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Einleitung

Willkommen, oh großer Herrscher!

Du bist im Begriff, Dein Volk durch die Jahrtausende hindurch in die Zukunft zu führen. Diplomatie, Krieg, Wirtschaftswachstum und technologischer Fortschritt sind die Mittel, die Dir zur Verfügung stehen. Bewahre das Gleichgeweicht dieser vier Kräfte und Deine Angelegenheiten werden gut gedeihen. Aber wenn Du versagst, wird Deine Zivilisation im Staub der Gezeiten versinken.

Sid Meier’s Civilization: Das Brettspiel basiert auf den erfolgreichen PC-Spielen. Aber Das Brettspiel bietet Dir die Möglichkeit, mit bis zu fünf anderen Spielern am Wohnzimmertisch zu spielen. Sid Meier’s Civilization: Das Brettspiel ist außerdem ein viel kürzeres Spiel – es kann in einem Durchgang zu Ende gespielt werden. Und genau wie der Klassiker, auf dem es basiert, bietet Das Brettspiel mannigfaltige Optionen an, und weise Entscheidungen sind ratsam. Der erfolgreiche Herrscher weiß eine gute Balance zwischen Ausdehnung, Wirtschaftswachstum, Handel, Forschung, Diplomatie und militärischer Stärke zu bewahren.
Laßt uns beginnen. Ruhm und Reichtum erwarten Euch!

Überblick

Sid Meier’s Civilization: Das Brettspiel spielt sich in vier Epochen ab. Die älteste ist das Altertum, gefolgt vom Mittelalter, dem Industriezeitalter und dem Modernen Zeitalter. Jede Epoche hat ihre eigenen Militäreinheiten, Siedlungsausbauten, Technologien und Weltwunder, die immer alle ihren jeweiligen Vorgängern überlegen sind.
Die Regeln
Sid Meier’s Civilization: Das Brettspiel bietet zwei Regeln and somit zwei Arten, das Spiel zu spielen:

Die Standardregeln: Die Standardregeln garantieren ein schnelles und spannendes Spiel, wobei Zivilisationswachstum und viel Interaktion im Mittelpunkt stehen.
Die Fortgeschrittenenregeln: Die Fortgeschrittenenregeln gehen mehr ins Detail, ohne daß die Spielbarkeit darunter leidet. Durch ihren größeren Detailreichtum ähneln die Fortgeschrittenenregeln mehr dem PC-Spiel.
Ziv. Anmerkung: Hier und da in den Regeln gibt es kurze Kommentare,

 „Ziv. Anmerkung“ genannt. Diese Kommentare geben Einblick in die Spielentwicklung oder vergleichen Sid Meier’s Civilization: The Boardgame mit den klassischen PC-Spielen

Die Fortgeschrittenenregeln bauen auf den Standardregeln auf. Im Zweifelsfall gelten die für das Spiel gewählten Regeln gegenüber anderslautender Information der anderen Regeln. Spielt man z. B. mit den Fortgeschrittenenregeln und dort ist die Produktion anders beschrieben als in den Standardregeln, so ignoriert man einfach die Standardregeln.
Spielmaterial

Jede Schachtel von Sid Meier’s Civilization: Das Brettspiel enthält:

· Ein ca. 90 cm x 115 cm großes Spielbrett

· Sechs Plastikrahmen mit Figuren in sechs verschiedenen Farben

· Acht beigefarbene Plastikrahmen mit allgemeinen Figuren
· Einen Bogen mit Entdeckungs- und Münzmarkern (Gold)
· 78 Technologie- und Weltwunderkarten:
· 15 altertümliche Technologien

· 10 mittelalterliche Technologien

· 10 industriezeitalterliche Technologien

· 18 moderne Technologien

· 7 altertümliche Weltwunder

· 5 mittelalterliche Weltwunder

· 5 industriezeitalterliche Weltwunder

· 8 moderne Weltwunder
· 2 Blankokarten als Ersatz

· 61 quadratische Siedlungskarten
· 64 quadratische Siedlungsausbaukarten
· 3 quadratische Fruchtbarkeitskarten

· Eine Technologie-Flußtabelle 

· Eine Übersichtstafel

· Vier Würfel  (zwei rot, zwei weiß)

· Diese Regeln

Das Spielbrett:

Das Spielbrett, ab jetzt Spielplan genannt, ist zum Zweck von Bewegung und Produktion in Gebiete aufgeteilt. Landflächen, wie Orinoco oder Gobi, werden Landregionen genannt. Blaue Flächen sind Ozeane und werden Seezonen genannt.
Die Spielfiguren:
Es gibt vier Sorten Spielfiguren in diesem Spiel:

· Siedlungen (in vier Größen)

· Militäreinheiten (16 Typen)

· Siedler

· Flaggenträger
Siedlungen:

Siedlungen sind die Grundlage jeder Zivilisation. Die Menschen leben in den Siedlungen, und mit dem Wachstum einer Kultur wachsen auch die Siedlungen.  Es gibt vier verschiedene Siedlungsgrößen: 
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Dorf (Siedlungsgröße Eins)

· Stadt (Siedlungsgröße Zwei)

· Großstadt (Siedlungsgröße Drei)

· Metropole (Siedlungsgröße Vier)

Achtung: Eine einmal gegründete Siedlung kann nicht mehr verlegt werden!

Militäreinheiten:

Militäreinheiten sind entweder Armeen oder Fahrzeuge. Für jede Epoche gibt es eigene Armeen und Fahrzeuge. Armeen sind noch unterteilt in Infanterie, Kavallerie und Artillerie. Fahrzeuge sind aufgeteilt in Flotten und Flugzeuge. 
Während seines Spielzuges kann jeder Spieler seine Militäreinheiten auf dem Spielplan bewegen:

· Armeen können auf jede benachbarte Landregion ziehen 
(1 Bewegungspunkt)

· Flugzeuge können bis zu drei benachbarte Landregionen und/oder Seezonen weit ziehen (3 BP)
· Galeeren können auf jede benachbarte Seezone ziehen (1 BP)

· Karavellen und Fregatten können bis zu zwei benachbarte Seezonen weit ziehen (2 BP)
· Schlachtschiffe können bis zu drei benachbarte Seezonen weit ziehen (3 BP)

Nur Militäreinheiten können kämpfen. In den Abschnitten der jeweiligen Regel ist genau beschrieben, wie Kämpfe ausgetragen werden.

Achtung: Flotten können nicht direkt Armeen angreifen und umgekehrt.
Die folgende Tabelle zeigt jede Einheit, kategorisiert nach Typ und Epoche.

	Tabelle der Militäreinheiten

	
	Armeen
	Fahrzeuge

	
	Infanterie
	Kavallerie
	Artillerie
	Flotten
	Flugzeuge

	Altertum
	Schwert-kämpfer
	Reiter
	Katapult
	Galeere
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	-

	Mittelalter
	Soldaten
	Ritter
	Katapult
	Karavelle
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	-

	Industrie-zeitalter
	Musketier
	Dragoner
	Kanone
	Fregatte
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	-

	Modernes

Zeitalter
	Maschinen-gewehr-soldat
	Panzer
	Haubitze
	Schlacht-schiff
	Jäger
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Siedler:

Siedler sind ähnlich wie Armeen. Der wichtigste Unterschied ist, daß Siedler nicht kämpfen können. Dennoch sind die Siedler äußerst wichtig.  Sie sind die einzigen Spielfiguren, mit denen man Landregionen erforschen und Siedlungen bauen kann.
Wenn Siedler ihre Bewegung in Landregionen mit verdeckten Entdeckungsmarkern beenden, kann man diese aufnehmen und sich anschauen. Die Entdeckungsmarker zeigen, ob die Region Rohstoffe, besonderes Gelände, eine kleinere Zivilisation oder sonstige Besonderheiten enthält. Das ist alles weiter unten im Abschnitt Entdeckungsmarker genau beschrieben.

Siedlungen werden in der Produktionsphase der Spielrunde errichtet. Die Siedlerfigur wird durch ein Dorf ersetzt und die entsprechenden Kosten müssen an die Bank gezahlt werden. Weitere Einzelheiten zur Produktion sind in den entsprechenden Regelabschnitten zu finden. Pro Landregion kann es immer nur eine Siedlung geben!

Siedler können bis zu zwei benachbarte Landregionen weit ziehen (2 BP)
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Flaggenträger:
Alle Militäreinheiten haben dieselbe Farbe (um bei der großen Menge der Einheiten bessere Übersicht zu behalten).

Flaggenträger dienen dazu, die Zugehörigkeit der Einheiten anzuzeigen. Wenn ein Spieler seine Militäreinheiten in eine Landregion (bzw. Seezone) zieht, in der er noch keine eigene Siedlung hat, setzt er einen seiner Flaggenträger dazu um kenntlich zu machen, wem diese Einheiten gehören. Außer zum Zweck der Markierung haben die Flaggenträger keine Bedeutung.

Die Spielmarker:
In Sid Meier’s Civilization: The Boardgame gibt es zwei Arten von Markern:
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Entdeckungsmarke:    Münzen:
Entdeckungsmarker:

Die Entdeckungsmarker sind Dinge, die von den Siedlern in einer Landregion entdeckt werden können. Es gibt vier verschiedene Typen Entdeckungsmarker:

Rohstoffe

Ereignisse

Gelände

Keine besonderen Vorkommnisse

Rohstoffe

Die Rohstoffmarker kommen in acht Sorten vor: Wein, Pferde, Eisen, Edelsteine, Gewürze, Öl, Kohle und Edelmetalle. Wenn ein Siedler einen Rohstoffmarker findet, schaut der Spieler ihn sich an und legt ihn verdeckt zurück. Der Rohstoffmarker bleibt zunächst verdeckt dort liegen und wird erst umgedreht, wenn dort eine Siedlung entsteht. Der Marker bleibt dann offen liegen und der Eigentümer der Siedlung erhält eine Siedlungskarte mit dem entsprechenden Rohstoffsymbol. In den Fortgeschrittenenregeln produzieren Siedlungskarten mit Rohstoffsymbolen in der Produktionsphase mehr Gold als solche ohne Rohstoffe.
Die Rohstoffsymbole im Einzelnen sind:
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Wein:    Pferde:                                                         Eisen:
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Edelsteine:                   Gewürze:                       Öl:
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Kohle:                                                                                
                   Edelmetalle:
Ereignisse: 
Es gibt vier verschiedene Ereignismarker: Gratis-Technologie, Schatz, Kleine Zivilisation und die Pest. Wer, d. h. wessen Siedler, auf ein Ereignis stößt, verkündet die Art des Ereignisses und nimmt den Marker vom Spielplan. Die Ereignisse haben folgende Konsequenzen: 
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Gratis-Technologie: Die Berater und Wissenschaftler des Spielers haben eine große Entdeckung gemacht. Der Spieler erhält sofort und kostenlos eine Technologie der aktuellen Epoche. Im Spiel mit den Fortgeschrittenenregeln stehen dann nur solche Technologien zur Auswahl, deren Vorbedingungen bereits im Besitz des Spielers sind.

[image: image34.png]


Schatz: Der Siedler hat eine reiche, aber begrenzte Goldader entdeckt. Der Spieler erhält sofort kostenlos 10 Gold.
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Kleine Zivilisation: Der Siedler hat eine kleine Zivilisation entdeckt. Wenn dieser Marker aufgedeckt wird, müssen alle Spieler, auch der gerade aktive, zwei Würfel werfen und vom jeweiligen Ergebnis die Anzahl ihrer Siedlungen abziehen. Der Spieler mit dem höchsten Resultat erhält die Kontrolle über diese kleine Zivilisation. Als Zeichen dafür setzt er sofort ein Dorf und eine beliebige in dieser Epoche zur Verfügung stehende Militäreinheit in diese Landregion.
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Seuche:  Seuchen sind schlimme Ausbrüche von Krankheiten wie Pest (oder Aids, in unserem Zeitalter) und mit fortschreitendem Spiel werden ihre Auswirkungen immer schlimmer. Im Altertum betrifft die Seuche nur die Landregion, in welcher der Marker gefunden wurde. Im Mittelalter breitet die Seuche sich über die Landregion, in welcher der Marker gefunden wurde, und alle angrenzenden Landregionen aus. Im Industriezeitalter breitet die Seuche sich über die Landregion, in welcher der Marker gefunden wurde, und alle angrenzenden und daran angrenzenden Landregionen aus – also vom Zentrum aus zwei Landregionen weit. Im Modernen Zeitalter schließlich breitet die Seuche sich vom Zentrum aus sogar drei Landregionen weit aus. Die Seuche hat verheerende Folgen. In den betroffenen Landregionen werden alle Militäreinheiten und Siedler eliminiert. Alle Siedlungen der betroffenen Landregionen werden um eine Stufe reduziert, außer Dörfern (Siedlungsgröße Eins). Dörfer werden von den Auswirkungen der Seuche nicht betroffen. Die Seuchen breiten sich nicht über Seezonen hinweg aus.
Beispiel: Wir sind im Industriezeitalter. Angela hat eine Stadt in Tanganika, ein Dorf in Eritrea, zwei Dragoner in Kalahari und einen Siedler mit verdecktem Entdeckungsmarker in Funa. Brad hat einen Musketier und eine Kanone in Atlantia sowie eine Großstadt in Nigeria. Chris hat einen Siedler, eine Kanone und eine Stadt in Euphrates. 
Angela schaut sich den Entdeckungsmarker in Funa an und entdeckt eine Seuche. Sie teilt das den anderen Spielern mit, und ihr Siedler in Funa und ihre Dragoner in Kalahari werden eliminiert, genau wie Brads Musketier und Kanone in Atlantia. Der Siedler und die Kanone von Chris in Euphrates sind drei Regionen weit von Funa entfernt und werden verschont.
Angelas Stadt in Funa wird zum Dorf reduziert, ihr Dorf in Eritrea überlebt  unverändert, da Dörfer durch Seuchen nicht betroffen werden. Brads Großstadt in Nigeria schrumpft um eine Größe zur Stadt, die Stadt von Chris in Euphrates ist drei Regionen weit entfernt und kommt ungeschoren davon, wie schon zuvor ihr Siedler und ihre Kanone dort.

Gelände:

Unterschiedliches Gelände bedeutet mehr oder weniger Schwierigkeiten bei der Besiedlung einer Landregion. Es gibt vier Landschafts- bzw. Geländetypen: Wüste, Berge, Dschungel/Wald und fruchtbar/produktiv. Die Art wird beim Aufdecken angesagt und der Marker wird wieder offen auf die Landregion zurückgelegt. Die Bedeutung der Geländearten ist:
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Wüste:  Diese Region kann keine Siedlungen aufnehmen. Hier können also keine Dörfer plaziert werden.
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Berge: Diese Region kann nur Dörfer aufnehmen. Ein dort gegründetes Dorf kann nicht wachsen.
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Dschungel / Wald: Diese kann keine größeren Siedlungen als Städte aufnehmen. Ein Dorf kann zur Stadt wachsen, aber nicht darüber hinaus. 
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Fruchtbar / produktiv: Siedlungen in diesen reichen Landregionen produzieren mehr als gewöhnlich. Wenn die Produktion einer Siedlung in solch einer Region ermittelt wird,
· behandelt man bei Anwendung der Standardregeln die Siedlung so, als sei sie eine Stufe größer 
· nimmt man bei Anwendung der Fortgeschrittenenregeln den in Klammern angegebenen Wert (neben dem Zahnradsymbol auf der Siedlungskarte). Man legt eine Produktivitäts-/Fruchtbarkeitskarte neben die Siedlungskarte, um die besondere Produktivität anzuzeigen.
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Keine besonderen Vorkommnisse

Entdeckungsmarker mit einem dicken Punkt in der Mitte sind ohne jegliche Bedeutung. Der Spieler kann entscheiden, ihn liegen zu lassen oder zu entfernen.

