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Diese Anleitung beschreibt, wie der automatische Spieler (AS)
fur Sid Meier’s Civilization: Ein neues Zeitalter gespielt wird. Mit
einem automatischen Spieler kann das Spiel auch alleine
gespielt werden. AulRerdem kann der automatische Spieler
als zusatzlicher Gegner im Spiel mit 2-3 Personen benutzt
werden.

Um den automatischen Spieler benutzen zu kdnnen, brauchst
du die Fokuskarten des automatischen Spielers. Diese sind
am Ende dieses Dokuments angehangt. Du musst sie nur
noch ausdrucken und ausschneiden, um sie im Spiel benutzen
zu kénnen.

GOLDENE REGELN

Das sind die goldenen Regeln, wenn du den AS benutzt:

1. Der AS folgt allen Regeln aus der Anleitung von Sid Meier’s
Civilization: Ein neues Zeitalter, auRer es wird hier anders
beschrieben. Wenn es einen Konflikt zwischen zwei Regeln
gibt, hat die Regel aus diesem Dokument Vorrang.

2. Eigentlich musst du keine Entscheidungen fir den AS
Ubernehmen. Falls es doch einmal dazu kommen sollte,
solltest du eine Zufallsentscheidung treffen. Du kannst
dafur z. B. einen Wurfel zur Hilfe nehmen und jeder Seite
eine Entscheidungsoption zuweisen.

AUFBAU

Befolge die Standardregeln fur den Aufbau, als ware der AS
ein ganz gewohnlicher Mitspieler. Wenn beispielsweise zwei
menschliche Spieler mit dem AS spielen, baut das Spiel wie
fur 3 Spieler auf. Folgende Ausnahmen gelten fiir den Aufbau:

1. Ordne dem AS eine Spielerfarbe zu und suche einen
zufalligen Anfuhrer fur ihn heraus.

2. Erstelle die Fokusreihe fur den AS mit den Fokuskarten des
automatischen Spielers statt der normalen Fokuskarten.

3. Fur den fortgeschrittenen Weltkartenbau gelten folgende
Anderungen:
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+ Benutze in Schritt 4 folgenden Kernaubau statt des Aufbaus
aus der Grundspiel-Anleitung: Das gelbe Spielplanteil, das
hier mit ,C" beschriftet ist, ist das Hauptstadt-Spielplanteil
des AS. Platziere seine Hauptstadt auf das Hauptstadt-
Symbol (Stern) dieses Spielplanteils. Das schwarze Feld ist
ein Wassermarker.

Kern-Spielplanteile - Seite A

Kern-Spielplanteile - Seite B

¢+ In Schritt 5 bekommt der AS keine Spielplanteile. Der AS
legt keine Spielplanteile an die Weltkarte an. Deshalb
ist die Karte kleiner, als wenn der AS ein menschlicher
Spieler ware.

* Hinweis: Alle Regeln beim Platzieren von Spielplanteilen
gelten weiterhin: Ein Spielplanteil muss an ein Feld des
Kerns und an mindestens vier Felder von bereits auf dem
Tisch liegenden Spielplanteilen angrenzen.

Fahre mit dem Aufbau wie gewohnt fort, als ware der AS ein
normaler Spieler. Nun bist du bereit fur das Spiel.




SPIELZUG DES AS

FOKUSKARTEN ERHALTEN

Der AS ist immer der Startspieler. Zu Beginn jedes Zugs des
AS dreht der Spieler links vom AS den Pfeil auf der Ereignis-
scheibe um ein Feld weiter. Das geschieht allerdings nicht im
ersten Spielzug.

Wahrend des Spielzugs des AS wird die Fokuskarte auf Platz 5
in seiner Fokusreihe abgehandelt. Dann wird sie auf Platz 1
zuruckgesetzt. Danach ist der Spieler links vom AS am Zug.

Weil der AS immer die Fokuskarte auf Platz 5 abhandelt,
kann er sich immer auf Feldern einer beliebigen Gelandeart
bewegen, sie abzahlen, darauf bauen und darauf platzieren,
davon ausgenommen sind Wasserfelder (aul3er es wird
anders angegeben).

PRIORITATEN-REIHENFOLGE

Viele Fokuskarten des AS haben eine ,Prioritdten-Reihenfolge”.
Diese enthalt eine Liste mit Kriterien, anhand derer der AS

zu einer Entscheidung gelangt. Sobald der AS mithilfe der
Prioritaten-Reihenfolge eine Entscheidung trifft, suchst du das
Ziel, auf das das erste Kriterium zutrifft. Falls das Kriterium
auf mehrere Ziele zutrifft, wende das nachste Kriterium an. Du
gehst die Kriterien so lange durch, bis nur noch ein geeignetes
Ziel infrage kommt. Falls du alle Kriterien durchgegangen

bist und es immer noch einen Gleichstand gibt, benutze das
Kriterium ,Bei Gleichstand” am Ende der Liste.

Falls es kein Ziel gibt, auf das das erste Kriterium zutrifft,
gehst du die Liste weiter durch, bis du ein geeignetes Ziel
identifiziert hast. Falls mehrere Ziele infrage kommen,
benutze die Ubrigen Kriterien und wenn noétig das Krite-
rium ,Bei Gleichstand”, um ein gtltiges Ziel zu finden.

