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Lukt het jou je beschaving te ontwikkelen door de geschiedenis van de mensheid

en daarby je tegenstanders de loef af te steken op de weg van de vooruitgang?

SPELMATERIAAL
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(op één kant moet
een sticker geplakt
worden, die aangeeft
dat de speler heeft
gepast)

@ 12 blokjes

16 technologie-
tegels

SPELVOORBEREIDING

(1) Leg het speelbord en de agora midden op tafel.

© Sorteer de continenttegels op grootte en leg ze gedekt naast het
speelbord. Plaats de vierkante continenttegel in het midden van het
speelbord. Oriénteer hem in een richting naar keuze (of laat het toeval

bepalen).

Opmerking: hocwel de continenttegels een “correcte’ kaart van onze wereld kunnen
vormen, is dat niet nodig voor het spel!

© Sorteer de gebouwkaarten op tijdperk (I, IL III, IV) en leg ze in vier
gedekte stapels naast het speelbord.

Opmerking: verwijder in een spel met 3 spelers alle gebouwkaarten met “4+> uit het
spel. Verwider in een spel met 2 spelers alle gebourokaarten met 3+ en “4+> wit het spel.

O Sorteer de wonderkaarten op tijdperk (I, II, IIL, IV) en leg ze in vier
gedekte stapels naast het speelbord.

@ Sorteer de beschavingskaarten op tijdperk (I, II, IIL, IV) en leg ze in
vier gedekte stapels naast het speelbord.

@ Schud alle “oordeel van de geschiedenis”-kaarten en trek er willeke-
urig vijf. Leg ze open naast het speelbord. Leg de overblijvende kaarten
terug in de doos, deze worden in het spel niet gebruikt.

@ Schud alle “tockomstige technologie”™kaarten en leg ze in een
gedekte stapel naast het speelbord.

© Mix de roemfiches en leg ze gedekt naast het speelbord.
(9) Leg het goud naast het speelbord in een algemene voorraad.

@ Elke speler kiest een kleur en neemt het bijbehorende spelmateriaal:
spelersbord, technologietegels, hoofdstad, kolonisten, blokjes en een
telsteen.

* De telsteen wordt op veld ‘0’ van het scorespoor op het speelbord gezet.

* De spelers leggen hun spelersbord voor zich op tafel. (Zie pagina II
voor een gedetailleerde voorbereiding van het spelersbord.)

@® Elke speler neemt 3 goud en legt dat op het goudveld op zijn spelers-
bord. De hoeveelheid goud die een speler bezit tijdens het spel is open
iformatie.

@® Elke speler neemt 4 beschavingskaarten (één van elk tijdperk) en 1
“tockomstige technologie”-kaart en legt deze, zonder ze aan de andere
spelers te laten zien, gedekt voor zich neer. Leg de overblijvende beschav-
ings- en “toekomstige technologie”-kaarten, zonder ze te bekijken, terug
in de doos.

Telsteen

Lie pagina 11 voor meer
details over de voorbereiding




SPELERSBORD

goud en een overzicht van de beschikbare acties.

Voorbereiding spelersbord

1. Leg de technologietegels op de bijbehorende velden van het spelersbord.

Het spelersbord is het centrum van je spel. Het toont je alle mogelyke technologieén die je kunt ontwikkelen, je bouwvelden, je invasiespoor; voorraadvelden voor blokjes en

2. Leg 7 blokjes op de blokjesvelden op de technologietegels. De overblijvende 5 blokjes gaan naar het voorraadveld op het spelersbord.

Bouwvelden

Hier kun je je gebouwen bou-
wen. Je begint het spel met
één  beschikbaar bouwveld.
Je kunt de andere bouwvel-
den beschikbaar maken door
‘schrift’ of ‘architectuur’ te
ontwikkelen.

Wiel

Je mag je kolonisten maxi-
maal 1 veld verplaatsen op
het speelbord.

Rijtuig

Je mag je kolonisten maxi-
maal 2 velden verplaatsen
op het speelbord (‘wiel’
wordt onbruikbaar).
Spoorweg

Je mag je kolonisten maxi-
maal 3 velden verplaatsen
op het speclbord (‘rijtuig’
wordt onbruikbaar).

