt Fischerei)

Nur baubar in Stidten, die an ein Wasserfeld

grenzen. Platziere den Hafen so, dass er in ein

angrenzendes Wasserfeld hineinragt.

4 Fiir Stadte mit Hafen sind bei der Rekrutierung Schiffe
verfiigbar. Setze diese dabei in das Wasserfeld, in das
der Hafen hineinragt.

4 Anstatt den Fortschritt Fischerei zu nutzen, verwende:
Produktion: 2P /&P von 1 Wasserfeld erlaubt.
Hinweis: Du kannst mit dem Hafen bei der Produktion also
Fischerei ersetzen (aber nicht gleichzeitig nutzen). So kannst
du also auch einen Stadt mit Hafen fiir diesen Effekt nutzen,
selbst wenn du Fischerei gar nicht besitzt.

< MARKT (benétigt Tauschhandel) :
4 Fiir Stddte mit Markt sind bei der Rekrutierung
Kavallerie und Kriegselefanten verfiigbar.

4 Wenn ein Gegner mindestens 1 neue Handelsroute
zu einer deiner Stiadte mit Markt etabliert: 1 &) erhalten
(zu Handelsrouten siehe S. 31).
Tipp: Du bist nicht gezwungen, ein Pdrchen fiir Handels-
routen zu bilden und kannst einfach darauf verzichten,
wenn du einem Gegner in seiner Stadt mit Markt
das ‘D) nicht gonnen willst.

< OBELISK (bendtigt Kunst)

Obelisken konnen nicht mit der Aktion Kultur-
iibernahme tibernommen werden. Obelisken
behalten immer die Farbe des Erbauers (auch
nach Eroberung!). Aber: Das bedeutet auch,
dass eine Stadt mit deinem Obelisken, die von einem Gegner
erobert wird, so von dir als kulturell beeinflusst gilt (weil
dort noch ein Gebaude deiner Farbe steht).

< STERNWARTE (bendtigt Mathematik) .

Baubonus: Ziche sofort & einmalig
1 Aktionskarte.

C) REKRUTIERUNG

Rekrutiere neue Einheiten! Die Stadtgrofle und die Stimmung

gibt hier an, wie hoch dein Rekrutierungs-Maximum (RM
genannt) ist — also wie viele Einheiten du mit dieser
Aktivierung maximal rekrutieren (= kaufen) darfst. Die
Stadtgrofle gibt die Basis vor, die Stimmung modifiziert:
Ist die Bevolkerung & Du darfst 1 Einheit mehr rekrutieren.
Ist die Bevolkerung @? Du darfst du nur genau 1 Einheit
rekrutieren (die Stadtgrofe ist dann irrelevant).

Um eine Einheit in einer Stadt rekrutieren zu konnen,
muss sie dort verfiigbar sein. Infanterie, Siedler

LAMLINTRNGEE sind immer verfligbar. Schiffe nur mit Hafen,

< Kavallerie und Kriegselefanten nur mit Markt. .




Bezahle die Kosten der Einheiten (siehe Tabelle), dann
nimm sie aus deinem Vorrat und setze sie auf das Feld der
Stadt (bzw. Schiffe auf das Wasserfeld des Hafens). Achtung!
Neue Schiffe konnen so eine Seeschlacht auslosen, wenn
sich gegnerische Schiffe auf dem Wasserfeld befinden (siehe
Schlachten, S. 22).

Einheit &

Siedler J 2<%
140+ 14@

240

in Stadt mit Hafen auf das Wasserfeld.

+1(&

in Stadt mit Markt.

Kosten + Voraussetzungen

Infanterie

Schiff

Kavallerie ¢

Kriegselefant <

in Stadt mit Markt.

18 + 149

S

Anfiihrer ¢ 'PE/

Dein Vorrat einer Einheit ist leer? Entferne zunachst eine
passende Einheit vom Spielplan und lege sie zuriick in
deinen Vorrat. Jetzt kannst du sie rekrutieren.

Achtung! Manchmal steht bei einem Effekt oder Fortschritt
dabei, dass du RM beachten musst (wie bei Musterung).
Das bedeutet, dass die Einheit die du hier — oft mit anderen
Kosten - erhaltst, trotzdem in dein Rekrutierungs-
Maximum fiir diese Aktion mit hinein z4hlt.

EINHEITEN-TYPEN
Es gibt 3 unterschiedliche Einheiten-Typen:

4 Siedler: Sie erlauben mit der Aktion Stadt griinden
eine neue Siedlung zu platzieren. Siedler konnen nicht
kédmpfen.

4 Schiffe: Konnen gegen andere Schiffe eine Seeschlacht
fithren. Konnen Landeinheiten transportieren.

4 Armee-Einheiten: Kénnen eine Landschlacht gegen
Landeinheiten und Stidte fithren.

Der Begrift Landeinheiten bezieht sich auf alle Einheiten

aufer auf Schiffe.

Der Begrift Armee-Einheiten umfasst nur Infanterie,

£ Kavallerie, Kriegselefanten und Anfiihrer.

EINHEITEN-LIMITS AUF FELDERN

Es diirfen sich nie mehr als 4 Armee-Einheiten auf demselben
Landfeld befinden. Es gibt kein Limit fiir Siedler und
keines fiir Schiffe auf Wasserfeldern.

Armee-Einheiten auf Schiffen (zum Transport) unterliegen
nicht diesem Limit von 4. Es diirfen jedoch nur 2 Landein-
heiten pro Schiff transportiert werden (siehe Transport, S. 14).

CCAwlmmen

Jede Zivilisation besitzt 3 Anfithrerkarten. Wenn du bei der
Rekrutierung einen Anfiihrer kaufst, wahlst du 1 deiner

Anfiihrerkarten und legst sie offen tiber deiner Zivilisations-
tafel aus. Dann stellst du deine Anfiithrer-Figur in die Stadt.
Du kannst immer nur 1 Anfiihrer gleichzeitig haben.

Konigyy Ding.

Anfiithrer kénnen in einer Schlacht oder durch einige
Ereignisse getotet werden.

Totest du einen gegnerischen Anfiihrer wiahrend
einer Land- oder einer Seeschlacht, nimm dir die
Anfiihrerkarte des Gegners und lege sie verdeckt
vor dir ab. Sie bringt dir am Ende des Spiels 2 {}.

Wenn dein Anfiihrer getétet wurde, nimmst du die
Figur des Anfiihrers zuriick in deinen Vorrat (stirbt
dein Anfiithrer auf andere Weise — etwa durch ein
Ereignis, oder weil du ihn ersetzt - kommt die Figur
zurlick, aber die Karte stattdessen in die Schachtel.
Dieser Anfiihrer kann in diesem Spiel nicht mehr
genutzt werden.

Wenn du keine Anfiihrerkarten mehr hast, ist die
Anfihrer-Figur in der Rekrutierung auch nicht
mehr fiir dich verfiigbar.

Willst du einen Anfiihrer kaufen, obwohl bereits
einer deiner Anfiihrer im Spiel ist?

Dein aktueller Anfiihrer stirbt. Nimm zunachst
die Anfiihrer-Figur vom Spielfeld und lege sie
zuriick in deinen Vorrat. Dann rekrutiere den
neuen Anfiihrer.

ANFUHRER-FAHIGKEITEN
Jeder Anfiithrer hat 2 méchtige Fahigkeiten (auf seiner
Karte beschrieben). Wenn nichts anderes angegeben
ist, gelten beide Fahigkeiten immer nur dort, wo der
Anfiihrer sich befindet (Beispiel: in dieser Stadt,
in dieser Landschlacht). Im Effekttext wird das
durch ein hervorgehobenes hier signalisiert.

Fiir Schiffe und Seeschlachten gelten Fahigkeiten
nur, wenn ausdricklich ,,Schlacht® statt nur
»Landschlacht® im Kartentext steht, bzw. die
Seeschlacht ausdriicklich erwéhnt wird. Boni
auf den Kampfwert ! gelten jedoch in jeder
Kampfrunde - aufler der Kartentext sagt

etwas anderes.

Beispiel: Tenno Suikos Fihigkeit Landschlacht ®
als Verteidiger: ,,Erhalte hier +2 | bei jedem
Kampfwurf.“ bedeutet, dass du bei einer Landschlacht,
in der du der Verteidiger bist, in jeder Kampfrunde

+2 zum Kampfwert addierst, solange sie am Kampf
beteiligt ist.




Mit jeder Aktion Kommandieren erhiltst du 3 Bewegun-
gen. Mit jeder Bewegung darfst du 1 Einheit oder

1 ganze Gruppe (von Schiffen oder von Landeinheiten)
auswéhlen und bewegen.

Gruppen sind 1 oder mehr Einheiten, die gemeinsam
vom gleichen Startfeld zum selben Zielfeld bewegt
werden. Innerhalb 1 Aktion Kommandieren darfst du
dieselbe Gruppe nicht mehrfach bewegen! — Es miissen
unterschiedliche Gruppen sein.

In welcher Reihenfolge du Gruppen bewegst, darfst du
selbst entscheiden. Du musst weder alle Einheiten eines
Feldes bewegen, noch miissen sie zum selben Zielfeld
(oder zur selben Zeit) bewegt werden — behandle sie dann
schlicht als neue Gruppe(n), wenn sie unterschiedliche
Zielfelder haben sollen.

Bedenke: Du kannst also innerhalb 1 Aktion keine Einheit
mehr als 1x so bewegen - du kannst die Gruppen nicht
verdndern.

Bei der Bewegung von Einheiten in ein unentdecktes
Gebiet, musst du das Gebiet erkunden. Die Regeln zum
Erkunden eines Gebiets findest du auf S. 20.

Fiihrt die Bewegung einer deiner Gruppen auf ein Feld
mit gegnerischen Einheiten oder einer gegnerischen
Stadt, 16st du damit sofort eine Schlacht aus (Land- bzw.
Seeschlacht). Die Schlacht wird abgehandelt, bevor du
weitere Bewegungen mit anderen Gruppen ausfiihren
kannst (zum Ablauf einer Schlacht siehe S. 22).

Vergiss nicht das Einheiten-Limit zu beachten: maximal
4 deiner Armee-Einheiten auf demselben Landfeld und
beim Transport maximal 2 deiner Einheiten pro Schiff.

BEWEGUNG UBER LANDFELDER

Mit 1 Bewegung darf sich 1 Gruppe genau 1 angrenzendes
Landfeld weit bewegen.Das ist die Reichweite einer Land-
einheit. Bei Spielbeginn ist die Reichweite also 1, aber Fort-
schritte und andere Spieleffekte konnen diese Reichweite
verandern.

Auch wenn du innerhalb einer Aktion Kommandieren
unterschiedliche Gruppen wihlen musst, darfst du
natiirlich in deinem Zug dieselbe Gruppe bei weiteren
Aktionen Kommandieren auswahlen, um sie so weitere
Strecken zuriicklegen zu lassen.

Dabei gelten jedoch die folgenden 2 Einschrinkungen:

4 Ermiidung: Einheiten, die an einer Schlacht teil-
genommen haben (auch unverteidigte Stiadte oder
Siedler 16sen eine Schlacht aus), kdnnen im selben Zug
nicht mehr ausgewihlt und/oder bewegt werden.

e
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4 Terrain-Regeln
Auf Gebirge bewegt: Einheiten, die du auf ein Gebirge
bewegt hast, konnen im selben Zug nicht mehr ausge-
wihlt und/oder bewegt werden.
Auf Wald bewegt: Einheiten, die du auf einen Wald
bewegt hast, konnen im selben Zug zwar erneut
ausgewdhlt und bewegt werden — aber nur wenn das
nicht eine Landschlacht auslost.

WIicHTIGE HINWEISE:

4 Armee-Einheiten darfst du erst mit dem Fortschritt
Militirtaktik fur Kommandieren auswihlen und damit
bewegen. Du darfst sie aber auch ohne den Fortschritt
bereits rekrutieren, und sie konnen sich natiirlich
verteidigen.

4 Siedler diirfen nur dann auf Felder mit gegnerischen
Einheiten oder Stadten bewegt werden, wenn sie von
mindestens 1 deiner Armee-Einheiten begleitet werden.

BEWEGUNG UBER WASSERFELDER

Mit 1 Bewegung darf sich eine Gruppe von Schiffen zu
einem Wasserfeld deiner Wahl innerhalb dieses Meeres
bewegen.

Was ist ein Meer? Alle miteinander verbundenen,
angrenzenden Wasserfelder bilden ein Meer. Allerdings
musst du die Schiffe dennoch Feld fiir Feld bewegen -
denn wenn sie dabei ein Feld mit gegnerischen Schiffen
betreten, 16st du sofort eine Seeschlacht aus. Danach
konnen sie ihre Bewegung nicht fortsetzen.

Auch fiir Schiffe gilt die Ermiidung (siehe Bewegung tiber
Landfelder).

Beispiel: Du
kannst dein
Schiff entlang
der Pfeile bewegen.

TRANSPORT

Jedes deiner Schiffe kann 2 Landeinheiten transportieren.
Dieser Transport tiber Wasserfelder zahlt fiir die Landein-
heiten nicht als Bewegung - nur die Schiffe zdhlen als
Gruppe dabei!

Beladen: Um eine Landeinheit auf ein Schiff zu laden,
musst du sie von 1 angrenzenden Landfeld auf das
Wasserfeld des Schiffes bewegen




Entladen: Um eine Landeinheit von einem Schiff zu TIPP FURS ERKLAREN

entladen, musst du sie auf ein angrenzendes Landfeld mm
bewegen. Es ist auch moglich die Gruppe beim Entladen iiberlege, ob du die detaillierten Regeln fiir
zu splitten. Beispiel: Du darfst 2 Einheiten auf dem Schiff Schiffsbewegung nicht zunichst weglasst, bis
beim Entladen fiir 2 Bewegungen auf 2 unterschiedliche weitere Gebiete mit Wasserfeldern entdeckt
angrenzende Landfelder bewegen. wurden. Fiir den Einstieg geniigt es, wenn
Hinweis: Landeinheiten diirfen auf Schiffe, die an einer du erwahnst, dass Schiffe 2 Landeinheiten
Seeschlacht beteiligt waren, ohne Einschrankung be- oder transportieren und sich tiber verbundene

entladen werden. Aufler natiirlich, sie waren selbst an Wasserfelder bewegen konnen.
einer Schlacht beteiligt (Ermiidung!) T— — gy, “— | ~S—

Beispiel: Du mochtest eine Infanterie (a) auf ein
Schiff laden (b), dann das Schiff bewegen, und
schliefSlich die Infanterie entladen (c).

Dies benotigt 2 Aktionen Kommandieren, da du
fiir dieselbe Infanterie 2 Bewegungen bendtigst: 1 um
sie zu laden und noch 1, um sie zu entladen. Der
Transport ist hingegen die Bewegung des Schiffes —
das kannst du also in der 1. Aktion Kommandieren
noch schon tun.

1. Aktion Kommandieren:

1. Bewegung: Du lidst die Infanterie auf das Schiff,
indem du sie vom angrenzenden Landfeld auf das
Wasserfeld mit dem Schiff bewegst.

2. Bewegung: Dann bewegst du das Schiff (es
transportiert die Infanterie) zum Zielfeld.

Du hast noch 1 Bewegung tibrig. Die Infanterie
kannst du aber nicht entladen - diese hast du ja
bereits mit dieser Aktion bewegt.

2. Aktion Kommandieren:

1. Bewegung. Du bewegst die Infanterie auf das
angrenzende Landfeld, um sie zu entladen.

Nun hast du noch 2 Bewegungen iibrig. Du
konntest zum Beispiel das Schiff zuriickfahren
lassen, um spdter neue Einheiten darauf zu laden ...




Unzufriedene Biirger? Mit dieser Aktion erh6hst du die
Stimmung in so vielen deiner Stddte auf einmal um 1 oder
mehrere Stufen, wie du mochtest und bezahlen kannst. Die
Stimmung jeder Stadt kann um bis zu 2 Stufen steigen: von
wiitend (§) zu neutral (T)) und von neutral zu gliicklich (&).
Um die Stimmung um 1 Stufe zu erh6hen, bezahlst du eine
Anzahl 4@, die der Stadtgrofe dieser Stadt entspricht.
Wird eine Stadt dadurch neutral, entferne ihr @. Wird

sie dadurch &), lege 1 Zufriedenheit (§) aus dem Vorrat —

mit der &-Seite nach oben neben die Stadt.
bezahle bezahle
j?g &g &
5

&

Beispiel: Die Bewohner dieser Stadt (GrifSe 2) sind @. Um die
Stimmung auf neutral zu verbessern, musst du 2 48 zahlen -
weil sie Grofe 2 hat. Soll die Stadt hingegen gleich &) werden,
musst du insgesamt 4 4@ zahlen (zwei fiir neutral und zwei
weitere, um die Bevolkerung gliicklich zu machen).

STIMMUNG DER
STADTBEVOLKERUNG

Die Bevolkerung einer Stadt kann 3 unterschiedliche
Stimmungen haben:

Sie ist Gliicklich &: Gliickliche Stadte geben dir 1 weitere
Ressource in der Produktion und erh6hen die maximale
Anzahl Einheiten bei der Rekrutierung um 1.

Neutral (U: Neu gegriindete Stadte sind immer neutral.
Eine neutrale Stimmung hat weder Vor- noch Nachteile.

Sie ist Wiitend @: Wiitende Stddte darfst du in deinem
Zug nur 1x aktivieren. Auflerdem geben sie dir in der
Produktion nur genau 1 Ressource und auch bei der
Rekrutierung darfst du nur genau 1 Einheit kaufen.
Der Bau von Gebduden ist sogar ganz verboten.

Militarische Auseinandersetzung ist nicht alles — klaue
deinen Gegnern wertvolle Siegpunkte, indem du die Ge-
béaude gegnerischen Stddte subversiv kulturell ibernimmst.