Auf der nachsten Seite findest du ein Beispiel fur die
Benutzung der ,Prioritdten-Reihenfolge”.

RESSOURCENMARKER ERHALTEN/AUSGEBEN

Wenn der AS eine Fokuskarte erhalt, weil seine Technologie-
scheibe ein Feld mit einer Technologiestufe erreicht oder
passiert, wird eine zufallige Fokuskarte der niedrigsten
Technologie-Stufe aus seiner Fokusreihe ersetzt. Ersetze sie
durch eine Fokuskarte derselben Art mit der Technologie-
stufe, die auf der Technologiescheibe des AS angezeigt wird.
Siehe das folgende Beispiel.

Wenn der AS eine Fokuskarte einer bestimmten Stufe
erhalten soll, aber keine mehr Ubrig ist, erhalt er stattdessen
eine Fokuskarte der nachsthoheren Stufe.

Beispiel: Der AS dreht den Pfeil auf der Anzeige seiner Techno-
logiescheibe auf ein Stufe-II-Feld. Er hat bereits alle Stufe-I-Karten
durch Stufe-II-Karten ersetzt. Er erhdlt stattdessen eine zufdllige
Stufe-III-Karte.

BEISPIEL:
FOKUSKARTEN ERHALTEN

Der AS handelt seine Wissenschaft-Fokuskarte ,Astro-
logie” auf Platz 5 ab und gibt 1 Handelsmarker aus, den
er auf dieser Karte hat, um den Pfeil auf seiner Techno-
logiescheibe um 6 Felder weiterzudrehen, von 13 auf 19.
Der Pfeil passiert dabei zwei Technologiestufen, die
Felder der Stufe Il und Stufe IV.

Der AS behandelt alle Ressourcenarten gleichwertig. Wenn
der AS einen Ressourcenmarker seiner Wahl erhalten darf,
erhalt er eine zufallige Art aus dem Vorrat. Wenn eine
bestimme Art Marker nicht mehr im Vorrat vorhanden ist,
koénnen die Spieler die Ressourcenmarker des AS gegen
andere Ressourcenmarker aus dem Vorrat austauschen.

Der AS kann beim Bau von Weltwundern jede beliebige Art
von Ressourcen ausgeben, auch Naturwunder-Marker, und
jede Ressource erhoht die Produktion des AS um 2.

WELTWUNDER BAUEN

Wenn der AS beim Bau eines Weltwunders seine Produktion
erhéhen muss, gibt er in dieser Reihenfolge Marker dafur aus:

1. Bonus-Handelsmarker von Industrie-Stadtstaat-Diplomatie-
karten (siehe Weltwunder- und Diplomatiekarten).

2. Naturwunder-Marker beliebiger Art.

3. Ressourcenmarker beliebiger Art. Wenn der AS mit einem
Ressourcenmarker Uberbezahlen wirde und er einen oder
mehrere Handelsmarker hat, spart er den Ressourcen-
marker und gibt stattdessen einen Handelsmarker aus.

4. Handelsmarker von seiner Industriekarten.
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Der AS ersetzt zuerst eine seiner Karten durch eine
Stufe-lll-Karte. Er ersetzt als Erstes die Karte mit der
niedrigsten Stufe, also entweder ,Astrologie” oder
~Aussenhandel”, welche seine letzten Stufe-I-Karten
sind. Der menschliche Spieler bestimmt zuféllig, dass der
AS ,Astrologie” durch die Stufe-lll-Wissenschaftskarte
+Normbauteile” ersetzt.

Dann ersetzt der AS eine seiner Karten durch eine
Stufe-IV-Karte. Weil ,Aussenhandel” jetzt seine letzte
Stufe-I-Karte ist, ersetzt der AS diese Karte durch die
Stufe-IV-Wirtschaftskarte ,Kapitalismus®”.
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PRIORITATEN-REIHENFOLGE VERWENDEN

Der AS handelt seine Industrie-Fokuskarte ,Keramik” (unten
abgebildet) auf Platz 5 ab.

KERAMIK ‘

{ Baue 1 Weltwunder. Die Produktion des AS
betragt 5. Baue das Wunder in der freundlichen
Stadt mit der héchsten Verteidigung.
Priorititen-Reihenfolge fiir Weltwunder:

1. Das Wunder, das den AS am nichsten an die

Erfiillung einer Agenda bringt.

2. Das Weltwunder mit den niedrigsten Kosten.
Baue dann 1 Stadt auf ein zuléssiges Feld, das
innerhalb von 2 Feldern zu einem freundlichen
Feld ist
Priorititen-Reihenfolge fiir Stadt-Standort:

1. Angrenzend zu den meisten Naturwunder-

und/oder Ressourcenmarkern.

2. Ein Feld mit einem Barbaren-

Erscheinungspunkt.

3. Hochste Verteidigung.

Falls auf diese Weise weder ein Wunder noch

| eine Stadt gebaut wurden, ersetze diese Karte
durch Tierzucht und setze sie zuriick.

