Esc FTSI F F4
Bildschirm verlassen Inlands- Finanz- | Staatsformen Auslands-
Meni aufrufen _ berater )\ berater )\ andem A berater

St

Fla| s | 9 |FI0 JF1T |F12 1
irberater | Technologie- wechseln | bedingungen Info- Globusansicht [
Schnelipeichem )\ berater J\Kaptalgeselich. J\ Schellladen _ -Bildschim )\ Hauptstadt )\ an/aus )\ Zivilopadie

[ Bindetaktuelle Einheit oder Gruppe an die Zahl Speichert Prod.Reihe (in Stadtschim) ————

e

Warten
Tab Windmiihle,
(hatzuTeam Wassermiihle,

Chat zu Allen Steinbruch | Weingut, Walfanger

8, Chat/Ereignis-Log )\

AAmnmalisieve' S
Bautrupp

Aufgabe \Zugang Welenbater \ Spionage Schirm )\ Ressourcen an/aus

Wache
erzw. Einheiten- Luftangriff

Strae

Eisenbahn
Erkunden | StraBe-zu Modus
(automatisch) | Stell. wechsel

Fischernetze

bewequngenmit |  Feld markieren Spielername Festung
Befehlsliste )\ Spiel speicher )\ ander, e-mail )\ Flying cam Modus’

wahle alle setze Feld als
Einheiten Sammelpunkt

a

desselben Typs

wahle mehrere Stadte
wahle alle Stadte

wahle alle Stadte

auf dem selben Kontinent
auf Gegner Name:

offnet Diplomatieschirm
erklart Krieg

offnet Handelsfenster

\

(+Maus auf feindl. Einheit)
zeige Kampfverhiltnisse

SCHIRME
Esc Schirm verlassen
Menii aufrufen
F1 Inlandsberater
F2 Finanzberater
F3 Staatsformen dndemn
F4 Auslandsberater
F5 Militarberater
F6 Technologieberater
F7 Religion wechseln
Shift F7 Kapitalgesellschaftberater
F8 Siegbedingungen
F9  Info-Bildschirm
F10 Hauptstadt
F11 Globusansicht an/aus
F12 Zivilopadie
CtrlE Spionageschirm
CtrlW Zugang Weltenbauer
- Ctrl 0 Optionsmenii

Q
w
=k
m -
=
o
e
=
=y
—
Q)
=h

STADTSCHIRM
Einfg Offne Stadtschirm
der nachsten befr. Stadt

= <& = /MR durch Stdte rotieren
m 3

Shift LMT -+Bauteil:am Ende
- der Bauliste anf.
~ Enter/ MM verlasse Stadtschirm

et

auernhof Bohrinsel Ping Karte
Interface an/aus Perspektive | Weide, Plantage
Entladen Interface verandem Plindem

Hiitte ehe zur
_ Rasteran/aus )\ Feldertragean/aus )\ (von Schiff) )\ minimieren )\ Optionsmenii J\  Seepatrouille )\  vorherigen Einheit

D \ Verschanzen G

E n t%urvch Eini

Sagewerk heiten schalten | -

Amg‘géwggg&'ﬁ{ Gehe-zu Modus Beladen Runde beenden

(alle Einh.) (auf Schiff)
(selberTyp) \ Spiel laden

> ?

verlasse Stadtschirm
erzwinge Rundenende /3

\ Zfen_tr;'eve Vv Q \
aut Einhe tadt griinden B
Wa\d,’Ds(E;gvdqee'I Bombardierung Handelsnetz gehezuvorher. | gehe zu nachster durch aktive
Aktiviere alle Einh. Luftbomb. Modus errichten Mine Einheit Einheit /
_ desselbenTyps )\ Dlanke _ (automatisiert) )\ Musikan/aus )\ 7 (selbes Feld) )\, * - (selbes Feld) )\

Insert e |PgUp Druck

Offne Stadtschirm zumTeam

Zoom Karte in/out

Runde
iberspringen

Sprachchat

Rotiere durch dernichsten Stadte Kamera Mache wallen

Einheiten (auf Feld) _ befuStadt ) durchschalten )\ Zoomin . Sareenshat )\ in Diplo-Schirm )\

Rotiere durch Stadte

auf Feld aus fiirneue Einheiten (im Stadtschirm) Entf
wahle alle Einheiten | verlasse | bewege alle Einheiten’
Stadt- | auf dem selben Feld
auffeld | schirm | zum neuen Feld

auf Stadtleiste: auf Stadtleiste:
wahle Stadt setze Sammelpunkt

Kamerawinkel 45°

Scroll Lock | Pause

Pause

End | PgDown

Einheit Stadte Kamera 8 9
aufipsen )\ durchschalten )\ zoom out
Bewege Einh. "> )\ Bewege Einh. {1 )\ Bewege Einh. &1

7
Kamerawinkel 4 5 6

45° entgegen Rotiere: Rotiere

Uhrzeigersinn Uhrzeigersinn durch Stadte durch Stadte

Rotiere Kamera Rotiere Kamera
im Uhrzeigersinn |\

=

(im Stadtschirm) Ientriere | (im Stadtschirm)
qg.Uhrzeigersinn BewegeEinh. <= )\ auf Einheit )\ Bewege Einh.=>

= 1 2 3

Springe zur Springe zur
vorher. Stadt néichsten Stadt

\ (im Stadtschirm)

GAMEPLAY

(im Stadtschirm) \Bewege[mh.r.’? Bewege Einh. & )\ Bewege inh,

EINHEIT AKTIONEN BAUTRUPPS (ARBEITSBOOT)

AltQ Aufgabe

Pause Pause

Enter Nachste Runde

Space Runde iiberspringen

CtrlL Spiel laden

CtrlS Spiel speichern
Shift F8 Schnellladen
Shift F5 Schnellspeichern

CtrlM Musik an/aus

CtrlR Ressourcen an/aus

Ctrl T Raster an/aus

CtrlY Feldertrage an/aus

CtrlB blanke Karte an/aus

B Stadt griinden (Siedler)
Bombardierung (Lufteinheiten)
W Warten
F Verschanzen
S Wache/Luftangriff (Luft Einh.)
E Erkunden (auto)
Shift P Pliindern
G Gehe-zu Modus
Shift G Gehe-zu Modus (alle Einh.)
Ctrl G Gehe-zu Modus (selber Typ)
L Beladen (auf Schiff)
U Entladen (von Schiff)

A Automatisieren

R StraBe/Eisenbahn
AltR StraBe-zu Modus

T Hiitte

| Bauernhof

M Mine

L Sagewerk

K Werkstatt

Q Steinbruch

H Lager

F Fischernetze

0 Bohrinsel

Alt 1 Interface an/aus

Ctrl P Seepatrouille

Shift P Weide/Plantage
AltR Standort Anderungsmodus

ShiftW Weingut, Windmiihle,

Ctrl | Interface minimieren
P Karte anpingen
AltS Feld markieren
Druck Screenshot
LMT -+SI: Stadt auswahlen

Entf Einheit auflosen
LMT Einheit auswahlen
AItLMT alle Einh. auf Feld auswahlen

Ctrl LMT selber Typ Einh. auf Feld ausw.

Ctrl C alleEinh. des selben Typs aktivieren

Wassermiihle, Walfanger

ShiftF Aufforstungsgebiet

Ctrl F Festung
Alt C Wald/Dschungel roden
N Handelsnetzwerk (auto)

Shift LMT +SI: mehrere Stadte
auswahlen

AItLMT +SI: alle Stadte auswahlen
Ctrl LMT +Sl: alle Stadte auf selben

Kontinent auswahlen

CtrlA zwinge alle Einheiten mit Shift Ctrl C verbessere néchste Stadt
Befehlsliste sich zu bewegen ~ KAMERA
NumPad 5 Zentriere auf Einheit PgUp/PgDn Zoom in/out
NumPad bewege Einheit MR Zoom in/out
RMT bewege Einh. zum ausgew. Feld ~ Shift <= = Rotation

- LMT linke Maustaste ~ MMT_mittlere Maustaste

Shift RMT -+Sl: setze Sammelpunkt
LMTRMT ziehe Karte
LMT +Gegnername: Diplomatie
AItLMT -+Gegnername: erklart Krieg
Ctrl LMT +Gegnername: Handel

AItRMT Setze Sammelpunkt
, ~oder MR Einh. auf selben Feld durchschalten

\' gehe zurvorher gewahite Einh.
/ durchaktive Bautrupps durchschalten
AltMU -+Fe: zeige Kampfverhaltnisse

RMT rechte Maustaste MR Mausrad MU Maus iber

Ctrl <= drehe 45°im Uhrzeigersinn
Ctrl=> drehe 45° gegen Uhrzeigersinn

AItF Satellitensicht

CtrlF Flugmodus®

AltO Perspektive verandern
* muss in config.ini aktiviert werden

w5
Y

. REEERENCE GUIDE

" brurscHEVERSION

3.13
_ updated_




WeltgroBe ssStandards: .-.einigeModiﬁkatorn‘ .

