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Errata/Regel-Klarstellungen - Version 1.0b (29.10.2020)

Auf dieser Seite finden sich Errata fur die deutsche Ausgabe

des Spiels. Auf der zweiten und dritten Seite finden sich Regel-
Klarstellungen, falls es Fragen gibt, die nicht von der Spielanleitung
geklart werden.

ERRATA

ERRATA (AUFLAGE 170404N)

o

Die folgenden Errata beziehen sich jeweils nur auf einzelne Auflagen

des Spiels. Der eindeutige Code einer Auflage ist rechts unter dem
Barcode auf der Ruckseite der Spielschachtel angegeben.

Civilization: Ein neues Zeit:

2

Bei Bedarf kannst du die Ersatzkarten ganz elnfach ausdrucken,
entlang der Schnittmarken ausschneiden und wahrend einer Partie
auf die entsprechenden Karten legen, wenn du sie ausspielst. Die
Karten sind am Ende des Dokuments angehangt und nach Auflage
sortiert. Achte beim Ausdrucken darauf, die Grof3e des Dokuments
nicht zu verandern, damit die Kartengrof3e Ubereinstimmt.

FFGD0160

ERRATA (AUFLAGE 200144R UND 201162R)

© Fokuskarte ,Tierzucht” (jede Spielerfarbe): Richtig ist, dass
durch den letzten Absatz dieser Karte eine Stadt nur auf einem
Feld gebaut werden, das angrenzend zu einem freundlichen Wagen
ist (und nicht auf einem Feld, auf dem sich ein Wagen befindet).
AuBerdem enthalt der Absatz einen Aspekt, der erst durch die
Erweiterung ,Terra Incognita“ hinzukommt.

Der Text muss lauten: ,Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das
dem Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes entspricht und
angrenzend zu einem freundlichen Wagen ist.”

Hinweis: Falls du mit der Erweiterung ,Terra Incognita” spielst, ist
dieser Punkt fur dich nicht relevant, da die Erweiterung Karten mit
neuen Regeln beinhaltet und unter anderem die Karte Tierzucht
ersetzt wird.

S. 9 der Spielregel - Stadte bauen:

Frage: Die Regel besagt zundichst: ,,Um eine neue Stadt zu bauen, nimmt
der Spieler eine seiner unbenutzten Stddte und platziert sie auf ein leeres
Feld in Reichweite [...]". Danach aber heift es: ,Er kann nur auf Feldern
bauen, auf denen sich entweder ein freundlicher Wagen oder ein freund-
licher Kontrollmarker befindet.” Was ist richtig, nur auf leeren Feldern
oder nur auf Feldern mit freundlichem Wagen / Kontrollmarker?
Antwort: Die Grundregel lautet, dass man auf leeren Feldern
bauen darf. Der danach folgende Zusatz muss lauten ,Zusatzlich
zu leeren Feldern kann er auch auf Feldern bauen, auf denen sich
ein Wagen oder ein freundlicher Kontrollmarker befindet.”. Man
kann also nur auf leeren Feldern oder Feldern mit freundlichem
Kontrollmarker oder (beliebigem!) Wagen bauen.

S. 11 der Spielregel - Angriffe durchfiihren, Stadtstaat: Der erste
Satz muss lauten: ,Der Angreifer erobert den Stadtstaat. Er nimmt
den Stadtstaat-Marker von der Weltkarte und legt ihn auf die Karte
in seiner Fokusreihe, die der Art des Stadtstaats entspricht.”

Weltwunder-Karte ,Verbotene Stadt”: Die Verbotene Stadt ist ein
Mittelalterliches Weltwunder.

Diplomatiekarte ,,Seoul”: Die Fahigkeit erhalt folgende Ein-
schrankung: ,Zu Beginn deines Zugs darfst du 1 Barbaren auf ein
angrenzendes leeres Feld (aufer Wasser) bewegen.”

Fokuskarte , Luftfahrt” (jede Spielerfarbe): Der letzte Satz muss
lauten: ,Beim Abzahlen der Reichweite darf der Weg Giber Wasser,
rivalisierende Felder, Barbaren und Stadtstaaten flihren.”

Anfiihrerbogen ,,Amerika": Der erste Satz erhalt folgenden
Zusatz: ,Immer wenn du einen Naturwunder-Marker erhaltst oder
einsetzt, legst du ihn auf eine beliebige Karte in deiner Fokusreihe,
auf der sich noch kein solcher Marker befindet.”

