Liebe Spieler,

diese Erweiterung wurde iiber einige Jahre hinweg geplant und entwickelt. Die urspriingliche Idee war es, einfach nur neue Anfiihrer
und Wunder hinzuzufiigen. Wahrend der Entwicklung hatten wir dafiir viele weitere Kandidaten, die meisten sogar in mehreren
Versionen. Die Personlichkeiten und Monumente, die es schlieBlich in die Erweiterung geschafft haben, sind die, von denen wir glau-
ben, dass sie das Spiel am meisten bereichern — also den groBten und interessantesten SpielspaB bieten. (Das bedeutet auch, dass
wir einige von groBerer historischer Bedeutung weggelassen haben, aber hey, dies ist nun mal ein Spiel.) Und da es schade gewesen
widre, den politischen Aspekt des Spiels unverdndert zu lassen, haben wir auBerdem einige neue Militdrkarten hinzugefiigt. Nicht
sehr viele, wir wollten diesen Aspekt des Spiels nur etwas mehr wiirzen, nicht neu erfinden.

Die groBte Herausforderung war es, all die neuen Karten gut auszutarieren. Zum Gliick gibt es viele Spieler iiberall auf der Welt, die
das Grundspiel in- und auswendig kennen. Also haben wir die Erweiterung auch fiir unsere Digitalversion von Through the Ages
umgesetzt und die besten Online-Spieler eingeladen, tausende Partien mit der Erweiterung zu spielen. Die Auswertung all ihrer
Spiele und ihre Meinungen haben uns geholfen, die neuen Karten auf Herz und Nieren zu testen. Fiir diese Hilfe sind wir sehr dank-
bar - denn ohne sie wdre es unmdglich gewesen, die Erweiterung auf diesem Niveau zu erstellen. Es war uns eine gro3e Freude, mit
solch hervorragenden Spielern zu spielen und zu diskutieren!

Und da wir nun auBerdem viele Daten und fundierte Meinungen zum Grundspiel hatten, war der letzte logische Schritt dieses Unter-
fangens, die Grundspiel-Karten anzupassen, die besonders stark oder schwach waren, und sie dieser Erweiterung in optimierter
Version hinzuzufiigen, zusammen mit einigen leichten Anpassungen beziiglich der Spieldauer.

Unter uns gesagt, dauerte das viel ldnger, als wir gedacht hatten. Aber Through the Ages ist ein ganz besonderes Spiel fiir uns und
die besonderen Anstrengungen, die wir fiir diese Erweiterung aufgebracht haben, waren es uns auf alle Fdlle wert. Wir hatten eine
Menge SpaB bei der Arbeit an dieser Erweiterung und hoffen, dass nun ihr Spa mit dem Ergebnis habt.

Vlaada & das CGE-Team



IN DIESER ERWEITERUNG ...

Karten mit diesem Symbol werden zum Grundspiel hinzugefiigt.

O/

24 Neue Anfiihrer 16 Neue Wunder 19 Neue Militdrkarten
(6 je Zeitalter) (4 je Zeitalter) (1 fiir Zeitalter A und je 6 fiir alle anderen)
21 Anfiihrer-Platzhalterkarten 15 Wunder-Platzhalterkarten 6 zusdtzliche Zivilkarten mit der

(je 7 fiir die Zeitalter I, I und IIT) (je 5 fiir die Zeitalter I, IT und I1I) Markierung@(1ﬁirZeitalterI,
2 fiir Zeitalter I1 und 3 fiir Zeitalter IIT)

Karten mit diesem Symbol ersetzen die
gleichnamigen Karten des Grundspiels.

+ 7angepasste Anfiihrerkarten O

5 angepasste Wunderkarten
7 angepasste Technologiekarten

Nutzt die neuen
Miltarkartenstapel
anstelle derer des
Grundspiels.

Wundertafel .
Anfiihrertafel

~——

Nutzt diese Seite fiir ein Spiel mit 2 Spielern.

Nutzt die andere Seite fiir ein Spiel
mit 3 oder 4 Spielern.

Diese Erweiterung enthdlt | . .
.. - | Dieser Startspielermarker
auflerdem einige zusatzliche

. . e wird benutzt, um
Spielsteine, die fiir die neuen \ . o
| anzuzeigen, wer einen

Karten zum Einsatz kommen | . .
. . Spielzug voraus ist
konnen. Sie werden auch genutzt, w .
| und wer die letzte

um verschiedene Effekte der . .
. ~————_/ Spielrunde beginnt.
neuen Karten zu markieren,

wie im Anhang erklart.

DIE MODULE DIESER ERWEITERUNG

Diese Erweiterung besteht aus 3 Modulen, die unabhédngig voneinander benutzt werden kénnen:
Angepasste Grundspiel-Karten Neue Militdrkarten Neue Anfiihrer und Wunder

Dieses Regelheft erkldrt jedes Modul in einem eigenen Kapitel.
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ANGEPASSTE GRUNDSPIEL-KARTEN

Fiir die Optimierung der Grundspiel-Karten haben wir die Meinungen erfahrener Spieler beriicksichtigt
sowie die Auswertung vieler tausender Onlinespiele. Das hat zu folgenden Anderungen gefiihrt:

ANGEPASSTE KARTEN

Manche Karten waren so stark, dass
erfahrene Spieler sie eigentlich immer
genommen haben, selbst vom teuren
Ende der Kartenleiste. Wir haben die
Starke dieser Karten etwas reduziert.
Sie sind immer noch gut, aber nun
muss man schon einen Moment lang
iiberlegen, ob sie ihre Kosten wert sind.

Im Gegensatz dazu waren einige ande-
re so schwach, dass sie auch dann die
Siegchancen beeintrdchtigten, wenn sie
zu niedrigsten Kosten genommen wur-
den. Andere Karten waren ganz okay,
aber nur in bestimmten Situationen.
Erfahrene Spieler kannten diese Kar-
ten, sodass sie nicht sehr oft ins Spiel
kamen. Wir haben diese Karten stdrker
gemacht, um sie zu einem vollwertigen
Spielbestandteil zu machen. Einige die-
ser angepassten Karten gehdren jetzt

ANPASSUNGEN DER SPIELDAUER
Unsere Daten haben gezeigt, dass Spie-
le mit mehr Spielern (besonders mit
3 Spielern) im Durchschnitt 1 Runde
kiirzer waren als das durchschnittliche
2-Personen-Spiel. Spieler hatten oft-
mals den Eindruck, dass das Zeitalter
111 zu schnell zu Ende ging, ohne dass
sie Gelegenheit hatten, ihre aufgebaute
Zivilisation wirklich zu nutzen.

Auflerdem gab es eine offensichtliche
Unausgewogenheit bei den Aktionskar-
ten — wir hatten dieselbe Anzahl bei je-
der Spieleranzahl, wodurch sie mit 3 oder
£ Spielern schwerer zu erhalten waren.

Wir haben beide Probleme gelost, in-
dem wir 6 Aktionskarten mit dem
Symbol @ hinzugefiigt haben. Aufler-
dem haben wir 3 Technologien von

auf @ geandert. Das bedeutet, dass es
nun in Spielen mit 3 oder 4 Spielern ein

KOMPATIBILITAT MIT DER APP
UND DEN NEUEN KARTEN

Die digitale und analoge Version des
Grundspiels wurden gleichzeitig ent-
wickelt. Trotzdem gab es ein paar Un-
terschiede. Wir haben diese Karten in
dieser Erweiterung angepasst:

Reiches Gebiet I und Profisport haben
jetzt die Werte der digitalen Version.

Der Wortlaut fiir die Transkontinen-
tale Eisenbahn wurde geandert, um
sie mit den neuen Karten dieser Er-
weiterung kompatibel zu machen.