Hinweis: Die Anzahl der Marker „Keine besonderen Vorkommnisse“ kann in einem bestimmten Spiel verringert werden, um das relative Vorkommen von Rohstoffen und Ereignissen zu erhöhen. Vor dem Spiel werden dann pro Spieler zwei Marker „Keine besonderen Vorkommnisse“ aus dem gesamten Vorrat entfernt.
· Falls in der Startregion eines Spielers Seuchen, Wüsten oder kleine Zivilisationen entdeckt werden, haben diese keine Bedeutung und werden einfach entfernt.
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Ziv. Anmerkung:  Im PC-Spiel gibt es drei verschiedene Produktionslinien: Nahrung (Bevölkerungswachstum), Güter (Produktionsausstoß) und Handel (Geld). Der Handel wiederum umfaßt drei Gebiete: Forschung, Steuern und Unterhaltung. Das alles in einem Brettspiel nachzuvollziehen ist äußerst schwierig und aufwendig, daher haben wir das einfach alles zur Produktion von „Gold“ zusammengefaßt. Dieses Gold dient ganz nach Belieben dem Bevölkerungswachstum (Vergrößerung der Siedlungen), der Produktion (neue Siedler, neue Militäreinheiten, Siedlungsausbauten usw.)

Münzen:

Wie in den PC-Spielen ist die Währung des Spiels „Gold“ (auch wenn einige Münzen Kupfer oder Silber sind). Die Münzen dienen dazu, die Produktivität jeder Zivilisation zu messen. Wenn in einer Spielrunde die Produktion einer Zivilisation berechnet wird, erhält der Spieler den entsprechenden Wert in Gold. In der Erwerbsphase einer Spielrunde kaufen die Spieler mit ihrem Gold Militäreinheiten, Siedler, Siedlungen, Siedlungsausbauten und neue Technologien.

Die Spielkarten:

Es gibt vier verschiedene Kartensorten in Sid Meier’s Civilization: The Boardgame:

· Technologiekarten
· Weltwunderkarten
· Siedlungskarten
· Ausbaukarten
Achtung: In den jeweiligen Regeln werden nicht immer alle Karten benutzt!

Technologiekarten:

Die Technologiekarten repräsentieren die unterschiedlichsten Zivilisationsfortschritte. Es gibt insgesamt 53 verschiedene Technologiekarten im Spiel.
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Weltwunderkarten:

Die Weltwunderkarten repräsentieren einige der unterschiedlichen Errungenschaften, die eine Zivilisation vollbringen kann. Es gibt 25 verschiedene Weltwunderkarten im Spiel.





Siedlungskarten:

Siedlungskarten werden im Spiel für zwei unterschiedliche Zwecke benutzt. In den Standardregeln dienen die Siedlungskarten zur Anzeige von Rohstoffen und es werden nur die Siedlungskarten mit Rohstoffen benutzt.

In den Fortgeschrittenenregeln wird jede Siedlung durch eine Siedlungskarte repräsentiert. Jedes Mal, wenn eine neue Siedlung gegründet wird, erhält der Spieler dafür eine Siedlungskarte, die er dann vor sich ablegt mit der Seite „Größe Eins“ (Size One) nach oben.





Ausbaukarten: 
Die Ausbaukarten stellen die verschiedenen Gebäude dar, die eine Siedlung haben kann. Es gibt zwei Arten von Ausbauten: Zufriedenheitsausbauten und Produktivitätsausbauten. Diese Karten kommen nur in den Fortgeschrittenenregeln zum Einsatz.









Die Übersichtstafeln:

Das Spiel beinhaltet zwei Übersichtstafeln:

· Eine tabellarische Spielübersicht

· Eine Flußtabelle Technologie

Tabellarische Spielübersicht:

Die tabellarische Spielübersicht bietet nützliche Informationen wie die Kosten der Militäreinheiten, ihre Bewegungspunkte, usw. Während des Spiels ist diese Übersicht eine gute Hilfe für die Spieler.
Die Technologie-Flußtabelle 

Die Flußtabelle Technologie zeigt den „Technologiebaum“ mit klarer Übersicht, welche Technologien erforderlich sind, um jeweils weiterführende Technologien erwerben zu können. Die Flußtabelle Technologie wird nur in den Fortgeschrittenenregeln benutzt.

Allgemeine Hinweise:
· Wenn man mehr Siedler, Siedlungen oder Flaggenträger benötigt, nimmt man, falls möglich, die einer nicht im Spiel befindlichen Farbe hinzu oder sonstige Ersatzmittel. Die Menge der für jeden Spieler in seiner Farbe verfügbaren Figuren ist grundsätzlich nicht limitiert.
· Alle eliminierten Figuren gehen wieder in den jeweiligen Vorrat zurück und stehen somit wieder zur Verfügung.
· Die Spieler können ihre Münzen jederzeit während des Spiels in größere oder kleinere Einheiten wechseln.
· Verhandlungen, Abmachungen und Gespräche sind erlaubt und sogar empfohlen. Aber niemand ist verpflichtet, sich an sein Wort zu halten.
· Bewegung vom linken zum rechten Spielfeldrand und umgekehrt ist möglich, da die Erde bekanntermaßen rund ist. Linker und rechter Spielfeldrand grenzen also aneinander.
Die Standardregeln

Spielübersicht

Spielziel von Sid Meier’s Civilization: The Boardgame ist es, am Spielende die beeindruckendste Zivilisation zu haben. Während seines eigenen Spielzuges hat jeder Spieler Gelegenheit, seine Figuren zu bewegen, zu kämpfen, zu handeln, neue Technologien zu entwickeln und neue Militäreinheiten, Siedler und Siedlungen zu bauen. Durch geschicktes Austarieren wirtschaftlicher Entwicklung, militärischer Stärke, Diplomatie und profitablen Handels kann es jedem Spieler gelingen, die größte Zivilisation zu schaffen und das Spiel zu gewinnen!

Hinweis: Der geschickte Einsatz militärischer Stärke kann helfen, die Zivilisation in Ruhe gedeihen zu lassen und ihre Grenzen zu schützen. Endlose Kriegszüge aber werden die Zivilisation schwächen und dazu führen, daß sie gegenüber anderen friedvolleren und reicheren Kulturen ins Hintertreffen gerät. Krieg ist nur eins der zur Verfügung stehenden Mittel, um das Ziel zu erreichen, und man sollte sich nicht zu sehr darauf verlassen. Außerdem verlangsamen Kämpfe von Weltkriegsausmaßen das Spiel. Die technologische Entwicklung wird gehemmt, da die Goldreserven hauptsächlich in die Kriegsmaschinerie fließen.
Die Epochen:
Das Spiel geht über vier Epochen:

· Altertum
· Mittelalter
· Industriezeitalter 
· Modernes Zeitalter
Das Spiel beginnt im Altertum. Eine Epoche endet, wenn 

· irgendein Spieler die dritte Technologie der aktuellen Epoche erwirbt, oder
· irgendein Spieler die letzte noch verfügbare Technologie der aktuellen Epoche erwirbt.
Die nächste Epoche beginnt dann mit der nächsten Spielrunde. Weltwunder, Technologien und Militäreinheiten sind jeweils nur in ihrer jeweiligen Epoche verfügbar. So können z. B. Ritter, Karavellen und mittelalterliche Technologien nur im Mittelalter erworben werden. Sobald eine Epoche endet, verschwinden alle ihre Weltwunder, Technologien und Militäreinheiten, sofern sie nicht in Spielerbesitz sind.
Technologien:

In den Standardregeln gelten alle Technologien einer Epoche nur als Gattung und werden gleich behandelt. Die nähere Beschreibung der Technologien auf den Karten wird ignoriert. Außer ihrer Bedeutung als „Gattung“ sind die Technologien im Standardspiel von zentraler Bedeutung für den Erfolg. Technologien verhelfen den Militäreinheiten zum Vorteil im Kampf, erhöhen die Produktivität einer Zivilisation und bringen Siegpunkte zum Spielende.

· Für jeweils zwei Technologien in seinem Besitz (egal, aus welcher Epoche) zählt ein Spieler für seine Militäreinheiten +1 zum Würfelwurf im Kampf hinzu.
· Bei der Ermittlung der Gesamtproduktion in Gold während der Produktionsphase multipliziert jeder Spieler die Gesamtzahl seiner Technologien mit der Anzahl verschiedenartiger Rohstoffe in seinem Besitz.
· Jede Technologie im Besitz eines Spieler zählt zum Spielende zwei Siegpunkte für ihn.
Weltwunder:

Im Standardspiel werden alle Weltwunder gleich behandelt. Die detaillierte Beschreibung auf den Karten wird ignoriert.

Wenn ein Spieler einen der Meilensteine der aktuellen Epoche erreicht (s. Tabelle unten), verkündet er das allen Spielern, nimmt eine der in dieser Epoche verfügbaren Weltwunderkarten und legt sie vor sich ab. Das Erreichen eines Meilensteins ist nicht ausreichend – dieser Tatbestand muß auch verkündet werden! Falls ein anderer Spieler die Verkündung eher macht, bekommt er die Weltwunderkarte, auch wenn man selbst den Meilenstein vielleicht viel eher erreicht hatte!
Jedes Weltwunder kann immer nur einem Spieler gehören (insgesamt gibt es 12, drei pro Epoche). Falls mehrere Spieler gleichzeitig ein Weltwunder für sich beanspruchen, entscheidet ein Würfelwurf mit zwei Würfeln. Wer dann die höchste Summe würfelt, erhält das Weltwunder.

Nicht vergessen: Wenn die Epoche beendet ist, können die Weltwunder dieser Epoche nicht mehr erworben werden!

Die Meilensteine sind:

	Altertum
	Mittelalter
	Industriezeitalter
	Modernes Zeitalter

	6 Dörfer
	2 mittelalterliche
Technologien
	2 industriezeitalterliche

Technologien
	10 Metropolen

	2 Altertümliche Technologien
	2 mittelalterliche

Flotten
	2 industriezeitalterliche

Flotten
	2 moderne Technologien

	8 altertümliche Armeen
	60 Gold
	80 Gold
	100 Gold


Spielaufbau
Vor dem Spiel werden alle Entdeckungsmarker gemischt und jeweils einer wird verdeckt auf jede mit Namen bezeichnete Landregion gelegt. Ohne sie anzusehen, werden die übrig gebliebenen Marker zurück in die Schachtel gelegt.

Jeder Spieler erhält Münzen im Gesamtwert von 20 Gold, zwei Dörfer, zwei Schwertkämpfer und zwei Siedler in der von ihm zuvor gewählten Farbe.

Dann wirft jeder Spieler mit zwei Würfeln. Der jenige mit dem besten Ergebnis ist Startspieler; bei Gleichstand wird noch mal gewürfelt.

Der Startspieler wählt nun als erster eine Startregion, dann folgen damit die anderen Spieler reihum im Uhrzeigersinn.
Jeder Spieler setzt dabei in seine gewählte Startregion ein Dorf, einen Schwertkämpfer und einen Siedler. Nachdem alle Spieler eine Startregion gewählt haben, wählt der letzte Spieler eine zweite Region, in die er sein zweites Dorf, seinen zweiten Schwertkämpfer und zweiten Siedler setzt. Das geht weiter im Gegenuhrzeigersinn bis alle ihre zweite Region gewählt haben, so daß also der Startspieler als letzter seine zweite Region wählt.

Beispiel: Angela ist Startspielerin. Sie plaziert ihr Dorf, Schwertkämpfer und Siedler nach Mississippi. Brad ist der nächste, er wählt Steppe als Platz für sein Dorf, Schwertkämpfer und Siedler. Chris ist die letzte in der Runde und setzt ihr Dorf, Schwertkämpfer und Siedler nach Gran Chaco. Jetzt geht’s in umgekehrter Reihenfolge weiter. Chris setzt ihr zweites Dorf, Schwertkämpfer und Siedler nach Orinoco. Dann wählt Brad Yunnan als Platz für sein zweites Dorf, Schwertkämpfer und Siedler. Als letzte plaziert Angela ihre restlichen Figuren in Mexica.
Anschließend drehen alle Spieler die Entdeckungsmarker in ihren beiden Startregionen um, diese entfalten sofort ihre Wirkung. Wer eine Wüste, eine kleine Zivilisation oder gar Seuche findet, ignoriert diese Marker und legt sie einfach zurück in die Schachtel, sie sind beim Spielaufbau ohne Bedeutung. 

Nach dieser Prozedur werfen wieder alle Spieler zwei Würfel, der mit dem höchsten Ergebnis ist neuer Startspieler. Bei Gleichstand wird noch mal gewürfelt. Das Spiel geht weiter reihum im Uhrzeigersinn, und jetzt kann es auch gleich losgehen!
Ablauf einer Spielrunde

Jede Spielrunde besteht aus Spielphasen. In jeder Phase führen alle Spieler, mit dem Startspieler beginnend und dann reihum im Uhrzeigersinn, die Aktionen dieser Phase aus. Wenn ale Phasen einer Runde durchlaufen sind, ist die Spielrunde beendet. Der Spieler links vom vorherigen Startspieler wird neuer Startspieler, und eine neue Spielrunde beginnt.  
Beispiel: Nach dem Spielaufbau würfelte Angela eine 11 und wurde damit Startspielerin. Brad sitzt links neben ihr, links von Brad und rechte von Angela sitzt Chris.
Nach der ersten Spielrunde wird Brad Startspieler, nach der zweiten wird Chris Startspielerin. Nach Ende der dritten Runde wird Angela wieder Startspielerin.

Achtung: Da der Startspieler während des Spieles dauernd wechselt, mag es sinnvoll sein, dem jeweiligen Startspieler irgendein Zeichen zu geben, damit jeder immer genau Bescheid weiß. Eine Krone oder ein Szepter wären angemessen, aber zur Not tut’s auch ein Kelch oder sonst was.
Die Phasen einer Spielrunde:

Jede Spielrunde besteht aus vier Phasen:

1. Bewegung und Kampf

2. Handel

3. Produktion

4. Erwerb

Im Folgenden wird jede Phase genau beschrieben.

1. Bewegung und Kampf

Militäreinheiten:

Die Militäreinheiten sind entweder Armeen oder Fahrzeuge. Es gibt jeweils bestimmte Armeen und Fahrzeuge für jede Epoche. Armeen gibt es als Infanterie, Kavallerie und Artillerie, Fahrzeuge sind entweder (See-)Flotten oder Flugzeuge. Siehe Tabelle Seite 2.
Es ist zu beachten, daß die Artilleriefigur im Altertum und Mittelalter dieselbe ist. Altertümliche Artillerie (Katapulte) sind die einzigen Figuren, die aufgewertet werden, wenn die nächste Epoche beginnt.

