Civilization – the Boardgame

House Rules – Zusammenstellung einer Auswahl
"House Rules (Hausregeln)" werden kleine Änderungen am Regelwerk eines Spieles genannt, die im privaten Kreis genutzt werden um die Spielbalance weiter zu verbessern. Bei einem solch komplexen Spiel wie Civilization - the Boardgame ist es ganz logisch, daß einige House Rules in Umlauf sind.

An dieser Stelle haben wir von civ3.de versucht die kursierenden Hausregeln zu sammeln, zu bewerten und zu veröffentlichen. Alle hier aufgeführten Regeländerungen wurden in 6-Personen-Spielen getestet.

Anzahl der Spieler

· Ein interessanter leider noch nicht von uns getesteter Vorschlag ist, die "Neue Welt" (Nord- und Südamerika) bei Spielen mit 4 oder weniger Mitspielern wegzulassen.

Technologiebaum

Der dem Spiel beiliegende Technologiebaum hat fast null Information. Wir möchten hier nocheinmal auf den ausgezeichneten Techbaum von "Blutwolf" verweisen (zu finden unter www.civ3.de).

Änderungen:

· Hanging Gardens bringen nur einen kostenlosen Siedler

· Pyramiden bringen nur eine kostenlose Kavallerie

· Printing Press kostet 60 Gold

· Navigation statt Astronomy als Voraussetzung für Physics (Navigation ist sonst Sackgasse)

· ab dem Industriezeitalter darf nur noch ein Wunder pro Runde und Spieler erworben werden

Rohstoffe

· Das Einkommen durch die kritische Ressource ist vom Zeitalter abhängig: 10/15/20/25

· 10 "No encounter"-Marker werden vor dem Verteilen der Rohstoffe aussortiert

· Im Spiel wird, wenn eine Siedlung auf einem Feld gegründet wird, auf dem sich bisher keine Ressource und kein Punkt befindet, ein weiterer Marker vom Haufen gezogen. Wenn es sich um einen Rohstoffmarker handelt, wird dieser auf das Brett gelegt, alle anderen gezogenen Marker werden ignoriert.

      Dabei gibt es 2 Varianten:

· Es wird ein dritter Haufen gebildet, auf den die oben aussortierten 10 "nichts"-Maker und alle vom Resthaufen gezogenen Nieten kommen. Damit ist die Wahrscheinlichkeit, eine Niete zu ziehen, nicht so groß

· Alle Maker landen auf einem Resthaufen und alle Nieten werden dorthin wieder zurückgelegt. Damit ist Wahrscheinlichkeit, eine Niete zu ziehen SEHR klein

Warum? Grund für diese Änderung war, daß es nichts bringt, in Landregionen ohne Rohstoffe eine Siedlung zu errichten. Eine solche Siedlung wird, wie der Spielverlauf zeigt, praktisch nie glücklich, und wenn sie unglücklich ist, bringt sie keine Erträge

· in der Tabelle "Kritische Ressource" werden ALLE Edelsteine durch Edelmetalle ersetzt.

Warum? Edelsteine sind mit der bisherigen Tabelle viel zu mächtig (Städte sind automatisch glücklich UND hohe Chance auf kritische Ressource), während die Edelmetalle erst in der Moderne zusätzliches Geld bringen können. Daher haben wir die Edelmetalle zulasten der Edelsteine gestärkt

· nach gründen der Startsiedlungen werden alle nicht-ressourcen Maker entfernt. Jetzt zieht jeder der Spieler aus dem übrigen Makern solange, bis er zu jeder Siedlung eine Ressource hat. Hat man schon eine Glücklich-Ressource (Edelsteine/Wein) wird solange weitergezogen, bis man eine Nichtglücklich - Ressource hat

· Wer ein Monopol auf eine Ressource besitzt, kann diese NICHT als krit. Ressource zählen. Monopol ist nur noch Monopol und zählt bei nicht anderem mehr (auch nicht bei der bestimmung der unterschiedlichen Ressourcem / Runde). Man kann aber bestimmen, ob man aus 4x irgendwas ein 3er Monopol und eine "normale" Ressource machen will

Veralten

· Damit nicht zu viel Einheitenschrott aus längst vergangenen Zeitaltern auf dem Brett herum steht, können alte Einheiten grundsätzlich für 5 Gold (statt 2/3/4/5 Gold) an die Bank zurückgegeben werden

· Einheiten aus dem vorherigen Zeitalter können noch (zum alten Preis) gebaut werden, bis eine entsprechende Einheit aus dem neuen Zeitalter entwickelt ist.

· Stadterweiterungen können auch aus vorherigen Zeitaltern (zum alten Preis) gebaut werden

· Wenn eine neue Technologie entwickelt wird, verfallen alle Ausbauten, die in Blutwolfs Techbaum 3 Reihen vorher stehen

Man entwickelt "Printing Press" und bertitt somit die 2. Spalte es Mittelalters. Hiermit verfällt die 2. Spalte des Altertums mit "Code of Laws" und "Philosophy"

Alternativ kann man auch spielen, daß bei jeder Entdeckung eines neuen Stadtausbaues der alte gleichen Typs verfällt, den der entdeckende Spieler wählt. Allerdings leidet unter dieser Regel arg die Übersicht

Sonstiges

· der Entdecker erhält beim auswürfeln der kleinen Zivilization einen Bonus von +3

· Bei der Eroberung einer Siedlung schrumpft diese um eine Größeneinheit.

Dörfer verschwinden!

· made by ww.civ3.de
