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' A STORY OF HU
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« Das System der Menschheit werden wir erst am Ende der Menschheit kennen lernen. »
- Proudhon

Wirst du der groBte Anfiihrer sein, den die Welt jemals kennen wird?

Was werden die Menschen von deiner Herrschaft in Erinnerung behalten?
Wirst du deine Ressourcen in die Suche nach Wissen investieren?
Wirst du die Entwicklung von Kultur, Wissenschaft, Spiritualitat, militarische Macht oder Industrie vorantreiben?
Wirst du die Manner und Frauen anwerben, die deine Zivilisation fiir immer verandern werden?
Wirst du die grofiten Wunder bauen, die die Menschheit jemals kennen wird?
Wirst du dich den groRten Herausforderungen der Welt stellen und sie tberwinden?

Wird dein Name fiir immer in die Geschichte eingehen und du als der grofte Stratege bekannt sein, der jemals gelebt hat?

Und schlussendlich, wirst du in Erinnerung bleiben oder wird man dich vergessen?

Vom Anbeginn der Zeit werden deine Entscheidungen Geschichte schreiben!

BESCHREIBUNG

Path of Civilization ist ein Nationenverwaltungsspiel, bei
dem die Spieler darum kampfen, die meisten Siegpunk-
te zu erzielen.

Das Spiel wird in 9 Runden gespielt, wobei jede Runde
in mehrere Phasen unterteilt ist. In jeder Runde platzie-
ren die Spieler 4 ihrer 5 Technologiekarten, um die be-
nétigten Ressourcen zu generieren. Einige Ressourcen
werden durch Wiirfel dargestellt, die es den Spielern er-
maglichen, neue Wunder zu bauen, neue Anfiihrer zu

rekrutieren, die Philosophie ihres Volkes voranzutreiben
oder die Herausforderungen und Schlachten zu be-
stehen, denen die Menschheit begegnen wird. Andere
Ressourcen werden durch Zylinder dargestellt, welche
die Forschungspunkte symbolisieren, die fir die Entde-
ckung neuer Technologien notwendig sind. Das Ende je-
der Runde wird durch ein Ereignis eingeleitet - entweder
eine Herausforderung oder eine Schlacht - das bei der
Losung Siegpunkte und Boni gewahrt.

MANKIND |

KLARSTELLUNGEN

Die in diesem Spiel enthaltenen Elemente sollen
nur dem Zweck des Spiels dienen und stellen in kei-
ner Weise die Meinung des Autors, seiner Partner
oder der Mitglieder des Captain Games Teams dar.

Die in diesem Spiel enthaltenen Charaktere konnen
unmaglich die gesamte Bandbreite von Mannern
und Frauen reprasentieren, die die Menschheitsge-
schichte gepragt haben. Sie wurden ausschlief3lich
aus Grinden des Spielspalies ausgewahlt, ohne
jegliche Unterstutzung oder Zustimmung. Aus unse-
rer Sicht rechtfertigt inre Bekanntheit ihre Prasenz
unter den bekannien Charakieren des Spieis.

Die Begriffe Spiritualitdt und Philosophie wurden
verwendet, um verschiedene Religionen, Uberzeu-
gungen und Glaubensrichtungen der Menschheit
im allgemeinen zu symbolisieren, ohne eine der an-
deren vorzuziehen. Path of Civilization ist ein Spiel,
das das menschliche Epos thematisiert, die darge-
stellten und verwendeten Fakten sind jene, die die
Geschichte gepragt haben. Ihre Prasenz im Spiel
bedeutet nicht, dass sie von dem Team bei Captain
Games oder seinem Autor beflirwortet oder gefor-
dert werden. Es obliegt jedem Einzelnen, in diesem
Spiel die Werte zu sehen, die ihm eigen sind und
dabei jeden zu respektieren.
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INHALT

@ 5 Zivilisationsbretter . .........ooooiiiiiii
@ 5 Forschungsbretter - -« ...c....o.oeoeeeeieuine.
@ 1 MIlIArDrett -« v oveeeeeeeee e
@ 1 Spielfigur AuRere Bedrohung (rot mit einem Aufkleber)

® 5 Auslagen fiir Technolagiekarten ...............
® 1 Philosophiebrett -« -« -ovovooeiii

@ 5 Kleine ADIAGeN - -« vveveeii
Flhrer, Wunder, Herausforderungen, Schlachten, Philosophie

10 Vorteilsmarker - .. ..o oo

® 185 Technologiekarten ..........................
25 auf der Basisebene, 32 pro Art (Farbe) der Technologie (9
von Stufe I, 8 von Stufe II, 8 von Stufe IIl und 7 von Stufe IV):
kulturell, wissenschaftlich, spirituell, militarisch und industriell

40 Anfiihrerkarten .. ..oovoevveiieii 6

8 Anflihrer pro Technologie, aufgeteilt in 3 Stufen
(3 der Stufe I, 3 der Stufe Il und 2 der Stufe Il

(D 40 Wunderkarten -« -« ovvvneerneeieeiieen 6

8 Wunder pro Technologie, aufgeteilt in 3 Stufen
(3 der Stufe |, 3 der Stufe Il und 2 der Stufe Ill)

@® 4 Marktkarten und Phasenablaufkarten - .- ... 9 ‘_ e r | ', O~

bo'cobo'oobo'\l'\lj

@ 48 Herausforderungskarten -« -« ---.-.......... 9 | ¢l 5@ 0@ £ g UUUUU
13 verschiedene Karten pro Herausforderungsrunde (Runden 3, | @ p

5, 7 und 9a). Fir jede Herausforderungsrunde gibt es 3 kulturel- 12 € & ©a L '.'.'
le, 3 spirituelle, 3 wissenschaftliche und 3 industrielle Karten. Sl G =D ¥

6 verschiedene Karten pro Kampfrunde (Runden 4,6,8 und 9b)

@ 24 KampfKaren - -« -cvvoeeeeeeeeaeei 9 | | @ . ' OOOOO

@ 150 WUl - - -« oveeeeeeeieeiii 8
30 Wirfel in jeweils 5 Farben
25 Forschungszylinder - - -« ccoooooiiiiiiin 7

5 Zylinder in jeweils 5 Farben

@ 15 Zivilisationsfiguren - -« «.oveveueeiiin.
3 Spielfiguren in jeder der 5 Farben

10 Kartenstander nummeriert von 1 bis9b -------
2 graue, 4 gelbe und 4 rote

1 Spielru nden-Marker - -«

90 achteckige Siegpunkt-Marker (SP-Marker) - - - - - - 8
48 Spielmarker a 1 SP, 22 Spielmarker a 5 SP und 20 Spielmar-

ken 10 SP AR | |l | | | | | | i
@1Wertungsblock ............................... il ¥ e ¥Ryl Yylele el wlvldevgv e

—

Wir haben unser Bestes gegeben, um dieses Spiel fir farbenblinde Spieler zuganglich zu machen. Alle Karten verfigen tber ein Symbol zur Identifizierung ihrer Art; die Symbole in den Quadraten
sind auf den Ablagen sichtbar, um Spielern zu helfen, die entsprechende Art zu erkennen und zu wissen, wo sie die Wirfel platzieren sollen; die Symbole in den Kreisen werden oberhalb der For-
schungsreihen angezeigt; die Ablagen sind in Bereiche unterteilt, damit die Spieler ihre Wiirfel sortieren und lagern kénnen; und die Figur der externen Bedrohung ist rot und kommt mit einem speziel-
len Aufkleber in der Box, der zur einfachen Identifikation angebracht werden sollte. @




INHALT FUR DEN SOLO-MODUS

(Details in der Solo-Modus-Broschire)

@ 1 Automa-Spielbrett . ........ooooiiii
@ 5 ZivilisationsKarten - - -« o vveeee
12 AKtionskarten . ..............oooiiiiiii

3 Schlachtaktionskarten
3 Wunderaktionskarten
3 Anfiihreraktionskarten
3 Philosophieaktionskarten

@ 5 Interessensmarker . ........ooooeeeeeeeeein.