Fun Fact: Profisport wurde aus allen
3 Griinden gedndert: Es gab eine leich-
te Abweichung von der digitalen Ver-
sion, die Karte musste etwas stdrker
gemacht werden und wir wollten fiir
3 Spieler eine zweite Karte Profisport
haben.

zu den besten ihres Zeitalters.

DIE ANGEPASSTEN KARTEN
DEM GRUNDSPIEL HINZUFUGEN

Mit folgenden Schritten wird das Grundspiel angepasst:

- Fiir jede Anfiihrer- und Wunderkarte mit dem €-Symbol
wird die entsprechende Karte des Grundspiels herausge-
sucht und durch die neue Karte ersetzt.

+ Gleiches geschieht mit den 7 Technologiekarten:

- Kommunismus und Fundamentalismus sind einfach.
Jede Karte gibt es nur ein Mal im Spiel und die ur-
spriingliche Karte wird durch die neue ersetzt.

- Republik und Profisport gibt es je
zwei Mal. Jeweils beide Karten wer-
den durch die neuen ersetzt. (Ur-
spriinglich war je eine der Karten

paar mehr Karten gibt als bisher.

DiE ALTEN KARTEN BEIBEHALTEN

Unsere Anderungen basieren auf grofen Datensitzen. Falls
der Spielstil einer Gruppe sehr individuell ist, wurden dabei
aber moglicherweise Karten gestarkt, die in bisherigen Spielen
schon stark waren, oder es wurden Karten geschwacht, welche
die Gruppe bisher kaum benutzt hat. Thr kénnt uns natiirlich
einfach vertrauen und mit den angepassten Karten spielen.
Falls euch das aber weniger Spielspaf} bereitet, konnt ihr na-
tiirlich gerne die alten Versionen einiger Karten beibehalten.

Wir empfehlen auf alle Félle die neuen Karten Republik und
Profisport zu benutzen, weil sie die Kartenanzahl bei 3 Spie-
lern erhéhen.

KARTENANZAHL

, jetzt sind sie @.)

- Vorsicht bei Militdrtheorie. Im
Grundspiel sind 2 Karten. Die Karte
@ wird durch die Karte @ ersetzt.
Die andere Karte Militdrtheorie (fiir
jede Spieleranzahl) bleibt im Stapel.

Die 6 gelben Aktionskarten mit dem
Q—Symbol werden bei 3 oder 4 Spielern
hinzugefiigt. Sie sind mit @ markiert.

Zusammen:

Zeitalter I - TIT

Zeitalter I
Zeitalter IT
+ Die neuen Militarkarten enthalten die an-

gepasste Version von Reiches Gebiet Zeit-
alter I. Mehr dazu auf der ndchsten Seite.

Zeitalter ITT

Die unten stehende Tabelle fasst die Anderungen fiir die einzelnen Zeitalter
mit 3+ markiert | mit 4 markiert | fiir 3/4 Spieler
GRUNDSPIEL
6 Technologien | 3 Technologien | - 6/9 Karten hinzufiigen

ANGEPASSTES SPIEL

6 Technologien, 1 Aktion 3 Technologien - 7/10 Karten hinzufiigen
7 Technologien, 2 Aktionen | 2 Technologien - 9/11 Karten hinzufiigen
8 Technologien, 3 Aktionen 1 Technologie - 11/12 Karten hinzufiigen

Damit ist es nicht ganz so einfach wie vorher, aber es hat eine gewisse Symmetrie.
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NEUE MILITARKARTEN

Dies ist der einfachste Teil der Erweiterung. Die Militdrkarten
des Grundspiels bleiben einfach in der Schachtel und statt-
dessen werden die neuen benutzt. Komplett neue Militarkar-
tenstapel zu nutzen stellt sicher, dass die Kartenriickseiten
von Grundspiel und Erweiterung sich nicht unterscheiden.

Die Militdrkartenstapel enthalten 16 neue Karten, die das
Spiel etwas variabler machen. Reiches Gebiet I wurde an die

Digitalversion angepasst. Auflerdem wurden 3 neue Militdr-
bonuskarten hinzugefiigt, um die relative Anzahl der ver-
schiedenen Kartentypen beizubehalten.

Tipp: Wenn die neuen Karten hinzugenommen werden, ohne
sie vorher zu lesen, sorgt das fiir spannende Uberraschungen!

Einige bestimmte Militdrkarten werden im Anhang erklart.

NEUE ANFUHRER UND WUNDER

Dies ist der spannendste Teil der Erweiterung: 40 neue An-
fithrer und Wunder!

Einige neue Effekte sind komplexer als die des Grundspiels.
Erkldrungen sind im Anhang zu finden. Sie funktionieren
aber alle recht intuitiv und die Spieler werden den Anhang
schon bald nur noch bei besonderen Grenzfdllen bendtigen.
(Die Verdopplung der Kartenanzahl hat die Anzahl der Kom-
binationen und Interaktionen dramatisch erhoht.)

Wird das Spiel einem Neuling erkldrt, ist es am besten, mit
dem Grundspiel zu beginnen. Wenn aber alle das Spiel schon
gut kennen, sind sicher alle gespannt auf die neuen Karten.
Es gibt verschiedene Wege, sie zu benutzen.

REINES ERWEITERUNGSSPIEL

Der einfachste Weg, sich mit den neuen Karten vertraut
zu machen, besteht darin, einfach alle alten Anfiihrer und
Wunder durch die neuen zu ersetzen. Jeder Stapel hat nach
wie vor die gleiche Anzahl Anfiihrer und Wunder und es gel-
ten die normalen Regeln.

Tipp: Wenn die neuen Karten genommen werden, ohne sie
vorher zu lesen, sorgt das auch in diesem Fall fiir viele span-
nende Uberraschungen!

GEHEIME MISCHUNG

Wenn man damit beginnt, die Anfiihrer und Wunder des
Grundspiels mit denen der Erweiterung zu mischen, erge-
ben sich viele neue Kombinationsmoglichkeiten. Auerdem
erhoht sich die Anzahl der Anfiihrer in Spielen mit 3 oder
£ Spielern, was einen Ausgleich dafiir schafft, dass sich
mehr Spieler um sie bemiihen.

Alle Anfiihrer und Wunder des Grundspiels und der Er-
weiterung werden nach Zeitalter sortiert. Dann wird jeder
Stapel separat gemischt und Anfiihrer und Wunder werden
zufdllig gezogen:

+ Im 2-Personen-Spiel werden je Zeitalter 6 Anfiihrer und
4 Wunder benutzt.

+ Im 3- und 4-Personen-Spiel werden je Zeitalter 7 Anfiih-
rer und 5 Wunder benutzt.

Ohne sie anzusehen, werden diese zuféllig gezogenen Kar-
ten in die entsprechenden Zivilkartenstapel eingemischt.
Die iibrigen Karten werden unbesehen zuriick in die Schach-
tel gelegt.

Alle Regeln des Grundspiels gelten weiterhin. Bei 3 oder
4 Spielern gibt es nun in jedem Zeitalter eine etwas grofere
Auswahl.

OrrENE MISCHUNG

Fiir erfahrene Spieler empfehlen wir diese Art zur Nutzung
der Erweiterung. Sie bietet eine groe Anzahl an Kombina-
tionsmoglichkeiten und Ansétzen fiir strategische Planung.

PLATZHALTERKARTEN

Nach Zeitalter A sind die eigentlichen
Anfiihrer- und Wunderkarten nicht in
den Stapeln. In den Zivilkartenstapeln I,
11 und I1I werden die Anfiihrer und Wun-
der durch die Platzhalterkarten ersetzt:

Bei 2 Spielern werden je Zeitalter die Anfiihrer-Platzhal-
terkarten 1 bis 6 benutzt und die Wunder-Platzhalterkar-
ten 1 bis 4.