Eine Aktion Kulturiibernahme ist immer ein Versuch.
Du wihlst dabei 1 deiner Stadte als Startpunkt aus, die
versucht 1 gegnerisches Gebdude in 1 Ziel-Stadt in
Reichweite zu iibernehmen. Die Reichweite einer Stadt
ist gleich ihrer Stadtgrofle (Stimmung ist irrelevant).

Der Versuch darf auflerdem verstarkt werden.

Fiir den Versuch gelten folgende 2 Beschrinkungen:

4 Wenn deine Stadt (als Startpunkt) bereits von einem
Gegner kulturell beeinflusst ist (also ein Gebdude gegne-
rischer Farbe hat), darf sie sich nur selbst als Ziel-Stadt
wiahlen und du darfst den Versuch auch nicht verstiarken.
So ersetzt du — wenn erfolgreich - 1 kulturell beein-
flusstes Gebdude in deiner Stadt wieder mit deiner Farbe.

4 In der Ziel-Stadt muss mindestens 1 Gebaude stehen;

Siedlungen oder Weltwunder kannst du nicht tiber-
nehmen.

Dann gehst du wie folgt vor:

1. Wahle 1 deiner Stidte als Startpunkt aus und
bestimme eine Ziel-Stadt in Reichweite.
Verstirken: Fiir jede @, die du bezahlst:
+1 Reichweite.

2. Wirf 1 Wiirfel und sieh dir dann das Ergebnis an.
Verstirken: Fiir jede @, die du jetzt noch bezahlst:
+1 auf das Ergebnis.

3. Ergebnis 5+? Du bist erfolgreich. Tausche 1 Gebdude
deiner Wahl in der Ziel-Stadt mit demselben Gebaude
aus deinem Vorrat aus. Die Stadt gilt nun als von dir
kulturell beeinflusst. War das Ziel deine Stadt, tauscht
du das gegnerische Gebaude wieder zuriick in deine
Farbe. Sind nun keine Gebaude deiner Stadt mehr in
der Farbe eines Gegners, ist deine Stadt auch nicht
mehr kulturell beeinflusst.

Warst du erfolgreich? Du darfst in diesem Zug keine
weiteren Aktionen Kulturiibernahme durchfithren.
Warst du nicht erfolgreich? Keine weiteren
Auswirkungen.

Ein von dir kulturell ibernommenes Gebaude hat spielerisch
keine Auswirkung. Die Stadt wird weiterhin von ihrem
Besitzer kontrolliert, und auch das Gebéaude funktioniert
noch genau wie zuvor fiir den Besitzer der Stadt (es sei
denn, ein besonderer Effekt besagt etwas anderes).

Aber: Am Spielende gibt ein von dir ibernommenes
Gebaude in einer gegnerischen Stadt dir 1 ‘@ und nicht
dem Besitzer der Stadt.




WICHTIGE HINWEISE:

4 Reichweite zahlst du auch durch Wasserfelder, nicht
aber durch unentdeckte Gebiete

4 Du kannst als Ziel-Stadt auch eine von Barbaren (‘@)
kontrollierte Stadt wihlen, nachdem 4@ die Stadt eines
Spielers erobert haben.

4 In der Ziel-Stadt darfst du auch ein bereits von einem
anderen Spieler kulturell iibernommenes Gebaude mit
deiner Farbe austauschen (es muss nicht das Gebaude
des Spielers sein, der die Stadt kontrolliert).

Tipp: Beachte, dass du nur 5 Gebdude jeder Art hast. Es ist
daher nicht ratsam, fiir diese Aktion das letzte Gebdude einer
Art in deinem Vorrat zu benutzen, wenn du es noch bauen
willst. Ebenso: Sobald du alle 5 Gebdude einer Art auf dem
Spielplan stehen hast, kannst du Gebdude dieser Art nicht mehr
tibernehmen (da du keine mehr in deinem Vorrat hast).

WAS BEDEUTET
»JKKULTURUBERNAHME*?

Eine Kultur zu beeinflussen bedeutet, dass

die Brauche, Sprache, Philosophien, Religion,
Kleidungs- und Baustile einer Kultur einer
benachbarten Kultur zugetragen und in diese
tiibernommen werden — etwas, das man erst
Jahrhunderte spater bemerkt. Kennst du

zum Beispiel den Begriff ,,Hellenismus“? Der
Hellenismus ist die Ausbreitung griechischer
Sprache, Kunst, Wissenschaft und Lebensweise.
Bis nach Indien kann man den kulturellen
Einfluss Griechenlands heutzutage erkennen.
Und dieser Einfluss endete erst mit der
Eroberung der Diadochenreiche durch die
Romer. Aber, auch die Romer hatten immensen
Einfluss durch die Griechen und so kam es,

&
&

Beispiel: Der Startpunkt ist deine Stadt der GréfSe 3. Du willst
als Ziel-Stadt die gegnerische Stadt der GrofSe 2 wdahlen - das
ist erlaubt, da dort ein Gebdude iibernommen werden kann. Aber
die Stadt liegt 4 Felder entfernt und du hast nur Reichweite 3.

Du zahlst 1 4@, um deinen Versuch zu verstirken: du erhohst
so die Reichweite deiner Stadt von 3 auf 4. Jetzt wirfst du

1 Wiirfel. Dein Ergebnis ist 3. Das wire zu wenig. Du brauchst
mindestens ein Ergebnis von 5, um erfolgreich zu sein.

Erneut verstarkst du daher deinen Versuch, indem du 2
weitere 4@ bezahlst. Somit erhlst du +2 auf dein Ergebnis.
3 + 2= 5. Dein Versuch ist erfolgreich! Du ersetzt das
gegnerische Gebdude in der Ziel- Stadt mit einem deiner
Gebdude derselben Art

dass die Ausbreitung Roms auch bedeutete, dass
die Kunst, Kultur, Wissenschaft und Literatur
Griechenlands sich weiter verbreiten konnte.
Und diese Mechanismen wollen wir hier im
Spiel eben auch abbilden!

TEEEeea— sy, TS T S——




Nach 3 Aktionsphasen endet die aktuelle Runde mit einer
Statusphase. Die Statusphase besteht aus 6 Schritten, die
ihr gemeinsam nacheinander in Spielerreihenfolge ausfiihrt
(alle Spieler erst Schritt 1, dann alle Schritt 2 usw.).

SCHRITT I:
»STATUSPHASE:“-TRIUMPHKARTEN
Erfiillst du die Bedingungen 1 oder mehrerer deiner
Triumphkarten mit Statusphase: -Effekten?

Lege sie vor dir aus, um diesen Triumph zu erhalten.
Mochtest du dabei mehrere Triumphkarten mit demselben
Namen auslegen, musst du die Bedingung jeder Karte
separat erfiillen - die Bedingungen diirfen sich dabei nicht
tiberlappen.

Ist es nun das Ende der 6. Runde oder hat nun
ein Spieler keine Stidte mehr auf dem Spielplan?
Das Spiel endet sofort nach diesem Schritt.

SCHRITT 2:
1 GRATIS FORTSCHRITT ERZIELEN

Erziele 1 gratis Fortschritt, (ohne dafiir 2 4§ zu bezahlen).
Wird dadurch ein Ereignis ausgeldst, fiihre es direkt aus.
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SCHRITT 3: NEUE KARTEN ZIEHEN

SCHRITT 5: :
REGIERUNGSFORM ANDERN

Du darfst jetzt 1 4& und 1 4@ bezahlen, um alle deine Fort-
schritte deiner Regierungsform zu 1 anderen Regierungs-
form zu verschieben — du musst jedoch die Voraussetzung
der neuen Regierungsform ebenfalls erfiillen.

Den 1. Marker musst du wie iiblich zunéchst in den
obersten Fortschritt der neuen Regierungsform platzieren.
Hast du noch weitere Marker tibrig, darfst du die weiteren
Fortschritte der neuen Regierungsform jedoch frei wéhlen.

Beispiel: Du hast in der Regierungsform Demokratie die
Fortschritte Stimmrecht und Freie Wirtschaft. Du mochtest
deine Regierungsform zu Autokratie dndern. Um zur
Regierungsform Autokratie zu wechseln, musst du aber den
Fortschritt Musterung bereits besitzen, da er die Voraussetzung
fiir Nationalismus darstellt.

Dann verschiebst du die Marker: Den 1. davon musst du auf
Nationalismus setzen (den obersten Fortschritt). Wo du den
zweiten platzierst ist aber deine Wahl: du kannst jeden der
anderen drei Fortschritte wihlen.

ALUTOKRATIE

NATIONALISMUS
Nach Rekrutierung: Mind.

1 Armee-Einheit/Schiff gekauft?
1©P1 &),

Vi

STIMMRECHT

GEWALTENTEILUNG

E3-Kulturiibernahme, die deine

(&)-Stadt als Ziel hat, kann nicht
m verstarkt werden.

TOTALITARISMUS

B3 -Kulturiibernahme, die deine
Stadt mit Armee- Einheiten als
Ziel hat, kann nicht verstarkt
werden.

Ziehe 1 neue Aktionskarte und 1 neue Triumphkarte. Es
gibt kein Handkartenlimit.

Niehen

SCHRITT 4: SIEDLUNG ABREISSEN

Du darfst 1 Stadt von dir zerstoren, die nur aus einer
Siedlung besteht. Erhalte dafiir 1 7.

Hinweis: Dies kann manchmal
sinnvoll sein — zum Beispiel,
wenn die Siedlung einer
grofSeren Stadt den Zugang

zu Ressourcen verwehrt, oder
wenn sie bedroht wird und du
nicht fahig oder gewillt bist,

sie zu schiitzen.

ABSOLUTE GEWALT
@ (X (2 4®): 1 usitzliche
Aktion deiner Wahl.

ZWANGSARBEIT
BGR(14®):

Deine @-Stédte zahlen wie
neutrale. (Trotzdem nur max.
1 Aktivierung!)

SCHRITT 6:

STARTSPIELER BESTIMMEN

Uberpriift: Wer hat die meisten § und @ in seinem Vorrat?
Dieser Spieler bestimmt den Startspieler fiir die niachste
Runde. Natiirlich kann er auch sich selbst wihlen. Der neue
Startspieler nimmt sich dann das Startspielerpléttchen.

Gleichstand? Wenn mehrere Spieler die meisten §) und
@ in ihrem Vorrat haben, tiberpiift ihr zunichst, ob der
aktuelle Startspieler dazu gehort. Tut er das, bestimmt
dieser Spieler den ndchsten Startspieler. Tut er das nicht,
bestimmt der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn (von den
am Gleichstand beteiligten) den neuen Startspieler.

Tipp fiir die Statusphase:

Damit das Spiel fliissiger ablduft, sollten alle Spieler bereits
im Vorfeld iiberlegen, welche Triumphkarten sie ausspielen
und welchen kostenlosen Fortschritt sie nehmen wollen.




AKTIONSKARTEN

Aktionskarten haltst du geheim auf deiner Hand. Aktions- fiir ihren Effekt ausspielen darfst (mit Ausnahme derer, die
karten haben 2 Hilften: EFFEKT und TAKTIK. Du kannst auf den Karten selbst aufgefiihrt sind). Es ist jedoch nicht
jede Aktionskarte nur fiir den Effekt ODER fiir ihre Taktik erlaubt, 2 Aktionskarten desselben Namens aufgrund ein
ausspielen. und derselben Voraussetzung auszuspielen.

RTUNS! Ay : ) a
L — Beispiel: Du kannst nicht zweimal ,,Lehrt uns!

e . : :
EFFEKT (oben): Willst du die Karte a V;)\,‘;;:(gerader‘iieS\?:\:en P ausspielen, nachdem du eine Stadt erobert hast
i { 4 deren Spielers € S— o 5 F, ~ g 3
ausspielen, um ihren Effekt zu erhalten, eines ande : (du miisstest fiir die zweite Karte eine weitere
A cschit,den deser B Stadt erobern).

musst du am Zug sein und nicht gerade
in einer Schlacht. Gibt es dariiber hinaus
noch weitere KOSTEN oder Voraus-

setzungen, sind sie hier noch aufgefiihrt.

F .
du musst diesen Fortschritt

: i gnnen!
egeln erzielen konn'
e dem Vorrat,

TAKTIK (unten): Willst du die Karte fiir
g ihre Taktik ausspielen, musst du dich in einer
VERTEIDIGUNGSSIE, Pl  Schlacht befinden und bereits den Fortschritt
Manchmal steht in den Kosten das Symbol (Armee-Ei ¢ Militirtaktik besitzen. Weitere Infos zu
: ifsd
©. Wie auch bei Fortschritten bedeutet das, RIS KamghuurWGL 4 Taktiken findest du bei der Erklirung von
o MeVert el
dass du 1 deiner 3 Aktionen in deinem Zug T Schlachten (siehe S. 22).

verwenden musst, um das auszuspielen. : ; ; :
Falls du jemals angewiesen wirst, eine

Nachdem du eine Aktionskarte ausgespielt Aktionskarte zu ziehen, und der Stapel leer ist,
hast, legst du sie auf ihren Ablagestapel. Es gibt keine mische die Karten des Ablagestapels und bilde daraus einen
Beschriankungen, wie viele Aktionskarten du in deinem Zug neuen Nachziehstapel.

TRIUMPHKARTEN

Triumphkarten héltst du geheim auf deiner Hand. Jede Beispiel: Du kannst etwa eine verteidigte Stadt erobert haben
Triumphkarte hat 2 Bereiche — aber sowohl der obere als und dabei auch mindestens 3 gegnerische Infanterie getitet
auch der untere Bereich zeigen eine Bedingung, die erfillt haben und so sowohl den Triumph Eroberer, wie auch den

sein muss, um die Karte als Triumph auszuspielen. Triumph Feldherr erfillt haben.

Bei Spielende bringt dir jeder ausgespielte

Du musst nicht beide Bedingungen
Triumph 2 @

erfullen — sondern nur die obere oder

die untere. Die Bedingungen im oberen
Bereich beziehen sich zumeist auf zivile
Entwicklungen deiner Zivilisation, wihrend
die im unteren Bereich eher militarische
Situationen oder Entwicklungen betreffen.

Falls du jemals angewiesen wirst, eine
Triumphkarte zu ziehen, und der Stapel leer ist,

: Du kontr©! nek
s;::::rtllnnsz\s jeder andere SPIE e

Einige Bedingungen kannst du nur in
der Statusphase: erfiillen. Andere spielst
du einfach genau dann aus, wenn du die
Bedingung erfiillst.

Es ist jedoch nicht erlaubt, zwei Bedingungen g ‘9’{4’ ;
desselben Namens aufgrund derselben Sache zu erfiillen. S [
Beispiel: Du kannst nicht 2x Eroberer als Triumph ausspielen, A

nachdem du 1 Stadt eines Gegners erobert hast (du miisstest fiir
den zweiten Eroberer eine weitere Stadt erobern).

Allerdings ist es moglich, Bedingungen mit unterschied-
lichen Namen aufgrund derselben Sache zu erfiillen
(z.B. nach der Eroberung einer Stadt), sofern du beide
Bedingungen voll erfiillst.



Zu Beginn des Spiels liegen nur die Startgebiete offen aus.
Um neue Gebiete zu erkunden und so aufzudecken, musst
du deine Einheiten in sie hineinbewegen. Sowohl Armee-
Einheiten als auch Siedler konnen neue Gebiete erkunden.
Auch mit Schiffen kannst du verdeckte Gebiete erkunden,
wobei dafiir etwas andere Regeln gelten (siehe S. 21).

ERKUNDEN MIT LANDEINHEITEN

Ein Gebiet wird aufgedeckt, sobald du Einheiten dorthin
bewegst bzw. Einheiten auf ein Feld eines unentdeckten
Gebietes entladen willst.

Merke dir zunichst das Feld, auf das du die Einheiten
bewegen willst. Dann decke das Gebiet auf und lege es
den folgenden Legeregeln gemafs an — befolge sie in
Reihenfolge:

1. Das Gebiet muss so platziert werden, dass es denselben
Platz einnimmt, wie zuvor (nur die Drehung ist gleich
wichtig).

2. Das Feld, auf das deine Einheiten ziehen sollen, darf
jetzt kein Wasserfeld sein.

3. Das Gebiet muss so platziert werden, dass Wasserfelder
neben Wasserfeldern bereits aufgedeckter Gebiete
liegen (falls dies nicht Regel 2 widerspricht).

4, Falls es nicht moglich ist, Wasserfelder so zu platzieren,
dass sie an andere Wasserfelder angrenzen, und das
Gebiet eines vom Spielplanrand ist: Drehe es so, dass
die Wasserfelder am Spielplanrand liegen.

Gibt es trotz dieser Regeln noch immer zwei Méglichkeiten,
das Gebiet auszurichten (z.B., weil es keine Wasserfelder
hat), darfst du frei entscheiden, wie herum du es legst.

Zuletzt bewegst du dann deine Einheiten auf das Feld des
neu erkundeten Gebietes , auf das sie ziehen sollten.

Beispiel: Die Abbildung zeigt eine typische Situation: Ein Siedler
will ein neues Gebiet entdecken

Bei deiner Aktion Kommandieren verwendest du 1 Bewegung
fiir den Siedler. Du willst mit ihm genau das Gebiet (a) vor ihm
erkunden — und auf das Feld vor ihm ziehen. Dieses Feld musst
du dir zundchst merken. Dann deckst du das neue Gebiet auf.
Die einzige Moglichkeit, das neue Gebiet zu platzieren, ist hier
dargestellt (b). Andersherum ausgerichtet, wiirde das Wasserfeld
am unteren Rand des Gebiets liegen — dort, du den der Siedler
hinziehen willst. Das wiirde die Legeregel 2 verletzen.