Luchtvaart

Je mag je kolonisten naar
elk veld verplaatsen op
het speelbord (‘spoorweg’
wordt onbruikbaar).

Ruimtevaart

Je krijgt 3 OP voor elk edel-
steensymbool waar je de
controle over hebt op het
moment dat je deze technologie ontwikkelt.

Je mag overal op het speelbord een aanval
uitvoeren, zonder een kolonist te gebruiken.

Je mag daarna een stad stichten op het aange-
vallen veld.

Blokjesveld
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Overzicht acties

Invastespoor

Telkens wanneer je cen andere
speler aanvalt, leg je een
roemfiche op het meest linkse
vrije veld op dit spoor. De rode
cijfers geven aan hoeveel goud
je moet betalen om de aanval
uit te voeren.

Dit deel toont een overzicht van alle acties die een speler kan uitvoeren in fase C van elk
tijdperk. Ze zijn verdeeld in twee groepen: acties waarvoor een staande kolonist nodig is en
acties die uitgevoerd kunnen worden zonder kolonist.

STARTTECHNOLOGIEEN

Gereedschap

Je krijgt 1 goud elke keer
dat je de controle neemt
over cen wildsymbool.

Vuur
ﬁ Je mag bouwveld nummer
E 1 gebruiken.

TECHNOLOGIETEGELS

Landbouw

Je krijgt 1 goud elke keer
dat je de controle neemt
over een graansymbool.

Architectuur

3 gebruiken. Je bent niet
verplicht eerst ‘schrift’ te
hebben.

Medicijnen

Je krijgt 3 goud elke keer
dat je de controle neemt
over een graansymbool
(landbouw’ wordt
onbruikbaar).

Genetica

Je krijgt 2 OP voor elk
graansymbool waar je de
controle over hebt op het
moment dat je deze technologie ontwikkelt. Je
kunt een gebouw bouwen (actie ‘bouwvakker’)
zonder een kolonist te gebruiken.

Je mag bouwveld nummer

Metaalbewerking
Je krijgt 1 goud elke keer
dat je de controle neemt

over een ertssymbool.

Bouwkunde

Je moet 2 blokjes plaatsen
als je een stad sticht (i.p.v.
1 blokje).

Techniek

Je krijgt 3 goud elke keer
dat je de controle neemt
over een ertssymbool
(‘metaalbewerking’ wordt

onbruikbaar).

Computerweten-
schappen

Je krijgt 2 OP voor elk
ertssymbool waar je de
controle over hebt op het moment dat je deze
technologie ontwikkelt. Je krijgt 2 extra OP
telkens wanneer een van je kolonisten naar de
agora gaat.

Ruilhandel

Je krijgt 1 goud elke keer
dat je een blokje op het
speclbord plaatst.

Schrift
Je mag bouwveld nummer
2 gebruiken.

Betaalmiddel

Je krijgt 1 goud elke keer
dat je de controle neemt
over ecn edelsteensymbool.

Handel

Je krijgt 2 goud elke keer
dat je een blokje plaatst op
het speelbord (‘ruilhandel’

wordt onbruikbaar).

Economie

Je krijgt 1 OP voor elk
eigen blokje op het speel-
bord op het moment dat je
deze technologie ontwikkelt.

Je krijgt 4 goud elke keer dat je de controle
neemt over een edelsteensymbool (‘betaalmid-
del’ wordt onbruikbaar).
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SPELVERLOOP

Ledere ronde stelt een ander tydperk voor uit de geschiedenis van de mensheid.

Het spel speelt over vier tijdperken. Elk tijdperk heeft vijf fases:

A. Begin van het tijdperk

B. De wereld uitbreiden

C. Spelersacties

D. Einde van het tijdperk

E. Voorbereiding van het volgende tijdperk

Iln
ke

A. Begin van het tijdperk

Voer aan het begin van elk tijdperk de volgende stappen

uit:

1. Neem de wonderkaarten voor het huidige tijdperk en leg ze open
naast het speelbord.

2. Neem evenveel gebouwkaarten voor het huidige tijdperk als het
aantal spelers in het spel en leg ze open naast het speelbord.