+ Bei 3 oder 4 Spielern werden je Zeitalter alle Platzhalter-
karten benutzt: Anfiihrer-Platzhalterkarten 1 bis 7 und
Wunder-Platzhalterkarten 1 bis 5.

(Anders gesagt, bleiben die mit @ markierten Platzhalter-
karten im 2-Personen-Spiel in der Schachtel.)

Alle Stapel werden wie iiblich gemischt.

ANFUHRER- UND WUNDERTAFELN

Diese Tafeln zeigen, welche Karten im Spiel sind. Jede Tafel
ist doppelseitig. Die Seite fiir 2 Spieler hat Plétze fiir 6 An-
fiihrer und 4 Wunder. Die jeweils andere Seite hat Platze fiir
7 Anfiithrer und 5 Wunder.

Jede Tafel wird mit der Seite nach oben ausgelegt, die der
Spieleranzahl entspricht. Dies geschieht idealerweise ober-
halb der Kartenleiste, sodass alle Spieler sie gut sehen kon-
nen.

. -



ANFUHRER UND WUNDER AUSWAHLEN

Die Anfiihrer- und Wunderkarten des Grundspiels und der
Erweiterung werden in 8 Stapel aufgeteilt — ein Anfiih-
rer- und ein Wunderstapel je Zeitalter.

Jeder Stapel wird gemischt und die erforderliche Anzahl an
Anfiihrern (6 bei 2 Spielern, 7 bei 3 oder 4 Spielern) und die
erforderliche Anzahl an Wundern (4 bei 2 Spielern, 5 bei
3 oder 4 Spielern) wird zufallig fiir jedes Zeitalter gezogen.
Dies sind die Anfiihrer und Wunder, die im Spiel benutzt wer-
den, die {ibrigen werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Die Anfiihrer und Wunder des Zeitalters A werden in den
Stapel fiir das Zeitalter A gemischt. Das ist erst einmal ge-
nauso wie bei der oben beschriebenen Geheimen Mischung,
aber nun kénnen die Spieler die Karten ansehen.

Die Anfiihrer und Wunder des Zeitalters I werden auf die
Pldtze der Anfiihrer- bzw. Wundertafel gelegt. Es gibt einen
Platz fiir jede Karte. Die Reihenfolge spielt dabei keine Rol-
le - sie wird durch die Platzhalterkarten zufallig bestimmt.

Die Anfiihrer und Wunder der Zeitalter II und III werden
nahe dazu offen gestapelt. Jeder Spieler darf sich diese Karten
jederzeit anschauen. Falls es ausreichend Platz auf der Spiel-
fldche gibt, konnen sie auch einzeln oder in Reihe oberhalb
der Tafeln ausgelegt werden. Sobald die Spieler die Karten
dann gut kennen, geniigt es, wenn ihre Namen sichtbar sind.

1. SPIELRUNDE

In Spielrunde 1 kommen die Anfiihrer und Wunder des
Zeitalters A wie iiblich in die Kartenleiste.

+ Falls jemand sehen méchte, welche noch {ibrig sind, kann
er sich den Rest des Kartenstapels Zeitalter A ansehen.

+ Bevor die Kartenleiste mit Zeitalter A Karten aufgefiillt
wird, wird der Stapel gemischt, denn die Spieler sollten
nicht wissen, in welcher Reihenfolge die Karten ins Spiel
kommen.

SPATERE SPIELRUNDEN

+ Sobald der Stapel fiir Zeitalter I benutzt wird, wiirden
Platzhalterkarten in die Kartenleiste gelegt werden. Wenn
eine Platzhalterkarte aufgedeckt wird, wird sie durch die
entsprechende Karte von der Anfiihrer- oder Wunderta-
fel ersetzt. Wenn z. B. die Anfiihrer-Platzhalterkarte Nr.
4 auftaucht, wird sie durch die Anfiihrerkarte auf Platz
4 der Anfiihrertafel ersetzt. Auf diese Weise kommen An-
fiihrer- und Wunderkarten in zufalliger Reihenfolge auf
die Kartenleiste.

- Die Platzhalterkarte wird auf den passenden Ablagesta-
pel gelegt. (Beispielsweise kommt eine Zeitalter I Platz-
halterkarte auf den Ablagestapel der Zivilkarten fiir Zeit-
alter I.)

ENDE DES ZEITALTERS |
Zum Ende des Zeitalters I wurden alle Platzhalterkarten
gezogen und die Anfiihrer- und die Wundertafel sind leer.
Nun werden die Anfithrer und Wunder des Zeitalters II
auf die Pldtze der Anfiihrer- bzw. Wundertafel gelegt.

ENDE DES ZEITALTERS 11

- Zum Ende des Zeitalters II werden die Anfiihrer und
Wunder des Zeitalters III auf die Plitze der Anfiih-
rer- bzw. Wundertafel gelegt.

Die Platzhalterkarten werden ersetzt, sobald sie auf die Kar-
tenleiste gelegt werden wiirden. Wenn die Spieler also ihre
Entscheidungen treffen, sehen sie die tatsachlichen Anfiihrer
und Wunder auf der Kartenleiste wie sonst auch. Die Anfiih-
rer- und Wundertafeln zeigen, welche Anfiihrer und Wunder
noch im Stapel sind (dort durch Platzhalterkarten vertreten).

Tipp: Wenn die Spieler es sich angew6hnen, Anfiihrer und
Wunder auf separate Ablagestapel zu legen, sind die Platz-
halterkarten zum Spielende in ihren richtigen Zivilkarten-
stapeln und die Anfiihrer und Wunder sind separat sor-
tiert - also schon bereit fiir das nachste Spiel.

WEITERE SPIELVARIANTEN

Natiirlich koénnen die Spieler die neuen Anfiihrer und Wun-
der benutzen, wie sie mochten.

Die Offene Mischung gefillt, aber nicht die Menge an Infor-
mation zu Spielbeginn? Dann kénnen die zukiinftigen An-
fiihrer und Wunder auch einfach geheim bleiben, bis sie zu
Beginn ihres Zeitalters aufgedeckt werden.

Vielleicht mochten die Spieler alle neuen Anfiihrer und
Wunder benutzen und einen zusatzlichen Anfiihrer und ein
zusdtzliches Wunder in jedem Zeitalter haben? Dann wird
jedem Zivilkartenstapel ein zufélliger Anfiihrer und ein zu-
falliges Wunder aus dem Grundspiel hinzugefiigt. Die Aus-
wahl wird grofer, und das Wiedersehen alter Freunde unter
all den neuen Karten ist eine willkommene Uberraschung.

Mochten die Spieler beeinflussen, welche Karten im Spiel
sind? Anstatt die Karten zufdllig zu bestimmen, kénnen
Karten ausgesucht werden, mit denen alle einverstanden
sind. Oder jeder Spieler erhdlt zundchst 2 Wunder und 3 An-
fiihrer jedes Zeitalters, um je 1 Anfiihrer und 1 Wunder aus-
zuwdhlen, und die {ibrigen Karten des Zeitalters werden zu-
fallig gezogen. Falls mit Geheimer Mischung gespielt wird,
hat jeder Spieler so bereits ein paar Informationen.

Beispiel eines Spielaufbaus fiir 3 oder 4 Spieler.




