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EINE GESCHICHTE DER ZIVIEISATION

In Mosaic baut ihr eine uralte Zivilisation auf. Eure Entscheidungen
lassen eure Zivilisation entweder gedeihen und als eine der gr  ten
Zivilisationen in die Geschichte eingehen oder untergehen und in
\ergessenheit geraten.

Welcher Anf hrer f hrt euch zum Ziel? Welche Technologien und
Fortschritte wird eure Zivilisation erforschen? Wo werdet ihr eure

erste Stadt gr nden? Werdet ihr expandieren oder produzieren? Wird
euer Volk zu gro artigen Erbauern oder gro artigen Denkern werden?
Scha t ihr unglaubliche Wunder oder gesch ftige Handelsnetze?

Gr ndet ihr neue St dte und D rfer oder rekrutiert ihr m chtige
Armeen f reuer Imperium? Wird euer Volk euch im Goldenen Zeitalter
felern oder euch f reure erdr ckenden Steuern ver uchen?

Jede Entscheidung, die ihr tre t, ist ein weiterer glorreicher Stein im
Mosaik eurer Zivilisation.
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SPIELUBERSICHT (

Mosaic ist im Grunde ein einfaches Aktionsauswahlspiel.
Allerdings zieht jede Aktion im Spiel Konsequenzen nach sich,
die das Verfolgen von durchdachten, ineinandergreifenden
Strategien erm glichen und euch zu Siegpunkten (SP) verhelfen,
mit denen ihr das Spiel gewinnen k nnt.

Vor Spielbeginn fuhrt ihr folgende Schritte aus:

1) Ihr verteilt Handelswaren- und Ressourcen-Pl ttchen auf
dem Spielplan.

2) Jeder Spieler w hlt einen Anf hrer mit bestimmten
F higkeiten und G tern aus.

3) Jeder Spieler zieht 5 Ausgangstechnologie-Karten.

4) Jeder Spieler platziert eine Ausgangsstadt auf einem
Hexagon auf dem Spielplan und nimmt sich daf r das
darauf liegende Handelswaren- bzw. Ressourcen-Pl ttchen.

Der Startspieler beginnt das Spiel. Bei jedem eurer Spielz ge

w hitihr eine der 8 m glichen Aktionen. W hrend des Spiels
versucht ihr, die Wirkung eurer Aktionen zu verbessern. M gliche
Aktionen sind:

1) Das Aufbauen eurer Produktionsmaschinerie auf eurem
Spielertableau. Hierzu zieht ihr entweder Technologiekarten,
die eure Produktionsboni erh hen, oder ihr steigert durch
Nahrung das Bev lkerungswachstum.

2) Das Produzieren eines der 3 Standardzahlungsmittel mit
der Aktion Arbeit (Gewinn: eure Bev lkerung + der
entsprechende Bonus f r das gew hlte Zahlungsmittel). So
sorgt ihr daf r, dass ihr auch in den zuk nftigen Spielz gen
Aktionen durchf hren k nnt.

3) Das Bauen von St dten, Hafenst dten und D rfern auf
dem Spielplan, um die dort vorhandenen Handelswaren-
und Ressourcen-Pl ttchen zu erhalten und euren
Einfluss (Dominanz) in einer Region zu festigen. F r die
Vorherrschaft in einer Region erhaltet ihr Siegpunkte (SP),
wenn Imperienkarten aufgedeckt werden.

4) Das Bauen oder Verschieben von Truppen, die als mobiler
Einfluss dienen.

5) Das Errichten von Wundern, um euren Einfluss zu vergr ern
und SP zu erzielen. Jedes Wunder wird am Ende des Spiels
anders gez hlt.

6) Das Entwickeln einer Regierung f r eure Zivilisation, die euch
verschiedene Vorteile bietet und M glichkeiten, um beim
Aufdecken von Imperienkarten SP zu erzielen.

7) Das Erheben von Steuern oder Zollgeb hren, um Geld zu
verdienen, das als Ersatz f r die 3 Standardzahlungsmittel
verwendet werden kann  allerdings zu doppelten Kosten.
Das Erheben von Steuern oder Zollgeb hren sorgt f r

Unruhen ; diese m ssen vor Spielende behoben werden,
um keine SP zu verlieren.

8) Das Verteilen von Nahrung, um eure Bev lkerung zu
vergr ern. Dies ist n tig, um eure Produktion (Arbeit) zu

maximieren und St dte zu bauen.

SP verdient ihr w hrend des Spiels auch durch
Zivilisationserrungenschaften, Goldene Zeitalter, Projekte,
Wunder und Technologien, die euch am Spielende Punkte
einbringen, sowie durch eure Dominanz in m glichst vielen
Regionen, die euch Punkte einbringt, wenn Imperienkarten
aufgedeckt werden. Der Umgang mit all diesen Anforderungen
entscheidet ber Erfolg oder Misserfolg eurer Zivilisation.

Alle Technologien und Projekte verleihen eurer Zivilisation neben
einzigartigen F higkeiten auch Symbole, die f r eine St rkung
einer der folgenden 9 S ulen der Zivilisation stehen:

Wissenschaft

&

Regierung

O

Militar/Imperium

Bevdlkerung/Gesundheit

O

Wirtschaft

Nahrungsmittelproduktion

Urbanisierung

Durch diese S ulen schafft ihr das einzigartige Mosaik

eurer Zivilisation. Sie sind die Voraussetzung f r viele neue
Technologien und helfen euch, Punkte zu erzielen. Au erdem
k nntihr das Goldene Zeitalter von S ulen erreichen, indem
ihr euch gezielt auf eine oder mehrere S ulen der Zivilisation
konzentriert

Im Laufe des Spiels und mit dem Wachstum eurer Zivilisation
werden nach und nach die Imperienkarten in den vier
Kartendecks aufgedeckt. Jedes Mal, wenn eine Imperienkarte
aufgedeckt wird, erh It eure Zivilisation Punkte f r jede Region,
in der sie dank ihrer St dte, D rfer, Wunder und Truppen
dominiert.

Sobald die dritte Imperienkarte aufgedeckt wurde, wird nur
noch eine Runde gespielt; dann ist das Spiel zu Ende. Ihr
erhaltet dann Punkte f r eure St dte, D rfer, Wunder, Projekte,
Handwerksd rfer, Zivilisationserrungenschaften und Goldenen
Zeitalter sowie f r Karten, die euch f r eure S ulen der
Zivilisation Punkte liefern.




INHALT
1 Spielplan

Der Spielplan verf gt ber ein Sechseckraster (Hexagon-Raster) und ist in sieben Bereiche unterteilt:
Hispanien, Gallien, Italien, Griechenland, Assyrien, ~“gypten und Numidien.

Der Spielplan bietet au erdem Platz f r die vier Kartendecks und ihre Angebotskarten (Bau, Technologie, Bev |kerung und Steuern
und Zoll) sowie f r die weiteren vier verf gbaren Aktionen im Spiel (Arbeit, Milit r, Wunder und Regierung).
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STEUERN,
UND ZOL

Steuern-
und Zollangebot

4 Satze Zahlungsmittel-Plattchen/Miinzen

Zahlungsmittel: 150 (Stein, Ideen, Nahrung) Miinzen: 100 (Geld)
Jeweils 30 1-fach und 20 5-fach 30 1-fach,30 5-fach, 30 10-fach und 10 20-fach

Nahrung (1-fach und 5-fach) Stein (1-fach und S-fach)

. 9B

Ideen (1-fach und 5-fach)

Geld (1-fach, 5-fach, 10-fach und 20-fach)
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6 Spielertableaus ]
Startspielermarker

105 Tech nologiekartensg Ausgangstechnologie-Karten/66 Technologie-Karten)

Symbol f r Ausgangstechnologie

Symbole f r
Voraussetzungen

Symbole f r S ulen der Zivilisation

38 Baukarten

Symbole f r S ulen der Zivilisation

o
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i& 20 Bevolkerungskarten 20 Steuern- und Zollkarten

|
|
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Bev lkerungszuwachs

Kosten Ausgel ste Unruhen

4 Imperienkarten

9 Anfuhrerkarten 9 Wunderkarten

H 9 Wunder-Plattchen
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9 ,Goldenes Zeitalter“-Karten 15 Zivilisationserrun- 6 Regierungskarten
genschaftskarten

Stadt- und Dorf-Plattchen Truppen-Plattchen
(12 stadt, 3 Hafenstadt, 6 Bauerndorf und 6 Handwerksdorf) (10 Infanterie, 10 Kavallerie und 2 Belagerungsger te)
f r jede der 6 Spielfarben f r jede der 6 Spielfarben

Stadt Hafenstadt Bauerndorf Handwerksdorf Infanterie Kavallerie Belagerungsgerat
Bevolkerungsplattchen 60 Holzwaurfel 128 Handelswaren-Plattchen mit X
f r jede der 6 Spielfarben zum Z hlen auf den Spielertableaus

28 Ressourcen-Plattchen




DIE NEUN SAULEN DER ZIVILISATION

Es gibt neun S ulen der Zivilisation. Alle sind gleicherma en wichtig; indem ihr euch aber auf einige davon mehr konzentriert als auf

andere, gebt ihr eurer Zivilisation eine individuelle Form und entscheidet ber Erfolg und Misserfolg.

WISSENSCHAFT Die F higkeit, die Welt zu verstehen, Lebensr ume nutzbar zu machen,
Nahrungsmittel und Waren effizienter zu produzieren, in einer Gemeinschaft zu leben, bessere
Waffen zu schmieden und vor allem Wissen festzuhalten und an die n chste Generation
weiterzugeben, war f r erfolgreiche Zivilisationen von wesentlicher Bedeutung.

WIRTSCHAFT  Wirtschaftliche Aktivit t ist der Lebenssaft einer Zivilisation. Produktive D rfer
und ein gesch ftiges Handelsnetz sorgten f r regen Austausch auf dem Markt. Au erdem
konnten Regierungen so mehr Steuern einnehmen.

NAHRUNGSMITTELPRODUKTION Eine wachsende Zivilisation musste ihre wachsende
Bev lkerung ern hren. Eine effiziente Nahrungsmittelproduktion bedeutete eine gr ere
Bev lkerung, mehr Arbeiter und damit wiederum eine gesteigerte Produktivit t.

