


Leiten Sie die Regierungsgeschdfte einer der sieben grofien Stédte der
antiken Welt. Nutzen Sie die Ressourcen lhrer Lindereien, unterstijtzen
Sie den Fortschritt, bauen Sie Handelsbeziehungen auf und sichern Sie
Ihre militirische Vorherrschaft.

Hinterlassen Sie lhre Spur in der Geschichte der Zivilisationen, indem Sie
ein architektonisches Wunderwerk errichten, dessen Bedeutung weit in
die Zukunft reichen wird.

Material Ein kurzer Uberblick iiber das Spiel
« 7 Weltwunder-Spielpline Eine Partie ,,7 Weltwunder" umfasst drei Zeitalter, denen jeweils einer der dreiKarten-
7 Weltwunder-Karten stapel zugeordnet ist. (Zuerst wird mit den Karten fiir das 1. Zeitalter gespielt, dann mit
<49 Karten 1. Zeitalter" denen fiir das 2. Zeitalter und am Schluss mit den Karten fiir das 3. Zeitalter.)
<49 Karten 2. Zeitalter" Diese Zeitalter verlaufen jeweils ahnlich: Jeder Spieler hat die Maglichkeit, sechs Kar-
<50 Karten 3. Zeitalter" ten pro Zeitalter zu spielen, um seine Stadt weiterzuentwickeln und sein Weltwunder
« 42 Konflikt-Marker zuerrichten.
*20 Miinzen mit dem Wert 3 Am Ende jedes Zeitalters vergleicht jeder Spieler seine militarische Starke mit der sei-
*30 Miinzen mit dem Wert 1 ner beiden Nachbarstadte (also der beiden Spieler, die unmittelbar links und rechts
1Wertungsblock von ihm sitzen).
*1Regelheft Am Ende des dritten Zeitalters berechnen die Spieler ihre Siegpunkte. Wer die meisten
2 Karten fiir die Partie zu zweit Punkte hat, gewinnt die Partie.
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Die Spielelemente

Die Weltwunder-Spielplane

Jeder Spielplan zeigt ein Weltwunder, das der Spieler errichten kann, und
die Ressource, die er zu Beginn der Partie produziert (oben links abge-
bildet). Die Spielpléne sind doppelseitig bedruckt und mit einer jeweils
unterschiedlichen Darstellung des Weltwunders versehen. Jedes Welt-
wunder besteht aus zwei, drei oder vier Bauabschnitten, die auf dem
Spielplan dargestellt sind. Jedem Bauabschnitt entsprechen bestimmte
Baukosten und ein Gewinn.

Miinzen

Geld wird fiir die Handelsbeziehungen mit den beiden Nachbarstadten
bendtigt.

Die Anzahl an Miinzen, die ein Spieler im Laufe einer Partie ansammeln
kann, ist nicht begrenzt.

Die gesammelten Miinzen bringen am Ende der Partie Siegpunkte ein.

Konfliktmarker
Mit den Konfliktmarkern werden Sieg und Niederlage bei den militarischen
Konfrontationen mit den Nachbarstadten angezeigt.
Es gibt vier verschiedene Arten von Markern:
« Die Niederlage-Marker haben den Wert -1 und werden nach allen
drei Zeitaltern verwendet.
* DieSSieg-Marker mit dem Wert +] werden nach dem 1. Zeitalter verwendet.
* Die Sieg-Marker mit dem Wert +3 werden nach dem 2. Zeitalter
verwendet.
* Die Sieg-Marker mit dem Wert +5 werden nach dem 3. Zeitalter
verwendet.

Die Karten

Alle Zeitalter-Karten stellen Gebéude dar. Es gibt sieben verschiedene Gebéu-

detypen, die leicht anihrem unterschiedlichen Farbrand zu erkennen sind.
* Rohstoffe (brauner Farbrand) - Diese Gebaude produzieren eine der

folgenden Ressourcen: a e o e

Diese Gebéude produzieren
eine der folgenden Ressourcen: \r;‘

* Profanbau (blauer Farbrand) - Fiir diese Gebaude gibt es Siegpunkte.

* Forschungsgebaude (griiner Farbrand) - Fiir diese Gebdude gibt es
Siegpunkte entsprechend den drei wissenschaftlichen Bereichen:

.-":;f ¢ @
Diese Gebaude verschaffen dem
Spieler Miinzen, produzieren Ressourcen, verandern die Handelsre-
geln und bringen gelegentlich Siegpunkte ein.

« Militarische Bauwerke (roter Farbrand) - Diese Gebaude ermdglichen
den Ausbau der militarischen Starke. Sie kommen wahrend der Losung
von Konflikten zum Einsatz.

« Gilden (violetter Farbrand) - Diese Gebude verschaffen unter be-
stimmten Bedingungen Siegpunkte.

Achtung: Im 3, Zeitalter gibt es weder Rohstoffkarten (brauner Farbrand)
noch Manufakturprodukte AuBerdem kommen nun die
Gilden-Karten (violetter Farbrand) zum Finsatz.

Kosten der Karten

Oben links werden die Baukosten angezeigt. Wenn dort nichts steht, st fiir
die Errichtung dieses Gebaudes keine Ressource erforderlich.

Beispiel: Der Markt kann gratis gebaut werden, die Mine kostet eine
Miinze. Fiir die Béder ist ein Stein erforderlich, wéhrend fiir den Bau der
Arena zwei Steine und ein Erz benétigt werden.

Ab dem 2. Zeitalter sind auf bestimmten Gebéuden ein Preis und eine
I freie Baubeding gegeben: Wenn der Spieler das auf der
Karte angegebene Bauwerk bereits errichtet hat, ist die Errichtung dieses
Gebéudes nun gratis.

Beispiel: Fiir die Errichtung der Stélle sind ein Stein, ein Holz und ein Frz

erforderlich ODER der Besitz der Apotheke.

Unten rechts auf der Karte ist gegebenenfalls angegeben, welche
Gebéude des folgenden Zeitalters dank dieser Karte kostenfrei gebaut
werden kénnen.

Beispiel: Wenn das Skriptorium wéhrend des 1. Zeitalters errichtet wird,
kann der Spieler im 2. Zeitalter die Bibliothek und das Gericht kostenfrei
bauen.

In der Mitte unten ist auf der Karte angegeben, bei welcher Spielerzahl
die Karte verwendet wird.

Beispiel: In einer Partie zu viert werden die Karten mit den Angaben 3+
und 4+ verwendet.