Ubrigens: Dadurch hat sich der Siedler auf ein Gebirge bewegt.
Gemyif$ der Terrain-Regeln darfst du ihn in deinem Zug jetzt
nicht mehr bewegen. Du kannst mit ihm aber dort noch eine
Stadt griinden.

Einige Ziige spdter ... Der Siedler steht auf einer Ebene und
machte das neue Gebiet (c) entdecken — du merkst dir wieder
das Feld und deckst das Gebiet auf: Das neu aufgedeckte Gebiet
muss so platziert werden, wie es hier dargestellt liegt (d), denn
wenn Legeregel 2 nicht zutrifft, greift Legeregel 3: Wasserfelder
miissen an Wasserfelder angrenzen (falls moglich).

Wieder etwas spditer ... ein neuer Siedler will Gebiet (e)
erkunden.

Bei beiden Ausrichtungen ((f) und (g)) wiirde sich der Siedler
nicht auf ein Wasserfeld bewegen.




Da es keine anderen Wasserfelder gibt, muss Legeregel 4 befolgt
werden. Dies trifft auf beide Moglichkeiten zu - beides Mal ist
das Wasserfeld am Spielplanrand. Du kannst in diesem Fall also
selbst entscheiden, wie du das Gebiet platzieren willst.

Wieder einige Ziige spdter bewegst du einen Siedler in das
Gebiet (h). Hier bietet sich nur 1 Moglichkeit, das Gebiet zu
platzieren — im anderen Fall wiirde der Siedler auf ein Wasserfeld
gezogen werden.

Im ndchsten Zug erforscht derselbe Siedler das Gebiet (i). In
diesem Fall tritt nur die Legeregel 4 in Kraft - das Wasserfeld
muss sich am Spielplanrand befinden. Daher ist (]) die einzige
Moglichkeit, das Gebiet zu platzieren.

ERKUNDEN MIT SCHIFFEN

Auch mit Schiffen kannst du unentdeckte Gebiete
erkunden. Wichtig ist dabei nur, dass ihr Meer an ein
unentdecktes Gebiet angrenzt (oder du die Navigation am
Spielplanrand nutzt - siche rechts). Es gelten zunéchst
die gleichen Legeregeln, wie beim Erkunden mit
Landeinheiten. Zusitzlich musst du aber (falls méglich)
das neu aufgedeckte Gebiet so ausrichten, dass die neuen
Wasserfelder an das Meer angrenzen, von denen das
Schiff kommt. Ist das der Fall, dann darfst du dein Schiff
auf ein Wasserfeld deiner Wahl auf dem neuen Gebiet
platzieren (wie bei einer normalen Bewegung auch).

Du kannst das neu aufgedeckte Gebiet so
nicht legen?

(Weil es zum Beispiel nicht mal ein Wasserfeld
hat ...) Dann bleibt dein Schiff einfach stehen.
Das neue Gebiet platzierst du natiirlich trotz-
dem. Du folgst wieder allen Legeregeln — nur
die Regel 2 darfst du ignorieren (du bewegst
ja gar keine Landeinheit).

N

Beispiel: Das aufgedeckte Gebiet kannst du entweder wie mit
(a) oder (b) angezeigt ausrichten. Denn beides Mal grenzen die
Wasserfelder dort an, wo dein Schiff herkommt. Du darfst dein
Schiff dann auf 1 der neuen Wasserfelder deiner Wahl ziehen —
wie bei einer iiblichen Bewegung.

ERKUNDEN MIT NAVIGATION

Das Erkunden mit Navigation funktioniert zunédchst genau
wie das ,normale® Erkunden mit Schiffen - das Schiff
muss aber dabei zusitzlich in einem Meer stehen, das an
den Spielplanrand angrenzt. Dann diirfen die Schiffe sich
ins ndchste Meer bewegen.

Das nichste Meer beginnt dort, wo du — von deinem ver-
lassenen Meer aus gesehen — im oder gegen den Uhrzeiger-
sinn das erste neue Meer am Spielplanrand findest. Es ist
dabei nicht moglich, an noch unentdeckten Gebieten vorbei-
zufahren. Du musst sie entdecken, und dabei versuchen ein
Wasserfeld am Spielplanrand zu platzieren. Ist das nicht
moglich, bleibt dein Schiff im verlassenen Meer stehen —
auch hier bleibt das neu erkundete Gebiet aber natiirlich
liegen. Aber: Es ist auch moglich, dass du erst vom nachsten
Meer aus ein unentdecktes Gebiet erkundest (da du dich ja
»frei“auf den Wasserfeldern eines Meeres bewegen darfst) —
wie bei Beispiel (c) unten. Tust du das und findest dabei keine
angrenzenden Wasserfelder musst du nicht bis ins erste verlas-
sene Meer zuriick, sondern bleibst in deinem aktuellen Meer
stehen (wie bei einer “normalen” Erkundung mit Schiffen).

Beispiel: Du hast den Fortschritt Navigation.
Du kannst im Uhrzeigersinn das ndchste
unentdeckte Gebiet links erkunden
(a). Da dir die Navigation verbietet
an unentdeckten Gebieten vorbei-
zufahren, darfst du sie hier nicht
nutzen, um das Meer danach zu
erreichen (b) obwohl es gerade
das ,,ndchste zu sein scheint.
Gegen den Uhrzeigersinn
konntest du aber mit einer
normalen Bewegung mit
Navigation das ndchste Meer
erreichen (c), um von dort das

unentdeckte Gebiet zu erkunden (d).




Schlachten werden am Héufigsten durch Bewegung aus-
gelost — immer dann, wenn ein oder mehr deiner Armee-
Einheiten oder Schiffe auf ein Feld mit einem Gegner
(Einheiten/Stadt) zieht. Diese Schlacht muss immer komplett
ausgefiihrt werden, bevor die nichste Bewegung
ausgefiihrt wird.

Sonderfall: Eine Bewegung auf eine unverteidigte Stadt
oder einen unverteidigten Siedler zédhlt auch als Schlacht —
bei der du aber die Schritte 1-4 gleich tiberspringst.

Eine Stadt ist unverteidigt, wenn sie weder Armee-Einheiten,
noch eine Festung hat. Ein Siedler ist unverteidigt, wenn
keine deiner Armee-Einheiten mit auf seinem Feld stehen.

Jede Schlacht besteht aus 1 oder mehreren Kampfrunden.
Eine Schlacht endet erst, wenn eine der beiden Seiten all
ihre Einheiten verloren hat, oder bis sich der Angreifer
zuriickzieht. Es gibt Land- und Seeschlachten - je nach-
dem, ob Landeinheiten oder Schiffe kimpfen. Die Kampf-
runden gelten fiir beide Arten von Schlachten - die
Besonderheiten der Seeschlachten erkldren wir auf Seite 24.

Jede Kampfrunde besteht aus den folgenden Schritten,
die ihr beide gleichzeitig nacheinander ausfiihrt:

1. TAKTIK AUSSPIELEN

Entscheide, ob du 1 deiner Aktionskarten als Taktik
verdeckt ausspielen willst - Achtung: Dafiir brauchst du
den Fortschritt Militdrtaktik.

Wichtig: Fur diesen Schritt muss erst der Angreifer

(wenn erwiinscht) seine Taktik verdeckt auslegen, dann der
Verteidiger. Es ist also egal, ob der Angreifer vorher eine
Taktik ausgespielt hat oder nicht.

Neben dem Namen der Taktik steht eine Angabe:
Armee-Einheit, Festung oder Schiff. Das gibt an, was du
in dieser Schlacht anwesend haben musst, um die Taktik
spielen zu diirfen.

SO N i oV NN

PELTASTEN
(Armee-Einheit)

Beim Aufdecken: Wirf soffiele Wiirfel, wie du
+~ Armee-Einheiten in der La

1 oder mehrere (5 oder S}E’gewﬂrfelt?
~*_Du darfstin Schritt 4 1 Treffer ignorieren.
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2. TAKTIK AUFDECKEN

Decke deine gespielte Taktik auf. Effekte, die Beim
Aufdecken: ausgelost werden, werden jetzt angewandt.
Andere Effekte konnen erst spéter in der Kampfrunde
Auswirkungen haben. Aber: Jede Taktik wirkt aus-
schliefllich in der Kampfrunde, in der sie gespielt
wurde — danach kommt sie auf den Ablagestapel.

3. KAMPFWURF AUSFUHREN

Der Kampfwurf ist das Herzstiick jeder Schlacht.

Die Ausfithrung ist aber wirklich einfach: Du nimmst
dir fiir jede deiner Armee-Einheiten in der Schlacht

1 Kampfwiirfel. Dann wirf alle diese Wiirfel.

Jede Wiirfelseite zeigt nun neben einer Zahl (dem Kampf-
wert) auch das Symbol eines Einheiten-Typs. Das Symbol
zeigt die Kampffertigkeit einer Einheit an. Mit jedem
erwiirfelten Symbol musst du die Kampffertigkeit 1 deiner
Einheiten dieses Typs (also nicht aller auf einmal) aktivieren.
Zudem kann die Kampffertigkeit jeder Einheit nur 1x pro
Wiirfelwurf aktiviert werden.

Einheit Symbol

Infanterie @

Schiff keines keine

<" Kavallerie @
Kriegs-
elefant

Kampffertigkeit

+1!
+21

Die Zahl des Wiirfels zahlt nicht fiir den .
Ignoriere stattdessen 1 Treffer des Gegners.

Wirf diesen Wiirfel so lange erneut, bis er ein
Ergebnis ohne das Kampffertigkeits-Symbol fiir
Anfiihrer zeigt; nur das neue Ergebnis zahlt und
muss Kampffertigkeiten ausldsen, wenn mdglich.

Anfiihrer @

Hast du keine Einheiten des entsprechenden Typs (mehr)
in dieser Schlacht, ignoriere das jeweilige Symbol einfach.

Jetzt bildet ihr beide jeweils euren finalen Kampfwert:
Bestimme dafiir zunédchst den Kampfwert von deinen
Wiirfeln (symbolisiert durch |): Addiere die gewiirfelten
Zahlen auf deinen Kampfwiirfeln. Dann zahlst

du die Boni dazu: Diese kommen sowohl von deinen
aktivierten Kampftertigkeiten, aber auch von z.B. deiner
Taktiken oder Fortschritten etc. Die Summe aus Kampfwert
und Boni ist der finale Kampfwert.

Beispiel: Rot und Blau tragen VS &% 0
eine Landschlacht aus.

Rot wirft fiir ihre 3 Infanterie 3 Wiirfel. Sie addiert die gezeigten

Ergebnisse und nimmt die Boni
durch die Kampffertigkeiten @m =14 !
dazu. Insgesamt hat sie daher 3 5 4

einen | von 14: die Summe der Zahlen auf den Wiirfeln ist 12,
und aufgrund von 2 aktivierten Infanterie- Kampffertigkeiten
addiert sie noch +2 hinzu.

Blau wirft fiir seine Infanterie 2 Wiirfel und erzielt einen | von
insgesamt 8: die Summe der Zahlen

ergibt 7, und hinzu kommt +1 fiir das G <o =8 !
Infantiere-Kamplffertigkeit. 6 1




< WEITERE BEISPIELE MIT EINHEITEN DER
ERWEITERUNG

Beispiel 1: Violett ist mit 4 Armee-Einheiten an einer Schlacht
beteiligt — 2 Infanterie, 1 Kavallerie und 1 Anfiihrer

)04y

Sie wirft 4 Wiirfel, und erhilt die unten gezeigten Ergebnisse.
Obwokhl 2 Kavallerie-Symbole gewiirfelt wurden, hat Violett nur
1 Kavallerie im Kampf, kann also nur 1 der Symbole aktivieren
(+21). Das Elefanten-Symbol wird ignoriert, da Violett keine
Kriegselefanten im Kampf hat.

Den Wiirfel, der das Anfiihrer-Symbol zeigt, wirft Violett
erneut. Er zeigt nun eine 6 und W), und aktiviert dadurch die
Kampffertigkeit einer ihrer Infanterie-Einheiten (+11).

KT S

Insgesamt betrdgt der finale | von Violett 18.

Beispiel 2: Gelb fiihrt 3 Einheiten in die Schlacht - 1 Infanterie,
1 Anfiihrer und 1 Kriegselefanten.

Die 3 Wiirfel, die er wirft, erzielen die unten gezeigten
Ergebnisse. Das Elefanten-Symbol aktiviert dessen
Kampffertigkeit, wodurch die Zahl auf dem Wiirfel (= 2)
ignoriert wird. Im ndchsten Schritt des Kampfes kann Gelb
jedoch stattdessen 1 Treffer des Gegners ignorieren.

- @D o
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Da Gelb zudem nur 1 Anfiihrer hat, kann er nur 1 der beiden
Wiirfel mit dem Anfiihrer-Symbol neu wiirfeln.

Nachdem der Wiirfel neu geworfen wurde, zeigt er eine 5 und
), und aktiviert dadurch die Kampffertigkeit der Infanterie-
Einheit (+1)).

SN 1R

Der finale | von Gelb betrigt 7, und zudem darf er 1 Treffer des
Gegners ignorieren.

4. TREFFER ZUFUGEN ! D= *

Jetzt da ihr beide euren finalen Kampfwert | bestimmt habt,
musst ihr daraus die Anzahl Treffer bestimmen, die ihr
euch gleich gegenseitig zufiigt:

Nimm deinen finalen Kampfwert ! und teile ihn durch 5 -
das Ergebnis wird voll abgerundet. Anders gesagt: Je volle
5 Punkte | fiigst du 1 Treffer zu.

Den Beispiel: Bei 14\ fiigst du (14:5=2,8 und voll abgerundet
auf 2) also 2 Treffer zu. Einfacher ist es aber sich zu denken:
L Fiir jedes volle Vielfache von 5 fiige ich 1 Treffer zu.

Ubriges verfillt.

Fiir jeden deiner Treffer muss dein Gegner nun 1 Armee-
Einheit/Schiff toten und damit entfernen. Hast du Effekte,
die Treffer deines Gegners ignorieren, wendest du sie jetzt an.

Achtung: Siedler sind keine Armee-Einheiten. Du darfst
sie nicht fiir Treffer entfernen. Stattdessen werden sie
automatisch entfernt, wenn jetzt alle deine Armee-
Einheiten getotet wurden.

5. ENDE DER SCHLACHT?

Wenn einer von euch jetzt keine Einheiten mehr hat, hat
er die Schlacht verloren. Der Gegner hat die Schlacht
gewonnen. Hast du als Angreifer eine Schlacht in einer
Stadt gewonnen, darfst du jetzt die Stadt erobern (siche
néchste Seite). Habt ihr beide aber nun gleichzeitig keine
Einheiten mehr, endet die Schlacht stattdessen in einem
Unentschieden (ohne Sieger und Verlierer).

Riickzug des Angreifers? Wenn du noch Einheiten besitzt,
darfst du dich als Angreifer jetzt zuriickziehen, wenn du
mochtest. Nimm alle verbliebenen Einheiten (auch Siedler)
und stelle sie zuriick auf das Feld, von dem sie kamen
(oder wenn sie von erhohter Reichweite kamen, auf ein
angrenzendes Feld). Hast du die Schlacht mit gerade von
einen Schiff entladenen Landeinheiten ausgelost, lade sie
zuriick aufs Schiff. Bei einem Riickzug endet die Schlacht
in einem Unentschieden.

Kein Riickzug des Angreifers? Eine neue Kampfrunde
beginnt.

Achtung Sonderfall: Bist du der Verteidiger einer Stadt
mit Festung, aber ohne Einheiten? Du kannst diese
Schlacht gewinnen, wenn du in der 1. Kampfrunde alle
Einheiten des Angreifers getotet hast. Obwohl ihr dann
beide keine Einheiten in diesem Schritt habt, zahlt die
Schlacht fiir dich als gewonnen. Ist dir das nicht in der

1. Kampfrunde gelungen, hast du die Schlacht verloren.




STADT EROBERN

Wenn du als Angreifer eine Schlacht auf dem Feld einer
Stadt gewinnst, musst du die Stadt erobern:

Fiihre die folgenden Schritte aus:

1. Tausche die Siedlung, sowie alle Gebaude des vorherigen
Stadtbesitzers (a) gegen Bauwerke desselben Typs in
deiner Farbe - (b). (OIS, Weltwunder und
Gebaude, die sich unter dem Einfluss anderer Spieler
befinden, bleiben aber erhalten — dennoch gelten jetzt
ihre Effekte voll fiir dich. (c).

Hinweis: Du kannst die Fihigkeiten von Gebduden in
einer eroberten Stadt (z.B. Hafen, Festung, VLA
selbst dann nutzen, wenn du den Fortschritt nicht
besitzt, der zu ihrem Bau nétig war.

Erhalte €2P in Hohe der Stadtgrofle und iberpriife
dabei die Stimmung der Stadt:

Ist die Stadt &J? 1 weiteres b.

Ist die Stadt @? Stadtgrofie ignorieren — nur 1 C0b.

L
GROSSE

1 1) 2Q0) 10
2 20D 300 1T
3 30D 400 1T
4 40p 5 1P
5 580 6P 1P

2. Der vorherige Stadtbesitzer darf sich 1 Siedler aus
seinem Vorrat nehmen (d) und in 1 eigene Stadt seiner
Wahl setzen (sofern er noch andere Stadte auf dem
Spielplan bzw. noch Siedler im eigenen Vorrat hat.)

3. Zuletzt ersetze die Stimmung der eroberten Stadt
mit @ (e). Es spielt keine Rolle, wie die Stimmung
vorher war.

Beispielbild fiir
Stadt erobern

Mir gehen die Gebdude aus!

