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* DAS KARTENSPIEL

Ein Kartenspiel iiber den Aufstieg und Fall von
Zivilisationen fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Jesse Li

VON DER STEINZEIT ...

... bis in die Neuzeit! Im Wandel der Zeiten: Das Kartenspiel lasst
euch die Geschichte der Menschheit in weniger als einer Stunde nach-
empfinden.

Im Themenset Eine neue Welt durchschreitet ihr die Zeitalter von den
Anféangen der Landwirtschaft und des Tauschhandels bis hin zu Schwert-
kidmpfern, Rittern, Dampfmaschinen und Atom-U-Booten. Konnt ihr
eure Ressourcen geschickt nutzen, um euch neue michtige Techno-
logien anzueignen? Baut ihr als erstes Weltwunder, die eine ganze Ara
priagen? Wird eure Zivilisation im Wandel der Zeiten bestehen?

Das Themenset Siegeszug der Vernunft bietet euch eine dynamische
Welt, deren Wandel und Fortschritt unaufhaltbar ist. Neue, verbesserte
Gebrauche fordern die altertiimlichen, traditionellen Werte heraus. Auf-
grund der aufziehenden Welle der Renaissance werdet auch ihr nicht
verschont. Mit groler Macht kommt groBle Verantwortung, die nicht
zur Zerstorung gedacht ist, sondern Stabilitédt und Schutz und ein neues,
goldenes Zeitalter verspricht. Hinterlasst ihr einen bleibenden Eindruck
auf die Zivilisation?




SPIELMATERIAL

Im Wandel der Zeiten: Das Kartenspiel enthilt 2 unterschiedliche Sets
an Karten: Das Themenset Eine neue Welt und das Themenset Siegeszug
der Vernunft. Wir empfehlen euch Eine neue Welt fiir die ersten Partien.
Beide Sets bieten unterschiedliche Spielerlebnisse und nach mehreren
Partien mit dem einen und anderen Set konnt ihr diese auch miteinander
kombinieren.

100 Karten, davon:

20 Start-Zivilisationskarten,
je 5 in 4 verschiedenen Splelerfarben (Co1 COS)

6 Ubersichtskarten

.
Af K
Ll el =
4 Siegpunktekarten 24 Holzmarker,
(fiir das Themenset je 6 in den 4 Spielerfarben
Siegeszug der Vernunft) (fiir das Themenset

Siegeszug der Vernunft)

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein
wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de . Wir wiinschen dir




Themenset Eine neue Welt Themenset Siegeszug der Vernunft
25 Zivilisationskarten in 5 Zeitaltern: 25 Zivilisationskarten in 5 Zeitaltern:

e 7x Lasttier (C06-C12) e 7x Lasttier (C31-C37)

¢ 6x Schwarzpulver (C13-C18) ¢ 6x Schwarzpulver (C38-C43)
*5x Ol (C19-C23) * 5x Ol (C44-48)

¢ 4x Erde (C24-C27) ¢ 4x Erde (C49-C52)

* 3x Weltall (C28-C30) * 3x Weltall (C53-C55)

10 Weltwunderkarten (WO1-W10) 10 Weltwunderkarten (W11-W20)

_\, Die folgenden Spielregeln gelten fiir Eine neue Welt und
flir Siegeszug der Vernunft. Gelten zusitzliche Spiel-
regeln fiir Siegeszug der Vernunft, sind diese jeweils wie
hier gelb hinterlegt und zeigen das Vogelsymbol.

Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.




DIE ZIVILISATIONSKARTEN UND

WELTWUNDERKARTEN

Zivilisationskarten
Die Zivilisationskarten sind doppelseitig. Auf der einen Seite befindet
sich eine Ressource, auf der anderen Seite befindet sich eine Technologie.

Ressourcenseite

@ Diese Ressource erhiltst du, wenn du die Karte erschopfst.

@) Siegpunkte am Spielende

(® Symbol ,,Ressource*, zur Erinnerung, dass dies die Ressourcenseite ist.