Bewegung:
In der Bewegungs- und Kampfphase kann jeder Spieler nach Belieben einige, alle oder auch keine seiner Militäreinheiten und Siedler bewegen. Sie können jeweils so viele Gebiete weit ziehen, wie es ihre jeweiligen BP (Bewegungspunkte) erlauben. Es ist erlaubt, Einheiten in Landregionen und Seezonen zu ziehen, in denen Einheiten eines oder mehrerer anderer Spieler sind. Einheiten mehrerer Spieler können in einer Region sein, ohne zu kämpfen. Kämpfe finden statt, wenn ein Spieler mit Einheiten in einem Gebiet, das durch Einheiten eines anderen Spielers betreten wird, kämpfen möchte. Nachdem die Kämpfe begonnen haben, darf der aktive Spieler keine seiner Figuren mehr bewegen! Daher sollte man erst alle seine Bewegungen beenden, bevor eventuelle Kämpfe beginnen. Auch kann ein Siedler nicht mehr auf eine andere Landregion bewegt werden, wenn er sich einen Entdeckungsmarker angesehen hat!
Um Armeen und/oder Siedler über Seezonen hinweg zu bewegen, muß man über eine Flotte in der den Einheiten benachbarten Seezone verfügen. Armeen und Siedler müssen je 1 BP verwenden, um die Zone mit der Flotte zu betreten oder zu verlassen. Daher müssen Armeen immer mindestens eine Runde lang an Bord bleiben, während Siedler in derselben Runde an und von Bord gehen können. 
Beispiel: Angela begann ihre Bewegungs- und Kampfphase mit zwei Siedlern und einem Katapult in der Mekong Landregion. Sie zieht eine eigene Karavelle eine Seezone weit auf die Seezone zwischen Mekong und Tanami. Dann zieht sie das Katapult und die Siedler auf die Seezone mit der Karavelle. Sie kann nun beispielsweise
· Ihre Siedler nach Tanami ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen.
· Einen ihrer Siedler nach Tanami ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen, und den anderen Siedler nach Tasmania ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen.
· Ihre Siedler nach Tanami ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen, und ihre Karavelle mit dem Katapult in die Seezone zwischen Java und Tasmania ziehen. 
· Ihre Karavelle, Siedler und Katapult in die Seezone zwischen Java und Tasmania ziehen und dann ihre Siedler nach Tasmania ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen.
· Ihre Karavelle mit Siedlern und Katapult in eine andere Seezone ziehen und alle dort belassen.
Achtung, falls einer von Angelas Siedlern zu Beginn der Phase im Himalaya gestartet wäre, hätte sie ihn erst zum Mekong und dann in die Seezone mit der Karavelle ziehen können. Von dort aus hätte er aber nicht mehr weiter auf eine andere Landregion bewegt werden können, da er in dieser Phase dann schon zwei BP verbraucht hat.
Wichtig! Jede Flotteneinheit kann bis zu drei Militär- und/oder Siedlereinheiten tragen. Die Schiffs- und anderen Figuren sollte man eng zusammenstellen, damit klar ist, welche Figuren auf welchen Schiffen sind.
Nicht vergessen: Der Globus ist rund, also ist Bewegung von den Seezonen am linken Spielfeldrand zu den Seezonen am rechten Spielfeldrand und umgekehrt möglich. Linker und rechter Spielfeldrand grenzen direkt aneinander.

Luftbewegung: 
Jäger können pro Runde bis zu drei benachbarte Gebiete weit fliegen, müssen ihren Flug allerdings in einer Landregion mit eigenen Militäreinheiten und/oder eigener Siedlung beenden, oder in einer Seezone mit mindestens einem eigenen Schlachtschiff.
Kämpfe:
Nach Beendigung aller seiner Bewegungen muß der Spieler alle erklärten Kämpfe durchführen. Es gibt zwei Möglichkeiten, wie in diesem Spiel Kämpfe entstehen können:
· Wenn ein Spieler alle seine Bewegungen beendet hat, kann er Kämpfe in allen Gebieten erklären, in denen er eigene Militäreinheiten hat.
· Wenn ein Spieler Einheiten in ein Gebiet zieht, in dem bereits Einheiten eines oder mehrerer anderer Spieler sind, kann jeder dieser Spieler einen Kampf erklären.

Um nicht zu vergessen, wo ein Kampf stattfinden wird, legt man dort die Spielfiguren auf die Seite.
Wenn ein anderer Spieler den Kampf gegen den aktiven Spieler erklärt,  dürfen die Figuren, die gerade das Gebiet, in dem der Kampf erklärt wurde, betreten hatten, nicht mehr weiter gezogen werden. Der aktive Spieler darf aber mit seinen anderen Figuren, die er noch nicht bewegt hat und die er noch bewegen möchte, noch so lange ziehen, wie er regelgemäße Bewegungen durchführen kann. Alle Kämpfe werden erst ausgetragen, wenn der aktive Spieler alle seine Bewegungen beendet hat.
Nachdem ein Kampf erklärt wurde, können sich andere Spieler mit militärischen Einheiten in dem Kampfgebiet einer der beiden Seiten anschließen. Für die Dauer des Kampfes übertragen sie aber die Kontrolle über ihre Einheiten dem ursprünglichen Angreifer bzw. Verteidiger. Falls mehrere Spieler in einem Gebiet, in das der aktive Spieler gerade hinein gezogen ist, gegen diesen kämpfen wollen, übernimmt der Spieler mit der größten Anzahl Einheiten in diesem Gebiet die Kontrolle über die kämpfenden Einheiten. Falls mehrere beteiligte Spieler dort gleich viele Einheiten haben, würfelt jeder mit zwei Würfeln. Derjenige mit dem besten Ergebnis übernimmt dann die Rolle des Angreifers.
Ablauf eines Kampfes:

Nachdem alle Angreifer und Verteidiger feststehen:
1. Nimmt jeder der beiden Spieler alle jeweils beteiligten Militäreinheiten aus dem Kampfgebiet heraus und stellt sie vor sich auf.
2. Wird ein Sichtschutz zwischen die Kontrahenten gestellt (z. B. die Übersichtstafel).

3. Wählt jeder der beiden Spieler eine Einheit, die kämpfen soll, und stellt sie vor seine übrigen Figuren.

4. Wird der Sichtschutz entfernt.
5. Wird jeweils mit der der gewählten Einheit entsprechenden Anzahl Würfel gewürfelt und werden in Frage kommende Modifikatoren berücksichtigt.
6. Gewinnt der Spieler mit dem höchsten Gesamtergebnis diesen Einzelkampf. Bei Gleichstand werden beide Einheiten eliminiert. 

Nach Kampfbeginn keine sich keine Seite mehr zurückziehen! Die Schritte Zwei bis Sechs (das ist eine Kampfrunde) werden so oft wiederholt, bis mindestens eine Seite keine Figuren mehr in dem umkämpften Gebiet hat.

Wenn in einer Seezone Flotten gegeneinander kämpfen, werden Militär- und/oder Siedlereinheiten eines eliminierten Schiffes ebenfalls eliminiert. Landeinheiten in einer Seezone können nicht gegen Seeeinheiten kämpfen (sie sind nur hilflose Fracht).

Achtung: Hingegen können Lufteinheiten Flotten unterstützen und gemeinsam mit ihnen kämpfen (s. u.).
Achtung: Siedlungen können nur erobert werden, wenn der Besitzer keine Einheiten mehr in dieser Landregion hat.

Würfel und Modifikatoren:
In jedem Einzelkampf würfelt jeder Spieler mit der entsprechenden Anzahl Würfel seiner gewählten Figur und fügt eventuelle Modifikatoren hinzu, bevor die beiden Ergebnisse verglichen werden.

Würfel:

· Militäreinheiten des Altertums werfen jeweils einen Würfel.

· Militäreinheiten des Mittelalters werfen jeweils zwei Würfel.

· Militäreinheiten des Industriezeitalters werfen jeweils drei Würfel.

· Militäreinheiten des Modernen Zeitalters werfen jeweils vier Würfel.

Modifikatoren:

Es gibt drei mögliche Arten von Modifikatoren, die gegebenenfalls das Würfelergebnis im Kampf ergänzen.

Überlegenheit auf dem Schlachtfeld:

Jeder Armeetyp (Infanterie, Kavallerie, Artillerie) ist jeweils einem anderen Typ überlegen und einem anderen unterlegen. Falls der von einem Spieler für den Kampf gewählte Typ dem des Gegners überlegen ist, kann er die Nummer der aktuellen Epoche (1 bis 4) zu seinem Würfelergebnis hinzuzählen.
· Wenn Kavallerie gegen Infanterie kämpft, wird die Nummer der aktuellen Epoche zum Würfelergebnis der Kavallerie hinzugezählt.
· Wenn Infanterie gegen Artillerie kämpft, wird die Nummer der aktuellen Epoche zum Würfelergebnis der Infanterie hinzugezählt.

· Wenn Artillerie gegen Kavallerie kämpft, wird die Nummer der aktuellen Epoche zum Würfelergebnis der Artillerie hinzugezählt.

(Akutelle Epoche: Altertum = 1, Mittelalter = 2, Industriezeitalter = 3, Modernes Zeitalter = 4)

Hinweis: die Rangfolge kann man sich leicht merken, indem man sich CIA (der amerikanischer Geheimdienst, wohl jedem bekannt) merkt: C(Kavallerie, im deutschen halt mit „K“ geschrieben) ist der I(nfanterie) überlegen ist der A(rtilerie) überlegen ist der Kavallerie überlegen. [Wer will, kann sich ja auch die malaysische Automarke KIA merken]
Wissenschaftliche Überlegenheit:

· Für jeweils zwei Technologien (abgerundet) in seinem Besitz addiert der jeweilige Spieler einen Punkt zu seinem Würfelergebnis hinzu.
Flugzeuge:

Anders als Armeen und Flotten kämpfen Flugzeuge nicht direkt gegen andere Militäreinheiten. Stattdessen kann man ein Flugzeug und eine Militäreinheit auswählen, die zusammen kämpfen. Das Flugzeug erhöht die Menge der Würfel um eins. Alle übrigen Modifikatoren werden wie üblich angewandt. Geht der Kampf verloren, werden allerdings sowohl die Armeeeinheit als auch das Flugzeug eliminiert!

Flugzeuge können in jeder Spielrunde bis zu drei Gebiete weit fliegen. Sie können in Landregionen oder Seezonen landen. Dort muß dann aber eine eigene Siedlung und/oder eigene Armee sein, bzw. ein eigenes Schlachtschiff.

Flugzeuge können während ihrer Bewegung nicht durch Einheiten anderer Spieler aufgehalten werden. Das heißt, sie können über bzw. durch Gebiete mit fremden Einheiten fliegen, ohne angegriffen zu werden.
Flugzeuge werden eliminiert, wenn sie in einem Gebiet durch gegnerische Land- oder Seeeinheiten angegriffen werden und keine weiteren eigenen Einheiten in dem betreffenden Gebiet sind.
Beispiel: Brad zieht zwei Panzer (Kavallerie), eine Haubitze (Artillerie) und einen Jäger (Flugzeug) nach Orinoco.

Chris hat dort einen Musketier (Infanterie), einen Panzer, eine Kanone (Artillerie), drei Siedler und eine Metropole.

Brad erklärt den Kampf gegen Chris. Nachdem beide ihre Einheiten hinter den Sichtschirm gestellt haben, wählt Chris einen seiner Panzer und den Jäger für den Kampf aus. Chris wählt ihre Kanone, dann wird der Sichtschirm entfernt. Brad wirft fünf Würfel: vier für den Panzer, eine Einheit des modernen Zeitalters, sowie einen zusätzlichen Würfel für den Jäger. Das Gesamtergebnis beträgt zwanzig.

Chris wirft drei Würfel, da die Kanone eine Einheit des Industriezeitalters ist, und addiert vier, da ihre Artillerie (Industriezeitalter) gegen Kavallerie (der Panzer gilt als moderne Kavallerie) kämpft. Sie würfelt sechzehn, macht zusammen mit dem Bonus von vier für die aktuelle Epoche (Moderne Zeit) zwanzig. Also Gleichstand, alle drei beteiligten Einheiten werden eliminiert.

Als nächstes kämpft Brad mit seinem Panzer, Chris ebenfalls mit ihrem. Nachdem der Sichtschirm wieder entfernt wurde, werfen beide jeweils vier Würfel, ohne Modifikatoren. Brad erzielt siebzehn, Chris nur zwölf. Der Panzer von Chris wird eliminiert.
Brad hat jetzt die Wahl zwischen seinem Panzer und seiner Haubitze. Weil er weiß, daß Chris nur noch ihren Musketier als einzige Militäreinheit hat, wählt er seinen Panzer, um den Bonus von vier zu erhalten. Der Sichtschirm wird entfernt und Brad würfelt mit vier Würfeln dreizehn. Macht insgesamt, mit Bonus, siebzehn. Chris bleibt jetzt nur die Hoffnung, mit drei Würfeln achtzehn zu erreichen, schafft aber nur zwölf. Brad hat die Schlacht gewonnen! Da Brad jetzt Orinoco kontrolliert, werden die drei Siedler von Chris eliminiert und Brad ersetzt die Metropole von Chris durch eine eigene.
Beispiel: Chris zieht mit zwei Schlachtschiffen in eine Seezone, in der Brad eine Fregatte und eine Karavelle hat.

Neben der Karavelle stehen ein Soldat mit Maschinenpistole und eine Haubitze, was bedeutet, daß die Karavelle diese transportiert.

Chris wählt eines ihrer Schlachtschiffe, Brad wählt die Fregatte. Der Sichtschirm wird entfernt, Chris wirft vier Würfel und hat nur sieben! Brad schafft mit seinen drei Würfeln aber nur sechs, also ist seine Fregatte eliminiert.
Brad muß nun mit seiner Karavelle gegen Chris’ Schlachtschiff kämpfen. Mit seinen zwei Würfeln erzielt er zwölf!
Chris hat vier Würfel und schafft sechzehn. Brads Karavelle wird zusammen mit dem Maschinenpistolensoldaten und der Haubitze eliminiert.

2. Handel

In der Handelsphase können Handelsvereinbarungen mit beliebigen anderen Spielern getroffen werden (unabhängig davon, wer wo auf dem Spielplan ist). Der häufigste Handel ist wohl der Austausch einer Rohstoffkarte gegen eine andere. Dieser Austausch dauert nur bis zum Ende der Produktionsphase. Der Hauptgrund dieses Rohstoffhandels ist der Gewinn von Produktionsvorteilen. Spieler, die drei, vier oder sogar fünf gleiche Rohstoffkarten haben, erhalten zusätzliches Gold in der Produktionsphase. Außerdem bietet sich damit die Gelegenheit, Rohstoffe zu erhalten, die jeweils mit dem Würfelwurf für kritischen Rohstoff in der Produktionsphase ermittelt werden.
Dauerhafter Austausch anderer Dinge ist ebenfalls erlaubt: Siedler, militärische Einheiten, Siedlungen, Gold, Technologien und sogar Weltwunder können gehandelt werden. Es muß nicht eins zu eins gehandelt werden, und irgendwelche begleitenden Versprechen müssen nicht eingehalten werden. Irgendwelche Abkommen, die jedoch noch in dieser Spielrunde erfüllt werden können (Handel mit Gold und/oder Karten, z. B.), müssen erfüllt werden. Rohstoffkarten werden zum Ende der Produktionsphase ihrem ursprünglichen Besitzer zurückgegeben. 

3. Produktion
In der Produktionsphase ermittelt jeder Spieler, wie viel Gold seine Zivilisation erwirtschaftet. Drei Komponenten bilden zusammen das Gesamteinkommen jeder Zivilisation. Das sind

3.1 Siedlungsproduktion und kritische Rohstoffe

3.2 Technologie und verschiedenartige Rohstoffe

3.3 Monopole

Die Summe der Einkünfte dieser drei Komponenten ist das Gesamteinkommen der jeweiligen Zivilisation in dieser Spielrunde.

3.1 Siedlungsproduktion und kritische Rohstoffe:

Jede Siedlung produziert Gold entsprechend ihrer Größe. Das heißt, ein Dorf produziert ein Gold, eine Stadt zwei Gold, eine Großstadt drei und eine Metropole vier Gold. Nicht vergessen, daß eine Siedlung in einer Region mit einem fruchtbar / produktiv Marker wie die nächst größere Siedlung behandelt wird! Eine Metropole in einer fruchtbaren / produktiven Region produziert also fünf Gold. Jeder Spieler addiert die Produktion aller seiner Städte.