+Keramik” erlaubt es dem AS zuerst, ein Weltwunder zu

bauen. Das oberste Kriterium zum Bau eines Wunders lautet:
»~Das Wunder, das den AS am nachsten an die Erfillung einer

Agenda bringt.”
Das sind die Siegkarten, die in dieser Partie verwendet
werden, und die verfiigbaren Weltwunder:
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Keine der Agenden erfordert ein Kulturelles Wunder; das
schlieBt,Stonehenge” aus. Das néachste Kriterium lautet:
«Das Weltwunder mit den niedrigsten Kosten.” Von den drei
ibrigen Weltwundern haben der ,Koloss” und die ,Petra”
gleich niedrige Kosten. Das ,Orakel” wird also auch aus-
geschlossen.

Weil es immer noch mehrere Optionen gibt, auf die alle
Kriterien zutreffen, ordnet der menschliche Spieler die
Wiirfelwerte 1-3,Koloss” zu und 4-6 ,Petra”. Dann wirft
er einen Wiirfel. Das Ergebnis ist 2, also baut der AS den
~Koloss”.

Die Produktion des AS betragt 5, der,Koloss” kostet 7.
Der AS hat keine Ressourcenmarker, die er ausgeben
kann. Deshalb gibt der AS zwei Handelsmarker von seiner
Industrie-Fokuskarte aus, um die Kosten von 7 zu erfiillen.
Er platziert das Weltwunder in seine Hauptstadt, die
momentan seine einzige Stadt ist.

Der AS darf nun eine Stadt innerhalb von 2 Feldern zu einem
freundlichen Feld bauen. Das erste Kriterium fiir das Bauen
einer Stadt besagt, dass sie angrenzend zu den meisten
Naturwunder- und/oder Ressourcenmarkern sein soll. Das
sind die Optionen des AS:

Es gibt drei Felder, auf denen eine neue Stadt angrenzend
zu jeweils zwei Markern ware. Deshalb muss der AS weitere
Kriterien anwenden, um ein Feld zu bestimmen.

Das nachste Kriterium lautet: ,Ein Feld mit einem Barbaren-
Erscheinungspunkt.” (Das sind die Felder mit einem
Barbaren-Symbol.) Der Barbaren-Erscheinungspunkt, der
oben zu sehen ist, ist zu weit von einem freundlichen Feld
entfernt, um in Betracht zu kommen. Au3erdem ist er

nur zu einem Naturwunder- und/oder Ressourcenmarker
angrenzend. Deshalb wird dieses Feld schon durch das erste
Kriterium ausgeschlossen.

Das letzte Kriterium ist die ,hochste Verteidigung”.

Option A hat eine Verteidigung von 8 {doppelter Geldande-
Schwierigkeitsgrad), Option B von 4 und Option C von 2.
Deshalb wahlt der AS Option A, um seine Stadt zu bauen.




HANDELSMARKER ERHALTEN

Der AS kann eine beliebige Anzahl an Handelsmarkern auf
jeder seiner Fokuskarten haben.

Immer wenn der AS Handelsmarker erhéalt und die Wahl hat,
auf welche Fokuskarte sie platziert werden, werden sie einer
nach dem anderen jeweils auf die Fokuskarte mit den wenigs-
ten Handelsmarkern gelegt. Haben mehrere Fokuskarten
gleich wenig Handelsmarker, werden sie jeweils auf die Karte
platziert, die auf dem héchsten Platz in der Fokusreihe liegt.

HANDELSMARKER AUSGEBEN

Der AS gibt Handelsmarker nach den folgenden Regeln aus:

¢ Kultur-Fokuskarte - Der AS gibt so viele Handelsmarker
aus, wie er zulassige Felder fir das Platzieren von Kontroll-
markern hat.

¢ Wirtschaft-Fokuskarte - Der AS gibt nur Handelsmarker
von dieser Karte aus, wenn es ihm so moglich ist, dass
mindestens einer seiner Wagen den Zielort erreicht und der
Wagen ohne den Einsatz des Handelsmarker den Zielort
nicht erreichen wirde.

¢ Industrie-Fokuskarte - Siehe ,Weltwunder bauen”.

¢ Militar-Fokuskarte - Wenn der AS an der Reihe ist,
Handelsmarker wahrend eines Angriffs auszugeben, gibt er
sie folgendermalien aus:

+ AS wirde als Angreifer gewinnen: Der AS gibt so viele
Marker wie maglich aus, bis er insgesamt einen Kampf-
wert erreicht hat, den der Verteidiger nicht erreichen kann.

+ AS wiirde als Angreifer verlieren: Immer wenn der
Kampfwert des AS insgesamt nicht hoher ist als der des
Verteidigers, gibt er keine Marker aus. Falls er einen
hoéheren Kampfwert erreichen kann, gibt er so viele Mar-
ker wie moglich aus, bis er insgesamt einen Kampfwert
erreicht hat, den der Verteidiger nicht erreichen kann.

+ AS wiirde als Verteidiger gewinnen: Der AS gibt keine
Marker aus.