CIVILIZATION 1V: Beyond the Sword - Duell 2 Spieler normal Bengt. Gebaude™  x1,00 Kriegsunzufriedenheit x1,50 Entf. Unterhalt igig

e ; e ot Stédteunterhalt
2 B 960 Felder Forschungskosten ~ x1,00 kann bis zu 2 Einheiten
Reference Guide G o

4 7ielstadte . Kolonieunterhalt B -
24H % 40W Handelsprofit 0,80 pro Runde rekrutieren Kapitalges. Unterhalt x4.00 4%

Deutsche Version AR RN Winzig Entf. Unterhalt x0,60

1664 Felder
32Hx52W

i Benot. Gebaude 1,00 Kriegsunzufriedenheit x1,30 (...
3Sp|eler normal Forschungskosten ~ x1,10 kann bis zu 3 Einheiten Stadteunterhalt X0,40

ialcts o Kolonieunterhalt 0,60
4 Zielstadte Handelsprofit %0,70 pro Runde rekrutieren Kapitalges, Unterhalt 2,00

Durchfiihrung und Gestaltung

Anion L X -~ Klein 5 Spieler normal Bendt. Gebiude x1,25 Kriegsunzufriedenheit x1,10

(contact: civman@o2.pl) = - 2560 Felder W Forschungskosten  x1,20° kann bis zu 4 Einheiten
h A0HX64W 57Zielstadte Handelsprofit x0,60 pro Runde rekrutieren

Entf. Unterhalt x0,70
Stadteunterhalt x0,35
Kolonieunterhalt x0,52
Kapitalges. Unterhalt x1,50

Korrekturlesung

Jason77024 ; 3 Standard 7 Spieler normal Bendt. Gebaude x1,50 Kriegsunzufriedenheit 0,90
Y 4368 Felder sy Forschungskosten 1,30  kann bis zu 5 Einheiten
52 HX 84W 5Zielstddte Handelsprofit %0,50 pro Runde rekrutieren

Entf. Unterhalt x0,80
Stadteunterhalt x0,30
Kolonieunterhalt x0,45
A Kapitalges. Unterhalt x1,00
Deutsche Ubersetzung 5

Howei, Shakka (Civforum.de)

GroB 9Spieler normal Benot. Gebaude X1,75 Kriegsunzufriedenheit 0,70 Entf, Unterhalt x0,90

6656 Felder Forschungskosten ~ x1,40 kann bis zu 6 Einheiten MHEURGHyt 302

6 Zielstadte 7 Kolonieunterhalt ~ x0,37
64H % 104W Handelsprofit 0,40 pro Runde rekrutieren Kapitalges. Unterhalt X0,75

Erste Deutsche Edition Version 1.0

i:iB'e .._.

(Stand: 7. April 2008) $.9% Riesig Entf. Unterhalt %1,00 8

10,240 Felder
80H X 128W

i Bendt. Gebdude %2,00 Kriegsunzufriedenheit x0,50 ...
11Sp|elernormal Forschungskosten ~ x1,50 kann bis zu 7 Einheiten Stadteunterhalt e

- b i Kolonieunterhalt %0,30
6 Zielstadte Handelsprofit %0,30 pro Runde rekrutieren Kapitalges. Unterhalt 0,50

§ "y > AT i § f e Basiert auf XML-Code; mehr Spieler mdglich in “Eigenes Spiel”; Zielstadte legt fest wie viele “grofte Stadte” den Gliicklichkeitshonus
Alle Icons, Bilder und anderes geistiges Eigentum in diesem Fiihrer bleiben = von Reprasentation bekommen und wie weit entfernt der Kartengenerator versucht die Startpositionen zu setzen.

das Eigentum von Firaxis, Inc. ~ " Einige Gehdude und Nationalwunder bengtigen eine spezielle Anzahl anderer Gebaude um gebaut zu werden (siehe: Seiten 2429, 32).
Dieser Fuhrer ist ausschlieBlich fiir nichtkommerzielle Nutzung mit legalen Kopien

von Civilization IV: Beyond the Sword zu benutzen.

nd W

g ™
. —

Spieldauer, Multiplikatorg@WAnderelModifikatoren

Marathon «3.00° égladrgrllieesdza;\l?)rauer ig’gg Beschleunig. effekt 0,33 Inflation %0,10

1500 Runden Barbaren %400 Beschl. Unmutdauer x3,00 Siegverzogerung  X3,00

1

Dank furr das Hosting an '. A ] H Anarchiedauer x1,50 ’ .
{ : " Episch Goldenes ZA Daver 1,25 Beschleunig. effekt x0,66 Inflation %0,20

; 750 Runden Crh %150 Beschl. Unmutdauer x1,50 Siegverzogerung 1,50
N ,
FANATICS fHECHTER

Anarchiedauer 1,00 v ]
Normal Goldenes ZA Daver 1,00 Beschleunig. effekt x1,00 Inflation %0,30

500 Runden Bariien %100 Beschl. Unmutdauer x1,00 Siegverzogerung ~ x1,00

Besonderer Dank fiir Verbesserungsvorschlage und Fehlermeldungen geht an (alphabetische Reihenfolge): “ . Schnell 07 égf;ggieesd;:‘gauer iggé Beschleunig. effekt 1,50 Inflation %0,45

ALESSIOCERCI « BUSHFACE - COLONY - DERAS4 - DRJAMBO « ECHINOCOCCUS « EEE_BOY « GGGANZ - GMTEMPLAR : 3 330 Runden Wi %067 Beschl. Unmutdauer x<0,67 Siegverzogerung  X0,67
HOLYHANDGRENADE - INNAWERKZ « JAMESDS - JOHNNY RICO « JONPFL « JPERKINSON « LANKOU « LAPOLEON « LARK 1
LLAMACAT - LORD ODEN « LUDWIG Il - MARIOFLAG - MARKM « MNF « MR GREENFINCH - OTAKUJBSKI - PHOTITHEMALFEAS . i 4~ Basiert auf XML-Code; beeinflusst das Folgende: Stadt Wachstumsrate (Nahrung), Einheitenbau (Hammer), Gebaude, Wunder und

PIKKIS - RABBIT WHITE « RINCE - SEBSTER » SNEAKY « VEDOREUS « VIRULENT » ZAGNUT . : ; Projektkonstruktion (Hammer), Tech-Forschung (Kolben); Verbesserungen anlegen (Runden), Verbesserung aufwerten (Runden),
: Stadt Kulturpunkte, Geburtsratenpunkte fiir GroBe Personlichkeit, und GroBes Werk Effekte.

auBer fiir Einheitenbaukosten (x2.00).
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+4 Gesundheit

+6 Zufriedenheit

24 freie Einheiten

+2 Haltung der KI

3 freie Techs: Rad,
Landwirtschaft, Bergbau

Stammesdorf: Efgebnissé‘

20% Technologie, viel Gold

10% wenig Gold

10% Siedler, Bautrupp, Krieger

5% Spaher

5% Erfahrung, Heilung, Landkarten
keine Barbaren

Modifik.g

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten**

R

x0.60
%0.20
x0.45
x0.50
%0.60
X1.60

Andere

25% Tierangriff Wsk.
Tier Stérke: —70%
Barbaren in 50 Runden
Wsk. Barb. griinden Stadt: 40%
5 freie Gewinne gegen Barbaren
Barbaren Starke: —40%

+5 Gesundheit

+3 Zufriedenheit
18 freie Einheiten
+1 Haltung der KI

2 freie Techs:

Rad, Landwirtschaft

20% viel Gold

15% Technologie

10% wenig Gold

10% Siedler, Bautrupp, Krieger

5% Spaher, Erf,, Heilung, Landkarten
5% schwache Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

X0.75
x0.30
x0.55
%0.60
x0.70
Al

50% Tierangriff Wsk.

