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EIFFELTURM

lodernes Weltwunder

‘OPERNHAUS VON SYDNEY 'VERBOTENE STADT STONEHENGE

EIFFELTURM CHICHEN ITZA HANGENDE GARTEN
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GRUNDLAGEN LEERE FELDER
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EINEN WAGEN BEWEGEN

Um vom nahegelegenen Seoul zu profitieren, fiihrt Spieler Blau
seine Fokuskarte ,AuBenhandel” auf Platz 3 aus.

N

1. Er bewegt den Wagen aus seiner Hauptstadt. Er darf ihn nicht
auf den angrenzenden Berg bewegen, da Berge einen hoheren
Platz in der Fokusreihe erfordern.

2. Er bewegt den Wagen in das benachbarte Waldfeld und erreicht
von dort aus den Stadtstaat.

3. Erstellt den Wagen auf seine Wirtschaftkarte zuriick und legt
zwei Handelsmarker auf seine Wissenschaftkarte. Danach
nimmt er eine von Seouls verfiigbaren Diplomatiekarten.
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EIN WELTWUNDER BAUEN

Die Verbotene Stadt hat Kosten VERBOTENE STADT
von 9. Um die Verbotene Stadt Mitelalterliches Weltwunder
zu bauen, muss der Spieler

9 Produktion und eine Stadt haben,
in der sich kein Weltwunder-Marker
befindet.

Zu Beginn deines Zuges

Der Spieler erhilt 3 Produktion, darfit du | rivalisierenden
5 A . ontrollmarker zerstoren,
da sich seine Industriekarte auf der angrenzend zu einem

freundlichen Feld ist.

Platz 3 seiner Fokusreihe befindet.
Er benotigt 6 Produktion zusatzlich,
daher gibt er 1 Marmor-Marker und
2 Ol-Marker ab. Jeder Marker bringt
2 weitere Produktion, zusammen
also 6, was insgesamt die benotigten 9 Produktion ergibt.
Er baut die Verbotene Stadt, legt deren Karte neben seinen
Anfiihrerbogen und platziert den Weltwunder-Marker unter
einer seiner Stadte ohne Weltwunder-Marker.
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EINEN ANGRIFF DURCHFUHREN

Spieler Rot greift den Kontrollmarker von Spieler Blau
im nahegelegenen Wald an. Er handelt die Militarkarte
~Eisenverarbeitung” auf Platz 2 seiner Fokusreihe ab.

e

1. Spieler Rot wirft eine 5" Sein Kampfwert betragt 8
(5 vom Wiirfelwurf, 2 vom Platz der Karte in der Fokusreihe,
1 vom Bonus der ,Eisenverarbeitung”).

2. Spieler Blau wirft eine 3" Sein Kampfwert betragt 9
(3 vom Wiirfelwurf, 3 vom Schwierigkeitsgrad des Waldes,
1 da es ein verstarkter Kontrollmarker ist, 2 von angrenzenden
verstarkten Kontrollmarkern).

3. Spieler Rot gibt 2 Handelsmarker von seiner Militarkarte ab.
Spieler Blau hat keine Marker auf seiner Militarkarte, also
gewinnt Spieler Rot mit einem endgiiltigen Kampfwert von 10.
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EINEN BARBAREN BEWEGEN

Der Startspieler wirft eine 2 fiir die Barbarenbewegung.
Jeder Barbar bewegt sich in die mit,2” markierte Richtung
auf dem Barbaren-Richtungsanzeiger.

N\
\

1. Barbar,D"” bewegt sich auf das Feld mit der Stadt eines Spielers
und zerstort diese.

2. Barbar,F” bewegt sich auf ein Wasserfeld. Da er auf einem
Wasserfeld nicht anhalten darf, setzt er seine Bewegung in
dieselbe Richtung fort.
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REGEL-KLARSTELLUNGEN

Angreifen

REV NN

Wagen

Kontrollmarker

Fokuskarten, Fokusreihe und Technologiescheibe

Sonstiges

OPTIONALE REGEL ,,EPISCHES SPIEL*

CREDITS

FANTASY FLIGHT GAMES

ASMODEE NORTH AMERICA

FIRAXIS

2K & TAKE-TWO INTERACTIVE

PLAYTESTER

ASMODEE GERMANY
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KRIEGSTREIBER

TECHNIKBEGEISTERT

GEBILDET

BEVOLKERUNGSREICH

BEWAHRER
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