+ AS wirde als Verteidiger verlieren: Der AS gibt genug
Marker aus, um zu gewinnen. Andernfalls gibt er keine
Marker aus.

¢ Wissenschaft-Fokuskarte - Der AS gibt immer alle
Handelsmarker von dieser Karte aus.

ANGRIFFE DURCHFUHREN

Die Militar-Fokuskarte des AS erlaubt ihm, Angriffe durch-
zufuhren. Diese Fokuskarten haben eine Prioritaten-Reihen-
folge, mit der Ziele fur einen Angriff ausgewahlt werden.

Um ein Ziel zu wahlen, suchst du alle Ziele, auf die das erste
Kriterium zutrifft und das sich in Reichweite befindet, aus-
gehend von einem beliebigen freundlichen Feld zum AS. Falls
du so mehrere mogliche Ziele findest, benutze das Kriterium
»Bei Gleichstand” fur das Feld mit dem niedrigsten Gelande-
Schwierigkeitsgrad, um das Ziel des Angriffs zu bestimmen.
Die Verteidigung des Ziels wird bestimmt durch den Gelande-
Schwierigkeitsgrad sowie jeden Bonus von verstarkten Kontroll-
markern und jeder Kartenfahigkeit. Wenn du kein Ziel findest,
auf das das Kriterium zutrifft, wende das nachste Kriterium an.

Beispiel: Der AS handelt seine Militér-Fokuskarte , Steinmetzkunst”
ab, die es ihm erlaubt, zwei Angriffe innerhalb von zwei Feldern
Reichweite zu einem freundlichen Feld durchzufiihren. Die erste
Zielprioritat fiir den Angriff sind die Barbaren. Es gibt zwei Bar-
baren innerhalb von zwei Feldern zu einem freundlichen Feld

zum AS. Der AS fiihrt zuerst einen Angriff auf die Barbaren auf
dem Geldnde mit dem niedrigeren Schwierigkeitsgrad aus. Wenn
der Angriff scheitert, fiihrt der AS erneut einen Angriff auf diese
Barbaren aus. Wenn der erste Angriff erfolgreich ist, flihrt der AS
einen Angriff auf die anderen Barbaren aus.

Hauptstadte angreifen

Falls der AS erfolgreich die Hauptstadt eines menschlichen Spie-
lers angreift, bewegt der AS ein beliebiges Weltwunder dieser
Stadt in seine Stadt mit der héchsten Verteidigung, die kein
Weltwunder hat. Der AS nimmt dann nacheinander insgesamt
zwei Handelsmarker. Dabei nimmt er sie jeweils von der Fokus-
karte, die auf dem hochsten Platz in der Fokusreihe des Ver-
teidigers liegt, und platziert sie einer nach dem anderen jeweils
auf die eigene Fokuskarte mit den wenigsten Handelsmarkern,
die auf dem hdchsten Platz in seiner eigenen Fokusreihe liegt.

BEISPIEL:

ANGRIFF AUF EINE HAUPTSTADT

Der AS (Orange) hat einen Angriff gegen die Hauptstadt
des blauen Spielers gewonnen. Der blaue Spieler hat
kein Weltwunder in seiner Stadt, das gestohlen werden
konnte, aber der AS erhalt zwei Handelsmarker von den
Fokuskarten des blauen Spielers.

Der AS nimmt den einzigen Handelsmarker von der Karte
»Nationalismus” auf Platz 5 in der Fokusreihe des blauen
Spielers und dann einen der beiden Handelsmarker von
der Karte ,Aussenhandel” auf Platz 4 in der Fokusreihe
des blauen Spielers.

Der AS hat zwei Fokuskarten ohne Handelsmarker. Den
ersten Handelsmarker legt er auf die Karte mit dem
hoheren Platz in der Fokusreihe, das ist die Karte ,Drama
und Dichtung”. Den zweiten Handelsmarker legt er auf
die letzte Karte ohne Handelsmarker, ,Astrologie”.




WELTWUNDER
UND DIPLOMATIE

Der AS ignoriert die Fahigkeit der Weltwunder, die er baut,
und jeder Stadtstaat-Diplomatiekarte, die er hat. Stattdessen
gilt: Wenn der AS eine Fokuskarte abhandelt, wird sie so
abgehandelt, als hatte er einen zusatzlichen Handelsmarker
ausgegeben fir jedes seiner Weltwunder und jede seiner
Stadtstaat-Diplomatiekarten mit der gleichen Art wie

die Fokuskarte. Militarische Weltwunder und Stadtstaat-
Diplomatiekarten geben fur alle Angriffe +1 auf den Kampf-
wert des AS, egal ob er Angreifer oder Verteidiger ist.

Beispiel: Der AS hat die Pyramiden gebaut und besitzt die
Diplomatiekarte fir den Stadtstaat Seoul. Wenn der AS seine
Wissenschaft-Fokuskarte abhandelt, wird sie so abgehandelt, als
hdétte er zwei zusdtzliche Handelsmarker ausgegeben.

Wenn der AS einen Stadtstaat angreift, muss er die zuge-
horige Stadtstaat-Diplomatiekarte zurtickgeben, bevor er den
Angriff ausfiihrt. Wenn der AS also einen militérischen Stadt-
staat angreift, bekommt er keinen Bonus-Handelsmarker,
weil er dessen Stadtstaat-Diplomatiekarte nicht hat.