Voorbeeld: in cen
spel met 3 spelers
worden 3 kaarten
opengelegd. De andere
stapels zullen worden
gebruikt in de bijbeho-
rende tijdperken.

3. Beginnend met de startspeler, en daarna kloksgewijs de andere
spelers, legt elke speler zijn beschavingskaart voor het huidige
tijdperk open en beslist of hij de beschavingskaart van het huidige
tijdperk wil houden of de nieuwe wil houden. De niet gekozen
kaart wordt afgelegd. Uitzondering: in het eerste tijdperk sla je
deze fase over: iedere speler draait zijn eerste kaart om.

Belangrijk: Elk voordeel verkregen via een beschavingskaart met een onmid-
dellyk effect (een bliksemschicht) wordt onmiddellyk na het kiezen van de kaart
eenmalig te worden loegepast. Dit voordeel kan dus niet opnieww worden loege-
past indien dezelfde kaart in de volgende ronde wordt behouden.. De blijvende

effecten blijven actief loldat de beschavingskaart wordt ajgelegd.

4. De speler met het laagste nummer (rechtsboven) op zijn
beschavingskaart wordt de startspeler in dit tijdperk.

B. De wereldkaart uitbreiden

Beginnend met de startspeler, en daarna kloksgewijs de andere spelers, voeren alle spelers de volgende 2 stappen uit:

1. Plaats een continenttegel
De speler trekt een continenttegel en plaatst deze op het speelbord.

Belangrijk: in het eerste tijdperk plaatsen alle spelers een tegel met 3 velden. In
alle andere tydperken plaatsen ze een tegel met 2 velden.

Regels voor het plaatsen van continenttegels:

* Elke continenttegel moet met een zijde grenzen aan een al
aanwezige continenttegel.

Elke continenttegel moet passend in het raster geplaatst
worden.

Een continenttegel mag gedraaid en geplaatst worden in
elke richting

Het terrein op aangrenzende zijdes moet gelijk zijn (land
aan land, zee aan zee). Dit geldt niet voor de randen van
het speelbord. Dit betekent dat, als een tegel met de zee-
zijde grenst aan de rand van het bord, het mogelijk is om
op het bijbehorende veld aan de andere kant van het bord
een tegel met de landzijde te leggen.

Een continenttegel mag niet op een andere tegel geplaatst
worden.

Een continenttegel mag de op het speelbord afgebeelde
eilanden afdekken.

Kol
hoofdstad (zie stap 2).

isten op de bedekte velden gaan terug naar hun

2. Plaats/verplaats een hoofdstad

In het eerste tijdperk moet de speler zijn hoofdstad plaatsen op een
veld op zijn zojuist geplaatste continenttegel met de actieve kant
boven (de kant zonder sticker). Daarna neemt hij zijn 3 kolonisten uit
zijn voorraad en plaatst ze op dit veld. Plaats de hoofdstad midden
op het veld zodat het symbool wordt afgedekt (daarmee is de grond-
stof voor alle spelers, inclusief de speler zelf, niet beschikbaar!). In de
volgende tijdperken mag de speler zijn hoofdstad verplaatsen naar
een veld op zijn laatst geplaatste continenttegel. Alle kolonisten die
nog op het veld bij de hoofdstad stonden, worden mee verplaatst.

Belangrijk: cen hoofdstad kan alleen geplaatst worden op een zojuist door de
speler zelf” gelegde tegel of blyjven staan op een eerder geplaatste tegel.

Voorbeeld: in het cerste tijdperk
plaatst ROOD ziyn hoofdstad op
de rood omrande tegel é . In het
lweede tydperk plaatst hij de groen
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omrande tegel op het speelbord & ,
en verplaatst hy) zyn hoofdstad naar
een veld op deze tegel
hy het ertssymbool afdekt en het voor
alle spelers niet zichtbaar maakt (alle
spelers beschouwen deze grondstof
als met-bestaand totdat de hoofdstad
verplaalst word! naar een nieuwe
locatie. ROOD moet alle kolonisten,
afkomstig van de locatie waar zyn
hoofdstad stond, verplaatsen naar de
neeuwe locatie ;