Tier Stérke: —60%

Barharen in 45 Runden**

Wsk. Barb. griinden Stadt: 50%
4 freie Gewinne gegen Barbaren
Barbaren Starke: —30%

+2 Gesundheit
+4 Zufriedenheit
12 freie Einheiten
1 freie Tech: Rad

15% Gold (viel oder wenig)

15% Technologie

10% Krieger, Landkarten

5% Siedler, Bautrupp, Spaher

5% Erfahrung, Heilung

5% Barbaren (stark oder schwach)

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

%0.90
x0.40
X0.65
X0.70
x0.80
x1.10

75% Tierangriff Wsk.

Tier Stérke: —50%

Barbaren in 40 Runden™*

Wsk. Barb. griinden Stadt: 50%
3 freie Gewinne gegen Barbaren
Barbaren Starke: —20%

+2 Gesundheit
+4 Zufriedenheit
8 freie Einheiten
—1 Haltung der KI

20% wenig Gold

15% viel Gold

10% Krieger, Tech., Erf,, Landkarten
5% Spaher, Heilung

5% starke Barbaren

10% schwache Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

x1.00
x0.50
X0.75
%0.80
%0.90
x1.00

85% Tierangriff Wsk.
Tier Stérke: —40%
Barbaren in 35 Runden
Wsk. Barb. griinden Stadt: 60%
2 freie Gewinne gegen Barbaren
Barbaren Starke: —10%

+2 Gesundheit
+4 Zufriedenheit
6 freier Einheiten

—1 Haltung der KI

20% wenig Gold

10% Krieger, Technologie

10% Erfahrung, viel Gold, Landkarten
5% Spaher, Heilung

5% starke Barbaren

15% schwache Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

X1.10
x0.60
%0.85
%0.90
x0.95
%0.95

90% Tierangriff Wsk.
Tier Starke: —30%
Barbaren in 30 Runden™
Wsk. Barb. griinden Stadt: 60%

1 freier Gewinne gegen Barbaren

Barbaren Starke: —5%

+2 Gesundheit

+4 Zufriedenheit

4 freier Einheiten

—1 Haltung der KI

Kl beginnt mit 1 extra
Bogenschiitze

biuoy

20% wenig Gold

10% Krieger, Technologie
10% Erfahrung, Landkarten
5% Spaher, Heilung, viel Gold
10% starke Barbaren

15% schwache Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

x1.15
X0.70
%0.90
%0.95
X1.00
%0.90

90% Tierangriff Wsk.

Tier Stérke: —20%
Barbaren in 25 Runden™*
Wsk. Barb. griinden Stadt: 70%

+2 Gesundheit

+4 Zufriedenheit

3 freie Einheiten

—1 Haltung der KI

Kl beginnt mit: 2 Bogensch.,
2 Spaher und 1 Siedler

25% wenig Gold

10% Technologie, Landkarten
5% Krieger, Spaher, Erfahrung
5% Heilung, viel Gold

15% schwache Barbaren

15% starke Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

x1.20
x0.80
x0.95
x1.00
x1.00
%0.85

90% Tierangriff Wsk.
Tier Starke: =10%
Barbaren in 20 Runden
Wsk. Barb. griinden Stadt: 70%

+2 Gesundheit

+4 Zufriedenheit

2 freie Einheiten

—1 Haltung der K

Kl beginnt mit: 3 Bogensch.,
2 Spaher, Bautrupp und Siedler

25% wenig Gold

10% Technologie, Landkarten
5% Krieger, Spaher

5% Erfahrung, Heilung
15% schwache Barbaren
20% starke Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

x1.25
x0.90
x1.00
Xx1.00
x1.00
%0.80

90% Tierangriff Wsk.

Tier Starke: 5%

Barbaren in 15 Runden™*

Wsk. Barb. griinden Stadt: 80%

+2 Gesundheit

+4 Zufriedenheit

1freie Einheit

—1 Haltung der KI

Kl beginnt mit: 4 Bogensch.,
2Spaher, Bautrupp und 2 Siedler

25% wenig Gold

10% Technologie

5% Krieger, Spaher

5% Erfahrung, Heilung, Landkarten
10% schwache Barbaren

30% starke Barbaren

Forschung
Einheitenkosten
Entf. Unterhalt
Staatsf. Unterhalt
Inflation

KI Kosten

Basiert auf XML Code; reprasent. Wsk. der Ergebnisse von Stammesdorfern.
* Basiert auf XML Code; reprasent. KI Kosten Modifik. fiir: Wachstumsrate, Einheitenbau, Stadtproduktion (Wunder nie weniger als x1.00).
“** Die erste Barbarenstadt wird 5 Runden nach Ersterscheinen gegriindet.

x1.30
x1.00
x1.00
x1.00
x1.00
%0.60

90% Tierangriff Wsk.
Barbaren in 10 Runden
Wsk. Barb. griinden Stadt: 80%

b*

ZIVILISATIONEN

Zivilisationen

Anfiihrer

Anfiihrereigenschaften

GELANDEFELDER

Gelandefelder und Eigenschaften

Modernisierungen

Ressourcen
GEBAUDE

Gebaude

Nationalwunder

Spezielle Gebaude und Projekte

Weltwunder

Religionen und Gesellschaften

EINHEITEN

Einheiten

Einheitenmodernisierung

Spezialeinheiten

Beforderungen

Beforderungshaum

TECHNOLOGIEN

Technologien

Technologiebaum

VERWALTUNG

Staatsformen

Spezialisten

Stadtverwaltung

GAMEPLAY

Schwierigkeitsgrade

Spieldauer und WeltgroBe

Tastenkombinationen
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R

Agyptisches
Reich

Technologien Spézialeinhéit- Spezialgebaudes Anfiihrer,

Rad Kriegsstreitwagen Obelisk
Landwirtschaft (Streitwagen)

Hatschepsut

(Monument) Ramses I Spirituell, Industriell

Athiopisches
Reich

Jagd Oromo-Krieger  Stele

Zara Yaqob
Bergbau (Musketier) ara Yaqo!

Kreativ, Organisiert
(Monument)

Amerikanisches
Reich

Lincoln
oosevelt
Washington

Einkaufszentrum
(Supermarkt)

Fischen Navy SEAL

’ Industriell, Organisiert
Landwirtschaft (Marine) :

Expansiv, Charismatisch

Arabisches
Reich

Mystik Kamelbogenschiitze Madrasa

Rad (Ritter) (Bibliothek) e

Spirituell, Schiitzend

Mystik Jaguarkrieger
Jagd (Schwertkampfer)

Opferaltar
(Gerichtsgebdude)

Montezuma

v o @ Aztekenreich

Babylonisches
Reich

Rad Kriegshogenschiitze Garten

: " bi
Landwirtschaft (Bogenschiitze) 2l

Aggressiv, Organisiert
(Kolosseum) 99 9

Byzantinisches
Reich

Mystik Kataphrakt
Rad (Ritter)

Hippodrom

Justinian |
(Theater)

Spirituell, Imperialistisch

Chinesisches
Reich

Landwirtschaft Cho-Ko-Nu
Bergbau

Pavillon
(Theater)

Mao Tse-tung Expansiv, Schiitzend

(Armbrustschiitze) Qin ShiHuangdi  Industriell, Schiitzend

Deutsches
Reich

Jagd Deutscher Panzer Montagewerk
Bergbau (Fabrik)

Bismarck
Friedrich

Expansiv, Industriell
(Panzer)

Englisches
Reich

Churchill
Elisabeth
Victoria

Rotrock Borse Charismatisch, Schiitzend

(Schiitze) (Bank)

Fischen
Bergbau

Finanziel|, Imperialistisch

Franzosisches
Reich

De Gaulle
Ludwig XIV
Napoleon

Salon Industriell, Charismatisch

(Observatorium)

Rad Frz. Musketier

Landwirtschaft (Musketier) Organisiert, Charismatisch

Griechisches
Reich

Odeon

(Kolosseum)

Fischen Phalanx
Jagd (Axtkampfer)

Alexander
Perikles

Philosaphisch, Aggressiv

HI. Romisches
Reich

Rathaus
(Gerichtsgebaude)

Mystik Landsknecht

Jag d (Pikenier) Karl der GroBe Schiitzend, Imperialistisch

Hollandisches
Reich

Fischen Ostindienfahrer Deich

¥ Wilhelm von Oranien Kreativ, Finanziell
Landwirtschaft (Galeone)

(Damm)

Indianisches
Reich

Fischen Dog Soldier
Landwirtschaft (Axtkampfer)

Totempfahl

Sitting Bull
(Monument) 9

Philosophisch, Schiitzend

Indisches
Reich

Mystik
Bergbau

Schneller Bautrupp Mausoleum
(Bautrupp)

Ashoka
Gandhi

Spirituell, Organisiert

(Geféngnis) Philosophisch, Spirituell

Inkareich

Inka-Terrasse
(Kornspeicher)

Mystik Quechua

: Industriell, Finanziell
Landwirtschaft (Krieger) A L

Huayna Capac

~ Eigenschaften; *

Spirituell, Kreativ 55

Philosophisch, Charismatisch

Aggressiv, Spirituell

Philosophisch, Organisiert -

Philosophisch, Finanziell -

Industriell, Kreativ .