Spielvorbereitung

Ein Kartenstapel pro Zeitalter

Legen Sie die Karten der drei Zeitalter, die je nach Spielerzahl nicht verwen-
det werden, zuriick in die Schachtel.

Beispiel: In einer Partie zu sechst werden die Karten mit den Angaben
3+ 4+ 5+und 6+ verwendet. Die Karten 7+ kommen zuriick in die
Schachtel.

Auerdem gilt fiir den Kartenstapel des 3. Zeitalters:

* Zunichst werden die zehn Gilden-Karten (violetter Farbrand) aus-
sortiert. Je nach Spielerzahl wird eine bestimmte Anzahl an zuféllig
und geheim gewéhlten Gilden-Karten benétigt.

* Alle verwendeten Karten werden anschlieRend zusammen gemischt
und bilden den Kartenstapel des 3. Zeitalters.

3 Spieler: 5 Gilden

4 Spieler : 6 Gilden
5Spieler:7 Gilden

6 Spieler : 8 Gilden
1Spieler: 9 Gilden

Anmerkung:

- Wenn Sie zu Beginn der Partie die Karten abgelegt haben, die lhrer
Spielerzahl nicht entsprechen, miissen zu Beginn jedes Zeitalters alle
iibrigen Karten verteilt werden (7 Karten pro Spieler).

- Zu lhrer Information: Die Anzahl der Gilden, mit denen Sie spielen,
entspricht der Spielerzahl plus 2.

Weltwunder

Die siehen Weltwunder-Karten werden verdeckt gemischt. Jeder Spieler
erhdlt eine davon. Diese Karte und ihre Ausrichtung bestimmen, welchen
Weltwunder-Spielplan dieser Spieler bekommt und welche Seite davon
wahrend der Partie verwendet wird.

Anmerkungen:

- Verwenden Sie fiir lhre erste Partie bevorzugt die A-Seiten der Spiel-
pléne, da sie einen einfacheren Einstieq erméoglichen.

- Wenn alle Spieler einverstanden sind, darf sich jeder selbst einen
Weltwunder-Spielplan wéhlen, so dass Sie auf das zufillige Zuordnen
verzichten kénnen.

Miinzen

Jeder Spieler erhalt zu Beginn der Partie drei Miinzen mit dem Wert 1, die
er auf seinen Spielplan legt. Die iibrigen Miinzen bilden den allgemeinen
Vorrat. (Die Spieler konnen drei ler-Miinzen auch jederzeit in eine 3er-
Miinze eintauschen oder umgekehrt.)

Konfliktmarker
Die Konfliktmarker liegen neben den Miinzen als Vorrat bereit.



Bau-Regeln
Im Laufe der drei Zeitalter, aus denen eine Partie besteht, errichten die
Spieler Gebaude (Karten) und vollenden Bauabschnitte ihres Weltwun-
ders (Spielplan).

« Fiir den Bau der meisten Gebaude sind die Kosten in Ressourcen
angegeben. Einige konnen kostenlos errichtet werden, und bei
anderen muss der Spieler Miinzen zahlen, um sie bauen zu kénnen.
Bei manchen Karten sind Kosten in Form von Ressourcen, aber auch
Eine' ‘Ei!n bedi Y V) Y ’L

« Fiir die Bauabschnitte der Weltwunder miissen generell Ressourcen

gezahlt werden.

Miinzen als Kosten

Fiir den Bau mancher Karten mit braunem Rand muss eine Miinze in den
Vorrat gezahlt werden.

Beispiel: Die Errichtung der , Forstwirtschaft” kostet 1 Miinze.

Kostenfreies Bauen

Bei einigen Karten sind keine Kosten
ins Spiel gebracht werden.

Beispiel: Die Errichtung des , Kontors Ost“ st gratis.

h
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Sie konnen k

Ressourcen als Kosten

Fiir den Bau bestimmter Karten miissen Ressourcen gezahlt werden.

Um ein solches Gebéude errichten zu kénnen, muss der Spieler die
entsprechenden Ressourcen produzieren UND/ODER diese von einer der
beiden Nachbarstadte kaufen.

Produktion
Die Ressourcen eines Spielers werden durch seinen Weltwunder-Spielplan
produziert, aber auch durch seine Karten mit braunem oder grauem Farb-
rand sowie von bestimmten gelben Karten.

Wenn ein Spieler ein Gebéude errichten will, muss seine Stadt die auf der
entsprechenden Karte angegebenen Ressourcen produzieren.
Beispiel: Gizeh produziert 2 Steine, 1 Ziegel, 1 Erz, 1 Papyrus und I Stoff.

- Der Gizeh-Spieler kann die Kaserne errichten (Kosten: 1 Erz) oder das
Skriptorium (Kosten: I Papyrus), da seine Stadt die dafir erforderlichen
Ressourcen produziert.

- Der Gizeh-Spieler kann das Aquédukt (Kosten: 3 Steine) nicht bauen,
weil seine Stadt nur zwei Steine produziert, aber drej fiir den Bau des
Aquédukts erforderlich sind.

Wichtig: Die Ressourcen werden beim Bauen nicht ausgegeben.
Sie konnen also wahrend der gesamten Partie in jeder Runde
genutzt werden. Die Produktion einer Stadt lasst nie nach, da
dieiins Spiel gebrachten Karten nicht abgelegt werden.

Handel
Es kommt haufig vor, dass ein Spieler ein Gebaude errichten méchte,
obwohl seine Stadt die erforderlichen Ressourcen gar nicht oder nur
teilweise produziert.
Wenn die fiir diesen Bau bendtigten Ressourcen von den Nachbarstad-
ten - die Stadte der unmittelbar benachbarten Spieler zur Linken und zur
Rechten - produziert werden, kann der Spieler sie gemaf} den Handels-
regeln dort erwerben.
Der Spieler kann bei den beiden Nachbarn kaufen:

« die Ressource, welche die Stadt am Anfang produziert (auf dem

Spielplan angegeben)

« die Ressourcen der braunen Karten (Rohstoffe)

* die Ressourcen der grauen Karten (Manufakturprodukte).
Allerdings kann der Spieler nichts kaufen, was durch Handelsgebude (gelbe
Karten) oder bestimmte Bauabschnitte der Weltwunder produziert wird:
Diese Ressourcen sind dem jeweiligen Eigentiimer vorbehalten.

Fiir jede Ressource, die der Spieler kauft, muss er dem Eigentiimer der
Ressource 2 Miinzen zahlen.