Nahrung
G Eisen

Lasttier
Schwarzpulver
O o
@ Erde

Weltall

Es gibt 2 Moglichkeiten, wie du mit Ressourcen in deiner Auslage um-

gehst:

* Erschopfen: Du erschopfst Ressourcen, indem du die Zivilisations-
karten von der Ressourcenseite auf die Technologieseite drehst.
Dabei darfst du den Effekt der Technologie nicht nutzen. Du erschopfst
Ressourcen in den folgenden Fillen, darfst aber nur bei a) die
Ressourcen auch wirklich verwenden:

a) in der Kaufphase, um damit die Kosten einer Zivilisationskarte zu
bezahlen,

b) in der Technologiephase, um die Effekte 1 ausgespielten Technolo-
gie zu nutzen,

c) als Reaktion auf den Angriff eines Mitspielers, um Taktik- oder
Angriffskarten aufzudecken,

d) bei einer Niederlage durch den Angriff eines Mitspielers.



o Auffrischen: Du frischst Ressourcen auf, indem du Zivilisationskarten
von ihrer Technologieseite auf die Ressourcenseite drehst. Das Auf-
frischen wird dir nur durch die Effekte bestimmter Technologien erlaubt.

Damit du eine Ressource nutzen kannst, muss die Zivilisationskarte mit
der Ressourcenseite nach oben in deiner Auslage liegen. Du darfst solch
eine Ressource tiber mehrere Ziige in deiner Auslage liegen lassen, um
diese erst spiter zu nutzen.

Die Ressource Erde darfst du als Joker verwenden, so dass du 1 Erde
fiir jede beliebige Ressource verwenden darfst. 1 Weltall gilt als 2 Erde,
so dass du damit 2 Ressourcen deiner Wahl (also auch 2 verschiedene
Ressourcen) zur Verfiigung hast. Wéhrend des Spiels darfst du jederzeit
beide Seiten einer Zivilisationskarte anschauen; liegt die Karte in deiner
Auslage, darfst du sie aber nur durch bestimmte Effekte auf die andere
Seite drehen.

Zivilisationskarte

Technologieseite

@ Kartenname, Bild und Kartennummer
Ressourcentyp auf der Riickseite

) Technologietyp

(@ Siegpunkte am Spielende

(3 Militiirstirke, wenn die Karte als Technologie
offen ausliegt.

(6 Reaktion

@ Die Basiskosten fiir den Kauf dieser Karte

Bei 2 Spielern in der Spielvorbereitung aussortieren

(9) Effekt in Symbolen und Text

Es gibt 3 unterschiedliche Technologien: Zivil, Angriff und Taktik.
Auflerdem bieten dir einige Technologien die Moglichkeit zur Reak-
tion. Du kannst die Effekte einer Technologie nur aktivieren, wenn
du die Zivilisationskarte in der Technologiephase ausspielst oder eine
bereits in deiner Auslage liegende Technologie durch einen Effekt einer
anderen Technologie erneut aktivierst.
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Zivil: Diese Karten haben einen griinen Hintergrund. Durch
diese Karten verbesserst du deine Produktion. Einige dieser
Karten geben dir direkt Ressourcen, die du im selben Zug aus-
geben musst und nicht aufsparen darfst.

Taktik: Diese Karten haben einen blauen Hintergrund. Durch
diese Karten darfst du zusitzliche Angriffe ausspielen und An-
griffskarten in deiner Auslage oder von deiner Hand aktivieren.

Angriff: Diese Karten haben einen roten Hintergrund. Durch
diese Karten greifst du alle Mitspieler an. Du bist siegreich,
wenn deine Militdrstarke aller Karten in deiner Auslage grofier
als die eines Mitspielers ist.

Reaktion: Wirst du von einem Mitspieler angegriffen, darfst du
diese Karten aufler der Reihe ausspielen, um deine Militdrstirke
zu verbessern.

M

Es gibt einige interaktive Effekte, die nicht nur fiir dich Vorteile
bringen, sondern auch deinen Mitspielern kleinere Vorteile
bieten.