Wenn du nach der Eroberung einer Stadt Gebédude
austauschen musst, die du nicht mehr im Vorrat hast,
entferne die gegnerischen Geb4ude einfach ersatzlos.
Kannst du aber nicht mal die Siedlung ersetzen, wird
die gesamte Stadt mitsamt all ihrer Bauwerke entfernt.

Erhalte 1 &P, fiir jedes Bauwerk, dass du so ersatzlos
entfernen musstest.

SIEDLER IN DER SCHLACHT

Falls deine Siedler von deinen Armee-Einheiten begleitet
werden, konnen sie in einer Schlacht weder Kampfwiirfel
werfen noch Treffer zugefiigt bekommen. Sie sterben
aber in dem Moment, in dem deine letzte Armee-Einheit
entfernt wird. Ziehst du dich allerdings aus der Schlacht
zuriick, ziehen sich Siedler, die deine Armee-Einheiten
begleitet haben, mit diesen zurtick.

SEESCHLACHT

Seeschlachten mit Schiffen funktionieren genau wie
Landschlachten. Aber sie haben dennoch ein paar
Besonderheiten:

Seeschlachten konnen auch durch Rekrutierung ausgelost
werden, wenn gegnerische Schiffe auf dem Wasserfeld des
Hafens stehen. In diesem Fall hast du als Angreifer auch
keine Moglichkeit fiir einen Riickzug. Apropos Riickzug:
Bei einem Riickzug stellst du Schiffe immer zuriick auf das
Feld, von dem sie kamen, statt auf ein angrenzendes Feld.

Schiffe haben zudem keine Kampffertigkeiten.

Landeinheiten, haben beim Transport keinerlei

Auswirkungen auf die Seeschlacht (KgBiti@eTSaETabi s (55
Fahigkeiten einiger weniger Anfiihrer JHIBIStsleldsBasltEH:

du nach einer Seeschlacht iiberpriifen, ob du noch genug
Schiffe hast, um alle Landeinheiten auf diesem Feld
weiterhin transportieren zu konnen (2 Einheiten pro
Schiff). Uberzihlige ertrinken leider in den Fluten -

du musst sie entfernen.



Eveignis: BARBAREN - ENTDECKT!
B o ~=:#/) BEVOLKERUNGS-

R gl —  EXPLOSION

Ereignis- e

Effekt

Erhalte 1 Siedler und stelle ihn in 1 deiner Stédte.

Wahle 1anderen Spieler. Dieser Spieler erhalt
ebenfalls 1 Siedler und stellt ihn in 1 seiner Stédte
(falls mdglich, musst du einen Spieler wahlen,
der auch noch einen Siedler im Vorrat hat).

Immer wenn du einen
Fortschritt erzielst (und
nichts anderes erwahnt wird),
nimmst du 1 Marker vom
Ereignis-Zihler auf deinem
Spielertableau. Befindet sich
danach kein Marker mehr auf deinem Ereignis-Zahler,
ziehst du das oberste Ereignis vom Stapel und fiihrst es
sofort aus. Dann legst du 3 neue Marker aus deinem Vorrat
auf den Ereignis-Zahler.

Um ein Ereignis auszufiihren:

1. Sieh dir das Ereignis-Symbol in der oberen linken
Ecke an und fiihre es aus.

2. Fihre den Ereignis-Effekt aus.

3. Wirf die Ereigniskarte auf den Ablagestapel
(wenn nicht anders angegeben).

Hinweis: Alle Ereignis-Symbole und die meisten Ereignis-Effekte
beeinflussen nur den Spieler, der die Karte gezogen hat - es
gibt aber auch einige, die sich auf alle Spieler beziehen. In
einem solchen Fall werden die Effekte fiir alle Spieler im
Uhrzeigersinn angewandt, beginnend bei dem, der das
Ereignis gezogen hat.

Falls du jemals ein Ereignis ziehen musst, der Stapel aber
leer ist, mische die Karten des zugehorigen Ablagestapels
und bilde daraus einen neuen Nachziehstapel.

SIEGPQNI(TE FUR EINE
ZERSTORTE STADT?

Einige Ereignisse (z.B. ,Erdbeben” oder ,,Vulkan-
ausbruch®) konnen Stadte zerstoren. Treten sie
ein, erhalten die Spieler fiir zerstorte Bauwerke
am Spielende ' . Dies mag zundchst etwas seltsam
erscheinen, dient jedoch der Spielbalance und
hat auch einen thematischen Grund. Katas-
trophen solch Welterschiitternden Ausmaf3es
sind die Grundlage umfangreicher historischer
Abhandlungen und iiben ihre Faszination tiber
Generationen hinweg auf uns aus. Auch wenn
beispielsweise Pompeji untergegangen ist, wird
uns diese Stadt doch ewig im Gedéchtnis sein!

EREIGNIS-SYMBOLE

Jedes Ereignis-Symbol hat einen unterschiedlichen Effekt.
Barbaren habe dabei ihre eigenen unterschiedlichen
Symbole. Fithre alle Symbole jeweils wie angegeben aus.

7 GOLDMINE ENTDECKT!
Sofort & einmalig 2 P erhalten.

‘.5/ BODENERSCHOPFUNG

Lege 1 Erschopft!-Plattchen auf ein leeres Landfeld (ohne
Einheiten oder Stidte), das keine Odnis ist. Das Feld muss
auflerdem an 1 deiner Stidte angrenzen.

Bei der Produktion kannst du dieses Feld nicht mehr wahlen.
Stadt griinden ist auf diesem Feld ebenfalls nicht mehr
moglich (einschliefSlich ®-Stidten).

Achtung: Ein solches Feld ist keine ,.echte“ Odnis - Effekte,
die sich auf Odnisse beziehen, haben keine Auswirkungen
auf ein Landfeld mit einem Erschopft!-Plattchen.

DIE BARBAREN

Barbaren sind neutrale Einheiten, die in eigenen
Siedlungen leben, sich tiber den Spielplan bewegen, die
Produktion blockieren und die Spieler angreifen.

Barbaren kommen hauptsachlich durch Barbaren-
Symbole ins Spiel und werden so auch aktiviert. Es gibt
jedoch auch ein paar Effekte von Aktionskarten, die sie
beeinflussen konnen. Fiir Barbaren gilt das Einheiten-
Maximum auf Landfeldern von 4.

Auf Spielmaterial werden Barbaren mit diesem Symbol
abgekiirzt: @

Die Erweiterung fiigt dem Spiel 8 neue Barbaren-
Einheiten hinzu: 4 Kavallerie und 4 Kriegselefanten.
Sie haben dieselben Fahigkeiten wie die vergleichbaren
Einheiten der Spieler.

Auf den nichsten Seiten wird die Interaktion mit Barbaren
naher beschrieben.




2 BARBAREN -~ ENTDECKT!
Fiihre die folgenden 2 Schritte aus:

1. Platziere 1 Barbaren-Siedlung und 1 Barbaren-Infanterie
auf 1 leeres Landfeld (ohne Einheiten oder Stadte),
das keine Odnis ist. Das Landfeld muss sich genau
2 Landfelder von 1 deiner Stadte entfernt befinden,
und dabei mindestens 2 Landfelder von allen anderen
Stadten entfernt sein.
Ist das nicht moglich, musst du ein leeres Nicht-Odnis-
Landfeld wihlen, dass an 1 deiner Stadte angrenzt.
In jedem Fall aber muss die Siedlung mindestens
2 Landfelder von gegnerischen Stidten anderer
Spieler entfernt sein.

2. Platziere 1 Barbaren-Infanterie in 1 von Barbaren
kontrollierte Stadt deiner Wahl (inklusive der gerade
platzierten neuen Stadt).

< Immer, wenn du eine Barbaren-Infanterie in eine
Barbaren-Stadt stellst (aus welchem Grund auch

immer), darfst du statt der Infanterie auch 1 Kavallerie
oder 1 Kriegselefanten in die Stadt stellen, wenn sich
.dort bereits mindestens 1 Infanterie befindet.

Achtung: Ist es in Schritt 1 nicht moglich eine Siedlung
der Barbaren zu platzieren, oder befinden sich bereits alle
Siedlungen auf dem Spielplan, wird keine neue Siedlung
platziert. Dasselbe gilt fiir neue Barbaren-Einheiten - sind
keine vorhanden, werden auch keine neuen platziert.

eine Barbaren-Siedlung

und eine Barbaren-

Infanterie auf diesem Feld
oben links, da es allen
Kriterien entspricht (a).

Beispiel: Rot platziert

Danach muss Rot 1
weitere Infanterie in
1 der bestehenden
Barbaren-Stdadte (b),
(c) oder (d) stellen.

@ BARBAREN — BEWEGUNG!
Fiihre die folgenden 3 Schritte aus:

®

1.

Beispiel: Alle Barbaren,
die sich maximal 2 Felder
von roten Stddten entfernt
befinden, bewegen sich um
1 Feld auf diese zu.

Uberpriife, ob mindestens 1 Gruppe Barbaren-Einheiten
1 oder 2 Landfelder von einer deiner Stddte entfernt
steht. Ist dies nicht der Fall, fithre die folgenden Schritte
nicht aus, sondern wende stattdessen Schritt 1 von
Barbaren - entdeckt! an (siche links).

. Fiihre eine Bewegung mit Reichweite 1 mit allen

Barbaren-Gruppen aus, die sich 1 oder 2 Landfelder
weit von deinen Stiddten entfernt befinden.

Die Bewegung muss dabei auf kiirzester Strecke tiber
Land (aber nicht durch unentdeckte Gebiete) jeweils
zu 1 deiner Stidte fithren.

Ziehen Barbaren dadurch auf ein Feld mit einer Stadt
oder mit Einheiten, 16st du damit sofort eine Schlacht aus.

Hinweis: Du entscheidest, in welcher Reihenfolge sie sich
bewegen. Falls mehrere deiner Stidte bei einer Bewegung
gleich weit entfernt sind, entscheidest du zu welcher sie
sich bewegen.

. Platziere 1 Barbaren-Infanterie in jede Barbaren-Stadt,

die 1 oder 2 Landfelder weit weg von einer deiner
Stadte ist.

Danach platziert
Rot je 1 Barbaren-
Infanterie in allen
Barbaren-Stddten,
die maximal 2 Felder
von seinen Stddten
entfernt sind.



SCHLACHTEN
MIT UND GEGEN BARBAREN

In einer Schlacht mit oder gegen Barbaren kontrolliert ein
gegnerischer Spieler (deiner Wahl) die Barbaren. Dieser
Spieler spielt aber keine Taktiken fiir die Barbaren aus und
die Barbaren konnen keinen Riickzug machen. Barbaren-
Einheiten haben aber dieselben Kampffertigkeiten wie
vergleichbare Einheiten der Spieler.

BARBAREN EROBERN EINE STADT

Wie auch fiir Spieler gilt: Wenn Barbaren eine Schlacht auf
dem Feld einer Stadt gewinnen, miissen sie die Stadt erobern:

1. Ersetze deine Siedlung der Stadt (a) durch eine
Barbaren-Siedlung (b). Alle Gebdude der Stadt bleiben
stehen und werden nicht ausgetauscht. Diese Gebaude
stellen jetzt dar, dass diese Stadt von den jeweiligen
Spielern kulturell beeinflusst ist.

2. Stelle 1 Siedler aus deinem Vorrat in 1 deiner Stadte (c).

3. Ersetze die Stimmung der eroberten Stadt mit @ (d).
Auf Barbaren hat die Stimmung einer Stadt keine
Auswirkungen.

Achtung: Erobern Barbaren eine Stadt mit Festung,
konnen sie die Fahigkeiten der Festung nutzen, wenn sie
dort spater von einem Spieler angegriften werden - auch
wenn die Farbe der Festung noch die Farbe des Spielers hat!

DIE BARBAREN BESIEGEN

Gewinnst du eine Schlacht gegen Barbaren-Einheiten,
erhiltst du genau 1 €'p. Dabei ist es unerheblich, ob du
oder die Barbaren angegriffen haben.

Eroberst du eine Barbaren-Stadt (ungeachtet ihrer Grofie),
erhiltst du 1 9P (also insgesamt 2 3P, wenn du dabei
auch Barbaren-Einheiten besiegt hast). Dann tausche die
Siedlung gegen eine deiner Siedlungen aus — die Stadt
gehort nun dir.

Befinden sich weitere Gebaude in der Stadt (es war also
einmal die Stadt eines Spielers), behalten diese ihre
Spielerfarben. Zuletzt wird die Stadt @ - falls sie es nicht
schon ist.

®

Fiihre diese 2 Schritte der Reihe nach aus:

1. Platziere 2 Piratenschiffe JFQ
auf freie Wasserfelder a
(ohne Schiffe) deiner Wahl.

Achtung: Wenn méglich,
musst du dabei jedoch

1 davon auf ein Wasser-
feld stellen, das an 1
deiner Stddte angrenzt.

Du darfst beide Schiffe auch auf dasselbe Wasserfeld
stellen.

Befinden sich im Vorrat nicht mehr geniigend Piraten-
schiffe, musst du zuerst Piratenschiffe vom Spielplan
entfernen, um dann 2 platzieren zu konnen.

Jeder Spieler der 1 oder mehrere Stadte
besitzt, die an Piraten angrenzen
muss nun genau: 1 Ressource
seiner Wahl ODER
1 4@ ODER 1 4@
bezahlen. Kann ein
Spieler nicht bezahlen, muss :
er 1 solche angrenzende Stadt wihlen und ihre
Stimmung um 1 Stufe senken (sofern nicht alle
moglichen Stidte bereits @ sind).

Piratenschiffe haben folgende dauerhafte Effekte:

4 Bei der Produktion kann das Wasserfeld mit Piraten
und alle angrenzenden Wasserfelder nicht gewahlt
werden.

4 Piratenschiffe blockieren Handelsrouten, deren Pfad
du durch ihr Feld oder angrenzende Felder ziehen
wirdest (siehe S. 31).

4 Wenn du Schiffe auf ein Feld mit Piratenschiff ziehst
oder platzierst, 16st du sofort eine Seeschlacht aus
(siehe S. 24).

< SEESCHLACHT GEGEN PIRATEN

In einer Seeschlacht gegen Piraten kontrolliert ein
gegnerischer Spieler (deiner Wahl) die Piraten. Dieser
Spieler spielt aber keine Taktiken fiir die Piraten aus und
die Piraten konnen keinen Riickzug machen.

Am Ende der Schlacht erhaltst du fiir jedes entfernte
Piratenschiff 1 7). Zusitzlich erhéltst du noch genau
1 @) oder 1 @) (ganz gleich, ob du die Schlacht
gewonnen oder verloren hast.).




Im Spiel werden Weltwunder durch besondere Bauwerke
und die zugehorigen Weltwunder-Karten reprisentiert. Jedes
gebaute Weltwunder bringt dir am Ende des Spiels @

Wie kannst du Weltwunder bauen? Wenn du den
Fortschritt Technik und/oder Monumente erzielst, ziehst
du sofort je 1 Weltwunder-Karte auf die Hand.

Es ist aber der Fortschritt Technik, der es dir bei einer
Aktion Bau erlaubt auch tatsiachlich 1 Weltwunder-
Karte auf deiner Hand zu wiéhlen, um das entsprechende
Weltwunder zu errichten.

Dafiir musst du aber noch 3 Bedingungen beachten:

4 Jedes Weltwunder hat einen Fortschritt als
Baubedingung. Du musst diesen Fortschritt erzielt
haben, um es zu bauen.

4 Die Stadt, in der du ein Weltwunder bauen willst, muss
sein.

4 Die Stadt muss Platz bieten: Ein Weltwunder ist ein
Bauwerk - es trigt also zur Stadtgrofle bei.

Erfiillst du alle 3 Bedingungen, musst du die Kosten des Welt-
wunders in Ressourcen und 4@ bezahlen, wie auf der Welt-
wunder-Karte angegeben. Lege nun die Karte offen vor dir aus
und platziere die Miniatur des entsprechenden Weltwunders.
Dann lege 1 Marker von dir auf die Karte — das zeigt an,
dass du der Erbauer des Weltwunders bist. Alle besonderen
Fahigkeiten, die das Weltwunder hat, sind ab sofort aktiv.

Hinweis: Es gibt keine Begrenzung, wie viele Weltwunder in
einer Stadt gebaut werden diirfen.

ZERSTOREN UND EROBERN

Falls nicht anders angegeben, wird ein Weltwunder zerstort,
wenn auch die zugehorige Stadt zerstort wird. Nimm das
Weltwunder vom Spielplan und lege es zusammen mit der
Karte in die Schachtel zuriick. Es bringt dir bei Spielende
keine { mehr und kann in diesem Spiel auch nicht mehr
gebaut werden.

Wird eine deiner Stadte mit Weltwunder von einem Gegner
erobert, erhlt dieser Spieler das Weltwunder. Er nimmt
sich die Karte, legt sie vor sich aus und kann ab sofort auch
dessen Fahigkeiten nutzen. Auflerdem legt er ebenfalls 1
seiner Marker auf die Weltwunder-Karte. Das zeigt an, dass
er das Weltwunder kontrolliert.

Verlierst du eine Stadt mit einem kontrollierten Weltwunder?
Dann musst du deinen Marker wieder entfernen - nur der
Marker des Erbauers bleibt immer auf der Weltwunder-
Karte liegen. Wird die Stadt von Barbaren erobert, lege die
Karte einfach zur Seite.

Am Ende des Spiels erhiltst du fiir Weltwunder mit
deinen Markern darauf . Liegen 2 Marker auf einem
Weltwunder, erhalten beide (also der Erbauer und der, der

die Stadt des Weltwunders kontrolliert) je 2 @ (Ausnahme:
GrofSe Pyramide) — das gilt auch, wenn das Weltwunder
noch von Barbaren erobert ist. Liegt nur dein Marker auf
dem Weltwunder, erhiltst du die vollen @ dafir.