©




REGEL-KLARSTELLUNGEN

Die folgenden Abschnitte kldren Spielsituationen, die wahrend des
Spielens auftreten kdnnen, und sind alphabetisch sortiert. Sie
enthalten ebenfalls alle Regel-Klarstellungen aus der Spielanleitung.
Eintrage aus den Regel-Klarstellungen der Spielanleitung sind mit
einem roten Aufzahlungspunkt markiert, neue und veranderte
Eintrage sind mit einem blauen Aufzahlungspunkt markiert.

DiE GOLDENE REGEL

Widerspricht der Text einer Karte dem Text aus der Spiel-
anleitung, hat der Kartentext stets Vorrang.

Agenden

® Wenn ein Barbar auf dem Feld eines Stadtstaats ist, nutzt er nicht
den Kampfbonus dieses Stadtstaats - sein Kampfbonus betragt 1
(der Schwierigkeitsgrad des Geldndes dieses Feldes, Grasland).

©® Nachdem sich Barbaren bewegt haben und ein Feld mehr als
1 Barbaren enthalt, muss der Barbar mit dem Buchstaben, der
im Alphabet am weitesten vorne steht, erneut bewegt werden.
Dazu wird ein Wurfel geworfen und jener Barbar in die geworfene
Richtung bewegt. Dies wird wiederholt bis kein Feld mehr als
1 Barbaren enthalt.

©® Wenn ein Barbar seine Richtung aufgrund des Randes der Welt-
karte oder eines verstarkten Kontrollmarkers umkehrt und
dadurch auf einem Wasserfeld landet, setzt er seine Bewegung in
die neue Richtung fort, bis er ein Feld mit Land erreicht.

® Solange sich ein Barbar auf dem Feld eines Stadtstaates befindet,
koénnen sich weder Wagen auf dieses Feld bewegen, noch kann
der Stadtstaat angegriffen werden.

Fokuskarten, Fokusreihe und Technologiescheibe

9 Wenn ein Spieler eine Agenda erfiillt, aber keinen Kontrollmarker
zur Verfiigung hat, um ihn neben die Karte zu legen, entfernt er
zuerst einen freundlichen Kontrollmarker von der Weltkarte.

@ Ein Spieler kontrolliert ein Feld, einen Stadtstaat oder ein Natur-
wunder, wenn er eine freundliche Stadt oder einen Kontrollmarker
auf diesem Feld hat. Ein Spieler kontrolliert ein Weltwunder,
solange sich dessen Marker unter einer freundlichen Stadt (oder in
seltenen Fallen unter einem freundlichen Kontrollmarker) befindet.

Anfiithrerbogen

¢ Frankreich: Die zusatzlichen Kontrollmarker, die durch diese
Anfuhrerin platziert werden, werden gemalR den Ublichen Regeln
fir das Platzieren von Kontrollmarkern platziert.

¢ Japan: Naturwunder-Felder sind keine Bergfelder. Der Spieler, der
Japan spielt, kann Naturwunder-Felder nicht so behandeln, als
hatten sie einen Geldnde-Schwierigkeitsgrad von 3.

¢ Sumerien: Immer wenn der Spieler, der Sumerien spielt, einen
Barbaren besiegt, indem er durch die Fokuskarte Wahrung einen
Wagen bewegt, erhalt er einen Ressourcenmarker.

Angreifen

¢ Karteneffekte, die rivalisierende Spielkomponenten entfernen
oder umdrehen, sind keine Angriffe. Der Spieler, der den Effekt
abhandelt, gibt keine Diplomatiekarten zurick, die er von dem
Spieler genommen hat, dessen Komponenten betroffen sind.

9 Wenn ein Spieler ein Ziel erfolglos angreift, kann er es im selben
Zug erneut angreifen.

¢ Wenn ein Spieler eine Stadt oder einen Stadtstaat erobert, aber
keine Stadt mehr in seinem Vorrat hat, platziert er stattdessen
einen verstarkten Kontrollmarker. Falls ein solcher Marker auf dem
Feld eines Stadtstaats ist und angegriffen wird, muss der Angreifer
den Marker durch eine Stadt ersetzen, falls dies moglich ist und er
die Stadt erobern will.

© Wenn ein Spieler einen Kontrollmarker (anstatt einer Stadt) auf
einem Stadtstaat oder einem Weltwunder-Marker platzieren muss,
hat er diesen Stadtstaat dennoch erobert bzw. die Kontrolle Gber
dieses Weltwunder erlangt.

Barbaren

© Immer wenn ein Spieler durch das Besiegen eines Barbaren einen
Handelsmarker erhélt und ihn auf seine Militar-Fokuskarte plat-
ziert, kann er diesen Marker schon beim nachsten Angriff in der
gleichen Runde ausgeben.