, waarmee




C. Spelersacties

Voor de volgende acties is een kolonist nodig:

1. Ontdekkingsreiziger: verplaats een kolonist

en/of sticht een stad

2. Bouwvakker: bouw een gebouw
3. Kunstenaar: scoor 3 overwinningspunten (OP)

4. Soldaat: val een tegenstander aan.

1. ONTDEKKINGSREIZIGER

Deze actie bestaat uit twee aparte acties: a) Verplaats een kolonist en/
of b) Sticht een stad. Je kunt allebei of één van beide acties uitvoeren,
maar je moet de volgorde aanhouden; je kunt je kolonist niet verplaat-
sen nadat je een stad hebt gesticht.

a) Verplaats een kolonist

N

Regels voor het verplaatsen van een kolonist

De speler kiest één van zijn staande kolonisten op het
bord en hij verplaatst deze over het bord.

* Een kolonist mag alleen horizontaal of verticaal verplaatst
worden.
Een kolonist mag verplaatst worden over de continenttegels, de

Irukte eilanden op h en ovi

Een kolonist ma 1 kolonist, stad e
hoofdstad staat, betreden of p n of er zijn verplaatsing
eindigen.
gin van het spel maximaal 1 veld

aatst worden. Bepaalde technologi

en ‘luchtvaart’) kunnen dit verl

<olonist mag de kaart aan de linker- of rechterkant verla-
ten. Hij verschijnt dan weer aan de tegenoverliggende kant.

* Een kolonist mag ook blijven staan (= 0 velden verplaatsen).

Als een speler na het verplaatsen van een kolonist eindigt op een veld
met een grondstofsymbool (wild, graan, erts of edelsteen) en hij had
daar nog geen kolonist of stad staan, dan neemt hij de controle
over dit symbool.

-
Belangrijk: de rode cirkel die je rondom een grondstofsymbool vindt op
bepaalde kaarten en technologieén, geefl aan dat je de controle neemt over dit
symbool; dit gebeurt als je een kolonist zun verplaatsing laat eindigen op een veld
met één of twee grondstofsymbolen en/of als je daar een stad sticht.
Een sumpele zwarte cirkel rondom een grondstofsymbool geeft aan dat je de
controle hebt over dit symbool als je een kolonist of stad hebt staan op dat veld.
De controle over een grondstofsymbool kan ook worden gedeeld, byjo. 2 kolonisten
en een stad van verschillende spelers. Er kunnen nooit 2 of meer steden op een
veld staan.
Denk eraan dat een hoofdstad die op een veld staat het grondstofsymbool afdekt;
geen enkele speler kan de controle nemen of hebben over dit symbool.

I

Voorbeeld: BLAUW heeft een stad op een

veld met een ertssymbool. ROOD verplaatst een
kolonist naar hetzelfde veld. Beide spelers delen de
controle over de erts. Echter; wil ROOD hier een
stad stichten dan moet hiyy BLAUW aanvallen (zie
4. Soldaat’).

_—_—

Deze fase is de belangrijkste in elk tijdperk. Beginnend met de startspeler, en daarna kloksgewijs de andere spelers,
moeten alle spelers één actie per beurt uitvoeren, totdat alle spelers een gouden eeuw zijn gestart.
Een speler kan in zijn beurt kiezen uit acht acties. Elke actie (m.u.v. “8. Start een gouden eeuw”) mag in een tijdperk meerdere malen worden
uitgevoerd.

Voor de volgende acties is geen kolonist nodig:
5. Bouw een wonder

6. Activeer een gebouw of een wonder

7. Ontwikkel een technologie

8. Start een gouden eeuw

De speler neemt goud athankelijk van zijn ontwikkelde technologieén
en eventueel zijn beschavingskaart (bijv. jacht’ levert een goud op voor
een nieuw wildsymbool, ‘landbouw’ een goud voor graan, enz.).

b) Een stad stichten

Als de kolonist, na zijn verplaatsing (of niet, een speler kan

zijn ontdekkingsreiziger ook laten staan), is geéindigd op
een veld zonder steden of hoofdsteden, mag de speler er een stad
stichten: hij plaatst één blokje uit zijn voorraad (twee blokjes als hij
‘bouwkunde’ ontwikkeld heeft) op het veld. Het grondstofsymbool
moet zichtbaar blijven. Als een speler niet genoeg blokjes heeft, moet
hij ze van een ander veld op het speelbord nemen, of hij voert deze
actie niet uit. Voor ieder geplaatst blokje krijgt de speler goud. De
hoeveelheid goud is athankelijk van zijn ontwikkelde technologieén
(één goud voor ‘ruilhandel’, twee goud voor ‘handel’) en het bezit
van de wonderkaart “Hagia Sophia” (twee goud)..