Weltwunderkarte
Vorderseite
@ Kartenname, Bild
und Kartennummer
Q) Zeitalter
©) Symbol ,,Weltwunder
@ Kennzeichnung fiir
Spielvorbereitung
(® Siegpunkte am Spiclende
Bedingung fiir den Bau
des Weltwunders

»)P Bedingung fiir das Platzieren eines Ruhmesmarkers
@Anzahl an benotigten Ruhmesmarkern fiir den Bau des Welt-
wunders

Riickseite | - <
(D Kartenname, Bild und Kartennummer g T Aﬁ
i "

@ Symbol ,,Weltwunder*
(3 Siegpunkte am Spiclende

Durch Weltwunder erhéltst du zusétzliche Siegpunkte. Die Karten
zeigen auf der Vorderseite die Bedingungen, die du erfiillen musst, um
sie zu erhalten. Am Ende deines Zugs priifst du immer, ob du eines der
Wunder erhiltst. Ist das der Fall, nimmst du dir die Weltwunderkarte
und drehst sie auf die Riickseite, auf der das Weltwunder in all seiner
Pracht erstrahlt.




SPIELVORBEREITUNG

a) Jeder nimmt sich 5 Start-Zivilisationskarten in der Farbe seiner Wahl
auf die Hand. (Die Spielerfarbe erkennt ihr am farbigen Rand auf
der Ressourcenseite der Startkarten.) Die 5 Startkarten besitzen die
Ressourcen Nahrung (3x) und Eisen (2x), die es nur auf diesen
Zivilisationskarten gibt.

)\, Jeder nimmt sich auBerdem die 6 Holzmarker in seiner Spie-
lerfarbe sowie 1 Siegpunktekarte. Legt 1 Holzmarker auf
das Feld ,,0“. Die iibrigen 5 Holzmarker sind deine Ruhmes-
marker.

b) Wihlt eines der beiden Themensets und sortiert die Zivilisations-
karten entsprechend ihrer Ressourcenseite. Bei 2 Spielern miisst
ihr alle Karten mit diesem Symbol 2 Q2@ aussortieren und in
die Schachtel zuriicklegen. Mischt die Stapel einzeln und legt eine
Technologiepyramide aus, in der die Karten jeder Reihe versetzt
zu denen der angrenzenden Reihen liegen: Beginnt von unten mit
den Lasttierkarten, dann Schwarzpulver, OL, Erde und Weltall. Alle
Zivilisationskarten liegen mit der Technologieseite nach oben aus.

¢) Nehmt die Weltwunderkarten des entsprechenden Sets zur Hand. Fiir
jedes Zeitalter (Lasttier, Schwarzpulver, Ol, Erde und Weltall) gibt es
2 Weltwunder, die jeweils oben rechts auf der Vorderseite als Kenn-
zeichnung ein Bild einer Zivilisationskarte haben. Fiir jedes Zeitalter
legt ihr das Weltwunder links neben die entsprechende Reihe, dessen
zugehorige Zivilisationskarte weiter links in der Reihe liegt. Legt das
tibrige Weltwunder zuriick in die Schachtel.



Beispiel: Die Weltwunder des Weltall-Zeitalters sind die Inter-
nationale Raumstation mit der Kennzeichnung Atom-U-Boot und
das Apollo-Projekt mit der Kennzeichnung Computer. Das Atom-
U-Boot liegt weiter links in der Reihe, so dass ihr fiir diese Partie die
Internationale Raumstation bereitlegt und das Apollo-Projekt zuriick
in die Schachtel legt.

d) Der Spieler, der sich am Besten gehalten hat, wird Startspieler.
Je nach Spielerzahl spielt ihr im Uhrzeigersinn 1 eurer Start-
Zivilisationskarten als Ressource vor euch aus.

* Bei 4 Spielern spielen der 3. Spieler und der 4. Spieler je 1 Ressource
aus.

* Bei 3 Spielern spielt der 3. Spieler 1 Ressource aus.

* Bei 2 Spielern spielt der 2. Spieler 1 Ressource aus.

e) Nun beginnt das Spiel!