GROSSE ARENA

Dieses 42 erlaubt dir immer @
anstelle von §) abzugeben (oder
umgekehrt), wenn du Kosten mit
dem einen oder dem anderen
bezahlen musst. Ausgenommen ist
nur der Bau anderer £3%.

Zusitzlich erlaubt dir die Arena nach 1 Kampfwurf wahrend
einer Schlacht noch 1 4§ ODER 1 4@ zu bezahlen, um
noch +1 ! zu erhalten. Vergiss nicht: du kannst das nur 1x
pro Landschlacht tun!

GROSSE GARTEN

Die Ebenen der Stadt, in der dieses 4%
steht, produzieren statt ) nun 1 Ressource ___188
deiner Wahl - auch @ und -

Einheiten anderer Spieler konnen die Stadt mit diesem 4%
nicht betreten und so angreifen, wenn sie im selben Zug bei
einer Bewegung eine Ebene betreten haben. Dieser Effekt
ist mit den Terrain-Regeln von Wald vergleichbar — er wirkt
jedoch nur beziiglich der Stadt mit diesem 42, und auch
Straffenbau hebt seine Wirkung nicht auf. 4 betrifft dieser
Effekt nicht.

Haben 4 diese Stadt erobert, wird ihr Effekt aber auf
die Einheiten von Spielern angewandt, die diese Stadt
zuriickerobert wollen.

GROSSE BIBLIOTHEK

In jedem neuen Zug darfst du 1 Fortschritt
auswahlen, den du noch nicht besitzt,
und ihn bis zum Ende deines Zuges
nutzen. Einmalige Effekte mit sofortiger

Wirkung gelten dabei fiir dich nicht - solche Karten,
Ressourcen etc. erhiltst du nicht.

Wichtig: Du darfst dabei keine Regierungsformen wéhlen
(also nichts aus den Kategorien Demokratie, Autokratie
oder Theokratic)

Es ist nicht nétig, den Fortschritt bereits zu Beginn deines
Zuges festzulegen — es geniigt, darauf hinzuweisen, sobald
du einen Fortschritt nutzen willst, den du nicht hast.
Zudem ist es erlaubt, einen beliebigen Fortschritt auch aus
Kategorien zu wiéhlen, in denen du den obersten Fortschritt
nicht besitzt.




GROSSE STATUE
Nachdem du dieses & gebaut hast,
ziehst du sofort 1 Triumphkarte.

GROSSER LEUCHTTURM
Wenn du die Stadt aktivierst, darfst
du 1 Schiff aus deinem Vorrat nehmen
und auf ein Wasserfeld deiner

Wahl stellen - irgendwo auf dem
Spielplan, solange dort keine B4 sind.

Du darfst 1x pro Zug als Gratis-Aktion
1 deiner Triumphkarten auf der Hand abwerfen,
um in diesem Zug 1 zusitzliche Aktion durchfithren

Ein so platziertes Schiff gilt nicht als rekrutiert — Effekte, zu konnen.
die die Rekrutierung beeintrachtigen oder verbessern,
haben darauf also keine Auswirkung. GROSSE MAUER
Die Angriffe aller Gegner (Ed) auf

Auflerdem bestimmst du wihrend der Statusphase, wer
der nichste Startspieler wird. Wieviel  und @ die Spieler
besitzen, ist ab sofort irrelevant.

deine
&-Stddte erhalten in der 1. Kampt-
runde einen Abzug von -2 .

GROSSES MAUSOLEUM

Wenn du ein Ereignis oder
eine Aktionskarte ziehst, musst
du das nicht wie tiblich vom
jeweiligen Stapel tun.
Stattdessen darfst du die oberste Karte des zugehorigen
Ablagestapels ziehen. Da die Karten auf beiden Ablage-
stapeln offen liegen, weif$t du immer, welche Karte du
erhiltst, wenn du von dort ziehst.

Zusitzlich besiegst du automatisch

Barbaren, die deine Stadte angreifen — ohne dass Karten
ausgespielt oder Wiirfel geworfen werden. Ein solcher Sieg
gilt dennoch als Schlacht, und du erhéltst auch (wie iiblich)
1 <P fiir deinen Sieg iiber die Barbaren.

Wenn du selbst aber Ereignisse oder Aktionskarten abwirfst,
musst du sie von jetzt an immer unter den jeweiligen
Ablagestapel schieben. Das verhindert, dass du eine solche
Karte ausspielen und durch den Effekt des & danach
erneut ziehen kannst.

GROSSE PYRAMIDE

Dieses & ist bei Spielende 5 Wwert
(nicht 4 @, wie alle anderen &).

Du behailtst die Weltwunderkarte
der GrofSen Pyramide selbst
dann, wenn die Stadt von einem Gegner erobert wird.
Bei Spielende erhiltst du fiir sie die vollen 5 ) - sie
werden nicht aufgeteilt.

Und bist du bei Spielende an einem {-Gleichstand
beteiligt, gewinnst du das Spiel. Die einzelnen
Kategorien werden nicht mehr verglichen.
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FORTSCHRITTE
LANDWIRTSCHAFT

Ackerbau
In der Produktion sind jetzt Ebenen und Walder wahlbare Felder.
Ebenen produzieren 1 €3) und Walder 125D .

Lagerung
Du darfst jetzt bis zu 7 &% besitzen. Das Limit von 2 ist aufgehoben.

Bewiisserung

In der Produktion ist Odnis jetzt ein wahlIbares Feld. Odnisse produzieren 1 §3P. Dieser
Fortschritt andert jedoch keine weiteren Regeln der Odnis, es gilt noch immer: keine Stadte
konnen dort gegriindet werden, keine «@® platziert, etc.. Zusatzlich ignorierst du ab sofort
alle ,Hungersnot“-Ereignisse (das sind alle Ereignisse, die ,Hungersnot” im Titel haben).
Viehzucht

In der Produktion darfst du sonst nur das Feld der Stadt und angrenzende Felder wahlen.
Mit der Viehzucht darfst du nun 1x pro Zug auch 1 Landfeld wahlen, das 2 Felder weit weg ist.
Hast du zusétzlich den Fortschritt Straenbau, darfst du sogar 2 Landfelder dabei wahlen.

BAUWESEN

Bergbau

In der Produktion ist Gebirge jetzt ein wihIbares Feld. Gebirge produzieren 1 @E)P.
Technik

Wenn du diesen Fortschritt erzielst, ziehst du sofort und einmalig 1 Weltwunderkarte
und nimmst sie auf die Hand. Zusatzlich erlaubt dir dieser Fortschritt, beim Bau mit einer
—Stadt ein Weltwunder zu errichten, das du auf der Hand hast (und dessen Voraus-
setzungen und Kosten du natiirlich erfiillst und bezahlst)

Kanalisation

Bei der Rekrutierung, darfst du 1 Siedler mit diesem Fortschritt kaufen, indem du 1 4@
anstelle der iiblichen Kosten bezahlst. Du darfst natiirlich auch mehrere Siedler in der
Rekrutierung kaufen. Aber nur genau 1 davon mit diesem Effekt. Das hat keine Auswirkungen
auf den Kauf weiterer Einheiten in der Stadt — ebenso darfst du auch weitere Effekte fiir
weitere Einheiten nutzen, wie etwa die Musterung. Dieser Siedler zahlt jedoch zu deinem
Rekrutierungs-Maximum fiir diese Aktion!

Zusatzlich ignorierst du ab sofort die Auswirkungen von Ereignissen mit ,Epidemie” oder
,Pest”im Titel.

StraBlenbau

Wenn du beim Kommandieren 1 Gruppe fiir die Bewegung auswahlst, darfst du 1 «©
und 1 4 bezahlen, wenn diese Bewegung in einer Stadt von dir beginnt oder in
einer Stadt von dir enden soll. Fiir diese Bewegung hat diese Gruppe eine Reichweite
von +1 (darf sich also 2 Felder weit bewegen). AuBerdem hebt diese Gruppe die Terrain-
Regeln auf — muss also nicht auf Wald und Gebirge achten. Du darfst diesen Fortschritt beim
Kommandieren bis zu 3x bezahlen — 1x fiir jede Gruppe.

Wichtig: Dieser Fortschritt setzt sonst keine anderen Regeln auler Kraft — deine Einheiten
kdnnen sich nicht etwa plétzlich iber Wasserfelder bewegen oder das Einheiten-Limit
tiberschreiten, wenn du ein neues Feld betrittst.

AuBerdem gilt dieser Fortschritt nicht, wenn die Bewegung mit einem Be- oder Entladen
von Schiffen beginnen oder enden soll. Und du darfst damit keine unentdeckten Gebiete
erkunden.

Beispiel: Du willst deinen Siedler 2 Felder weit aus der Stadt heraus auf die Ebene unter
das Gebirge bewegen. Du zahlst also 1 A und 1 4B, Die Bewegung fiihrt dich auf ein
Gebirge — normalerweise miisstest du aufgrund der Terrain-Regeln hier stoppen — aber
Stralenbau ignoriert das!

Jetzt willst du auch noch deine Gruppe aus 2 Infanterie-Einheiten bewegen. Erneut zahlst du
14 und 1 4@, Du bewegst sie iiber das Gebirge hinweg und in einen Wald hinein. Da
die Terrain-Regeln aufgehoben sind, darfst du sie nicht nur erneut im selben Zug bewegen —
du darfst mit ihnen auch eine Schlacht beginnen.

SEEFAHRT

Fischerei

In der Produktion ist jetzt genau 1 angrenzendes Wasserfeld ein wahlbares Feld (du
darfst also nicht 2 oder mehr angrenzende Wasserfelder wahlen!). Dieses Wasserfeld
produziert 1 &P . AuBerdem ist der Hafen beim Bau nun ein verfiigbares Gebaude.

Navigation

Es ist nun mdglich, dass deine Schiffe Meere am Spielplanrand verlassen. Sie fahren also aus
dem Spielplan heraus, um zum nachsten Meer zu fahren. Das nachste Meer beginnt dort,
wo du — von deinem verlassenen Meer aus gesehen — im oder gegen den Uhrzeigersinn
das erste Meer am Spielplanrand findest (Meer = 1 oder mehr zusammenhangende
Wasserfelder). Auch in deinem , Ziel-Meer” darfst du dir aussuchen, auf welchem Wasserfeld
du dort deine Bewegung beendest (oder von dort aus weiter erkundest) — wie bei einer ganz
normalen Bewegung mit Schiffen.

Auch dabei musst du aber beachten, dass gegnerische Schiffe die Bewegung beenden und
eine Seeschlacht auslosen, weil du immer Feld fiir Feld fahrst. Stell dir einfach vor, dass alle
Felder iiber den Spielplanrand hinaus Wasserfelder sind. Mit der Ausnahme, dass du an
unentdeckten Gebieten nicht vorbei fahren darfst.

Kriegsmarine

In einer Seeschlacht mit Schiffen und/oder bei einer Landschlacht, die durch das Entladen
von Einheiten von Schiffen ausgeldst wird, darfst du in der 1. Kampfrunde genau 1 Treffer
ignorieren.

Kartografie

Wenn du nach dem Kommandieren mindestens 1 Schiff bewegt hast, erhaltst du 1@0}.
Hast du dabei mindestens 1x auch die Navigation verwendet, erhdltst du auBerdem 1 @ ).

BILDUNG

Schrift
Zusdtzlich zu den Karten, ist die Akademie beim Bau fiir dich nun ein verfiighares Gebaude.

Staatliche Bildung

Wenn du eine Stadt fiir Produktion aktivierst, in der eine Akademie steht, erhltst du
1€3) — aber nur 1x pro Zug.

Freie Bildung

1x pro Zug, wenn du einen neuen Fortschritt erzielst, und du dabei mindestens 1 4
oder 1 {0 bezahlt hast, darfst du jetzt noch 1 40 bezahlen, um 1 } zu erhalten. Das
geht noch nicht, wenn du diesen Fortschritt gerade erzielt hast.

Philosophie

Du erhéltst sofort und einmalig 1 ©). AuBerdem erhiltst du nach zukiinftigen Aktionen
Fortschritt erzielen, wenn der Fortschritt aus der Kategorie Wissenschaft war, je 1 OP. Fiir
Fortschritte dieser Kategorie, die du bereits besitzt, erhdltst du jedoch nichts.

KRIEGSFUHRUNG

Militdrtaktik

Ab sofort darfst du beim Kommandieren auch Bewegungen mit Armee-Einheiten
machen und in Schlachten Aktionskarten fiir ihre Taktik spielen. AuBerdem ist die Festung
beim Bau fiir dich nun ein verfiighbares Gebaude.

Onager

Bevor du mit deinen Einheiten eine Schlacht in einer gegnerischen Stadt beginnst, in der eine
Festung steht, hast du folgende Maglichkeiten: 2 4¥Z bezahlen, damit dein Gegner keinen
extra Kampfwirfel fiir die Festung in der 1. Kampfrunde erhalt UND/ODER 2 4(& bezahlen,
damit dein Gegner dank der Festung in der 1. Kampfrunde nicht 1 Treffer ignorieren darf.



Stahlwaffen

Bevor du mit deinen Einheiten eine Landschlacht beginnst, darfst du 1 4(&) bezahlen.
Hat dein Gegner (oder Barbaren) nicht auch diesen Fortschritt, erhdltst du jetzt in jeder
Kampfrunde +2 ! Hat er jedoch ebenfalls Stahlwaffen erhdltst du nur +1 ! in jeder Kampf-
runde. Es ist egal, ob dein Gegner den Fortschritt ebenfalls nutzt oder nicht. Der Angreifer
muss aber immer zuerst entscheiden, ob er den Fortschritt nutzt — dann erst der Verteidiger.

Tipp: Hast du zusatzlich Metallurgie, musst du kein 4@ mehr bezahlen, wenn du gegen
Gegner ohne Stahlwaffen kampfst.

Musterung

Bei der Rekrutierung darfst du 1 Infanterie mit diesem Fortschritt kaufen, indem du 1 4@
bezahlst, anstatt der iblichen Kosten. Du darfst natiirlich auch mehr Infanterie in der
Rekrutierung kaufen. Aber nur genau 1 davon mit diesem Effekt. Das hat keine Auswirkungen
auf den Kauf weitere Einheiten in der Stadt — ebenso darfst du auch weitere Effekte fiir
weitere Einheiten nutzen, wie etwa die Kanalisation. Diese Infanterie zahlt jedoch zu deinem
Rekrutierungs-Maximum fiir diese Aktion!

SPIRITUALITAT

Mythen

Manche Ereignisse zwingen dich, die Stimmung einer oder mehreren deiner Stadte zu
senken (z.B. Hungersnot, Uberflutungen oder Erdbeben). Mythen erlaubt dir fiir jede Stadt,
in der du das miisstest, stattdessen 1 4‘3 zu bezahlen, um den Effekt zu verhindern. Es
spielt dabei keine Rolle, um wie viele Stufen das Ereignis die Stimmung andern wiirde. Dieser
Fortschritt kann auch angewandt werden, wenn du wegen eines nicht ausfiihrbaren Effektes
STATTDESSEN die Stimmung einer Stadt senken musst. Wichtig ist nur, dass der Ereignis-
Effekt die Stimmung beeinflusst. Du kannst Mythen nicht nutzen, wenn die Stimmung
anderweitig sinkt (wegen Barbaren oder CQJIZIEIC etwa). AuBerdem ist der Tempel
beim Bau fiir dich nun ein verfiighares Gebaude.

Rituale

Wenn du eine Aktion Stimmung erhdhen ausfiihrst, musst du nicht mehr nur mit 4
bezahlen, sondern mit jeder beliebigen Kombination aus @ und Ressourcen.
Priesterschaft

Wenn du in der Aktion Fortschritt erzielen einen Fortschritt aus der Kategorie Wissenschaft
wahlst, musst du 1x pro Zug nicht dafiir bezahlen — der Fortschritt ist dann gratis fiir dich.
Staatsreligion

1x pro Zug kostet dich ein Tempel beim Bau keine 4. Aber Achtung: 1 4 und14®
musst du natiirlich immer noch bezahlen.

WIRTSCHAFT

Tauschhandel
1x pro Zug darfst du als Gratis- Aktlon O 1 Handkarte abwerfen (Weltwunder-/Aktions-/
Triumphkarte), um 1 €23p oder 1 !xgs D zu erhalten.

< AuBerdem ist der Markt beim Bau fiir dich nun ein verfiighares Gebaude..

Steuern
1x pro Zug kannst du als Aktion €Y genau 1 4& bezahlen, um X E3p, @D, oder )
in einer Mischung deiner Wahl zu erhalten. X ist die Anzahl deiner Stadte.

Handelsrouten

Zu Beginn deines Zuges erhaltst du 1 &P fiir jede Handelsroute, die du etablieren kannst
(maximal 4). Eine Handelsroute ist ein Pdrchen aus 1 deiner Schiffe oder 1 deiner Siedler (auch
im Transport auf Schiffen!) sowie genau 1 Stadt eines Gegners, die nicht & sein darfund in
Reichweite 2 liegt — also hochstens 2 Felder weit weg ist (auch iiber Wasser hinweg). Uber
unentdeckte Gebiete kannst du keine Reichweite zahlen. Aber Schiffe konnen Handelsrouten
auch iiber Landfelder hinweg etablieren. Es zahlt nur die Entfernung. Aber Achtung! Du
bildest immer Parchen — jede gegnerische Stadt kann also nur das Ziel 1 Handelsroute sein.

Beispiel: Die roten Einheiten etablieren mit blauen Stédten
drei Handelsrouten (A mit A, B mit B und C mit C).
Es ist vallig okay, dass sich Siedler (B) auf einem
Schiff befindet. Fiir den Siedler links bleibt
keine Stadt mehr iibrig, mit der er
eine Handelsroute etablieren
kannte. (C) ist schon mit
dem Schiff gepaart und
sonst ist keine gegnerische
Stadt mehr in Reichweite.

