AUFSTIEG LIND NIEDERGANG

DER ZIVILISATIONEN

EIN SPIEL VON
PHILIPPE KEYAERTS



ine Partie Vinci simuliert den Aufstieg und Niedergang der Zivilisationen von der Friihzeic bis in die Renaissance. In die-
ser enormen Zeitspanne wurden Reiche gegriindet, dehnten sich aus, und schlieflich fielen sie auseinander, um neuen Rei-
chen Platz zu machen.
Die Spieler fiihren diverse Zivilisationen, die sich alle voneinander unterscheiden und die wihrend des Aufbaus ihrer enormen Reiche
stindig aufeinander scofen. Aber ein Reich kann sich nichc unendlich ausdehnen, und unwiderruflich komme der Moment, in dem
auch das miichtigste Reich zerfillc. Wenn dies eincrice, withle der Spieler eine neue Zivilisation und baut mit ihr ein neues Reich auf.
Am besten spielt sich Vinci mit 3 bis 6 Spielern, es gibt aber Sonderregeln, die eine Partie zu zweit oder sogar solitir ermdglichen.

$PIE|.MATERIAL g

1)() Holzspielsteine in 6 Farben, sie reprisentieren die Bevélkerung der Reiche.

6 dicke runde Holzspielsteine, um die Siegpunkte der Spieler anzuzeigen.

- 33 nacurfarbene Holzspielsteine, diese repriisentieren die letzten Uberbleibsel eines niedergehenden Reichs und Festungen.
435 quadratische Marker, diese werden in die Provinzen eines niedergehenden Reichs gelegt.

52 Zivilisationskircchen, diese enchalten die Eigenschaften der Zivilisationen.

1 Spielbrett, es enchilt ein in Zonen und Provinzen unterteiltes Europa.

. 6 Spiellhifen mit Zusammenfassung der Eigenschaften der verschiedenen Zivilisationen.
- g g

’: 1 Einfiihrung mit einem ausfiihrlichen Beispiel.
1 Regel.

. 1 Leinensickchen.

SPIELLABLALIF LIND SPIELZIEL

Die Spieler sammeln Siegpunkte, um-eine Partie zu gewinnen. Je mehr Provinzen ein Reich enchilt, um so mehr Siegpunkre erhilc
man dafiir.
Jede Zivilisation beginnt mit einer bestimmeen Anzahl von Spielsteinen. Mit diesen Spielsteinen iibernehmen Sie die Kon-
trolle {iber andere Provinzen. Fiir die Ubernahme neuer Provinzen benttige man unterschiedlich viele Spielsceine. Dies ist
abhingig vom Gelinde der Provinz und der Anzahl der Verteidiger in dieser Provinz. Am Ende seiner Runde ermictelc jeder
Spieler, wie viele Siegpunkee er fiir sein Reich erhile, und verteile seine Spielsteine innerhalb seines Reichs neu, um die Kon-
trolle iiber die Provinzen anzuzeigen und deren Verteidigung zu organisieren. Somit erhilt ein Spieler nach und nach mehr
Siegpunkee fiir sein Reich, aber es verbleiben ihm gleichzeitig immer weniger Spielsteine, um sein Reich weiter aus-
zudehnen und seine Grenzen gegen expandierende Reiche zu schiitzen. Sobald ein Spieler glaubt, daf} er das Poten-

PN

tial seines Reichs optimal ausgeschopft hat und sein Reich nun anfillig fiir Ubernahmeversuche der Gegner wird,
kann er es aufgeben und den Niedergang des Reichs erkliren. Er wihle eine neue Zivilisation und erricheet ein
neues Reich. Solange die Provinzen des Reichs, dessen Niedergang er eingeliucet hat, nicht von anderen

Zivilisationen erobert werden, bringen ihm diese = "ANZAHL SPIELER ilEGPI.INl('I'E :

Provinzen weiterhin Siegpunkte.