188 4299 g0 0SS gl ohE
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GEMEINSAMER BEREICH

O Platziert die Kartenstiander am Ende des Tisches in der Reihenfolge der Spiel-
runden. Die Stander sollten so platziert werden, dass die Karten fiir alle sichtbar
sind. Die letzten beiden Stander (9a und 9b) werden nah beieinander positioniert.
Sie bilden eine Einheit und werden direkt nacheinander in der letzten Runde ge-
spielt.

O Stellt die Herausforderungsablage < in Runde 3 vor den ersten gelben Karten-
stander. Stellt die Schlachtenablage # in Runde 4 vor den ersten roten Stander.

O Platziert die Marktkarte entsprechend der Anzahl der am Spiel teilnehmenden
Spieler und die Phasenablaufskarte auf den Standern der Runden 1 und 2 (grau).

O Platziert zufallig eine Herausforderungskarte in jedem der Herausforderungskar-
tenstander (Runde 3, 5, 7, 9a). Die Rundenangabe auf der Herausforderungskarte
muss der Rundennummer entsprechen, die auf dem Stander angegeben ist, in dem
sie platziert wird. Es gibt 4 verschiedene Arten von Herausforderungskarten: Spiri-
tuell &, Kulturell Q!*’ Wissenschaftlich 23 und Industriell €¥. Eine Herausforderung
jedes Typs muss auf den Kartenstandern platziert werden.

{“Beispiel: Die Karte des Kulturtyps @!P Erfindung des Papiers in Runde 3 und
: die Karte des Industrietyps &% Schnelle Sesshaftwerdung in Runde 5 sind be-

: reits platziert. Um Runde 7 zu filllen, wird die Karte des Kulturtyps @!f’ Demogra-

. phischer Schock gezogen. Da bereits eine Karte des Kulturtyps Q!W vorhanden
. ist, wird Demographischer Schock zurlck in die Box gelegt und solange andere
: Karten gezogen, bis eine Karte des Spirituellen Typs f, oder Wissenschaftli-

chen Typs & aufgedeckt wird. Wenn eine Karte des Wissenschaftlichen Typs &
: gezogen wird, muss dann eine Karte des Spirituellen Typs J, zuféllig fiir Runde

;. 9A gezogen werden.

O Platziert zuféllig eine Schlachtkarte in jedem der Schlachtkartenstander (Runde 4,
6, 8, 9b). Die Rundenangabe auf der Schlachtkarte muss der Rundennummer ent-
sprechen, die auf dem Stander angegeben ist, in dem sie platziert wird. Wenn dies
abgeschlossen ist, befinden sich 10 Karten fir alle Spieler sichtbar auf dem Tisch.
Die Nummern am unteren Rand jeder Karte entsprechen der Spielrunde, die auf dem
Stander angegeben ist. Diese Karten bilden die Ereignislinie.

@ Stapelt bezogen auf die Angaben der Marktkarten und die Anzahl der Spieler, die
entsprechende Anzahl an zuféllig gezogenen Anfiihrer- und Wunderkarten des pas-
senden Levels, verdeckt vor jedem Aufsteller.

{ Beispiel: Fir ein Spiel mit 3 Spielern, legt 2 Wunderkarten der Stufe | vor den
: Stander der Runde 1; 2 Wunderkarten der Stufe | und 2 Anfiihrerkarten der Stufe :
© | vor den Stander der Runde 2; 2 Anfiihrerkarten der Stufe | vor den Stander der
: Runde 3; 2 Wunderkarten der Stufe Il und 2 Anfiihrerkarten der Stufe Il vor den
i Stander der Runde 4; und so weiter bis zur Runde 9. :

&

© Platziert den Spielrunden-Marker vor dem Kartenstander der Runde 1 (grau).

@ Platziert das Militarbrett unterhalb der Anfiihrer- und Wunderkarten. Positioniert
den auBeren Militarspielstein auf der Kraftlinie (unterste Linie) auf der Hohe, die
durch die Kraft der ersten Schlachtkarte angegeben wird (Zahl neben dem Charakter
auf der Karte).

© Positioniert die Technologiebibliothek unterhalb des Militérbretts. Die Bibliothek
besteht aus 5 Technologiekarten-Auslagen, die nebeneinander platziert sind. Stellt
sicher, dass diese Reihenfolge einhalten wird: Kulturell i" | Wissenschaftlich E /
Spirituell & / Militarisch & / Industriell €¥. Fiillt jeden der Auslageplatze mit den
entsprechenden Typ- und Stufen-Technologiekarten und platziert diese mit der Vor-
derseite nach oben. Fir jede Technologie gibt es 9 Karten der Stufe |, 8 Karten der
Stufe II, 8 Karten der Stufe Ill und 7 Karten der Stufe IV.

O Platziert die Anfiihrerablage £ unterhalb der Technologiebibliothek. Die Anfiihrer-
karten werden neben dieser Ablage aufgedeckt. Dies wird als Anfilhrermarkt bezeich-
net.

@ Platziert die Wunderablage 7 unterhalb der Anfiihrerablage 2 . Die Wunderkar-
ten werden neben dieser Ablage aufgedeckt. Dies wird als Wundermarkt bezeichnet.

O Piatziert das Philosophiebrett und die zugehérige Ablage 4% unterhalb der Wun-
derablage “°. Mischt die Vorteilsmarker mit der Riickseite nach oben und platziert
einen auf jedem der vorgesehenen Platze.

EIGENER BEREICH

Verteilt an jeden Spieler:

@ 1 zufallig gezogenes Zivilisationsbrett.

FUr ein Spiel mit 2 Spielern, benutzt die Bretter 1 und 2.

Fur ein Spiel mit 3 Spielern, verwendet die Bretter 1, 2 und 3.
Fir ein Spiel mit 4 Spielern, verwendet die Bretter 1,2,3 und 4.
Flr ein Spiel mit 5 Spielern, verteilt alle Bretter.

@ 1 Forschungsbrett.

(® 38 Teile in der entsprechenden Farbe.
3 Zivilisationsfiguren, 5 Forschungszylinder und 30 Wiirfel
(die den Wirfelvorrat des Spielers darstellen)

@ Die 5 verschiedenen grundlegenden Technologiekarten.
(Feuer, Werkzeuge, Rituale, Jagd, Stamm) symbolisiert durch das I -Symbol in ihrer Ecke

Jeder Spieler platziert:
® 1 Zivilisations-Spielstein auf dem ersten Feld (Stufe 4) der Bevélkerungsleiste.

® Alle Forschungszylinder auf Stufe 0 jeder Technologieleiste auf dem For-
schungsbrett.

@ 1 Zivilisationsfigur auf dem ersten Feld (Stufe 0) der Philosophieleiste.
1 Zivilisationsfigur auf dem ersten Feld (Stufe 0) der Militarleiste.

® Jeder Spieler erhilt den Bonus seiner Zivilisation, der durch das Symbol oben
links auf dem Zivilisationsbrett dargestellt wird.







INHALTSBESCHREIBUNG

TECHNOLOGIEKARTE

Kosten: Die Anzahl der Forschungspunkte des er-
forderlichen Typs, um die Karte zu erhalten

Einsatz: Die maximale Anzahl und Art von Wiirfeln, o S OTTESDIENST
die die Karte produzieren wird, wenn sie im linken Be- .

reich des Zivilisationsbretts platziert wird.

Siegpunkte: Anzahl der SP, die die Karte am Ende des
Spiels einbringen wird \\,m

ANFUHRERKARTE

Name der Technologie

Typ: Gibt an, zu welchem Typ diese Karte gehort.

\ Forschung: die maximale Anzahl und Art von For-

schungspunkten, welche die Karte generieren wird,
/ wenn sie im richtigen Bereich des Zivilisationsbretts
platziert wird.