© Wenn ein Spieler eine Karte in seiner Fokusreihe ersetzt, werden
alle Handelsmarker von der entfernten Karte auf die neue Karte
gelegt.

©® Wenn ein Spieler in einem Zug mehr als ein Feld einer Techno-
logiestufe auf der Technologiescheibe erreicht, erhalt er den Effekt
beider Felder.

¢ Falls der Pfeil auf der Anzeige der Technologiescheibe tiber Feld 24
hinaus gedreht werden wirde, wird er stattdessen direkt auf Feld 15
gedreht. Der Pfeil kann dann wieder in Richtung Feld 24 gedreht wer-
den, sodass der Spieler weitere Stufe-IV-Fokuskarten erhalten kann.

© Ein Spieler kann eine Fokuskarte abhandeln, ohne ihren Effekt zu
nutzen.

® Wenn alle Spieler einverstanden sind, kénnen sie die Partie fort-
fuhren, wahrend ein Spieler eine Fokuskarte aus seinem Fokus-
stapel aussucht.

¢ Drama und Dichtung: Beim Versetzen des Kontrollmarkers wird
der Gelande-Schwierigkeitsgrad ignoriert.

® Normbauteile: Naturwunder-Marker sind keine Ressourcen-
marker. Sie verhindern nicht, dass ein Spieler eine Ressource der
Art des Naturwunders erhalt.

¢ Offentliche Verwaltung: Handelsmarker, die mit dieser Karte
ausgegeben werden, erlauben dem Spieler, zusatzliche Kontroll-
marker zu platzieren. Dies geschieht gemal3 den tblichen Regeln
fUr das Platzieren von Kontrollmarkern und nicht gemaR den
besonderen Regeln des zweiten Effektes von Offentliche Ver-
waltung.

¢ Wahrung: Nachdem ein Wagen einen Barbaren besiegt hat, kann
er sich weiter bewegen, falls er noch Bewegungspunkte Ubrig hat.

Kontrollmarker

©® Wenn ein Spieler Kontrollmarker platziert, darf er diese Marker
unter mehreren Stadten aufteilen.

©® Wenn ein Spieler einen Kontrollmarker platzieren muss, sich
aber keine mehr in seinem Vorrat befinden, darf er vorher einen
beliebigen freundlichen Kontrollmarker von der Weltkarte zurtck-
nehmen.

© Wenn ein Kontrollmarker aufgrund eines Karteneffekts oder durch
Barbaren vom Feld eines Naturwunders entfernt wird, wird der
Naturwunder-Marker auf das zugehorige Feld zurtickgelegt.

Stadtstaaten und Diplomatiekarten

® Stadtstaat-Marker konnen zusétzlich zum Limit von drei Handels-
markern auf einer Fokuskarte liegen.

® Barbaren kénnen Stadtstaaten befreien.