Die Siegpunkee jeder Spielrunde werden aufaddier, 6 10g

bis ein Spieler die notwendige Summe erreicht hat, um 5 100
das Spiel zu gewinnen. Die zu erreichende Summe ist 4 120
abhiingig von der Anzahl der Teilnehmer: 3 150

VORBEREITLING s

Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und legt den dicken runden Hoizspwlsrem auf das Feld 10 der Siegpunktleiste am Rand
des Spielbrerts.
In jede Provinz auf dem Spielbrett wird ein naturfarbener Spielstein gelegt (Ausnahme: Gebirge und Meereszonen).
Diese Spielsteine reprisentieren die Uberbleibsel von zerfallenden Reichen, die immer noch ihr Terricorium verteidigen.
Die Zivilisationskiirtchen werden in das Leinensiickchen gelegt, um zufilliges Ziehen zu ermaglichen.
Nun werden insgesame 12 Zivilisationskirtchen blind gezogen und zwar immer paarweise.
o die zwei zuerst gezogenen Zivilisationskiirichen werden auf das erste Ablagefeld auf dem Spielbrerc als Pirchen
nebeneinander abgelegt.
¢ die folgenden Zivilisationskirtchen werden ebenfalls paarweise gezogen und der Reihe nach abgelegt.
* werden zwei gleiche Kirtchen gezogen, legt man diese zuriick und zieht noch einmal.
! / Jedes Pirchen Zivilisationskircchen reprisentiert die Eigenschaften einer der sechs Zivilisationen, die nun gleich ins Spiel-
geschehen eingreifen werden. Diese 6 Pirchen stehen zu Beginn der Partie zur Verfiigung.
/ Der Startspieler wird per Zufall ermittele (z.B. per Wiirfelwurf etc...) und die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

2



SPIELREGELN

AUSWAHL DER ZIVILISATIONEN ¢

Zivilisationen werden bei Spielbeginn und im Verlauf der Partie, nachdem der Niedergang eines akriven Reiches erklirt
wurde, gewihlr.Nachdem der Startspieler ermittelt wurde, werden die Zivilisationen ausgewihlr.

SPIELBEGINN
Der Startspieler withlt seine erste Zivilisation unter den sechs zu Beginn der Partie verfiigharen Zivilisationen. Wiihlc
er die Zivilisation, deren Pliccchen auf Feld 1 auf dem Ablagefeld liegen, mul} er weder Siegpunkte abgeben noch
echilt er welche,

Uberspringt er die erste Zivilisation und wihlt die zweite ausliegende Zivilisation, muf er zwei Siegpunkre abge-
ben (der dicke runde Spielstein seiner Farbe wird um zwei Felder auf der Skala am Spielbretcrand zuriickgezogen).
Fiir jede weicere Zivilisation, die er iiberspringt, muli er je zwei Siegpunkee abgeben.

Wihle ein Spieler die dricce oder vierte Zivilisacion, muf} er 4 bzw. 6 Siegpunkee abgeben usw... Uberspringe ein
Spieler bei der Auswahl seiner Zivilisation eine andere Zivilisation, wird ein beliebiger Spielstein auf jede iiber- |
sprungene Zivilisation gelege. Wihlt er z.B. die vierte Zivilisation, lege er auf die drei iibersprungenen Zivilisa- &
tionen je einen Spielstein und gibe 6 Siegpunkre ab. Wird eine Zivilisation von mehreren Spielern tibersprungen, wird “
jedes mal ein Stein auf die beiden Kiircchen gelege und die Spieler geben jeweils 2 Siegpunkee ab.
Wenn ein darauffolgender Spieler eine Zivilisation wihle, auf der ein oder mehrere Spielsteine liegen, erhile er zwei Sieg-
punkete fiir jeden Spielstein.

. @AY
Wird eine Zivilisation gewihlt, auf deren Plitcchen Bonuspunkee liegen, werden diese neutralen Spielsceine entfernt.

Die Regel der Verteilung von Scraf- bzw. Bonuspunkten isc fiir die gesamee Spieldauer giiltig, nicht nur bei Auswahl
der Zivilisationen vor Spielbeginn.

Entscheidet sich ein Spieler fiir eine Zivilisation, nimm er die beiden Zivilisationskirechen und legr sie vor sich ab. Die
Pirchen, die rechts von diesen Kircchen liegen, werden alle um je ein Feld nach links verschoben. Der Spieler zieht zwei
neue Zivilisationskircchen und lege sie auf das Feld VI der Ablage. So hat auch der folgende Spieler sechs verschiedene i{
Zivilisationen zur Auswahl. Y

VERTEILLING DER SPIELSTEINE =

Sobald ein Spieler eine Zivilisation ausgewihlc hat, erhilc er eine bestimmre Anzahl von Spielsteinen in seiner
Farbe. Je nach Anzahl der teilnehmenden Spieler variiert der Basiswert der Spielsteine, die ein Spieler erhalt.