BEVOLKERUNG/GESUNDHEIT Menschen, die zahlreich auf engem Raum in St dten
und D rfern lebten, bedeuteten eine gro e Herausforderung f r sanit re Anlagen und f r
die Bek mpfung von Krankheiten. Konnte eine Zivilisation diese Herausforderungen nicht
meistern, litten die Menschen gro e Not.

BAU Der Bau von gro en Anlagen wie Bew sserung, Stadtmauern, Stra en, ffentlichen
Geb uden und selbst von Wundern war f r jede erfolgreiche Zivilisation ein Meilenstein. Oft
waren diese gro en Strukturen das Einzige, was von uralten Zivilisation brigblieb und ihnen
einen Platz in der Geschichte sicherte.

KULTUR Jede Zivilisation entwickelte eine eigene Kultur, Kunst, Unterhaltung, Religion und
eigene Feste. Eine lebendige Kultur bot den Menschen in einer Zivilisation eine willkommene
Abwechslung zu ihrem Alltag.

REGIERUNG Die F higkeit, gro e und komplexe Gesellschaften zu organisieren, war
f r den Erfolg wachsender Zivilisationen von wesentlicher Bedeutung. Zivilisationen mit
besserer Organisations- und Regierungsstruktur funktionierten effizienter und konnten
Herausforderungen effektiver begegnen.

MILITAR/IMPERIUM  Zivilisationen entstanden nicht aus dem Nichts. Sie mussten sich
knappe Ressourcen und Land mit benachbarten Zivilisationen teilen. Dies f hrte oft zu
Konflikten. Selbst die erfolgreichsten Zivilisationen liefen Gefahr, im Laufe der Geschichte
unterzugehen, wenn sie sich nicht verteidigen konnten. Die Ausweitung der Kontrolle ber
angrenzende Gebiete war sogar noch besser und sorgte f r Reichtum, Macht und Sicherheit.

URBANIZATION Menschen, die in einem st dtischen Umfeld wohnten, waren einer der
wichtigsten Faktoren f r die Entwicklung von Zivilisationen. Sie machten die handwerkliche
Spezialisierung m glich, die wiederum eine gesteigerte Produktivit t und technologischen
Fortschritt bedeutete. Die Urbanisierung beschleunigte die Entwicklung von Kultur, Religion
und Regierung. Sie erforderte jedoch auch einen umsichtigeren Umgang in Bezug auf
Krankheiten, ffentliche Hygiene und Kriminalit t. Der Umgang mit diesen Herausforderungen
trieb den Fortschritt weiter an. Der Bau von St dten war vielleicht die einflussreichste aller

S ulen der Zivilisation.




DIE ZAHLUNGSMITTEL ’

In Mosaic gibt es 3 Standardzahlungsmittel:

Stein Ideen

Nahrung

AuRerdem gibt es ein universales Zahlungsmittel:

Geld

Diese Zahlungsmittel werden bendtigt, um bestimmte Aktionen zu bezahlen:

Bau eines Wunders: Stein und Nahrung
(je +5 zus tzlich f r das 2. Wunder)

Erlernen einer neuen Technologie: Ideen

Bau eines Projekts: Stein und Ideen

Rekrutierung von Truppen: Geld

Bevdlkerungswachstum:
Nahrung pro Bev |kerungskarte

Bau einer Stadt (oder Hafenstadt):
Stein (und Bev lkerung)

Geld ist ein universelles Zahlungsmittel, da es beim Bezahlen einer Aktion jedes der Standardzahlungsmittel ersetzen kann  allerdings

im Verh ltnis 2:1.

Beispiel: Wenn ihr ein Projekt baut (Kosten: 5 Ideen und 5 Stein), ihr aber nur 3 Ideen und 4 Stein habt, k nnt ihr 6 Geld verwenden
(4 zum Ausgleich der zwei fehlenden Ideen und 2 zum Ausgleich des fehlenden Steins) und eure Aktion auf diese Weise trotzdem

durchf hren.

Geld kann niemals Bevolkerung ersetzen.




Legt den Spielplan in die Mitte des Tischs, und legt die Stapel
mit den Zahlungsmittel-PIl ttchen (Stein, Ideen, Nahrung und
Geld) als allgemeinen Vorrat an den Spielplanrand.

Auswahl eines Spielertableaus

Jeder Spieler erh It ein Spielertableau, auf dem die Bev |kerung
sowie die Handelswaren und die Produktion der vier
Zahlungsmittel festgehalten werden. Au erdem bietet es einen
Speicher f r die produzierten Zahlungsmittel. Zu Beginn des
Spiels erh It jeder Spieler eine Bev Ikerung von 5. Wenn ihr
durch Technologiekarten oder andere Vorteile eure Produktion
(Stein, Ideen, Nahrung, Steuern oder Zoll) erh ht, verschiebt ihr
den W rfel auf den n chsten Produktionswert.

Ausgangs-
bev Ikerung

Bestlickung des Spielplans: Fisch-,

Handelswaren- und Ressourcen- Plattchen
Legt die 10 Fisch-PI ttchen aufgedeckt auf die 10 Hafen-
Hexagone (Sechseck-Felder mit Schiff-Symbol).

Mischt alle Ressourcen-PI ttchen verdeckt. Legt dann jeweils ein
Pl ttchen verdeckt auf jedes -Hexagon auf dem Spielplan.

Yo
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SPIELVORBEREITUNG

Mischt alle Handelswaren-PI ttchen verdeckt. Legt dann jeweils
ein Pl ttchen verdeckt auf jedes Hexagon ohne Symbol auf dem
Spielplan.

Hinweis: Dies betrifft nur Hexagone mit 6 Begrenzungslinien.

Deckt nun alle PI ttchen (Handelswaren- und Ressourcen-
Pl ttchen) auf, sodass das Bild nach oben zeigt.
Entfernt alle ,,X*“-PI ttchen aus dem Spiel.

Erstellen des Technologie-Decks und der

Ausgangstechnologien

Mischt die Ausgangstechnologie-
Karten (sie sind oben links in der
Ecke mit einem S gekennzeichnet)
und gebt jedem Spieler 5 Karten

e on Symbol fur

. ‘ g Ausgangstechnologie
Mischt die brigen

Ausgangstechnologie-Karten
zusammen mit den regul ren Technologiekarten, und legt sie
zusammen als Technologie-Deck ab.

Teilt das Deck in drei etwa gleich gro e Stapel. Mischt bei 4 bis
6 Spielern die Imperienkarte f r das Technologie-Deck in einen
der drei Stapel und legt die beiden brigen Stapel darauf ab,
sodass sich die Imperienkarte nun im unteren Drittel des Decks
befindet.

Steckt bei 2 bis 3 Spielern die Imperienkarte in den mittleren
Stapel, sodass sich noch ein Stapel ber und ein Stapel unter
dem mittleren Stapel befindet; die Imperienkarte befindet sich
nun im mittleren Drittel des Decks. Legt das Technologie-Deck
nun auf dem daf r vorgesehenen Feld auf dem Spielplan ab.
Zieht die ersten f nf Karten, und legt sie aufgedeckt auf die
Angebotsfelder neben dem Technologie-Deck.
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Erstellen des Bau-Decks

Mischt alle Karten des Bau-Decks. Teilt das Deck in zwei gleich
gro e Stapel. Mischt die Imperienkarte f r das Bau-Deck in
einen der beiden Stapel, und legt den anderen Stapel darauf
ab, sodass sich die Imperienkarte nun in der unteren H Ifte
des Decks befindet. Legt das Bau-Deck nun auf dem daf r
vorgesehenen Feld auf dem Spielplan ab. Zieht die ersten f nf
Karten, und legt sie aufgedeckt auf die Angebotsfelder neben
dem Bau-Deck.

Feld fiir das Kartendeck Felder fur das Kartenangebot

Erstellen des Bevolkerungsdecks

Mischt die Bev Ikerungskarten (ohne die Imperienkarte f r das
Bev lkerungsdeck), und z hlt nach Anzahl der Spieler die
folgende Anzahl an Karten ab:

Bev lkerungsdeck nach Spieleranzahl

2SP 3SP 4SP 5SP 6SP
10 10 12 12 14

Auf diese Weise erstellt ihr das Bev Ikerungsdeck. Nehmt alle
brigen Bev lkerungskarten aus dem Spiel. Diese werden im
Spiel nicht weiter ben tigt.

Teilt das Deck in zwei Stapel, und mischt die Imperienkarte f r
das Bev lkerungsdeck in einen der beiden Stapel. Mischt den
Stapel mit der Imperienkarte gut durch, und legt ihn unter die
andere H Ifte, sodass sich die Imperienkarte jetzt in der unteren
H Ifte des Bev Ikerungsdecks befindet.

Legt das Bev lkerungsdeck auf das daf r vorgesehene
Feld auf dem Spielplan. Zieht die ersten zwei Karten, und
legt sie aufgedeckt auf die Angebotsfelder neben dem
Bev lkerungsdeck.
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Erstellen des Steuern- und Zoll-Decks ’
Mischt die Steuern- und Zoll-Karten (ohne die Imperienkarte

f r das Steuern- und Zoll-Deck), und z hlt je nach Spieleranzahl
die folgende Anzahl an Karten ab (achtet darauf, genauso viele
Steuern-Karten wie Zoll-Karten zu haben):

Steuern- und Zoll-Deck nach Spieleranzahl
2SP 3SP 4SP 5SP 6SP

10 10 12 12 14

Nehmt alle brigen Steuern- und Zoll-Karten aus dem Spiel.
Diese werden im Spiel nicht weiter ben tigt.

Mischt das Deck, und teilt es in zwei Stapel. Mischt die

Imperienkarte f r das Steuern- und Zoll-Deck in einen der
beiden Stapel. Mischt den Stapel mit der Imperienkarte gut
durch, und legt ihn unter die andere H Ifte, sodass sich die
Imperienkarte jetzt in der unteren H Ifte des Steuern- und Zoll-
Decks befindet. Legt das Steuern- und Zoll-Deck auf dem daf r
vorgesehenen Feld auf dem Spielplan ab. Zieht die ersten zwei
Karten, und legt sie aufgedeckt auf die Angebotsfelder neben
dem Steuern- und Zoll-Deck.

Sonderregeln fir 2 und 3 Spieler
Die vier Decks werden f r 2 oder 3 Spieler wie oben erstellt.

Wenn mit 3 Spielern gespielt wird, wird eine Region (Hispanien)
aus dem Spiel genommen.