Wihrung
Bei Steuern & Handelsrouten darfst du
stattdessen auch 7 erhalten, statt der
angegebenen Ressourcen.

KULTURGUT

Kunst
1x pro Zug darfst du als Gratis-Aktion ) 1 4 5:?13 bezahlen, um 1 Aktion Kulturiibernahme
auszufiihren. Das zahlt als Gratis-Aktion natiirlich nicht als 1 deiner 3 Aktionen.

< AuBerdem ist der Obelisk beim Bau fiir dich nun ein verfiighares Gebaude.

Sport & Spiele

Mit dieser Aktion €2 kannst du die Stimmung 1 deiner Stadte um 1 oder 2 Stufen erhghen.
Du kannst 14 !?fv bezahlen, um sie um 1 Stufe zu erhdhen, oder 2 4&?7 um sie um 2 Stufen
zu erhohen. Die StadtgroBe ist dabei vollkommen irrelevant! Aber diese Aktion giltimmer
nur fiir 1 Stadt, nicht fiir alle. Natiirlich kannst du aber Sport & Spiele einfach mehrmals in
deinem Zug ausfiihren, um die Stimmung mehrerer Stédte zu verbessern.

Monumente

Wenn du diesen Fortschritt erzielst, ziehst du sofort und einmalig 1 Weltwunderkarte und
nimmst sie auf die Hand. Du kannst das Weltwunder spater mit Technik bauen. Zusdtzlich
kdnnen Gegner deine Stadte mit 4 7; nicht mehr als Ziel fiir Kulturiibernahme wahlen.

Theater & Musik

1x pro Zug kannst du als Gratis-Aktion ) genau 1 4@ bezahlen, um 1@Jp zu erhalten -
oder andersherum.

WISSENSCHAFT

Mathematik
Wenn der Fortschritt, den du erzielst, Technik oder StralSenbau ist, ist er gratis. Du zahlst
EIR OB < AuBerdem ist die Sternwarte beim Bau fiir dich nun ein verfiig

Astronomie

Wenn der Fortschritt, den du erzielst, Navigation oder Kartografie ist, ist er gratis. Du zahlst
keine €.

Medizin

Nach einer Aktion Rekrutierung, erhdltst du genau 1 Ressource deiner Wahl, die du gerade
bezahlt hattest, wieder zuriick.

Metallurgie

Wenn du in der Produktion einer Stadt mindestens 2 @} erhaltst, darfst du auf 1 @
davon verzichten. Du erhéltst dann stattdessen 1 P dafiir. AuBerdem musst du fiir die
Nutzung von Stahlwaffen kein &P mehr zahlen, wenn dein Gegner Stahiwaffen nicht
besitzt.

DEMOKRATIE

Stimmrecht

Um diesen Fortschritt zu wahlen, musst du den Fortschritt Philosophie besitzen. Als Gratis-
Aktion @) kannst du 1 4&) bezahlen, um 1 Aktion Stimmung erhéhen auszufiihren. Das
zahlt als Gratis-Aktion natiirlich nicht als 1 deiner 3 Aktionen.

< AuBerdem ist der Obelisk beim Bau fiir dich nun ein verfiigbares Gebaude. .

Gewaltenteilung
Wenn ein Gegner eine Kulturiibernahme bei einer deiner Stadte versucht und diese Stadt
ist, darf er diese Aktion nicht verstarken.

Biirgerrechte
Als Aktion €Y kannst du dir fortan 3 @)P nehmen. Nachteil dieses Fortschritts: Die
Kosten des Fortschritts Musterung sind jetzt auf 2 4@ erhoht.

Freie Wirtschaft

Als Gratis-Aktion 0 kannst du 1 4@ bezahlen, um 1 deiner Stadte fiir Produktion zu
aktivieren. Du fiihrst diese Aktion ganz gewdhnlich aus (als ob du 1 deiner 3 Aktionen dafiir
ausgegeben hattest). Nachteil dieses Fortschritts: Nutzt du diesen Fortschritt fiir eine
Produktion, muss das die einzige Produktion deines Zuges sein — du darfst also keine Aktion
mehr dazu nutzen eine Stadt zu aktivieren, wenn du damit eine Produktion auslosen willst.

AUTOKRATIE

Nationalismus

Um diesen Fortschritt zu wahlen, musst du den Fortschritt Musterung besitzen. Wenn du
eine Rekrutierung ausgefuhrt und dabei mindestens 1 Armee-Einheit oder 1 Schiff rekrutiert
hast, erhalte 1 @) oder 1@ W ).

Totalitarismus

Wenn ein Gegner eine Kulturiibernahme bei einer deiner Stadte versucht und dort Armee-
Einheiten von dir stehen, darf er diese Aktion nicht verstarken.

Absolute Gewalt

Als Gratis-Aktion Q kannst du 1x pro Zug 2 4@ bezahlen, um 1 zusitzliche Aktion
deiner Wahl zu erhalten. Du fiihrst diese Aktion ganz gewdhnlich aus (als ob es 1 deiner
urspriinglich 3 Aktionen ware).
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Zwangsarbeit

Als Gratis-Aktion @) kannst du 1x pro Zug 1 4&) bezahlen, um fiir die Dauer deines
Zuges alle deine @)-Stadte als (=) gelten zu lassen. Das verbessert etwa Bau, Rekrutierung
und Produktion. Die Stadte bleiben aber @). Daher kannst du sie auch nur 1x aktivieren.

THEOKRATIE

Dogma

Um diesen Fortschritt zu wahlen, musst du den Fortschritt Staatsreligion besitzen. Immer
wenn du fortan einen neuen Tempel baust, erzielst du danach sofort gratis 1 weiteren
Fortschritt in der Theokratie-Kategorie. Nachteil dieses Fortschritts: Du darfst nur noch
maximal 2 @ besitzen. Hast du 3 oder mehr, musst du sofort auf 2 reduzieren.

Hingabe
Wenn ein Gegner eine Kulturiibernahme bei einer deiner Stadte mit Tempel versucht, darf
er diese Aktion nicht verstarken.

Religionswechsel
Deine Aktionen Kulturiibernahme erhalten fortan +1 auf den W(irfelw%f‘ Das zahlt nicht
als verstarken. Ist die Aktion erfolgreich, nimm dir auBerdem sofort 1 & b.

Fanatismus

Bei einer Schlacht in einer Stadt mit oder gegen Tempel (egal ob du deine eigene Stadt
verteidigst oder du eine gegnerische Stadt angreifst), erhaltst du in der 1. Kampfrunde
dieser Schlacht +2 ! Verlierst du die Schlacht, erhéltst du danach 1 gratis Infanterie aus
deinem Vorrat, die du in 1 deiner Stadte nach Wahl platzierst.

Jede Zivilisation hat 4 einzigartige Zivilisations-Fortschritte, die nur sie erzielen kann.
Zivilisations-Fortschritte funktionieren anders als normale Fortschritte. Sie werden
automatisch und zusatzlich freigeschaltet, wenn man den dabei angegebenen
Jnhormalen” Fortschritt auf dem Spielertableau erzielt (oder den 1. Fortschritt einer
Regierungsform, wenn angegeben). Den Marker fiir den Zivilisations-Fortschritt nimmst
du dabei niemals von deinem Ereignis-Zahler, sondern immer aus deinem Vorrat.

Beispiel: Du spielst die Azteken und erzielst den Fortschritt Militartaktik. Weil das die
Voraussetzung fiir deinen Zivilisations-Fortschritt Kriegsgefangene ist, erhdltst du diesen
Fortschritt nun ebenfalls sofort. Fiir Militartaktik nimmst du 1 Marker vom Ereignis-Zihler,
fiir Kriegsgefangene nimmst du 1 Marker aus deinem Vorrat.

Wahrend du bei normalen Fortschritts-Kategorien immer zuerst den obersten Fortschritt
erzielen musst, ist dies bei Zivilisations-Fortschritten nicht der Fall. Du erhaltst sie einfach
in der Reihenfolge, in der du die zugehdrigen normalen Fortschritte erzielst. Zivilisations-
Fortschritte zahlen bei Spielende wie ganz normale Fortschritte.

AZTEKEN

Kriegsgefangene (Militdrtaktik)

Nach einer gewonnen Landschlacht darfst du gegnerische Armee-Einheiten (aber
keinen Anfiihrer), die dein Gegner entfernt hat, stattdessen als Gefangene auf deine
Zivilisationstafel stellen. Maximal 4 Gefangene kdnnen dort stehen. Gefangene kannst du
fiir Opferkult und die Fahigkeiten von Ahuitzot/ und Acamapichtli nutzen. Bei Spielende ist
jeder Gefangene %2 \¢f wert und zahlt fiir Gleichstande als Triumph.

Opferkult (Rituale)

Wenn du ein Ereignis ziehst, darfst du 1 deiner Gefangenen opfern ( opfern= gib dem
Spieler die Einheit zuriick in seinen Vorrat), um die Karte zu ignorieren und stattdessen
1 neues Ereignis zu ziehen. Du kannst dies so oft wiederholen, wie du noch Gefangene hast.
AuBerdem darfst du Gefangene jederzeit opfern, um mit ihnen Kosten an & oder @ 2u
bezahlen (im Verhaltnis 1:1).

Aztekengold (Kunst)
Nachdem du eine neue Stadt gegriindet hast, erhiltst du 1 €. Dann iiberpriifst du,
wie viele Gebirge an die Stadt angrenzen. Fiir jedes angrenzende Gebirge darfst du jetzt

einmalig 1 4223/1 4@/ 41 €& oder 1 4!?;3 bezahlen, um 1425) zu erhalten.

Tributspflicht (1 Regierungsform)

Du darfst bei der Produktion nun auch Felder wéhlen, auf denen gegnerische Stadte stehen
(also auch «@®-Stadte!), und das sogar bis zu 2 Felder entfernt. Diese Felder liefern die
iiblichen Ressourcen, je nach deinen freigeschalteten Fortschritten. «@®-Stadte erlauben
zusammen mit Kriegsgefangene eine weitere Mdglichkeit: Verzichte auf die Ressource, um
stattdessen eine @®-Einheit aus dieser Stadt als Gefangener zu nehmen.

JAPAN

Topferei (Lagerung)
Wenn d‘u‘in der Produktion einer Stadt mindestens 3 3 erhaltst, erhaltst du 1x pro Zug
auch 1 @® ). (Karten-Effekte diirfen zu dieser Produktion beigetragen haben.)

Reitkunst (Viehzucht)

Die Rekrutierung von Kavallerie ist nun auch in Stadten mit Festung moglich. AuBerdem
bekommt Kavallerie eine neue Kampffertigkeit (+3 !), die du aktivieren kannst aber nur von
1 Kavallerie in der 1. Kampfrunde einer Landschlacht mit Festung (also in der du verteidigst).

Infiltration (Militdrtaktik)

Diesen Fortschritt kannst du nur gegen Gegner einsetzen, die Armee-Einheiten oder Stadte
in Reichweite 2 deiner Armee-Einheiten oder Stddte stehen haben. Wenn ein solcher Gegner
eine Aktionskarte fiir ihren Effekt ausspielen will, darfst du 1 Aktionskarte deiner Wahl von
deiner Hand abwerfen, um den Effekt zu verhindern. Du darfst vorher natiirlich wissen,
was der Effekt tun wiirde — auch wen er betreffen soll (wenn relevant). Ereignisse, die als
Aktionskarten auf der Hand behalten werden, zahlen hier auch. Die Karte muss er dann
abwerfen, aber Kosten muss dein Gegner nicht bezahlen, bzw. erhélt sie zuriick.

Shogunat (1 Regierungsform)

1x pro Zug darfst du 1 Aktionskarte (oder Ereigniskarte, die du als Aktionskarten auf der
Hand behalten hast), die eine €Y benétigt stattdessen als Q ausspielen. AuBerdem darfst
du 1x pro Zug, wenn du die Musterung nutzt, auf die Infanterie verzichten, um 1 Aktionskarte
ziehen.

Achtung: Du verzichtest nur auf die Infanterie — sie zahlt aber immer noch zu deinem
Rekrutierungs-Maximum bzgl. Stadtgro8e und Stimmung — nur dass du stattdessen eine
Aktionskarte gezogen hast. Aber: Eine Karte ist keine Einheit und aktiviert daher nicht den
Fortschritt Nationalismus.

ROM

Aquddukte (Technik)

Hungersnot-Ereignisse darfst du ignorieren (wie bei Bewdsserung), auBerdem ist fiir dich bei
Fortschritt erzielen die Kanalisation entweder gratis (du musst also keine &3 bezahlen)
oder Fortschritt erzielen ist eine Gratis-Aktion €, wenn du damit Kanalisation
freischalten willst.

ReichsstraBBen (StraBenbau)

Nutzt du StraBSenbau fiir eine Bewegung, darfst du dich noch 2 Felder weiterbewegen (also
4 Felder weit), aber nur wenn diese Bewegung in einer deiner Stadte beginnt und in einer
deiner Stadte endet.

Captivi (Tauschhandel)

Wenn du eine Schlacht gewinnst, erhaltst du danach 15 und 1 &) . AuBerdem darfst
du beim Bau von Gebauden (nicht Weltwundern) fiir jede Ressource stattdessen 1 4@
bezahlen.

Provinzen (1 Regierungsform)

Die Rekrutierung von Kavallerie ist nun auch in Stddten ohne Markt mdglich — aber
nur wenn eine solche Stadt mindestens 3 Felder von deiner Hauptstadt (mit der du bei
Spielbeginn gestartet hast) entfernt ist. AuBerdem werden von dir eroberte Stadte nicht
mehr @) durch die Eroberung, sondern stattdessen neutral. Bezahlst du 1 4@ wird eine
eroberte Stadt stattdessen sogar &).

KARTHAGO

Grauer Wall (Viehzucht)

Die Rekrutierung von Kriegselefantenist nun tiberall erlaubt, wenn du beim Bezahlen eines
Kriegselefanten mindestens 1 €% mit 1 4 ODER 1 4@ ersetzt,

Hegemonie (Kartographie)

Als Aktion €2) kannst du 1 Schiff von einem Wasserfeld entfernen, um mit ihm eine
Stadt auf einem angrenzenden Landfeld zu griinden. Dafiir entfernst du das Schiff vom
Spielplan und platzierst eine deiner Siedlungen auf dem angrenzenden Landfeld. Es gelten
die iiblichen Regeln fiir Stadt griinden (keine Odnis und keine Erschopft!-Plattchen,
gegnerischen Einheiten oder Stadte). Du darfst fiir diesen Fortschritt auch # der Piraten-
Allianz nehmen! Hat das Schiff Landeinheiten transportiert, darfst du sie gratis entladen —
danach kannst du aber keine Bewegung mehr mit ihnen ausfiihren. Du kannst sie aber auch
auf ein anderes Schiff auf diesem Wasserfeld umladen, wenn mdglich. Das hat keine weiteren
Auswirkungen. Ist nichts davon mdglich, miisstest du iiberzahlige Einheiten entfernen.




Piraten-Allianz (Navigation)

Bewegst du deine Schiffe auf Wasserfelder mit ®, oder stellst du sie bei der Rekrutierung

dorthin, musst du dich entscheiden, ob eine Seeschlacht ausgeldst werden soll oder nicht.

Entscheidest du dich dagegen, teilst du ein solches Feld einfach mit den ®, bzw. bewegst

dich durch sie hindurch. AuBerdem hast du dann eine Piraten-Allianz geformt: Stehst du

mit # auf demselben Wasserfeld, kontrollierst du sie. Sie zahlen als deine Schiffe. Du
kannst die Allianz auch bilden, indem du mit dich mit Landeinheiten auf Piratenschiffe zum

Transport bewegst!

Die Piraten-Allianz:

4 ® Lannst du wie deine Schiffe bewegen, solange sie von mindestens 1 deiner Schiffe
(oder Enheiten) begleitet werden (Beladene Landeinheiten oder Schiffe deiner Farbe).

+ Piraten-Symbole auf Ereignissen oder andere Effekte, die sich auf Piraten beziehen,
haben keine Auswirkungen auf sie. Kontrollierst du gar alle 4 Piraten-Schiffe, haben die
Symbole gar keine Auswirkung mehr. Und ein Gegner erhélt fiir entfernte ® in deiner
Piraten-Allianz weder 3P noch @p.

4 Weist ein Ereignis dich an, Einheiten vom Spielplan zu entfernen, darfst du ® in deiner
Allianz wéhlen (es sei denn, der Effekt besagt etwas anderes).

4 Du kannst sie fiir Handelsrouten verwenden.

Es gibt aber auch 3 Ausnahmen:

4 In Seeschlachten, bei denen Piraten auf deiner Seite kimpfen, musst du mit Treffern
zuerst alle ¥ eliminieren, bevor du deine Schiffe entfernst.

4 Du darfst bis zu 8 Schiffe (deine eigenen und #) auf einem Wasserfeld haben.

4 Willst du die ¥ in einer Piraten-Allianz angreifen, musst du 1 deiner 3 Bewegungen fiir
den Angriff ,verbrauchen” (deine Schiffe werden dafiir aber nicht bewegt). Du darfst aber
natiirlich auch einfach deine Schiffe auf eben dieses Wasserfeld ziehen, um die ® dort
anzugreifen (dann sind alle deine Schiffe an der Seeschlacht gegen die ® beteiligt).

Soldnerwesen (Musterung)

Du darfst die Kosten von Musterung (eigentlich @) jetzt mit ) bezahlen. AuBerdem darfst
du in einer Stadt mit Hafen, wenn du Musterung nutzt, stattdessen 1 Schiff erhalten. Wie
liblich musst du dabei aber das Rekrutierung-Maximum (bestimmt durch StadtgroBe und
Stimmung) beachten!