; ; , T -
_ Zusirzlich werden die roten Zahlen auf den Zivilisationskirechen
3 Spieler. 8 Spielsteine addiert. Die Summe wird zu dem Basiswert addiert und ergibc damir die

4 Spieler 6 Spielsteine Gesamrzahl der Spielsteine, die ein Spieler fiir eine Zivilisation erhilc.

5 Spieler 4 Spielsteine Sollten die Spielsteine einer Farbe nichr ausreichen (w‘as in sehr
seltenen Fillen vorkommen kann), werden entweder die Spielstei-
ne einer nicht benurzeen Farbe genommen, oder, wenn 6 Spieler an
der Partie teilnehmen, die neutralen naturfarbenen Steine.

ABLALIF EINER SPIELRLINDE F

el

6 Spieler 3 Spielsteine

1. Mobilisierung der eigenen Spielsteine oder Start einer neuen Zivilisation

% 2. Ausdehnung eines Reiches
r 3. Reorganisation
T‘: 4. Ermittlung der Siegpunkte

Wenn ein Spieler an der Reihe ist fiithre er der Reihe nach die Phasen 1 - 4 durch.
Erklirc ein Spieler den Niedergang seines akciven Reichs, entfallen die Phasen 1 bis 3 (Niedergang eines
Reichs).

1. MOBILISIERLING DER EIGENEN SPIELSTEINE ODER START EINER NEUIEN ZIVILISATION :
Mobilisierung der eigenen Spielsteine
Zu Beginn seiner Spielrunde l@Be cin Spieler in jeder kontrollierten Provinz mindestens einen Spielstein stehen, die restlichen
legt er vor sich ab. Er kann aber auch Provinzen komplett riumen. In diesem Fall zihlc sie als niche kontrolliert. Die entfernten
Spielsteine nimmt er in seine Hand. Mit diesen Spielsteinen tibernimmt er nun neue Provinzen. = Ausdehnung eines Reiches «
Dies bedeute, je grofler ein Reich wird, um so weniger Spielsteine stehen fiir neue Provinzen zur Verfiigung.

3 4
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Der Start einer neuen Zivilisation

Wenn ein Spieler eine neue Zivilisation iibernimmt, hat er alle Spielsteine dieser Zivilisation zur Verfligung.

Die Spielsteine einer neuen Zivilisation betreten das Spielbrett am Rand. Von einer Provinz am Spielbrettrand aus breitet sich
die Zivilisation aus, indem angrenzende Provinzen nach und nach ibernommen werden. = Ausdehnung eines Reiches

Die Startprovinz einer Zivilisation muf} eine Landprovinz am Spielbrertrand sein oder eine Landprovinz, die vom Spielbrectrand
aus erreicht werden kann, indem maximal eine Meerzone tiberquert wird. Eine Zivilisation kann in Schottland oder Irland die Par-
tie beginnen aber nicht in Frankreich oder Norditalien.

Eine Meerzone kann nicht kontrolliert oder besetzt werden.

Meereszonen werden lediglich durchfahren; aber nur von Zivilisationen, die gerade in das Spielgeschehen eingreifen oder das Zivi-
lisationskircchen Astronomie besiczen. Fiir andere Zivilisationen ist eine Meereszone unpassierbar.

Die Provinz, die als Startprovinz fiir eine Zivilisacion dienen soll, mufl von dem Spieler iibernommen werden. = Ausdehnung
eines Reiches.

Damit alle Spieler immer die Eigenschaften der verschiedenen Reiche kennen, miissen die Zivilisationskrcchen offen in die Start-
provinz (oder eine andere, spiter iibernommene Provinz) gelegt werden.

kann ein Spieler angrenzende Provinzen tibernehmen. Die Spielsteine bleiben bis zum Schlufj seiner Runde (= Reorgani-
d.m} iibernommenen Provmz.en heéen Ein SplE‘,‘lEl’ kann Leme Splelsteme als Reserve Auruckha]ten sondern muf3 alle SplEl

Um eine solche Provinz in sein Reich zu integrieren, muf} von dem Spieler wihrend der Reorganisationsphase am Ende der Runde
mindesténs ein eigener Spielstein in diese Provinz gesetzt werden (> Reorganisation), ansonsten kontrolliert er sie nichr.