Wenn mit 2 Spielern gespielt wird, werden zwei Regionen
(Hispanien und Gallien) aus dem Spiel genommen.

Auf Regionen, die nicht im Spiel sind, werden keine Handels-
und Ressourcen-Pl ttchen abgelegt. W hrend des Spiels d rfen
in diesen Regionen keine St dte, D rfer oder Wunder erbaut
werden; au erdem d rfen keine Truppen in diese Regionen
gezogen werden, und sie werden nicht f r die Imperienpunkte
ber cksichtigt.

Platzieren der Wunder-, ,Goldenes

Zeitalter”- und Regierungskarten

Platziert die 9 Wunderkarten und 9 Goldenes Zeitalter -Karten
neben dem Spielplan und die 6 Regierungskarten auf dem
Spielplan auf dem daf r vorgesehenen Feld.

Zivilisationserrungenschaftskarten

Mischt die 15 Zivilisationserrungenschaftskarten, und zieht 9
zuf llige Karten aus dem Stapel. Nehmt die brigen 6 Karten aus
dem Spiel. Legt die 9 gezogenen Karten neben den Spielplan.

Startspieler

W hlt einen Startspieler. Der Startspieler legt das Startspieler-
PI ttchen vor sich ab.
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i Wahlen eines Anfuhrers

Der Spieler zur Rechten des Startspielers w hlt eine der

verf gbaren Anf hrerkarten und gibt die brigen Karten gegen
den Uhrzeigersinn weiter. Sobald alle Spieler eine Anf hrerkarte
gew hlt haben, werden die brigen Anf hrerkarten aus dem
Spiel genommen.

Jeder Anf hrer verf gt ber eine oder mehrere besondere
F higkeiten und Vorteile: Zahlungsmittel, Bev lkerung usw.

Ziehen der Ausgangstechnologien

Alle Spieler nehmen nun ihre f nf Ausgangstechnologie-Karten
zur Hand, w hlen eine aus, und legen sie vor sich ab. Diese
Karte behalten die Spieler im Spiel. Dann geben sie die brigen
Karten im Uhrzeigersinn weiter. Dieser Schritt wird wiederholt,
bis alle Spieler ihre f nf Ausgangstechnologie-Karten gew hlt
haben.

Platzieren der Ausgangsstadt
Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn

(nach links) platzieren die Spieler eine ihrer St dte auf einem
Hexagon auf dem Spielbrett.

Befindet sich dort ein Ressourcen-PI ttchen erhalten sie die
darauf abgebildeten Vorteile (Geld, Bev lkerung, etc.). Das
Ressourcen-PI ttchen wird dann aus dem Spiel genommen.

Wenn sich ein Handelswaren-Pl ttchen auf dem Feld befindet,
erhalten sie dieses und legen es in den Handelswarenbereich
ihrer Spieler bersicht.

Nachdem jeder Spieler seine Ausgangsstadt platziert hat, erh It
jeder Spieler die Vorteile, die auf der eigenen Anf hrerkarte und
auf ihren Start-Technologien abgebildet sind (die sie ausspielen
k nnen).

Technologiekarten die ausgespielt werden k nnen, werden
offen vor dem jeweiligen Spieler ausgelegt. Karten die nicht
ausgespielt werden k nnen werden verdeckt vor dem Spieler
abgelegt.

Alle Spieler haben nun einen Anf hrer, die Startvorteile von
diesem Anf hrer, eine Ausgangsstadt auf dem Spielbrett und
f nf Ausgangsgstechnologien. Nun beginnt das Spiel.

SPIELRUNDEN

Der Startspieler hat in jeder Spielrunde den ersten Zug und kann
EINE Aktion (siehe unten) ausf hren. Anschlie end spielen die

brigen Spieler im Uhrzeigersinn, bis alle Spieler einen Zug getan
haben. Die Spielrunde ist dann zu Ende.

AKTIONEN

Jeder Spieler kann in seinem Zug eine der folgenden Aktionen
ausf hren:

1) ARBEIT: Stein, Nahrung oder Ideen produzieren

2) BEVOLKERUNG: Bev Ikerung vergr ern

3) BAU: Eine neue Stadt, ein neues Dorf oder ein Projekt bauen
4) WUNDER: Ein Wunder bauen

5) TECHNOLOGIE: Eine neue Technologie entdecken

6) STEUERN UND ZOLL: Steuern (Bev lkerung) oder
Zollgeb hren (H ndler) erheben und Geld verdienen

7) MILITAR: Neue Truppen rekrutieren und/oder Truppen
verschieben

8) REGIERUNG: Eine Regierung erstellen

SLRARBEID

Eure Strategie zum Aufbau einer produktiven
Zivilisation bestimmt, mit welcher

Arbeit ihr eure Bevolkerung

beauftragt. Sollen sie Steine

abbauen, Nahrungsmittel

anpflanzen oder neue Ideen

erforschen? Der Uberschuss, den

eure Bevdlkerung produziert,

bestimmt, welche Méglichkeiten

ihr spater habt.

lhr produziert eines der nicht-monet ren Zahlungsmittel
(Ideen, Nahrung und Stein), indem ihr eure Bev lkerung zu
eurer auf dem Spielertableau angegebenen Produktion des
entsprechenden Zahlungsmittels hinzuz hlt. Nehmt euch
die errechnete Anzahl an Zahlungsmitteln vom Vorrat am
Spielplanrand und platziert sie vor euch.

Beispiel: Christines Zivilisation hat eine Bevdlkerung von 6
und eine Steinproduktion in H6he von 7. Wenn sie die Aktion
JArbeit fur Stein ausfiihrt, erhéalt sie 13 Steine. Christine hat
auBerdem eine Ideenproduktion von 3, sodass sie nur 9
Ideen bekommt, wenn sie stattdessen die Aktion ,Arbeit" fir
Ideen ausfuhrt.
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2. BEV LKERUNG

Eure Bevolkerung ist eure
wichtigste Ressource. Sie steigert
eure Produktivitat in eurer
Heimatstadt und entsendet
Kolonisten, um im gesamten
Mittelmeerraum neue Stadte

zu erbauen. Leider stehen

diese beiden Ziele im Konflikt
miteinander.

Beide Bedurfnisse gegeneinander
abzuwégen ist eine eurer
wichtigsten Herausforderungen.

Eine groRe Nahrungsmittelproduktion ermdglicht ein
starkes Bevolkerungswachstum. Allerdings sind fir eine
gesunde Bevdlkerung auch Projekte fur die allgemeine
Gesundheit von wesentlicher Bedeutung, wie z. B.
Aquadukte, offentliche Bader, Abwasserkanéle sowie
Technologien wie Medizin.

W hit eine der beiden Bev |kerungskarten auf den
entsprechenden Angebotsfeldern auf dem Spielplan aus. Zahlt
die auf der Karte angegebene Nahrung in den allgemeinen
Vorrat, und erh ht die Bev lkerung auf eurem Spielertableau um
die auf der Karte angegebene Zahl.

Die Bev Ikerung wird je nach eurer Spielversion entweder durch
Pl ttchen oder durch Miniaturen dargestellt.

Nehmt die verwendete Bev Ikerungskarte aus dem Spiel, zieht
eine neue Karte vom Bev Ikerungsdeck, und legt diese auf das
leere Feld f r das Bev lkerungsangebot.

Sobald alle Bev Ikerungskarten gezogen wurden und das Deck
leer ist, erhaltet ihr f r jede zuk nftige Aktion 2 Bev lkerung und
m sst daf r 15 Nahrung zahlen.

3. BAU

Alle gro3en Zivilisationen bauen! Sie bauen Stadte,
StralRen, Mauern, Aquadukte und

wundersame Monumente. Eure

Zivilisationen sind nicht anders. lhr

befehlt eurem Volk, groRe Mengen

Stein abzubauen, sodass ihr all

diese Dinge bauen kdnnt und

ein Erbe hinterlasst, das noch in

Jahrhunderten an euch erinnern

wird.

Zieht eine der 5 Baukarten auf den Bauangebotsfeldern des
Spielplans, und bezahlt die Kosten.

Wenn die Karte ein Bauerndorf oder Handwerksdorf darstellt,
entstehen keine Kosten.

Legt sie vor euch ab, und holt euch die auf ihr angegebenen
Vorteile. Zieht dann eine neue Karte vom Bau-Deck, und legt sie
auf das leere Angebotsfeld.

Wenn die Karte den Bau einer Stadt oder eines Projekts vorgibt,
bezahlt die Kosten, und legt sie vor euch ab; holt euch dann die
angegebenen Vorteile. Die Symbole f r S ulen der Zivilisation
unten auf der Karte geh ren nun ebenfalls euch. Zieht nun
eine neue Karte vom Bau-Deck, und legt sie auf das leere
Angebotsfeld.

Hinweis: Ihr kdnnt jeder Zeit eine Stadt, einen Hafen oder
ein Dorf zu den jeweiligen Kosten bauen, ohne vorher eine
Karte zu wahlen.

BAU EINER STADT

Kosten: 4 Stein und 2 Bev Ikerung. Zahlt
die angegebenen Steine in den allgemeinen
Vorrat, und reduziert eure Bev |kerung um 2.

Vorteile: Legt die Karte vor euch ab, und
nehmt euch die auf ihr angegebenen
Vorteile.

Platziert eine eurer St dte auf einem
beliebigen freien Hexagon auf dem Spielplan.
Nehmt euch das Handelswaren-PI ttchen

von diesem Hexagon, und legt es auf eurem
Spielertableau ab; alternativ nehmt ihr euch
die Ressourcen des Ressourcen-Pl ttchens auf
dem Hexagon und nehmt das PI ttchen aus
dem Spiel.

Jedes Mal, wenn ihr eine (Hafen-)Stadt baut,

zahlt ihr (10) 5 Geld aus dem allgemeinen

Vorrat in das Bonusfeld neben Steuern und

Zoll auf dem Spielplan. Der n chste Spieler, der eine Steuern-
und Zoll-Karte zieht, erh It das Geld aus diesem Feld.

BAU EINER HAFENSTADT
Kosten: 4 Stein und 2 Bev Ikerung.