Wenn der AS eine rivalisierende Stadt mit einem Wagen
besucht und der AS keine Diplomatiekarte dieses Spielers hat,
nimmt er die erste verfiigbare Diplomatiekarte dieser Liste:

1. Offene Grenzen

2. Gemeinsamer Krieg
3. Defensiv-Pakt

4. Botschaft

Der AS wendet die Fahigkeit seiner Diplomatiekarten der
anderen Spieler ganz normal an, aul3er die der ,Botschaft”.

ANFUHRER-FAHIGKEITEN

Die meisten Anfuhrer kdnnen vom AS ohne Modifikationen
gespielt werden. Im folgenden Abschnitt wird die Benutzung
bestimmter Anfuhrer durch den AS klargestellt.

¢ Gilgamesch - Immer wenn Gilgamesch einen Barbaren
besiegt, bekommt er 1 zufallige Ressource aus dem Vorrat
(zusatzlich zum Handelsmarker).

¢ Montezuma - Nachdem Montezuma seine Militar-Fokus-
karte zuriickgesetzt hat und er mindestens 1 Angriff in
seinem Zug erfolgreich durchgefuhrt hat, vertauscht er
seine Militar-Fokuskarte mit der Fokuskarte auf Platz 2.

4 Teddy Roosevelt - Wenn Teddy Roosevelt einen Natur-
wunder-Marker erhalt oder ausgibt, legt er ihn immer
auf die Fokuskarte auf Platz 4 in seiner Fokusreihe. Er
gibt Naturwunder-Marker von einer Fokuskarte, die er
abhandelt, immer aus, auch wenn der Bonus dafir nicht
bendtigt wird, und er gibt diese Marker aus, bevor er
Ressourcenmarker und/oder Handelsmarker ausgibt. Wenn
er eine Militar-Fokuskarte abhandelt, gibt er alle nicht aus-
gegebenen Naturwunder-Marker beim letzten Angriff aus,
den er durchfuhrt.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Nachdem du die Fokusleiste fur den AS erstellt hast, suchst
du (ggf. gemeinsam mit deinen Mitspielern) einen Schwierig-
keitsgrad fur den AS aus. Wenn ihr euch nicht einigen kénnt,
nehmt ihr den niedrigsten Schwierigkeitsgrad, der von einem
von euch bevorzugt wird.

Wenn der gewahlte Schwierigkeitsgrad hoher ist als Siedler,
startet der AS mit einer oder mehreren Fokuskarten, die
durch ihre Stufe-II-Versionen ersetzt wurden. Die Schwierig-
keitsgrade sind:

1. Siedler - 0 ersetzte Karten

2. Anfuhrer - 1 ersetzte Karte

3. Kriegsherr - 2 ersetzte Karten
4. Prinz - 3 ersetzte Karten

5. Konig - 4 ersetzte Karten

6. Kaiser - 5 ersetzte Karten

Nachdem ein Schwierigkeitsgrad gewahlt wurde, ersetzt
zufallig die angegebene Anzahl an Fokuskarten des AS durch
Stufe-II-Fokuskarten derselben Art.

REGEL-KLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt klart haufig gestellte Fragen. Sie sind alpha-
betisch nach Thema sortiert.

BARBAREN

¢ Der AS kann keine Kontrollmarker auf Felder mit Barbaren
platzieren oder Stadte auf Felder mit Barbaren bauen.

$ Beim Bau von Stadten und Platzieren von Kontrollmarkern
berucksichtigt der AS keine Barbaren auf Feldern, die
angrenzend zu Feldern sind, die er fir einen Kontrollmarker
oder eine Stadt in Betracht zieht.

INDUSTRIE-FOKUSKARTEN

$ Wenn beim Setzen einer Stadt die hochste Verteidigung
ermittelt wird, nutzt der AS den potenziellen Verteidigungs-
bonus einer Stadt auf jedem Feld, das in Betracht gezogen
wird. Dieser Bonus ist der doppelte Gelande-Schwierigkeits-
grad plus 1 fur jeden freundlichen, verstarkten Kontroll-
marker auf einem angrenzenden Feld.

¢ Wenn die Industrie-Fokuskarte des AS durch die Karte der
nachsten Technologiestufe ersetzt wird, setzt der AS die
Karte zuruick, ohne sie abzuhandeln.

Weiter auf der néichsten Seite »




KULTUR-FOKUSKARTEN

¢ Wenn der AS nicht alle Kontrollmarker platzieren kann,
die er platzieren darf, wenn er eine Kultur-Fokuskarte
abhandelt, erhalt er fur jeden Kontrollmarker, den er nicht
platzieren kann, einen Handelsmarker auf diese Karte. Das
beinhaltet auch jeden zusatzlichen Kontrollmarker, den er
durch kulturelle Wunder erhalt und, mit Teddy Roosevelt,
auch fur jeden ausgegebenen Naturwunder-Marker.