Beispiel: Technologiepyramide bei 3 oder 4 Spielern

Weltraum-
Zeitalter

[ » |
|
. Erd-
- gem. Zeitalter

% sanenz

Ol
Zeitalter

Schwarzpulver-
Zeitalter

Lasttier-
Zeitalter




SPIELZIEL

Im Verlauf der Zeitalter versuchst du geschickt mit deinen Ressourcen
und Technologien umzugehen, um damit neue Zivilisationskarten
zu erwerben. Diese Karten geben dir wiederum hoherwertige
Ressourcen und neue Technologien. Gleichzeitig versuchst du
priachtige Weltwunder zu errichten. Keine leichte Angelegenheit,
und deine Mitspieler haben es auch auf die Weltwunder abge-
sehen. Hast du sie einmal erbaut, beschiitze deine Weltwunder gut!

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt am Ende das Spiel.

SPIELABLAUF

Beginnend mit dem Startspieler kommt ihr nacheinander im Uhrzeiger-
sinn an die Reihe. In deinem Zug fiihrst du die folgenden 4 Phasen nach-
einander durch, bevor der néichste Spieler mit seinem Zug folgt:

1. Ressourcenphase
2. Technologiephase
3. Kaufphase

4. Ende des Zugs

1. Ressourcenphase

Hast du 1 oder mehr Handkarten, musst du 1 davon als Ressource aus-
spielen, also mit der Ressourcenseite nach oben in deine Auslage legen.
Du darfst diese Ressource spiter fiir Effekte oder zur Bezahlung neuer
Zivilisationskarten erschopfen.




2. Technologiephase

Hast du 1 oder mehr Handkarten, musst du 1 davon als Technologie
ausspielen, also mit der Technologieseite nach oben in deine Auslage
legen. Du darfst nun den Effekt dieser Technologie aktivieren. Machst
du das, musst du alle Auswirkungen des Effekts ausfiihren, soweit dies
moglich ist. Entscheidest du dich dagegen, darfst du den Effekt erst
wieder nutzen, wenn du die Karte spéter erneut aus deiner Hand aus-
spielst oder durch Effekte anderer Technologien aktivierst.

Einige Effekte betreffen deine Mitspieler. In diesem Fall miissen diese
alle Auswirkungen ausfiihren, soweit das mdglich ist.

Die 3 Technologien bieten dir verschiedene Effekte.

Zivileffekte

Durch diese Effekte verbesserst du deine Produktion. Einige dieser
Karten geben dir direkt Ressourcen, die du bis zum Ende deines Zugs
verwenden musst, danach verfallen sie.

Du darfst den Effekt einer Karte auf sich selbst anwenden.

Beispiel: Du darfst die Effekte von Bergbau, Landwirtschaft oder
Gesetzbuch jeweils auf dieselbe Karte anwenden, da die Ressourcen
dieser Zivilisationskarten mit den geforderten Ressourcen iiberein-
stimmen.

Musst du fiir die Aktivierung eines Effekts 1 Ressource erschopfen und
wihlst du dafiir 1 Weltall, ,,verbrauchst™ du dieses fiir die Aktivierung.
Du erhiltst in diesem Fall nicht den ,,Gegenwert™ von 2 Erde und darfst
1 davon fiir die Kaufphase aufsparen.

Wenn genau 1 Mitspieler das Ziel eines Effekts ist, musst du 1 Mitspieler
wihlen, der die Bedingung des Effekts erfiillt. Sind alle Mitspieler
betroffen, darfst du einen Effekt auch durchfiihren, wenn keiner der
Mitspieler die Bedingung erfiillt.



Beispiel: Beim Zollwesen musst du 1 Mitspieler wdihlen, der mindes-
tens 1 Ressource in seiner Auslage hat, um dessen Ressource zu nutzen.
Bei Kalendarium oder Theologie erhdiltst du auch dann Siegpunkte oder
darfst Ressourcen auffrischen, wenn keiner der Mitspieler Ressourcen
auffrischen kann (da diese keine Karten in der Auslage haben oder
bereits alle Zivilisationskarten mit der Ressourcenseite nach oben aus-
liegen).

Taktikeffekte
Durch diese Effekte darfst du zusitzliche Angriffe von deiner Hand aus-
spielen sowie Angriffseffekte in deiner Auslage aktivieren.