Philosophisch, Kreativ

Kultur

- Gebdude

Funkturm

Stele*

Pavillon®

Akademie

Madrasa®
Militérakademie
Theater / Pavillon®
Universitét / Seowon"
Bibliothek

Kloster (bis Wissenschaftliche Methode)
Tempel

Schloss

+50% Kultur
e - Buddhistische Stupa / Christliche Kathedrale / Hinduistischer
Mandir / Islamische Moschee / Jiidische Synagoge /
Konfuzianische Akademie / Taoistische Pagode ~ +50% Kultur
+25% Kultur

+25% Kultur

+4 Kultur
+4 Kultur
+3 Kultur
+3 Kultur
+3 Kultur
+2 Kultur
+2 Kultur
+1 Kultur
+1 Kultur

« Monument / Obelisk” / Stele® / Totempfahl* (bis Astronomie)

Hippodrom® / Odeon*
Inka-Terrasse™

= Wunder

Eremitage
Broadway, Hollywood, Rock‘n"Roll
Sixtinische Kapelle

+1 Kultur
+3 Kultur
+2 Kultur

+100% Kultur
jede +50% Kultur
+10 Kultur

pro Spezialist extra +2 Kultur
pro Gebdude der Staatsreligion extra +5 Kultur
« Mausoleum von Halikarnassos, Notre Dame, Parthenon,

Taj Mahal, Versailles, Zeus-Statue

jede +10 Kultur

« Angkor Wat, Artemis-Tempel, GroBe Bibliothek, Hagia Sophia,
Orakel, Shwedagon Pagode, Spiralminarett, Stonehenge,
Universitdt von Sankore

« Chichen Itza, Eiffelturm, Freiheitsstatue, Globe Theatre, GroBer
Leuchtturm, Hangende Garten, Koloss, Pyramiden jede +6 Kultur

« (risto Redentor

« Apostolischer Palast, Heldenepos, Moai-Statuen,
Mt. Rushmore, Nationalepos, Oxford Universitat,
Verhotener Palast

« alle Schreine

« Nationalpark

« GroBBe Mauer, Rotes Kreuz

« alle Kapitalgesellschaft HQs

Kapitalgesellschaften §

« Civilized Jewelers Inc pro Ress. Edelsteine, Gold, Silber +4 Kultur &

« (reative Construction :

pro Ress. Aluminium, Eisen, Kupfer, Marmor, Stein +3 Kultur )

« Sid's Sushi Co  pro Ress. Fisch, Krabbe, Muschel, Reis +2 Kultur -

Technologien

« Drama

« Musik

Staatsformen

« Meinungsfreiheit

Anfiihrereigenschaften

« Kreativ

Andere

« Gebdude dlter als 1000 Jahre generieren doppelte Kultur

jede +4 Kultur
+4 Kultur
+3 Kultur
jede +2 Kultur -
+2 Kultur

kann Kulturrate anpassen §
kann Kultur bauen =

alle Stadte +2 Kultur -

*1& Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeiten
f -

Gebaude

Forum*

Wunder

« Parthenon (bis Wissenschaftliche Methode)

+25% GP Punkte

alle Stadte +50% GP Punkte

Nationalepos

« jedes Weltwunder

+ jedes Nationalwunder

« jeder Schrein

» jede Kapitalgesellschaft HQ

Freiheitsstatue

+100% GP Punkte
+2 GP Punkte

+1 GP Punkte

+1 GP Punkte

+1 GP Punkte

1 freier Spezialist

in allen Stadten des Kontinents

Technologien
« Faschismus
« Kernfusion
« Kommunismus

freier GroRer General fiir ersten Entdecker
freier Groer Ingenieur fiir ersten Entdecker
freier GroBer Spion fiir ersten Entdecker
« Musik freier GroRer Kiinstler fiir ersten Entdecker
« Physik freier GroBer Wissenschaftler fiir ersten Entdecker
« Wirtschaftswesen

Staatsformen
« Pazifismus

« Kastensystem
« Merkantilismus

Anfiihrereigenschaften
« Philosophisch

alle Stadte mit Staatsreligion +100% GP Punkte :
unbegrenzt Handler, Kiinstler, Wissenschaftler 1
alle Stadte 1 freier Spezialist

alle Stadte +100% GP Punkte

jede +8 Kultur %

+5 Kultur

alle Stidte +100% Kultur

freier GroBer Handler fiir ersten Entdecker 5



-

Hunjjemianipess

"« Zollamt / Feitoria®

Handelsrouten

Gebaude

« Flughafen

« Schloss (bis Wirtschaftswesen)
« Kothon"

« Hafen /Kothon®

+1 Handelsroute
+1 Handelsroute
+1 Handelsroute
+50% Handelsroutenkommerz
+100% Kommerz
von interkontinentalen fremden Handelsrouten

Wunder

-+ GroRer Leuchtturm (bis Kapitalgesellschaft)

alle Kiistenstadte +2 Handelsrouten

-1 b Artemis-Tempel (bis Wissenschaftliche Methode)

Ak

~ « Merkantilismus

" . Stadtmauer /Dun’
3 Schloss / Zitadelle”

. Luftschutzkeller

- - Zeus-Statue

-« Faschismus, Kommunismus
» Militartradition
o

+100% Handelsroutenkommerz in der Stadt

Technologien

« Wahrung

« Kapitalgesellschaft
Staatsformen

« Freie Marktwirtschaft

alle Stadte +1 Handelsroute
alle Stadte +1 Handelsroute

alle Stédte +1 Handelsroute
keine fremden Handelsrouten

E.,E Stadtverteidigung
i

R a

Gebdude
+50% Stadtverteidigung
—50% Bombardierungsschaden
(auBer gegen SchieRpulvereinheiten)
+50% Stadtverteidigung
—25% Bombardierungsschaden
(auBer gegen SchieBpulvereinheiten)
—50% Schaden von Atomwaffen
—50% Schaden von Lufteinheiten
heilt Einheiten +10% extra pro Runde

« Bunker
» Krankenhaus

Wunder
+ Chichen Itza (bis Drall) +25% Stadtverteidigung
in allen Stadten
+75% Chance auf Abfangen von Atomwaffen
in allen Stadten
verhindert Grenziiberschreitung von Barbaren
Feinde erleiden +100% Kriegsunzufriedenheit

- SDI

« GroRe Mauer

Technologien
erlaubt Permanente Allianzen
erlaubt Verteidigungsbiindnis

Gebdude

« Kaserne / lkhanda®

« Jurte” (bis Fortgeschrittene Luftfahrt) neue Ber. Einheiten +4 XP
« Trockendock neue Marineeinheiten +4 XP
« Flughafen neue Lufteinheiten +3 XP
- Zitadelle® neue Belagerungswaffen +5 XP
« Totempfahl® neue Bogenschiitzen +3 XP
- Dun’ neue Landeinheiten freie Beford. Guerilla |

« Handelsposten® neue Marineeinheiten freie Beford. Navigation | “

Wunder

« West Point

« Pentagon

« Rotes Kreuz
« GroBe Mauer

in allen Stadten alle neuen Einheiten +2 XP
alle neuen Einheiten freie Sanitater |
innerhalb eig. Grenzen

+100% Produktion GroRer General

Technologien

« SchieBpulver

« Militarwissenschaft
« Kiihltechnik

Staatsformen
« Vasallentum
« Theokratie

erlaubt Finte
erlaubt Blitzkrieg, Kommando
+1Bewegung fiir Marineeinheiten

alle neuen Einheiten +2 XP

inallen Stadten mit Staatsreligion
« Nat. Selbststandigkeit

Anfiihrereigenschaften

« Aggressiv alle Nahkampf- und SchieRpulvereinheiten
erhalten freie Beforderung Kampf |

« Charismatisch

« Imperialistisch

« Schiitzend

+100% GroBer General Produktion
alle Bogenschiitzen und SchieBpulvereinheiten
erhalten freie Beforderung Garnison | und Drill |

Spionage

Gebaude

« Scotland Yard

« Geheimdienst

« Sicherheitsdienst

+100% Spionage

+50% und pro Runde +8 Spionage

+8 Spionage

und +50% Verteidigung gegen Spionage
hilft gegnerische Spione zu entdecken

« Gefangnis / Mausoleum®  +50% und pro Runde +4 Spionage
« Schloss (bis Wirtschaftswesen) +25% Spionage
« Gerichtsgebdude / Opferaltar” / Rathaus" / Zikkurat™ +2 Spionage

Staatsformen

« Nat. Selbststandigkeit alle Stadte +25% Spionage

neue Landeinheiten +3 XP E
« Stall (bis Fortgeschrittene Luftfahrt) neue Ber. Einheiten +2XP

alle neuen Einheiten der Stadt +4 XP :

alle neuen Einheiten +2 XP ..

kann Einheiten einberufen =

~25% XP benitigt fiir Beférderung

- Zivilisationge oo
' Japanisches
. Reich

Technologieh Spezialeinheit=Spezialgebaude «Anfiihrer; & _ Eigenschafien.

