Ziel ist es die Bevilkerung von Mesopotarnien erfolgreich in die Zivilisation zu fil-
hren. Derjenige, dem es am besten gelingt wirtschaftliches Wachstum, kulturelle
Entwicklung, Handel, Landwirtschait, Politik und Krieg zu bewerkstelligen sowie
gelegentlich Zikkurats (= typischer pyramidenartiger Stufentemped der Hochkultu-
ren Mesopotamiens) zu errichten gewinnt das Spiel.

nhalt Sticker s
- 40 doppelseitige Zivilisationsfelder

(4 jeder Sorte);

- 5 Fikkuratmarken;

- 4 verschiendenfarbipge Sets

mit j& 20 Spiclsteinen;

- Diese Anleitung;

= | "Erster-Spicler-Marke™.

Aufbau

1. Die Ziviliswtionsfelder werden gemischr und in einem 6 x 6 Felder groBen Cua-
drat auf den Tisch gelegt. Dabei ist darauf zu achten, daft benachbarte Felder nicht
mit derselben Seite nach oben liegen (zwei Felder gelten als benachbart, wenn sie
eine gemeinsame Kante innerhalb des Quadrats haben). Jeder Spieler withlt eine
Farbe und nimmt sich alle Spielsteine dieser Farbe sowie eines der vier (ibrig geblie-
benen Zivilisationsfelder. Beim Spiel zu dritt wird das verbleibende Feld neben das
Quadrat gelegt. Dieses Feld ist im Spielverlauf austauschbar,

2. Es wird ein Spicler bestimmt, der die "Erster-Spieler-Marke™erhdilt. Beginnend
mit diesem Spieler legt jeder im Uhrzeigersinn einen seiner farbigen Spiclsteine auf
ein beliebipes freies” Zivilisationsfeld (ein Feld gilt als frei solange noch kein Stein

| dort liegt). Nachdem alle ihren ersten Spielstein abgelegt haben folgen zwei weitere

Platzierungsrunden mit leicht abgednderten Regeln: in der Runde entscheidet jeder
Spieler, ob er einen Spielstein auf jedem Feld, wo schon mindestens einen seiner
farbigen Spielsteine liege, oder ob er einen Stein auf jedem freien Feld, das an ein
seiner Felder rechrwinklig angrenz, platzieren méchte. (Ein Feld gehfirt einem
Spieler sobald er dort mindestens einen Stein platziert hat).

3. Es folgr die lewzre Aufbauphase: Jeder Spieler kann nun das Zivilisationsfeld wel-
ches er auf der Hand hat gegen ein freies Feld aus dem Quadrat tauschen. Dieser
Tausch ist jedoch nicht zwingend: Ein Spieler kann auch passen und sein Feld be-
halten.

Splelrunde

Dias Spiel wird beim ersten Spieler im Uhrzeigersinn forigeserzt. Ein Spielzug be-
steht aus folgenden Schritten:

1. Ein Spieler flihrt eine, beide oder auch gar keine der angezeigten Aktionen der
Zivilisationskarte auf seiner Hand aus. Statt dessen kann er auch Zikkurats bauen.
2. Der Spieler tauscht sein Zivilisationsfeld mit einem freien Feld des Quadrats .
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Aktionen ausfiihren

Die Zivilisationsfelder haben eine doppelte Funktion in diesem Spiel: sie dienen als
Teil des Spielbretts (als Platzhalter fiir die Felder der einzelnen Spieler), aber auch
als Werkzeuge mit denen die Spieler .Aktionen™ fiir ihre Zivilisation ausfilhren.

Jedes Feld beinhaltet zwei verschiedene Aktionen von denen je eine auf der Vior-
der- bzw. Riickseite abgebildet ist (die Aktion der rlckwirntigen Seite ist jeweils als
kleines Bild am unteren Rand zu sehen).