Erlauterungen:

* Wenn ein Spieler eine Ressource an einen Nachbarn verkauft hat,
kann er sie trotzdem wahrend derselben Runde zur Errichtung eines
eigenen Gebéudes verwenden.

« Esist erlaubt, wahrend eines Spielzugs ein oder mehrere Ressourcen
der beiden Nachbarstédte zu kaufen.

* Gekaufte Ressourcen konnen nur in der Runde eingesetzt werden,
in der sie erworben worden sind.

* Die Spieler diirfen keinen Handel ablehnen.

* Bestimmte Handelsgebude (gelber Rand) reduzieren den Einzelpreis
der Ressourcen von 2 auf 1 Miinze.

 Wenn beide Nachbarstéadte eines Spielers eine bendtigte Ressource
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produzieren, kann er frei entscheiden, in welcher der Stadte er
kaufen méchte.

* Wenn ein Spieler Ressourcen kaufen méchte, muss er die Miinzen dafiir
zu Beginn der Spielrunde besitzen. Die Miinzen, die man innerhalb
einer Runde erhilt, kann man erst ab der nichsten Runde einsetzen.

Beispiel A:

Der Gizeh-Spieler méchte eine Universitat errichten (Kosten: 2 x Holz +1
x Glas + 1 x Papyrus). Seine Stadt produziert nur einmal Holz und einmal
Glas. Die Stadt seines linken Nachbarn produziert einmal Holz, und die
seines rechten Nachbarn stellt Papyrus her. Der Gizeh-Spieler zahlt
beiden jeweils 2 Miinzen, um diese Ressourcen zur Errichtung seines
Gebéudes nutzen zu kénnen.

Beispiel B:

Wiahrend einer Runde kaufen seine beiden Nachbarn bei ibm jeweils zwei
Steine fiir einen Preis von insgesamt 8 Miinzen (2 Miinzen pro Ressource).
Im selben Zug kann der Spieler eine Bibliothek errichten (Kosten: 2 Steine
und IStoff) und verwendet dafiir auch die Ressourcen, die er eben an die
Nachbarn verkauft hat.

Beispiel ¢:

Der Spieler méchte ein Forum bauen (Kosten: 2 Ziegel). Seine Stad pro-
duziert ] Ziegel, eine Nachbarstadt ebenfalls. Zu Beginn seines Spielzugs
besitzt der Spieler keine Miinzen. Selbst wenn ein Nachbar ihm in dieser
Runde eine Ressource abkauft, kann er die Miinzen nicht sofort ausge-
ben, um den fehlenden Ziegel zu erwerben, denn die Miinzen stehen
ihm erst in der nichsten Runde fiir einen Handel zur Verfiigung. Deshalb
kann er in dieser Runde kein Forum bauen und muss eine andere Aktion
ausfiihren.

Kostenfreies Bauen
Beieinigen Gebéuden des 2. und3. Zeitalters steht rechts nebenihren Kos-
ten der Name eines anderen Gebaudes aus dem vorangegangenen Zeitalter.
Wenn der Spieler, der das Gebaude errichten mochte, auch das auf der
Karte erwahnte andere Gebéude aus dem gegangenen Zeitalter in
seiner Stadt besitzt, muss er die Kosten nicht bezahlen, sondern kann das
Gebaude kostenfrei bauen.

Beispiel: Die Bibliothek kann im 2. Zeitalter kostenlos gebaut werden,
wenn der Spieler wihrend des 1. Zeitalters das Skriptorium errichtet hat.

Beispiel Wer im 1. Zeitalter das Theater baut, kann wéhrend des 2.
Zeitalters dje Statue kostenfrei errichten. Diese wiederum erméglicht
den kostenlosen Bau der Gérten im 3, Zeitalter.




Spielablauf
Eine Partie beginnt mit dem 1. Zeitalter, dem sich das 2. und schlieBlich
das 3. Zeitalter anschlieRen. Nach dem Ende des 3. Zeitalters werden die
Siegpunkte zusammengezahlt.

Ablauf eines Zeitalters
TuBeginn eines Zeitalters erhalt jeder Spieler verdeckt sieben Karten des
entsprechenden Stapels auf die Hand.
Jedes Zeitalter besteht aus sechs Runden, wahrend derer die Spieler
gleichzeitig jeweils eine einzige Karte ausspielen.
Eine Spielrunde setzt sich aus folgenden Phasen zusammen:

« 1.Eine Karte wahlen

* 2.Karte ins Spiel bringen

* 3.Karten weitergeben

1. Eine Karte wihlen

Jeder Spieler sieht sich seine Handkarten an, wahlt eine davon aus und
legt sie verdeckt vor sich ab.

Seine restlichen Karten legt der Spieler verdeckt zwischen sich und einem
Nachbarn ab (siehe , Ende eines Zeitalters").

2.Karte ins Spiel bringen
Sobald alle Spieler eine ihrer Karten gewéhlt haben, kénnen sie diese
gleichzeitig ins Spiel bringen.
Esgibt fiir jede Karte drei verschiedene Nutzungsméglichkeiten, also drei
unterschiedliche Arten, sie ins Spiel zu bringen:

* A) Das Gebaude errichten

* B) Einen Bauabschnitt seines Weltwunders vollenden

* () Karte ablegen, um drei Miinzen zu erhalten
Hinweis: Wihrend ihrer ersten Partien konnen die Spieler ihre jewei-
lige Aktion auch der Reihe nach ausfiihren, so dass jeder problemlos
nachvollziehen kann, was geschieht.

2.A. Das Gebaude errichten
Meistens wird der Spieler das Gebaude bauen, das auf der gewahlten Karte
zu sehenist (siehe ,Bau-Regeln”).
Wichtig: Ein Spieler kann niemals zwei identische Karten ins
Spiel bringen (also zwei Karten mit demselben Namen).
STELLE DER KARTEN
Die braunen und grauen Karten werden in der linken oberen Ecke des
eigenen Weltwunder-Spielplans so iibereinander gelegt, dassimmer die
produzierten Ressourcen sichtbar bleiben.
Dieiibrigen Karten kommen offen in den Bereich vor dem Weltwunder-
Spielplan des Spielers. Alles, was vor dem Spieler liegt, wird als seine
Stadt bezeichnet.
Wenn der Platz eng wird, werden die Karten farblich sortiert so iiber-
einander gelegt, dass der Name jeder einzelnen Karte sichtbar bleibt.