WUNDERKARTE

Kosten: Anzahl der Botschafter , die bendtigt werden, um den An-
fihrer zu erwerben. Botschafter werden durch die Wrfel eines Spie-
lers in der Anfilhrerablage (lila) symbolisiert £ .

Name des Anfiihrers

kommen kann (siehe: Marktkarten).

Bonus: Anfiihrer bieten Boni, die sofortig, dau-
erhaft oder bedingt sein konnen. Einige Krafte
sind aktiv, solange der Anfihrer lebt und andere
werden erst aktiv, wenn der Anfiihrer auf dem
Friedhof liegt. Einige Boni kdnnen Siegpunkte
generieren, basierend auf einer Berechnung am
Ende des Spiels.

hort.

\~ Siegpunkte: Die Anzahl der SP, die die Karte am Ende des Spiels einbrin-
gen wird.

Kosten: Anzahl der Baumeister f.23, die benétigt werden, um das Wunder zu
erwerben. Baumeister werden durch die Wrfel eines Spielers in der Wun-
derablage (grau) symbolisiert 9.

Name des Wunders

hort.

Bonus: Wunder bieten einen sofortigen Bonus
zum Zeitpunkt ihrer Errichtung. Einige Wunder
Boni kdnnen Siegpunkte generieren, basierend
auf einer Berechnung am Ende des Spiels.

Ebene: Bestimmt, wann das Wunder ins Spiel
kommen kann (siehe: Marktkarten)

Siegpunkte: Die Anzahl der SP, die die Karte am Ende des Spiels einbrin-
gen wird.

&



ZIVILISATIONSBRETT & FORSCHUNGSBRETT

— Spielstart-Bonus:

ZIVILISATIONSBRETT

Alte
Technologien

Zusammenfassung einer Spielrunde:

Jede Zivilisation hat zu Beginn des Spiels einen Bonus.

Wunder

FORSCHUNGSBRETT

Dieses Spielbrett zeigt die verfligbaren For-
schungspunkte der 5 Technologiearten

LT XN

Friedhof

Jede Phase des Spiels wird durch Symbole detailliert dargestellt.

( Bevolkerungspfad:
Das Bevolkerungsniveau, dargestellt durch die Zahl,
zeigt unabhéngig:

+ die maximale Anzahl an Wurfeln, die wahrend der
Einsatzphase (Phase B) gewonnen werden kénnen.

+ die maximale Anzahl an Forschungspunkten, die wah-
rend der Forschungsphase (Phase D) verdient werden
kdnnen.

Dieses Limit gilt auch fir die Boni, die einige Anfihrer
in den Phasen B oder D erbringen.

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Bevolkerung erhalt,
rickt er seine Zivilisationsfigur um ein Feld auf seinem
Bevolkerungspfad vor. Wenn dieser Spielstein einen
Bonus Uberquert oder darauf stoppt, erhalt er diesen.
Am Ende des Spiels kann die Position des Spielsteins
SP einbringen.

@ Technologieplatze:

4 rechteckige horizontale Platze, auf denen Technolo-
giekarten platziert werden, um Wurfel einzusetzen oder
Forschungspunkte zu verdienen.

(® Der Platz des Anfiihrers: Ein reservierter Platz fiir
den Anflhrer, der gerade die Zivilisation fihrt.

@ Prioritatspfad: Dieser Pfad wird verwendet, um
Konflikte zwischen Zivilisationen zu l6sen, welche die

gleiche Anfiihrer- oder Wunderkarte erwerben mochten.

Dieser Pfad besteht aus den 5 Symbolen der verschie-
denen Kartentypen. Jede Zivilisation hat die gleichen
Symbole, aber in einer anderen Reihenfolge. Das
Symbol ganz links hat Vorrang.

G@CGG_=.-
| @@ OO0
oY Jolole
DO @® GCC

C@®OOO |
QOO
@OQO

_L -

@!9 Kulturelle Forschung

ZS Wissenschaftliche Forschung
& Spirituelle Forschung

X Militarische Forschung

& Industrielle Forschung|

—— Forschungszylinder

Zivilisationsnummer

® Entdeckungsplatz: Platz reserviert fiir die Technolo-
giekarten, die wahrend eines Zuges erhalten wurden.

&



WURFEL & ABLAGEN

SIEGPUNKT-MARKER

Jeder Spieler verflgt Uber 30 Wirfel in seiner jeweiligen Farbe, die seine Agenten
darstellen. Wenn sie in eine Ablage gelegt werden, werden sie zu Charakteren, die
fur die spezifischen Aktionen dieser Ablage verwendbar sind. Sobald sie verwendet
wurden, werden die Wiirfel immer in den Vorrat des Spielers zurlickgegeben, dem
sie gehdren. Es gibt keine Begrenzung flr die Anzahl der Wiirfel, die jedem Spieler
zur Verfligung stehen. Sollte es zu einem Mangel an Wiirfeln kommen, kdnnen die
fehlenden Wiirfel durch einen Ersatz eurer Wahl ergénzt werden.

Schlachtenablage

Wunderablage

Philosophen J Botschafter J

Es gibt 5 Ablagen in verschiedenen Farben. Die Wiirfel, die in die lila Ablage 2§ kom-
men, werden zu Botschaftern, die zur Rekrutierung von Anflihrern verwendet werden.
In der grauen Ablage 1] verwandeln sich die Wiirfel in Baumeister, die zum Bau von
Wundern verwendet werden. In der blauen Ablage g&5 werden sie zu Philosophen, die
bei der Entwicklung der Philosophie helfen werden. In der gelben Ablage - © werden
sie zu Weisen, die bei der Losung von Herausforderungen helfen werden. In der roten
Ablage [l werden sie zu Einheiten, die dazu dienen, sich in Schlachten mit anderen
Spielern zu messen.

MILITARBRETT

Diese Spielmarker reprasentieren die SP, die Spieler wahrend des Spiels verdienen
kénnen.

TECHNOLOGIEBIBLIOTHEK

Die Technologiebibliothek enthalt alle Technologiekarten, die gekauft werden kdnnen.
Alle Karten, die sich im selben Fach befinden, sind identisch. Die beim Erwerb einer
Karte erzielten Boni sind auf den Innenseiten des Aufbewahrungsfachs angegeben,
in dem sich die Karte befindet.

Boni

Kultur Wissenschaft Spiritualitat Militar Industrie

Zivilisationsfigur um 1 Ebene auf diesem Pfad vor.

L

(|

— Militarisches Erbe: Dieser Pfad verfolgt das Niveau des militarischen Erbes jeder Zivilisation. Jedes Mal, wenn ein Spieler dieses Symbol 3% erhalt, bewegt er seine

T Nl T e
L o R B E |
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Macht: Dieser Pfad zeigt die Macht jeder Zivilisation wahrend der Schlachten an. Die Macht-Rangliste erlaubt es, die Belohnungslinien am Ende jeder Schlacht zu
verteilen. Dieser Pfad, und nur dieser Pfad, wird nach jeder Schlacht auf 0 zuriickgesetzt.




PHILOSOPHIEBRETT MARKTKARTEN

Dieses Spielbrett verfolgt den Fortschritt jedes Spielers auf dem Philosophiepfad. Auf jeder Stufe wird ein Diese Karten geben die Menge und das Level der Anfiihrer-
Vorteil so oft erlangt, wie es der Multiplikator vor seiner Position angibt. und Wunderkarten an, die jede Runde auf dem Markt platziert
werden sollen, abhangig von der Anzahl der Spieler. Um den

Zivilisationsfiguren SP Ebene auf dem Philosophiepfad Spielablauf zu optimieren, werden diese Karten wahrend der

r = - : Einrichtungsphase vorbereitet und in der Nahe jedes Karten-

standers positioniert. lhre Prasenz in der Ereignislinie dient

nur als Erinnerung, sie in bestimmten Runden zu spielen.