Fischen Samurai
Rad (Streitkolbentrager)

Schieferwerk
(Kohlekraftwerk)

Tokugawa

Karthagisches
~ Reich

Numid. Kavallerie
(Ber. Bogenschiitze)

Fischen
Bergbau

Kothon
(Hafen)

Hannibal Finanziell, Charismatisch :

Keltisches
Reich

Mystik
Jagd

Gallischer Krieger
(Schwertkampfer)

Dun
(Stadtmauern)

Aggressiv, Charismatisch :
Spirituell, Charismatisch

Boudicca
Brennus

Khmer-Reich

Ballistenelefant
(Kriegselefant)

Jagd
Bergbau

Baray
(Aquddukt)

Suryavarman |l Expansiv, Kreativ

Koreanisches
Reich

Hwach’a
(Katapult)

Mystik
Bergbau

Seowon
(Universitat)

Wang Kon Finanziell, Schiitzend

. Malinesisches
" Reich

Rad Plankler

Bergbau (Bogenschiitze)

Miinzanstalt
(Schmiede)

Mansa Musa Spirituell, finanziell

- Mayareich

Holkan
(Speerkampfer)

Mystik
Berghau

Ballplatz

(Kolosseum)

Pacal Il Expansiv, Finanziell

Mongolisches
Reich

Rad Keshik
Jagd

(Ber. Bogenschiitze)

Jurte
(Stall)

Dschingis Khan Aggressiv, Imperialistisch .
Aqgressiv, Kreativ

Kublai Khan

Osmanisches
Reich

Rad Janitschar
Landwirtschaft (Musketier)

Hammam
(Aquddukt)

Mehmed Il

Persisches
Reich

Landwirtschaft Krummsabelkémpfer Apotheke

Jagd

(Streitwagen)

(Kramer)

Kyrus
Darius |

Charismatisch, Imperialistisch
Finanziell, Organisiert

Portugiesisches
Reich

Karacke
(Karavelle)

Fischen
Berghau

Feitoria
(Zollamt)

Joao Il Expansiv, Imperialistisch

Romisches
Reich

Pratorianer
(Schwertkampfer)

Fischen
Bergbau

Forum
(Markt)

Augustus Caesar Industriel|, Imperialistisch
Julius Caesar Organisiert, Imperialistisch

Russisches
Reich

Kosak
(Kavallerie)

Jagd
Bergbau

Forschungsinstitut
(Labor)

Katharina Kreativ, Imperialistisch -
eter Philosophisch, Expansiv
Stalin Aggressiv, Industriell

Spanisches
Reich

Mystik
Fischen

Konquistador
(Kiirassier)

Zitadelle
(Schloss)

Isabella Spirituell, Expansiv

Sumerisches
Reich

Rad Geier
Landwirtschaft (Axtkampfer)

Zikkurat
(Gerichtsgebdude)

Gilgamesch Kreativ, Schiitzend

:,- . Wikingerreich

Berserker
(Streitkolbentrager)

Fischen
Jagd

Handelsposten
(Leuchtturm)

Aggressiv, Finanziell -

Zulu-Reich

Landwirtschaft Impi

Jagd (Speerkampfer)

Ikhanda

(Kaserne)

Aqgressiv, Schiitzend

Expansiv, Organisiert
Siileyman | Philosophisch, Imperialistisch =3
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Anfiihrer;Eigenschaften;jund|Favoriten :

Alexander
Griechisches Reich
Philosophisch, Aggressiv

Staatsform: Vasallentum
Religion: keine

Kl-Verhaltenz.
Schwerpunkt: Militar, Wachstum
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: sehr oft
Aggressivitét: sehr hoch

Spionage: normal
Technologiehandel: abgeneigt, 30%

g

Beziehungsfaktor: 0
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/20/80/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 2

Ashoka

Indisches Reich
Spirituell, Organisiert

Staatsform: Religionsfreiheit

Religion: Buddhismus

Schwerpunkt: Religion, Forschung
baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: gemaBigt
Aggressivitat: mittel

Spionage: mittel
Technologiehandel: gemaBigt, 20%

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: gemaRBigt
Kriegstreiberachtung: 0

Augustus Caesar
Ramisches Reich

Imperialistisch, Industriell
* Staatsform: Reprasentation

Religion: keine

Schwerpunkt: Produktion, Militér
baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: gemaRigt
Aggressivitat: mittel

Spionage: normal
Technologiehandel: willig, 40%

Beziehungsfaktor: 8

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100 _

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 1

Bismarck
Deutsches Reich

Expansiv, Industriell

_ Staatsform: Nat. Selbststandigkeit

Religion: Christentum

Schwerpunkt: Militar

baut Wunder: oft

baut Einheiten: oft

Aggressivitat: mittel

Spionage: hoch
Technologiehandel: abgeneigt, 70%

Beziehungsfaktor: 6
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 1

Boudicca
Keltenreich

Charismatisch, Aggressiv

Staatsform: Allg. Wahlrecht

Religion: keine

Schwerpunkt: Militar, Wachstum
baut Wunder: sehr selten

baut Einheiten: oft

Aggressivitat: sehr hoch

Spionage: niedrig
Technologiehandel: gemadBigt, 30%

Beziehungsfaktor: 2
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/40/100/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: selten

Nicht gesprachsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 1

Brennus
Keltenreich

Spirituell, Charismatisch

Staatsform: Organisierte Religion

Religion: keine

Schwerpunkt: Militdr, Religion
baut Wunder: sehr selten

baut Einheiten: oft

Aggressivitat: hoch

Spionage: intensiv
Technologiehandel: abgeneigt, 40%

Beziehungsfaktor: 0
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: oft

Nicht gesprdchsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 2

Churchill
Englisches Reich

Charismatisch, Schiitzend
Staatsform: Nat. Selbststandigkeit

Religion: Christentum

Alle Daten basieren auf den XML-Quellen;

Schwerpunkt: Militar, Gold
baut Wunder: sehr selten

baut Einheiten: gemaRigt
Aggressivitat: mittel

Spionage: hoch
Technologiehandel: willig, 30%

Beziehungsfaktor: 6

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

baut Wunder bezieht sich nur auf Weltwunder (extrem, sehr oft, oft, manchmal, selten, sehr selten, nie);

baut Einheiten beschreibt Einheitenbau im Frieden (extrem, sehr oft, oft, moderat, manchmal, selten); Aggressivitat beschreibt
Wahrscheinlichkeit fiir Kriegsplanung (sehr hoch, hoch, mittel, gering, sehr gering, duBerst gering); Spionage (extrem, sehr hoch,
hoch, intensiv, normal, mittel, gemaBigt, niedrig, sehr niedrig, minimal); Technologiehandel (abgeneigt — bendtigt hohere

KI Haltung, geméBigt, willig, sehr willig), Prozent der fremden Zivilisationen, die eine Technologie kennen miissen bis dieser Anfiihrer
diese abgibt.; Beziehungsfaktor (Skala: 0—10, Anfiihrer mit ahnlichen Werten kommen besser mit einander klar. Je unterschiedlicher
dieser Wert, desto mehr hassen sich beide); Friedenswahrscheinlichkeit (Prozentangaben fiir verérgerte / vorsichtige / erfreute /
/freundliche Haltung. Jede Kl iiberpriift jede Runde die Moglichkeit einer Kriegserkldrung gegen jede andere Zivilisation. Dafiir
werden relative militarische Starke, Verteidigungsbiindnisse, logistische Bedingungen (gemeinsame Grenzen, Seewege), existierende
Konflikte etc. abgewogen. Die Prozentangabe zur Friedenswahrscheinlichkeit beschreibt die Wahrscheinlichkeit mit der die KI die top
beschriebene Entscheidung zum Krieg verwirft. Beachte: Nach der Entscheidung, Krieg zu erkldren, kénnen bis zu 12 Runden

bis zur Kriegserkldrung vergehen.