NEUE REGELN

In dieser Erweiterung geht es nicht um tolle neue Regeln. Es
geht vielmehr um die Effekte und Kombinationen, die durch
die neuen Karten entstehen. Aber damit die neuen Karten
auch gut funktionieren, miissen wir einige Dinge anpassen
und Kklarstellen:

PRODUKTIONSBONI

Manche Karten konnen zusatzliche Ressourcen produzieren.
Das wird durch das  <r-Symbol am unteren Kartenrand
angezeigt und auf einigen Karten im Text erlautert. Dies ist
kein neuer Spielmechanismus. Er wird bereits bei 2 Pakt-
karten benutzt — Internationales Handelsabkommen und Vor-
machtsiibereinkunft.

Immer wenn ein Spieler Ressourcen produziert (zum Ende sei-
nes Spielzugs oder durch Ereignisse, die seine Produktion be-
treffen), fiihrt er zundchst seine normale Produktion aus - er
fiigt einen blauen Spielstein fiir jeden gelben Spielstein auf
jeder Minentechnologiekarte hinzu (und mit Bill Gates auf La-
boratorien). Zu diesem Zeitpunkt profitiert er gegebenenfalls
auch von der Transkontinentalen Eisenbahn und Machu Picchu.

Danach fiigt er alle Ressourcenproduktionsboni hinzu.
(Diese kommen von  <--Symbolen und Paktkarten des
Grundspiels. Zu diesem Zeitpunkt erleidet er auch die Ver-
luste der Seite B von Vormachtsiibereinkunft.) Er nimmt alle
diese Ressourcen auf einmal. Wenn er z. B. 3 Karten mit

-Bonus hat, muss er nicht unbedingt 3 blaue Spielsteine
auf Bronze legen - er kann 1 Spielstein auf Kohle legen. (Falls
die Gesamtsumme negativ ist, verliert er Ressourcen anstatt
sie zu gewinnen.)

Produktionsboni gelten auch, wenn eine Karte die Ressour-
cenproduktion zdhlt. Beispielsweise gelten sie fiir das Empire
State Building und Macht des Gleichgewichts. Macht der Industrie
ist aber eine Ausnahme, denn die Karte besagt ausdriicklich,
dass sie nur fiir die Produktion der Minen gilt.

Tipp: Um die Produktionsboni nicht zu vergessen, kann ein
Spieler rote Spielsteine unten auf seine Minenkarten legen.
Jeder rote Spielstein steht fiir die Anzahl blauer Spielsteine,
die durch die Boni hinzugefiigt werden. Wer z. B. Romische
StraBen hat, legt in Zeitalter I 1 roten Spielstein auf Bronze.
Falls dann Isabella die Zivilisation des Spielers anfiihrt, kann
er einen zweiten roten Spielstein hinzufiigen oder den Spiel-
stein auf Eisen verschieben, falls er das hat. Wenn zum Ende
von Zeitalter I Romische Straflen die -Produktion einstel-
len, muss der Spieler seine roten Spielsteine anpassen, um
die neue Produktionsstufe korrekt anzuzeigen.

Im Anhang ist ein Tipp, wie der Vorteil von Machu Picchu oder
der Transkontinentalen Eisenbahn markiert werden kann.

RESSOURCEN FUR EINEN
BESTIMMTEN ZWECK

Aus dem Grundspiel kennen wir bereits zeitweilige Ressour-
cen fiir den Bau und die Aufwertung von Militdreinheiten
(durch Aktionskarten oder durch Churchill). In dieser Erwei-
terung gibt es weitere Karten, die zeitweilige Ressourcen fiir
bestimmte Zwecke liefern.

Obwohl dies vermutlich immer richtig gespielt wurde, sind
die Grundregeln hier nicht so klar, wie wir es gerne hitten,
deshalb folgt hier wir noch mal eine Klarstellung.

Ressourcen fiir einen bestimmten Zweck sind immer zeit-
weilige Ressourcen. Das heif3t:

+ Sie werden nicht durch blaue Spielsteine dargestellt. Der
Spieler merkt sie sich nur in seinem Kopf.

Wenn Dinge mit zeitweiligen Ressourcen bezahlt werden
konnen, werden diese zeitweiligen Ressourcen automa-
tisch zuerst gezahlt, bis sie aufgebraucht sind.

Zum Ende des Spielzuges ungenutzte zeitweilige Res-
sourcen sind verloren.
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ANHANG

In diesem Anhang werden ausgewdhlte Karten erkldrt.
AuBlerdem gibt es Tipps zur Verwaltung einiger ihrer Effekte.

KARTEN DES ZEITALTERS A

Konruzius

Konfuzius erlaubt es dem Spieler, eine belie-
bige Militdrkarte als Ereignis zu spielen. Der
Spieler verfdhrt genauso, als wiirde er ein
ytatsachliches* Ereignis vorbereiten - die
anderen Spieler wissen also von nichts, bis
die Karte spater aufgedeckt wird.

Wenn eine Nicht-Ereignis-Militarkarte als aktuelles Er-
eignis aufgedeckt wird, ist das Ereignis ,Jeder erhalt
1 “ auch wenn Konfuzius nicht mehr im Spiel ist.

Sunzi

Wenn der Zeitpunkt fiir den Spieler gekom-
men ist, Militdrkarten zu ziehen, nimmt er
immer 2, auch wenn er keine Militdraktio-
nen mehr hat. Dann kann er wie iiblich bis zu
3 weitere Militarkarten ziehen, je nachdem,
wie viele Militaraktionen er noch iibrig hat.

Solange er Sunzi im Spiel hat, wird seine exklusive Taktik
nicht in den allgemeinen Taktikbereich verschoben. Wenn er
seine Taktik ersetzt, bleibt seine vorherige Taktik in seinem
Spielbereich neben seiner neuen exklusiven Taktik im Spiel.
Niemand kann sie kopieren, auch nicht der Spieler selbst!
(Weil nur allgemeine Taktiken kopiert werden kénnen.)

Zu Beginn des ersten Spielzugs ohne Sunzi werden alle
Taktiken im Spielbereich des Spielers in den allgemeinen
Taktikbereich gelegt, so als hdtte sie jemand als Buch ver-
offentlicht.

Sunzi hat auch einen Effekt, der iiber die Zeitalter andauert.
Wenn er aus dem Spiel geht, legt der Spieler diese Karte unter
seine aktuelle Taktik. (In der Annahme, dass der Spieler eine
hat. Falls nicht, kommt Sunzi auf den Ablagestapel.)

Die durch Sunzi markierte Karte hat fiir den Rest des Spiels
dauerhaft +1 . Sie ist eine besondere Spezialtaktik. Wenn
sie in den allgemeinen Taktikbereich kommt, wird sie nicht
mit anderen Taktiken zusammengelegt. Sie kann nach den
iiblichen Regeln kopiert werden.

Hinweis: Solange Sunzi im Spiel ist, ist die Taktik des Spie-
lers noch keine Spezialtaktik. Wenn die Taktikflagge des
Spielers auf einer Karte im allgemeinen Taktikbereich ist,
werden Karten gleichen Namens wie {iblich damit zusam-
mengelegt, bis Sunzi aus dem Spiel geht und die Karte dann
den Bonus +1 erhdlt.

AsHokA

Die ,Farben“ sind Braun (Farm- oder Mi-

nentechnologien), Grau (Zivilgebdudetech-

nologien), Rot (Militdreinheitentechnolo-

gien), Blau (Spezialtechnologien), Orange

(Regierungsformen), Griin (Anfiihrer) und

Gelb (Aktionskarten). (Wunder sind Violett,
aber nicht auf der Hand.)

Ashokas Effekt setzt voraus, dass die Zivilkarten auf der
Hand der Spieler 6ffentlich sind. Wenn nicht mit 6ffentlichen
Handkarten gespielt wird, muss die entsprechende Anzahl
verschiedenfarbiger Karten vorgezeigt werden, um Ashokas
Effekt zu nutzen. Falls die Spieler damit nicht einverstanden
sind, sollten sie ohne Ashoka spielen.

