CIVILIZATION

(* = Reihenfolge beachten, sonst simultan)
1. Steuern erheben pro Stadt 2 Spielsteine (aus Vorrat in Staatsschatz).
Zahlungsunfahigkeit: Revolte, s. Regelheft SONDERREGEL M inzwesen

2. Bevilkerungswachstum in Gebiete mit 1 Stein 1 weiterer hinzu, mit 2 oder mehr Steinen 2 weitere.

3. Volkszéhlung runde Spielsteine z&hlen.

4. Schiffbau  kostet 2 Steine aus Staatsschatz, Unterhalt pro Schiff 1 Stein.
Zahlung alternativ durch Entfernung von Spielsteinen aus entspr. Gebiet.

5.* Bewegung alle Steine diirfen Bewegung machen.
RANIGE S 5) Land: ein Gebiet.
b) See (KUste): per Schiff vier Gebiete mit jeweils max. Ladung funf Steine.
SONDERREGEL Weben, Astronomie
In jedem Gebiet kdnnen jetzt beliebig viele Steine von beliebig vielen Spielern sein.

6. Konflikte wenn Steine verschiedener Spieler in eéinem Gebiet sind UND Versorgungsanzahl iberschritten ist.
a) zwischen Spielsteinen: Spielsteine abwechselnd entfernen, Spieler mit kleinerer
Anzahl beginnt, bis einer eliminiert ist bzw. Versorgungsgrenze erreicht ist.

Gleiche Anzahl: gleichzeitige Entfernung! SONDERREGEL Metallverarbeitung
b) Stadte angreifen: nur mit 7 oder mehr Einheiten, Stadt dann durch 6 Einheiten ersetzen.
Verschiedene Angreifer missen erst untereinander kampfen. SONDEREGEL Ingenieurwesen

Kann Stadt aus Mangel an Steinen im Vorrat nicht ersetzt werden: Kapitulation
St&dteversorgung: Pro Stadt mind. 2 Steine auf Spielbrett, nach Ende der Konflikte miissen nicht versorgte
Stadte aufgel 6st werden = ersetzen durch Steine entspr. max. magl. Bevolkerungszahl.
SONDERREGEL Landwirtschaft

7. Stadtebau Bauplatz: 6 oder mehr Steine, sonst 12. SONDERREGEL L andwirtschaft
Bau nicht Uber Versorgungsméglichkeit hinaus.
Keine runden Steine in Gebieten mit Stadt; alle Uberzéhligen entfernen.

8. * Handelskarten erwerben Anzahl (inkl. Katastrophen) = Stédteanzahl. Evtl. leere Felder zahlen mit.

Spelermitwenigsen SecenbeImt - 5 dkartenkaurf: 18 Steine aus Schatz
ROTE Katastrophen-Karten miissen sofort aufgedeckt werden, kénnen nicht gehandelt werden, betreffen
Spieler der sie zieht.

9. Handel nur mogl. mit mind. 3 Karten. Gesamtwert und eine Ware miissen stimmen, Rest nicht.
Durch Handel erworbene SCHWARZE Kat.-Karten sofort offen auslegen, betreffen "Erwerber".

10. * Zivilisationskarten erwerben jeder HOCHSTENS 11 Stiick!

umgekehrte Rethenfolge Entwicklungstabelle . . .
Keine Rickgabe, keine doppelten!
Eintausch gegen Handel skarten, fehlende Betrége dirfen durch Spielsteine aus Schatz ergéanzt werden.
Uberzahlige Betrage werden nicht erstattet. Bonuswerte beachten.

11. * Katastrophen-Auswertung Jeder kann pro Runde hochstens von 2 Katastrophen direkt betroffen werden.
n afseigender Relhenfolge der Karten Nach Ende Auswertung wieder Auflésung evtl. nicht versorgter Stadte.

12. Uberzéhlige Handelskarten abgeben maximal 6 Stiick auf Hand

13. Entwicklungsmarker weiterschieben (oder zuriick) s. Bedingungen.




CIVILIZATION

Allgemeine Vorgehenswei se:

Ausbreiten

Stadte bauen

Handelskarten erwer ben

Zivilisationskarten erwerben

Ende der Entwicklungstabelle erreichen
I Maximal 11 Zivilisationskarten !l Keine Doppelten !!!

BEDINGUNGEN fur Fortschritt auf Entwicklungstabelle

Eintrittin

2. Epoche: mindestens 2 Stadte

3. Epoche: Zivilisationskarten ausmind. 3 Gruppen

(mussen nicht unbedingt 3 Karten sein!)

4. Epoche: mind. 7 Zivilisationskarten

Endpunktzahl bei Erreichen des Zielkreises
U i
Alternative alte Tabelle:

5. Epoche: Zivilisationskarten-Wert mind. 1000 Punk

Innerhalb 5. Epoche aufgedruckte Punktezahl, inkl. Schatz und Handelskarten.

Falls nicht erreicht: stehenbleiben.

Steht man auf Feld mit Punktezahl und hat weniger Punkte (durch eventuelle

Verringerung): ein Feld zur tick.

Ab 2. Epochejewellsein Feld zurtick falls nach Phase 11. keine Stadte vor handen!
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