[Dankeschdn an ori, CFC fiir diese Erkldrung]

~ « Edelsteine

= . Minzanstalt’

~ « lkhanda®

Wohlstand
(Kommerz, Gold, und Unterhalt)

Ressourcen und Verbesserungen
« Gold +1 Kommerz, mit Mine extra +6 Kommerz
+1 Kommerz, mit Mine extra +5 Kommerz
+1 Kommerz, mit Plantage extra +5 Kommerz
+1 Kommerz, mit Mine extra +4 Kommerz
« Farbemittel 41 Kommerz, mit Plantage extra +4 Kommerz
« Seide +1 Kommerz, mit Plantage extra +3 Kommerz
o Pelz +1 Kommerz, mit Lager extra +3 Kommerz
» Gewiirze +1 Kommerz, mit Plantage extra +2 Kommerz

+ Weihrauch
« Silber

* « Wein +1 Kommerz, mit Weingut extra +2 Kommerz

« Uran mit Mine +3 Kommerz
o Zucker +1 Kommerz, mit Plantage extra +1 Kommerz
« Marmor mit Steinbruch +2 Kommerz
« Pferd, Schafe jede mit Weide +1 Kommerz
. 0l mit Quelle / Bohrinsel +1 Kommerz
» Elfenbein mit Lager +1 Kommerz
- Wal mit Walfanger +1 Kommerz
+ Aluminium mit Mine +1 Kommerz
« Hiitte, Weiler, Dorf, Gemeinde +1,+2, +3, +4 Kommerz
« Windmiihle +1 Kommerz

Gebaude
- Bank +50% Gold
- Borse” +65% Gold
« Kramer / Apotheke®, Markt / Forum* jede +25% Gold
« Einkaufszentrum® +20% Gold
+10% Gold
Wasserfelder +1 Kommerz
—50% Unterhalt
~75% Unterhalt
—20% Unterhalt

- Feitoria®
« Gerichtsgebaude / Opferaltar® / Zikkurat™
« Rathaus®

Wunder

~« Koloss (bis Astronomie) alle Stadten Wasserfelder +1 Kommerz
-+ Wall Street
-« Spiralminarett (bis Computertechnologie)

+100% Gold

jedes Gebdude der Staatsreligion +2 Gold
« alle Kapitalgesellschaft HQs
jede Stadt mit Kapitalgesellschaft +4 Gold
» alle Sanktuaria jede Stadt mit Staatsreligion +1 Gold
« Verbotener Palast, Versailles - reduziert Unterhalt in nahen Stadten
» Kreml (bis Glasfasertechnologie)
—33% Produktionsbeschleunigungskosten
« Mausoleum von Halikarnassos +50% Goldenes Zeitalter Dauer
» Taj Mahal startet Goldenes Zeitalter

Kapitalgesellschaften
« Civilized Jewelers Inc pro Ress. Edelsteine, Gold, Silber +1 Gold

Technologien
« Elektrizitat Windmiihle +1 Kommerz
Wassermiihle +2 Kommerz

Dorf, Gemeinde +1 Kommerz
erlaubt Goldhandel iiber Diplomatie
kann Wohlstand bauen

erlaubt Handel auf Kiiste und Fluss
erlaubt Handel auf Ozean

» Druckerpresse
« Wahrung

» Segeln
« Astronomie

Staatsformen

« Meinungsfreiheit Gemeinde 42 Kommerz

« Umweltschutz ~ Windmiihle, Aufforstungsgebiet +2 Kommerz &

verursacht auch +25% Unterhalt fiir Kapitalgesellschaften
« Biirokratie Hauptstadt +50% Gold
« Emanzipation

« Staatseigentum keine Unterhaltskosten durch Entfernung

zum Palast

« Vasallentum erhdht Anzahl der Einheiten ohne Unterhaltskosten

« Freie Marktwirtschaft —25% Unterhalt fiir Kapitalgesellschaften &

Anfiihrereigenschaften
« Finanziell alle Felder mit min. 2 Kommerz +1 Kommerz
« Organisiert —50% Staatsform Unterhalt

Nahrung und Wachstum

Ressourcen und Verbesserungen

« Schwein +1 Nahrung, mit Weide extra +3 Nahrung
« Fisch +1 Nahrung, mit Fischerboot extra +3 Nahrung
« Krabbe, Muschel jede +1 Nahrung -

mit Fischerboot extra +2 Nahrung =

« Schafe
« Bananen
« Mais, Weizen

+1 Nahrung, mit Weide extra+2 Nahrung
+1 Nahrung, mit Plantage extra +2 Nahrung

mit Bauernhof extra +2 Nahrung

« Reis +1 Nahrung, mit Bauernhof extra +1 Nahrung
« Wild +1 Nahrung, mit Lager extra +2 Nahrung
- Wal +1 Nahrung
« Wein mit Weingut +1 Nahrung
« Bauernhof ohne Ressourcen +1Nahrung
mit Bewdsserung extra +1 Nahrung

- Windmiihle +1Nahrung

Gebédude

« Leuchtturm / Handelsposten® auf jeden Wasserfeld +1 Nahrung

« Supermarkt / Einkaufszentrum® +1 Nahrung

« Baray® +1 Nahrung

« Kornspeicher / Inka-Terrasse™ Halfte der Nahrung bleibt
nach Bevolkerungszuwachs erhalten

Wunder

+ Hangende Gdrten

Kapitalgesellschaften
« Cereal Mills pro Ress. Mais, Reis, Weizen +0.75 Nahrung
« Sid’s Sushi Co

alle Stadte +1 Bevdlkerung

pro Ress. Fisch, Krabbe, Muschel, Reis +0.5 Nahrung

Technologien
« Biologie

kann Bauernhdfe ohne Bewdsserung bauen
« Offentliche Verwaltung

Staatsformen

« Staatseigentum Werkstatt, Wassermiihle +1 Nahrung

Hiitte, Weiler, Dorf +100% Wachstum 4

jede +1 Nahrung ‘

Bauernhof +1 Nahrung

Bauernhdfe verbreiten Bewdsserung



. Staatseigentum
- Biirokratie

. - Fabrik/Montagewerk”

~ « Trockendock

-+ Moai-Statuen

-« Weltraumlift

Produktion

Ressourcen und Verbesserungen
« Aluminium, Kohle, Kupfer, Eisen jede +1 Hammer

mit Mine extra +3 Hammer

] +1 Hammer

mit Quelle / Bohrinsel extra +2 Hammer
« Pferd +1 Hammer, mit Weide extra +2 Hammer
« Stein +1 Hammer, mit Steinbruch extra +2 Hammer
 Marmor +1 Hammer, mit Steinbruch extra +1 Hammer
« Elfenbein +1 Hammer, mit Lager extra +1 Hammer
« Wal mit Walfanger +2 Hammer
« Kuh mit Weide +2 Hammer
« Edelsteine, Gold, Silber mit Mine +1 Hammer
« Mine ohne Ressourcen +2 Hammer
» Sdgewerk, Wassermiihle, Werkstatt jede +1 Hammer
+ Mine, Sdgewerk, Steinbruch  mit Eisenbahn extra +1 Hammer

Gebdude
« Schmiede / Miinzanstalt® +25% Hammer
+25% Hammer
mit Energie +50% Hammer
« Kohlekraftwerk / Wasserkraftwerk / Kernkraftwerk liefert Energie
« Schieferwerk” liefert Energie, +10% Hammer
-« Damm / Deich® Flussfelder +1 Hammer
Deich” einzigartiger Bonus:  auch Wasserfelder +1 Hammer
+50% Produktion von Wassereinheiten

« Labor / Forschungsinstitut” +50% Raumschiffproduktion

- Wunder
~ « Eisenbearbeitung mit Kohle +-50% Hammer
mit Eisen +50% Hammer

« Dreischluchtendamm  liefert Energie fiir alle Stadte auf Kontinent

. Angkor Wat (bis Computertechnologie)

alle Stadte jeder Priester +1 Hammer
Wasserfelder +1 Hammer

+100% Produktion von Militareinheiten
+50% Raumschiffproduktion

« Eiffelturm alle Stadte freier Funkturm
« Stonehenge (bis Astronomie) alle Stadte freies Monument
» Mausoleum von Halikarnassos +50% Dauer Goldenes Zeitalter
« TajMahal startet Goldenes Zeitalter