Menge und Stufe der Anflihrer- und Wunder- —
karten, die auf den Markten platziert werden

T—

— Kosten: Anzahl der Philosophen &, die benétigt werden, um eine Stufe auf dem Philosophiepfad voranzukom-
men. Philosophen werden durch die Wiirfel eines Spielers in der Philosophieablage (blau) symbolisiert 24&.

HERAUSFORDERUNGSKARTE KAMPFKARTE

l_ Name der Schlacht

2CHLACHT VON
SEKIGAHARA

—— Spielziige Anzahl der Spieler

5

by

r Name der Herausforderung

AuBere Bedrohung: Zeigt die Macht
einer zusatzlichen Zivilisation an, die
wahrend der Schlachten von keinem
der Spieler verwaltet wird.

Schicksal: Ein Effekt, der auf alle
Spieler angewendet wird, manchmal
mit einer von der Karte auferlegten

Eedifiging, Belohnungslinien: Boni, die Zivilisatio-

nen unter sich auf der Grundlage ihrer
Macht-Rangfolge verteilen, wenn sie
die Schlacht auflésen. Die Einheiten
I} werden verwendet, um diese Karten
aufzulésen. Einheiten werden durch die
Wiirfel eines Spielers in der Schlach-
tenablage (rot) symbolisiert & .

Geschichte: Ein potenzieller Gewinn
an Siegpunkten und Boni, der fir
jeden Spieler individuell berechnet
wird. Die Weisen - | werden zur Lo-
sung dieser Karten verwendet. Die
Weisen sind durch die Wiirfel eines
Spielers in der Herausforderungsab-
lage (gelb) symbolisiert " f

L Diese Zahl zeigt an, in welcher Runde diese Herausforderung stattfinden wird. L Diese Nummer gibt an, in welcher Runde dieser Kampf stattfinden wird.

&




SPIELABLAUF

—— ALLGEMEINE REGELN

Das Spiel wird Gber 9 Runden gespielt. Jede Runde ist in » Jede Phase findet gleichzeitig fiir alle Spieler statt.
6 Phasen unterteilt.

* Wenn der Text auf einer Karte den Regeln in diesem Heft widerspricht, dann
hat die Karte Vorrang.

Phase A - Projektphase
Phase B - Einsatzphase + Wenn ihr eine Spielfigur einsetzt oder eine Aktion ausfiihrt oder einen Bonus

erhaltet, der ein Quadrat zeigt, nehmt einen Wirfel aus dem eigenen Vorrat und

Phase C - Entwicklungs- und Kaufphase legt ihn in die Ablage, die das gleiche Symbol wie das Quadrat zeigt. Diese Wiir-
Phase D - Forschungsphase fel reprasentieren eure Agenten und konnen fiir Aktionen der entsprechenden
Phase E - Technologiekaufphase Ablagen verwendet werden.

Phase F - Endrunde Ereignisphase « Wenn ihr eine Spielfigur einsetzt, eine Aktion ausfiihrt oder einen Bonus erhal-
e e e L E e L e L i ey tet, der einen Kreis aufweist, bewegt einen eurer Zylinder um einen Platz auf
Eine Ubersicht der verschiedenen Phasen einer Runde dem entsprechenden Pfad eures Forschungsbretts vor, passend zum Typ des

Kreises auf dem Spielteil.

ist am unteren Rand jedes Zivilisationsbretts angegeben.

* Wenn ihr aufgefordert werdet, Wrfel zu bezahlen, nehmt diese Wiirfel aus der
entsprechenden Ablage und legt sie zurlck in euren Vorrat.

* Wenn das Siegpunktsymbol einen Blitz enthalt, werden die SP-Marker (acht-
eckig) sofort verteilt. Wenn kein Blitz vorhanden ist, werden die Siegpunkte am
Ende des Spiels gezahlt.

NEUE SPIELRUNDE

(D Bewegt den Spielrunden-Marker zur nachsten Runde, auRer in der ersten Runde.
@ Fiigt die Wunder- und/oder Anfiihrerkarten fiir die aktuelle Runde aufgedeckt zu
ihren jeweiligen Markten hinzu.

® Die Spieler erhalten 5 Technologiekarten auf die Hand zuriick. Dazu gehdren
die 4 Karten, die sie auf ihren Zivilisationsbrettern gespielt haben, sowie die Kar-
te, die sie im Entdeckungsraum wahrend des vorherigen Zuges platziert haben.
* Wahrend des ersten Zuges werden die 5 grundlegenden Technologiekarten 19
verwendet.

@ Falls notwendig, aktualisiert die Macht der duReren Bedrohung, indem die Spiel-
figur auf ihre neue Stufe bewegt wird. Die Macht der duReren Bedrohung wird durch
die nachste Schlachtkarte in den kommenden Runden angezeigt.

ZUSAMMENFASSUNG

© Bewegt den Spielrunden-Marker vor.

® Flgt die Anflhrer und/oder Wunder zu den Markten hinzu.

® Nehmt die im letzten Zug gespielten Technologiekarten und die
neu gekaufte Karte auf die Hand.

O Falls notwendig, aktualisiert die Macht der aulReren Bedrohung.




A. PROJEKTPHASE

Jeder Spieler wahlt 4 der 5
Technologiekarten aus, die
ihm zur Verfligung stehen.

( Der Spieler platziert 2 Karten im linken Bereich des Zivilisationsbretts in den dafiir
vorgesehenen Raumen. Diese Karten werden Wirfel produzieren, die in die ver-
schiedenen Facher gehen. Nur die linke Seite dieser 2 Karten wird in dieser Runde
verwendet. Die Karten werden in Leserichtung platziert.

@ Der Spieler platziert 2 Karten im rechten Bereich des Zivilisationsbretts in den
dafir vorgesehenen Feldern. Diese Karten werden Forschungspunkte auf den ent-
sprechenden Pfaden des Forschungsbretts erzeugen. Nur die rechte Seite dieser 2
Karten wird in diesem Zug verwendet. Die Karten werden in Leserichtung platziert.

® Die nicht ausgewahlte Karte wird in den Bereich der alten Technologien abgewor-
fen. Sie wird umgedreht und unter die linke Seite des Zivilisationsbretts geschoben,
so dass die Anzahl der Siegpunkte, die sie liefert, und ihr Typ sichtbar bleiben. Sie
kann fir den Rest des Spiels nicht mehr verwendet werden, wird aber noch in ver-
schiedenen Berechnungen berCcksichtigt.

Hinweis: In seltenen Féllen kann ein Spieler wahrend eines Zuges mehr als eine
Technologiekarte erhalten. In allen Fallen werden nur 4 Karten gespielt und der Rest
wird abgelegt.

" A. ZUSAMMENFASSUNG

© Platziert zwei Karten im linken Bereich des Spielbretts.
® Platziert zwei Karten im rechten Bereich des Spielbretts.

© Legt die letzte Karte verkehrt herum unter das Spielbrett.

B. EINSETZPHASE

Die beiden Karten, die im linken Bereich der Zivilisationsbretter platziert sind, werden
verwendet. Fir jedes Quadrat, das auf der linken Seite der Karten vorhanden ist,
setzen die Spieler einen Agenten ein. Das heil’t, der Spieler fugt einen Wiirfel seiner
Farbe in die Ablage des Typs, das dem Quadrat entspricht. Einige Anflihrer kénnen
ebenfalls Wiirfel generieren.

Philosophieablage

ACHTUNG: Die Bevolkerungsstufe begrenzt die zulassige
Anzahl an erlaubten Wiirfel, die eingesetzt werden konnen.