Vorteile: Legt die Karte vor euch ab, und

nehmt euch 10 Geld. Platziert einen eurer H fen auf einem
freien Hafen-Hexagon (mit Schiff), nehmt das Fisch-PI ttchen
vom Hexagon und legt es auf euer Spielertableau. F gt eurer
Nahrungsmittelproduktion anschlie end 3 hinzu.

Ein Hafen kann nur auf einem Hafen-Hexagon (einem Hexagon
mit Schiff) erbaut werden. Normale St dte und D rfer k nnen
nicht auf einem Hafen-Hexagon erbaut werden. Nach dem Bau
fungiert eine Hafenstadt wie jede andere Stadt und erh ht euren
Einfluss und eure Punktzahl.

Jedes Mal, wenn ihr eine Stadt baut, legt ihr 5 Geld aus dem
allgemeinen Vorrat in das Bonusfeld neben Steuern und Zoll auf
dem Spielplan. Der n chste Spieler, der eine Steuern- und Zoll-
Karte zieht, erh It das Geld aus diesem Feld.
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j BAU EINES DORFS

Es gibt zwei Arten von
D rfern: Bauernd rfer und
Handwerksd rfer.

Kosten: Keine

Vorteile: Erhaltet den auf

der Karte angegebenen Vorteil. Platziert euer Dorf (Bauern oder
Handwerk) auf einem freien Hexagon neben einer eurer St dte.
Nehmt euch das Handelswaren-Pl ttchen von diesem Hexagon,
und legt es auf eurem Spielertableau ab; alternativ nehmt

ihr euch die Ressourcen des Ressourcen-Pl ttchens auf dem
Hexagon und nehmt das Pl ttchen aus dem Spiel.

Am Ende des Spiels erhaltet ihr f r jede Handwerksdorf-Karte
5 SP, sofern ihr alle auf der Karte angegebenen Handelswaren
besitzt.

BAU EINES PROJEKTS

Kosten: 5 Stein und 5 Ideen. Zahlt die
Kosten in den allgemeinen Vorrat ein.

Vorteile: Punkte am Ende des Spiels:
1SPf rjedes S ulen-Symbol der
angezeigten Art, das ihr besitzt.

RESSOURCEN-PLATTCHEN

Ressourcen-PI ttchen liefern
euch einen einmaligen
Ressourcen-Vorrat, wenn ihr
eine Stadt, ein Dorf oder ein
Wunder auf ihnen erbaut.
Nehmt die angezeigte Menge
aus dem allgemeinen Vorrat,
und nehmt dann das PI ttchen
aus dem Spiel.

Beispiel: Paul erbaut ein Bauerndorf auf einem Ressourcen-
Plattchen fir ,7 Ideen®. Er nimmt sich 7 Ideen aus dem
allgemeinen Vorrat, dann nimmt er das Ressourcen-Plattchen
aus dem Spiel.

HANDELSWAREN-
PLATTCHEN

Handelswaren-Pl ttchen
stehen f r die Handelsware
in eurem Handelsnetz.

Sie geben euch einen

anhaltenden Vorteil. Wenn

ihr auf dem Spielplan eine

Stadt, ein Dorf oder ein

Wunder auf einem Hexagon

mit Handelswaren-Pl ttchen

erstellt, nehmt ihr das

Pl ttchen vom Hexagon und legt es auf eurem Spielertableau
in den Handelswarenbereich. Wenn ihr bereits ein solches

Pl ttchen besitzt, legt ihr das neue Pl ttchen einfach auf das
bereits vorhandene Pl ttchen auf eurem Spielertableau; f r jede
der einzelnen Handelswarenarten ist auf eurem Spielertableau
ein eigener Kreis vorgesehen.

Wenn ihr sp ter eine Zollkarte w hlt, um Geld zu verdienen,
erhaltet ihr f r jede Handelswarenart, die ihr besitzt (nicht f r
jedes PI ttchen!), entsprechend Geld.

Durch Stein- und Getreide-PI ttchen mit +2 erh It eure
Steinproduktion bzw. Nahrungsmittelproduktion +2. Durch
Fisch-PI ttchen mit +3 erh It eure Nahrungsmittelproduktion
+3. Diese PI ttchen sind Handelswaren und werden im
Handelswarenbereich auf eurem Spielertableau abgelegt.

. 4. WUNDER

Ein Wandrer kam aus einem alten Land, Und sprach:
+Ein riesig Trummerbild von Stein Steht in der Wiste,
rumpflos Bein an Bein, Das Haupt daneben, halb
verdeckt vom Sand. Der Zuge Trotz belehrt uns: wohl
verstand Der Bildner, jenes eitlen Hohnes Schein Zu
lesen, der in todten Stoff hinein Gepragt den Stempel
seiner ehrnen Hand. Und auf dem Sockel steht die
Schrift: ,Mein Name Ist Osymandias, aller Kén'ge
Konig: Seht meine Werke, Macht'ge, und erbebt!*
— Nichts weiter blieb. Ein Bild von diistrem Grame,
Dehnt um die Trummer endlos, kahl, eintdnig Die
Waiste sich, die den Koloss begrébt.

—Percy Shelley

Seid ihr Osymandias? Oder widerstehen eure Bauten
dem Zahn der Zeit?

Epische Bauten, auch ,Wunder* genannt, wurden

Uber viele Jahre und mithilfe von tausenden von
Arbeitskraften errichtet. Sie Gberragten die Stadte,

in denen sie erbaut wurden, und flé3ten sowohl den
eigenen Birgern als auch Feinden Ehrfurcht ein. Sie
zeigten die Fahigkeiten ihrer Zivilisation und erinnerten
manchmal Uber Jahrtausende an die Bedeutung der
Menschen, die sie erbauten.

W hlt eine der verf gbaren Wunderkarten neben dem Spielplan
aus. Bezahlt die Kosten, und platziert die Karte vor euch, um

am Ende des Spiels ihre Punkte mitzuz hlen. Platziert das
entsprechende Wunder-PI ttchen bzw. die entsprechende
Wunder-Miniatur auf einem freien Hexagon in einer Region, in
der ihr bereits eine Stadt besitzt. Zwei der Wunder (Koloss von
Rhodos und Leuchtturm von Alexandria) m ssen jeweils auf
einem Hafen-Hexagon erbaut werden. Wenn in einer Region, in
der ihr bereits eine Stadt besitzt, kein Hafen-Hexagon mehr frei
ist, kK nnt ihr diese Wunder in dieser Region nicht erbauen. Eines
der Wunder (Die Gro e Pyramide) muss in einer Region erbaut
werden, in der mindestens 3 St dte vorhanden sind, von denen
mindestens eine euch geh ren muss.

Die Kosten f r Wunder steigen mit jedem Wunder, das ihr
erbaut. Das erste Wunder kostet 20 Stein und 5 Nahrung. Das
zweite Wunder kostet 25 Stein und 10 Nahrung. Das dritte
Wunder kostet 30 Stein und 15 Nahrung usw. Baut ein anderer
Spieler sein erstes Wunder, kostet dieses ebenfalls 20 Stein und
5 Nahrung. Jedes weitere Wunder, das dieser Spieler erbaut, wird
dann entsprechend teurer.




5. TECHNOLOGIE

Es ist wichtig, dass eure Zivilisation
neue Technologien erlernt. Indem
ihr eure Bevolkerung arbeiten und
neue Ideen erlernen lasst, erhaltet
ihr neue Technologien, mit denen
ihr produktiver arbeiten, effizienter
regieren und effektiver erobern
konnt.

Wenn eure Zivilisation die
fortschrittlichste ist, seid ihr
méachtiger als eure primitiven Konkurrenten.

Zahlt 5 Ideen in den allgemeinen Vorrat, und w hlt eine der

verf gbaren Technologiekarten aus dem entsprechenden
Angebotsbereich auf dem Spielplan aus. Legt die neue
Technologiekarte vor euch ab. Zieht eine neue Technologiekarte,
und legt sie auf das leere Angebotsfeld neben dem Technologie-
Deck.

Wenn ihr bereits alle erforderlichen S ulen der Zivilisation -
Symbole besitzt, die oben rechts auf eurer neuen
Technologiekarte angezeigt werden, legt ihr die Karte aufgedeckt
ab und erhaltet ihre Vorteile.

Wenn ihr noch nicht alle erforderlichen Symbole besitzt, legt ihr
die Karte verdeckt vor euch ab. Ihr k nnt die Karte dann in einer
sp teren Runde aufdecken, sobald ihr alle erforderlichen S ulen
der Zivilisation -Symbole besitzt.

Ihr k nnt eine Technologiekarte auch verdeckt ablegen, um ihre
Wirkung f r sp ter aufzuheben.

Wenn ihr die Karte sp ter ausspielt, z hlt dies nicht als Aktion
in der entsprechenden Runde.

Um den Vorteil einer Karte zu erhalten, muss die Karte
aufgedeckt liegen und auch nach dem Ausspielen aufgedeckt
liegen bleiben.

1 bedeutet, dass dieses Ereignis einmal eintritt, sobald die
Karte gespielt wird.

Die S ulen der Zivilisation -Symbole auf einer neu
erhaltenen Technologiekarte z hlen erst dann zu euren
Symbolen dazu, wenn die Karte aufgedeckt wird.

~SAULEN DER ZIVILISATION“-SYMBOLE

Ihr k nnt die Symbole f r S ulen der

Zivilisation unten rechts auf euren

aufgedeckten Karten f r Anf hrer,

Technologie, Bau eines Projekts, Bau

einer Stadt und Bau eines Bauerndorfs

nutzen, um die Voraussetzungen f r
Technologiekarten, die ihr sp ter zieht, zu erf llen.

Beispiel: Unterer Rand einer Karte

Die Symbole oben rechts auf euren

Technologiekarten und unten links auf (
euren Regierungskarten zeigen die S ulen

der Zivilisation, die ihr ben tigt, um die

entsprechende Karte spielen zu k nnen.

Je mehr solche Symbole ihr also sammelt,

desto mehr Technologien k nnt ihr erlernen. |
Viele Ausgangstechnologien haben keine

Voraussetzungen.

6. STEUERN UND ZOLL

Voraussetzungen

Eine Kiste voll Gold bietet eurer Zivilisation viele
Mdoglichkeiten fir verschiedene Aktionen. Um eure Kiste
zu fullen, zieht ihr entweder von euren Blrgern oder
von den Handlern Steuern ein.