Zu Beginn seines Zuges entscheidet peder Spieler ob er eine, beide oder gar keine der
auf seinem Zivilisationsfeld abgebildeten Aktionen ausfithren will. (wobei die gleiche
Akrtion nicht zweimal ausgefithnt werden kann). Die Auswirkungen der verschiedenen
Aktionen werden am Ende erlintert.

Entschlicfit sich ein Spieler dazu eine der beiden Aktionen aussufiihren, so darf er
Entscheidet sich ein Spieler keine Aktion durchzufithren darf er zwel Spielsteine auf
einem seiner Felder hinzufiigen oder einen auf ein beliebiges, noch frefes Feld setzen.




Pie Fikkurat

Hat cin Spaeler 5 Steine auf einem oder mehreren Feldern abgelege kann er en-
tscheiden, ob er seinen Zug zum Bau von Zikkurats nutzen méchte. In einem Zug
kinnen nicht mehr als zwei Zikkurats errichtet werden. EntschlicBt sich ein Spieler
zum Bau von Zikkurats kann er keine Aktionen ausfithren. Eine Zikkurat wird wie
folgr errichrer:

1. Der Spieler entfernt seine Spielsteine von dem Feld auf dem er eine Zikkurat
bauen midchte.

2 Er legt dafiir eine Zikkurat auf das Zivilisationsfeld.

3. Er legt einen seiner Spielsteine auf der Zikkurat ab um seinen Besitz zu markie-

FET.

darf kein weiterer Spielstein, gleich welcher Farbe, dort plaziert werden und sie
sind von allen im Spielverlauf noch folgenden Aktionen ausgenommen.

Austausch von FHivilisationsfeldern

Nachdem ein Spieler seine Aktionen abgeschlossen hat muss er das Zivilisationsfeld
auf seiner Hand gegen ein freies, und anders, als das seinige fllustrierte, Feld eintau-
schen. Dabei kann jeder Spicler emscheiden welche Seite die Vorderseive sein soll,
Jedoch muss die Abbildung des aufgenommenen Feldes jederzeit fiir die Mitspieler
sichtbar bleiben, damit diese tiber mgliche, kommende Aktionen informiert sind.
Achtung: Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges keinen seiner Spielsteine auf dem
Spielfeld, hat er nur die Moglichkeit drei seiner Steine auf einem beliebigen frefen
Feld zu platzieren und dann sein Zivilisatonsteld zu tauschen bevor er seine Runde
beendet.

Spielende
Das Spiel endet:

1. Sofort, sobald ein Spieler am Ende seines Zuges keine Zivilisationsfelder mehr
tauschen kann, weil keine freien Felder mehr vorhanden sind oder die verbliebe-
nen Felder mit seinem identisch sind.

2. Sobald ein Spieler seine fiinfie und letzte Zikkurat errichtet hat, das Spiel gebe
weiter bis der letzte Spieler an der Reihe war (der rechte Nebensitzer des Spielers
mit der Erster-Spieler-Marke).

- (rewinner

Am Ende des Spiels werden die Siegpunkre zusammengezihlr. Siegpunkee erhilt man
durch den Besitz von Zivilisationsfeldern auf dem Spielbrett (Die Spiclsteine bringen da-
gegen keine Punkte und werden aussortiert). Jeder Spieler nimmt sich seine Zivilisa-
tionsfelder vom Tiech und lege sie vor sich ab. Dabei ist daraof zu achten, daff die Seiten
nicht umgedreht werden: (die Abbildung auf der Vorderseite zihlt). Er bildet dann
damit “Feldersets”. Ein Set besteht aus maximal fiinf Feldern, wobei deren Abbildungen
nicht doppelt vorkommen diirfen. Ein Spieler kann auch die Zivilisationsfelder, die er
am Spielende noch auf der Hand hilt verwenden, die Vorderseite ist dabei frei wihlbar.
Die Zikkurat wird gesondert behandelt: sie kann fiberall hinzugefiigt werden und erms-
Die zusammengestellien Sets ergeben folgende Siegpunkte:

'

Der Gewinner des Spiels ist derjenige mit den meisten Punkten.