Kapitalgesellschaften
« Mining Inc jedes Eisen, Gold, Kohle, Kupfer, Silber +1 Hammer
« (reative Constructions

jedes Aluminium, Eisen, Kupfer, Marmor, Stein +0.5 Hammer

Technologien

» Mathematik

« Chemie, Gilden

» Ersatzteile

« Bronzeverarbeitung

Staatsformen

« Heldenepos

Waldrodung ergibt 50% Hammer
jeweils Werkstatt +1 Hammer
Windmiihle, Wassermiihle +1 Hammer
erlaubt Waldrodung

alle Stadte +10% Hammer
Hauptstadt +50% Hammer

Werkstatt +1 Hammer

Gemeinde +1 Hammer

kann mit Gold Produktion fertigstellen
alle Stadte mit Staatsreligion

+25% Gebaudeproduktion

« Polizeistaat +25% Produktion von Militdreinheiten
« Sklaverei kann mit Bevolkerungsopfer Produktion fertigstellen

Anfiihrereigenschaften
« Aggressiv +100% Kaserne und Trockendock Produktion
« Expansiv

« Kastensystem
« Allg. Wahlrecht

« Organisierte Religion

+25% Produktion von Bautrupps (nur Hammer)

« Imperialistisch  +50% Produktion von Siedlern (nur Hammer)
« Industriell +100% Schmiede Produktion
+50% Wunder Produktion

« Kreativ +100% Bibliothek, Kolosseum,

und Theater Produktion

« Organisiert +100% Gerichtsgebdude, Fabrik,
und Leuchtturm Produktion

+100% Universitat Produktion

+100% Schloss und Stadtmauern Produktion
+100% Tempel Produktion

+100% Cristo Redentor (Wunder) Produktion

« Philosophisch
+ Schiitzend
« Spirituell

Forschung k—f‘
{1

Gebdude

« Akademie +50% Forschung

« Bibliothek / Madrasa®, Labor / Forschungsinstitute”,
Observatorium / Salon®, Universitit ~  jede +25% Forschung

« Seowon”

« Kloster (bis Wissenschaftliche Methode)

Wunder

« Internet liefert alle Techs, die mind. 2 bekannte

Zivilisationen kennen

« Oxford Universitdt +100% Forschung
« Universitat von Sankore (bis Computertechnologie)

alle Gebdude der Staatsreligion +2 Kolben

« Orakel 1 freie Technologie
Kapitalgesellschaften

« Aluminium Co jede verbrauchte Kohle +3 Kolben
« Standard Ethanol  jeder verbrauchte Mais, Reis, Zucker +2 Kolben
Technologien

« Alphabet erlaubt Technologiehandel, kann Forschung bauen
« Liberalismus 1 freie Technologie fiir ersten Entdecker
Staatsformen

« Religionsfreiheit
« Reprdsentation

in allen Stédten +10% Forschung
in allen Stadten pro Spezialist +3 Kolben

Diplomatische:Haltungz= . Diplomatisches\VerhaltnisiabwannHandelaufgekiindigtwird:**.
Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+4) Technologie: verargert

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)

& gleiche Religion: +1 (+4)

andere Religion: -1
nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hcherer Rang.: =2/0

strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verargert

erklart Krieg: verargert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+7)

~ andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/3

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verdrgert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: wiitend
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: verérgert
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

+100% Hafen und Kornspeicher Produktion

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+3)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —4

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verdrgert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verérgert

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verdrgert
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (43

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
gleiche Religion: +1(+3)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/htherer Rang.: —1/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verargert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+5)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)
gleiche Religion: +1(+3)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/hoherer Rang.: —1/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verargert

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig

stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig o
Verteidigungshiindnis: vorsichtig

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

+35% Forschung

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1(+6)
andere Religion: —2

nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: —2/0

Technologie: verargert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verérgert

erklart Krieg: verargert, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: verérgert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
iibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

+10% Forschung

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)
gleiche Religion: +1 (+3)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verdrgert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verrgert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Angriffsmut: extrem — mehr KI-Angriffe bei schlechter Siegwahrscheinlichkeit, (sehr hoch, hoch, normal);
Stadtzerstdrung (nie — 0%, fast nie — 5%, sehr selten — 10%, selten — 20%, manchmal — 25%, oft — 50%, sehr oft — 75%);

Gesprachsabweisung (kurz, gemaBigt, mittel, lang, sehr lang);

Kriegstreiberachtung ist ein Beziehungsbonus zwischen zwei Anfiihrern. Dabei st der kleinere Wert ausschlaggebend (Skala: 0-2).

Basiert auf XML Code; gibt Aufschluss iiber die diplomatischen Konsequenzen deiner Religion und Staatsformauswahl, wie auch
zufdllige Ereignisse. Grundhaltung bei Erstkontakt, beeinflusst durch Schwierigkeitsgrad (siehe: Seite 74); Andere Religion — es gibt
kein Limit fiir negative Haltung, in der Spielzeit konnen es mehr werden als die gegebenen (Basis-) Werte;

Andere Betrachtungen (dasselbe fiir alle Anfiihrer): offene Grenzen, Bonushandel, Verteidigungspakt: +2 jeweils; verlorener Krieg: —1.

** Basiert auf XML Code (Skala: freundlich, erfreut, vorsichtig, verargert, wiitend).
Auch (fiir alle Anfiihrer) Tribut einfordern oder Hilfe geben bei oder unter, vorsichtig” wird abgelehnt.
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_-Anfiihrer; Eigenschaften;und Favoriten :

Darius |

Persisches Reich

Organisiert, Finanziell
Staatsform: Religionsfreiheit
Religion: keine

Kl-Verhalten:.
Schwerpunkt: Gold, Wachstum
baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: oft
Aggressivitat: mittel
Spionage: normal

Technologiehandel: gemaBigt, 30%

g

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

De Gaulle

Franzosisches Reich

‘ Industriell, Charismatisch
Staatsform: Nat. Selbststandigkeit

Religion: Christentum

Schwerpunkt: Produktion, Wachstum

baut Wunder: sehr selten
baut Einheiten: geméRigt
Aggressivitat: hoch
Spionage: intensiv

Technologiehandel: gemaBigt, 40%

Beziehungsfaktor: 0

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprdchsbereit: kurz
Kriegstreiberachtung: 2

Dschingis Khan
Mongolisches Reich
Aggressiv, Imperialistisch
Staatsform: Polizeistaat
Religion: keine

Schwerpunkt: Militar
baut Wunder: sehr selten
baut Einheiten: sehr oft
Aggressivitat: sehr hoch
Spionage: normal

Technologiehandel: abgeneigt, 40%

Beziehungsfaktor: 0

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 _ 53

Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: sehr oft
Nicht gesprdchsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 2

Elizabeth

.~ Englisches Reich

Philosophisch, Finanziell
Staatsform: Religionsfreiheit
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Gold, Kultur
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: manchmal
Aggressivitat: sehr niedrig
Spionage: intensiv
Technologiehandel: willig, 40%

Beziehungsfaktor: 9

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 -

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

Friedrich

Deutsches Reich
Philosophisch, Organisiert
Staatsform: Allg. Wahlrecht
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Produktion
baut Wunder: manchmal
baut Einheiten: manchmal
Aggressivitat: mittel
Spionage: mittel

Technologiehandel: gemadBigt, 30%

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: gemaBigt
Kriegstreiberachtung: 0

Gandhi

- Indisches Reich

Spirituell, Philosophisch
Staatsform: Allg. Wahlrecht
Religion: Hinduismus

Schwerpunkt: Kultur

baut Wunder: sehr selten

baut Einheiten: selten
Aggressivitat: sehr niedrig
Spionage: minimal
Technologiehandel: willig, 20%

Beziehungsfaktor: 10
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: gemaRBigt
Kriegstreiberachtung: 0

Gilgamesch

~ Sumerisches Reich

Schiitzend, Kreativ
Staatsform: Erbrecht
Religion: keine

Schwerpunkt: Militar, Kultur
baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: oft
Aggressivitat: hoch

Spionage: normal
Technologiehandel: willig, 20%

Beziehungsfaktor: 2
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/60/90/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 2

Hammurabi
Babylonisches Reich
Organisiert, Aggressiv
Staatsform: Biirokratie
Religion: keine

Schwerpunkt: Kultur
baut Wunder: sehr oft
baut Einheiten: oft
Aggressivitat: mittel
Spionage: normal