Blokjes en steden: er is een duidelijk verschil tussen blokjes en steden in
de spelregels en de bylage. Een ‘blokje’ verwyst naar een [ysiek houten blokje op
het speelbord of op je spelersbord, een ‘stad’ verwijst naar één of twee blokjes die
samen een stad vormen op het speelbord!!

Steden mogen alleen opgericht worden op continenttegels, nooit op
de eilanden die afgebeeld staan op het speelbord.

Aan het eind van actie la en/of 1b legt de speler zijn
gebruikte kolonist neer.
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Voorbeeld: BLAUW verplaatst een kolonist naar een graansymbool o Omdat
hy ‘landbouw’ heeft ontwikkelt, krygt hyy 1 goud. Daarna sticht hyj een stad G,
waarvoor hyj nog een goud krijgt (omdat hy ‘ruilhandel’ heeft ontwikkeld).
Tenslotte legt hy zyn kolonist neer:

2. BOUWVAKKER

De speler neemt één van zijn staande kolonis-
ten van een veld op het speelbord en legt deze
|| neer op de agora. Daarna neemt hij een open
gebouwkaart van de tafel en legt deze op een

vrij bouwveld op zijn spelersbord. Een speler heeft aan het begin
van het spel alleen bouwveld nummer 1 tot zijn beschikking. De
andere velden komen beschikbaar door ‘schrift’ of ‘architectuur’ te
ontwikkelen.



Als een speler geen vrij bouwveld heeft, moet hij een gebouw van
zijn spelersbord verwijderen. Dit gebouw gaat uit het spel.

Een speler mag meerdere exemplaren van een gebouw hebben.

Uitleg van een gebouwenkaart:

Tijdperk Dit cijfer geeft aan

waarin de bij welke speler

kaart in het aantallen deze

spel komt. kaart in het spel
komt.

Effect Dit symbool geeft

i weer wanneer het

Eebot effect van de kaart
optreedt (hier: bij
het activeren van
het gebouw).

3. KUNSTENAAR

De speler neemt één van zijn staande kolonisten
[:;:] (@) van een veld op het speelbord en legt deze neer

op de agora. Hjj krijgt hiervoor 3 OP en ver-
plaatst zijn telsteen vooruit op het scorespoor.

4. SOLDAAT

De speler kiest één van zijn staande kolonisten op het
speelbord en verplaatst deze naar een veld met een
kolonist en/of stad van een tegenstander (hoofdste-

den kunnen NIET worden aangevallen). De regels voor het ver-
plaatsen zijn gelijk aan die van de ontdekkingsreiziger.

Na het verplaatsen (of niet, een speler kan zijn soldaat ook laten
staan) betaalt de speler de hoeveelheid goud - zoals aangegeven op
het eerste vrije veld op het invasiespoor op zijn spelersbord - aan de
algemene voorraad.

Belangrijk: het aantal soldaatacties dat een speler in elk spel kan witvoeren
us beperkt tot vier:

Blokjes van de tegenstander gaan terug naar zijn voorraad. Alle
kolonisten van tegenstanders op dit veld gaan terug naar hun hoofd-
steden (als ze staan, gaan ze staand naar dit veld). De aanvallende
speler neemt een willekeurig getrokken roemfiche en legt het gedekt
op het eerste vrije veld van zijn invasiespoor.

Hierna mag de aanvallende speler onmiddellijk nog de volgende
actie uitvoeren: 1b) Een stad stichten. Tenslotte legt de speler zijn
gebruikte kolonist neer.