Anschließend würfelt der Startspieler mit zwei Würfeln auf der unten aufgeführten Tabelle für kritische Rohstoffe. Der kritische (d. h. knappe) Rohstoff wird ermittelt aus Würfelwurf und aktueller Epoche. Wer eine Siedlungskarte mit dem so ermittelten kritischen Rohstoff besitzt, verdoppelt den gesamten Goldertrag, den alle seine Städte in dieser Runde erwirtschaftet haben!
	Tabelle für kritische Rohstoffe

	
	Würfelergebnis

	
	2 – 3
	4 – 5
	6 – 8
	9 – 10
	11 - 12

	Altertum
	Wein
	Pferde
	Eisen
	Edelsteine
	Gewürze

	Mittelalter
	Wein
	Edelsteine
	Gewürze
	Eisen
	Pferde

	Industriezeitalter
	Öl
	Edelsteine
	Kohle
	Eisen
	Pferde

	Modernes Zeitalter
	Kohle
	Edelmetalle
	Öl
	Öl
	Eisen


Beispiel: Die aktuelle Epoche ist das Mittelalter. Angela ist Startspielerin. Sie hat drei Dörfer, jedes in einer Landregion mit Rohstoffmarker Wein. 

Sie ermittelt ihre Siedlungsproduktion: Jedes Dorf ist ein Gold wert, also bekommt sie drei Gold.

Brad hat ein Dorf in einer Landregion mit Rohstoffmarker Wein, eine Stadt in einer Landregion mit Rohstoffmarker Gewürze und eine Stadt in einer Landregion mit Rohstoffmarker fruchtbar / produktiv.

Brad ermittelt seine Siedlungsproduktion: Sein Dorf ist ein Gold wert, seine Stadt in der Region mit Gewürzen zwei Gold und die Stadt in der fruchtbaren Region ein Gold mehr als üblich, also drei Gold. Insgesamt erhält er also sechs Gold.

Chris hat zwei Städte, eine in einer Region ohne Rohstoffe, die andere in einer Landregion mit Rohstoffmarker Öl. 
Chris ermittelt ihre Siedlungsproduktion: Jede Stadt bringt zwei Gold, also erhält sie insgesamt vier Gold.

Nun wirft Angela 2 Würfel, erzielt acht und schaut auf der Tabelle für kritische Rohstoffe nach. Als Ergebnis ergeben sich Gewürze. Brad ist der einzige Spieler mit einer Siedlungskarte mit Gewürzen, also verdoppelt sich seine Siedlungsproduktion auf zwölf!
3.2 Technologie und verschiedenartige Rohstofftypen:
Die Gesamtanzahl der eigenen verschiedenartigen Rohstofftypen (nicht die Anzahl der Rohstoffkarten!) wird mit der Anzahl der Technologiekarten des jeweiligen Spielers multipliziert.

Beispiel: Fahren wir mit obigem Beispiel fort. Angela hat drei Siedlungskarten (= Rohstoffkarten) mit Wein. Das ist dreimal der gleiche Rohstofftyp, also hat sie nur einen Rohstofftyp. Sie besitzt zwei Technologiekarten (eine aus dem Altertum und eine aus dem Mittelalter). Sie multipliziert eins (Anzahl ihrer Rohstofftypen) mit zwei (Anzahl ihrer Technologien), das Resultat ergibt die zusätzliche Menge Gold, die sie erhält: Zwei.
Brad hat eine Rohstoffkarte Wein und eine Gewürze, verfügt also über zwei verschiedenartige Rohstofftypen. Er hat vier Technologien (zwei aus dem Altertum und zwei aus dem Mittelalter).
Er multipliziert also zwei (Rohstofftypen) mit vier (Technologien), das Ergebnis ist, daß er zusätzlich acht Gold erhält.
Chris besitzt eine Rohstoffkarte Öl und vier Technologien (drei aus dem Altertum und eine aus dem Mittelalter). Ein mal vier ergibt, daß sie vier Gold zusätzlich erhält.

Mit diesen zusätzlichen Erträgen erhält also Angela insgesamt fünf Gold, Brad zwanzig und Chris acht.

3.3 Monopole:

Wer drei oder mehr Regionen mit gleiche Rohstofftyp kontrolliert, erhält einen Bonus für sein Monopol.

Wer …

· drei gleiche Rohstoffkarten besitzt, erhält einen Bonus von 20 Gold.

· vier gleiche Rohstoffkarten besitzt, erhält einen Bonus von 40 Gold.

· fünf gleiche Rohstoffkarten besitzt, erhält einen Bonus von 80 Gold.

Beispiel: Immer noch mit dem vorigen Beispiel fortfahrend, hat nur Angela mehrere gleiche Rohstoffe. Sie hat dreimal Wein, was bedeutet, daß sie einen Monopol Bonus von 20 Gold erhält. 

Angela bekäme also nun fünfundzwanzig Gold, Brad und Chris immer noch zwanzig bzw. acht.
Minimale Goldproduktion:
Die Goldproduktion einer Zivilisation in dieser Phase beträgt nie weniger als zehn Gold. Wer für seine Zivilisation also nur neun oder weniger Gold errechnet hat, bekommt trotzdem zehn Gold am Ende dieser Phase ausgezahlt.

Beispiel: Weiter geht’s mit dem Beispiel. Für Chris ergab sich nur eine Gesamtproduktion von acht Gold. Als Minimalproduktion erhält sie aber trotzdem zehn Gold. Also steht nun endgültig fest, wie viel Gold jeder erhält:

· Angela: fünfundzwanzig Gold

· Brad: zwanzig Gold

· Chris: zehn Gold

Nach der endgültigen Ermittlung der Produktion erhalten alle Spieler die entsprechende Menge Gold von der Bank und fügen sie ihrem Vermögen hinzu.

4. Erwerb

In der Erwerbsphase verwenden die Spieler ihr Goldvermögen, um neue Militäreinheiten, Siedler, Siedlungen, Technologien usw. zu kaufen. Die folgende Tabelle listet genau auf, was wie viel in welcher Epoche kostet.
	Erwerbskostentabelle

	
	Altertum
	Mittelalter
	Industriezeitalter
	Modernes Zeitalter

	Armee
	5
	10
	15
	20

	Flotten
	10
	20
	30
	40

	Flugzeuge
	-
	-
	-
	40

	Siedler
	5
	10
	15
	20

	Dörfer
	5
	10
	15
	20

	Aufwertung zur nächsten Siedlungsgröße
	5 (vom Dorf zur Stadt)

10 (von Stadt zur Großstadt)

20 (von Großstadt zur Metropole)

	Technologien
	10 + 10 für jede eigene schon vorhandene Technologie


Normalerweise zählt man einfach die Kosten aller eigenen Erwerbungen zusammen, zahlt den Gesamtbetrag an die Bank und nimmt sich die entsprechenden Dinge. Einige Besonderheiten sind dabei allerdings zu beachten:
Erwerb neuer Militäreinheiten:
Es können immer nur die Einheiten der gerade aktuellen Epoche erworben werden. Im Mittelalter kann man also nur Soldaten, Ritter, Katapulte und Karavellen gekauft werden. Die Einheiten können beliebig auf Gebiete mit eigenen Siedlungen verteilt werden. Flotten müssen in eine Seezone eingesetzt werden, die benachbart zu einer Landregion mit eigener Siedlung ist.
Erwerb neuer Siedlungen:

Um eine neue Siedlung zu errichten, muß ein eigener Siedler in der Region sein, wo man ein neues Dorf bauen will. Der Siedler wird durch das Dorf ersetzt, und die entsprechenden Kosten werden an die Bank gezahlt.
Nicht vergessen: Der Siedler wird vom Spielplan zurück in den Vorrat genommen, wenn er ein neues Dorf gründet.

Siedlungen vergrößern: 

In jeder Erwerbsphase kann jeder Spieler beliebig viele eigene Siedlungen vergrößern (aufwerten), aber jede Siedlung pro Runde jeweils nur um eine Stufe. Die Kosten für die Vergrößerung (z. B. vom Dorf zur Stadt) steigen nicht von Epoche zu Epoche, sondern wachsen entsprechend der Siedlungsgröße.
Erwerb neuer Technologien:

Es können immer nur die Technologien der gerade aktuellen Epoche erworben werden. Für seine erste Technologie muß ein Spieler 10 Gold zahlen, jede weitere kostet jeweils 10 Gold mehr. D. h., die erste Technologie kostet den Spieler 10, Gold, die zweite 20 Gold, die dritte 30 Gold usw. (Nicht pro Epoche, sondern insgesamt!)
Wenn die Epoche endet (s. Die Epochen), können die Technologien der neuen Epoche erst in der Erwerbsphase der nächsten Spielrunde gekauft werden. Die Technologien der alten Epoche können noch bis zum Schluß der aktuellen Erwerbsphase gekauft werden.
Nachdem alle Spieler ihre Erwerbungen abgeschlossen haben, müssen alle in der Handelsphase getauschten Rohstoffkarten an ihre ursprünglichen Besitzer zurückgegeben werden.

Spielende und Sieg:

Sid Meier’s Civilization: The Boardgame endet zum Ende der Spielrunde, in der irgendein Spieler seine dritte Technologie des Modernen Zeitalters erwirbt. Nachdem alle Spieler dann ihre Erwerbungen abgeschlossen haben, ermitteln sie ihre Siegpunkte. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Spielsieger.

Siegpunkte:

Siegpunkte gibt es für
1. Eigene Siedlungen, abhängig von Menge und Größe

2. Anzahl eigener Technologien

3. Anzahl eigener Weltwunder

Ziv. Anmerkung: Ähnlich wie beim PC-Spiel ist der Spielsieger derjenige, der die eindrucksvollste Zivilisation hat. Mit anderen Worten, die größte, zufriedenste, kultivierteste, am besten entwickelte und fortschrittlichste Zivilisation der Welt.

1. Eigene Siedlungen

Für eigene Siedlungen erhält jeder Spieler Siegpunkte wie folgt:

· Jedes Dorf zählt einen Siegpunkt.

· Jede Stadt zählt zwei Siegpunkte.

· Jede Großstadt zählt drei Siegpunkte.

· Jede Metropole zählt vier Siegpunkte.

2. Technologien
Jede Technologie im Besitz des Spielers zählt zwei Siegpunkte.

3. Weltwunder

Jedes Weltwunder im Besitz eines Spielers zählt drei Siegpunkte.

Beispiel: Brad ist zweiter Spieler in der Runde hat bereits zwei Technologien des Modernen Zeitalters. In seiner Erwerbsphase kauft er seine dritte Technologie dieser Epoche und beendet damit das Spiel. Nachdem auch Chris ihre Erwerbsphase abgeschlossen hat, zählen alle ihre Siegpunkte.

Angela hat zwei Dörfer, eine Stadt, zwei Großstädte und eine Metropole. Außerdem hat sie acht Technologien und ein Weltwunder. Sie hat folgende Siegpunkte:
· Zwei Siegpunkte für ihre zwei Dörfer.

· Zwei Siegpunkte für ihre Stadt.

· Sechs Siegpunkte für ihre zwei Großstädte.

· Vier Siegpunkte für ihre Metropole.

· Sechzehn Siegpunkte für ihre acht Technologien.

· Drei Siegpunkte für ihr Weltwunder.

Insgesamt sind das dreiunddreißig (33) Siegpunkte für Angela.

Brad hat keine Dörfer, keine Städte, vier Großstädte und drei Metropolen. Außerdem besitzt er zwölf Technologien und vier Weltwunder. Seine Siegpunkte sind:

· Zwölf Siegpunkte für seine vier Städte.

· Zwölf Siegpunkte für seine drei Metropolen.

· Vierundzwanzig Siegpunkte für seine zwölf Technologien.

· Zwölf Siegpunkte für seine vier Weltwunder.

Das ergibt die stolze Summe von sechzig (60) Siegpunkten für Brad.

Chris hat alle ihre Siedlungen so weit wie möglich vergrößert und viele Technologien gekauft, um möglichst viele Punkte zu erhalten. Sie hat keine Dörfer, zwei Städte, drei Großstädte und drei Metropolen. Außerdem besitzt sie elf Technologien und fünf Weltwunder. Ihre Siegpunkte sind:

· Vier Siegpunkte für ihre zwei Städte.

· Neun Siegpunkte für ihre drei Großstädte.

· Zwölf Siegpunkte für ihre drei Metropolen.

· Zweiundzwanzig Siegpunkte für ihre elf Technologien.

· Fünfzehn Siegpunkte für ihre fünf Weltwunder.

Damit hat sie sogar Brad überholt und gewinnt das Spiel mit zweiundsechzig (62) Siegpunkten!
Dies ist das Ende der Standardregeln.

Die Fortgeschrittenenregeln

Überblick

Auch mit diesen Regeln ist das Spielziel von Sid Meier’s Civilization: The Boardgame, die größte, am weitesten entwickelte und mächtigste Zivilisation zu schaffen. In seinem eigenen Spielzug hat jeder Spieler Gelegenheit, seine Figuren zu bewegen, zu kämpfen, zu handeln, neue Technologien zu entwickeln und neue Militäreinheiten, Siedler und Siedlungen zu bauen. Mit den Fortgeschrittenenregeln haben die Spieler größere Kontrolle über die Zukunft ihrer Zivilisation, aber auch hier gilt es, die Bedürfnisse der Bevölkerung  und die Beziehungen zu den anderen Zivilisationen gut auszubalancieren, um zu gewinnen.
Die Epochen:

Das Spiel geht über vier Epochen:

· Altertum

· Mittelalter

· Industriezeitalter 

· Modernes Zeitalter

Das Spiel beginnt im Altertum. Eine Epoche endet zum Ende der Spielrunde, in der irgendein Spieler die erste Technologie der nächsten Epoche erwirbt. 

Die neue Epoche beginnt mit der nächsten Spielrunde. 
Wenn eine neue Epoche beginnt, passieren folgende Dinge:
1. Alle noch nicht verkauften Technologien der vergangenen Epoche sind für den halben Preis zu haben.
2. Alle Weltwunder der alten Epoche verlieren ihre Wirkung. (Man behält sie aber, da sie zum Spielende Siegpunkte bringen.)
3. Alle Siedlungsausbauten der alten Epoche verlieren ihre Wirkung. Die Karten werden wieder zum allgemeinen Vorrat gelegt, so daß sie wieder verfügbar sind. (Alle Karten zeigen je einen Ausbau für jede Epoche, so daß sie in allen Epochen benutzt werden können.)
4. Die Kosten für neue Einheiten und Ausbauten steigen.
Siedlungskarten
Jede Siedlung eines Spielers wird durch eine Siedlungskarte repräsentiert. Wer ein neues Dorf in einer Landregion mit einem Rohstoffmarker baut, erhält eine 
Ziv. Anmerkung: In den PC Spielen kann jede Stadt völlig unabhängig jeden Ausbau errichten. Um den Spielablauf des Brettspiels zu straffen, kann jeder Siedlungsausbau nur einmal von jeder Zivilisation erworben werden. Das bedeutet, daß diese neuen Errungenschaften zwar überall in dieser Zivilisation anzutreffen sind, der dadurch geschaffene Vorteil kommt aber nur einer Siedlung zu Gute.

Siedlungskarte mit dem entsprechenden Rohstoff. Gibt es keinen Rohstoff in der Region, erhält man eine Siedlungskarte ohne Rohstoff. Die Siedlungskarten sind quadratisch. Jede der vier Seiten entspricht einer der vier Größen der Siedlung.

Jedes Mal, wenn ein Spieler ein neues Dorf gründet, erhält er dafür eine Siedlungskarte, die er dann vor sich ablegt mit dem Rand „Größe Eins“ (Size One) nach oben. Wenn das Dorf zur Stadt (Größe Zwei) wächst, wird die Karte mit dem Rand „Größe Zwei“ (Size Two) nach oben gedreht usw.