2.B. Einen Bauabschnitt seines Weltwunders vollenden

Wenn der Spieler einen Bauabschnitt seines Weltwunders vollenden
machte, verwendet er die Karte, die er fiir diese Runde gewahlt hat, als
Konstruktionsanzeiger.

Mit jedem Bauabschnitt sindb verbunden,
die auf dem Weltwunder-Spielplan angegeben sind. Sie entsprechen nicht
den Kosten fiir das auf der Karte abgebildete Gebaude.

KUII)II ukti

Der Spieler schiebt die Karte verdeckt zur Halfte unter seinen Weltwunder-
Spielplan, um anzuzeigen, dass dieser Bauabschnitt des Weltwunders nun
vollendet ist. Die Karte hat sonst keine Wirkung und gilt nicht als Gebaude.
Beispiel: Der Spieler will den zweiten Bauabschnitt seines Weltwun-
ders, des Leuchtturms von Alexandria, vollenden. Er wihlt eine Karte
aus seiner Hand. Seine Stadt liefert ihm zwej Erz-Ressourcen, die er fiir
den Bau braucht. Fr schiebt also die verdeckte Karte halb unter den
entsprechenden Abschnitt seines Weltwunders, um anzuzeigen, dass
dieser Bauabschnitt nun vollendet ist.

alf—
Erlauterungen: |

* Die Bauabschnitte des Weltwunders miissen auf jeden Fall in der
richtigen Reihenfolge vollendet werden, also von links nach rechts.

« Der Bau des Weltwundersist nicht verpflichtend. Man kann die Partie
auch gewinnen, ohne die Errichtung seines Weltwunders abgeschlos-
sen oder auch nur begonnen zu haben.

* DieKarte, mit der man die Vollendung eines Bauabschnitts des Welt-
wunders anzeigt, bleibt geheim. Die Spieler versuchen, dafiir Karten
zuverwenden, die sie nicht an ihren Nachbarn weitergeben mochten
(siehe ,Karten weitergeben”).

* Die meisten Weltwunder bestehen aus drei Bauabschnitten, doch
diese haben nichts mit den Zeitaltern des Spiels zu tun. Es ist also
durchaus mdglich, mehrere Bauabschnitte seines Weltwunders
wahrend desselben Zeitalters zu vollenden oder erst im 3. Zeitalter
mit dem Bau des Weltwunders zu beginnen.

* Jeder Bauabschnitt kann im Laufe der Partie nur ein einziges Mal
vollendet werden.

2.C. Karte ablegen, um drei Miinzen zu erhalten

Der Spieler kann seine Karte auch ablegen, um fiir seine Stadt drei Miinzen
aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen.

Die dafiir abgelegte Karte bleibt verdeckt liegen undbildet in der Mitte des
Tisches einen Ablagestapel. Es kann hilfreich sein, eine Karte abzulegen,
deren Gebaude man nicht selbst errichten kann, aber fiir den Nachbarn
interessant sein konnte.

Hinweis: Wenn ein Spieler eine Karte ausgewdhlt hat, deren Gebdude er
nicht bauen kann und die er auch nicht fiir die Vollendung des nichsten
Bauabschnitts seines Weltwunders nutzen kann, ist er gezwungen, sie
abzulegen und sich dafiir drei Miinzen zu nehmen.

3. Karten weitergeben
Jeder Spieler nimmt nun die Karten auf, die sein Nachbar fiir ihn bereit-
gelegt hat.
Achtung: Die Richtung, in die man seine Karten weitergibt,
variiert je nach Zeitalter:
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* Wahrend des ersten Zeitalters werden die Karten im A ™
Uhrzeigersinn weitergegeben, also an den linken Nachbarn. \J

 Wahrend des zweiten Zeitalferswerdendie Karten gegenden C
Uhrzeigersinnweitergegeben, also andenrechtenNachbarn,

* Wahrend des dritten Zeitalters werden die Karten im -
Uhrzeigersinnweitergegeben, alsoan denlinkenNachbarn,  *%

Sonderfall: sechste Runde!

Tu Beginn der sechsten und letzten Runde jedes Zeitalters erhalten die
Spieler zwei Karten von ihrem Nachbarn. Sie bringen eine davon ins
Spiel (wie gewdhnlich), wahrend die andere verdeckt abgelegt wird. Die
ausgewdhlte Karte wird normal gespielt. Dann ist das Zeitalter zu Ende.
Erliuterung: Diese letzte Karte wird abgelegt, ohne dass die Spieler dafiir
drej Miinzen erhalten!

Beispiel: Sophie hat zu Beginn des ersten Zeitalters sieben Karten
bekommen. Wihrend der ersten Runde hat sie eine davon ins Spiel
gebracht. Danach hat sie die iibrigen sechs Karten an ihren linken Nach-
barn weitergegeben und von ihrem rechten Nachbarn sechs Karten
erhalten. Spater, wihrend der sechsten Spielrunde, hat sie von ihrem
rechten Nachbarn zwei Karten bekommen. Sie wéihlt eine davon, bringt
sie ins Spiel und legt die letzte Karte verdeckt ab; sie wird nicht mehr
gespielt.

Ende eines Zeitalters
Nach der sechsten Runde endet ein Zeitalter.
Nun miissen die Spieler die militarischen Konflikte [dsen.
Jeder Spieler vergleicht die Anzahl der Schild-Symbole auf seinen Militar-
Karten (rot) mit der Summe jeder seiner beiden Nachbarstédte:
 Wennein Spieler mehr Schilde hat als ein Nachbar, nimmt er
sich einen Sieg-Marker - entsprechend dem soeben beendeten
Leitalter (1. Zeitalter: +1/ 2. Zeitalter: +3 / 3. Zeitalter: +5). =
« Hat ein Spieler weniger Schilde als ein Nachbar, nimmt er
sich einen Niederlage-Marker (ein Minuspunkt). @
 Wenn ein Spieler gleich viele Schilde hat wie eine Nachbars-
tadt, erhélt er dafiir keinen Marker.
Jeder Spieler erhalt also 0, 1oder 2 Marker, die er auf seinen Weltwun-
der-Spielplan legt.
Beispiel: Das 2. Zeitalter ist eben zu Ende gegangen. Alexandrien
(3 Schilde) hat eine gemeinsame Grenze mit Rhodos (5 Schilde) zur Lin-
ken und mit Ephesus (2 Schilde) zur Rechten. Alexandrien erhélt einen
Niederlage-Marker (1Minuspunkt), der auf die linke Seite seines Spiel-
plans gelegt wird, und einen Sieg-Marker (3 Pluspunkte, 2. Zeitalter),
der auf die rechte Seite des Spielplans gelegt wird.