Damit sich die Einnahmen lohnen,

musst ihr eure Bevolkerung

und euer Handelsnetz gut

aufbauen. Durch das Erlernen

neuer Regierungstechnologien

koénnt ihr eure Steuern zusatzlich

maximieren.

Aber Vorsicht! Eure Bevolkerung
mag es gar nicht, Steuern zu
zahlen.

Je h her die Steuern, desto gr er die Unruhen.

W hlt eine der beiden Steuern- und Zoll-Karten auf den
Angebotsfeldern f r Steuern und Zoll auf dem Spielplan. Nehmt
euch sowohl die auf der Karte angegebene Menge Geld aus
dem allgemeinen Vorrat als auch das Geld auf dem Feld neben
den Steuern- und Zoll-Karten, in das beim St dtebau eingezahlt
wird. Legt die Karte vor euch ab, um einen berblick ber die
Unruhen unten auf den Steuern- und Zoll-Karten zu behalten.

Zieht dann eine neue Karte vom Steuern- und Zoll-Deck, und
legt sie auf das leere Angebotsfeld.

Sobald alle Steuern- und Zoll-Karten im Spiel gezogen wurden,
ist das Deck verbraucht. Alle zuk nftigen Steuern-Aktionen
erzeugen 1 Geld pro Bev Ikerung + Regierungssymbol +
Steuerproduktion, und alle weiteren Zoll-Aktionen erzeugen

2 Geld pro Handelswarenart + eure St dte + Zollproduktion.

UNRUHEN

Am Ende des Spiels werden die Unruhen-Punkte auf allen
Steuern- und Zoll-Karten zusammengez hlt. Unruhen, die ihr
durch bestimmte Wunder, Anf hrer und Technologiekarten
ignorieren k nnt, werden abgezogen. Wenn dann noch
Unruhen-Punkte brig sind, zieht ihr die entsprechende Anzahl
SP am Ende des Spiels von eurer Gesamtpunktzahl ab.

Beispiel: Ignoriere 3 Unruhen am Ende des Spiels.
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STEUERN

Es gibt zwei Arten von Steuern- und
Zoll-Karten. Steuern-Karten erzeugen
auf dem Spielertableau Geld auf der
Grundlage eurer Bev Ikerung, der
Anzahl der Regierungssymbole unter
euren S ulen der Zivilisation und eurer
Steuerproduktion.

Beispiel: Michael wéhlt eine Steuern-Karte

mit folgender Aufschrift: 2x Bevolkerung + 2x
Regierungssymbol + Steuerproduktion. Seine
Bevdlkerung ist 6, er hat 3 Regierungssymbole, und
seine Steuerproduktion ist 4. Daher erhdlt er durch die
Karte 22 Geld.

ZOLL

Zoll-Karten erzeugen auf Grundlage der
Handelswarenarten, der Anzahl eurer
St dte und der Zollproduktion Geld.

Beispiel: Jack wahlt eine Zoll-Karte mit folgender Aufschrift:
3% Handelswarenarten + 2x Stédte + Zollproduktion.

Jack hat 5 Arten von Handelswaren, 4 Stédte und 6
Zollproduktion. Daher erhélt er durch die Karte 29 Geld.

Hinweis: Handelswarenarten hei}t, es werden keine
mehrfach vorhandenen Waren gezahlt.

Besitzt ihr beispielsweise 3 Handelswaren desselben Typs,
zahlen diese als 1 Handelswarenart.

GELD

Geld ist das flexibelste aller Zahlungsmittel. Es kann bei der
Bezahlung einer Aktion andere Zahlungsmittel (Stein, Nahrung,
Ideen) ersetzen. Allerdings m sst ihr f r 1 Stein, 1 Nahrung oder
1 Idee, die ihr ersetzt, jeweils 2 Geld bezahlen.

7. MILITR

Einige der grofRen Zivilisationen
rund um das Mittelmeer hatten
starke Armeen und eroberten
groRRe Konigreiche. Eure
Zivilisationen kdnnen ihrem
Beispiel folgen. Lasst euch

aber nicht in endlose Kriege
verwickeln, die eure Ressourcen
fressen.

Wenn ihr eine Milit raktion ausf hrt, k nnt ihr neue Truppen
rekrutieren und/oder Truppen verschieben, die ihr auf dem
Spielplan habt.

lhr k nnt in einer Aktion entweder eine dieser Optionen
ausw hlen oder beide.

REKRUTIEREN

Rekrutiert neue
Truppen (Infanterie
oder Kavallerie oder
ein Belagerungsger t, sofern ihr ber die Belagerungsger t-
Technologie verf gt). Zahlt hierzu f r jede Truppe, die ihr
rekrutieren m chtet, 5 Geld, und platziert die neuen Truppen in
einer beliebigen Region, in der bereits eine eurer St dte steht.
lhr k nnt in einem Spielzug bis zu 2 neue Truppen rekrutieren.
Wenn ihr General (Anf hrer) seid und/oder ber die Technologie

B rgereinberufung verf gt, k nnt ihr noch mehr Truppen
rekrutieren.

Infanterie

TRUPPEN VERSCHIEBEN

Verschiebt eine Truppe in eine benachbarte Region und bezahlt
1 Geld. Pro Spielzug k nnt ihr eine, mehrere oder alle Truppen
verschieben. Zahlt daf r pro verschobener Truppe 1 Geld.

Die folgenden Regionen gelten als benachbart: Italien und
Numidien, Italien und Griechenland, Hispanien und Numidien,
Numidien und ~gypten. Griechenland ist NICHT mit ~gypten
benachbart.

PLATZIERUNG UND EINFLUSS

Truppen befinden sich in einer Region, besetzen dabei aber kein
Hexagon. Daher k nnen sie die Platzierung neuer St dte, D rfer
oder Wunder nicht verhindern.

Platziert eure Truppen in den ungenutzten Bereichen einer
Region oder in der N he der gew nschten Region, um so
anzuzeigen, wo die Truppen platziert sein sollen.

Truppen z hlen bei der Z hlung der Imperienpunkte jeweils als

1 Punkt Einfluss in einer Region (siehe unten). Zusammen mit
bestimmten Technologien k nnen sie mehr z hlen oder andere
Truppen eliminieren.

Kavallerie Belagerungsgerét
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8. REGIERUNG

Je komplexer Zivilisationen
wurden, desto komplexer mussten
auch ihre Regierungen werden.

Gut organisierte und verwaltete
Zivilisationen hatten gegeniber
anderen Zivilisationen einen
deutlichen Vortell.

W hit eine der verf gbaren Regierungskarten auf dem Spielplan
aus.

Bezahlt die Kosten, und legt die Karte vor euch ab. Es gibt sechs
Regierungskarten: Tyrannei, Stadtstaat, Monarchie, Oligarchie,
Theokratie und Republik. Ihr k nnt eine Regierungskarte mit
Ideen erwerben, sofern ihr auch die auf der Karte angezeigten
erforderlichen Symbole besitzt.

Ihr k nnt immer nur eine Regierungsform w hlen. Wenn ihr eine
neue Regierung w hlt, legt erst die alte Regierungskarte zur ck
auf den Spielplan, bevor ihr eine neue Karte zieht.

Wenn ihr eine Regierung besitzt, k nnt ihr ein Angebot (Bau,
Bev lkerung, Technologie oder Steuern und Zoll) austauschen,
indem ihr alle Karten der Angebotsfelder nehmt und unter

das Deck legt. Anschlie end zieht ihr neue Karten vom
entsprechenden Deck, und legt diese aufgedeckt auf die
Angebotsfelder. Diese Aktion k nnt ihr einmal im Spiel pro
Regierungskarte als freie Aktion innerhalb eures Spielzugs

ausf hren. Sobald ihr diese Aktion ausgef hrt habt, dreht ihr die
Regierungskarte so, dass der Pfeil oben rechts nach unten zeigt.

Tyrannei: Beim Z hlen der Imperienpunkte erhaltet ihr pro
Region, die ihr dominiert, SP.

2 3 Spieler: 2 SP je Region; 4+ Spieler: 3 SP je Region

Voraussetzungen: Kosten: 5 Ideen

Theokratie: Beim Z hlen der Imperienpunkte erhaltet ihr f r
jede Region, die eine eurer St dte enth It, 2 SP.

Voraussetzungen: Kosten: 15 Ideen

Stadtstaat: Beim Z hlen der Imperienpunkte erhaltet ihr pro
Stadt, die ihr in einer Region eurer Wahl besitzt, 1 SP.

Voraussetzungen: Kosten: 15 Ideen

Monarchie: Als Monarchie erhaltet ihr +5 Produktion f r
Nahrung und Stein. Beim Z hlen der Imperienpunkte erhaltet ihr
pro Wunder, das ihr besitzt, 3 SP.

Voraussetzungen: Kosten: 15 Ideen

Oligarchie: Als Oligarchie erhaltet ihr +5 Produktion f r Steuern
und Zoll. Beim Z hlen der Imperienpunkte erhaltet ihr pro
Goldenes Zeitalter und Zivilisationserrungenschaft SP.

2 3 Spieler: 1 SP je Karte; 4+ Spieler: 2 SP je Karte

Voraussetzungen: Kosten:15 Ideen

Republik: Bevor ihr eine Aktion ausf hrt, d rft ihr euch die
oberste Karte eines Decks ansehen. lhr k nnt die Karte entweder
w hlen oder zur cklegen und eine andere Karte aus dem
entsprechenden Angebot ziehen.

Beim Z hlen der Imperienpunkte erhaltet ihr 1 SP pro 2
Bev lkerung.

Voraussetzungen: Kosten: 20 Ideen

\GOLDENES ZEITALTERI- UND
ZIVILISATIONS-

ERRUNGENSCHAFTSKARTEN

Sofern ihr die Voraussetzungen f r eine Goldenes Zeitalter -
Karte (6 der erforderlichen Symbole f r S ulen der Zivilisation)
oder eine Zivilisationserrungenschaftskarte (wie auf der Karte
abgebildet) erf lIt, k nnt ihr in eurem Spielzug eine solche

Karte beanspruchen, indem ihr sie zieht und vor euch ablegt. Ihr
erhaltet umgehend die auf der Karte abgebildeten Vorteile sowie
am Ende des Spiels die entsprechenden Siegpunkte (SP).

Diese Handlung z hlt nicht als Aktion in der entsprechenden
Runde. Wenn ihr in einem Spielzug die Voraussetzungen f r
mehrere Goldene Zeitalter/Zivilisationserrungenschaften erf I,
k nnt ihr auch mehrere dieser Karten beanspruchen.




