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Vorbereitung

Die Spielvorbereitung bleibt exakt wie beim Zweipersonenspiel.
Fiir einen imaginédren zweiten Spieler wird eine Zivilisation ausgelost und diese zusam-
men mit einer Luxuskarte, allerdings ohne Miinzkarten zur Seite gelegt.

Spielverlauf

Das Auftreten von Katastrophen und Versorgung dndern sich nicht.
Du darfst in jeder Spielrunde eine der ausliegenden Machtkarten kaufen und bezahlst
nur das Mindestgebot.
Handelt es sich um eine Machtkarte aus der ,,Eroberungsreihe®, ist die Karte um 3
Miinzen teurer.
Nachdem du eine Machtkarte gekauft, oder gepasst hast, wird eine Machtkarte der Zivi-
lisation des “Imagindren” zweiten Spielers zugefiihrt:
Hattest du eine Karte aus der Eroberungsreihe gekauft, erhélt der imaginare Spieler die
Machtkarte, die ganz rechts in der anderen Reihe liegt.
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Der imaginire Spieler ist niemals von Katastrophen betroffen und er muss auch nicht
seine Bewohner versorgen. Bei Spielende gewinnst du, wenn du tiber mehr Punkte, als
der imaginre Spieler verfiigst.



Der imagindre Spieler wird genau wie ein regulérer Spieler gewertet: gesammelte
Miinzkarten aufdecken, Bewohner zu den Bevolkerungspunkten, restliche Miinzkarten:
6 Stiick = 1 Machtpunkt. Der niedrigere der beiden Punktwerte (Bevolkerung/Macht-
punkte) zahlt fir seine Wertung.

Damit deine Chancen am Anfang besser stehen, beginnst du mit einigen Vorteilen:

1. Partie

Du startest mit einer zufillig gelosten Zivilisation und ziehst drei Miinzkarten vom
Miinzkartenstapel, die du offen neben deine Luxusgiiterkarte legst. Diese bringen dir
wihrend der gesamten Partie die entsprechenden Roh-
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2. Partie:
Du startest mit einer anderen zufillig gelosten Zivilisation und ziehst drei Miinzkarten
vom Miinzkartenstapel, die du offen neben deine Luxusgiiterkarte legst. Diese bringen
dir denselben Vorteil, wie in der 1. Partie.
In jeder der 2 der 3 Epochen (A, B, C) darfst du einmalig eine zweite Machtkarte
kaufen.
3. Partie:
Du startest mit einer anderen zufillig gelosten Zivilisation und ziehst drei Miinzkarten
vom Miinzkartenstapel, die du offen neben deine Luxusgiiterkarte legst. Diese bringen
dir denselben Vorteil, wie in der 1. Partie.
Einmalig im Spiel darfst du eine zweite Machtkarte kaufen.
4. Partie:
Du startest mit einer anderen zufillig gelosten Zivilisation und ziehst drei Miinzkarten
vom Miinzkartenstapel, die du offen neben deine Luxusgiiterkarte legst. Diese bringen
dir denselben Vorteil, wie in der 1. Partie.
5. Partie:
Du startest mit einer anderen zufillig gelosten Zivilisation und ziehst eine Miinzkarte
vom Miinzkartenstapel, die du offen neben deine Luxusgiiterkarte legst. Diese bringt
dir denselben Vorteil, wie in der 1. Partie.
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