©
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¢ Stadtstaaten kénnen als Ergebnis des fortgeschrittenen Welt- ® Chichén Itza: Dieses Weltwunder erlaubt einem Spieler die
kartenbaus zueinander angrenzend sein. Beide dieser Stadt- Beschrankung zu ignorieren, dass Kontrollmarker angrenzend
staaten kdnnen erobert und durch Stadte ersetzt werden, obwohl zu freundlichen Stadten platziert werden mussen, allerdings nur,
sie angrenzend sind. Das ist der einzige Fall, in dem zwei Stadte wenn sie auf Waldfelder platziert werden. Der Spieler muss die
oder Stadtstaaten angrenzend zueinander sein kénnen. Kultur-Fokuskarte trotzdem auf einem Platz abhandeln, der die
¢ Sobald ein Spieler einen anderen Spieler angreift, muss der Platzierung auf Waldern erlaubt.
Angreifer alle Diplomatiekarten des Verteidigers zurtickgeben. Der Chichén Itza modifiziert nur Kontrollmarker, die durch den
Verteidiger gibt keine Diplomatiekarten des Angreifers zurtck. Es Standardeffekt von Kultur-Fokuskarten platziert werden (inklusive
gibt keine Diplomatiestrafe dafiir, dass man angegriffen wird. zusatzlicher Marker, die durch das Ausgeben von Handelsmarkern
¢ Sobald ein Spieler eine Diplomatiekarte erhilt, legt er sie offen neben o;jferkdle. %nflljhhregfa.hlgkeklt o Frankrecljch pdlfat2|e]rct Wzrden). '?er
seinen Anfiihrerbogen. Er profitiert dauerhaft von ihrem Effekt - sie B D e T e L BERCUE St
wird nicht zuriickgegeben, sobald er den Effekt verwendet. platziert werden, wie durch die Hangenden Garten, den zweiten
Effekt von Offentliche Verwaltung oder Urbanisierung usw.
¢ Botschaft: Wenn du einen Wagen zu einer rivalisierenden Stadt 0 = e : : 1
bewegst und jenem Spieler die Botschaft-Karte zuriickgibst, um E;tad_lo do Maracana: Sobald diese Kartg verwendet wird, VYII’d
eine andere Karte zu nehmen, musst du trotzdem den Effekt von d',e ert§chaftkarte abgehgndelt und Z.uruckgesetzt, bevor die
Botschaft abhandeln, bevor du die Karte zurtickgibst. Nicht-Wirtschaftkarte zuriickgesetzt wird.
Du kannst den Handelmarker von Botschaft nicht auf eine Fokus- g GrﬂoBer Leuchtturm: Dieses Weltwunder erlaubt einem Splel.er,
karte platzieren, die schon 3 Fokusmarker hat. Du musst, falls Stadte auf leeren Feldern am Rand der Weltkarte zu bauen. Ein Feld
maglich, eine Fokuskarte wihlen, die weniger als 3 hat. ist dann am Rgnd der Weltkarte, wenn sich an mlndestens einer sei-
3 : - o g i ; ner Kanten kein anderes Feld befindet. Alle weiteren Beschrankungen
 Karthago: Falls ein Spielers mit dieser Diplomatiekarte einen fiir den Bau von Stadten gelten weiterhin (z. B. kann eine Stadt nicht
Stadtstaat angreift, wird der Kampfwert des Angreifers durch den angrenzend zu einer anderen Stadt gebaut werden).
verteidigenden Stadtstaat um 1 erhoht (er ist innerhalb von 2 Fel- S - 5 ; S
dern Entfernung zu sich selbst) ©® Machu Picchu: Der Effekt dieses Weltwunders lasst sich beispiels-
. weise mit Arsenal von Venedig oder Kapitalismus kombinieren:
Wagen Die damit abgehandelten Karten kénnen abgehandelt werden, als
waren sie auf Platz 3.
¢ Wagen kénnen sich durch Stadtstaaten und rivalisierende Stadte ® Universitat von Oxford: Falls ein Spieler dieses Weltwunder ver-
bewegen, aber auf solchen Feldern nicht stehenbleiben. wendet, um Dampfmaschine oder Kapitalismus aus seiner Fokus-
¢ Sobald sich ein Wagen auf ein Feld eines eroberten Stadtstaats (RS SE eI erbic e SRR RERI gt e raktuSl i
: 9 : X einem Wasserfeld ist, auf diesem Feld.
bewegt, wird der Effekt so abgehandelt, als habe er sich auf eine
rivalisierende Stadt bewegt. Sonstiges
¢ In dem Zug, in dem ein Wagen auf seine Wirtschaftkarte zurtick-
gestellt wird, darf er sich nicht erneut bewegen. ©® Am Ende der letzten Runde der Partie drehen die Spieler noch ein-
¢ Wagen konnen ihre Bewegung auf Wasserfeldern beenden, mal die Ereignisscheibe und handeln ihren Effekt ab, falls es einen
falls sie die Fahigkeit erhalten haben, sich auf Wasserfelder zu gibt. Dadurch konnte eine Barbaren-Bewegung Spieler Kontroll-
bewegen. marker oder Stadte verlieren lassen, was den Sieg bei Gleichstand
beeinflussen kénnte.
Wunder @ Beim Abzahlen der Reichweite, um eine Stadt zu bauen oder
anzugreifen, folgen die Spieler den Beschrankungen aus der Spiel-
¢ Wenn ein Kontrollmarker aufgrund eines Karteneffekts oder durch anleitung. In allen anderen Fallen, die keine Beschrankung haben,
Barbaren vom Feld eines Naturwunders entfernt wird, wird der kénnen die Spieler beliebige Felder abzéhlen. Wenn beispielsweise
Naturwunder-Marker auf das zugehorige Feld zurtickgelegt. der zweite Effekt von Massenmedien abgehandelt wird, darf der
¢ Effekte von Weltwundern, die abgehandelt werden, ,wenn Spieler ein beliebiges Feld wahlen, das innerhalb von 2 Feldern
du dieses Weltwunder baust”, werden nur ein Mal pro Partie Entfernung zu einem freundlichen Feld ist, und dabei den Gelande-
abgehandelt. Falls ein Spieler ein Wunder erhélt, das bereits Schwierigkeitsgrad, Barbaren, Wasserfelder usw. ignorieren.
abgehandelt wurde (z. B. durch den Angriff auf eine rivalisierende © Einen Kontrollmarker zu ersetzen oder zu bewegen zihlt nicht als
Stadt), kann er einen solchen Effekt nicht abhandeln. Platzieren dieses Kontrollmarkers und I6st somit keine Effekte aus,
® Sobald ein Spieler ein Weltwunder erhalt oder baut, wird dessen die beim Platzieren von Kontrollmarkern ausgelost werden.
Bonus sofort aktiv. Wenn beispielsweise ein Spieler zwei Angriffe © Alle Spielkomponenten, mit Ausnahme der Handelsmarker, sind
hat und mit dem ersten Angriff die Terrakotta-Armee von einem auf die Anzahl begrenzt, die in der Spielschachtel enthalten sind.
aljderen Spleler Dl il 3% N A A T T ©® Wenn ein Spieler eine Diplomatiekarte eines anderen Spielers
diesem Zug den Kampfbonus dieses Wunders. : ; . v £ 35
nimmt, muss deren Farbe mit der des Spielers Ubereinstimmen.
¢ Sobald ein Stadtstaat befreit wird und sich auf dessen Feld ein Die Karte muss sich ebenfalls im Stapel fur Diplomatiekarten jenes
Weltwunder-Marker befindet, bleibt der Marker auf diesem Feld. Spielers befinden.
USSR M Ty Sl S e g - e © Wenn eine Spielkomponente eines Spielers zerstort wird, wird sie