Die Siedlungskarten haben zwei Seiten, wovon die eine bedeutet, daß die Siedlung „glücklich“ (oder zufrieden, gelber Smiley) ist und die andere, daß die Siedlung „unglücklich“ (oder unzufrieden, rotes Gesicht mit gerunzelter Stirn) ist. Man kann eine Siedlung durch Siedlungsausbauten glücklich machen, die die Stimmung verbessern (z. B. Tempel oder Gesetzgebung) oder durch Weltwunder (z. B. die Sixtinische Kapelle oder Allgemeines Wahlrecht).
Zufriedenheit („Glücklich“):
Alle Siedlungen beginnen unzufrieden und müssen zufrieden gemacht werden – außer Siedlungen mit Wein oder Edelsteinen als Rohstoff, diese sind immer automatisch zufrieden. Unzufriedene Siedlungen kann man zufrieden machen durch:

· Wahl einer unzufriedenen Siedlung als die eine „kostenlose“ zufriedene Siedlung, die jedem Spieler zusteht. Jede Zivilisation bekommt „gratis“ eine zufriedene Siedlung, zusätzlich zu eventuellen Wein- oder Edelstein-Siedlungen.

· Erwerb zufriedenstellender Siedlungsausbauten oder zufriedenstellender Weltwunder für die verschiedenen unzufriedenen Siedlungen. Die entsprechende Ausbau- oder Weltwunderkarte wird neben die jeweilige Siedlungskarte gelegt und diese wird auf ihre zufriedene Seite gedreht.

· Diese Verbesserungen sind nicht dauerhaft und können jederzeit geändert werden.
· Falls eine Ausbau- oder Weltwunderkarte zwei gelbe Smilies zeigt, können damit zwei Siedlungen zufrieden gestellt werden.

Achtung: Mit Technologiekarten kann man keine Siedlungen zufrieden stellen. Die Smilies auf den Technologiekarten bedeuten, daß ein neuer zufrieden stellender Siedlungsausbau gekauft werden kann, nachdem man diese Technologie erworben hat.

Beispiel: Angela hat drei Siedlungen. Eine ist ein Dorf mit Wein als Rohstoff. Die nächste ist eine Stadt mit Öl als Rohstoff, die dritte ein Dorf ohne Rohstoff.

Das Dorf mit Wein als Rohstoff ist automatisch zufrieden. Angela wählt die Öl-Stadt als ihre eine kostenlose zufriedene Siedlung und dreht die Siedlungskarte auf die entsprechende Seite. Damit bleibt ihr Dorf ohne Rohstoff zunächst unzufrieden, und sie hat jetzt zwei zufriedene und eine unzufriedene Siedlung. Wenn sie einen Tempel baut, wird sie ihn dem letzten Dorf zuweisen und damit auch dieses zufrieden machen.

Produktivität:

Die Werte an jeder Kante der Siedlungskarten geben an, wie viel Gold die Siedlung in der jeweiligen Größe produziert. Meistens gelten die roten Zahlen. Die schwarzen, in Klammern gesetzten Zahlen mit dem kleinen Zahnrad gelten nur, wenn die Siedlung einen produktionsfördernden Siedlungsausbau oder ein Weltwunder hat (Produktionsfördernde Ausbauten und Weltwunder tragen auch das Zahnradsymbol).

Zuweisung von produktionsfördernden Siedlungsausbauten, produktionsfördernden Geländekarten und produktionsfördernden Weltwunder zu verschiedenen Siedlungen: Die Siedlungsausbau-, Gelände- oder Weltwunderkarte wird neben die entsprechende Siedlungskarte gelegt. Diese Siedlung hat nun erhöhte Produktivität und bei der Ermittlung der Goldproduktion dieser Siedlung gilt die schwarze Zahl in Klammern.

· Diese Zuweisungen sind nicht dauerhaft und können jederzeit geändert werden (außer produktionsförderndem Gelände – s. u.).

· Falls eine Ausbau- oder Weltwunderkarte zwei Zahnräder aufweist, gilt die produktionsfördernde Wirkung für zwei Siedlungen.

· Produktionsfördernde Geländekarten müssen genau derjenigen Siedlungskarte zugewiesen werden, die die entsprechende Siedlung auf dem Spielplan repräsentiert (nämlich die mit dem Rohstoffmarker fruchtbar / produktiv in ihrer Region).
Siedlungsausbauten:
Siedlungsausbauten können entweder die Zufriedenheit oder Produktivität einer Siedlung beeinflussen. Die zufriedenheitsfördernden Ausbaukarten zeigen einen Smiley, die produktionsfördernden ein Zahnrad. Ähnlich wie Siedlungskarten tragen die Ausbaukarten an jeder Kante den Namen eines bestimmten Ausbaus. Wer einen Siedlungsausbau kauft, nimmt sich eine Ausbaukarte, auf der der entsprechende Name verzeichnet ist, und legt die Karte mit diesem Namen nach oben zeigend vor sich ab. Was an den anderen drei Kanten steht, ist bedeutungslos. Es gilt nur der an der oberen Kante aufgeführte Ausbau (der aktuellen Epoche).

Man kann nie zwei gleiche Ausbauten haben. Jeder Spieler kann jeden Siedlungsausbau nur einmal kaufen. Man kann ein Schloß und eine Kathedrale haben, aber nicht zwei Schlösser und zwei Kathedralen. Jede Siedlung kann außerdem immer nur je einen Ausbau der beiden Typen haben – einen zufriedenheitsfördernden Ausbau und einen produktionsfördernden.
Um einer Siedlung einen Siedlungsausbau zuzuweisen, wird die Ausbaukarte einfach neben die Karte der Stadt gelegt, die diesen Ausbau erhalten soll. Die Zuweisung eines zufriedenheitsfördernden Ausbaus hat zur Folge, daß die Siedlungskarte auf die zufriedene Seite gedreht wird. Die Zuweisung eines produktionsfördernden Ausbaus bedeutet, daß bei der Produktionsermittlung für diese Stadt der schwarze, in Klammern angegebene Wert gilt. Siedlungsausbauten mit zwei Smilies oder zwei Zahnrädern beeinflussen zwei verschiedene Siedlungen.

Siedlungsausbauten können nicht gehandelt werden. Falls eine Siedlung mit Ausbau erobert wird, geht der Ausbau nicht verloren, sondern wird einfach einer anderen eigenen Siedlung zugewiesen.

Technologien:

In den Fortgeschrittenenregeln haben die Technologien unterschiedliche Kosten und bringen unterschiedliche Vorteile. Die Erwerbskosten jeder Technologie stehen am rechten Rand der Karte, innerhalb der Bronzemünze. Wer eine Technologie erwirbt, erhält die Karte und kann nun die Vorteile nutzen, die unter „Besitzer“ (Owner) aufgeführt sind. Außerdem kann er „Gebühren“ von anderen Spielern verlangen, die seine Technologie benutzen.
Gebühren: 
Jeder Militäreinheit und jedem Siedlungsausbau ist eine entsprechende Technologie zugeordnet. Sobald irgendein Spieler eine bestimmte Technologie kauft, können ab da alle Spieler die dieser Technologie zugeordneten Militäreinheiten und Siedlungsausbauten kaufen (und nicht eher!). Wer jedoch diese Technologie nicht selbst besitzt und entsprechende Militäreinheiten und/oder Siedlungsausbauten kauft, zahlt einen Teil des Kaufpreises an den Besitzer der Technologie. Dieser Anteil (oder „Gebühr“) beträgt 5 Gold im Altertum und im Mittelalter, 10 Gold im Industriezeitalter und im Modernen Zeitalter. Diese Gebühren sind im normalen Kaufpreis enthalten und keine Zusatzkosten, die Bank bekommt einfach entsprechend weniger. Der Besitzer der Technologie selbst muß immer den vollen Kaufpreis für die Einheiten oder Ausbauten an die Bank entrichten.
Vorbedingungen: 

Für die meisten Technologien gibt es Vorbedingungen, sie können erst dann gekauft werden, wenn die dafür als Vorbedingung genannten Technologien im Spiel sind. 

Diese Vorbedingungen sind auf den Technologiekarten unter „PREQ:“ aufgeführt. Die Abhängigkeiten und Vorbedingungen sind auch aus der Technologie-Flußtabelle („Technologiebaum“) zu ersehen.
Besitzerbonus:

Die meisten Technologien geben demjenigen, der sie erwirbt, besondere Vorteile, z. B. zusätzliche Militäreinheiten oder ein Weltwunder. Dieser Bonus ist unter „Besitzer“ (Owner) aufgeführt und kommt sofort nach dem Kauf zur Anwendung.

Grundlegende Entdeckungen:

Vier Technologien sind mit „Seminal Discovery“ [image: image19.bmp] bezeichnet. Diese vier sind zum Spielschluß je vier Siegpunkte wert, die aufgelisteten Vorteile gelten wie üblich.

Weltwunder:
Es gibt insgesamt 25 Weltwunder in diesem Spiel. Weltwunder erhält man durch den Kauf bestimmter Technologien in der Erwerbsphase. Wer eine Technologie erwirbt und dadurch ein Weltwunder erhält, nimmt sich die entsprechende Weltwunderkarte und legt sie vor sich ab.
Ziv. Anmerkung: Grundlegende Entdeckungen sind bahnbrechende Technologien, die Quantensprünge für die technologische Entwicklung der Menschheit bedeuteten. Drei (Alphabet/Schrifttum, Druckpresse, Computer) bedeuteten gewaltige Fortschritte des Bemühens, Ideen aufzuzeichnen, zu organisieren und zu verbreiten, wodurch alle weiteren Entwicklungen beschleunigt wurden. Die vierte (Dampfkraft) beendete den limitierenden Faktor der menschlichen Muskelkraft und brachte eine völlig neue Epoche schneller Fortbewegung und industrieller Produktion. Die Entdeckung dieser Technologien verleiht den dafür verantwortlichen Zivilisationen großes Ansehen. Obwohl dieses Konzept der grundlegenden Entdeckungen in den PC Spielen nicht existiert, ähnelt es den Konzepten Weltwunder und Kultur. Große Zivilisationen vollbringen große Taten und bleiben damit in Erinnerung.
Irgendwelche Auswirkungen eines Weltwunders treten sofort in Kraft. Wer durch eine Technologie ein Weltwunder erhält, welches ihm z. B. neue Einheiten beschert, so bekommt er diese Einheiten sofort. Wenn das Weltwunder statt materiellen Zugewinns einen Spielvorteil bringt, so kann der Spieler diesen Vorteil ab sofort bis zum Ende der Epoche der Weltwunderkarte nutzen.
Beispiel: Angela erwirbt Feudalismus. Dadurch erhält sie gleichzeitig die Weltwunderkarte Sun Tsu’s Kriegskunst. Da diese Weltwunderkarte dem Besitzer zwei neue kostenlose  mittelalterliche Infanterieeinheiten bringt, erhält sie diese unverzüglich, so als wären sie in der Erwerbsphase gekauft worden.
Brad kauft Konstruktion und bekommt dadurch gleichzeitig das Weltwunder Große Mauer. Die Große Mauer bedeutet für ihren Besitzer einen Bonus von +2 bei der Verteidigung seiner Siedlungen. Er kann diesen Bonus so lange in Anspruch nehmen, bis das Altertum endet und das Mittelalter beginnt. Sobald das Mittelalter beginnt, verliert Brad diesen Bonus von +2 und erhält nur noch den normalen Verteidigungsbonus von +1.

Verlust von Siedlungen:

Wer eine Siedlung an einen anderen Spieler verliert, muß ihm die Siedlung überlassen, aber nicht dieser Siedlung zugeordnete Ausbauten oder Weltwunder.

Wer allerdings seine letzte Siedlung verliert, hat seine Zivilisation zu Grabe getragen und scheidet aus dem Spiel aus. Falls das passiert:

· Erhält der Spieler, der diese letzte Siedlung erobert hat, alles Gold und alle Weltwunder der untergegangenen Zivilisation.
· Werden die Technologien der untergegangenen Zivilisation an eine Seite des Spielplans gelegt. Sie gehören zwar niemandem, dienen aber weiter als Grundlage für den Erwerb davon abhängiger Einheiten und Siedlungsausbauten und als erfüllte Vorbedingungen.
Spielaufbau
Spiellänge:

Vor dem eigentlichen Spielaufbau müssen die Spieler entscheiden, welches Spiel sie spielen wollen.

· Das kurze Spiel: Das kurze Spiel dauert etwa zwei bis drei Stunden
· Das mittellange Spiel: Das mittellange Spiel dauert etwa drei bis vier Stunden.

· Das lange Spiel: Das lange Spiel dauert etwa vier bis sechs Stunden.

Das kurze Spiel endet im Mittelalter. Wenn ein Spieler eine mittelalterliche Technologie erwirbt, wirft er einen Würfel. Wenn das Ergebnis gleich oder geringer als die Anzahl der mittelalterlichen Technologien im Besitz aller Spieler ist, endet das Spiel zum Ende dieser Runde.
Das mittellange Spiel endet im Industriezeitalter. Wenn ein Spieler eine industriezeitalterliche Technologie erwirbt, wirft er einen Würfel. Wenn das Ergebnis gleich oder geringer als die Anzahl der industriezeitalterlichen Technologien im Besitz aller Spieler ist, endet das Spiel zum Ende dieser Runde.
Das lange Spiel endet bei Erfüllung einer der folgenden Bedingungen:

· Vollständige Eroberung

· Diplomatischer Triumph
· Militärischer Triumph
· Weltraumtechnologischer Triumph
Diplomatischer, militärischer und weltraumtechnologischer Triumph
geben alle unterschiedliche Bonus-Siegpunkte, zusätzlich zu den normalen Siegpunkten, die es zum Spielende gibt (s. Spielende).
Vollständige Eroberung:

Falls zum Ende einer Spielrunde auf dem gesamten Spielplan nur noch Siedlungen einer einzigen Zivilisation sind, hat dieser Spieler gewonnen.

Diplomatischer Triumph:

Wenn ein Spieler das Weltwunder Vereinte Nationen (United Nations) besitzt, kann er jederzeit das Spiel für beendet erklären. Zum Ende der Spielrunde, in der diese Erklärung erfolgt, zählen alle Spieler ihre Siegpunkte und der Sieger wird ermittelt.

Militärischer Triumph:

Wenn ein Spieler das Weltwunder Apollo Programm besitzt, kann er jederzeit das Spiel für beendet erklären. Zum Ende der Spielrunde, in der diese Erklärung erfolgt, zählen alle Spieler ihre Siegpunkte und der Sieger wird ermittelt.
Weltraumtechnologischer Triumph:
Wenn ein Spieler das Weltwunder Alpha Centauri Kolonieschiff  (Alpha Centauri Colony Ship) kauft, endet das Spiel zum Ende dieser Spielrunde.
Achtung: Das Weltwunder Alpha Centauri Kolonieschiff  ist das einzige Weltwunder, das gekauft werden muß. Nachdem jemand die Fusionstechnologie hat (Voraussetzung für das Alpha Centauri Kolonieschiff), kann jeder Spieler das Alpha Centauri Kolonieschiff für 200 Gold kaufen.
Spielvorbereitung:
Nachdem die Spieler über die Spiellänge entschieden haben, werden alle Entdeckungsmarker gemischt und jeweils einer wird verdeckt auf jede mit Namen versehene Landregion gelegt. Ohne sie anzusehen, werden die übrig gebliebenen Marker zurück in die Schachtel gelegt.

(Hinweis: Wenn die Spieler in einer Welt mit mehr Rohstoffen spielen möchten, werden pro Spieler zwei Marker „Keine besonderen Vorkommnisse“ aus dem Vorrat entfernt, bevor die Marker gemischt und verteilt werden.).