Voorbeeld: ROOD besluit het veld waar
BLAUW een stad heeft aan te vallen (een stad
bestaande wit 2 blokjes omdat BLAUW ‘bouwo-
kunde’ heefi ontwikkeld). ROOD verplaatst zin
kolonust en betaalt 8 goud (omdat hy al 2 keer
heeft aangevallen in dit spel). BLAUW moet zyn
blokyes terugnemen en GEEL moet zyn kolonisten
terugplaatsen op het veld by zyn hoofdstad.

Opmerking: als een speler ‘ruimtevaart’ heefl ontwikkeld, heeft hij geen
kolonist nodig om een tegenstander aan te vallen.

5. EEN WONDER BOUWEN
. De speler kiest een naast het speelbord open wonderkaart

van de tafel, betaalt de aangegeven bouwkosten en legt de

wonderkaart naast zijn spelersbord. Sommige beschavings-
kaarten verlagen de bouwkosten voor de speler die deze kaart in
zijn bezit heeft. Voer na het bouwen het onmiddellijke effect ( & )
op de wonderkaart direct uit, indien van toepassing

Een speler mag een onbeperkt aantal wonderen bouwen.

Uitleg van een wonderkaart:

Standaard Bouwkosten voor
bouwkosten de speler die een
specificke bescha-
vingskaart bezit
(hier: Phoenicié)
Onmiddellijk Effect bij activering
effect (zie 6.)

6. EEN GEBOUW OF WONDER ACTIVEREN
De speler kiest één van zijn gebouwen of won-
ﬁ / deren met een effect bij activering (§03%). Hij voert

de aangegeven actie uit en draait de kaart om

(om aan te geven dat hij het effect dit tijjdperk
gebruikt heeft). Het effect van elke kaart kan door een speler maar
eenmaal per tijdperk gebruikt worden.

1. ONTWIKKEL EEN TECHNOLOGIE

De speler kiest de technologie die hij wil ontwikkelen.
Hijj betaalt de linksboven aangegeven bouwkosten en
legt de tegel gedekt naast zijn spelersbord. Eventuele blokjes op de
tegel gaan naar het voorraadveld op zijn spelersbord. De nieuwe
effecten van de technologie treden onmiddellijk in werking.

Sommige technologieén maken andere ‘onbruikbaar’: als je de
nieuwe technologie ontwikkelt, verlies je de voordelen van de oude.

o L
Belangrijk: om een technologie te kunnen ontwikkelen moet de voorgaande in
de 11j (z0als aangegeven met de prjlen) al ontwikkeld zin.

Voorbeeld: om ‘bouwwkunde’
te kunnen ontwikkelen, moet
‘metaalbewerking’ al ontwik-

keld zin.

8. START EEN GOUDEN EEUW

Als een speler geen staande kolonisten meer op het

=== speelbord heeft staan, mag hij een gouden eeuw

Z starten. Nadat hij een gouden eeuw is gestart, kan
hij geen verdere acties uitvoeren in dit tijdperk. Telkens wanneer de
speler aan de beurt is, moet hij passen en krijgt hij 2 goud uit de alge-
mene voorraad. Belangrijk: de speler krijgt geen goud in de beurt
dat hij zijn gouden eeuw start. Om een gouden eeuw te starten draait
de speler zijn hoofdstad, zodat de sticker boven zit. De eerste speler
die een gouden eeuw begint in het huidige tijdperk, kiest een “oordeel
van de geschiedenis”-kaart en legt deze naast de agora.




D. Einde van het tijdperk

Als alle spelers een gouden eeuw zijn gestart, eindigt het
tijdperk onmiddellijk.

Ultzondering: het vierde tydperk eindigt nadat de éérste speler zuyn gouden eeuw is
gestart (zie Einde van het spel).

Alle spelers krijgen OP gebaseerd op de “oordeel van de geschiedenis-
kaart naast de agora.

E. Voorbereiding van het volgende tijdperk

E Opmerking: Sla deze fase over aan het einde van het laatste tyjdperk. :]

Om het volgende tijdperk voor te bereiden, voer je de volgende

stappen uit:

1. Leg de gebouwkaarten en wonderkaarten af die in dit tijdperk niet
gebouwd zijn. Leg de “oordeel van de geschiedenis”-kaart naast de
agora af. Leg deze kaarten terug in de doos.