Ende der Partie

Die Partie endet nach Ablauf des dritten Zeitalters, nachdem die Spieler
die Konfliktmarker dieses Zeitalters erhalten haben.

Jeder Spieler addiert die Siegpunkte seiner Stadt. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt die Partie.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt derjenige der daran beteiligten
Spieler, der mehr Miinzen besitzt. Besteht auch hier Gleichstand, gibt es
mehrere Sieger.

Anmerkung: Dem Spiel ist ein Wertungsblock beigefiigt, um die Zahlung
der Punkte wahrend der ersten Partien zu erleichtern... und damit Sie eine
Erinnerung an unvergessliche Partien aufbewahren kénnen!

Wertung
Die Z&hlung der Punkte geschieht in folgender Reihenfolge:
* 1. Militarische Konflikte

* 3. Weltwunder
* 4.Profanbauten
* 5. Forschungsgebaude

* 1.Gilden

1. Militérische Konflikte

Jeder Spieler addiert seine Sieg- und Niederlage-Marker. (Das Gesamter-
gebnis kann negativ sein.)

Beispiel: Alexandrien beendet die Partie mit folgenden Markern: +1, +3,
#5, -1, -1, -1. Insgesamt hat der Spieler also 6 Punkte.

Fiir jeweils drei Miinzen erhalten die Spieler am Ende der Partie1Siegpunkt.

Beispiel: Alexandrien beendet die Partie mit 14 Miinzen, die ihm 4 Sieg-
punkte einbringen (4 x 3 Miinzen).

3. Weltwunder

Jeder Spieler addiert dann die Siegpunkte seines Weltwunders zu seinem
Punktestand.

Beispiel: Alexandrien hat drei Bauabschnitte seines Weltwunders

fertig gestellt (auf der Seite mit dem Symbol ). Dafiir erhdlt der Spieler
10 Punkte (3 fiir den ersten Abschnitt und 7 fiir den dritten).

4. Profanbauten
Jeder Spieler erhalt die Siegpunkte fiir seine Profanbauten. Der jeweilige
Punktwert ist auf den Karten der Profanbauten angegeben.

Beispiel: Alexandrien hat folgende Profanbauten errichtet: Altar (2 Sieg-

punkte), Aquidukt (5 Punkte) und Biirgerhaus (6 Punkte). Insgesamt
erhdlt der Spieler fiir seine Profanbauten also I3 Punkte.

5. Forschungsgebéude

Die Forschungsgebéude bringen auf zwei verschiedene Weisen Siegpunkte
ein: Es gibt Punkte fiir Gruppen identischer Symbole und fiir jeweils drei
verschiedene Symbole.

Die Siegpunkte, die der Spieler auf diese beiden Weisen erhilt,
werden addiert.

Identische Symbole
Fiir jedes der drei moglichen Forschungssymbole erhalt der Spieler eine
bestimmte Anzahl an Siegpunkten:

* Teinziges Symbol: 1Siegpunkt @

* 2identische Symbole: 4 Siegpunkte L]

* 3identische Symbole: 9 Siegpunkte LX)

* hidentische Symbole: 16 Siegpunkte ) ¥ ) ¥

Anmerkungen:

- Die Siegpunkte entsprechen dem Quadrat der Anzahl der Symbole.

- Yon jedem Symbol gibt es vier griine Karten, so dass ein Spieler maxi-
mal 16 Punkte fiir identische Symbole erhalten kann.

- Dieses Maximum kann durch die Gilde der Wissenschaftler und das
Weltwunder der Hingenden Gérten von Babylon noch erhdht werden:
S identische Symbole bringen dementsprechend 25 Siegpunkte ein, 6
identische Symbole 36 Siegpunkte.

Beispiel: Alexandrien hat sechs Forsch
Symbolen errichtet:3 @, 2 ¢ und 1 8. Fiir die drei Tafeln erhilt
er 9 Siegpunkte (3 x 3), fiir die beiden Zirkel 4 Punkte (2.x 2) und fiir das
Zahnrad 1Punkt (1x ). Zusammen erhilt er also 14 Siegpunkte.

f

béude mit fol
g

Drei verschiedene Symbole

AuBerdem bekommt der Spieler fiir jedes Set aus drei verschiedenen
Symbolen Siegpunkte. f

Beispiel: Alexandrien hat sechs Forschungsge- % A @
béude errichtet, besitzt aber lediglich ein einziges Set aus drei verschie-
denen Symbolen. Er erhdlt also 7 zusétzliche Punkte und hat damit 21
Punkte. Hitte Alexander ein Gebéude mit einem zusatzlichen Symbol
& gebaut, hitte er dafiir folgende Siegp (9+4+4)+
(7+7) =3I Siegpunkte.

kia hak

Bestimmte Handelsgebaude des 3. Zeitalters bringen Siegpunkte ein.
Beispiel: Alexandrien hat die Handelskammer errichtet, die 2 Siegpun-
kte einbringt fiir jede graue Karte, die sich in der Stadt befindet. Alexan-
der hat zwei graue Karten in seine Stadt gelegt und erhdt folglich 4
Siegpunkte.

1.Gilden

Jede Gilde bringt Siegpunkte ein, deren Anzahl von der Zusammensetzung
der Stadt des Spielers und/oder der Nachbarstadte abhangt (siehe ,,Be-
schreibung der Gebaude").

STRATEGISCHE RATSCHLAGE

- Gegner blockieren: Sie sollten stets Ihre beiden Nachbarstadte im
Auge behalten und die Strategien der Spieler analysieren. Versuchen
Sie, Ihre Nachbarn zu blockieren, indem Sie die Karten, die diese brau-
chen kénnten, fiir lhr eigenes Weltwunder verwenden oder ablegen,
falls Sie Miinzen brauchen.

- Strategien: Jede Strategie kann zum Sieg fiihren - sich auf eine Farbe
spezialisieren oder verschiedene Gebaudetypen mischen, sich auf die
militarischen A rieren oder diese ver-
nach-lassigen, viel produzieren oder gut handeln...

- Fortschritt: Wenn Sie Forschungsgebéude errichten, sollten Sie darauf
achten, verschiedene Symbole zu sammeln - das bringt mehr Punkte ein.