Jeder Spieler erhält Münzen im Gesamtwert von 20 Gold, zwei Dörfer, zwei Schwertkämpfer und zwei Siedler in der von ihm zuvor gewählten Farbe.

Dann wirft jeder Spieler mit zwei Würfeln. Derjenige mit dem besten Ergebnis ist Startspieler; bei Gleichstand wird noch mal gewürfelt.

Der Startspieler wählt nun als erster eine Startregion, dann folgen damit die anderen Spieler reihum im Uhrzeigersinn.

Jeder Spieler setzt dabei in seine gewählte Startregion ein Dorf, einen Schwertkämpfer und einen Siedler. Nachdem alle Spieler eine Startregion gewählt haben, wählt der letzte Spieler eine zweite Region, in die er sein zweites Dorf, seinen zweiten Schwertkämpfer und zweiten Siedler setzt. Das geht weiter im Gegenuhrzeigersinn bis alle ihre zweite Region gewählt haben, so daß also der Startspieler als letzter seine zweite Region wählt.

Alle Spieler beginnen das Spiel mit einer altertümlichen Technologie. Alle altertümlichen Technologien ohne Vorbedingungen werden aussortiert und gemischt, dann wird an jeden Spieler eine ausgeteilt. Die übrigen werden wieder zum Stapel zurückgelegt.
Beispiel: Angela ist Startspielerin. Sie plaziert ihr Dorf, Schwertkämpfer und Siedler nach Mississippi. Brad ist der nächste, er wählt Steppe als Platz für sein Dorf, Schwertkämpfer und Siedler. Chris ist die letzte in der Runde und setzt ihr Dorf, Schwertkämpfer und Siedler nach Gran Chaco. Jetzt geht’s in umgekehrter Reihenfolge weiter. Chris setzt ihr zweites Dorf, Schwertkämpfer und Siedler nach Orinoco. Dann wählt Brad Yunnan als Platz für sein zweites Dorf, Schwertkämpfer und Siedler. Als letzte plaziert Angela ihre restlichen Figuren in Mexica.

Dann mischt Angela die Technologiekarten Rad, Bronzeverarbeitung, Bauwesen, die Spezialisierungen Alphabet/ Schrifttum, Töpferei und Zeremonielle Bestattung (Wheel, Bronze Working, Masonry, Alphabet/Writing, Pottery/Specialization und Cerimonial Burial) und gibt jedem Spieler eine davon. Angela erhält Bauwesen, Brad Bronzeverarbeitung und Chris Töpferei.
Anschließend drehen alle Spieler die Entdeckungsmarker in ihren beiden Startregionen um, diese entfalten sofort ihre Wirkung. Wer eine Wüste, eine kleine Zivilisation oder gar Seuche findet, ignoriert diese Marker und legt sie einfach zurück in die Schachtel, sie sind beim Spielaufbau ohne Bedeutung. 

Nach dieser Prozedur werfen wieder alle Spieler zwei Würfel, der mit dem höchsten Ergebnis ist neuer Startspieler. Bei Gleichstand wird noch mal gewürfelt. Das Spiel geht weiter reihum im Uhrzeigersinn, und jetzt kann es auch gleich losgehen!

Ablauf einer Spielrunde

Jede Spielrunde besteht aus Spielphasen. In jeder Phase führen alle Spieler, mit dem Startspieler beginnend und dann reihum im Uhrzeigersinn, die Aktionen dieser Phase aus. Wenn alle Phasen einer Runde durchlaufen sind, ist die 

Ziv. Anmerkungen: Weltwunder: Außer dem “Weltwunder“ Kolonieschiff werden die Wunder hier nicht über einen langen Zeitraum errichtet, wie in den PC Spielen. Vielmehr sind sie prestigeträchtige Belohnungen für Zivilisationen an der Schwelle zu technologischem Fortschritt. Diese Entscheidung wurde getroffen, um den Spielablauf zu straffen und zu beschleunigen, während gleichzeitig die Aura und Funktion der Weltwunder der PC Spiele beibehalten wurde.
Spielrunde beendet. Der Spieler links vom vorherigen Startspieler wird neuer Startspieler, und eine neue Spielrunde beginnt.  
Beispiel: Nach dem Spielaufbau würfelte Angela eine 11 und wurde damit Startspielerin. Brad sitzt links neben ihr, links von Brad und rechts von Angela sitzt Chris.

Nach der ersten Spielrunde wird Brad Startspieler, nach der zweiten wird Chris Startspielerin. Nach Ende der dritten Runde wird Angela wieder Startspielerin.

Achtung: Da der Startspieler während des Spieles dauernd wechselt, mag es sinnvoll sein, dem jeweiligen Startspieler irgendein Zeichen zu geben, damit jeder immer genau Bescheid weiß. Eine Krone oder ein Szepter wären angemessen, aber zur Not tut’s auch ein Kelch oder sonst was.

Die Phasen einer Spielrunde:

Jede Spielrunde besteht aus vier Phasen:

1. Bewegung und Kampf

2. Handel

3. Produktion

4. Erwerb

Im Folgenden wird jede Phase genau beschrieben.

1. Bewegung und Kampf

Bewegung:
In der Bewegungs- und Kampfphase kann jeder Spieler nach Belieben einige, alle oder auch keine seiner Militäreinheiten und Siedler bewegen. Sie können jeweils so viele Gebiete weit ziehen, wie es ihre jeweiligen BP (Bewegungspunkte) erlauben. Es ist erlaubt, Einheiten in Landregionen und Seezonen zu ziehen, in denen Einheiten eines oder mehrerer anderer Spieler sind. Einheiten mehrerer Spieler können in einer Region sein, ohne zu kämpfen. Kämpfe finden statt, wenn ein Spieler mit Einheiten in einem Gebiet, das durch Einheiten eines anderen Spielers betreten wird, kämpfen möchte. Nachdem die Kämpfe begonnen haben, darf der aktive Spieler keine seiner Figuren mehr bewegen! Daher sollte man erst alle seine Bewegungen beenden, bevor eventuelle Kämpfe beginnen. Auch kann ein Siedler nicht mehr auf eine andere Landregion bewegt werden, wenn er sich einen Entdeckungsmarker angesehen hat!

Um Armeen und/oder Siedler über Seezonen hinweg zu bewegen, muß man über eine Flotte in der den Einheiten benachbarten Seezone verfügen. Armeen und Siedler müssen je 1 BP verwenden, um die Zone mit der Flotte zu betreten oder zu verlassen. Daher müssen Armeen immer mindestens eine Runde lang an Bord bleiben, während Siedler in derselben Runde an und von Bord gehen können. 

Beispiel: Angela begann ihre Bewegungs- und Kampfphase mit zwei Siedlern und einem Katapult in der Mekong Landregion. Sie zieht eine eigene Karavelle eine Seezone weit auf die Seezone zwischen Mekong und Tanami. Dann zieht sie das Katapult und die Siedler auf die Seezone mit der Karavelle. Sie kann nun beispielsweise:
· Ihre Siedler nach Tanami ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen.

· Einen ihrer Siedler nach Tanami ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen, und den anderen Siedler nach Tasmania ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen.
· Ihre Siedler nach Tanami ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen, und ihre Karavelle mit dem Katapult in die Seezone zwischen Java und Tasmania ziehen. 

· Ihre Karavelle, Siedler und Katapult in die Seezone zwischen Java und Tasmania ziehen und dann ihre Siedler nach Tasmania ziehen und sich, falls vorhanden, den dortigen Entdeckungsmarker ansehen.

· Ihre Karavelle mit Siedlern und Katapult in eine andere Seezone ziehen und alle dort belassen.

Achtung, falls einer von Angelas Siedlern zu Beginn der Phase im Himalaya gestartet wäre, hätte sie ihn erst zum Mekong und dann in die Seezone mit der Karavelle ziehen können. Von dort aus hätte er aber nicht mehr weiter auf eine andere Landregion bewegt werden können, da er in dieser Phase dann schon zwei BP verbraucht hat.

Wichtig! Jede Flotteneinheit kann bis zu drei Militär- und/oder Siedlereinheiten tragen. Schiffs- und andere Figuren sollte man eng zusammenstellen, damit klar ist, welche Figuren auf welchen Schiffen sind.

Nicht vergessen: Der Globus ist rund, also ist Bewegung von den Seezonen am linken Spielfeldrand zu den Seezonen am rechten Spielfeldrand und umgekehrt möglich. Linker und rechter Spielfeldrand grenzen direkt aneinander.

Luftbewegung: 
Flugzeuge können pro Runde bis zu drei benachbarte Gebiete weit fliegen, müssen ihren Flug allerdings in einer Landregion mit eigenen Militäreinheiten und/oder eigener Siedlung beenden, oder in einer Seezone mit mindestens einem eigenen Flugzeugträger. Zum Ende seiner Bewegungs-/Kampfphase darf ein Spieler nicht mehr als zwei Flugzeuge pro Flugzeugträger in einer Seezone haben. 

Kämpfe:

Nach Beendigung aller seiner Bewegungen muß der Spieler alle erklärten Kämpfe durchführen. Es gibt zwei Möglichkeiten, wie in diesem Spiel Kämpfe entstehen können:

· Wenn ein Spieler alle seine Bewegungen beendet hat, kann er Kämpfe in allen Gebieten erklären, in denen er eigene Militäreinheiten hat.

· Wenn ein Spieler Einheiten in ein Gebiet zieht, in dem bereits Einheiten eines oder mehrerer anderer Spieler sind, kann jeder dieser Spieler einen Kampf erklären.

Um nicht zu vergessen, wo ein Kampf stattfinden wird, legt man dort die Spielfiguren auf die Seite.

Wenn ein anderer Spieler den Kampf gegen den aktiven Spieler erklärt,  dürfen die Figuren, die gerade das Gebiet, in dem der Kampf erklärt wurde, betreten hatten, nicht mehr weiter gezogen werden. Der aktive Spieler darf aber mit seinen anderen Figuren, die er noch nicht bewegt hat und die er noch bewegen möchte, noch so lange ziehen, wie er regelgemäße Bewegungen durchführen kann. Alle Kämpfe werden erst ausgetragen, wenn der aktive Spieler alle seine Bewegungen beendet hat.

Nachdem ein Kampf erklärt wurde, können sich andere Spieler mit militärischen Einheiten in dem Kampfgebiet einer der beiden Seiten anschließen. Für die Dauer des Kampfes übertragen sie aber die Kontrolle über ihre Einheiten dem ursprünglichen Angreifer bzw. Verteidiger. Falls mehrere Spieler in einem Gebiet, in das der aktive Spieler gerade hinein gezogen ist, gegen diesen kämpfen wollen, übernimmt der Spieler mit der größten Anzahl Einheiten in diesem Gebiet die Kontrolle über die kämpfenden Einheiten. Falls mehrere beteiligte Spieler dort gleich viele Einheiten haben, würfelt jeder mit zwei Würfeln. Derjenige mit dem besten Ergebnis übernimmt dann die Rolle des Angreifers.

Ablauf eines Kampfes:

Nachdem alle Angreifer und Verteidiger feststehen:
1. Nimmt jeder der beiden Spieler alle jeweils beteiligten Militäreinheiten aus dem Kampfgebiet heraus und stellt sie vor sich auf.
2. Wird ein Sichtschutz zwischen die Kontrahenten gestellt (z. B. die Übersichtstafel).

3. Wählt  jeder der beiden Spieler eine Einheit aus, die kämpfen soll, und stellt sie vor seine übrigen Figuren.

4. Wird der Sichtschutz entfernt.

5. Wird jeweils mit den der gewählten Einheit entsprechenden Anzahl Würfel gewürfelt und werden in Frage kommende Modifikatoren berücksichtigt.

6. Gewinnt der Spieler mit dem höchsten Gesamtergebnis diesen Einzelkampf. Bei Gleichstand werden beide Einheiten eliminiert. 

Nach Kampfbeginn keine sich keine Seite mehr zurückziehen! Die Schritte Zwei bis Sechs (das ist eine Kampfrunde) werden so oft wiederholt, bis mindestens eine Seite keine Figuren mehr in dem umkämpften Gebiet hat.

Wenn in einer Seezone Flotten gegeneinander kämpfen, werden Militär- und/oder Siedlereinheiten eines eliminierten Schiffes ebenfalls eliminiert. Landeinheiten in einer Seezone können nicht gegen Seeeinheiten kämpfen (sie sind nur hilflose Fracht).

Achtung: Hingegen können Lufteinheiten Flotten unterstützen und gemeinsam mit ihnen kämpfen (s. u.).

Achtung: Siedlungen können nur erobert werden, wenn der Besitzer keine Einheiten mehr in dieser Landregion hat.

Würfel und Modifikatoren:
In jedem Einzelkampf würfelt jeder Spieler mit der entsprechenden Anzahl Würfel seiner gewählten Figur und fügt eventuelle Modifikatoren hinzu, bevor die beiden Ergebnisse verglichen werden.
Würfel:

· Militäreinheiten des Altertums werfen jeweils einen Würfel.

· Militäreinheiten des Mittelalters werfen jeweils zwei Würfel.

· Militäreinheiten des Industriezeitalters werfen jeweils drei Würfel.

· Militäreinheiten des Modernen Zeitalters werfen jeweils vier Würfel.

Modifikatoren:
Es gibt drei mögliche Arten von Modifikatoren, die gegebenenfalls das Würfelergebnis im Kampf ergänzen.

Verteidigung einer Siedlung:

· Bei der Verteidigung einer Landregion mit eigener Siedlung wird immer eins zum Würfelwurf hinzugezählt.

Überlegenheit auf dem Schlachtfeld:

Jeder Armeetyp (Infanterie, Kavallerie, Artillerie) ist jeweils einem anderen Typ überlegen und einem anderen unterlegen. Falls der von einem Spieler für den Kampf gewählte Typ dem des Gegners überlegen ist, kann er die Nummer der aktuellen Epoche (1 bis 4) zu seinem Würfelergebnis hinzuzählen.

· Wenn Kavallerie gegen Infanterie kämpft, wird die Nummer der aktuellen Epoche zum Würfelergebnis der Kavallerie hinzugezählt.

· Wenn Infanterie gegen Artillerie kämpft, wird die Nummer der aktuellen Epoche zum Würfelergebnis der Infanterie hinzugezählt.

· Wenn Artillerie gegen Kavallerie kämpft, wird die Nummer der aktuellen Epoche zum Würfelergebnis der Artillerie hinzugezählt.