GRIECHENLAND

Studium (Staatliche Bildung)
Aktivierst du eine Stadt fiir Rekrutierung und diese Stadt hat eine Akademie, erhltst du

16).

Spartiaten (Musterung)

Du darfst die Kosten von Musterung fortan stattdessen mit 4&?7 bezahlen. AuBerdem
tiberpriifst du zu Beginn einer jeden neuen Kampfrunde einer Landschlacht, ob du in
Unterzahl bist (also weniger Einheiten hast, als dein Gegner). Ist das der Fall, darf dein
Gegner keine Taktik spielen — du aber natiirlich schon.

Hellenisierung (Kunst)

Jede Stadt, die von dir kulturell beinflusst ist, darf nun als Startpunkt fiir deine
Kulturiibernahme dienen (statt nur deine Stadte). Die Reichweite bleibt die Stadtgroe —
auch wenn es nicht deine Stadt ist. AuBerdem darfst du die Kosten von Kunst mit (2 4)
ersetzen.

Stadtstaaten (1 Regierungsform)

1x pro Zug, wenn du eine Stadt zum zweiten Mal aktivierst, darfst du verhindern, dass du
die Stimmung der Stadt senkst, indem du stattdessen 1 andere deiner Stadte wahlst, die
mindestens dieselbe StadtgroBe und Stimmungs-Stufe hat. Jetzt wird stattdessen diese
Stadt als aktiviert gezahlt. Das zahlt wirklich als Aktivierung! Ist das die zweite Aktivierung
dieser gewahlten Stadt, musst du also hier die Stimmung senken! Daher kannst du auch
@-stidte, die du vorher bereits aktiviert hast, nicht wahlen — sie diirfen ja nur 1x aktiviert
werden!

MAYA

Terrassen (Bewidisserung)
In der Produktion produzieren Gebirge jetzt 1 @) oder 1) oder 1 €YP. AuBerdem
ignorieren deine Siedler und Anfiihrer die Terrain-Regel fiir Gebirge.

Stelen (Kunst)
Nachdem du eine neue Stadt gegriindet, eine gegrﬁrische Stadt erobert oder in einer deiner
Stadte einen Obelisken gebaut hast, erhaltst du 1@ ) oder 1 €D

Stadien (Sport & Spiele)

Bei der Produktion oder Rekrutierung in einer Stadt, die nicht ' ist, darfst du 1 4@
bezahlen. Dann zahlt die Stadt fiir diese Aktion wie um 1 groBer. Mit diesem Effekt kann
eine Stadt fiir die entsprechende Aktion auch als StadtgroBe 6 zahlen. AuBerdem kostet das
Fortschritt erzielen in der Kategorie Spiritualitdt 1x pro Zug 1 €% weniger.

Kalender (Astronomie)

Als Gratis-Aktion @) darfst du dir das nachste Ereignis ansehen (also die oberste Karte vom
Stapel). Du darfst dann 1 4@3‘ zahlen, um sie unter den Stapel zu schieben. Du darfst dies
50 oft tun, wie du mochtest und !i?x’: bezahlen kannst. Hast Du keine @ (mehr), darfst du dir
dennoch die oberste Karte ansehen.

Du kannst das noch nicht tun, wenn du gerade erst Astronomie und Kalender erzielt hast und
dabei ein Ereignis auslost — du kannst Gratis-Aktionen ja erst nach dem Ende einer Aktion
nutzen.

AGYPTEN

Flutungen (Bewdsserung)

In der Produktion produzieren Odnisse jetzt 1 &3P oder 1 &3P AuBerdem darfst du jetzt
auf Odnissen auch Stddte griinden. Wir eine solche Stadt erobert, hat das fiir einen Gegner
erstmal keine Auswirkung — er kann natiirlich nicht von Odnissen produzieren, auBBer er hat
Bewdsserung (und dann natiirlich nur 1 §3p).

Architektur (Technik)
Beim gau von Gebauden oder Weltwundern darfst du mit 4@ anstelle von Ressourcen
oder @ zahlen (1:1).

Einbalsamierung (Rituale) s "

Wenn du nach einer Schlacht 4 oder weniger @ besitzt, erhaltst du 1 @}. Du musst die
Schlacht nicht gewonnen haben (und vergiss nicht: auch Schlachten ohne Kamcp.frunden -
etwa gegen unverteidigte Siedler — sind Schlachten!). AuRerdem erhaltst du 1 @ P, wenn
einer deiner Anfiihrer getdtet oder von dir ersetzt wird.

Deifizierung (Priesterschaft)

Einfacher verstandlich: Jeder Fortschritt, den du in der Regierungsform Theokratie besitzt,
hat zusatzlich die Fahigkeiten des Fortschrittes der Regierungsform Autokratie links
daneben. Obwohl du die Féhigkeiten der Autokratie nutzen kannst, besitzt du sie nicht. Du
platzierst keine Marker dort, und erhaltst keine @ am Spielende dafir.

WIKINGER

Schiffsbau (Fischerei)

Du darfst bei der Bewegung deine Infanterie-Einheiten und Siedler zu Schiffen konvertieren,
wenn du sie auf ein angrenzendes Wasserfeld bewegst. Du musst dir nichts merken:
Konvertierst du etwas erneut, muss es nicht dasselbe sein, wie urspriinglich!

Es ist erlaubt, nicht alle Einheiten zu Schiffen zu konvertieren — der Rest wird dann einfach
transportiert. Konvertierte Einheiten bendtigen immer ein neue Aktion Kommandieren —
da esimmer noch dieselben Einheiten sind, die du bewegt hast — mit allen dabei wichtigen
Regeln —inkl. den Terrain-Regeln etwa. Hast du mit Einheiten ein neues Gebiet erkundet,
darfst duin derselben Aktion nicht mehr konvertieren — selbst wenn sich die Einheiten nicht
tatsachlich bewegt haben. Du darfst aber auch deine Schiffe zu Siedlern oder (wie dblich,
wenn du Militértaktik besitzt) zu Infanterie-Einheiten konvertieren, wenn du sie von einem
Wasserfeld auf ein angrenzendes Landfeld ziehst.

Fiir beides gilt: Auf dem Feld diirfen sich weder gegnerische Einheiten noch Stadte
befinden (eigene sind jedoch erlaubt) und die Konvertierung ist natiirlich gratis.

Bei der Konvertierung von Schiffen zu Landeinheiten ist es nicht erlaubt, Schiffe erst iiber
weitere Wasserfelder zu ziehen, um sie dann auf ein angrenzendes Landfeld zu bewegen.
Befanden sich noch Landeinheiten zum Transport auf den Schiffen, die du konvertieren
willst, musst du sie ebenfalls auf das Landfeld setzen, sofern du nicht genug Schiffe auf
dem entsprechenden Wasserfeld hast, um sie weiterhin transportieren zu knnen. Dabei
muss das Einheiten-Maximum beachtet werden — ist dies nicht moglich, kannst du diese
Fahigkeit nicht einsetzen! Zudem darfst du dabei weder StraBenbau noch Navigation nutzen.
AuBerdem: Wenn du den Fortschritt Navigation erzielst, ist er gratis. Du zahlst keine Q.

Langschiffe (Kriegsmarine)
Schiffe nach Seeschlachten ignorieren Ermiidung: Du darfst sie im selben Zug erneut
hewegen. AuBerdem kdnnen deine Schiffe kdnnen bis zu 3 Landeinheiten transportieren.

Raubziige (Handelsrouten)

Nutzt du Handelsrouten, und erfiillen deine Schiffe dabei die zusétzliche Bedingung,
dass sie genau angrenzend zu Gegner-Stadten stehen, diirfen diese Schiffe zusatzlich
brandschatzen: Der gegnerische Spieler dieser Stadt verliert 1 Ressource seiner Wahl (das
passiert aber nur 1x pro Gegner).

Runensteine (Rituale)

Hast du in einer Schlacht 2 oder mehr deiner Armee-Einheiten verloren, kannst du 1 deiner
Obelisken aus dem Vorrat nehmen und ihn auf diese Zivilisations-Tafel stellen. Bei Spielende
ist jeder solcher Obelisk 1 @ wert (und zahlt fiir Gleichsténde als Triumph). Diese Obelisken
kdnnen nicht mehr gebaut werden.
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CHINA

Reisanbau (Bewdisserung)

Wahlst du Ebenen bei der Produktion, die auBerhalb deiner Stadte liegen, und auf denen
mind. 1 deiner Siedler steht, erhaltst du 1 weitere &} von jeder solchen Ebene. Dieser
Bonus ist fiir bis zu 2 Ebenen der Stadt moglich und ist zusatzlich zur Produktion durch
StadtgroBe/Stimmung.

Ausbreitung (Viehzucht)

Nach einer Rekrutierung, in der du mindestens 1 Siedler rekrutiert hast, darfst du als Gratis-
Aktion Q 1 Bewegung bei allen deinen Siedlern in deinen Stadten durchfiihren. Du darfst
dafiir StraBenbau benutzen, und du musst nicht den gerade rekrutierten Siedler bewegen,
um andere Siedler bewegen zu diirfen. Siedler, die du durch andere Effekte erhaltst
(nachdem eine deiner Stadte erobert wurde, oder durch die Karteneffekte Migration oder
Bevalkerungsexplosion) fiihren nicht zur Aktivierung dieses Fortschritts.

Feuerwerk (Metallurgie)
Du darfst in der 1. Kampfrunde einer Schlacht 1 4@ und 1 4¥Z) bezahlen, um genau
1 Treffer deines Gegners zu ignorieren.

Armee des Kaisers (1 Regierungsform)
Als Aktion € darfst du 1x pro Zug beliebig viele deiner Siedler in Infanterie-Einheiten
konvertieren und/oder Infanterie in Siedler. Das ist natiirlich gratis.

PERSIEN

Graue Flut (Viehzucht)

Die Rekrutierung von Kriegselefanten ist nun auch in Stddten ohne Markt mdglich —
aber nur, wenn eine solche Stadt eine angrenzende Odnis besitzt. AuBerdem darf in
Landschlachten in denen mindestens 1 deiner Kriegselefanten mitkampft, dein Gegner in
der 1. Kampfrunde max. +2 ! erhalten.

Unsterbliche (Musterung) oy
Vor jedem Kampfwurf einer Schlacht, darfst du X 4!@ bezahlen (aber maximal 4), um
+X]rzu erhalten.

Zoroastrismus (Priesterschaft)

Mit einer Aktion Kulturiibernahme darfst du nun stattdessen auch versuchen gegnerische
Armee-Einheiten (also auch «@®, aber keine Anfiihrer) zu konvertieren. Diese miissen in
Reichweite auf einem Landfeld und nicht in einer Stadt stehen. Bei Erfolg tauschst du die
Armee-Einheit gegen eine deiner Einheiten desselben Typs aus. Befinden sich auf demselben
Landfeld noch weitere Einheiten, findet dort sofort eine Schlacht statt. Gegnerische Siedler
werden dabei (wie iiblich) automatisch besiegt, wenn sie mit deiner Armee-Einheit alleine
auf dem Feld sind.

Bankwesen (Wihrung)
Zu Beginn deines Zuges und noch bevor du Handelsroute&nutzt, tiberpriife, ob du 1 oder
mehr €27 besitzt. Ist das der Fall, darfst du 1 €23 oder 1 @5 ) erhalten.

Indische Elefanten (Viehzucht)

Die Rekrutierung von Kriegselefanten ist nun auch in Stadten ohne Markt mdglich —
aber nur wenn eine solche Stadt auf einem Wald steht. AuBerdem darfst du fiir deine
Handelsrouten nun auch Kriegselefanten verwenden, aber nur, wenn sie in deinen nicht-@
Stadten stehen (anders als bei Siedler und Schiff, die nicht in deiner Stadt stehen miissen).
Die gegnerische Stadt muss also maximal 2 Felder von deiner Stadt entfernt sein, wenn du
Kriegselefanten verwenden willst.

Missionierung (Staatsreligion)

Der Startpunkt einer Kulturiibernahme darf nun auch ein Feld mit Siedler sein (statt einer
deiner Stadte). Diese Siedler haben eine Reichweite von 2 und verstarken ist wie iiblich
maglich. AuBerdem vergroBert jeder weitere Siedler, der auf demselben Feld steht, die
Reichweite automatisch um +1. Stehen Siedler in deiner Stadt, erhaltst du ebenfalls diese
Reichweite +1 pro Siedler.

Wohlstand (Handelsrouten)

Bei Handelsrouten darfst du stattdessen auch '5]} erhalten, statt @}. Und wenn die Ziel-
Stadt von dir kulturell beeinflusst ist, darfst du stattdessen auch @ P erhalten.
Frieden & Dichtung (Theater & Musik)

Wenn du einen Fortschritt erzielst, darfst du 1x pro Zug statt 2 4D dafiir zu zahlen,
1 4@ bezahlen.

KELTEN

Stammesbriider (Militdrtaktik)

Wenn du in einer Landschlacht gegen Armee-Einheiten anderer Spieler kdmpfst (also nicht
gegen Barbaren) erhaltst du +1 !bei deinem Kampfwurf fiir jede Barbarenstadt, die bis zu
2 Felder weit entfernt ist. Du kannst so aber maximal +4],erha|ten.

Waffenruhe (Musterung)

Als Aktion €2 darfst du 1x pro Zug den Barbaren — entdeckt! @-Effekt ausfiiren, wie du
ihn sonst nur auf Ereignissen findest. AuBerdem darfst du, wenn das Symbol Barbaren —
Bewegung! @ auf deinem Ereignis zu sehen ist, 1 4D zahlen, um die Bewegung von
Barbaren zu verhindern (du entscheidest fiir jeden Barbaren/Gruppe erneut) — du musst
aber nur 1x zahlen.

Druidenbund (Priesterschaft)

Bei einer Aktion Kulturiibernahme darfst du nun auch €@®-Stidte der GroBe 1 als Ziel wahlen
(vorher durftest du nur Barbaren-Stédte als Ziel wahlen, die vorher Spielern gehﬁgen und
daher mind. StadtgrdBe 2 waren). Wenn du erfolgreich bist, platzierst du dort 1 @5 (max.
1pro 'Q—Stadt). ﬂir diese Stadt erobert (oder mit der Aktionskarte Kﬂturelle Ubernahme),
verliert sie diese @9 wieder. Am Spielende zahit jede “@®-Stadt mit @ fir dich als 1

(und fiir Gleichstande als Gebaude).

Enge Kontakte (Handelsrouten)
Wenn du den Fortschritt Handelsrouten nutzt, darfst du nun auch Parchen mit ¢@®-Stidten
bilden. Aber du kannst nur 1 4@ von ihr erhalten, niemals ¢ (mit Wdhrung etwa).

PHONIZIEN

Autarke Stddte (Fischerei)

In deinen Stadten hat dein Hafen zusatzlich den Effekt von Obelisken, kann also nicht mit
der Kulturiibernahme ersetzt werden. Ist er das aber bereits, wenn du diesen Fortschritt
erzielst, musst er erst wieder deine Farbe bekommen, bevor er ,immun” wird. AuBerdem
erhdltst du fiir jeden Hafen deiner Farbe nun 1 % (statt nur 1). Nachteil dieses
Fortschritts: Fiir deine Regierungsform-Fortschritte erhaltst du nun 0 statt 2 ‘@,
wie diblich.

Bireme (Kriegsmarine)

In Seeschlachten erhltst du fortan bei jedem Kampfwurf +2 ! Hat dein Gegner jedoch auch
den Fortschritt Kriegsmarine, erhdltst du das nur in der 1. Kampfrunde statt in allen dieser
Seeschlacht.

Alphabet (Schrift)
Wenn du den Fortscﬂitt Handelsrouten nutzt darfst du bei bis zu 2 deiner Parchen
stattdessen auch je 1 @ b oder 2 €3 erhalten.

Zedern & Farbe (Handelsrouten)

Zusatzlich zu deinen Siedlern und Schiffen darfst du nun auch deine Stadte selbst, wenn sie
einen Hafen haben, zur Bildung von Pérchen fiir Handelsrouten nutzen. AuBerdem haben
diese Stadte, wie auch deine Schiffe, dafiir eine Reichweite von 3 (statt 2). Aber Achtung:
Diese erhdhte Reichweite gilt nur, wenn du damit eine gegnerische Stadt erreichen willst,
die an ein Wasserfeld angrenzt (es muss also eine ,Kiistenstadt” sein). Natiirlich geht das
tiber Land- und Wasserfelder hinweg.

BABYLONIEN

Kaniile (Technik)

Wenn du bei der Produktion mit einer Stadt nur genau 1 &3 erhiltst — und dabei ist es
egal, wie viele andere Ressourcen du zusatzlich erhaltst — solange es nur genau 1€ war,
erhaltst du am Ende der Produktion noch 1 &} zusatzlich. Beachte, dass natiirlich auch
Karten wie Uberproduktion oder Produktionsfokus bei der Produktion dazu zihlen! Die
StadtgroBe/Stimmung der Stadt hat jedoch keine Auswirkung auf diesen Bonus. Du kannst
diesen Fortschritt mehrmals pro Zug anwenden.

Gesetze (Schrift)
Nach erfolgreicher Kulturiibernahme darfst du 1 Aktionskarte ziehen — aber nur wenn du
4 oder weniger Aktionskarten auf der Hand hast.

Sternkataloge (Astronomie) -
Direkt bevor du ein Ereignis ziehen musst, darfst du 1 @) oder 1 @ P erhalten.

Zikkurats (Dogma)

Der Nachteil von Dogma, dass du nur maximal 2 @ besitzen darfst, ist fiir dich aufgehoben.
AuBerdem darfst du beim Bau eines Tempels statt den Ressourcen beliebig mit 4 &
bezahlen (1:1).