1
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Expertenvariante fiir 2 Spieler
Filr eine Partie zu zweit gelten einige Regelanderungen, die nachfolgend
erlautert werden. Aufier dem Standard-Material werden auch zwei beson-
dere Karten verwendet - die Karte ,,Grenze" und die Karte , Freie Stadt".
Achtung: Es ist empfehlenswert, zunéchst einige Partien mit
dreibis sieben Spielern zu spielen, bevor man die Variante fiir
zwei Spieler ausprobiert!

Karte Grenze . Karte Freie Stadt

Spielvorbereitung

Die Spieler verwenden dieselben Karten wie bei der Partie zu dritt (nur
die Karten mit der Angabe 3+).

Jeder von ihnen erhélt einen Weltwunder-Spielplan. Ein dritter Spielplan
wird neben sie auf den Tisch gelegt und im Folgenden als ,,Freie Stadt"
bezeichnet.

Die Karte ,Grenze" wird zwischen die beiden Spieler gelegt.

Jeder Spieler erhdlt sieben Karten auf die Hand. Die restlichen sieben Kar-
ten werden als verdeckter Stapel rechts neben die Karte ,Grenze" gelegt.
Der Spieler links von der Freien Stadt nimmt die Karte , Freie Stadt" auf die Hand.
Die beiden Spieler und die Freie Stadt erhalten zu Beginn der Partie jeweils
drei Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.

Spielablauf

Die Partie verlauft dhnlich wie mit drei bis sieben Spielern.

Der Unterschied liegt in der Verwaltung der Freien Stadt: Die Spieler iiber-
nehmen abwechselnd die Kontrolle iiber die Freie Stadt und spielen dann
aufler ihrer eigenen Karte auch eine Karte fiir die Freie Stadt.

Am Ende der Runde legt Ludovic

Karte Freie Stadt

(]
]
Karte, die Ludovicfir  §
seine Stadt spielt :
]
v

Ludovics Stadt

1.Eine Karte wahlen

Der Spieler, der die Karte , Freie Stadt" auf der Hand hat, nimmt die oberste
Karte vom Stapel der Freien Stadt und fiigt sie seinen Handkarten hinzu.
Wahrend sein Gegner nur eine Karte fir sich selbst wahlt, sucht dieser
Spieler nun zwei Karten aus: eine Karte filr seine eigene Stadt und eine
fiir die Freie Stadt.

Dannlegtjeder Spieler seineiibrigen Handkarten auf seine Seite der Karte,, Grenze".

Karte Grenze

2. Karte ins Spiel bringen

Der Spieler, der die Karte ,Freie Stadt" besitzt, bringt zuerst die Karte
der Freien Stadt ins Spiel, dann seine eigene. Wahrenddessen fiihrt sein
Gegner seine eigene Aktion durch.

Regeln fiir die Freie Stadt:

* Die Freie Stadt kann von ihren beiden Nachbarstadten geméf den
normalen Handelsregeln Ressourcen kaufen. Wenn eine Ressource
inbeiden Nachbarstédten vorhandenist, darf der Spieler, der fiir die
Freie Stadt spielt, frei entscheiden, wo gekauft wird - auch wenn eine
der beiden Alternativen preiswerter ist.

* Nurwenn die Freie Stadt nichtin der Lageist, eine Karte zu verwenden,
um ein Gebaude zu errichten oder einen Bauabschnitt des Weltwunders
zuvollenden, darf sie eine Karte ablegen, um drei Miinzen zu erhalten.

* Wenn die fiir die Freie Stadt gewahlte Karte ein kostenfreies Bauen
ermdglicht, MUSS diese Option genutzt werden.

Anmerkung: Wihrend der sechsten Runde eines Zeitalters, -ist vom Stapel
der Freien Stadt nur noch eine einzige Karte iibrig. Diese letzte Karte wird
zusammen mit der siebten und letzten Karte der beiden Spieler abgelegt.

Am Ende der Runde legt Pierd

seine Karten hierhin. seine Karten hierhin.

Karte Grenze

Karte, die
Ludovic fiir

Kartenstapel der Freien Stadt

Karte, die Pierd fir seine
Stadt spielt

3. Karten weitergeben

Sobald die drei Karten ins Spiel gebracht worden sind, nehmen die Spieler
den Kartenstapel von der anderen Seite der Grenze an sich. In der nachs-
ten Runde spielt der andere Spieler fiir die Freie Stadt - und so weiter bis
zum Ende der Partie.

Beispiel: Ludovic und Pierd spielen eine Partie zu zweit. Jeder erhdlt
sieben Karten, und die sieben restlichen Karten werden als Stapel rechts
neben die Karte ,, Grenze gelegt. Ludovic sitzt rechts von der Freien
Stadt und nimmt die Karte , Freie Stadt" an sich. Wihrend der ersten
Spielrunde wéhlt Pierd eine Karte aus seiner Hand aus, um sie ins Spiel
zu bringen. Ludovic nimmt dje oberste Karte des Stapels der Freien
Stadt und fiigt sie seinen Handkarten hinzu. Dann wéhlt er eine seiner
Handkarten fiir seine eigene Stadt und eine andere fir die Freie Stad.
Nun decken die Spieler ihre gewdhlten Karten auf und bringen sie ins
Spiel -beginnend mit der Freien Stadt. AnschlieBend nehmen die beiden
Jeweils den Kartenstapel von der anderen Seite der Grenze, so dass jetzt
Pieré die Karte ,, Freie Stadt" fiir die zweite Spielrunde hat. Er zieht eine
Karte und spielt fiir die neutrale Stadt sowie fiir seine eigene...

Ende eines Zeitalters
Der Spieler, der als Erster die Karte ,Freie Stadt" auf der Hand hat, wech-
selt von Zeitalter zu Zeitalter:
« 1.Zeitalter:Der Spielerlinks von der Freien Stadt besitzt die Karte, Freie Stadt".
* 1.Ieitalter:Der Spieler rechts von der Freien Stadt besitzt die Karte, Freie Stadt".
© 3 Zeitalter:Der Spieler links vonder Freien Stadt besitzt die Karte, Freie Stadt".
Die Regeln fiir die Lésung der Konflikte bleiben unverandert.

Ende der Partie
Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt die Partie.
Im Falle eines Gleichstands gewinnt derjenige, der mehr Miinzen besitzt.

Pierds Stadt

Freie Stadt



Beschreibung der Weltwunder

Die sieben Spielpline, welche die Stédte und ihre Weltwunder darstellen, sind doppelseitig bedruckt (A und B), um noch mehr Abwechslung ins Spiel zu bringen.