Slegpunkie

Beispiel: Ein Spieler hat am Ende neun Felder auf dem Sprelbrett belegt: 3 Lan-
dwirtschaft, 2 Handel, 2 Krieg, I Politik und 1 kulturelle Enewicklung. Er har au-
Berdem eine Zikkurat errichtet und hilt noch eine Krieg/Politik-Karte auf der
Hand, Mit diesen kann er ein Set aus 5 Feldern zusammenstellen (eines aus fedem
Bereich), ein Set aus 4 Feldern (Landwintschaft, Handel, Krieg und dem Politikfeld
auf seiner Hand), sowie ein Ser aus einem Feld {nur Landwirtschaft). Er kann
zudem seine Zikkurar zu dem Ser Set hinzufiigen und so auf ein &er Set erweitern.
Daraus ergeben sich 21+104+1=32 Siegpunkte.




| dandwirtschaft

1.Der Spieler muf je
cinen Spiclstein von

allen seinen Feldern ab- [

geben, die nicht re-

chtwinklig an seine

Landwirnschafisfelder angrenzen.
2.Es diirfen bis zu zwei Spielsteine auf jedem cigenen Landwinschafifeld abgelegt

werden.
Handel

Der Spieler darf auf
jedes seiner Handelsfel-
der einen Extrastein pro
Seive, die an ein frem=
des Feld oder den Spiel-
feldrand angrenzz,

legen.

%[tur

Der Spieler

auf allen belegten Fel-
dern, die rechtwinklig
an sein Kulrurfeld an-
grenzen einen Spiel-
stein der betreffenden

Farbe. Auch wenn andere aus dieser Aktion profitieren sollten.

Politik
Ein Spieler kann seine
pelegten Spiclsteine be-
lichig auf seinen Fel-
dern verschieben.

fKrH

MNachdem eines der eige-

nen Felder als Angreifer

und ¢in fremdes oder &
freies Feld als Attakiertes [
gewahlr wurde wird ein

Krieg folgendermafen
ausgetragen:

1. alle Spielsteine werden von dem angegriffenen Feld entfernt.

L dieselbe Anzahl an Steinen wird vom Angreiferfeld

3. sollte das Angreiferfeld eine andere Abbildung als das au:hem Feld haben oder sol-
Ite die Abbildung vom Angreiferfeld anders als das rote Krieg™ Bild sein, so wird ¢in
weiterer Stein vom Angreiferfeld entfernt.

4. eine beliebige Anzahl an Spielsteinen (mindestens jedoch einer) wird vom Angreifer
von seinem auf das angegriffene Feld verschoben.

Es sollte darauf geacheet werden, daf alle vier Phasen eines Krieges ausgefithn werden.
Das bedeutet, das angegriffene Feld wechselt den Besitzer und ist mit mindestens einem
Spiclstein des Angreifers beleg.

Die Zahl der Angriffe wahrend einer Kriegsaktion ist nicht begrenzt.

Strategische Hinwelse
In den ersten Runden erlauben die kombinierten Aktionen aus den Bereichen Landwir-
tschaft und Handel einen deutlichen Zwwachs fiir eine Zivilisation.

Beim Auwswiihlen des Feldes fiir die nachste Aktion sollte muerst beriicksichtigt werden
was die eigene Zivilisation am dringendsten braucht, dann welche weiteren Aktionen
die Mitspicler auf der Hand halten!

Auch Zikkurats sind wesentlich, man sollte jedoch mit deren Bau niche zu friith begin-
nen. Ein verfrilhtes Bauprojeks kann die Entwicklung einer Zivilisation stoppen. (Felder
mit Zikkurats tragen nicht zur Entwicklung bei).
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