Nomaden (Lagerung)

Du darfst deine Stadte der GroBe 1, die nicht ' sind, beim Kommandieren wahlen als
seien sie Landeinheiten (inkl. allen Terrain-Regeln). Du darfst sie einzeln oder als Teil einer
Gruppe bewegen — die Stadt darf aber nie den Fortschritt StraSenbau nutzen — auch nicht,
wenn sie sich als Gruppe mit anderen Einheiten bewegen will, die das gerne tun wiirden (du
musst dann eine zusatzliche Bewegung verwenden). Auf dem Feld auf das du ziehen willst,
darf kein Gegner stehen (weder Stédte noch Einheiten).

Nachdem du eine solche Stadt bewegt hast, erhdltst du 1 Ressource des Landfeldes, auf dem sie
sich nun befindet. Das zahlt nicht als Produktion. Du darfst eine Stadt auf ein Odnis oder



ein Landfeld mit einem Erschopft!-Marker ziehen, erhéltst dann jedoch keinerlei Ressource
von diesem Landfeld (auch nicht, wenn du Bewsserung hast). Odnis und Erschopft!-Marker
verhindern aber nicht, dass du spater ein Gebdude oder Weltwunder in der Stadt baust.

Aber Achtung! Die Kosten fiir diese Bewegung ist, dass du die Stadt dafiir aktivierst.
Je nachdem, ob du die Stadt vorher aktiviert hast oder nachher erneut aktivieren willst,
musst du natiirlich die Stimmung senken!

Reiter (Viehzucht)

Die Rekrutierung von Kavallerie ist nun auch in Stadten ohne Markt moglich — aber nur
wenn die Stadt eine Stadtgroe von 1 hat (also nur aus einer Siedlung besteht). AuBerdem
erhdltst du nach einer Rekrutierung, wenn du Kavallerie rekrutiert hast fiir jede davon 1
Bewegung als Gratis-Aktion.

Pliinderer (Militdrtaktik)

Gegnerische Siedler kdnnen in Reichweite 2 deiner Armee-Einheiten keine Stadt griinden
oder Handelsrouten nutzen. Die Ausnahme ist, wenn sie von ihren Armee-Einheiten
begleitet werden oder in einer ihrer Stadte stehen.

Stammeswesen (1 Regierungsform)

Weist dich ein Ereignis an, @ bewegen, darfst du 1 455 oder 1 4&?}3 bezahlen. Dann
bestimmst du, in welche Richtung sich die jeweilige Einheit oder Gruppe bewegt, statt der
tiblichen Regeln dafiir. Dabei darfst du die Gruppe aber nicht teilen — sie bewegen sich
gemeinsam.

ANFUHRER

AGYPTEN

Kleopatra: Vom Volk verehrt

Hast du diese Anfiihrerin im Spiel, darfst du einmal pro Zug als Gratis-Aktion )
1 «M bezahlen und 1 t;f} aus dem Vorrat in die Stadt legen, in der sie sich gerade befindet.
Es glbt keine Emschrankung, wieviel @ W in einer Stadt liegen darf. Um eine dgyptische Stadt
anzugreifen, in der & liegt, muss ein Gegner zundchst dieselbe Anzahl an 4!& bezahlen,
die dort liegt. Dann wird alle m: dort abgelegt. Dieser Effekt ist auch dann aktiv, wenn
Kleopatra nicht mehr in dieser Stadt steht. <@ ignorieren das. Und wenn sie die Stadt
erobern, wird die 'vm ebenso abgelegt.

Aber: Auch, wenn Kleopatra stirbt oder ersetzt wird, bleibt dieser Effekt bestehen.

Imhotep: Wegbereiter
Wenn du hier die Stadt aktivierst, erhaltst du 1 € ) - solange diese Aktivierung nicht fiir
Produktion war (sondern Bau/Rekrutierung oder ein Effekt)

BABYLON

Nebukadnezar Il.: Hingende Girten

Hast du diesen Anfiihrer im Spiel und ziehst eine Weltwunderkarte, musst du dir die GroSen
Gdrten nehmen. Durchsuche den Stapel der Weltwunderkarten (oder den Ablagestapel)
nach diesem Weltwunder und mische dann den durchsuchten Stapel. Hat ein anderer Spieler
die Karte auf der Hand, muss er sie dir geben und zieht danach eine neue Weltwunderkarte
als Ersatz. AuBer natiirlich, wenn er dieses Weltwunder bereits gebaut hat. Liegt die Karte
aufgrund des Ereignisses Gesandten-Treffen offen in der Tischmitte, nimm sie von dort und
lege eine neue aus, wenn moglich.

CHINA

Qin Shi Huang, Die Gro3e Mauer

Gleicher Effekt wie bei Nebukadnezar 1., aber nimm dir die GroSe Mauer.

Taktiker

Du darfst das bei einer Kampfrunde deiner Wahl in dieser Landschlacht ausldsen. Aber
vergiss nicht: du kannst das nur 1x pro Landschlacht tun!

WIKINGER

Erik der Rote: Egendﬁrer Entdecker

Du platzierst 1 @9 aus dem Vorrat auf dem Gebiet — nicht auf einem Feld — sondern nurals
Anzeiger, dass du den Effekt hier genutzt hast.

Knut der GroBBe: Danegeld
Die Stadt zu aktivieren ist der Preis, den du fiir diesen Effekt bezahlen musst. Das ist nicht
die Aktion Stadt aktivieren, auf die Bau, Produktion oder Rekrutierung folgen wiirde.

PERSIEN

Kyros Il.: Konig von Persien
Die Stadt zu aktivieren ist der Preis, den du fiir diesen Effekt bezahlen musst. Das ist nicht
die Aktion Stadt aktivieren, auf die Bau, Produktion oder Rekrutierung folgen wiirde.

KARTHAGO
Konigin Dido: Aufopferung
Opferst du Dido so als Verteidiger, zwingst du den Angreifer zum Riickzug!

VARIANTEN
FLEXIBLES SPIELENDE

Dreht die Rundentafel beim Spielaufbau auf ihre Riickseite. Das Spiel geht nun iber
maximal 7 Runden.

Aber:

Wenn der Runden-Anzeiger eine Aktionsphase mit roter Zahl erreicht, wirft der Startspieler
1 Wiirfel. Ist das Ergebnis in der angegebenen Zahlenspanne? Das Spiel endet sofort!
Selbst wenn das Spiel nicht vorzeitig endet, endet es aber spatestens in der Statusphase
der 7. Runde.

EREIGNISSE EINSCHRANKEN

Empfindet ihr den Gliicksfaktor beim Ziehen von Ereignissen als zu stark?

+ Keine Ereignisse: |hr zieht (wie iiblich) Ereigniskarten, fiihrt aber nur die Effekte der
Ereignis-Symbole aus (sofern eines auf der Karte abgebildet sind)

4 Optionale Ereignisse: Bevor du eine Ereigniskarte ziehst, darfst du entscheiden (und
ansagen), ob du die Karte vollstandig ausfiihren willst (wie iiblich), oder ob du nur den
Effekt von Ereignis-Symbolen ausfiihren willst.

KURZERES SPIEL

Dauert euch das Spiel zu lange?

Spielaufbau: Beginnt mit 2 Siedlern auf dem Spielplan.

In Schritt 2 der Statusphase, diirft ihr je 2 kostenlose Fortschritte erzielen. Jeder Spieler
wahlt zundchst (im Uhrzeigersinn) den ersten Fortschritt, und danach (ebenfalls im
Uhrzeigersinn) seinen zweiten Fortschritt. Nehmt den Marker fiir den zweiten Fortschritt
nicht von eurem Ereignis-Zahler, sondern aus eurem Vorrat.

Das Spiel endet nach der 4. Runde

ZUFALLIGER ANFUHRER

Rekrutierst du einen deiner Anfiihrer, wahlst du nicht, sondern ziehst ihn zufallig.

EIN BUFFET DER WUNDER

Immer dann, wenn ein Spieler eine neue Weltwunderkarte ziehen muss, nimmt er
diese nicht auf seine Hand, sondern legt sie offen auf dem Tisch aus. Offen ausliegende
Weltwunder kdnnen von jedem Spieler gebaut werden, der den Fortschritt Technik besitzt,
die Voraussetzungen zum Bau des Wunders erfiillt und die Kosten bezahlen kann.

ALTERNATIVWELTGESCHICHTE

Wahrend des Spielaufbaus mischt ihr alle Anfiihrerkarten zusammen, und teilt dann
an jeden Spieler 3 zuféllige Anfiihrerkarten aus. Das sind die Anfiihrer, die dieser Spieler
wahrend der Partie rekrutieren kann. Diese Variante lasst sich natiirlich mit der Variante
,Lufélliger Anfiihrer” kombinieren.
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EREIGNIS AUSFUHREN

Um ein Ereignis auszufiihren:

Ermiidung: Einheiten, die an einer Schlacht teilgenommen haben (auch unverteidigte
Stadte oder Siedler Idsen eine Schlacht aus), kdnnen im selben Zug nicht mehr ausgewahlt
und bewegt werden.

1. Sieh dir das Ereignis-Symbol in der oberen linken Ecke an und fiihre es aus.
2, Fiihre den Ereignis-Effekt aus.
3. Wirf die Ereigniskarte auf den Ablagestapel (wenn nicht anders angegeben).

EREIGNIS-SYMBOLE

£ GOLDMINE ENTDECKT
= Sofort & einmalig 2 7} erhalten.

. BODENERSCHOPFUNG

— 1 Erschopftl-Plattchen auf ein leeres Nicht-Odnis-Landfeld, angrenzend zu 1 deiner
Stadte. Reichweite: Reichweite bestimmt den Abstand in Felder. Reichweite 0 ware das Feld

@ BARBAREN - ENTDECKT! selbst, von dem aus gezahlt wird. Reichweite 1 alle diesem Feld angrenzende Felder.

= 1. 1 Barbaren-Siedlung und 1 Barbaren-Infanterie in leeres Nicht-Odnis-Landfeld. Z;g::::: l;alr;)eur:])e:R:iirt]]‘:vf:iltdeeliaunr:]da\tl)\gsri?(:L?tl)gfLg:ﬁ:(letclrtlsgsgie(::B:zréisltlzceer:iv:ris
Muss genau 2 Landfelder von 1 deiner Stédte und mindestens 2 Landfelder 99 ] 9 ’
von deinen anderen Stidten entfernt sein und mindestens 2 Landfelder Schlachten (Landschlacht, Seeschlacht): Schlachten beinhaltet alle Land- und
entfernt von gegnerischen Stadten. Seeschlachten. Landschlachten sind nur zwischen Landeinheiten und Stadten,

2, 1Barbaren-Infanterie &g oder Kavallerie oder Kriegselefant mdglich (wenn schon seeschlachten nlrZwischien Schiffen,
Infanterie vorhanden) in 1 von Barbaren kontrollierte Stadt.

@ BARBAREN — BEWEGUNG!
~ Fiihre die folgenden 3 Schritte aus:

1. Barbaren in Reichweite 2 (nur iiber Landfelder) deiner Stadte? Anderenfalls
Schritt 1 des Effektes ,Barbaren — entdeckt!”.

2. 1 Bewegung mit Reichweite 1 mit allen Barbaren-Einheiten/Gruppen in

Terrain-Regeln:

+ Auf Gebirge bewegt: Einheiten, die du auf ein Gebirge bewegt hast, kdnnen im selben
Zug nicht mehr bewegt werden.

+ Auf Wald bewegt: Einheiten, die du auf einen Wald bewegt hast, kdnnen im selben

Zug zwar erneut beim Kommandieren ausgewahlt und bewegt werden — aber nur wenn
das nicht eine Landschlacht auslost.

Gebiet: Der Spielplan besteht aus Gebieten. Gebiete sind entweder unentdeckt (mit der
Riickseite nach oben) oder entdeckt (mit der Vorderseite nach oben). Jedes Gebiet besteht
aus 4 Feldern.

Mit/Gegen: Viele Effekte beziehen sich in ihrem Text bei Schlachten auf die Worte ,mit”,
,gegen” oder ,mit/gegen”. Oft stehen danach bestimme Einheiten-Typen oder Gebéude
(Beispiel: Schlacht mit Tempel). Dabei gilt: ,mit” etwas bedeutet, dass es auf deiner Seite
ist — bei Gebauden wirst du also hier der Verteidiger in der Schlacht sein. ,Gegen” etwas
bedeutet, dass es auf der Seite deines Gegners ist — bei Gebauden musst du also der
Angreifer sein. Beachte das genau, wenn du Effekte bei Schlachten nutzen willst!

Reichweite 2 deiner Stadte zu deinen Stadten hin. SYMBOLE IM SPIEL
3. 1 Barbaren-Infanterie in jede Barbaren-Stadt in Reichweite 2 (nur Giber Land-
oy . N Ressourcen Effekte
=2 felder) deiner Stadte.
,@ PIRATEN! & Nahrung P Du erhiltst das. Rgssourcen:.Anzei.ger
= : : : ® nach rechts verschieben. Maximum: 7.
Fiihre diese 2 Schritte der Reihe nach aus: o Kultur und Zufriedenheit: Nimm dir
1. 2 Piratenschiffe auf freie Wasserfelder. Wenn mdglich 1 davon angrenzend zu ¥ Holz entsprechend Pléttchen. Es gibt kein Limit.
1 deiner Stadte. @ ldee
. N : . ~ 4 Du musst das bezahlen. Ressourcen:
2, Jeder Spieler mit mindestens 1 Stadt mit angrenzenden Piraten: 1 Ressource &= : , !
= Fi @ Kultur Anzeiger nach links verschieben. Kultur
nach Wah! ODER 1 4&) ODER 1 4@ bezahlen. Anderenfalls: Stimmung . ;
4 Gold und Zufriedenheit: Lege entsprechend

der 1 angrenzenden Stadte um 1 Stufe senken (sofern nicht alle mdglichen . L
Plattchen zuriick in den Vorrat.

Stadte bereits @ sind). Zufriedenheit, Kultur und Stimmung L

: . y @ Gratis-Aktion. Du kannst das vor oder nach
BARBAREN & PIRATEN BESIEGEN Das Plattchen Zufriedenheit einer reqularen Aktion tun, wenn du am
Barbaren &?’5 Kultur Zug bist. Das verbraucht keine Aktion.
: ECh(Ija(ht gew?qnen?; b. &) Stimmung dieser Stadt ist Gliicklich. X Als Aktion. Um das zu nutzen, musst du 1
Pirat:ertpem =L ) @ Stimmung dieser Stadt ist Wiitend (deiner iiblicherweise 3) Aktionen verwenden.
4 Pro versenktem Piratenschiff: 123 Dann zusatzlich genau 1 &Ip/1 @ ). (OJ Stimmung dieser Stadt ist Neutral. (X Du darfst diesen Effekt nur genau 1x pro

I Zug ausfiihren.

ST 'ADT EROBERN Schlachten & Kampffertigkeiten g

1. Gebaude und Siedlung des besiegten Spielers ersetzen. Nicht maglich? 1< fiir jedes
nicht ersetze Gebaude. Barbaren? Nur Siedlung ersetzen.

2. ) in Hohe der StadtgroRe. &) 19D
&1 Nur genau 147, StadtgroBe ignorieren.

3. Urspriinglicher Stadtbesitzer: Erhalte 1 Siedler.

4, Stadt wird @.

DIE WICHTIGSTEN BEGRIFFE

@ Erschopfte Landfelder: Bei der Produktion kannst du dieses Feld nicht mehr wahlen.
Stadt griinden ist auf diesem Feld ebenfalls nicht mehr mdglich (einschlieBlich ¢@®-Stédten).
Gruppe: 1 oder mehr Einheiten, die auf demselben Feld stehen. Bei der Bewegung: UND
die dasselbe Zielfeld haben.

Armee-Einheiten: Infanterie, KLV EI ST QUGG EENE B
Landeinheiten: Armee-Einheiten und Siedler

Gebaude: Miniaturen, die einer Stadt hinzugefiigt werden. Siedlungen und Weltwunder
sind keine Gebdude

Bauwerke: Alle Miniaturen, die eine Stadt bilden — Siedlungen, Geb&ude und Weltwunder.
Gegnerisch: Einheiten oder Stadte, die nicht dir gehdren (auch @ und ©)

Kampfwert (wird addiert und dann
durch 5 geteilt, um Treffer zu
erzeugen).

@ Anfiihrer-Kampffertigkeit
@ Infanterie-Kampffertigkeit
G Kavallerie-Kampffertigkeit
ﬁ Kriegselefant-Kampffertigkeit

Abkiirzungen
B/ X Gegnerisch/Gegner
@ Barbaren (Einheiten und Stadte)
®  Piratenschiffe
# Weltwunder
@ Landfeld ist Erschopft!

@ Siegpunkte

& s00ft pro Ausldser”. Normalerweise darfst

du einen Effekt immer genau 1x bezahlen,
wenn du ihn ausldst. Manche Effekte
sind aber dfter bezahlbar innerhalb ihres
Effekts. Beispiel: Kommandieren ®@): Das
heisst also, dass du diesen Effekt 3x pro
Aktion Kommandieren bezahlen und nutzen
darfst.

Junendlich oft pro Ausldser”. Besonders
hdufig in Kombination mit ,bei Kampf-
wurf* zu finden. Beispiel: Schlacht @) bei
Kampfwurf: Wahrend einer Schlacht ist der
Effekt also bei jedem Kampfwurf erneut
nutzbar, egal wie viele Kampfrunden die
Schlacht dauert.

& Du darfst im Verhaltnis 1:1 die Ressourcen

oder Dinge links vom Pfeil genau wie die
Ressourcen oder Dinge rechts vom Pfeil
bezahlen oder erhalten.