Spielplanseite A [basique]
Die Seite A der Weltwunder-Spielpléne ist immer nach demselben Prinzip aufgebaut:
* Der erste Bauabschnitt der Weltwunder bringt 3 Siegpunkte ein.
* Der dritte Bauabschnitt der Weltwunder bringt 7 Siegpunkte ein.
* Der zweite Bauabschnitt der Weltwunder ist jeweils mit einer Besonderheit verbunden, die nachfolgend erléutert wird.

SO ¥
Koloss von Rhodos: Leuchtturm von Alexandrien: Tempel der Artemis in Ephesus:

Der zweite Bauabschnitt bringt Rhodos 2 Schilde fiir die militarischen ~ Dem Spieler steht nach Wahl jede Runde einer der vier Rohstoffe [picto-  Der Spieler nimmt sich 9 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.
Auseinandersetzungen ein. grammes] zur Verfiigung.

Héngende Gérten von Babylon: Statue des Zeus in Olympia: Mausoleum in Halikarnassos:

Am Ende der Partie profitiert der Spieler von einem zusétzlichen For-  Der Spieler kann einmal pro Zeitalter ein Gebaude seiner Wahl kostenfrei  Der Spieler kann alle Karten, die bisher abgelegt wurden (um Geld zu

schungssymbol seiner Wahl. errichten. erhalten oder am Ende eines Zeitalters), aufnehmen, eine davon auswéh-
lenund das darauf abgebildete Gebaude errichten, ohne die Kosten dafiir
zahlen zu miissen.

Pyramiden von Gizeh:
Die Pyramiden von Gizeh bringen bei Vollendung hres zweiten Bauabschnitts
5 Punkte und bieten keine weitere Besonderheit.

080
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Spielplanseite B

Diese Spielplanseite ist ein wenig anspruchsvoller. Dennoch sind die beiden Seiten ausgewogen und kénnen wihrend einer Partie auch gemischt verwendet werden.

Koloss von Rhodos

Der Koloss von Rhodos wird in zwei Bauabschnitten errichtet.
* Der erste Bauabschnitt bringt 15child, 3 Miinzen und 3 Siegpunkte ein.
* Der zweite Bauabschnitt bringt 15child, 4 Miinzen und 4 Siegpunkte ein.

Hangende Gérten von Babylon

* Der erste Bauabschnitt bringt 3 Siegpunkte ein.

*Die Vollendung des zweiten Bauabschnitts gibt dem Spieler die
Maglichkeit, die siebte Karte eines Zeitalters auszuspielen, statt sie
abzulegen. Er kann diese Karte verwenden, um sie regelgerecht zum
Bauen zu nutzen, um sie abzulegen und dafiir 3 Miinzen zu bekom-
men oder um sie fiir den Bau an seinem Weltwunder zu verwenden.

* Durch die Vollendung des dritten Bauabschnitts profitiert der Spieler
von einem zusatzlichen Forschungssymbol seiner Wahl.

Leuchtturm von Alexandrien
* Ist der erste Bauabschnitt vollendet, steht dem Spieler jede Runde nach
Wahl einer der folgenden vier Rohstoffe zur Verfiigung: [pictogrammes]
« Ist der zweite Bauabschnitt vollendet, steht dem Spieler jede Runde
nach Wahl eines der drei folgenden Manufakturprodukte zur Verfii-
gung: [pictogrammes]
* Der dritte Bauabschnitt bringt 7 Siegpunkte ein.

w3

L]
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Statue des Zeus in Olmpla

* Die Vollendung des ersten Bauabschnitts ermdglicht es dem Spieler,
die Rohstoffe [pictogrammes] bei seinen Nachbarstadten fiir eine
statt fiir zwei Miinzen zu kaufen.

* Der zweite Bauabschnitt bringt 5 Siegpunkte ein.

*Hat der Spieler den dritten Bauabschnitt vollendet, darf er eine Gil-
den-Karte (violetter Rand) seiner Wahl , kopieren”, die einer seiner
beiden Nachbarn ins Spiel gebracht hat.

Pyramiden von Gizeh
Die Pyramiden werden in vier Bauabschnitten errichtet. Jeder davon bringt
Siegpunkte ein (3,5, 5,7) - insgesamt 20 Punkte.
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Tempel der Artemis in Ephesus

« Der erste Bauabschnitt bringt dem Spieler 4 Miinzen und2 Siegpunkte ein.
« Der zweite Bauabschnitt bringt dem Spieler 4 Miinzenund 3 Siegpunkte ein.
« Der zweite Bauabschnitt bringt dem Spieler 4 Miinzen und5 Siegpunkte ein.

MAUSOLEUM IN HALIKAR

Mausoleum in Halikarnassos

« Der erste Bauabschnitt bringt dem Spieler 2 Siegpunkte ein. Aufierdem
darf der Spieler alle Karten, die bisher abgelegt wurden, aufnehmen,
eine davon auswahlen und das Gebéude darauf errichten, ohne die
Kosten dafiir zahlen zu miissen.

« Der zweite Bauabschnitt bringt dem Spieler 1Siegpunkt ein. Aufierdem
darf der Spieler alle Karten, die bisher abgelegt wurden, aufnehmen,
eine davon auswahlen und das Gebéude darauf errichten, ohne die
Kosten dafiir zahlen zu miissen.

* Nach Vollendung des dritten Bauabschnitts darf der Spieler alle Karten,
die bisher abgelegt wurden, aufnehmen, eine davon auswéhlen und das
Gebaude darauf errichten, ohne die Kosten dafiir zahlen zu miissen.
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Beschreibung der Symbole auf den Karten
Karten des 1. Zeitalters

Die Karte produziert den abgebildeten Rohstoff.

a ziegel Q erz
@ stein @ holz

@16 Die Karte produziert jede Runde einen der beiden
abgebildeten Rohstoffe.

Erliuterung: Der Spieler kann unterschiedslos die eine ODER andere Res-
source nutzen, um ein Gebdude zu errichten oder einen Bauabschnitt seines
Weltwunders zu vollenden. Allerdings kann er NICHT beide Ressourcen
innerhalb derselben Runde verwenden.