ihren Bonus). Wenn ein Spieler diesen Stadtstaat spater erobert,
erhalt er sofort die Weltwunder-Karte.

Falls sich ein Weltwunder-Marker auf einem Feld befindet, auf dem
keine Stadt oder ein anderer Marker ist, behandeln die Spieler
dieses Feld beim Bauen einer Stadt so, als ware es ein leeres Feld.

wieder zu den anderen unbenutzten Spielkomponenten dieses
Spielers gelegt und kann erneut verwendet werden.

© 2018 Take-Two Interactive Software, Inc. © 2018 Fantasy Flight Games.

Arsenal von Venedig: Falls ein Spieler seine Industrie-Fokuskarte
auf Platz 5 abhandelt und das Arsenal von Venedig baut, darf er
den Effekt dieses Weltwunders verwenden, um die Industriekarte
wie beschrieben erneut abzuhandeln.

Civilization ist ein Markenzeichen von Take-Two Interactive Software, Inc. Alle
Rechte vorbehalten. Fantasy Flight Games und das FFG-Logo sind eingetragene
Markenzeichen von Fantasy Flight Games. Alle Rechte ihren jeweiligen Besitzern
vorbehalten. Spielmaterial kann von der Abbildung abweichen.




ERSATZKARTEN (200144R/201162R)

{ TIERZUCHT

L. INDUSTRIE

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder

Baue 1 Stadt auf einem zuldssigen Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

oder

Baue 1 Stadt auf einem zuldssigen Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

oder

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.

| TIERZUCHT | TIERZUCHT

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder
Baue 1 Stadt auf einem zuldssigen Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes

entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

Baue 1 Stadt auf einem zulassigen Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

oder oder

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.

— =
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ERSATZKARTEN (170404N)

Immer wenn du einen Natur-
wunder-Marker erhiltst oder aus-
gibst, legst du ihn auf eine beliebige
Karte in deiner Fokusreihe,
auf der sich noch kein solcher
Marker befindet.

Du kannst einen Naturwunder-
Marker auf einer Fokuskarte
entweder als Handelsmarker
dieser Karte oder als Ressource
ausgeben.

Zu Beginn deines Zugs darfst du
1 Barbaren auf ein angrenzendes
leeres Feld (aufler Wasser) bewegen.

Zu Beginn deines Zuges
darfst du 1 rivalisierenden
Kontrollmarker zerstoren,
der angrenzend zu einem
freundlichen Feld ist.

Zu Beginn deines Zugs darfst du
1 Barbaren auf ein angrenzendes
leeres Feld (aufler Wasser) bewegen.



ERSATZKARTEN (170404N)

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzdhlen der Reichweite darf der Weg tiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fiithren.

L7

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzahlen der Reichweite darf der Weg tiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fithren.

p— =3

]
! ) +1 Kampfwert .

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzihlen der Reichweite darf der Weg iiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fithren.

L7

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzihlen der Reichweite darf der Weg tiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fithren.