HIPPOKRATES

Die Spielsteine auf der Regierungsformkarte
dienen lediglich als Erinnerung an den Ef-
fekt. Sie konnen nicht durch Mechaniken
oder Effekte betroffen werden, die fiir gelbe
Spielsteine oder Arbeiter gelten.

Wenn der Spieler zum Ende eines Zeitalters
keine gelben Spielsteine in seinem Vorrat hat, verliert er
auch keine, kann aber durch Hippokrates trotzdem einen
erhalten.

ROMISCHE STRASSEN

Man sollte sich vorstellen, dass Romische
Strafen ein zusatzliches Symbol am unteren
Kartenrand haben und sich dieses Symbol je
nach Zeitalter dndert.

Mit roten Spielsteinen wird die Produktion

des Zeitalters I markiert, wie auf der gegen-
iiberliegenden Seite erkldrt. Die Angabe muss zum Ende je-
des Zeitalters aktualisiert werden.

KoLoss (ANGEPASST)

Die Karten werden zu Beginn des Zeitalters
gezogen und zwar unabhangig davon, wer
gerade an der Reihe ist. Das bedeutet, dass
der Spieler seine erste Politikphase des neu-
en Zeitalters mit 3 Karten dieses Zeitalters

beginnt.
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SALADIN
Zum Ende seines ersten Spielzugs mit Sa-
ladin nimmt der Spieler 1 weifen Spielstein
aus dem Vorrat. Um seine Entscheidung zu
markieren, legt er den weilen Spielstein
entweder auf seine Regierungsformkarte,
um ihn als Zivilaktion zu benutzen, oder er
legt ihn auf seinen Starkewertmarker und setzt diesen Mar-
ker 2 Felder vor. Zum Ende jedes eigenen Spielzugs kann er
die andere Moglichkeit wahlen. Wenn er den Spielstein vom
Starkewertmarker herunternimmt, darf er nicht vergessen,
diesen 2 Felder zuriickzuziehen.
Solange der weifle Spielstein auf der Regierungsformkarte
liegt, gilt er wie jeder andere Zivilaktionsmarker. Insbeson-
dere zahlt er zur Gesamtanzahl der Zivilaktionen des Spie-
lers und muss bei einer Revolution verbraucht werden.
Wenn Saladin aus dem Spiel geht, gilt das auch fiir seinen
weiflen Spielstein. Wenn er vom Starkewertmarker herunter-
genommen wird, darf der Spieler nicht vergessen, diesen
2 Felder zuriickzuziehen. Wenn er als Zivilaktion benutzt
wird, wenn Saladin aus dem Spiel geht, kann der Spieler einen
weiflen Spielstein entfernen, den er bereits verbraucht hat.

JAN Zizga

Die Farmen zdhlen nur hinsichtlich Tak-

tiken. Sie haben keine Stdrke und kénnen

nicht zur Kolonisierung geschickt wer-
den - auch nicht als Teil einer Armee. Die

GroBBe Mauer gilt nicht fiir sie.

Unabhéngig von der Stufe gelten die Far-
men als Einheiten des Zeitalters A, was bedeutet, dass sie fiir
Taktiken des Zeitalters II veraltet sind.

Wie immer kann der Spieler nicht wdhlen, ob seine Farmen
Infanterie oder Artillerie sind - seine Einheiten bilden Armeen
immer so, dass er den maximal moglichen Starkewert erzielt.

NosTrADAMUS
Nostradamus erlaubt dem Spieler, sich die
Ereignisse anzusehen, die andere Spieler
vorbereiten. Diese Ereignisse werden im
Stapel der zukiinftigen Ereignisse um 90°
gedreht. Der Spieler kann sich diese zu-
kiinftigen Ereignisse jederzeit ansehen,
auch wenn Nostradamus nicht mehr im Spiel ist.
Die Ereignisse, die bereits vorbereitet wurden, bevor Nost-
radamus ins Spiel kam, werden nicht gedreht. Das bedeutet,
dass der Spieler sich diese nicht ansehen darf.
Wenn der zukiinftige Ereignisstapel zum aktuellen Ereig-
nisstapel wird, hat der Spieler letztmals Gelegenheit, sich
die gedrehten Karten anzusehen. Dann werden sie zuriick-
gedreht und der Stapel wird gemischt.
Um Nostradamus’ bedingte +3 zu markieren, legt der
Spieler einen Marker 3 Felder vor seinen Starkewertmarker.
(Dazu benutzt er einen Marker seiner Farbe — aufler wenn
seine Spielerfarbe Griin ist, dann nimmt er einen weilen
Spielstein.)

Nostradamus’ Stirkebonus gilt nur bei Uberfillen und wenn
bei einem Effekt eines Ereignisses die schwachsten Spie-
ler ermittelt werden. Insbesondere gilt der Bonus nicht fiir
Boudicca oder wenn bei einem Effekt eines Ereignisses die
starksten Spieler ermittelt werden.

Hinweis: Bei manchen Ereignissen kann es sein, dass Nos-
tradamus den Gegner sowohl zur schwachsten als auch zur
starksten Zivilisation macht. In diesem Fall gelten beide Effek-
te. Das kann bedeuten, dass manchmal nichts passiert — die
Zivilisation stiehlt ihre eigenen gelben Spielsteine oder ge-
winnt Punkte, die sie sofort wieder verliert. Andere Falle kon-
nen interessanter sein, wenn die verwirrende Prophezeiung z.
B. dazu fiihrt, dass eine Zivilisation ihr eigenes Gebaude fiir
Baumaterial abreiffen muss. Falls eine Zivilisation Nahrung
oder Ressourcen von sich selbst nehmen muss, muss sie diese
erst verlieren, dann nehmen - das kann dazu fiihren, dass die
blauen Spielsteine aktualisiert werden miissen.

JoHANNES GUTENBERG

Gutenbergs Zivilaktion wird nicht durch

einen Spielstein reprdsentiert und zdhlt

nicht zur Gesamtanzahl der Zivilaktionen.

Sie wird nicht verbraucht, wenn der Spieler

eine Revolution ausruft.

Gutenbergs Zivilaktion muss nicht unbe-
dingt bei der ersten Einsatzmdglichkeit benutzt werden.
Beispielsweise konnte der Spieler zuerst normale Zivilak-
tionen verbrauchen, um eine Bibliothek zu nehmen und zu
entwickeln und dann Gutenbergs Zivilaktion benutzen, um
eine Bibliothek mit einem Nachlass zu bauen.

Gutenbergs Zivilaktion kann benutzt werden, um eine Ak-
tionskarte zu spielen, die zum Bau, zur Entwicklung oder
Aufwertung einer Bibliothek oder eines Laboratoriums dient.
Der Nutzen von Gutenbergs Zivilaktion ist kumulativ mit
dem Nutzen der Aktionskarte.

Hinweis: Normalerweise wiirde auf der Karte stehen, dass
man Bibliotheken und Laboratorien nimmt und entwickelt,
aber die ausfiihrlichere Beschreibung macht die Karte ein-
facher zu verstehen.

ELEONORE VON AQUITANIEN

Der Spieler erhdlt nur verbrauchte Zivilak-
tionen zuriick. Wenn der Spieler z. B. eine ver-
braucht hat und mit seiner zweiten Eleonore
ersetzt, erhdlt er nur 2 Zivilaktionen zuriick
(und hat damit wieder seine volle Anzahl).