Sobald in einem der vier Decks eine Imperienkarte aufgedeckt
wird, werden die Imperienpunkte gez hlt. Zun chst aber
beendet der Spieler, der die Karte gezogen hat, seinen Spielzug.

IMPERIENPUNKTE ZAHLEN

Die Spieler erhalten f r jede Region auf dem Spielplan, die im
Spiel ist, Punkte. Durch das Z hlen der Imperienpunkte erhalten
die beiden Spieler mit dem gr ten Einfluss in einer Region
entsprechend Punkte f r diese Region. Eure Vorherrschaft

wird ermittelt, indem ihr f r jedes Wunder und jede Stadt, die
ihr in einer Region besitzt, 2 Einflusspunkte erhaltet. F r alle

D rfer und Truppen, die ihr in dieser Region besitzt, erhaltet ihr
zus tzlich 1 Einflusspunkt (plus eventuelle Bonuspunkte oder
Anpassungen durch Technologien).

Der Spieler mit den zweitmeisten Einflusspunkten in einer
Region erh It 2 Siegpunkte. Der Spieler mit den meisten

IMPERIENKARTEN

Einflusspunkten in einer Region erh It 3 Siegpunkte plus 1 SP

f r jede Stadt und jedes Wunder in der entsprechenden Region
(unabh ngig davon, wem die Stadt bzw. das Wunder geh rt).
Bei Gleichstand der meisten Einflusspunkte erhalten alle Spieler,
die mit derselben Punktzahl f hren, die volle Anzahl Siegpunkte
f r die Region. Bei Gleichstand der zweitmeisten Einflusspunkte
erhalten die Spieler mit derselben Punktzahl dagegen keine
Punkte.

HINWEIS: Bestimmte Plattchen/Karten liefern einen

Vorteil fir das ,Dominieren” einer bestimmten Anzahl von
Regionen. Eine Region, in der zwei oder mehr Spieler gleich
viel Einfluss haben, wird von keinem der Spieler ,dominiert”,
Dominanz liegt erst dann vor, wenn ein einziger Spieler den
groften Einfluss hat.

REGIERUNGEN UND IMPERIENPUNKTE

Beim Zahlen der Imperienpunkte liefern euch Regierungskarten
ebenfalls Punkte.

Beispiel 1: Jackie, Ethan und Christine haben bei der Zahlung Besitztiimer in Hispanien.

Jackie hat 3 Stadte und 2 Infanterie und besitzt die Technologie-Karte ,Formationen®. Ihr Einfluss in Hispanien betragt 10.

Ethan hat 1 Stadt, 1 Bauerndorf und 2 Kavallerie. Sein Einfluss in Hispanien betrégt 5.

Christine hat 2 Stadte, 1 Wunder und keine Truppen. lhr Einfluss betréagt 6.

Jackie hat den grof3ten Einfluss und erzielt 3 SP plus 1 SP pro Stadt und Wunder in Hispanien; insgesamt erreicht sie damit 10 SP.

Christine hat den zweitgroRten Einfluss und erzielt somit 2 SP.

Beispiel 2: Die néchste Z&hlrunde steht an, und es hat sich kaum etwas geéndert, auf3er dass Ethan jetzt in Hispanien ein
Belagerungsgerat errichtet hat, sodass seine Gegner fur inre Stadte keine Einflusspunkte bekommen. Daher hat Jackie jetzt 4 Einfluss,
Ethan hat 6 Einfluss (+1 fur das Belagerungsgerat), und Christine hat 2 Einfluss. Ethan erhélt jetzt 10 SP, und Jackie erhélt 2 SP.
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SPIELENDE ’

Das Spiel geht reihum, bis einer der beiden F lle eintritt:

1) Die dritte Imperienkarte wird aufgedeckt ODER

2) Alle Karten von 2 der 3 folgenden Kartentypen wurden von
den Spielern gezogen:

- Wunder,
- Zivilisationserrungenschaften,
- Goldenes Zeitalter.

Wenn einer dieser beiden F lle eintritt, werden die Imperien-
punkte gez hlt, und die aktuelle Runde wird bis zum Startspieler
zu Ende gespielt. Anschlie end wird eine letzte Runde gespielt.
(Hinweis: Der letzte Spieler im Spiel ist der Spieler rechts neben
dem Startspieler ; der Startspieler ist der Spieler, der im Spiel
den ersten Zug gespielt hat.)

HINWEIS: Die Imperienpunkte werden héchstens 3-mal
gezahlt, selbst wenn nach der dritten Imperienpunkte-
Z&hlung eine weitere Imperienkarte gezogen wird.

Z"HLEN DER PUNKTE AM ENDE DES
SPIELS

Ihr habt bereits bei jeder Z hlung der Imperienpunkte und f r
bestimmte Technologiekarten Siegpunkte (SP) erzielt.

lhr erhaltet nun zus tzliche Siegpunkte wie folgt:

STADTE und DORFER: Jede Stadt in eurem Besitz auf
dem Spielplan: 2 SP, jedes Dorf in eurem Besitz auf dem
Spielplan: 1 SP.

WUNDER: Die Siegpunkte stehen auf den Wunderkarten in
eurem Besitz.

,,GOLDENES ZEITALTER*“- und
ZIVILISATIONSERRUNGENSCHAFTSKARTEN: Die Siegpunkte
stehen auf den Karten in eurem Besitz.

PROJEKTKARTEN: Ihr erhaltet so viele Siegpunkte, wie ihr
S ulen der Zivilisation -Symbole besitzt, die dem auf der
Karte gezeigten Symbol entsprechen.

TECHNOLOGIEKARTEN: Die Siegpunkte findet ihr unten links
auf von euch gespielten Technologiekarten mit dem
Symbol

HANDWERKSDORF-KARTEN: Auf jeder Handwerksdorf-Karte
sind unten drei Handelswaren abgebildet. Wenn ihr alle drei
der abgebildeten Handelswaren auf eurem Spielertableau
besitzt, erhaltet ihr 5 SP. Wenn ihr zwei identische
Handwerksd rfer besitzt, erhaltet ihr f r beide D rfer Punkte.

UNRUHEN: Zieht die Anzahl Netto-Unruhen ab, also

die Anzahl der Unruhen auf euren Steuern- und Zoll-
Karten minus das, was ihr durch Wunder-, Anf hrer- und
Technologiekarten ignorieren k nnt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Ende des Spiels
hat gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den
meisten Wundern. Wenn dann noch immer Gleichstand herrscht,
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.
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ANHANG 1: WUNDER

Kolosseum i 4 SP je dominierte Region

4 SP je Wunder in der Region

ANHANG 2: GOLDENE ZEITALTER

Goldenes Zeitalter der Medizin 6 Bev Ikerung

i Erhalte 2 Truppen (Infanterie oder Kavallerie)

Goldenes Zeitalter der Helden X6 Milit r

ANHANG

-4 Unruhen

Erhalte 2 Bev lkerung und 6 SP.

und 6 SP.

ANHANG 3: ZIVILISATIONSERRUNGENSCHAFTEN

g goikerungsreiche : 12 Bev Ikerung {6 SP
Zivilisation : :

Zivilisation der grofRen : 5 Projekte und/oder
Erbauer i Wunder insgesamt

i 2 3 Spieler:

Dominanz ber :

: 4 Regionen, 4 Spieler : 6 SP
: oder mehr: Dominanz :

i ber 3 Regionen '

Urbane Zivilisation 5 St dte 6 SP
Militarische Zivilisation 6 Truppen 6 SP

Gut regierte
Zivilisation

Zivilisation der
Kaufleute

Wohlhabende
Zivilisation

¢ Alle 9 unterschiedlichen
©'S ulensymbole

Zivilisation der
Landwirtschaft

Zivilisation der
Steinmetze

Zivilisation der
Wissenschaft

12 Steuerproduktion

15 Technologiekarten
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ANHANG 4: ANFUHRERKARTEN (:"
= ttel-/Stein- ion.
_ > 2 Nghrungsmlttel /Stein- und Steu_erprod_uktlon Wa_ndle “spielbeginn: 5 Nahring, 10 Stein, £1
Magistrat :in deinem Zug (1 ) 1 Bev lkerung in 20 eines beliebigen :
: : :Bev lkerung
i Daaes CEraZahiingsmitels um, el SRR AT LT TS S = NSRRI ey T TN
i +5 Steinproduktion, +3 Ideenproduktion. Erhalte +1 5 .
Ingenieur : Steinproduktion bei jedem Bau einer Stadt, einer Hafenstadt oder : Spielbeginn: 10 Stein, 10 Geld '
St e Sp=ieines Handwelkstlontsy SRR, ™ &, T B Aeiam, S TS Ry R N .
§+10 _Stt_eqerproduktlon. Kaqn bis zu 3 Truppen rt_ekrutleren s_tatt ESpiereginn: 20 Geld, 1 Infanterie, +1
General : 2. Eliminiere vor der Imperienpunkte-Z hlung eine Truppe in der
: : Ay - 3 :Bev Ikerung
A7 0T iRegion mit deincginiatelicipderRayaliglie & =y & Tely SF sl e o N e, . S S e
’ :+5 f r eine beliebige Produktion. Eine zus tzliche Aktion beim ; G 7
SCNMfGCIENTe " ersten zug und zwei zus tliche Aktionen am Ende des spiels, _: SPeI>e9in: 10 Mahrung, S [deen
: Einmaliger Bonus von +5 Ideenproduktion, -3 Unruhen. Erhalte 10
Kunstlerin :Geld f r jeden Bau eines Wunders durch einen Spieler und +1 SP : Spielbeginn: 15 Geld, 5 Ideen
ot SR KUltursymbol anEnde desspicls TWes, ¥ BCR - 0 gl LCSiie SRR U8 S A S . o
i +6 Steuerproduktion und +3 Nahrungsmittelproduktion, 5
Priesterin :-3 Unruhen. Kann in deinem Zug (1 ) die Eigent merschaft der :Spielbeginn: 15 Geld, 5 Nahrung
e StAdIt eines Gegenspielers mit mindestens 4 St dten ndern. |t
: §+8 Ideenproduktion, +3 Produktion einer einzelnen anderen éSpleregln.n: 2Iheis 2 e
Philosoph #or G iRtigh : Technologiekarte aus dem Deck. 10
BY o e S SRRSO N 0T Ceopd o R T deell 10°Geld 2 TSttt NI
: +5 Nahrungsmittelproduktion. +1 Bev Ikerung f r jede : Spielbeginn: 10 Nahrung, 10 Geld, 1
Bauer : E : :
o e Bevi Ikefiigskantegdie du ziehst = "70 ¢ ER o maaa PEENAOIT T e R T
P+ ion. j i gk g
Handlerin : 5 Zo!lprodu_ktlon Erhalte 2 Geld je Handelswarenart beim { spielbeginn: 30 Geld, 1{Handi@rksdorf
: Ausspielen einer Steuern-Karte. :
ANHANG 5: BAUKARTEN
Bauerndorf {Erhalte 5 und +1 Nahrungsmittelproduktion.
Handwerksdorf Erhalte 5 und +1 Zollproduktion. 5 SP am Ende des Spiels, wenn alle drei
i Handelswaren im Besitz. :
Hafenstadt Erhalte 10
Architektonische Stadt Erhalte 5
. Lege alle Karten in einem Angebotsbereich unter das Deck und ziehe neue
Hauptstadt :
: Angebotskarten.
Bevolkerungsreiche Stadt Erhalte 1 Bev lkerung.
Kulturstadt -3 Unruhen
Handelsstadt +3 Zollproduktion
Forschungsstadt : +3 Ideenproduktion
Landwirtschaftliche Stadt P43 Nahrungsmittelproduktion
Garnisonsstadt Erhalte 1 Truppe (in der Region, in der die Stadt erbaut wird).
Projekt: Stadtmauern :1SPje  am Ende des Spiels.
Projekt: Aquadukt L1SPje am Ende des Spiels.
Projekt: Kornkammern 1Pje am Ende des Spiels.