Wenn du durch 1 Taktikeffekt sowohl Angriffe ausspielst und laut Effekt
1 davon aktivieren sollst, musst du dies auch ausfiihren.

Beispiel: Spielst du durch die Effekte Flanke, Blitzkrieg oder Satellit
mindestens 1 Angriffskarte, musst du diese auch aktivieren.

Angriffseffekte

Durch diese Karten greifst du alle Mitspieler an, um entsprechend
des Effekts deren Weltwunder zu stehlen oder deren Ressourcen zu
erschopfen.

}Du greifst alle Mitspieler an, um Siegpunkte zu erhalten oder
deren Ressourcen zu erschopfen.

Deine Militérstarke entspricht allen Militdrsymbolen auf den Karten in
deiner Auslage, deren Technologieseite nach oben liegt. Alle Karten, de-
ren Ressourcenseite nach oben liegt, berticksichtigst du nicht und darfst
diese nicht umdrehen, auler ein Effekt erlaubt es dir.



Jeder deiner Mitspieler darf nun auf 2 verschiedene Arten reagieren und

nach Moglichkeit beides gleichzeitig nutzen:

a) Dein Mitspieler darf eine Anzahl an Karten seiner Wahl von der Hand
ausspielen, die das Symbol besitzen. Dies ist auch erlaubt, wenn
er vorher schon eine héhere Militérstirke auf den Karten in seiner
Auslage besitzt oder wenn er nach Ausspielen der Karten trotzdem
verliert.

b) Dein Mitspieler darf eine Anzahl an Ressourcen seiner Wahl in
seiner Auslage erschopfen, um deren Taktik- oder Militdreffekte auf
der Technologieseite aufzudecken. Dabei darf er auch Karten ohne
Symbol @ aufdecken.

Auf den von deinen Mitspielern bereits in der Auslage liegenden, aus-
gespielten oder aufgedeckten Technologiekarten zédhlen nur die Militér-
symbole; die Mitspieler fiihren die Effekte dieser Karten nicht aus.

Zur besseren Ubersicht treffen deine Mitspieler diese Entscheidungen im
Uhrzeigersinn. Nachdem jeder einmal an der Reihe war, vergleichst du deine
Militérstirke mit jedem Mitspieler einzeln. Du bist gegeniiber einem Mit-
spieler siegreich, wenn deine gesamte Militérstirke groBer als die des Mit-
spielers ist. Jeder besiegte Mitspieler erleidet die auf der Angriffskarte ge-
nannten Konsequenzen. Wenn ein Mitspieler dieselbe oder sogar eine grof3ere
Militarstéirke als du besitzt, gilt er als unbesiegt und es passiert ihm nichts.

Muss 1 besiegter Mitspieler 2 Ressourcen erschopfen, darf er dafiir
1 Weltall in seiner Auslage erschopfen, das als 2 Erde zahlt.

Muss dir 1 besiegter Mitspieler 1 Weltwunder geben und besitzt er meh-
rere, gibt er dir das Weltwunder seiner Wahl. Besiegst du mehrere Mit-
spieler mit diesem Angriff, erhéltst du von diesen je 1 Weltwunder.

»} Du erhéltst fiir bestimmte Angriffe Siegpunkte, unabhingig
davon, ob du die Mitspieler besiegst. Alle unbesiegten Mit-
spieler erhalten bei diesen Angriffen ebenfalls die auf der Karte
genannten Siegpunkte.




Beispiel: Du spielst das Atom-U-Boot aus und greifst mit einer
gesamten Militdrstdrke von 7 an.

Karsten besitzt nur eine Militirstirke von 3 und entscheidet sich,
nichts weiter gegen seine Niederlage zu tun.
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Katharina spielt die 2 Karten Ritter und Sturmangriff als Reaktion
aus ihrer Hand aus und verliert trotz der auf 6 erhohten Militdrstdrke.

Andreas spielt Blitzkrieg aus seiner Hand aus und erschopft 1 Erde
in seiner Auslage, um den Panzer aufzudecken. Somit besitzt er eine
Militdrstirke von 7 und bleibt unbesiegt.