(Akutelle Epoche: Altertum = 1, Mittelalter = 2, Industriezeitalter = 3, Modernes Zeitalter = 4)

Hinweis: Die Rangfolge kann man sich leicht merken, indem man sich CIA (der amerikanischer Geheimdienst, wohl jedem bekannt) merkt: C(Kavallerie, im deutschen halt mit „K“ geschrieben) ist der I(nfanterie) überlegen ist der A(rtilerie) überlegen ist der Kavallerie überlegen. [Wer will, kann sich ja auch die malaysische Automarke KIA merken]

	Modifikationstabelle der Militäreinheiten

	Epoche
	Einheit
	Stufe 1
	Stufe 2
	Stufe 3
	Stufe 4

	Altertum
	Infanterie
	Speerwerfer (1 Würfel)
	Schwertkämpfer (1 Würfel +1)
	-
	-

	
	Kavallerie
	Streitwagen    (1 Würfel)
	Reiter               (1 Würfel +1)
	-
	-

	
	Artillerie
	Katapult     (1 Würfel +1)
	-
	-
	-

	
	Flotten
	Galeere          (1 Würfel)
	-
	-
	-

	Mittelalter
	Infanterie
	Soldaten         (2 Würfel)
	-
	-
	-

	
	Kavallerie
	Ritter              (2 Würfel)
	-
	-
	-

	
	Artillerie
	Schleuder       (2 Würfel)
	-
	-
	-

	
	Flotten
	Karavelle         (2 Würfel)
	Galeone           (2 Würfel +2)
	-
	-

	Industrie-zeitalter

	Infanterie
	Musketier      (3 Würfel)
	Gewehrschütze (3 Würfel +2)
	-
	-

	
	Kavallerie
	Dragoner        (3 Würfel +1)
	-
	-
	-

	
	Artillerie
	Kanone          (3 Würfel +1)
	Artillerie          (3 Würfel +1)
	-
	-

	
	Flotten
	Fregatte          (3 Würfel)
	Panzerschiff    (3 Würfel +2)
	-
	-

	Modernes Zeitalter
	Infanterie
	Maschinen-gewehrsoldat        (4 Würfel)
	Automatisierte Infanterie         (4 Würfel +2)
	-
	-

	
	Kavallerie
	Panzer            (4 Würfel)
	Neuzeitpanzer (4 Würfel +3)
	-
	-

	
	Artillerie
	Raketenwerfer (4 Würfel +2
	Cruise Missiles (4 Würfel +4)
	-
	-

	
	Flotten
	Schlachtschiff  (4 Würfel +1)
	Flugzeugträger (4 Würfel)
	-
	-

	
	Flugzeuge
	Doppeldecker (1 Würfel zusätzlich)
	Kampfflugzeug (2 Würfel zusätzlich)
	Düsen-jäger     (3 Würfel zusätzl.)
	Tarnkappen-flugzeug    (4 Würfel zusätzlich)


Modifikatoren der Einheiten:

Mit einigen Typen von Einheiten sind bestimmte Modifikatoren verbunden. Diese sind nach dem „+“ Zeichen in der Beschreibung der jeweiligen Einheit auf den Technologiekarten und in der folgenden Tabelle angegeben.
Aufwertung von Militäreinheiten:

Militäreinheiten werden nicht zur nächsten Epoche (zu einer anderen Figur) aufgewertet, außer Katapulten, die sofort zu Schleudern avancieren, sobald ein Spieler die mittelalterliche Technologie „Ingenieurwesen“ (Engineering) erhält (weil für beide Einheiten dieselbe Figur benutzt wird).
Militäreinheiten werden aber automatisch zum besten jeweiligen Typ aufgewertet, der in der jeweiligen Epoche möglich ist. Sobald jemand eine neue Technologie erhält, die den Bau eines verbesserten Typs in dieser Epoche ermöglicht, werden sofort alle alten Typen dieser Epoche aufgewertet.
Beispiel: Brad hat zwei Schwertkämpfer (altertümliche Infanterie), einen Streitwagen (altertümliche Kavallerie) und ein Katapult (altertümliche Artillerie).

· Chris erhält Reitkunst (Horseback Riding). Brads Streitwagen avanciert sofort zum Reiter.

· Später erhält Angela Feudalismus, wodurch es möglich wird, Soldaten zu bauen (mittelalterliche Infanterie). Brads Schwertkämpfer werden nicht befördert, weil Soldaten Infanterieeinheiten einer anderen Epoche sind und dafür andere Figuren benutzt werden.
· Kurz danach bekommt Brad Ingenieurwesen, was den Bau von Schleudern gestattet. Sein Katapult wird sofort zur Schleuder (andere Epoche, aber die gleiche Spielfigur).
Flugzeuge: 
Anders als Armeen und Flotten kämpfen Flugzeuge nicht direkt gegen andere Militäreinheiten. Stattdessen kann man ein Flugzeug und eine Militäreinheit auswählen, die zusammen kämpfen. Das Flugzeug erhöht die Menge der Würfel der anderen Militäreinheit. Alle übrigen Modifikatoren werden wie üblich angewandt. Geht der Kampf verloren, werden allerdings sowohl die Armeeeinheit als auch das Flugzeug eliminiert!

Flugzeuge können in jeder Spielrunde bis zu drei Gebiete weit fliegen. Sie können in Landregionen oder Seezonen landen. Dort muß dann aber eine eigene Siedlung und/oder eigene Armee sein, bzw. ein eigener Flugzeugträger.

Flugzeuge können während ihrer Bewegung nicht durch Einheiten anderer Spieler aufgehalten werden. Das heißt, sie können über bzw. durch Gebiete mit fremden Einheiten fliegen, ohne angegriffen zu werden.

Flugzeuge werden eliminiert, wenn sie in einem Gebiet durch gegnerische Land- oder Seeeinheiten angegriffen werden und keine weiteren eigenen Einheiten in dem betreffenden Gebiet sind.

Beispiel: Brad zieht zwei Panzer (4 Würfel), eine Artillerie (3 Würfel + 3) und ein Kampffugzeug (zwei zusätzliche Würfel) nach Orinoco.

Chris hat dort einen Musketier (3 Würfel), einen Panzer (4 Würfel), eine Kanone (3 Würfel +1), drei Siedler und eine Metropole.

Brad erklärt den Kampf gegen Chris. Nachdem beide ihre Einheiten hinter den Sichtschirm gestellt haben, wählt Chris einen seiner Panzer und das Kampffugzeug für den Kampf aus. Chris wählt ihre Kanone, dann wird der Sichtschirm entfernt. 
Brad wirft sechs Würfel: vier für den Panzer, eine Einheit des modernen Zeitalters, sowie zwei zusätzlichen Würfel für das Kampffugzeug. Das Gesamtergebnis beträgt zwanzig.

Chris wirft drei Würfel und fügt eins hinzu (Kanone 3 +1) und addiert vier, da ihre Artillerie Brads Panzer (gilt als moderne Kavallerie) überlegen ist. Dann fügt sie noch einen Punkt hinzu, da sie eine Region mit einer eigenen Siedlung verteidigt. Sie würfelt vierzehn, macht zusammen mit den Modifikatoren von + 6 zwanzig. Also Gleichstand, alle drei beteiligten Einheiten werden eliminiert.

Als nächstes kämpft Brad mit seinem Panzer, Chris ebenfalls mit ihrem. Nachdem der Sichtschirm wieder entfernt wurde, werfen beide jeweils vier Würfel, ohne Modifikatoren. Brad erzielt siebzehn, Chris nur zwölf. Der Panzer von Chris wird eliminiert.

Brad hat jetzt die Wahl zwischen seinem Panzer und seiner Haubitze. Weil er weiß, daß Chris nur noch ihren Musketier als einzige Militäreinheit hat, wählt er seinen Panzer, um den Bonus von vier zu erhalten. Der Sichtschirm wird entfernt und Brad würfelt mit vier Würfeln dreizehn. Macht insgesamt, mit Bonus, siebzehn. Chris bleibt jetzt nur die Hoffnung, mit drei Würfeln achtzehn zu erreichen, schafft aber nur zwölf. Brad hat die Schlacht gewonnen! Da Brad jetzt Orinoco kontrolliert, werden die drei Siedler von Chris eliminiert und Brad ersetzt die Metropole von Chris durch eine eigene.

Beispiel: Chris zieht mit zwei Schlachtschiffen (4 Würfel +1) in eine Seezone, in der Brad eine Fregatte (3 Würfel) und eine Karavelle (2 Würfel) hat.

Neben Brads Karavelle stehen ein Soldat mit Maschinenpistole und eine Haubitze, was bedeutet, daß die Karavelle diese transportiert.

Chris wählt eines ihrer Schlachtschiffe, Brad wählt die Fregatte. Der Sichtschirm wird entfernt, Chris wirft vier Würfel und hat nur neun! Sie fügt einen Punkt hinzu, macht zehn. Brad schafft mit seinen drei Würfeln aber nur sechs, also ist seine Fregatte eliminiert.

Brad muß nun mit seiner Karavelle gegen Chris’ Schlachtschiff kämpfen. Mit seinen zwei würfeln bekommt er zwölf! Chris hat vier Würfel und erzielt sechzehn, mit Bonus also siebzehn. Brads Karavelle wird zusammen mit dem Maschinenpistolensoldaten und der Haubitze eliminiert.

2. Handel

In der Handelsphase können Handelsvereinbarungen mit beliebigen anderen Spielern getroffen werden, sofern sie innerhalb der eigenen Handelsreichweite sind (s. u.)  Der häufigste Handel ist wohl der Austausch einer Rohstoffkarte gegen eine andere. Das repräsentiert den Handel mit Gütern und Produktionsanlagen  zwischen diesen zwei Siedlungen. Dieser Austausch dauert nur bis zum Ende der Produktionsphase. Der Hauptgrund für diesen Rohstoffhandel ist der Gewinn von Produktionsvorteilen. Spieler, die drei, vier oder sogar fünf gleiche Rohstoffkarten haben, erhalten zusätzliches Gold in der Produktionsphase. Außerdem bietet sich damit die Gelegenheit, Rohstoffe zu erhalten, die mit dem Würfelwurf für kritischen Rohstoff in der jeweiligen Produktionsphase ermittelt werden. Wenn Rohstoffkarten (= Siedlungskarten) ausgetauscht werden, gehen die eventuell diesen Karten zugeordneten Siedlungsausbauten nicht mit, sondern können anderen Siedlungskarten zugewiesen werden.
Dauerhafter Austausch anderer Dinge ist ebenfalls erlaubt: Siedler, militärische Einheiten, Siedlungen, Gold, Technologien und sogar Weltwunder können gehandelt werden. Es muß nicht eins zu eins gehandelt werden, und irgendwelche begleitenden Versprechen müssen nicht eingehalten werden. Irgendwelche Abkommen, die jedoch noch in dieser Spielrunde erfüllt werden können (Handel mit Gold und/oder Karten, z. B.), müssen erfüllt werden. Rohstoffkarten werden zum Ende der Produktionsphase ihrem ursprünglichen Besitzer zurückgegeben. 

Handelsreichweite:

Mit den Fortgeschrittenenregeln können nur solche Spieler miteinander handeln, deren Siedlungen nah genug zu einander sind. Diese „Handelsreichweite“ ändert sich je nach vorhandenen Technologien. Die unten aufgeführte Handelsreichweitentabelle gibt Aufschluß darüber, welche Technologien die Reichweite vergrößern.

· Unter Landregionen ist angegeben, wie viele Regionen die nächste Siedlung eines Handelspartners höchstens von einer eigenen entfernt sein darf, damit ein Handel überhaupt möglich ist.

	Handelsreichweite

	
	Handelsreichweite

	Aktuelleste Technologie
	Landregionen
	Seezonen zwischen Siedlungen

	Spielbeginn
	1 (Siedlung in benachbarter Region
	Kein Seehandel

	Handel / Landkarten
	1
	1

	Astronomie
	1
	2

	Navigation
	1
	3

	Dampfkraft
	4
	3

	Flugtechnik
	unbegrenzt


Achtung: Landregionen und Seezonen können nicht kombiniert werden, um die Handelsreichweite zu bestimmen.

· Unter Seezonen ist angegeben, wie viele Seezonen die nächste Siedlung eines Handelspartners höchstens von einer eigenen entfernt sein darf, damit ein Handel überhaupt möglich ist.

3. Produktion

In der Produktionsphase ermittelt jeder Spieler, wie viel Gold seine Zivilisation erwirtschaftet. Vier Komponenten bilden zusammen das Gesamteinkommen jeder Zivilisation. Das sind

· Siedlungsproduktion

· Kritische Rohstoffe

· Rohstoffe

· Monopole

Siedlungsproduktion:
Die Siedlungskarten geben an, wie viel Gold jede Siedlung produziert. Die Siedlungen produzieren unterschiedlich viel Gold, je nach Größe, Zufriedenheit der Bürger und Produktivität.

Um immer auf dem aktuellen Stand der Dinge zu sein, muß man unbedingt darauf achten, die Karten auf der richtigen Seite Zufrieden/Unzufrieden zu haben und die richtige Größe an der oberen Kante. Außerdem müssen die Siedlungsausbauten neben der Siedlung liegen, der man sie zugeordnet hat. Des Weiteren ist darauf zu achten, daß der burgunderrote Wert für normale Siedlungen benutzt wird, und der schwarze für Siedlungen mit produktionsfördernden Ausbauten.
Beispiel: Die aktuelle Epoche ist das Mittelalter. Angela ist Startspielerin. Sie hat drei Dörfer, jedes in einer Landregion mit Rohstoffmarker Wein. Alle drei sind automatisch zufrieden. Außerdem hat sie einen Siedlungsausbau Getreidespeicher (Granary), was die Produktion eines Dorfes erhöht.

Sie ermittelt ihre Siedlungsproduktion: Zwei Dörfer sind jeweils 4 Gold wert, das dritte mit Speicher sogar 8, also bekommt sie insgesamt 16 Gold.

Brad hat ein Dorf in einer Landregion mit Rohstoffmarker Wein, eine Stadt in einer Landregion mit Rohstoffmarker Gewürze und eine Stadt in einer Landregion mit Rohstoffmarker fruchtbar / produktiv. Sein Weindorf ist automatisch zufrieden.
Er wählt die Gewürzstadt als seine eine kostenlose zufriedene Siedlung und ordnet seinen Siedlungsausbau Gerichtsgebäude (Courthouse) seiner Stadt in der fruchtbaren Region zu, so daß auch diese zufrieden wird. Damit sind alle seine drei Siedlungen zufrieden. Er hat keine produktionsfördernden Siedlungsausbauten, aber seine Stadt in der fruchtbaren Region erhält durch den dortigen Rohstoffmarker fruchtbar / produktiv automatisch den erhöhten Produktionswert.
Brad zählt jetzt seine gesamte Produktion zusammen: sein Weindorf  ist 4 Gold wert, seine Gewürzstadt 6 und die Stadt in der fruchtbaren Region ebenfalls 6, macht zusammen 16.
Chris hat zwei Städte, eine in einer Region ohne Rohstoffe, die andere in einer Landregion mit Rohstoffmarker Öl. Außerdem verfügt sie über einen Getreidespeicher (Granary), den sie der Ölstadt zu Gute kommen läßt.

Chris ermittelt ihre Siedlungsproduktion: sie macht ihre Ölstadt zufrieden, indem sie diese als ihre eine kostenlose zufriedene Siedlung wählt, und hat deren Produktion durch den Getreidespeicher erhöht, also produziert sie 12 Gold. Ihre andere Stadt ist unzufrieden und hat keine Rohstoffe und produziert deshalb nur 1 Gold, insgesamt erhält sie also 13 Gold.
Kritische Rohstoffe:

In jeder Produktionsphase wird ein neuer kritischer Rohstoff ermittelt. Der Startspieler der Runde wirft zwei Würfel und schaut auf der Tabelle für kritische Rohstoffe nach (s. u.). Jeder Spieler mit einer Siedlungskarte, die den so ermittelten Rohstoff aufweist, erhält zusätzlich fünfzehn Gold! Das trifft 
	Tabelle für kritische Rohstoffe

	
	Würfelergebnis

	
	2 – 3
	4 – 5
	6 – 8
	9 – 10
	11 - 12

	Altertum
	Wein
	Pferde
	Eisen
	Edelsteine
	Gewürze

	Mittelalter
	Wein
	Edelsteine
	Gewürze
	Eisen
	Pferde

	Industriezeitalter
	Öl
	Edelsteine
	Kohle
	Eisen
	Pferde

	Modernes Zeitalter
	Kohle
	Edelmetalle
	Öl
	Öl
	Eisen


auch dann zu, wenn diese Karte durch vorhergehenden Handel nur vorübergehend in seinem Besitz ist. (Wohlgemerkt, der eigentliche Besitzer der Karte erhält diese Bonuszahlung nicht.)

Beispiel: Fortfahrend mit dem vorigen Beispiel, wirft Angela nun 2 Würfel, erzielt acht und schaut auf der Tabelle für kritische Rohstoffe nach. Als Ergebnis ergeben sich Gewürze. Brad ist der einzige Spieler mit einer Siedlungskarte mit Gewürzen, also erhält er zusätzlich fünfzehn Gold.