PRIORITATEN-REIHENFOLGE

¢ Wenn der AS einen Kontrollmarker platziert, der
.angrenzend zu der Stadt, die am nachsten vor ihrer
Entwicklung steht”, sein soll, ist damit die Stadt des AS
gemeint, der zum jetzigen Zeitpunkt die wenigsten Kontroll-
marker zur Entwicklung fehlen.
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l FRUHES REICH I

Platziere 2 Kontrollmarker auf Felder,
die angrenzend zu freundlichen Stadten
sind. Fiir jeden Marker, der nicht platziert
werden kann, lege 1 Handelsmarker auf
diese Karte.

Priorititen-Reihenfolge
fiir Kontrollmarker:
1. Enthilt ein Naturwunder.
. Enthélt einen Ressourcenmarker.
3. Enthilt einen Barbaren-
Erscheinungspunkt.
4. Angrenzend zu den meisten Stidten.
5. Angrenzend zu der Stadt, die am
néchsten vor ihrer Entwicklung steht.
. Hochster Gelande-Schwierigkeitsgrad.
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Bewege den Wagen des AS 3 Felder iiber
die kiirzeste Route Richtung Zielort.

Priorititen-Reihenfolge fiir Zielort:
1. Stadtstaat, von dem der AS keine
Diplomatiekarte besitzt.
2. Rivalisierende Stadt.
3. Anderer Stadtstaat.

Bei Gleichstand: Kiirzeste Distanz.
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MILITAR \

Fiithre bis zu 2 Angriffe innerhalb von
2 Feldern zu einem freundlichen Feld aus. Der
Kampfwert des AS betragt 5.

Priorititen-Reihenfolge fiir Ziele:

1. Barbaren.

2. Rivalisierende Stadt mit einer
Verteidigung von 4 oder weniger.

3. Rivalisierender Kontrollmarker.

Bei Gleichstand: Niedrigste Verteidigung.

Verstirke dann 5 Kontrollmarker des

AS, minus 3 fiir jeden Angriff, den er
durchgefiihrt hat (Minimum 0). Verstérke
zuerst Kontrollmarker, die am néchsten an
Barbaren und/oder rivalisierenden Feldern

Geldnde-Schwierigkeitsgrad.

Falls kein Angriff durchgefiihrt und keine
Marker verstarkt wurden, ersetze diese Karte
durch Eisenverarbeitung und setze sie zuriick.
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Bewege den Pfeil auf der Technologie-
scheibe des AS um 5 Felder weiter.

Falls der AS eine Technologiestufe auf seiner
Technologiescheibe erreicht oder passiert,
wihle zuféllig 1 seiner Fokuskarten mit der
niedrigsten Technologiestufe aus. Ersetze die
ausgewdhlte Karte durch eine Fokuskarte
derselben Art mit der Technologiestufe, die
von der Technologiescheibe angezeigt wird.
Wenn die Karte bereits auf der angezeigten
Stufe ist, ersetze sie durch eine Karte
derselben Art, die 1 Stufe hoher ist.
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Baue 1 Weltwunder. Die Produktion des AS
betrigt 5. Baue das Wunder in der freundlichen
Stadt mit der hochsten Verteidigung.
Priorititen-Reihenfolge fiir Weltwunder:
1. Das Wunder, das den AS am néchsten an die
Erfiillung einer Agenda bringt.
2. Das Weltwunder mit den niedrigsten Kosten.

Baue dann 1 Stadt auf ein zulissiges Feld, das
innerhalb von 2 Feldern zu einem freundlichen
Feld ist.
Priorititen-Reihenfolge fiir Stadt-Standort:
1. Angrenzend zu den meisten Naturwunder-
und/oder Ressourcenmarkern.
2. Ein Feld mit einem Barbaren-
Erscheinungspunkt.
3. Hochste Verteidigung.
Falls auf diese Weise weder ein Wunder noch
eine Stadt gebaut wurden, ersetze diese Karte
durch Tierzucht und setze sie zuriick.
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Der AS besiegt jeden Barbaren angrenzend
zu einem freundlichen Feld, ohne dafiir
Handelsmarker zu erhalten.

Platziere 3 Kontrollmarker auf Felder,
die angrenzend zu freundlichen Stadten
sind. Fiir jeden Marker, der nicht platziert
werden kann, lege 1 Handelsmarker auf
diese Karte.

Bewege dann jeden Wagen des AS um
4 Felder zu verschiedenen Zielorten iiber
die jeweils kiirzeste Route.

Priorititen-Reihenfolge fiir
Kontrollmarker:
1. Enthilt ein Naturwunder.
2. Enthélt einen Ressourcenmarker.
3. Enthilt einen Barbaren-
Erscheinungspunkt.
4. Angrenzend zu den meisten Stidten.
5. Angrenzend zu der Stadt, die am
néchsten vor ihrer Entwicklung steht.
. Hochster Gelande-Schwierigkeitsgrad.

Priorititen-Reihenfolge fiir Zielort:

1. Stadtstaat, von dem der AS keine
Diplomatiekarte hat.

2. Rivalisierende Stadt.

3. Anderer Stadtstaat.

Bei Gleichstand: Kiirzeste Distanz.
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Fiihre bis zu 2 Angriffe innerhalb von 3 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Der Kampfwert
des AS betragt 6 oder bei einem Angriff gegen
Barbaren 8.