Projekt: Forum

am Ende des Spiels.

ANHANG 6: TECHNOLOGIEKARTEN

HINWEIS: Jedes Mal, wenn eine Karte einen Vorteil je XYZ vorgibt, musst du XYZ besitzen (sofern nicht anders angegeben). Beispiel:
Staatlich organisierte Arbeit: +1 Steinproduktion je Bev Ikerung beim Ausspielen. Dies bezieht sich auf DEINE Bev Ikerung.

AUSGANGSTECHNOLOGIEN

Name Vorteil

Bauernsiedlung

Voraussetzung

+3 Nahrungsmittelproduktion

 Erhalte 2 Kavallerie-Truppen. Eliminiere 1 feindliche Truppe in einer Region, in der
: du Kavallerie hast. Kann in jeder beliebigen Region platziert werden.

EErhaIte 3 Infanterie-Truppen. Kann in jeder beliebigen Region platziert werden.
i Erhalte 1 Bronze vom Spielplan.

Nimm ein beliebiges Handelswaren- oder Ressourcen-PI ttchen von einem
i Hexagon auf dem Spielplan. Erhalte 5 Geld.

EErhaIte einen Joker f r Handelswaren (kann als beliebige Handelsware elngesetzt
‘werden).

: Platziere eine Freie Infanterie-Truppe und ein Bauerndorf in einer Region, die kelne
ideiner St dte enth It.




Name Vorteil

S ulen der
Voraussetzung

Symbol(e)

Zivilisation

Bewasserung +2 Nahrungsmittelproduktion je beim Ausspielen

Gesetzbuch Erh he eine beliebige Produktion um 3

; Mag Istrate ................ Erh % h e b eme be“eblge Pmd Uktlon u m 3 ....................................................................................................................................
Mu Slk ........................ Erhalte 5 |deen , 3 SP ..................................................................................................................................................................
. Zahlensystem .......... +3 Ideenpmd Uktlon ...................................................................................................................................................................
[I\'flijenr(ljilti:(:lreungen +3 Ideenproduktion

Philosophie 1SPje  am Ende des Spiels

Poesie Erhalte 5 Ideen, 3 SP

Topfem ...................... +2 Nahrungsm Ittelpmdu ktlo n : +3 Z O” p rOdUKtlon ....................................................................................................................
Stel nerChe .............. +3 S tempmdu'(tlon ....................................................................................................................................................................
KomgShaus .............. +3 SteuerprOdUKtlonErhane 10 Geldzsp ..............................................................................................................................
: Saatht ...................... +3 Nah rungsm Ittelpmdu ktlo n ...................................................................................................................................................
Speere ..................... Erhaltez InfanterleTruppenundellmlnlere1fe|ndI|chenTrupplnelnerReglonm|t ............................................................
..., deiNET Infanterie-Truppe. Kann in jeder beliebigen Region platziert werden. & i
Dachziegel +2 SP je Wunder am Ende des Spiels, +2 Steinproduktion

. Hande|swege ........... +3 Z O ”prOd UK tl on Erhalte 10 A Geld ............................................................................................................................................
Dorfer ........................ Erhalte 1 . Bev ; Ike rung +1 : N ah ru ngsm melpmdu ktlo n ..............................................................................................................
Rad ............................. +2 Zollproduktlon+23tel npmdumon .....................................................................................................................................
Schrift +1 Ideenproduktion je beim Ausspielen

TECHNOLOGIEN

Name Vorteil

S ulen der

Voraussetzun Lo
g Zivilisation

Symbol(e)

Zahmung von Tiere

Rastung

Taktiken der
Kavallerie

Chemie

Zisternen/Brunnen

A+3 Nahrungsmittelproduktion. Erhalte 1 Kavallerie-Truppe.

§+2 Nahrungsmittel- und Steinproduktion. Erwirb Regierungskarten ohne die
: erforderlichen Symbole zu besitzen.

Eliminiere 2 feindliche Truppen in 1 Region, in der du (mindestens) 1
: Kavallerie-Truppe hast. Erhalte bei der Z hlung der Imperienpunkte 2 Einfluss
:in jeder Region, in der du 1 Kavallerie-Truppe besitzt.

+3 Ideenproduktion

Erhalte 2 Bev Ikerung.




S ulen der

Voraussetzun Symbol(e .
raussetzung y ©) Zivilisation

Stadte Erhalte eine Freie Stadt.
o e e S A e BT SR . S . i e S IR e B e LR R TR L N
:E Burgerrechte +1 SP je Bev Ikerung beim Ausspielen (maximal 10)

Kolonie Platziere in einer Region, in der du keine Stadt besitzt, eine Freie Stadt.

i Erhalte 2 Kavallerie-Truppen und eliminiere dort, wo du eine Kavallerie-Truppe :
i besitzt, 2 feindliche Truppen. Kann in jeder beliebigen Region platziert werden. :

ﬁVerschiebe alle Truppen eines einzigen Gegenspielers aus einer beliebigen
Diplomaten : Region (in eine benachbarte Region deiner Wahl). Gilt direkt vor der Z hlung
i der Imperienpunkte (1 ).

Imperien +1 SP je Stadt in deinem Besitz am Ende des Spiels.

Ingenieurwesen +3 Steinproduktion. Erhalte eine Freie Stadt.

Garung +1 SPje am Ende des Spiels.

DeGder : +3 Nahrungsmittelproduktion. Erhalte Nahrung in H he deiner aktuellen

......... RN . NahilaEfielprodiialon 2 Tt TR o i T T A e

Feste +1SP je am Ende des Spiels.
(42 Nahrungsmittelproduktion. Deine n chste Bev lkerungskarte wird

Nassanbau :

R o AT rerdaelt . . ot ST R R T By oot MEBES W SR Nous e S e )
i Erhalte 2 Truppen (Infanterie oder Kavallerie) und 5 Nahrung sowie 1

Konserven !

:Bev lkerung.

Eliminiere dort, wo du eine Infanterie-Truppe besitzt, 2 feindliche Truppen.
Formationen : Erhalte bei der Z hlung der Imperienpunkte 2 Einfluss in jeder Region, in der
:du eine Infanterie-Truppe besitzt.

Erhalte 2 Kavallerie und eliminiere dann 1 feindliche Truppe in 1 Region, in
i der du eine Kavallerie-Truppe hast. Kann in jeder beliebigen Region platziert

Reitkunst i werden. Deine Kavallerie-Truppen k nnen bis zum Ende des Spiels jeweils um

. . i 2ReoioheniversciiogEywerdell, ' -1 F o ot ol LS SR SR e e

Eiseh : +3 Steinproduktion. Eliminiere in einer Region mit einer deiner Infanterie-

SR . [ oder Kavalleriesiiubpen 2sfeindliche Truppen. " © (NS ONIET (o D 5 Ml TN e M
Beim Ausspielen erh Itst du 1 Handelswaren-Pl ttchen vom Spielplan je

Leuchtturm s ¢ : : :

HETRA ok e o 8 o rlaferistadiimdeinem Besiez (mexirmaligie o . f SIS SIS DRI o e e RS

Literatur -5 Unruhen, 2 SP

F r den Rest des Spiels k nnen andere Spieler in einer Region deiner Wahl, in
i der du derzeit dominierst, keine Stadt erbauen. :




|

S ulen der
Zivilisation

Name Vorteil Voraussetzung Symbol(e)

Unternehmergeist Beim Ausspielen erh lItst du 5 Geld je Handelsware.

EJedes Mal, wenn ein Spieler eine Stadt erbaut, erh Itst du 5 Geld aus dem

JandIlAs B0 " alifemeinen Vot B b einen Flatenue W a8 U B A T 0T
: Erhalte jedes Mal, wenn du Stein oder Ideen produzierst, 3 Stein. Erhalte 1
Metallurgie
.......................................... Truppe. & Sl sl iR | oo K STELSI, N e e s STt Y R Sy
[ g ‘Verliere 1 Bev lkerung und erbaue in einer Region neben einer Region, in der
Migration 5 ]

: du eine Stadt hast, eine Freie Stadt.