Karsten gibt dir sein Tadsch Mahal. Katharina besitzt 2 Weltwunder und
gibt dir die Pyramiden von Gizeh. Andreas behdilt sein Angkor Wat.




»)P Siegpunkte erhalten
Du erhiltst durch verschiedene Effekte von Technologien Sieg-
punkte. Du trédgst diese mit dem Holzmarker auf deiner Sieg-
punktekarte ab. Musst du durch Effekte Siegpunkte abgeben,
ziehst du diese auf der Siegpunktekarte ab. Du kannst nicht
weniger als 0 Siegpunkte haben, so dass du in diesem Fall keine
Effekte ausfiihren darfst, durch die du unter O Siegpunkte fallst.

3. Kaufphase

Du darfst 1 Zivilisationskarte aus der Technologiepyramide kaufen.

Zur Bezahlung darfst du sowohl die Ressourcen verwenden, die du
in der Technologiephase durch einen Effekt erhalten hast, als auch
Ressourcen in deiner Auslage, die du erschopfst und auf die Technologie-
seite drehst. Dabei aktivierst du nicht die Effekte der aufgedeckten Tech-
nologien. Musstest du in der Technologiephase 1 Ressource durch einen
Effekt erschopfen, steht sie dir nicht fiir den Kauf zur Verfiigung.

AufBlerdem darfst du die erhaltenen ’. G
Ressourcen entsprechend der Tabelle um-

wandeln. Du darfst nur in der gezeigten a G B F \ |

Pfeilrichtung umwandeln, also 2 gleiche, = 4
niedrigere Ressourcen in 1 wertvollere AlAR S B
oder 3 beliebige Ressourcen in 1 Erde um- i—

wandeln. Du darfst Ressourcen nicht in die a 8 3 B
andere Richtung umwandeln.
000»
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Beispiel: Du wandelst 2 Eisen in 1 Lasttier um. Du darfst aber nicht
1 Ol in 2 Schwarzpulver umwandeln.




Die Kosten einer Zivilisationskarte sind abhingig davon, ob andere

Zivilisationskarten in der Technologiepyramide unterhalb der

gewlinschten Karte liegen:

a) Du musst immer die angegebenen Basiskosten der Zivilisationskarte
bezahlen.

b) Liegen unterhalb der Zivilisationskarte 1 oder mehrere andere Karten
in direkter Verbindung, auch in mehreren Reihen, musst du fiir jede
dieser Karten 1 zusitzliche Ressource deiner Wahl bezahlen.

Beispiel: Du musst fiir die Kanone
neben  den  Basiskosten  von
2 Schwarzpulver entsprechend der
weifsen Pfeile zusdtzlich 3 Ressour-
cen deiner Wahl zahlen. Die Karte
links unterhalb der Kanone wurde
bereits gekauft, so dass die Wih-
rung in der untersten Reihe nicht
direkt mit der Kanone verbunden
ist. Zu Beginn deines Zugs besitzt du
2 Nahrung, I Eisen und 1 Schwarz-
pulver. Als erstes spielst du
1 Lasttier als Ressource und dann
Tauschhandel als Technologie. Du
erschopfst 1 Nahrung und erhdiltst
1 Schwarzpulver.

Nun bezahlst du 2 Schwarzpulver und 3 zusdtzliche Ressourcen, in-
dem du alle iibrigen Ressourcen erschopfst. Du legst die Kanone in
deine Auslage.




Beispiel: Wurde der Sturmangriff
bereits vorher gekauft, darfst du die
Kanone fiir nur 2 Schwarzpulver
kaufen, da die Karten in der
untersten Reihe nicht direkt mit der
Kanone verbunden sind.

Beispiel: Du mdochtest den Computer kaufen. Da alle Erde-
Zivilisationskarten bereits gekauft wurden, musst du nur die Basis-
kosten von I Lasttier, I Schwarzpulver und 2 Ol bezahlen. Zu Beginn
deines Zugs besitzt du 1 Nahrung, I Lasttier und 1 Ol in deiner Aus-
lage. Du spielst I Ol als Ressource und Eisenhiitte als Technologie, um
2 Eisen zu erhalten.