Priorititen-Reihenfolge fiir Ziele:
1. Barbaren.
2. Rivalisierende Stadt mit einer Verteidigung
von 6 oder weniger.
3. Rivalisierender Kontrollmarker.
Bei Gleichstand: Niedrigste Verteidigung.

Verstirke dann 5 Kontrollmarker des AS,

minus 2 fiir jeden Angriff, den er durchgefiihrt
hat (Minimum 0). Verstérke zuerst Kontroll-
marker, die am nachsten an Barbaren und/

oder rivalisierenden Feldern liegen, bei
Gleichstand das mit dem hochsten Gelande-
Schwierigkeitsgrad.

Falls kein Angriff durchgefiihrt und keine Marker

verstarkt wurden, ersetze diese Karte durch
Massenproduktion und setze sie zuriick.

Lege 1 Handelsmarker aus dem Vorrat
auf die Fokuskarte mit den wenigsten
Handelsmarkern, die auf dem héchsten
Platz in der Fokusreihe des AS liegt.

Bewege den Pfeil auf der Technologie-
scheibe des AS um 5 Felder weiter.
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Baue 1 Weltwunder. Die Produktion des AS
betrigt 6. Baue das Wunder in der freundlichen
Stadt mit der hochsten Verteidigung.
Priorititen-Reihenfolge fiir Weltwunder:
1. Das Weltwunder, das den AS am néchsten an
die Erfiillung einer Agenda bringt.
2. Das Weltwunder mit den niedrigsten Kosten.

Baue dann 1 Stadt auf ein zulissiges Feld, das
innerhalb von 3 Feldern zu einem freundlichen
Feld oder einem freundlichen Wagen ist.
Priorititen-Reihenfolge fiir Stadt-Standort:
1. Angrenzend zu den meisten Naturwunder-
und/oder Ressourcenmarkern.
2. Ein Feld mit einem Barbaren-
Erscheinungspunkt.
3. Hochste Verteidigung.
Falls auf diese Weise weder ein Wunder noch
eine Stadt gebaut wurden, ersetze diese Karte
durch Nationalismus und setze sie zuriick.
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Platziere 3 Kontrollmarker auf Felder, die
angrenzend zu freundlichen Stadten sind. Fiir
jeden Marker, der nicht platziert werden kann,
lege 1 Handelsmarker auf diese Karte.
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Der AS erhilt 1 Ressource aus dem Vorrat.

Bewege dann jeden Wagen des AS um
6 Felder zu verschiedenen Zielorten iiber
die jeweils kiirzeste Route. Sie konnen sich

Platziere dann 1 Kontrollmarker auf ein Feld, auf Wasserfelder bewegen.

das angrenzend zu einem freundlichen Feld ist.

Priorititen-Reihenfolge fiir Kontrollmarker:
1. Enthalt ein Naturwunder.

2. Enthilt einen Ressourcenmarker.
3. Enthilt einen Barbaren-
Erscheinungspunkt.

. Angrenzend zu einem Naturwunder-
Marker, Ressourcenmarker oder zu einem
Barbaren-Erscheinungspunkt, auf dem
kein Marker liegt.

. Angrenzend zu den meisten Stadten.

. Angrenzend zu der Stadt, die am nichsten
vor ihrer Entwicklung steht.

. Hochster Gelande-Schwierigkeitsgrad.

Priorititen-Reihenfolge fiir Zielort:

1. Stadtstaat, von dem der AS keine
Diplomatiekarte hat.

2. Rivalisierende Stadt.

3. Anderer Stadtstaat.

Bei Gleichstand: Kiirzeste Distanz.
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Der AS ersetzt die Fokuskarte mit der
niedrigsten Technologiestufe, die auf
dem hochsten Platz in seiner Fokusreihe
liegt, durch die Karte der nachsthoheren
Technologiestufe derselben Art.

Fiihre bis zu 2 Angriffe innerhalb von 3 Feldern zu
einem freundlichen Feld aus. Der Kampfwert des
AS betragt 7. Beim Abzahlen der Reichweite darf
der Weg iiber Wasser fiihren.

Priorititen-Reihenfolge fiir Ziele:

. Rivalisierende Stadt mit einem Wunder und
einer Verteidigung von 8 oder weniger.

. Barbaren angrenzend zu einem freundlichen
Feld.

. Rivalisierende Stadt mit einer Verteidigung
von 8 oder weniger.

. Stadtstaat.

. Rivalisierender Kontrollmarker.

Bei Gleichstand: Niedrigste Verteidigung.

Verstirke dann 5 Kontrollmarker des AS,
minus 1 fir jeden Angriff, den er durchgefiihrt
hat (Minimum 0). Verstérke zuerst Kontroll-
marker, die am nachsten an Barbaren und/
oder rivalisierenden Feldern liegen, bei
Gleichstand das mit dem héchsten Gelande-
Schwierigkeitsgrad.