Burc HiMEJI

Die Einheit des Spielers ,,greift an, wenn er
derjenige ist, der den Krieg oder den Uberfall
erkldrt hat. Wenn dies der andere Spieler ge-
tan hat, ,verteidigt“ die Einheit des Spielers.
Wenn er einen Uberfall spielt, erklirt er,
welche Einheit er opfern wird, falls {iber-
haupt. Der Spieler kann eine Zivilisation mit geringerem
Starkewert als seine aktuelle Starke angreifen. So kennt der

SEE———
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Rivale die Starke des Angreifers schon bevor er entscheidet,
ob und wie er sich verteidigt. Der Spieler muss seine Einheit
auch dann opfern, wenn der Uberfall erfolglos ist. Anderer-
seits weil der Spieler, wenn er sich gegen einen Uberfall ver-
teidigt, ob sein Opfer ausreichend sein wird.

In einem Krieg entscheidet der Spieler erst bei dessen Abwick-
lung, ob er eine Einheit opfert oder nicht.

Opfern funktioniert auf gleiche Weise wie bei der Kolonisie-
rung — der gelbe Spielstein, der die geopferte Einheit dar-
stellt, kommt in den gelben Vorrat des Spielers und nicht in
seinen Arbeitervorrat.

VERBOTENE STADT

Wenn der Spieler seine unzufriedenen Ar-

beiter zahlt, zieht er immer 2 ab (aber er hat

natiirlich nie weniger als null). Die Verbote-

ne Stadt hat keinen Einfluss auf die Anzahl

der Freudesymbole.

Um diesen Vorteil zu markieren, nimmt der
Spieler 2 weifle Spielsteine aus der Schachtel und legt sie auf
die 2 Felder links seines Freudewertmarkers. Diese Felder
miissen nicht durch unbeschaftigte Arbeiter belegt werden,
wenn der Spieler priift, ob ein Aufruhr stattfindet.

Macnu PiccHu
Dieser Effekt kann mit 2 weiflen Spielstei-
nen (aus der Schachtel) markiert werden.
Einer wird unter den gelben Spielstein der
Farm gelegt und der andere unter den gelben
Spielstein der Mine. Falls der Spieler keine
Farmen des Zeitalters A oder I besitzt (weil
alle zerstort oder aufgewertet wurden), hat Machu Picchu
keinen Einfluss auf die Nahrungsproduktion des Spielers.
Entsprechendes gilt fiir Minen.
Die Produktion kommt von der Mine, nicht vom Wunder, da-
her zahlt der Produktionsbonus der Mine fiir Macht der Indus-
trie und fiir James Watts Kulturbonus.

Wenn der Spieler Transkontinentale Eisenbahn hat und keine
Minen hoherer Stufe als [, ist die Machu Picchu Mine des Spie-
lers auch seine beste fiir die Transkontinentale Eisenbahn. Er
legt einen zweiten weien Spielstein unterhalb dieser Mine
als Erinnerung daran, dass diese Mine 3 blaue Spielsteine
produziert. Sobald er aber eine Mine des Zeitalters II oder III
baut, gilt die Transkontinentale Eisenbahn dann fiir diese Mine.

SEIDENSTRASSE
Der Effekt der Seidenstrafle gilt fiir die ers-
te Aktionskarte, die der Spieler in seinem
Spielzug spielt — mit einer Ausnahme: In
dem Spielzug, in dem er die erste Stufe baut,
gilt der Effekt erst fiir die erste Aktionskar-
te, die er nach dem Bau dieser Stufe spielt.
Jede Aktionskarte hat einen Effekt, der durch die Seiden-
strafle verstdrkt werden kann. Wenn der Spieler durch die
Karte Nahrung, Ressourcen (einschlieflich Ressourcen fiir
einen bestimmten Zweck), Wissenschafts-, Kultur- oder
Militdraktionen erhalt, erhdlt er je 1 mehr. Falls die Karte
einen Nachlass gewdhrt, erh6ht sich der Nachlass um 1. Falls
der Spieler zwei Vorteile erhdlt, werden beide verstarkt.
Beispiel: Patriotismus I gibt normalerweise 2 fiir den Bau
oder die Aufwertung von Militdreinheiten und 1 zusdtzliche
Militdraktion. Mit der Seidenstrafe erhdlt der Spieler 3
und 2 zusatzliche Militaraktionen.
Falls der Effekt der Karte davon abhdngt, wie viele andere
Zivilisationen eine bestimmte Bedingung erfiillen, erhdlt der
Spieler durch die Seidenstrafle insgesamt 1 Element mehr,
unabhdngig davon, wie viele er normalerweise durch die
Karte erhalten wiirde. Beispielsweise gibt die Seidenstrafle
zusdtzlich 1, wenn der Spieler Kunststiftung spielt, auch
wenn die Karte ihm normalerweise 0 geben wiirde.
Die Seidenstrafie verdoppelt nicht die Zivilaktion, die durch
die Aktionskarte bereitgestellt wird. Z. B. wird durch Wir-
kungsvolle Verbesserung immer noch nur 1 Gebdude aufge-
wertet, nicht 2, und Ingenieurgenie ist nach wie vor auf 1 Stu-
fe eines Wunders beschrankt.
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AvLFRED NOBEL
Sobald der Nobelpreis im Spiel ist (nach-
dem die Karte neben die Kulturleiste gelegt
wurde), kann jede Zivilisation durch ihren
Effekt 4 gewinnen. Die Zivilisation
von Alfred Nobel kann 4 auch noch in
demselben Spielzug gewinnen, unabhdn-
gig davon, ob sie die 2 Technologien entwickelt hat, bevor
oder nachdem Nobel ersetzt wurde. Jede Zivilisation kann
wahrend des Spiels mehrmals Kultur durch Nobel gewinnen,
aber immer nur ein Mal je Spielzug.
Der Effekt des Nobelpreises ist verpflichtend - der Spieler
kann ihn nicht ignorieren und eine Zivilaktion zuriickerhal-
ten, wenn er Nobel ersetzt. Wenn Nobel das Spiel auf andere
Weise verldsst (Bilderstiirmerei, Verdeckte Operationen, zum
Ende von Zeitalter IIT), kommt der Effekt nicht zum Tragen
und die Karte wird einfach auf den Ablagestapel gelegt.

CHARLES DARWIN

Falls der Spieler Charles Darwin und den
Petersdom hat, produzieren seine Tempel
so viele Freudesymbole, wie aufgedruckt
ist — die beiden Effekte wirken gleichzeitig
und hebeln sich gegenseitig aus.

Anton1 GAuDi

Der Nachlass beruht auf Gebaudetypen, die
der Spieler gebaut hat, aber er ignoriert alle
Gebdude desselben Typs wie die Technologie,
die er entwickelt. Wenn er z. B. 2 Laboratorien
,1Arena §, ¥ und keine Tempel ¥ hat, er-
hilt er einen Nachlassvon2  wenn er eine
Oper y oder Organisierte Religion ! entwickelt, aber nur 1
Nachlass, wenn er Wissenschaftliche Methode @@ entwickelt.
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Maria THERESA
Thr Kultur- und Wissenschaftseffekt kommt
jedes Mal zum Tragen, wenn der Spieler einen
gelben Spielstein aus seinem gelben Vorrat in
seinen Arbeitervorrat legt. Dazu gehoren:
+ Wenn ein Spieler durch einen Effekt
»1 Bevolkerung hinzugewinnt“, wie
durch Ozeandampfer und Einwanderung.
Der Effekt von Bewohntes Gebiet.
Die normale Aktion ,Vermehre deine Bevilkerung*.
Durch Bewohntes Gebiet II erh6ht sich die Bevolkerung um 2,
also kommt auch Maria Theresas Effekt 2 Mal zum Tragen.