==n+n- I
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Du erschopfst alle deine Ressourcen und wandelst 2 Eisen und
1 Nahrung in 1 Erde um, die du als Schwarzpulver verwendest. Auf
diese Weise kaufst du den Computer und legst ihn in deine Auslage.




4. Ende des Zugs

Spielst du mit dem Themenset Eine neue Welt fiihrst du am Ende des
Zugs die folgenden Schritte in der genannten Reihenfolge durch:

a) Hast du 2 oder mehr Handkarten, machst du direkt mit Schritt c)
weiter.

b) Hast du nur 1 oder keine Handkarte:

1. Priife, ob du 1 oder mehrere Bedingungen der neben der Tech-
nologiepyramide liegenden Weltwunder erfiillst. Wenn ja, wéhle
1 dieser Weltwunder und lege es mit der bunten Riickseite nach
oben vor dir aus.

II. Nimm alle Zivilisationskarten, die mit der Technologieseite nach
oben in deiner Auslage liegen, zurtick auf die Hand.

III. Du darfst weitere Zivilisationskarten deiner Wahl zurtick auf die
Hand nehmen, die mit der Ressourcenseite nach oben in deiner
Auslage liegen.

IV. Du nimmst niemals deine Weltwunder auf die Hand.

c) Hast du durch Effekte zu viele Ressourcen erhalten, verlierst du diese
nun. Du darfst nur Ressourcen fiir den nichsten Zug behalten, die mit
der Ressourcenseite nach oben in deiner Auslage liegen.

d) Priife, ob das Spiel nun endet. Wenn nicht, folgt der nédchste Spieler
mit seinem Zug.

Beginnst du deinen Zug in seltenen Féllen mit nur 1 Handkarte, musst
du sie in der Ressourcenphase als Ressource ausspielen und lédsst die
Technologiephase aus. Hast du sogar keine Handkarten, ldsst du die
ersten beiden Phasen aus und beginnst den Zug direkt mit der Kauf-
phase, in der du bereits in deiner Auslage liegende Ressourcen ver-
wenden kannst.



Beispiel: Am Ende deines Zugs hast du keine Handkarten. Als erstes
priifst du, ob du Bedingungen der Weltwunder erfiillst. Du besitzt
2 Lasttiere und 3 offen ausliegende Taktikarten in deiner Auslage.

=

Somit erfiillst du die Bedingungen der Hingenden Gérten und der
Burg Himeji. Du entscheidest dich fiir die Burg Himeji, die dir mehr
Siegpunkte beschert.

oz
. /
B 8
g -Hlllvmmdl

sl " B

Du nimmst alle Zivilisationskarten auf die Hand, die mit der Techno-
logieseite nach oben in deiner Auslage liegen und entscheidest dich,
die Ressourcen fiir deinen ndchsten Zug in der Auslage zu lassen.
Der ndichste Spieler beginnt nun mit seinem Zug.

»} Spielst du mit dem Themenset Siegeszug der Vernunft fiihrst du am
Ende des Zugs die folgenden Schritte in der genannten Reihenfolge durch:
a) Hast du 2 oder mehr Handkarten, machst du direkt mit Schritt c) weiter.
b) Hast du nur 1 oder keine Handkarte:

[. Nimm alle Zivilisationskarten, die mit der Technologieseite nach
oben in deiner Auslage liegen, zuriick auf die Hand.

II. Du darfst weitere Zivilisationskarten deiner Wahl zurtick auf die Hand
nehmen, die mit der Ressourcenseite nach oben in deiner Auslage
liegen.

II. Du nimmst niemals deine Weltwunder auf die Hand.




¢) Priife, ob du 1 oder mehrere Bedingungen der neben der Technologie-
pyramide liegenden Weltwunder erfiillst:

. Wenn ja, legst du genau 1 Ruhmesmarker auf eines der entsprechen-

den Weltwunder. Erfiillst du mehrere Bedingungen, musst du dich fiir
1 Weltwunder entscheiden. Liegen alle 5 Ruhmesmarker bereits auf
verschiedenen Weltwundern, darfst du 1 davon nehmen und auf das
gewdhlte Weltwunder legen.