“ In ‘jeder iibernommenen Provinz verliert der Verteidiger einen Spielstein, der vom Spielbretr genommen wird. Uberlebende
Spielsteine der Verteidiger bleiben zunichst liegen. Am Ende der Runde des Angreifers miissen iiberlebende Spielsceine auf die
! “iibrigen Provinzen der betroffenen Spieler verteilt werden. Har ein Spieler alle seine Provinzen durch Angriffe der Gegner verlo-
itz ren, mul er diese Spielsteine zu Beginn seiner Runde iiber den Kartenrand ins Spiel bringen, so als ob er eine neue Zivilisation ins
=~Spiel bringt.

Der Angreifer verliert keinen Spielstein.

ZUSAMMENHANG EINES REICHS
Am Ende der Runde eines Spielers muf3 dessen Reich ein zusammenhingendes Gebiet bilden. Alle Provinzen des Reichs miissen
angrenzend zu mindestens einer anderen Provinz des Reichs sein. Spielsteine in Provinzen, die der Spieler zwar kontrolliert, die
aber nicht an Provinzen des Reichs des Spielers angrenzen, werden vom Spielbrett entfernt.

Diese Regel wird ersc am Ende der Runde aber vor Ermittlung der Siegpunkee des Spielers angewandt und somic hac der Spieler
wihrend seiner Runde die Moglichkeit, eventuell abgetrennte Provinzen seines Reiches durch Ubernahmen wieder in sein Reich
zu integrieren. Wenn es nicht moglich ist oder sogar gewtinscht wird, getrennte Teile zu verbinden, empfiehlt es sich, zu Beginn
der Runde die Spielsteine mancher Provinzen aus den Provinzen zu nehmen und fiir andere Aufgaben zu verwenden.

Der Spieler kann sich frei entscheiden, welchen Teil des Reiches er fortfiihren mdchte.

Reiche, die aufgegeben wurden und im Niedergang begriffen sind, ignorieren diese Regel. Thre Provinzen kénnen voneinander
getrennt sein,
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3. REORGANISATION

4. ERMITTLUNG DER SIEGPLINKTE

$PIELENDE Smms

Wenn ein Spieler seine Ausdehnung abgeschlossen har, kann er seine Spielsteine in den v
pleren um dle VEI‘EEIdIéLIHé seiner Provmzen zU organisieren. '

dieser Provmz behndet.

Sobald ein Spieler seine Runde beendet hac, erhilc er fiir jede Provinz seines Relchs 1 S1egpunkt mit Ausnahme VO
zen, fiir die er niches echile. Sein Marker wird entsprechend auf der Leiste am Spielbrectrand nach vorne: verschoben
Manche Zivilisationskirtchen bewirken, daP bescimmte Provinzen mehr Siegpunkte wert smd :

NIEDERGANG EINES REICHS ™ : =

Zu Beginn seines Zuges kann ein Spieler seine akcuell gespielte Zivilisation aufgeben und den Zerf'lll des R ]
erkliren. Er entfernt die beiden Zivilisationskircchen vom Spielbrete, es sei denn, auf dem Kirtchen ist vermerke,
daB} es wiihrend des Zusammenbruchs des Reichs im Spiel bleibt (auf dem Kiirtchen befindet sich eine zerbrochene
Siule).

Zivilisationskirtchen, die nicht mehr benétigt sind, werden in den Beutel zuriicklegt.

Der Spieler wihle nun eine neue Zivilisacion und erhile die entsprechenden Spielsteine. Allerdings mul3 er bis zu Beginn seiner
niichsten Runde warten, bis die Zivilisacion aktiv wird. Das heifdt, daB er eine kompletce Runde pausiere. Er erklirt lediglich den
Niedergang und erhilt Siegpunkte! Die Phasen 1. bis 3. entfallen.

Ein zerfallendes Reich erhiilc zuniichst einmal einen Stacus Quo und bringt dem Spieler Siegpunkte, allerdings kann er dieses Reich
nicht mehr ausdehnen, da es inakeiv ist. Der Spieler belifit in jeder Provinz einen seiner Spielsteine und setzt in jede Provinz des
Reichs zusitzlich einen Marker “Niedergang”.