Bergbau +3 Steinproduktion, +2 Steuerproduktion
Monumente +1 SP je am Ende des Spiels.
Domestizierun m
L : +3 Nahrungsmittelproduktion. Erhalte ein Bauerndorf.
FPHARZEN - B Y 6 L . o T SN . T R e, IR o o S T
Pflugschar +2 Nahrungsmittelproduktion je Bauerndorf in deinem Besitz.
Klempnerei Erhalte 2 Bev Ikerung.
Spiele :-1 Unruhen je am Ende des Spiels.
Pliinderer : Beim Ausspielen erh lItst du f r jede deiner Truppen auf dem Spielplan 5 Stein,
i N S Nahrundloder Geld aus dem allgemeineniyorrat, | WS TR LR . lomaie ot L R
Religion +3 Steuerproduktion, -1 Unruhen je am Ende des Spiels.
Segeln +2 Nahrungsmittelproduktion, +2 Zollproduktion

: Wandelt beim Ausspielen Produktion eines Zahlungsmittels in ein anderes
Denkschulen : Zahlungsmittel um. Beispiel: Du kannst deine Steinproduktion um 4
i reduzieren und daf r deine Ideenproduktion um 4 erh hen.

§+3 Ideenproduktion. Entferne alle Karten im Technologieangebot. Hinweis:

Wissenschaftliche ; , -

o : Lege die Karten unter das Deck, und ziehe von oben neue Karten auf die
agIien : Angebotsfelder.

Kanalisation Beim Ausspielen +1 Bev lkerung je Stadt in deinem Besitz (maximal 5).

Du kannst Belagerungsger te kaufen (maximal 2). Belagerungsger te heben
Belagerungsgerat  :beim Z hlen der Imperienpunkte den Einfluss gegnerischer St dte auf (d.h.
: gegnerische Spieler erhalten keine Einflusspunkte daf r).

Staatlich
organisierte Arbeit

Steuerwesen +4 Steuerproduktion
Textilwaren Erhalte 15 Geld und eine Tuchhandelsware vom Spielplan.
Weinanbau Beim Ausspielen erh Itst du 10 Geld je Bauerndorf.

Gewichte und
MafReinheiten

§+3 Ideenproduktion
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=" ZIELE
I Ihr k nnt Mosaic mit verschiedener Zielsetzung spielen:

1) Entwickelt eure Produktionsmaschinerie mithilfe von
Technologie (Ideen, Stein, Nahrung, Steuern und Zoll).

2) Vergr

3) Dominiert Regionen mit St dten, D rfern, Wundern und
Truppen.

ert eure Bev lkerung.

4) Erhaltet eine Regierungskarte.
5) Baut Projekte.
6) Baut Wunder.

7) Erreicht Zivilisationserrungenschaften, indem ihr als Erster
oder Erste das Ziel auf einer Karte erreicht.

8) Erreicht Goldene Zeitalter, indem ihr als Erster oder Erste
jeweils 6 der einzelnen Symbole der S ulen der Zivilisation
sammelt.

Die ersten beiden Ziele (1 und 2) sind f r eine effiziente
Produktion der Zahlungsmittel im Spiel wichtig. Mit
Zahlungsmitteln k nnt ihr Aktionen durchf hren. Es kann

sehr frustrierend sein, nicht genau die Aktion durchf hren zu

k nnen, die man gerade durchf hren m chte. Aktionen f r
Arbeit, Bev |kerung und Steuern/Zoll sind zwar von wesentlicher
Bedeutung, bringen euch aber keine Punkte ein. Daher solltet
ihr diese Aktionen so selten wie m glich durchf hren. Es ist
wesentlich besser, erst eine gute Produktionsmaschinerie
aufzubauen, statt viele ineffizienten Produktionsaktionen
durchzuf hren. Mit Ziel 3 und 4 oben erreicht ihr bei

Z hlrunden mehr Imperienpunkte. Diese Punkte k nnen sich
deutlich summieren. Allerdings k nnen eure Gegenspieler
eure Dominanz in einer Region direkt anfechten. Dies kann

zu K mpfen um Territorien f hren, f r die ihr am Ende viele
Aktionen braucht, die sich nicht so sehr lohnen wie erhofft. Der
Schl ssel zum Erfolgt liegt darin, eure Pr senz nicht zu d nn zu
s en.

Wenn ihr stark auf Expansion setzt, sorgt daf r, dass ihr eure
Bem hungen mit Truppen und wirtschaftlichen Technologien
unterst tzt. Zudem braucht ihr dann auch Stein- und
Nahrungsmittelproduktion, um euren St dtebau zu f rdern.

Die Ziele 5 und 6 erzeugen Siegpunkte. Hierzu ben tigt ihr eine
hohe Stein-, Ideen- und Nahrungsmittelproduktion. Einzelne
Projekte k nnen viele Punkte generieren, wenn sie mit einer
Strategie einhergehen, bei der ihr viele Technologiekarten zieht.
Wunder erzielen nicht nur Siegpunkte, sondern helfen euch
auch, Regionen zu dominieren.

Die Ziele 7 und 8 generieren vor allem am Ende des Spiels
Siegpunkte. Ebenso wie die regionale Dominanz schlie en sie
die anderen Gegenspieler vom Punkteerhalt aus: Die Punkte,
die ihr erhaltet, erhalten eure Gegenspieler eben NICHT. Die
Herausforderung besteht darin, dass die anderen Spieler

nat rlich auch auf diese Punkte lauern. Der Druck, diese Punkte
als erster Spieler zu erreichen, ohne dabei andere Priorit ten

.. zu vernachl ssigen, erzeugt eine der gr ten Spannungen im
“‘(\-C Spiel. Eine Goldenes Zeitalter -Strategie erg nzt den Fokus

Mo A

BEISPIELE FUR STRATEGIEN

auf Technologiekarten hervorragend. Ihr erzielt immer dann
Zivilisationserrungenschaften, wenn ihr vor den anderen
Spielern einen Meilenstein erreicht. Da immer andere
Zivilisationserrungenschaften im Spiel sind, solltet ihr besonders
darauf achten, welche sich im Spiel befinden und diejenigen, die
mit eurer Strategie bereinstimmen, gut einplanen.

STRATEGIEN

Nach unz hligen Testspielen haben unsere Testspieler
verschiedene Strategien entwickelt. Diese bestehen meist aus
einer Kombination von Anf hrern, Regierungen, Wundern, Arten
von Technologiekarten, Arten von Baukarten, Zahlungsmitteln
und regionaler Dominanz.

DER TECHNOLOGE

Erforscht Technologien und sichert sich synergetische
Plattchen und Karten.

Anfuhrer: Philosoph, Schriftgelehrter
Regierung: Stadtstaat

Wunder: Koloss von Rhodos, H ngende G rten, Gro e
Bibliothek

Arten von Technologiekarten: Ideenproduktion, Karten mit
vielen S ulen-Symbolen, um Goldene Zeitalter zu erreichen und
durch Projekte Punkte zu erzielen

Baukarten: Projekte
Goldene Zeitalter: Wissenschaft, K nige

Zivilisationserrungenschaften: Zivilisation der Bildung,
Vielseitige Zivilisation, Zivilisation der Wissenschaft

Zahlungsmittel: Ideen, Geld

Schwerpunkt der regionalen Dominanz: Eine Region

DER ERBAUER

Baut viele Stadte, Hafen und Wunder.
Anfuhrer: Ingenieur, Magistrat
Regierung: Monarchie

Wunder: Gro e Pyramide, Sphinx

Arten von Technologiekarten: Stein- und
Nahrungsmittelproduktion

Baukarten: Stadt, Hafen, Bauernd rfe
Goldene Zeitalter: Architektur, Medizin, Spiele

Zivilisationserrungenschaften: Gro e Erbauer, Urbane
Zivilisation, Landwirtschaft, Steinmetze

Zahlungsmittel: Stein, Nahrung
Schwerpunkt der regionalen Dominanz: Mehrere




DER HTNDLER

Sichert Handelswaren, verdient Geld, erbaut Hafen und
Handwerksddorfer.

Anfuhrer: H ndler, Schriftgelehrter
Regierung: Oligarchie
Wunder: Leuchtturm von Alexandria

Arten von Technologiekarten: Steuer- und Zollproduktion,
Karten mit Hafenbezug

Baukarten: H fen, Handwerksd rfer
Goldene Zeitalter: Handel, Kunst

Zivilisationserrungenschaften: Kaufl ute, Seefahrer,
Wohlhabende Zivilisation, Zivilisation des Handels, Gut regierte
Zivilisation, Urbane Zivilisation

Zahlungsmittel: Geld
Schwerpunkt der regionalen Dominanz: Verteilt, baut auf

Handelswaren, um Punkte f r Handwerksd rfer zu maximieren.

DER EFFIZIENTE PRODUZENT

Baut eine groRe Bevdlkerung und eine effektive
Produktionsmaschinerie auf.

Anfluhrer: Bauer, Ingenieur, Magistrat
Regierung: Republik
Wunder: Stonehenge, Gro e Pyramide, Sphinx

Arten von Technologiekarten: Stein- und
Nahrungsmittelproduktion, Bev lkerungswachstum

Baukarten: St dte, Projekte
Goldene Zeitalter: Medizin, Spiele

Zivilisationserrungenschaften: Bev Ikerungsreiche Zivilisation,
Gro e Erbauer, Landwirtschaft, Steinmetze

Zahlungsmittel: Nahrung, Stein

Schwerpunkt der regionalen Dominanz: Wenige St dte
mit D rfern auf +2 Nahrung und Stein. Steigert das
Bev lkerungswachstum.

DER KULTURFREUND

Sammelt so viele Kultursymbole wie maglich und erbaut
Wunder.

Anfuhrer: K nstler
Regierung: Monarchie, Oligarchie
Wunder: Gro e Pyramide, Sphix |

Arten von Technologiekarten: Kultur, Stein- und
Ideenproduktion

Baukarten: St dte, Bauernd rfer
Goldene Zeitalter: Kunst, Architektur

Zivilisationserrungenschaften: Gro e Erbauer, Steinmetze,
Landwirtschaft

Zahlungsmittel: Stein, Nahrung, Ideen

Schwerpunkt der regionalen Dominanz: Wenige, erbaut
Wunder

DER EROBERER

Dominiert so viele Regionen wie maglich.

Anfuhrer: General, Priesterin

Regierung: Tyrannei

Wunder: Kolosseum, Tempel der Artemis

Arten von Technologiekarten: Milit r, Steuern und Zoll
Baukarten: St dte, Handwerksd rfer

Goldene Zeitalter: Helden, Handel

Zivilisationserrungenschaften: Milit rische Zivilisation,
Imperiale Zivilisation, Gut regierte Zivilisation, Zivilisation des
Handels

Zahlungsmittel: Geld
Schwerpunkt der regionalen Dominanz: Vorherrschaft
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