2. Draai alle hoofdsteden zo dat de sticker aan de onderkant zit.

3. Zet alle kolonisten op het bord rechtop. Ze blijven op de locatie waar
ze staan.

. Neem alle kolonisten van de agora en zet ze rechtop bij hun

hoofdstad.

EINDE VAN HET SPEL
Als een speler een gouden eeuw start in het vierde tydperk, ludt dat de laatste beurt
in. Na hem hebben alle andere spelers nog één beurt. Het spel eindigt met de speler

rechts van de speler die het einde van het spel inluidde. De “oordeel van de geschie-
denis™-kaart naast de agora wordt normaal afgehandeld, daarna eindigt het spel.

Aan het einde van het spel krijgt iedere speler nog overwinnings-
punten voor:
Goud: 1 OP voor iedere 3 goud.
Ontwikkelde technologieén: de OP op de achterkant van de
technologietegels naast zijn spelersbord.
Roemfiches: de OP op de roemfiches op zijn invasiespoor.
“Toekomstige technologie”-kaarten: clke speler draait zijn

“toekomstige technologie”-kaart open en scoort deze als hij aan
de voorwaarde voldoet.

De speler met de meeste overwinningspunten is de
winnaar. Bij een gelijke stand, wint de betrokken spe-
ler met de meeste steden op het speelbord. Is de stand

dan nog gelijk, dan wordt de overwinning gedeeld.

Symbolen
Alle technologieen en kaarten in het spel tonen symbolen. Hier volgt
een overzicht van de meest voorkomende. Op de spelershulp vind je een
overzicht van alle kaarten in het spel.

Als je de controle neemt over een edel-
steen-, erts-, wild- of graansymbool.: dit
gebeurt als je een stad/kolonist plaatst op een
veld op het speelbord waarop dit grond-
stofsymbool staat. Zie pagina IV voor details.

Als je de controle hebt over een
edelsteen-, erts-, wild- of graansymbool:
dit verwijst naar elk grondstofsymbool van die
soort op het speelbord, waar je een kolonist of
stad hebt staan. Zie pagina IV voor details.

Krijg de aangegeven hoeveelheid overwinnings-

punten (OP).

Krijg de aangegeven hoeveelheid goud.
Koop een item met een korting gelijk aan de aan-

gegeven hoeveelheid goud.

Betaal de aangegeven hoeveelheid goud. Dit kan
ook nul bedragen, in dat geval is het aangegevem item
gratis.

Je krijgt het voordeel bij activering.
Je krijgt het voordeel op het einde van het spel.
Je voert het effect onmiddellijk eenmalig uit.

Een blokje.
Een stad (bestaat uit één of twee blokjes).

Elke kolonist van elke speler (inclusief je eigen
kolonisten).

Jouw kolonist.

* / ’ / ' De kolonist | stad | hoofdstad van een
andere speler.

DANKWOORD

Dit spel zou niet zijn gemaakt zonder de ideeén en suggesties
van veel vrienden die de vele versies van spel telkens weer getest

hebben. In het bijzonder:

Martina Mealli, Andrés J. Voicu, Paola Lamberti, Roberto Duca, Carmelo
Andrea Lo Moro, Greta Tamosiunaite, Gino Lucrezi, Raffacle Prencipe,
Emanuele Giungarelli, Giacomo Pantani, Lucia Batistoni, Stefano Fabiani,
Daniele Fabiani, Leonardo Maggi, Fabio Favilli, Alessandro Lanzuisi en zijn
vrienden, Domenico Di Giorgio, Roberta Barletta, Sonia Rossi, Raffaele
Perini, Stefano Parducci, Marco Sottani, Eleonora Gioli, Alessandro
Mongelli, Sergio Roscini, Rinaldo Chiti, Pierfilippo Dionisio en heel veel
anderen; teveel om op te noemen.

Dankjewel allemaal, ik hoop dat jullie evenveel plezier hebben beleefd aan
het testen van het spel als ik aan het ontwerpen ervan!
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