Bewege dann den Pfeil auf der
Technologiescheibe des AS um
5 Felder weiter.
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Baue 1 Weltwunder. Die Produktion des AS
betrigt 7. Baue das Wunder in der freundlichen
Stadt mit der hochsten Verteidigung.
Priorititen-Reihenfolge fiir Weltwunder:
1. Das Weltwunder, das den AS am néchsten an
die Erfiillung einer Agenda bringt.
2. Das Weltwunder mit den niedrigsten Kosten.

Baue dann 1 Stadt auf ein zulissiges Feld, das
innerhalb von 4 Feldern zu einem freundlichen
Feld ist. Beim Abzdhlen der Reichweite darf der
Weg iiber Wasser fiihren.

Priorititen-Reihenfolge fiir Stadt-Standort:

. Angrenzend zu den meisten Naturwunder-
und/oder Ressourcenmarkern.

. Ein Feld mit einem Barbaren-
Erscheinungspunkt.

. Hochste Verteidigung.

Falls auf diese Weise weder ein Wunder noch
eine Stadt gebaut wurden, ersetze diese Karte
durch Urbanisierung und setze sie zuriick.
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Drehe jeden rivalisierenden Kontrollmarker,
der angrenzend zu einem freundlichen

Feld ist, auf die unverstérkte Seite. Falls ein
Marker schon unverstirkt war, entferne ihn
stattdessen von der Weltkarte.

Platziere dann 4 Kontrollmarker auf Felder,
die angrenzend zu freundlichen Stidten sind.
Fiir jeden Marker, der nicht platziert werden
kann, lege 1 Handelsmarker auf diese Karte.

Prioritéiten-Reihenfolge fiir Kontrollmarker:

. Enthalt ein Naturwunder.

. Enthalt einen Ressourcenmarker.

. Enthilt einen Barbaren-
Erscheinungspunkt.

. Angrenzend zu den meisten Stadten.

. Angrenzend zu der Stadt, die am nachsten
vor ihrer Entwicklung steht.

. Angrenzend zu einem rivalisierenden Feld.

. Hochster Gelande-Schwierigkeitsgrad.
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Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Der Kampfwert
des AS betrégt 8. Beim Abzihlen der Reichweite
darf der Weg iiber Wasser, rivalisierende Felder,
Barbaren und Stadtstaaten fiithren.

Priorititen-Reihenfolge fiir Ziele:

. Rivalisierende Stadt mit einem Wunder und
einer Verteidigung von 10 oder weniger.

. Barbaren angrenzend zu einem freundlichen
Feld.

. Rivalisierende Stadt mit einer Verteidigung
von 10 oder weniger.

. Stadtstaat.

. Rivalisierender Kontrollmarker.

Bei Gleichstand: Niedrigste Verteidigung.

Verstirke dann 5 Kontrollmarker des AS,

|| minus 1 fiir jeden Angriff, den er durchgefiihrt
hat (Minimum 0). Verstérke zuerst Kontroll-
marker, die am nachsten an Barbaren und/
oder rivalisierenden Feldern liegen, bei
Gleichstand das mit dem hochsten Gelande-
Schwierigkeitsgrad.
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Bewege jeden Wagen des AS um 6 Felder
zu verschiedenen Zielorten tiber die
jeweils kiirzeste Route. Sie konnen sich auf
Wasserfelder bewegen.

Priorititen-Reihenfolge fiir Zielort:
1. Stadtstaat, von dem der AS keine
Diplomatiekarte hat.
2. Rivalisierende Stadt.
3. Anderer Stadtstaat.

Bei Gleichstand: Kiirzeste Distanz.

Dann, nachdem du diese Karte
zuriickgesetzt hast, handle die Karte des AS
auf Platz 5 ab, aber setze sie nicht zuriick.
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Jeder menschliche Spieler muss
1 seiner Stadte (nicht die Hauptstadt)

auswihlen, falls er eine hat. Jede der

ausgewahlten Stadte und alle angrenzenden
Kontrollmarker werden zerstort.

Bewege dann den Pfeil auf der
Technologiescheibe des AS um
5 Felder weiter.
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Baue 1 Weltwunder. Die Produktion des AS
betrigt 8. Baue das Wunder in der freundlichen
Stadt mit der hochsten Verteidigung.

Priorititen-Reihenfolge fiir Weltwunder:

1. Das Weltwunder, das den AS am néchsten an

die Erfiillung einer Agenda bringt.

2. Das Weltwunder mit den niedrigsten Kosten.
Baue dann 1 Stadt auf ein zulissiges Feld, das
innerhalb von 5 Feldern zu einem freundlichen
Feld ist. Beim Abzdhlen der Reichweite darf der
Weg tiber Wasser fiihren.

Priorititen-Reihenfolge fiir Stadt-Standort:

. Angrenzend zu den meisten Naturwunder-
und/oder Ressourcenmarkern.

. Ein Feld mit einem Barbaren-
Erscheinungspunkt.

. Hochste Verteidigung.

Dann, nachdem du diese Karte zuriickgesetzt

hast, handle die Kultur-Fokuskarte des AS ab,

als wire sie auf Platz 5. Setze die Karte wie

tiblich zuriick.