Die Karte produziert das abgebildete Manufakturprodukt.
o glas @ stoff [ Q_:} papyrus
() Die Karte bringt die angegebenen Siegpunkte ein.
-
“ Die Karte liefert bei der Losung militérischer Konflikte einen Schild.
o Diese Karte spielt bei der Wertung eine Rolle.
@ Diese Karte spielt bei der Wertung eine Rolle.
% Diese Karte spielt bei der Wertung eine Rolle.
Die Karte bringt die angegebene Anzahl an Miinzen ein. Der Spieler
0 erhdlt die Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat, sobald er die Karte

ins Spiel bringt.
Wenn der Spieler diese Karte ins Spiel gebracht

p-
1T hat, zahlt er ab der nichsten Runde nur noch
| 1statt 2 Miinzen, wenn er von seinem rechten

Nachbarn Rohstoffe kauft.

Wenn der Spieler diese Karte ins Spiel gebracht

'iF hat, zahlt er ab der néchsten Runde nur noch
1 statt 2 Miinzen, wenn er von seinem linken
Nachbarn Rohstoffe kauft.

<
Wenn der Spieler diese Karte ins Spiel gebracht

'il" hat, zahlt er ab der néchsten Runde nur noch
\'J ’ = I statt 2 Miinzen, wenn er von einem seiner

beiden Nachbarn Manufakturprodukte kauft.

0]20

Karten des 2. Zeitalters

@ @ Die Karte produziert zweimal den angegebenen Rohstoff.
@ AT Die Karte liefert bei der Losung militérischer Konflikte
zwei Schilde.

Diese Karte bringt 1 Miinze fiir jede braune Kartein
denStadten des Spielers UND seiner beiden Nachbarn.
Hinweis: Dabejzihlen auch Gebéude brauner Kar-
L ten, die in derselben Runde wie die Presse in den
Nachbarstadten gebaut worden sind.

Diese Karte bringt 2 Miinzen fiir jede graue Kartein
denStadten des Spielers UND seiner beiden Nachbarn.
Hinweis: Dabei zihlen auch Gebéude grauer Kar-
= ten, die in derselben Runde wie der Basar in den
Nachbarstadten gebaut worden sind.

)
a P

Die Karte produziert jede Runde nach Wahl des
Spielers einen der vier abgebildeten Rohstoffe.
Hinweis: Diesen Ressourcen kinnen die Nach-
barstédte nicht kaufen.

e

Die Karte produziert jede Runde nach Wahl des
Spielers eines der drei Manufakturprodukte.
Hinweis: Diesen Ressourcen kénnen die Nach-
barstédte nicht kaufen.
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Karten des 3. Zeitalters
ﬁ @ ST\ Die Karteliefert bei der Losung militérischer Konflikte

drei Schilde.
Diese Karte bringt 3 Miinzen je Bauabschnitt des Weltwunders,
der bereits vollendet ist, wenn die Karte ins Spiel kommt
3 1) (also 3, 6, 9 oder 12 Miinzen). Am Ende der Partie bringt
die Karte 1Siegpunkt pro Bauabschnitt des Weltwunders
ein, derim Laufe der Partie vollendet wordenist (also 1,2,
3 oder 4 Siegpunkte).
Die Karte bringt 1Miinze fiir jede braune Karte, die sichin der
ﬁﬁ Stadt des Spielers befindet, wenn die Karte ins Spiel gebracht
1510 yird. AmEnde der Partie bringt die Karte 1Siegpunk fiir jede
braune Karte in der Stadt des Spielers.
Die Karte bringt 1 Miinze fiir jede graue Karte, die sich in der
- l Stadt des Spielers befindet, wenn die Karte ins Spiel gebracht
M' wird. Am Ende der Partie bringt die Karte 2 Siegpunkte fiir jede
graue Karte in der Stadt des Spielers.
B
Erléuterung fiir die Arena, den Hafen, die Handelskammer und den Leucht-
turm: Der Spieler erhélt die Miinzen einmalig aus dem allgemeinen Vorrat,
sobald er das entsprechende Gebdude errichtet. Die Siegpunkte werden

am Ende der Partie berechnet - in Abhéngigkeit von den Gebduden und
Bauabschnitten des Weltwunders, die zu diesem Zeitpunkt existieren.

Die Karte bringt 1 Miinze fiir jede gelbe Karte, die sichin der
Stadt des Spielers befindet, wenn die Karte ins Spiel gebracht
wird. Am Ende der Partie bringt die Karte 1 Siegpunkt fiir jede
gelbe Karte in der Stadt des Spielers.

Gilden

Die meisten Gilden bringen in Abhéangigkeit von den Gebauden der Nach-
barstadte Siegpunkte ein.

Anmerkung: Die beiden Pfeile neben der abgebildeten Karte zeigen an,
dass die Karten der Nachbarstddte beriicksichtigt werden, aber nicht die
Karten in der eigenen Stadt des Spielers.

Gilde der Spione: 1Siegpunkt fiir jede rote
Karte in den beiden Nachbarstadten.

Gilde der Beamten: 1Siegpunkt fiir jede blaue
Karte in den beiden Nachbarstadten.

< 8.

Gilde der Arbeiter:1Siegpunkt fiir jede braune
Karte in den beiden Nachbarstadten.

Gilde der Kiinstler:1Siegpunkt fiir jede graue
Karte in den beiden Nachbarstadten.

Gilde der Handler:1Siegpunkt fiir jede
= in den beiden Nachbarstadten.

. 9
\Jﬂ -

Die anderen Gilden bringen nach einer besonderen Berechnungsart
Siegpunkte ein.

&>

~J \/

Gilde der Philosophen: 1 Siegpunkt fiir jede
griine Karte in den beiden Nachbarstadten.

Gilde der Baumeister: 1 Siegpunkt pro
Bauabschnitt der Weltwunder, die in den
beiden Nachbarstadten UND in der eigenen
Stadt vollendet worden sind.

[ Gilde der Reeder:1Siegpunkt fiir jede braune, graue
m @ EJ und violette Karte in der eigenen Stadt.

Hinweis: Die Gilde der Reeder selbst zihlt dabeiauch mit.

Gilde der Strategen: 1 Siegpunkt fiir jeden Nie-
<) ]3_} > derlage-Marker in den Nachbarstadten.
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Gilde der Wissenschaftler: Der Spieler pro-
fitiert nach seiner Wahl von einem der drei
Forschungssymbole.
Hinweis: Er entscheidet sich am Ende der Par-
tie, welches Symbol er nutzen méchte - nicht
beim Ausspielen der Gilde.

Erklérung: Die Ressourcen, welche die Weltwunder-Spielpléne produzieren,
werden nicht genauso behandelt wie die Karten (Weinberg, Basar, Gilden, ...).