Wahrend dieser Phase darf die Gesamtzahl der Wiirfel, die ein Spieler in die
Ablagen legen kann, nicht hoher sein als seine Bevolkerungsstufe. Sollte dies
passieren, muss der betroffene Spieler auswahlen, welche Wiirfel er aus de-
nen, die er auslegen konnte, platziert, ohne die durch seine Bevolkerungsstufe
angegebene Menge zu Uberschreiten. Zum Beispiel, wenn ein Spieler 2 Philo-
sophen BB, 2 Einheiten [FY und 2 Botschafter [E] einsetzen kann, aber seine
Bevolkerungsstufe bei 5 liegt, dann kann er nur 5 der 6 Wiirfel platzieren, 4
die er hatte einsetzen konnen. :

B. ZUSAMMENFASSUNG_

Jeder legt so viele Wiirfel aus dem eigenen Vorrat in die Ablage-
facher mit dem gleichen Symbol, wie sich Quadrate auf der linken
Seite der Karten befinden, die auf der linken Seite des Zivilisati-
onsbretts liegen. Fugt einen moglichen Bonus hinzu, wenn dieser

von einem Anfuhrer gewahrt wird.

Die Anzahl der eingesetzten Wiirfel darf die Bevolkerungsstufe
nicht Uberschreiten.




C. EVOLUTIONS- UND KAUFPHASE

Diese Phase besteht aus 3 Schritten, die nacheinander abgearbeitet werden mussen.

1. Fortschritt der Philosophie
2. Erwerb von Wundern

3. Erwerb von Anflhrern

o™ - -

1. FORTSCHRITT DER PHILOSOPHIE

( Ein Spieler mit gentigend Philosophen ¥ muss diese verwenden, um seine Phi-
losophie um eine Stufe zu erhdhen. Jeder Spieler kann in dieser Phase nur um eine
Stufe vorriicken.

@ Auf dem Philosophiepfad sind die Kosten fiir das Fortschreiten von einer Stufe zur
nachsten durch die Anzahl der Wiirfel zwischen den Stufen angegeben. Die Wiirfel
werden dann aus der Ablage entfernt und in den Vorrat des Spielers zuriickgegeben.

Wenn ein Spieler als Erster eine neue Stufe der Philosophie erreicht, muss er zuerst
die 2 Vorteils-Marken dieser Stufe allen Spielern ® offenbaren und dann entschei-
den, welcher der beiden Vorteile nun fiir alle Spieler (flir das gesamte Spiel) verflgbar
wird, indem er ihn mit der Vorderseite nach oben auf den Platz tiber der Stufe @ legt.
Der andere Vorteil wird mit der Riickseite nach unten auf den unteren Platz ® ge-
legt. Wenn wahrend des gleichen
Zuges mehrere Spieler auf eine
Stufe der Philosophie gelangen,
die noch nie zuvor erreicht wurde,
werden die 2 Vorteils-Marken flr
das gesamte Spiel verfligbar ge-
macht. Sie werden beide mit der
Vorderseite nach oben auf den
Feldern der Stufe platziert.

Jeder Spieler (einschlieflich des Ersten, der ankommt), der eine neue Stufe der Phi-
losophie erreicht, gewinnt den Bonus dieser Stufe, modifiziert durch den Stufenmulti-
plikator. Wenn mehrere Vorteile verfugbar sind, wahlen der oder die Spieler nur einen
Vorteil, der durch den Multiplikator modifiziert wird.

;" Beispiel: Der Romische Spieler verwendet 3 Philosophen B @ und bewegt -
: seine Zivilisationsfigur von Stufe 2 auf Stufe 3 (. Er ist der einzige Spieler, der

. auf diese Stufe aufsteigt, und er wahlt aus den zwei verfligbaren Vorteilen. Er
:wahlt den Vorteil militarisches Erbe @, legt ihn mit der Vorderseite nach oben

¢ und den anderen Vorteil mit der Riickseite nach oben auf den Tisch, nachdem

: alle anderen Spieler ihn gesehen haben ®. Er riickt seine Zivilisationsfigur um

: 2 Felder auf der Leiste Militérisches Erbe vor, da der Vorteil auf dieser Stufe
. verdoppelt wird @,

2. ERWERB VON WUNDERN

Spieler, die genligend Baumeister haben, konnen
diese ausgeben, um ein Weltwunder zu erwerben. Jeder
Spieler kann wahrend dieser Phase nur ein Weltwunder
erwerben.

Die Kosten des Wunders sind auf der Karte vermerkt.
Spieler zeigen ihren Wunsch an, ein Wunder zu erwer-
ben, indem sie ihre Wirfel auf dieses Wunder legen.
Wenn mehrere Spieler ihre Wiirfel auf das gleiche Wun-
der legen, bestimmt die Prioritatsregel den gewinnenden
Spieler (siehe nachste Seite).

Ein Spieler, der ein Weltwunder erhalt, zahlt die angegebene Anzahl an Wiirfeln, in-
dem er sie in seinen Vorrat zurlicknimmt, platziert dann das Weltwunder Gber seinem
Zivilisationsbrett und erhalt die Boni der Karte.

Die Siegpunkte des Wunders werden am Ende des Spiels gezahlt.
Die vollstandige Beschreibung der Wunder ist im Kompendium verfligbar.

3. ERWERB VON ANFUHRERN

Spieler, die gentgend Botschafter haben, kénnen
diese ausgeben, um einen Anfiihrer zu erhalten. Jeder
Spieler kann in dieser Phase nur einen Anfihrer erwer-
ben.

Die Kosten des Anflhrers stehen auf der Karte.

Spieler zeigen ihren Wunsch an, einen Anfihrer zu er-
werben, indem sie ihre Wrfel auf diesen Anflihrer legen.
Wenn mehrere Spieler ihre Wiirfel auf denselben Anfiih-
rer legen, bestimmt die Prioritatsregel den gewinnenden
Spieler (siehe nachste Seite).

Ein Spieler, der einen Anfiihrer erhalt, zahlt die angege-
bene Menge an Wirfeln, indem er sie in seinen Vorrat zurlicknimmt, und platziert
dann den Anfiihrer auf dem dafiir vorgesehenen Platz in der Mitte seines Zivilisa-
tionsbretts.

Warnung: Ein Spieler kann immer nur einen lebenden Anfiihrer haben. Wenn ein
Spieler erneut einen Anfilhrer anwirbt, ersetzt dieser den bereits Vorhandenen.

Der ausgetauschte Anfihrer wird in den Friedhofsbereich (unter dem Zivilisations-
brett) platziert. Er wird so unter das Spielbrett des Spielers geschoben, dass die
Siegpunkte der Karte, der Typ und die aktiven Effekte, die durch ein £ angezeigt
werden, sichtbar bleiben.

Anfiihrer konnen wiederholte Boni wie die Produktion von Agenten (Wirfeln) wah-
rend Phase B oder Forschungspunkten (Zylindern) wahrend Phase D bieten. Diese
Boni sind ebenfalls durch die Bevdlkerungsstufe begrenzt.

Die Siegpunkte des Anflihrers werden am Ende des Spiels gezahlt.
Die vollstandige Beschreibung der Anflihrer und ihrer Boni ist im Kompendium detail-
liert dargestellt.




REGEL ZUR PRIORITATENVERWALTUNG

Um ein Prioritatsproblem unter den Spielern zu 6sen, die die gleiche Karte kaufen méchten, vergleichen die konkurrierenden Spieler ihre Stufen in der Art der betreffenden
Karte auf ihrem Prioritatspfad, von links nach rechts, und derjenige mit der hochsten Prioritat gewinnt die Karte. Ein Spieler kann seine Meinung zu seinem geplanten Kauf
andern. Die Prioritatenklarung ist erst abgeschlossen, wenn jeder Spieler eine endgultige Entscheidung getroffen hat. Das bedeutet, dass ein Spieler sich entscheiden kann,
eine andere Karte als die urspriinglich Gewahlte zu kaufen, um zu verhindern, dass ein Mitspieler etwas nimmt, was der Spieler selber gebrauchen kdnnte oder den Mitspieler
zu stark machen wirde. Voraussetzung dafir ist das Vorliegen der entsprechenden Prioritét.