KATHARINA DIE GROSSE

Wenn der Spieler den Effekt von Katharina
nutzt, dreht er die Karte um 45° als Erinne-
rung daran, dass er sie nicht erneut nutzen
kann.

James WarT
Seine  Nachldsse funktionieren  wie
Nachldsse von Spezialtechnologien fiir

Bauwesen T, auBler dass sie fiir Farmen

und Minen gelten und andere Werte haben.
Beispielsweise kann der Spieler von Zeital-
ter I auf Zeitalter II oder von Zeitalter II auf
Zeitalter Il mit einem Nachlass von 2 aufwerten. (Ja, das be-
deutet tatsachlich, dass die Aufwertung von Zeitalter I Far-

men keine Ressourcen Kkostet.)

NE—

Fiir den Kulturbonus ist die beste Mine des Spielers dieje-
nige, die die meisten Ressourcen produziert. So konnte es
sein, dass er eine Zeitalter I Mine hat, die dank Machu Picchu
besser ist als seine Zeitalter III Mine.

TRANSKONTINENTALE

E1SENBAHN (ANGEPASST)
Der Wortlaut wurde etwas gedndert, sodass
die Karte nun wie Machu Picchu funktioniert.
(Siehe Machu Picchu in Zeitalter I.)

—_—

Louvre

Einen blauen Spielstein vom Louvre zu ver-

brauchen erfordert keine Aktion. Der Spieler

kann jederzeit 1 oder mehrere Spielsteine
verbrauchen.

Wenn er einen Spielstein verbraucht, legt
=" er ihn zum Vorrat zuriick und erhilt dann
2 . Falls er kein Eisen hat, muss er diesen Zugewinn mit
2 Spielsteinen auf Bronze markieren. Falls er kein Eisen hat
und sein Spielsteinvorrat leer ist, erhalt er nur 1 (der

Spielstein aus dem Louvre kommt in den Vorrat, dann auf
Bronze), aber es kann sich lohnen, wenn es hilft, das Empire
State Building fertigzubauen.

Die blauen Spielsteine auf dem Louvre stellen keine Ressour-
cen dar. Wenn der Spieler durch einen Effekt mehr Ressour-
cen verlieren wiirde als er hat, muss er nicht die Spielsteine
aus dem Louvre hergeben, um die Differenz auszugleichen.

KARTEN DES ZEITALTERS 111

PiERRE DE COUBERTIN

Der Effekt von de Coubertins Olympischen

Spielen ist keine Politikaktion und der Spie-

ler kann ihn auch dann nutzen, wenn er sei-

ne Politikaktion als Teil eines Internationa-
len Abkommens aufgegeben hat.

Wenn der Spieler die Olympischen Spiele er-
offnet, legt er de Coubertin neben die Militdrtafel, um anzu-
zeigen, dass dieser Effekt nun wirksam ist. Er gilt fiir seine
eigene Politikphase wdhrend dieses Spielzugs und endet vor
seiner Politikphase seines nachsten Spielzugs. Wenn er be-
endet ist, dreht der Spieler die Karte um 45° um anzuzeigen,
dass er sie nicht erneut benutzen kann.

MAaRLENE DIETRICH
Dietrich verbessert alle Theater der hochs-
ten Stufe des Spielers. Hat er z. B. 3 Theater
Stufe II und die Theatertechnologie Stufe
III ohne Theater darauf, verbessert Dietrich
alle 3 Theater Stufe II des Spielers. Sobald
der Spieler aber ein Theater aufwertet, gilt
der Effekt nur fiir dieses eine Theater Stufe III.
Dietrichs Militdreffekt verdoppelt die Einheit nur fiir Taktik-
zwecke, ihre Starke wird nicht verdoppelt. Wie iiblich werden
Armeen immer so gebildet, dass der Spieler den maximal

moglichen Starkewert erzielt. In seltenen Fdllen (wenn der
Spieler mehrere Armeen hat, davon einige veraltet und einige
mit Luftwaffe), kann dies zu einem kleinen Rétsel fiihren,
bei dessen Losung die Mitspieler gerne helfen diirfen.

Der Effekt gilt auch fiir Armeen, die zur Kolonisierung aus-
geschickt werden. Z. B. kénnen 2 ausgeschickte Infanterie-
einheiten und 1 Kavallerieeinheit als 2 Mittelalterliche Armeen
zdhlen. Der Spieler kann aber nicht nur 1 Infanterieeinheit
schicken und sagen, sie sei eine Mittelalterliche Armee - die
Verdopplung funktioniert nur fiir Einheiten, die auch tat-
sdchlich zur Kolonisierungstruppe gehoren.

NELsoN MIANDELA
Die Anzahl iiberzdhliger Freudesymbole des
Spielers ist gleich der Menge, die der Freude-
wertmarker iiber nicht leere Teilabschnitte
hinausgeht. Falls der Spieler z. B. den Freude-
wert 7 hat und sein duflerst linker leerer Teil-
abschnitt die Nummer 5 ist, hat er 2 {iberzah-
lige Freudesymbole. Es darf nicht vergessen werden, dass der
Freudewert nie hoher als 8 sein kann. Falls der gelbe Vorrat leer
ist, hat der Spieler keine iiberzahligen Freudesymbole, unab-
héngig davon, wie viele seine Karten auch produzieren mogen.
Der Spieler erhdlt Kultur fiir seine {iberzahligen Freudesymbole
wahrend der Manahmen zum Ende des Spielzuges, nachdem er
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liberzdhlige Militdrkarten abgeworfen hat. Dieser Kulturgewinn
ist kein Teil der Produktion und zdhlt nicht fiir den Kulturwert.

Falls der Spieler die Verbotene Stadt hat, ignoriert er 2 unzufrie-
dene Arbeiter, wenn er Mandela nimmt. Falls das bedeutet, dass
er iiberhaupt keine unzufriedenen Arbeiter hat, kostet es 3 Zi-
vilaktionen mehr, diese Karte zu nehmen. Die Verbotene Stadt hat

VEREINTE NATIONEN

Fiir die Anzahl der Wunder zdhlen auch die
Vereinten Nationen selbst. Wenn der Spieler
das Ereignis abwickelt, gilt es fiir alle Spieler,
so als ware es als aktuelles Ereignis aufgedeckt
worden. Aber der Spieler behalt die Karte und

aber keinen Einfluss auf die Anzahl iiberzdhliger Freudesym- L b . .
bole. Diese beiden Karten passen nicht wirklich gut zusammen. kannssie in einer spteren Politikphase spielen.
IaN FLEMING INTERNATIONALES ROTES KREUZ

Dieses Wunder kann nicht mit Ressourcen
gebaut werden. Die Stufen werden mit Nah-
rung gebaut. Der Spieler punktet 6 fiir
jede Stufe, die er baut.
Bauwesentechnologien & erméglichen es,
mehrere Phasen eines Wunders fiir nur eine
Zivilaktion zu bauen, wie iiblich. Ingenieurgenie erlaubt den
Bau 1 Stufe, aber der Nachlass ist vergeudet; der Spieler wirft
die Karte letzten Endes einfach nur ab, um sie loszuwerden.
Auch andere Spieler kdnnen an diesem Wunder in ihrer Ak-
tionsphase mitbauen. Wer das tut, verbraucht 1 Zivilaktion
und 3 Nahrung, um 1 Stufe fiir das Rote Kreuz zu bauen und
6 zu punkten. Das ist keine normale Bauaktion fiir ein
Wunder - Aktionskarten und Bauwesentechnologien T
konnen dafiir nicht benutzt werden.