Ein Spieler kann gleichzeitig nur ein zusammenbrechendes und ein aktives Reich haben. Wenn er den Niedergang eines
Reichs erkliren méchee und bereits eines im Niedergang besitze, mul} er sofort alle Spielsteine des ilteren zusammenbrechenden
Reichs vom Spielbretc encfernen.

Das aktive und zusammenbrechende Reich des Spielers diirfen zu keinem Zeitpunkt Provinzen besitzen, die aneinander gren-
zen. Provinzen, die sich angrenzend zu einem im Niedergang befindlichen Reich sind, diirfen niche iibernommen werden.

Das neue aktive Reich kann die Vorteile von Zivilisationskirtchen des zusammenbrechenden Reichs, die eventuell liegen geblie-
ben sind, nicht nuczen.

Ein Spieler darf mic seinem aktiven Reich nichr Provinzen tibernehmen, die zu seinem im Niedergang befindlichen Reich gehoren.

Sonderfall: Es kann geschehen, dal) ein aktives Reich durch Ausdehnung der Gegner seinen letzte Provinz verliert. Der
Spieler erkldrt den automatischen Niedergang des Reichs. Der betroffene Spieler setze eine ganze Runde
aus, bevor er mit einer neuen Zivilisacion wieder ins Spielgeschehen eingreift. Wenn er bereits ein nie-

dergehendes Reich hat, werden dessen Steine allesamt vom Spielbrett entfernt, da dieses durch das nun
neu niedergehende Reich ersetze wird, das eben seinen letzee Provinz verloren hat.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler die notwendige Zahl Siegpunkee gesammelt hat, d.h. 100 Punkee
(Feld 100 auf der Siegpunktleiste am Spielbrettrand) bei einer Partie mic 5 oder 6 Spielern, 120 Punk-
te bei 4 und 150 Punkee bei 3 Spielern.

Wenn ein Spieler die norwendige Punkrzahl erreichr hart, wird trotzdem die Runde der anderen Spie-
ler zu Ende gespielt. Der Spieler, der nach Beendigung dieser letzeen Runde am meisten Siegpunkee
gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Die Spieler konnen die Spieldauer steuern, indem sie vor Beginn der Partie eine andere Zahl von
zu erreichenden Siegpunkeen festlegen.

Die folgenden Regeln sind nur dann zu lesen, wenn Sie eine Partie solitdr spielen wollen
oder nur zweit sind.



ZIVILISATIONSKARTCHEN

Alle Modifikacionen durch die Zivilisationskirtchen sind kumulaciv. Allerdings konnen die Kosten einer Eroberung nie-

mals negativ sein (aber null).

Karten mit gelbem Hintergrund und schwarzen Zahlen in gelben Kreisen beziehen sich auf Siegpunkre, d.h. eventuell

erhile ein Spieler mehr Siegpunkte fiir bestimmee Provinzen.

Karten mit rosa Hintergrund und weiflen Zahlen auf blauem quadratischen Hintergrund bedeuten Vorteile bei der
Ubernahme neuer Provinzen bzw. Verteidigung von Provinzen des eigenen Reichs.

Karten mit blauem Hintergrund reprisentieren Zivilisationen mit bestimmrten Fihigkeiten.

Wenn die Kirtchen Landwirtschaft, Tierzucht, Minen und Hifen eine zerbrochene Siule besitzen, behilt die Eigen-

schaft auch wihrend des Niedergangs seine Giiltigkeit.

Fandwircchalt Landwirschart Landwirtschaft: Kontrollierte
Provinzen mit Landwirtschaft
bringen einen
Siegpunkt. Giiltig nur fiir akei-
ve (ohne Sdule) oder giiltig fir
aktive UND niedergehende (mit Sdule) Reiche.

zusiczlichen

Tierzucht: Kontrollierce Pro-
vinzen mic" Tierzuche bringen
einen zusdrzlichen Siegpunke.
Giilcig nur fiir akcive (ohne
Sdule) oder giiltig fiir akrive
UND niedergehende (mit Siule) Reiche.

Hifen: Kontrollierte Provin-

zen mit dem Ankersymbol

bringen einen zusitzlichen
2 Siegpunkt. Giileig nur fiir akei-

ve (ohne Siule) oder giltig fir
aktive UND niedergehende (mit Sdule) Reiche.