( Der Agyptische Spieler und der Maya Spieler konkurrieren um die gleiche Kar-
te: Euklid, einen wissenschaftlichen Anfiihrer L; der Chinesische Spieler wahlt die
Konfuzius-Karte, einen spirituellen Anfiihrer &b: und der Rémische Spieler wahlt die
Kleopatra-Karte, eine kulturelle Anflihrerin 9!9

@ Das wissenschaftiiche Symbol des
Agyptischen Spielers befindet sich
an dritter Stelle auf seiner Prioritats-
skala, wahrend das des Maya Spielers
an vierter Stelle steht. Daher hat der
Agyptische Spieler Vorrang beim Kauf N /7
von Euklid. Der Maya Spieler muss da- "= -\

her seine Botschafter-Wurfel auf eine andere Anflihrerkarte oder zurlck in die Anfiih-
rerablage bewegen. Er entscheidet sich dafiir, seine Wirfel auf die Konfuzius-Karte
zu bewegen, auf der der Chinesische Spieler bereits seine Wiirfel platziert hat. Es

® Der Maya Spieler hat sein spirituel-
les Symbol auf der 1. Position, wahrend
das des Chinesischen Spielers auf der
5. Position ist. Daher muss der Chine-
sische Spieler seine Wiirfel bewegen.
Er kann seine Wiirfel zuriick in die Abla-
ge legen oder sie auf einen anderen An-

flhrer stellen. Da der Spieler an keinem anderen Anflihrer interessiert ist, entscheidet
er sich, seine Wrfel fur eine spatere Verwendung wieder in die Ablage zu legen.

@ Sobald jede Prioritat geklart ist, zahlt jeder Spieler seine Wirfel, nimmt Besitz von
der Karte, die er gekauft hat, und platziert sie auf seinem Zivilisationsbrett. Dieses
Beispiel beschreibt den Kauf von Anfiihrerkarten, gilt aber auch fiir den Kauf von

Wunderkarten.
Diese Symbole zeigen an, wann die von den An-

[ flihrern bereitgestellten Boni aktiviert werden. |

kommt dann zu einem zweiten Vergleich der Prioritat.

' C. ZUSAMMENFASSUNG

1.Wenn ein Spieler gentigend Wiirfel in der Philosophieablage 2% hat, muss er diese in seinen
Vorrat zuriicklegen, um eine (und nur eine) Stufe auf dem Philosophiepfad voranzukommen
und den Vorteil der erreichten Stufe zu erhalten (falls zutreffend multipliziert).

2. Wenn ein Spieler gentgend Wrfel in der Wunderablage hat, kann er diese in seinen
Vorrat zuriicknehmen, um ein (und nur ein) Wunder zu kaufen und seine Boni zu erhalten.

3. Wenn ein Spieler genligend Wiirfel in der Anfiihrerablage & hat, kann er diese zuriick

in seinen Vorrat nehmen, um einen (und nur einen) Anfihrer zu kaufen und dessen Boni zu
erhalten.

j? Sofortig: Diese Aktion gilt nur in dem Mo-
ment, in dem die Karte erworben wird.

’ Lebendig: Dieser Effekt halt an, solange der
Anfihrer lebt.

Friedhof: Dieser Effekt wird aktiv, sobald
die Karte auf dem Friedhof platziert wird und
bleibt bis zum Ende des Spiels bestehen.

=M Spielende: Dieser Effekt kommt am Ende
des Spiels bei der Berechnung der SP zur
Anwendung.




D. FORSCHUNGSPHASE
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Nur die beiden Karten, die im rechten Bereich der Zivilisationsbretter platziert sind,
werden verwendet (und manchmal der lebende Anfihrer).

Fir jeden Kreis, der auf der rechten Seite der Karten vorhanden ist, erhalt der Spieler
einen Forschungspunkt des entsprechenden Typs. Er ruckt den Zylinder der richtigen
Farbe um eine Stufe auf seinem Forschungsbrett vor. Einige Anflhrer kdnnen einen
oder mehrere zusatzliche Forschungspunkte liefern.

ACHTUNG: Die Bevalkerungsstufe begrenzt
die Anzahl der erlaubten Forschungspunkte.

Wahrend dieser Phase darf die Gesamtmenge an Forschungspunkten, die ein
Spieler verdient, nicht seine Bevolkerungsstufe iberschreiten. Sollte dies ge-
schehen, wahlt der Spieler aus, welche seiner Forschungspunkte er einsetzen
maochte, ohne die durch das Bevdlkerungslimit angegebene Menge zu Uber-
schreiten.

Klarstellung: Dies begrenzt nicht das Level der Forschung, das ein Spieler in
Technologien erreichen kann. Das maximale Level jeder Technologie ist 10. Da-
her verhindert eine Bevolkerungsstufe von 6 nicht das Erreichen der Stufe 7,
8, 9 oder 10 in der Forschung.

FORSCHUNGSBRETT

Beispiel: Ein Spieler hat die Erleuchtung-Karte (3 Wissenschaftspunkte ‘ +2 Mi- :
- litarpunkte ) und die Kohle-Karte (2 Militarpunkte 3§ + 2 Kulturpunkte & ) auf :
: die rechte Seite seines Zivilisationsbretts gelegt. Zusatzlich besitzt er den Julius Cé- :
sar-Anfiihrer, der ihm in jedem Zug einen Bonus von 1 Militirpunkt 3§ gibt. Daher :

: konnte er seine Forschungsstufen um 3 Wissenschaftspunkte ‘ 5 M|I|tarpunktex :

:und 2 Kulturpunkte ‘i’ auf insgesamt 10 Punkte erhdhen. Da seine Bevolkerungs- :
: stufe jedoch bei 7 liegt, wahlt er aus den 10 Forschungspunkten die 7 Punkte, die
 er einsetzen will. In diesem Fall entscheidet sich der Spieler fiir 5 Militarpunkte 3§ :
: und 2 Wissenschaftspunkte &. Dies zwingt ihn dazu, 2 Kulturpunkte & und 1 Wis- :
: senschaftspunkt ‘ aufzugeben. Da er bereits 4 Militarpunkte 3§ hatte, erreicht er :
: nun Level 9 und da er bei der Wissenschaft ‘ bei 2 war, steigt er nun auf Level 4 in :
: dieser Technologie auf, ’

D. ZUSAMMENFASSUNG

Sammelt Forschungspunkte, indem ihr eure Zylinder um die Anzahl
der Kreise auf der rechten Seite der Karten vorriickt, die sich im rech-
ten Abschnitt eures Zivilisationsbretts befinden. Flgt einen zusatzli-
chen Bonus hinzu, wenn dieser von eurem Anfuhrer gewahrt wird.

Die Anzahl der verdienten Forschungspunkte darf die Bevolkerungs-

: .. . Wissenschaft Militar
stufe nicht Uberschreiten.
+2 K +5 X




E. PHASE DES TECHNOLOGIEKAUFS

Jeder Spieler muss eine (und nur eine) Technologiekarte
seiner Wahl kaufen. Es gibt keine Einschrankungen be-
zliglich der Art der Karte, die ein Spieler kaufen kann, so-
lange er die notwendigen Forschungspunkte dafir hat.
Die Kaufphase folgt diesen 3 Schritten:

( Der Spieler zahlt Forschungspunkte entsprechend den Kosten der gekauften
Technologiekarte, indem er den Zylinder des entsprechenden Typs um die notwendi-
ge Anzahl von Stufen auf seinem Forschungsbrett senkt.

@ Der Spieler nimmt die Technologiekarte und legt sie auf den Entdeckungsplatz
seines Zivilisationsbretts. Er hat jetzt insgesamt 5 Technologiekarten sichtbar auf sei-
nem Brett.

® Der Spieler erhalt die Boni der gekauften Karte. Die Boni sind auf den Innenseiten
der Aufbewahrungsbox angegeben, aus der die Karte ausgewahlt wurde.