Angela hat bisher also 16 Gold, Brad hat 31 Gold und Chris nur 13 Gold.
Rohstoffe:
Jetzt zählt jeder Spieler, wie viele eigene verschiedenartige Rohstofftypen (nicht Anzahl Rohstoffkarten) er besitzt. Jeder Typ ist drei zusätzliche Gold wert.

Beispiel: Fahren wir mit obigem Beispiel fort. Angela hat drei Siedlungskarten (= Rohstoffkarten) mit Wein. Das ist dreimal der gleiche Rohstofftyp (Wein), also hat sie nur einen Rohstofftyp. Sie erhält drei weitere Gold.

Brad hat eine Rohstoffkarte Wein und eine Gewürze, verfügt also über zwei verschiedenartige Rohstofftypen. Das bedeutet, daß er sechs weitere Gold bekommt.

Chris besitzt eine Rohstoffkarte Öl und erhält dafür drei zusätzliche Gold.
Damit erhöht sich die Summe für Angela auf 19 Gold, für Brad auf 37 und für Chris auf 16 Gold.
Monopole:

Wer drei oder mehr Regionen mit gleichem Rohstofftyp kontrolliert, erhält einen Bonus für sein Monopol. Wer …

· Drei gleiche Rohstoffkarten besitzt, erhält einen Bonus von 20 Gold.

· Vier gleiche Rohstoffkarten besitzt, erhält einen Bonus von 40 Gold.

· Fünf gleiche Rohstoffkarten besitzt, erhält einen Bonus von 80 Gold.
Beispiel: Immer noch mit dem vorigen Beispiel fortfahrend, hat nur Angela mehrere gleiche Rohstoffe. Sie hat dreimal Wein, was bedeutet, daß sie einen Monopol Bonus von 20 Gold erhält.

Angela bekommt also nun endgültig 39, Brad 37 und Chris 16 Gold.
Minimale Goldproduktion:

Die Goldproduktion einer Zivilisation in dieser Phase beträgt nie weniger als zehn Gold. Wer für seine Zivilisation also nur neun oder weniger Gold errechnet hat, bekommt trotzdem zehn Gold am Ende dieser Phase ausgezahlt.

4. Erwerb

In der Erwerbsphase verwenden die Spieler ihr Goldvermögen, um neue Militäreinheiten, Siedler, Siedlungen, Technologien usw. zu kaufen. Die folgende Tabelle listet genau auf, was wie viel in welcher Epoche kostet.

Normalerweise zählt man einfach die Kosten aller eigenen Erwerbungen zusammen, zahlt den Gesamtbetrag an die Bank und nimmt sich die entsprechenden Dinge. Einige Besonderheiten sind dabei allerdings zu beachten:

	Erwerbskostentabelle

	
	Altertum
	Mittelalter
	Industrie-zeitalter
	Modernes Zeitalter

	Armeen
	10
	15
	20
	25

	Flotten
	20
	30
	40
	50

	Flugzeuge
	-
	-
	-
	50

	Kostenanteil  an Technologiebesitzer für Einheit oder Ausbau
	5
	5
	10
	10

	Siedler
	10
	10
	10
	10

	Siedlungsgründung
	10
	10
	10
	10

	Aufwertung zur nächst größeren Siedlung
	20
	20
	20
	20

	Siedlungsausbauten
	10
	15
	20
	25

	Technologien der aktuellen Epoche
	Wie auf der jeweiligen Karte angegeben

	Technologien früherer Epochen
	Hälfte des auf der Karte angegebenen Wertes


Ziv. Anmerkung: Vorteile für bestimmte Regierungstypen und Nationalitäten wurden im Brettspiel nicht berücksichtigt; wir planen aber, das in einer zukünftigen Erweiterung zusammen mit einem zufällig erstellbaren Landkartensystem zu realisieren.

Erwerb neuer Militäreinheiten:

Es können immer nur die Einheiten der gerade aktuellen Epoche erworben werden. Außerdem kann keine Einheit erworben werden, bevor nicht irgendein Spieler die dafür notwendige Technologie erworben hat. Sobald irgendein Spieler die für den Bau eines bestimmten Typs erforderliche Technologie erworben hat, können alle Spieler diesen Typ erwerben. Wer diese Technologie nicht selbst besitzt, tritt einen Teil des Kaufpreises an den Spieler 
ab, der im Besitz dieser Technologie ist. Der Eigentümer der Technologie zahlt den vollen Kaufpreis an die Bank. 
Beispiel: Angela besitzt die Technologie Reitkunst, Brad hat Feudalismus. Ingenieurkunst besitzt noch niemand.
In ihrer Erwerbsphase möchte Angela zwei Soldaten kaufen, drei Ritter und ein Katapult. Angela zahlt zwanzig Gold an die Bank und zehn an Brad, da Brad Feudalismus besitzt, was den Erwerb von Soldaten erlaubt. Dann zahlt sie fünfundvierzig Gold an die Bank. Obwohl sie selbst die Technologie Reitkunst besitzt, hat sie dadurch keinen Vorteil, sie muß deshalb nicht weniger zahlen oder Gebühren an sich selbst abführen. Aber weil niemand über Ingenieurkunst verfügt, kann sie kein Katapult kaufen.
In jeder Runde können die Spieler jeweils so viele neue Einheiten in eine Region setzen, wie es der Größe ihrer dortigen Siedlung entspricht. D. h. konkret, man keine eine Figur in eine Landregion mit einem Dorf setzen, zwei Figuren in eine Landregion mit einer Stadt usw. Flotten müssen in eine Seezone eingesetzt werden, die benachbart zu einer Landregion mit eigener Siedlung ist, und das zählt gegen das Limit eingesetzter Figuren für diese Landregion.
Verkauf von Militäreinheiten:

Wer möchte, kann Einheiten vorhergehender Epochen zu einem Fünftel der Erwerbskosten an die Bank zurück verkaufen. Wenn das Spiel z. B. im Mittelalter angelangt ist, können die Spieler ihre Reiter für je zwei Gold an die Bank zurück verkaufen.
Erwerb neuer Siedlungen:

Um eine neue Siedlung zu errichten, muß ein eigener Siedler in der Region sein, in der man ein neues Dorf bauen will. Man zahlt zehn Gold an die Bank und der Siedler wird durch das Dorf ersetzt.

Aufwertung von Siedlungen:
Wenn einer der Spieler eine Technologie erwirbt, die die Aufwertung von Siedlungen (zur nächst größeren Siedlung) gestattet, können ab dann alle Spieler ihre Siedlungen aufwerten. Der Spieler, der diese die Aufwertung möglich machende Technologie erworben hat, erhält jedoch von den anderen Spielern kein Geld für deren Aufwertungen! Jeder Spieler kann pro Runde so viele Siedlungen aufwerten, wie er möchte und kann; jede Siedlung kann pro Runde aber immer nur um jeweils eine Größe aufgewertet werden. Dörfer können nicht schon in derselben Runde, in der sie gebaut wurden, aufgewertet werden.
Erwerb von Siedlungsausbauten:

Es können immer nur Siedlungsausbauten der aktuellen Epoche erworben werden. Außerdem können Siedlungsausbauten nur dann erworben werden, wenn einer der Spieler die dafür nötige Technologie hat. Wenn irgendeiner der Spieler die für einen bestimmten Siedlungsausbau nötige Technologie erwirbt, können ab dann alle Spieler diesen Typ Siedlungsausbau erwerben. Wer die für den Erwerb eines Siedlungsausbaus notwendige Technologie nicht selbst besitzt, tritt einen Teil des Kaufpreises an den Spieler ab, der im Besitz dieser Technologie ist. Der Eigentümer der Technologie zahlt den vollen Kaufpreis an die Bank
Jeder Spieler kann jeden Siedlungsausbau nur einmal erwerben.
Beispiel: Chris könnte einen Getreidespeicher, einen Marktplatz, einen Tempel und ein Gerichtsgebäude erwerben, aber nicht zwei von einer Sorte. Wenn sie einen Getreidespeicher kauft, kann sie keinen zweiten Getreidespeicher mehr kaufen.

Alle Siedlungsausbauten verlieren ihre Wirkung, wenn eine neue Epoche beginnt. Die Spieler geben dann alle ihre alten Ausbaukarten zurück in den allgemeinen Vorrat, damit die Karten in der neuen Epoche wieder benutzt werden können.
Erwerb neuer Technologien:
Um eine neue Technologie zu kaufen, muß der Spieler die auf der Karte aufgeführten Kosten zahlen und alle aufgelisteten Vorbedingungen müssen erfüllt sein, d. h. die anderen für diese neue Technologie nötigen Technologien müssen im Spiel sein. Der Spieler muß diese voraussetzenden Technologien aber nicht unbedingt selbst besitzen, es genügt, wenn irgendein Spieler sie hat.

Es können auch Technologien früherer Epochen erworben werden, und zwar zum halben Preis, falls die entsprechenden Bedingungen erfüllt sind. Obwohl nicht mehr der maximale Nutzen aus solch einer alten Technologie gezogen werden kann, gibt es dafür Siegpunkte zum Schluß und der Eigentümer profitiert vom Besitzer-Bonus.

Nicht vergessen:

· Nachdem alle Spieler ihre Erwerbungen abgeschlossen haben, müssen alle in der Handelsphase getauschten Rohstoffkarten an ihre ursprünglichen Besitzer zurückgegeben werden.

· Wenn eine Epoche endet, müssen alle Siedlungsausbauten wieder abgegeben werden.

· Wenn eine Epoche endet, verlieren die Vorteile durch Weltwunder der vergangenen Epoche ihre Gültigkeit. Die Spieler behalten jedoch die Karten, da diese zum Schluß Siegpunkte wert sind.

Spielende und Sieg:

Falls das Spiel nicht durch vollständige Eroberung endet, ermitteln zum Schluß alle Spieler ihre Siegpunkte. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Spielsieger.

Siegpunkte:

Siegpunkte gibt es für

1. Anzahl und Größe eigener Siedlungen

2. Anzahl eigener Weltwunder 

3. Anzahl eigener grundlegender Entdeckungen
4. Sonderbonus je nach Art des Spielendes (diplomatischer, militärischer oder weltraumtechnologischer Triumph)

1. Eigene Siedlungen

Für eigene Siedlungen erhält jeder Spieler Siegpunkte wie folgt:

· Jedes Dorf zählt einen Siegpunkt.

· Jede Stadt zählt zwei Siegpunkte.

· Jede Großstadt zählt drei Siegpunkte.

· Jede Metropole zählt vier Siegpunkte.

2. Weltwunder

Jedes eigene Weltwunder zählt zwei Siegpunkte.

3. Grundlegende Entdeckungen
Jede eigene grundlegende Entdeckung zählt vier Siegpunkte.
4. Bonuspunkte:

· Falls das Spiel durch diplomatischen Triumph endet, erhält der Spieler mit den Vereinten Nationen (United Nations) 5 Siegpunkte zusätzlich.

· Falls das Spiel durch militärischen Triumph endet, erhalten alle Spieler jeweils einen Siegpunkt zusätzlich für jede eigene Militäreinheit.
· Falls das Spiel durch weltraumtechnologischen Triumph endet, erhalten alle Spieler jeweils einen Siegpunkt zusätzlich für jede eigene Technologiekarte.

Beispiel: Brad hat die Weltwunder Vereinte Nationen und Apollo Programm, will aber versuchen, das Spiel durch weltraumtechnologischen Triumph zu beenden, um so in den Genuß der Siegpunkte durch Technologien zu kommen (von denen er viele besitzt), anstatt durch Militäreinheiten (von denen Angela und Chris jeweils viele besitzen). 
Drei Spielrunden lang spart er sein Gold auf und verkündet dann plötzlich, daß er die Fusionstechnologie und das Alpha Centauri Kolonieschiff kauft und damit das Spiel durch die weltraumtechnologische Siegbedingung beendet. Die anderen beenden ihre Erwerbsphase und dann ermitteln alle ihre Siegpunkte.
Angela hat ein Dorf, zwei Städte, drei Großstädte und drei Metropolen. Außerdem hat sie acht Technologien und ein Weltwunder. Sie hat folgende Siegpunkte:

· 26 Siegpunkte für ihre Siedlungen.
· 8 Siegpunkte für ihre Technologien
· 2 Siegpunkte für ihr Weltwunder
Insgesamt sind das sechsunddreißig (36) Siegpunkte für Angela.

Ziv. Anmerkung: Ähnlich wie beim PC-Spiel ist der Spielsieger derjenige, der die eindrucksvollste Zivilisation hat. Mit anderen Worten, die größte, zufriedenste, kultivierteste, am besten entwickelte und fortschrittlichste Zivilisation der Welt.

Brad hat keine Dörfer, keine Städte, vier Großstädte und sechs Metropolen. Außerdem besitzt er fünfzehn Technologien (drei davon sind grundlegende Entdeckungen) und acht Weltwunder. Seine Siegpunkte sind:

· 36 Siegpunkte für seine Siedlungen.

· 15 Siegpunkte für seine Technologien.

· 12 Siegpunkte für seine grundlegenden Entdeckungen.

· 16 Siegpunkte für seine vier Weltwunder.

Das ergibt die stolze Summe von neunundsiebzig (79) Siegpunkten für Brad.

Chris hat keine Dörfer, zwei Städte, vier Großstädte und acht Metropolen. Außerdem besitzt sie sieben Technologien (davon eine grundlegende Entdeckung) und fünf Weltwunder. 
Ihre Siegpunkte sind:

· 48 Siegpunkte für ihre Siedlungen.

· 7 Siegpunkte für ihre Technologien.

· 4 Siegpunkte für ihre grundlegende Entdeckung.

· 10 Siegpunkte für ihre fünf Weltwunder.

Damit hat sie neunundsechzig (69) Siegpunkte.
Brad hat die meisten Siegpunkte und ist der Spielsieger!

Dies ist das Ende der Fortgeschrittenenregeln.

Anmerkungen des Entwicklers
Ich bin ein Fan von Sid Meier’s Civilization, seit ich die erste Alpha-Version des PC-Spiels erhielt, damals im Herbst 1991. Als ich das Spiel lud und mit der Erforschung begann, wunderte ich mich über die Ausmaße und vielen Aspekte dieses neuen Spiels. Ich wunderte mich über den Ausstattungs- und Detailreichtum. Ich wunderte mich darüber, was zum Teufel alle diese Elvisfiguren in meinen Städten taten. Ich spielte stundenlang, und als der Tag zur Nacht wurde, war mir bewußt, daß ich ein bahnbrechendes Produkt vor mir hatte, das es den Spielern ermöglichte, ihre Alltagssorgen abzuschütteln und eine neue Identität anzunehmen. Sie konnten nicht nur König für einen Tag, sondern der führende Geist einer gesamten Zivilisation über den gesamten Verlauf ihrer Geschichte sein. Dieses Spiel bot eine völlig neue Erfahrung mit elektronischen Spielen.
Damals war ich Bezirksverkaufsleiter für MicroProse und war begeistert, mit solchen Industriepionieren wie Sid Meier oder Bruce Shelley zu arbeiten. Obwohl ich mit der Entwicklung der Produkte nichts zu tun hatte, war ich in der glücklichen Lage, als Insider hinter die Kulissen blicken zu können. Während ich die Produkte verkaufte, träumte ich davon, diese eines Tages selbst entwerfen zu können. Im Rückblick auf diese Zeit bin ich froh darüber, die Chance gehabt zu haben, einiges zur Verbreitung von Civilization beigetragen zu haben und jetzt den Spielern ermöglichen zu können, diese Spielerfahrung auf völlig neue Art und Weise zu genießen. 
Glenn Drover

August 2002
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