Hifen Hifen

b

Minen: Kontrollierte Provin-
zen mit der Spitzhacke als
Symbol bringen zwei zusitz-
liche Siegpunkte. Giiltig nur
fiir aktive (ohne Siule) oder giil-
tig fiir akcive UND niedergehende (mit Siule) Reiche.

Geldwirtschaft:Jede koncrollierte Provinz
bringt einen zusitzlichen Siegpunke (ein-
schlieBlich Gebirge).

Geldwirschaft

Sklaverei: Jeder gegnerische oder neutrale
Spielstein, der in dieser Runde eliminiert
wurde (einschlieBlich der Spielsteine eines
zusammenbrechenden Reichs, aber niche
Festungen) bringt einen Siegpunkr.

Galeeren: Fiir jede Kiistenprovinz, die ent-
lang der selben Kiiste Gbernommen wird,
bendtigt der Angreifer einen Spielstein weni-
ger. Dies trifft auch zu, wenn die Ubernahme
vom Meer aus (mit “Astronomie”) erfolgt.

Bergvolk: Fiir die Ubernahme jeder Gebirgs-
provinz wird ein Spielstein weniger bendrig.
Zudem erhilt man fiir die Konctrolle von
Bergprovinzen 1 Siegpunkr.

Waffen: Fiir die Ubernahme jeder Provinz
benétigt man einen Spielstein weniger.

Heerfithrer: Das Reich erhilt zu Beginn sei-
ner Runde 7 zusitzliche Spielsteine, die aber
am Ende der Expansionsphase wieder entfernt
werden miissen. D.h. man kann Sie fir den
Angriff aber niche fir die Verteidigung nut-
zen. Die 7 Spielsteine werden vor Ermictlung der Siegpunkte
vom Spielbrett entfernt.

Spione: Fiir eine beliebige Ubernahme werden
nur 2 Spielsteine bendrigt, unabhingig von der
Anzahl der verteidigenden Spielsteine. Alle
Modifikationen (auch durch andere Zivilisa- 4
tionskirtchen) bleiben unberiicksicheigt. Alle

anderen Ubernahmen der Runde werden normal durchgefiihre.

Spione

Biirgerwehr: Fiir jede Provinz des Spielers, | Biirgerwehr
die angegriffen wird, bendtige der Angreifer n ol
einen zusitzlichen Spielstein. o)

Festungen: Am Ende seiner Runde setzt der
Spieler eine Festung in eine seiner Provinzen.
Fiir die Eroberung einer befestigten Provinz
wird ein zusitzlicher Spielstein bendrigt, der n
Angriff von einer befestigten Provinz aus

wird um 1 Spielstein giinstiger. Festungen bleiben in der Pro-
vinz, auch wenn das Reich zusammenfillc. Sie werden vom
Spielbrecc entfernt, wenn die Provinz erobert oder aufgegeben
wird. In jeder Provinz kann sich maximal eine Festung befin-
den. Eine Festung kann in eine Gebirgsprovinz gelegt werden.



Astronomie: Provinzen kdnnen {iber ein oder
mehrere Meereszonen hinweg angegriffen
werden. Zwei Provinzen eines Reichs werden
als angrenzend betrachtet, wenn sie iiber ein
oder mehrere Meeresfelder verbunden sind.
Anmerkungen: Kiistenprovinzen sind keine Meereszonen. Der
Vorteil einer Ubernahme von einem Gebirge aus kann nicht
mit Astronomie verkniipft werden.

Barbaren: Keine spezielle Eigenschaft.

Spezialisierung: Die Zivilisation besitzt
zwei mal die gleiche Eigenschaft. Man erhilt
so viele Spielsteine wie fiir das andere Zivili-
sationspldtechen +1. Hat die Eigenschaft des

Medizin: Das Reich erhilt in der Mobilisie-
rungsphase einen (1) zusirzlichen Spielstein
(einschlieBlich der ersten Runde).

Nachrichtenwesen: Die Regel des Zusam-
menhalts muB von diesem Reich niche
beriicksichtigt werden.

Diplomatie: Zu Beginn seiner Runde wihlc
man einen Gegner. Diesen Spieler kann man
bis zur nichsten eigenen Runde weder angrei-

anderen Plitcchens auch im Niedergang Giil-
tigkeit, bleiben beide Plittchen wihrend des
Niedergangs im Spiel und bleiben giiltig.

