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In knappen sechs Runden entwickeln wir Wissenschaft, Kriegs-
kunst und Kultur, verbrauchen dabei bis zu drei Zivilisationen
und nutzen ihre Spezialfihigkeiten. Inkas gefdllig, oder Azteken,

Slaven, Romer, Wikinger?

Durch den klugen Aufbau wissen wir genau, wel-
che drei Aktionskarten jeweils zur Verfiigung ste-
hen. Von denen der ersten Runde féllt am Ende die
alteste weg und eine neue kommt hinzu, zudem
sind die Basisaktionen Forschung, Ausbeutung
und Weltwunder immer aktiv. Damit wird auch
schon die Aufgabe umrissen: Durch Forschung
werden die eigenen Moglichkeiten verbessert,
Miinzen werden gehortet um schliefllich Welt-
wunder zu bauen - oder eigentlich zu kaufen.

Mit den maximal vier Arbeitern ldsst sich nicht
immer viel machen. Je nach Auslage der Aktions-
karten kann es wenig brauchbare Optionen geben.
Speziell, wenn die Seuche — sie bringt nichts aber
kostet einen Arbeiter - ungiinstig ausliegt. Mit der
vorgeschlagenen Aktionsreihenfolge fiir die erste
Partie ist zwar zu Beginn viel Geld im Umlauf und
der Einstieg fdllt relativ leicht, trotzdem kochelt
das Spiel auf Sparflamme und geizt mit Aktions-
vielfalt.
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Age of Civilization ist ein Leckerbissen
fir alle, die aus wenigen Ziigen das Ma-
ximum herausholen mochten und die
eine Gratwanderung zwischen wenig
und fast nichts anregend finden. Allen
anderen ist davon abzuraten. Das ordent-
liche Material ist in einer sehr kleinen
Schachtel untergebracht, die deutsche
Spielregel dieser Kickstarter-Ausgabe ist
ausgezeichnet und weitere Varianten so-
wie ein eigenes Heft mit Solo-Szenarien
runden das kompakte Paket ab.

* Varianten & Soloszenario