II. Hast du nun die auf dem Weltwunder angegebene, notwendige
Anzahl an Ruhmesmarkern, nimmst du dieses Weltwunder und legst
es mit der bunten Riickseite nach oben vor dir aus. Jeder erhélt die
eigenen Ruhmesmarker auf diesem Weltwunder zurtick.

Beispiel: Am Ende deines Zugs hast du keine Karten mehr auf der Hand.
Du nimmst zuerst alle Zivilisationskarten mit der Technologieseite
nach oben auf die Hand und entscheidest dich dann, auch 1 Ol zuriick-
zunehmen. Die anderen Ressourcen ldsst du in deiner Auslage liegen.

Du hast somit Karten mit insgesamt 6 Siegpunkten zuriick auf die Hand
genommen und legst 1 Ruhmesmarker auf das Opernhaus Sydney. Du
hast dort nun 3 Ruhmesmarker liegen und nimmst dir das Weltwunder.




d) Hast du durch Effekte zu viele Ressourcen erhalten, verlierst du diese
nun. Du darfst nur Ressourcen fiir den néichsten Zug behalten, die mit
der Ressourcenseite nach oben in deiner Auslage liegen.

e) Priife, ob das Spiel nun endet. Wenn nicht, folgt der néchste Spieler mit
seinem Zug.

SPIELENDE

Das Spiel endet am Ende deines Zugs, wenn eine der folgenden Bedin-

gungen eintritt:

* Du erhaltst das letzte neben der Technologiepyramide liegenden Welt-
wunder.

¢ Du kaufst die letzte in der Technologiepyramide liegende Weltallkarte.

»}- Du hast 15 oder mehr Siegpunkte auf der Siegpunktekarte
markiert.

Das Spiel endet sofort und jeder zihlt seine Siegpunkte:
* Siegpunkte aller eigenen Zivilisationskarten und Weltwunder

»L * Siegpunkte auf der Siegpunktekarte

BEIDE THEMENSETS KOMBINIEREN

Du kannst alle Karten der beiden Themensets kombinieren. Bevor du
das machst, empfehlen wir dir, mehrere Partien mit den einzelnen Sets
zu spielen, um alle Effekte und Moglichkeiten kennenzulernen.

Es gelten die Spielregeln fiir Siegeszug der Vernunft. Es gibt nur
2 wesentliche Anderungen fiir das Spiel.



Spielvorbereitung

Mische alle Zivilisationskarten desselben Zeitalters aus beiden Sets
zusammen. Lege anschlieend eine kleinere Technologiepyramide aus:
6 Lasttierkarten, 5 Schwarzpulver, 4 Ol 3 Erde und 2 Weltall. Lege alle
tibrigen Karten jedes Zeitalters in getrennten Stapeln offen neben die
passende Reihe. Dies sind die Forschungsprojekte.

Ihr verwendet nur die Weltwunder aus Siegeszug der Vernunft. Liegt
zur Bestimmung des Weltwunders eines Zeitalters keine der beiden
Zivilisationskarten in der Technolgiepyramide aus, mischt ihr die beiden
Weltwunder und zieht 1 zuféllig.

Technologiepyramide Forschungsprojekte




Spielablauf — 3. Kaufphase

Anstatt 1 Zivilisationskarte aus der Technologiepyramide zu
kaufen, darfst du auch die oberste Karte von einem der 5 Stapel mit
Forschungsprojekten kaufen. Du musst die Basiskosten zahlen plus je
1 Ressource deiner Wahl fiir jede noch in der Technologiepyramide aus-
liegende Zivilisationskarte aus dem vorherigen Zeitalter.

Beispiel: Du mochtest den Berittenen Bogenschiizten vom Schwarz-
pulver-Stapel mit Forschungsprojekten kaufen. In der Technologie-
pyramide liegen in der Reihe mit Lasttieren noch 2 Zivilisations-
karten. Somit musst du neben den Basiskosten von I Eisen und
1 Lasttier auch noch 2 Ressourcen deiner Wahl zahlen.

n
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