Renaissance: Der Niedergang eines Reichs
wird am Ende einer normalen Runde erklirt,
nachdem die Siegpunkte ermiccelt wurden
(die Siegpunkte werden allerdings nur einmal
gewertet). Der Spieler muB niche eine Runde
aussetzen.

Erbe: Die Provinzen des zusammenbrechen-
den und des aktiven Reichs konnen sich

angrenzend zueinander befinden.

fen, noch kann man von ihm angegriffen wer-
den. Dies betrifft nur aktive Reiche. Zusam-
menbrechende Reiche kinnen normal angegriffen werden.

Revolution: Die Startprovinz einer Zivilisa-
tion kann beliebig auf dem Spielbrett gewihle
werden. Die Einschrinkung mit dem Spiel-
brecerand encfille. Die Startprovinz muf nach
wie vor normal iibernommen werden.
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'SPIEL ALLEIN ODER ZU ZWEIT I

Prinzip: Wenn man allein spielt, har man drei fiktive Gegner, zu zweit
gibt es zwei fikcive Gegner. Deren Spielverhalten wird durch einige
Regeln und ein paar Wiirfelwiirfe gestevert. Dafiir benéeigen Sie einen
G-seitigen Wiicfel. Wenn ein fikriver Gegner an der Reihe ist, becrach-
ter man Provinzen, die sich angrenzend zu seinen Provinzen befinden
und ermittelt eine Art “Rangliste” der vom fikeiven Spieler bevorzug-
ten Provinzen. Der fikeive Spieler erobert Provinzen in Reihenfolge
gemill} dieser “Rangliste”. Wenn mehrere Provinzen gleichrangig sind,
ermittelt man das niichste Ziel einer Ubernahme eines fiktiven Reichs
per Zufall (Wiirfelwurf). Es kommt oft vor, daf mehrere Provinzen
gleichrangig sind; dies ermiglicht den fikciven Reichen ein unvorher-
sehbares Vorgehen.

SPIELBEGINN =&

Die Spielreihenfolge der Spieler wird per Zufall ermiccele. Um die Par-
tie zu gewinnen, miissen 130 Siegpunkte erreiche werden.

WAHL DER ZIVILISATION =

Ein fikciver Spieler withlt immer die erste ausliegende Zivilisarion und
erhile immer ache zusiezliche Spielsteine.

STARTPROVINZ &

Ein fikriver Spieler wihlt als Scartprovinz die fiir ihn werrvollste Pro-
vinz. Die wercvollste Provinz ist die, die fiir thn den gréBeen Verlust an
Siegpunkten repriisentiert, wenn er diese Provinz verliert. Bei Gleich-
stand wihlt er die Proving, die leichter zu erobern ist. Bei erneutem
Gleichstand wird die Startprovinz per Zufal ermiceelt. Variante: Um
den Schwierigkeitsgrad erwas zu erhshen, gile die Regelung, daB ein
fikeiver Spieler bei Gleichstand zuerst eine Provinz eines “echren Spie-
lers” iibernimme.

AUSDEHNLING »

Die fikriven Spieler haben eine kurzsichtige Stracegie und sehen nur
den unmircelbar erreichbaren Punkrgewinn. Jede neue Provinz, die
iibernommen werden soll, wird mic der gleichen Methode ausgewihle,
wie die Stareprovinz, D.h. die wertvollste gefolgr von der, die mit weni-
ger Spielsteinen zu iibernchmen ist, bei Gleichstand wird gewdirfele.
Wenn das “fiktive” Reich nicht geniigend Spielsteine besitzt, um die
Provinz zu iibernhemen, die es eigentlich als erste anvisieren wiirde,
wird die zweitwertvollste Provinz {ibernommen usw... Ein fikeives
Reich dehnt sich so lange aus bis es keine Spielsteine mehr besirzt, es
rdumt nie Provinzen, um zusitzliche Spielsteine zu besiczen.

Variante: Verwenden Sie folgende Formel fiir die Wahl der Ziele:
Benétigte Scirke fiir Ubernahme - 2 x Wert. Provinzen, die ein kleine-
res Ergebnis haben, werden vorzugsweise als Ziel ausgewihlr. Ein
Gebirge, das unbeserzt ist wird einer Landwireschafesprovinz, die mit 6
Spielsteinen beseczt ist, vorgezogen: 3 - 2 x 0 ist kleiner als 8 - 2 x 1.
Diese Methode ist subtiler, erfordert allerdings erwas Rechenarbeic.