Bonus der Stufe IV

: pfad vor) ®.

T -

Bonus der Stufe llI

Bonus der Stufe Il

Bonus der Stufe |

Klarstellung: Spieler kdnnen wahrend des Spiels die gleiche Technologiekarte mehr-
mals kaufen.

{ Beispiel: Ein Spieler entscheidet sich, die Technologiekarte Luftfahrt zu kaufen. Er
© bezahlt 7 Militarforschungspunkte, indem er seinen Zylinder auf dem Forschungs-
 brett um 7 Stufen herunter setzt ™. Dann nimmt er die Karte und platziert sie auf :
: seinem Entdeckungsplatz . Sofort erhalt er die Boni aus seinem Kauf, dazu
gehort das Erhalten eines Philosophen P8, eines Bauherren K2 und 3 Militarerbe i
© Punkte >«

(er bewegt seine Zivilisationsfigur um 3 Stufen auf dem Militarerbe- :

Militar

=7 X

E. ZUSAMMENFASSUNG

Die Spieler missen eine Technologiekarte kaufen, indem sie die
Forschungspunkte der entsprechenden Technologie ausgeben
(senkt den Zylinder des gleichen Typs passend zur Karte ab).

Flgt die neue Technologiekarte zu eurem Brett hinzu und erhalte
den Bonus, der mit dem Kauf verbunden ist.
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Beginn der Menschheit Herausforderung

Schlacht

F. ENDRUNDE EREIGNISPHASE

Ereignisse werden durch Karten dargestellt. Es gibt
zwei Arten von Ereignissen: Herausforderungen, die auf
gelben Sténdern platziert werden (Runden 3, 5, 7, 9A),
und Schlachten, die auf roten Standern platziert werden
(Runden 4, 6, 8, 9B). Die zwei Arten von Ereignissen
werden auf unterschiedliche Weise gelost.

In den ersten beiden Runden (graue Sténder) werden keine Ereignisse geldst, da
diese den Anfang der Menschheit darstellen. In der neunten und letzten Runde wer-
den eine Herausforderung (9a) und eine Schlacht (9b) in derselben Runde gel6st. In
allen anderen Runden wird jedes Mal nur ein Ereignis/eine Schlacht gelst.

HERAUSFORDERUNG

Herausforderungskarten sind in 2 Teile unterteilt:

'INDUSTRIELLE
2! REVOLUTIO

(@ Der obere Teil (Schicksal) reprasentiert einen
Effekt fur alle Spieler, manchmal mit einer auf der
Karte angegebenen Bedingung. Diese Effekte
stehen allen Spielern zur Verfligung und die An-
weisungen variieren flr jede Karte. Fir detaillierte
Informationen zu jeder Karte, bitte das Kompen-
dium konsultieren. Die meisten Boni sind sofort
wirksam, es sei denn, es ist anders angegeben,
wie zum Beispiel mit dem dauerhaften Symbol.

Ein Spieler kann beliebig oft von demselben Bo-
nus profitieren, solange er in der Lage ist, daflir zu
bezahlen oder die Voraussetzung mehrmals zu erfillen. Manchmal ist auf der Karte
eine maximale Anzahl von Einsatzmdglichkeiten angegeben.

5’"-Beispiel: Das Schicksal der Industriellen Revolution, Herausforderung der Runde
¢ 7, bietet einen Bonus von 5 SP, wenn ein Spieler bei seiner Aufldsung 3 Wunder

. besitzt. Wenn ein Spieler 6 Wunder hat, erhélt er 10 SP.

@ Der untere Abschnitt (Geschichte) stellt einen méglichen Gewinn an Siegpunkten
und Boni dar, der fir jeden Spieler individuell berechnet wird. Dieser zweite Abschnitt
wird auf einem Farbblock angezeigt. Diese Farbe reprasentiert den Typ von Karten,
der flir die Berechnung von Geschichtspunkten verwendet wird.

Jeder Spieler berechnet seine Geschichtspunkte und addiert:

- Alle seine Karten des auf der Herausforderungskarte angegebenen Typs (Kulturell
F, Wissenschaftlich &, Spirituell &, Industriell €$). Dies beinhaltet alle Karten des
Spielers: alle seine lebenden Anfiihrer und diejenigen auf dem Friedhof, alle seine
Wunder, sowie alle seine Technologiekarten, egal ob sie sich auf seinem Zivilisations-
brett befinden oder abgeworfen wurden.

- Anzahl der Weisen

Die Summe der Karten und Wiirfel ergibt die Geschichtspunkte (symbolisiert durch
). Jeder Spieler erhalt den Wert seiner Geschichtspunkte in Form von SP-Platt-
chen. In der nachsten Zeile werden die Geschichtspunkte durch die auf der Karte
angegebene Zahl geteilt. Dieses Ergebnis (abgerundet) liefert einen Bonus fiir den
Spieler.

Alle Weisen in der Herausforderungsablage =~ werden in jeder Runde verwendet,
wenn eine Herausforderung geldst wird, und alle Wirfel aus der Herausforderungs-
ablage =/ werden am Ende dieser Phase in den jeweiligen Vorrat der Spieler zu-
rickgegeben (auch in der letzten Runde). Die Ablage wird dann vor die nachste Her-
ausforderungskarte verschoben. In seltenen Fallen, aufgrund der Effekte bestimmter
Karten, konnten Wirfel voribergehend beiseite gelegt werden, auerhalb der Her-
ausforderungsablage, und vor eine bevorstehende Herausforderung. Wenn die Ab-
lage diese Herausforderung erreicht, werden diese auf Eis gelegten Wiirfel fiir die
Losung der Herausforderung hineingelegt.

Wahrend der letzten Herausforderung des Spiels ist der einzige verflighare Bonus
zusatzliche SP. Wenn die Gesamtpunktzahl eines Spielers einen bestimmten Schwel-
lenwert erreicht, erhalt er diese SP zusatzlich zu seinen regularen SP. Ein Kampf wird
unmittelbar nach dieser Herausforderung gelost.

F. ZUSAMMENFASSUNG HERAUSFORDERUNG

Praft, ob ihr den flr alle Spieler verfligbaren Bonus nutzen kdnnt (oberes
Feld der Karte). Addiert die Anzahl euer Karten, die dem Herausforde-
rungstyp entsprechen, zu euren Wiirfeln in der Herausforderungsablage
¥F und wandelt diese Gesamtzahl in Siegpunkte um. Teilt dieses Ergeb-

nis wie auf der Herausforderungskarte angegeben, um den angegebe-
nen Bonus zu erhalten (unteres Feld der Karte). Nehmt alle eure Wrfel
aus der Ablage und verschiebt sie zur nachsten Herausforderung, sobald
diese leer ist.




BEISPIEL:

Maya Spieler

Schicksal: Jeder Spieler kann einen Botschafter [E] maximal zweimal in einen Baumeister 2 umwandeln. Um
dies zu tun, tibertragen die Spieler ihre Wiirfel von der Anfiihrerablage £ zur Wunderablage .

Geschichte: Jeder Spieler addiert die Anzahl seiner Karten vom Typ Industrie €& und seine Wiirfel, die in der
Herausforderungsablage =/ platziert wurden. Die Summe entspricht eurer individuellen SP-Anzahl. Derselbe
Gesamtbetrag, geteilt durch 3, bestimmt die Anzahl der Botschafterwirfel, die jeder Spieler in der Anflihrerablage

S platziert.

Maya Spieler

( Der Romische Spieler entscheidet sich dazu, einen @ Der Romische Spieler hat 4 Karten vom Typ Indus-
Botschafterwiirfel [E] in einen Baumeisterwiirfel E2 um-  trie &¥ in seinem individuellen Spielbereich. Er hat auch

zuwandeln. Der Maya Spieler andert nichts.