Der blaue Spielstein fiir die Stufe kommt aus dem Vorrat des

Nachdem der Spieler sich die Militdarkar-
ten eines Gegners angesehen hat, schiebt
und dreht der Spieler die Karte in Richtung
dieses anderen Spielers als Erinnerung da-
ran, dass er sich die Karten dieses Spielers
in seinem ndchsten Spielzug nicht ansehen
darf. Falls er sich dann keine Karten ansieht, legt er Fleming
wieder in seine urspriingliche Position.
In einem 2-Personen-Spiel kann der Spieler sich die Karten
des Gegners nur alle 2 Spielziige ansehen. Selbst Spione kon-
nen die perfekten Informationen eben nicht jederzeit liefern.
Flemings Spionageeffekt kann auch dann genutzt werden,
wenn der Spieler seine Politikaktion als Teil eines Internatio-
nalen Abkommens aufgegeben hat.

Marie CURIE SKLODOWSKA

—_—

Fiir di.es.e Karte i.St die bete Mine des Spie-  gpjelers, der diese Karte hat, denn er ist der Besitzer. Falls
lers diejenige mit der héchsten Stufe, auch  geip plauer Vorrat leer ist, nimmt er einen blauen Spielstein
falls er durch Machu Picchu eine Mine nied-  yop seinen Technologiekarten.

rigerer Stufe hat, die mehr produziert. Wenn das Rote Kreuz fertiggebaut wird, sei es im eigenen

Spielzug oder in dem eines anderen Spielers, werden alle im
Spiel befindlichen Kolonien gezdhlt (nicht nur die des Spie-

EM_PIRE STATE BuiLpiNG ) lers selbst). Der Besitzer des Roten Kreuzes punktet fiir alle
Es gﬂ?t keline Glelchstandsb.recher. Fiir Ka-  Kolonien und das Rote Kreuz zahlt als Wunder, das er fer-
tegorien, in denen der Spieler denselben tjggebaut hat, auch falls ein anderer Spieler die letzte Stufe
Wert hat wie ein oder mehrere andere Spie-  gebaut hat.

ler, erhalt er nichts.
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MILITARKARTEN

ENTWICKLUNG DER PLANUNG
Wenn dieses Ereignis aufgedeckt wird, wer-
den zufallig 3 Zeitalter A Militdrkarten aus
den Karten ausgewdhlt, die nicht fiir den
anfdnglichen aktuellen Ereigniskarten-
stapel benutzt wurden. Die gewahlte Karte
gilt nur fiir die eigene Zivilisation. Mehrere
Spieler konnen dieselbe Karte wahlen.

DUNKLE ZEITEN

Beispiel: Eine Zivilisation hat 9 . Das
sind 5 mehr als 4 , also betragt der
,Uberschuss“ 5 . Der Spieler verliert die
Hilfte davon aufgerundet, also 3

.

EINBERUFUNGSBEFEHL

In einem 3- oder 4-Personen-Spiel verliert
die schwachste Zivilisation 2 Zivilaktionen
und zieht 2 Militarkarten und die zweit-
schwdchste verliert 1 Zivilaktion und zieht
1 Militdrkarte. In einem 2-Personen-Spiel
verliert die schwdchere Zivilisation 2 Zivil-
aktionen und zieht 2 Militarkarten.

Wenn eine Zivilisation nicht die verlangte Anzahl Zivilaktio-
nen verlieren kann (wegen Aufruhr), zieht der Spieler nur so
viele Militarkarten, wie er tatsachlich Zivilaktionen verloren
hat. Wenn der Einberufungsbefehl in Zeitalter IV aufgedeckt
wird, werden trotzdem Zivilaktionen verloren, obwohl keine
Militdrkarten mehr gezogen werden konnen.

.

BEWEGUNGSFREIHEIT

Effekte, die Kosten reduzieren oder Nach-
lasse gewahren (Spezialtechnologien fiir
Bauwesen, Shakespeare, James Watt), gelten
fiir beide Karten, wie bei einer Aufwertung.
Aktionskarten kénnen nicht benutzt wer-
den. Das Zivilgebdudelimit gilt unverdndert.

AuTONOMES GEBIET

Wer dieses Gebiet kolonisiert, wahlt eine der
4 Belohnungen, die in der Kartenmitte auf-
gefiihrt sind.

INTERNATIONALE VERHANDLUNGEN
Falls der schwachste Spieler weniger als
3, weniger als 3 und weniger als
3 hat, passiert nichts.

Es ist zu beachten, dass der Spieler die Ent-
scheidung trifft, der dieses Ereignis auf-
deckt, d. h., die Entscheidung kénnte von
der schwdchsten oder der starksten Zivilisation getroffen
werden oder aber von einer anderen dazwischen.

S—

WAFFENINDUSTRIE

Die Waffenindustrie vergleicht entwickelte

Militareinheitentechnologien. Die Karten

miissen nur im Spiel sein, es miissen keine

Einheiten darauf sein.

Die Stufen jedes Technologietyps werden

verglichen und es wird ermittelt, wie viel je-
der Spieler durch die Karte erhdlt. Dann gewinnen die Spieler
die gesamte Menge, zu der sie berechtigt sind, auf einmal.
Wenn ein Spieler beispielsweise 2 je Typ erhdlt und seine
Gesamtsumme 6 ist, kann er dafiir 2 blaue Spielsteine
auf Kohle legen. Die Karte ist analog zu den Produktionsboni,
die auf Seite 6 erkldrt sind.

UBERFALL: ENTFUHRUNG
Einschrankungen fiir das Nehmen der Karte
sind:
Das Handkartenlimit darf nicht iiber-
schritten werden.

+ Der Spieler kann eine bestimmte Tech-
nologiekarte nicht nehmen, falls er be-
reits eine Karte mit demselben Namen
auf seiner Hand oder im Spiel hat.

Der Spieler darf nicht 2 Anfiihrer dessel-
ben Zeitalters nehmen.
Es ist erlaubt, eine Aktionskarte in der eigenen Politikphase
zu entfiihren und sie wahrend der Aktionsphase desselben
Spielzugs zu spielen. (Die Regel gegen das Spielen von Ak-
tionskarten gilt nur fiir Karten, die wahrend derselben Ak-
tionsphase genommen wurden.)
Wenn in der Spielgruppe die Zivilkarten nicht o6ffentlich
sind, darf der Spieler sich die Handkarten des Gegners erst
anschauen, nachdem der Uberfall erfolgreich ist. Zu dem
Zeitpunkt schaut er sich die Karten an und nimmt 1 davon.
Er kann auch darauf verzichten, eine Karte zu nehmen.

HusAREN
Die taktische Starke der Husaren ist gleich
2 plus die Stufe der Einheit der Armee mit
der niedrigsten Stufe. Beispielsweise geben
1Ritter und 1 Panzer einer Armee der beglei-
tenden Husarenarmee die taktische Starke
3, weil der Ritter eine Einheit Stufe I ist.
Die Krieger von Dschingis Khan sind Kavallerie Stufe 0, eine
begleitende Husarenarmee hdtte also die taktische Stdrke
2. Das beste Ergebnis einer taktischen Stdrke 5 ergibt sich
durch die Kombination von 2 Panzern.
Falls der Spieler mehrere Armeen hat, kénnen diese unter-
schiedliche taktische Starken haben. Der Spieler sollte die Ein-
heiten so zusammenstellen, dass er das beste Ergebnis erzielt.
Warum haben wir fiir nur eine Karte einen neuen Spiel-
mechanismus ersonnen? Nun, wir wollten eine Armee aus
2 Kavallerieeinheiten haben, aber Testspiele zeigten, dass
Starke 3 zu schwach und Starke 4 zu stark war. Dieser neue
Mechanismus hat das Problem geldst. Und wir haben fest-
gestellt, dass er Spa macht!