REORGANISATION =

Ein fikriver Spieler verteile seine Spielsteine so, daf. eine méglichst
homogene Verteidigung entsteht (Gebirge, Wilder und Befestigungen
miissen beriicksichtige werden), d.h. jede seiner Provinzen mul} mit
einer gleichen Stirke attackiert werden. Ubrige Spielsteine werden fol-
gendermaflen verteilt: Zuerst in Provinzen am Spielbrerrrand, wenn
neue Zivilisationen angekiindige werden. Sonst in Provinzen, die
angrenzend zu gegnerischen aktiven Reichen sind. Wenn es mehrere
solche Provinzen gibt, werden zuersc die wertvolleren beserzr. Bei
Gleichstand wird gewiirfelr.

ZUSAMMENHANG 0

Fikive Reiche miissen die Regeln des Zusammenhangs eines Reichs
niche beriicksichrigen.

NIEDERGANG

Ein fikeiver Spieler erklirt den Zusammenbruch seines Reichs, wenn zu
Beginn seiner Runde sein Reich weniger als 10 Punkrte wert ist (weni-
ger als 10 Punkee ohne eventuelle neue Ubernahmen in der nun fol-
genden Runde) UND wenn er fiir seine Expansionsphase nur zwischen
0 und 5 Spielsteinen zur Verfiigung hat. Wenn diese zwei Bedingungen
erfiille sind, wiirfelt ein Spieler einmal: Ist das Ergebnis gréfer als die
Anzahl der Spielsteine fiir die Expansion, bricht das Reich zusammen,
im anderen Fall bleibt es bestehen.

FIKTIVE REICHE LIND
EIGENSCHAFTEN
DER ZIVILISATIONEN

Sklaverei: Wird bei Ermictlung des Wertes einer Provinz eines fikeiven
Reichs beriicksichrige.

Galeeren: In der ersten Runde setze ein fikeives Reich seine Spielsteine
angrenzend an einen Ozean oder ein anderes offenes Meer, nichr aber
Binnensee,

Heerfithrer: Der Zusammenbruch eines fikeiven Reichs ise nur mgglich,
wenn weniger als 3 Spielsteine fiir die Expansion verbleiben (anstelle
von 5 Steinen). Zudem wird das Wiirfelergebnis um -2 modifiziert.

Spione: Wird beriicksichtige, wenn die Kosten fiir die Ubernahme von Pro-
vinzen gleich sind.

Festungen: Ein fikrives Reich setzt seine Festungen “offensiv” ein, d.h. in
eine Provinz, die am meisten gegnerische oder neutrale Provinzen
angrenzend hat, (Bei mehreren Miglichkeiten gefolgr vom Werr der
angrenzenden Provinzen und bei erneutem Gleichstand durch Wiirfel-
wurf.)

Astronomie: Muf} bei der Wahl der Scartprovinz und in der Expansions-
phase beriicksichrige werden.

Diplomatie: Ein fikrives Reich unterbreiter immer einem “echten Spieler”
ein Friedensangebor. Wenn zwei “echte Spieler” vorhanden sind, ent-
scheidet das Los.

Renaissance: Am Ende jeder Runde wird iiberpriift, ob das fiktive Reich
zusammenbriche.

Erbe: Bei Gleichstand wihrend der Expansionsphase, vor dem Wiirfel-
wurf, schiicze ein fikeives Reich sein im Niedergang begriffenes Reich
und visiert eine Provinz an, die sich angrenzend zu diesem Reich befin-
det. Die anvisierte Provinz gehére zu einem aktiven Reich.

Revolution: Alle Provinzen werden bei der Wahl der Startprovinz
berticksicheigt.

ERHOHLING DES$
SCHWIERIGKEITSGRADES

Nach einigen Partien kann der Schwierigkeitsgrad
erhiht werden, indem die fiktiven Spieler verstirke

werden. Sie starten zum Beispiel mit 15 anstelle 7§
10 Siegpunkeen zu Beginn der Partie und sie
erhalten bei Einfiihrung einer neuen Zivili-
sation 9 Spielsteine oder mehr anstelle von
nur 8.