3 Wiirfel in der gelben Ablage . Daher erhalt er ins-
gesamt 7 SP. 7 geteilt durch 3 ergibt den Wert 2 (ab-
gerundet), was es ihm ermdglicht, 2 Wirfel in die lila

® Der Maya Spieler hat 3 Karten vom Typ Industrie &¥
auf seinem Brett und 2 Wrfel in der Herausforderungs-
ablage = 7. Ererhalt 5 SP, die es ihm durch 3 geteilt (ab-
gerundet) ermdglichen, 1 Wiirfel in der Anflhrerablage
2 zu platzieren.

Ablage zu legen.



SCHLACHT

BEISPIEL FUR EINE KAMPFAUFLOSUNG

Die Kampfkarten zeigen die Belohnungen, wel-
che die Spieler und die AuBere Bedrohung ba-
sierend auf ihrer Kraft-Rangliste unter sich auf-
teilen. Die Kraft der AuReren Bedrohung ist auf
der Kampfkarte angegeben.

SCHLACHT VON
MARATHOMN

Jeder Spieler berechnet die Macht seiner Zivili-
sation flr diese Schlacht. Die Macht eines Spie-
lers entspricht zwei Punkten pro Einheit 3D ,
die zu seinem Wert des militarischen Erbes3¢
@ hinzugefiigt wird. Um die Macht jedes Spie-
lers wahrend dieser Schlacht darzustellen, plat-
Ziert fr jeden Spieler einen temporaren Wurfel
auf der Ebene, welche sie auf dem Machtspfad
¥ (zweite Zeile des Militarbretts) erreicht haben

Sobald die Macht aller Spieler bestimmt wurde, werden die Belohnungslinien in der
Reihenfolge zugeteilt, die der Position der Wiirfel auf der Machtleiste entspricht (.
Der méchtigste Spieler erhalt die Boni von der ersten Belohnungslinie, der zweite
Spieler von der nachsten Linie und so weiter. Es ist moglich, dass ein Spieler keine
Belohnungslinie erhalt. Spieler miissen eine Mindestmacht von 1 haben, um fir eine
Belohnungslinie in Frage zu kommen; sonst erhalten sie keine.

Die Spielfigur AuBere Bedrohung wird als vollwertiger Spieler ® behandelt und
kann an der Verteilung der Belohnungslinien teilnehmen. Jedoch erhélt sie keine
materiellen Belohnungen. Stattdessen verhindert sie, dass die anderen Spieler die
Belohnungen der Linie beanspruchen konnen, die sie besetzt.

Im Falle eines Unentschiedens erhalten alle gleichstehenden Spieler die gleiche
Belohnungslinie. Die nachfolgende Belohnungslinie oder -linien werden jedoch nicht
vergeben, da jeder gleichstehende Spieler den nachfolgenden Platz besetzt.

Die wahrend der Schlachten erzielten Siegpunkte werden in Form von SP-Marken
an die Spieler verteilt.

Alle Einheiten [iJJ in der Schlachtenablage werden in jeder Runde verwendet, wenn
eine Schlacht geschlagen wird. Alle Wiirfel aus der Schlachtenablage, sowie die
Wiirfel, die zur Darstellung der Macht verwendet werden, werden am Ende dieser
Phase zurlckgeholt, auch in der letzten Runde. Die Militarerbe Spielfiguren bleiben in
ihrer Position und werden nicht zuriickgesetzt. Die Ablage wird dann vor die nachste
Schlachtkarte bewegt.

In seltenen Fallen, aufgrund der Effekte bestimmter Karten, konnten Wiirfel vor einer
bevorstehenden Schlacht voriibergehend aulRerhalb der Schlachtenablage abgestellt
werden. Wenn die Ablage diese Schlacht erreicht, werden die Wurfel, die auf Eis
liegen, fur die Aufloésung der Schlacht hineingelegt.

Der Agyptische Spieler hat ein militarisches Erbe von 4 und 2 Einheiten, was seine
Macht auf 8 bringt. Der romische Spieler hat ebenfalls eine Macht von 8, weil er ein
militarisches Erbe von 2 und 3 Einheiten hat. Der Maya Spieler hat ein militarisches
Erbe von 1 und 1 Einheit, was ihm eine Macht von 3 gibt. Zuletzt hat der Chinesische
Spieler weder Einheiten noch militérisches Erbe, so dass seine Macht bei 0 bleibt.
Jeder Spieler platziert einen Wiirfel auf der Ebene seiner Macht, auer dem Chinesi-
schen Spieler, der keinen Anspruch auf Belohnungslinien erheben kann.

So haben der Agyptische und der Rémische Spieler beide eine Macht von 8 ®, so
dass sie gleichauf auf dem ersten Platz liegen. Sie nehmen beide den Gewinn der
ersten Position und berauben die anderen Spieler des Gewinns der zweiten Position
®. Die AuRere Bedrohung liegt auf Platz 3 und beraubt die anderen Spieler um die
Gewinne der dritten Postion . Der Maya Spieler, der an 4. Stelle steht, erhalt keine
Belohnung ®. Der Chinesische Spieler geht ebenfalls leer aus, da er eine Starke
von 0 hat.

+4 SP +4 SP
Romischer Spieler Agyptische Spieler




F. ZUSAMMENFASSUNG SCHLACHT

« Verdoppelt eure Einheiten # (Wirfel in der Schlachtenablage 6 ) @ und fligt sie eurem Militarerbe %
(obere Zeile auf dem Militarbrett) @ hinzu.

» Positioniert einen Wrfel eurer Farbe auf der entsprechenden Stufe auf dem Powerpfad  (unterste Linie
auf dem Militarbrett) ©.

* Abhangig von der Position des Spielers, erhaltet ihr die Boni aus den Belohnungslinien der Schiachtkarte
0. Betrachtet die AulRere Bedrohung als ware sie ein Spieler. Gleichstehende Spieler erhalten die gleiche
Belohnungslinie, aber nachfolgende Linien werden lbersprungen.

* Nehmt alle Eure Wiirfel aus der Ablage und sobald diese leer ist, wird sie vor die nachste Schlacht bewegt.

SPIELENDE

Wenn die letzte Runde vorbei ist (und ihre Herausforderung und Schlacht geldst
sind), berechnet jeder Spieler seine Endpunktzahl mit Hilfe des Wertungsblocks.

Folgende Siegpunkte werden gezahlt:

® von allen euren Technologiekarten, einschlieRlich der neu gekauften und denen,
die verworfen wurden.

eure Position auf dem Philosophiepfad

© eure Position auf dem Bevélkerungspfad, falls SP vorhanden sind

© eure Anfiihrer, sowohl lebendig als auch auf dem Friedhof, unter Beriicksichtigung
der am Ende des Spiels durch das Symbol =¥ dargestellten SP.

® eure Wunder, unter Beriicksichtigung der am Ende des Spiels durch das Symbol
=)l dargestellten SP.

® eure SP-Marker

© zahlt schlieBlich eure verbliebenen Wiirfel in den Ablagen Anfiihrer 2, Wunder
‘2’ und Philosophie &< zusammen und teilt die Gesamtzahl durch 2 (abgerundet).

ZUSAMMENFASSUNG: BERECHNUNG DER PUNKTE
Addiert

@ Die SP von all euren Technologiekarten Der Spieler mit der hochsten Punktzahl wird zum Anfiihrer der

© Die SP eurer Position auf dem Philosophiepfad glorreichsten Zivilisation der Menschheit ernannt.
© Die SP eurer Position auf dem Bevolkerungspfad

@ Die SP von all euren Anfiihrem Diese Zivilisation wird in die Geschichte eingehen als die méchtigste
@ Die SP von all euren Wundern und einflussreichste von allen.

@ Die Gesamtzahl eurer SP-Marken
©® Die Halfte eurer verbliebenen Wilrfel Im Falle eines Gleichstands teilen sich die Spieler den Sieg

—und den Ruhm.
|
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