Technologiehandel: gemaBigt, 40%

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 1

- Hannibal
. Karthagisches Reich

Finanziell, Charismatisch

i Staatsform: Freie Marktwirtschaft
- Religion: keine

Schwerpunkt: Militar, Gold
baut Wunder: sehr selten
baut Einheiten: oft
Aggressivitat: hoch
Spionage: normal

Beziehungsfaktor: 2
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: sehr selten

Nicht gesprachsbereit: mittel

Technologiehandel: gemaBigt, 30% Kriegstreiberachtung: 2

*  + Krankenhaus
¢ - Aquadukt/Baray”/Hammam®

"~ « Fabrik/ Montagewerk’

Gesundheit

Ressourcen

: B Zugriff auf Bananen, Fisch, Krabbe, Kuh, Mais, Muschel, Reis,

Schafe, Schwein, Weizen, Wild
Gebaude

jede +1 Gesundheit

+3 Gesundheit
+2 Gesundheit
© « Garten” +2 Gesundheit
« Apotheke® +2 Gesundheit
« Kornspeicher / Inka-Terrasse™ mit Mais, Reis, Weizen
jede +1 Gesundheit
« Kramer / Apotheke™ mit Bananen, Gewiirze, Wein, Zucker
jede +1 Gesundheit
« Supermarkt / Einkaufszentrum® mit Kuh, Schafe, Schwein, Wild
jede +1 Gesundheit
« Hafen / Kothon™ mit Fisch, Krabbe, Muschel  jede +1 Gesundheit
« Offentliche Verkehrsmittel +1 Gesundheit
mit 0l extra +1 Gesundheit
mit Umweltschutz extra +2 Gesundheit
» Recyclinganlage keine Ungesundheit von Gebduden
« Schmiede / Miinzanstalt®, Labor / Forschungsinstitut”,
Flughafen, Trockendock jede +1 Ungesundheit
+1 Ungesundheit
jede extra +2 Ungesundheit
+2 Ungesundheit
+2 Ungesundheit
jede extra +1 Ungesundheit

mit Ol und Kohle
- Kohlekraftwerk / Schieferwerk®
» Industriegebiet

mit O und Kohle

- Wunder

~ + Hangende Garten

jede Stadt +1 Gesundheit

entfernt Kohle,

keine Ungesundheit durch Bevdlkerung
+2 Ungesundheit

« Nationalpark

» Eisenbearbeitung

3 Technologien

» Gentechnik +3 Gesundheit
» Zukunftstechnologie jede +1 Gesundheit
« Okologie kann Fallout entfernen
» Eisenverarbeitung kann Dschungel entfernen

Staatsformen
+ Umweltschutz

Anfiihrereigenschaften
« Expansiv +2 Gesundheit

+6 Gesundheit

* einzigartiges Gebaude
** fiir Standardkarte, Anzahl abhéingig von KartengroBe
s ' R Y N

Zufriedenheit ‘ro 70\'

Ressourcen und Verbesserungen

» ZLugriff auf Edelsteine, Elfenbein, Farbemittel, Filmhits, Gold,
Gewilrze, Hitsingles, Musicals, Pelz, Seide, Silber, Wal,
Weihrauch, Wein, Zucker jede +1 Zufriedenheit

« Aufforstungsgebiet jede +1 Zufriedenheit

Gebdude :
alle Tempel +1 Zufriedenheit
Buddhistische Stupa / Christliche Kathedrale / Hinduistischer
Mandir / Islamische Moschee / Jiidische Synagoge / Konfuzian.
Akademie / Taoistische Pagode +2 Zufriedenheit
mit Weihrauch extra +1 Zufriedenheit
Kolosseum / Ballplatz” / Garten® +1 Zufriedenheit
pro 20% Kulturrate extra +1 Zufriedenheit
Ballplatz” zus. Bonus: +2 Zufriedenheit
Odeon’ +2 Zufriedenheit -
pro 20% Kulturrate
mit Hitsingles
Theater / Pavillon® mit Farbemittel
pro 10% Kulturrate

+1 Zufriedenheit
extra +1 Zufriedenheit
Hippodrom* +1 Zufriedenheit
pro 5% Kulturrate extra +1 Zufriedenheit
mit Pferd extra +1 Zufriedenheit
Schmiede / Miinzanstalt” mit Edelsteine, Gold, Silber 3

jede +1 Zufriedenheit

Markt / Forum® mit Elfenbein, Pelz, Seide, Wal
jede +1 Zufriedenheit
Einkaufszentrum® mit Filmhits, Hitsingles, Musicals .
jede +1 Zufriedenheit
Funkturm mit Filmhits, Hitsingles, Musicals jede +1 Zufriedenheit
pro 10% Kulturrate extra +1 Zufriedenheit
« Hammam® +2 Zufriedenheit
« Mausoleum* +2 Zufriedenheit
« Gefangnis / Mausoleum* —25% Kriegsunzufriedenheit
« Opferaltar” —50% Unmutsdauer durch Opfern von Bevdlkerung

Wunder

« Globe Theatre keine Unzufriedenheit

« Notre Dame alle Stadte auf dem Kontinent +2 Zufriedenheit -

« Broadway, Hollywood, Rock n’Roll jede +1 Zufriedenheit =

« Mt. Rushmore alle Stadte auf dem Kontinent
—25% Kriegsunzufriedenheit

Technologien
« Zukunftstechnologie

Staatsformen

« Représentation in 5 groBten Stadten™" +3 Zufriedenheit
« Erbrecht pro Militareinheit in Stadt +1 Zufriedenheit
« Religionsfreiheit

« Nat. Selbststandigkeit: Kaserne / Ikhanda®  +2 Zufriedenheit
« Polizeistaat —50% Kriegsunzufriedenheit

jede +1 Zufriedenheit

Anfiihrereigenschaften :

« Charismatisch alle Stadte +1 Zufriedenheit

« Charismatisch: Funkturm +1 Zufriedenheit
Monument / Obelisk” / Stele” / Totempfahl®  +1 Zufriedenheit

extra +1 Zufriedenheit
extra+1 Zufriedenheit

pro Religion in Stadt +1 Zufriedenheit R



SpezialistenjundBoni

Biirger
+1 Hammer
als anderer Spezialist einsetzbar

wichtige Gebudes

freier Spezialist durch Freiheitsstatue
(in allen Stadten auf dem Kontinent)

Handler
+3 Gold
+3 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

Kramer / Apotheke® (2), Markt / Forum® (2), Wall Street (3)

Diplomatische:Haltungz= . Diplomatisches\VerhaltnisiabwannHandelaufgekiindigtwird:**.
Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3) Technologie: verargert

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)

& gleiche Religion: +1 (+4)

andere Religion: 0
nahe Kulturgrenzen: max. -2

niedrigerer/hoherer Rang.: =1/+1

strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: wiitend

erkldrt Krieg: zufrieden, erkldrt Krieg an X: verdrgert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig |
Verteidigungsbiindnis: vorsichtig
permanente Allianz: zufrieden
Vasall: zufrieden

Ingenieur
+2 Hammer
+3 Geburtsrate fiir GroRe Personlichkeit

freie: Industriegebiet (1)
Schmiede / Miinzanstalt™ (1), Fabrik (2), Montagewerk® (4),
Industriegebiet (2), Eisenbearbeitung (3)

Kiinstler
+1 Kolben, +4 Kultur
+3 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

freie: Salon® (1)
Theater / Pavillon® (2), Odeon” (2), Funkturm (2), Globe Theater (3)

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+6)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+3)

~ andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —2

niedrigerer/hoherer Rang.: —2/+2

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verdrgert
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verérgert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verdrgert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: vorsichtig

permanente Allianz: vorsichtig

Vasall: zufrieden

Priester
+1Hammer, +1 Gold
" +3 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

freie: Artemis-Tempel (1)
Buddhist. Stupa (2), Christl. Kathedrale (2), Konfuzianische Akademie (2), Hinduist.

Mandir (2), Islamische Moschee (2), Jiidische Synagoge (2), Taoist. Pagode (2),

Madrasa® (2), Obelisk® (2), alle Tempel (1), Angkor Wat (3), alle Schreine (3)

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —4

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+2

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verargert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: verdrgert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verdrgert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden
permanente Allianz: zufrieden
Vasall: zufrieden

Spion
+1Kolben, +4 Spionage
+3 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

Gerichtsgebaude / Opferaltar® / Rathaus” / Zikkurat® (1),
Gefangnis / Mausoleum® (2), Geheimdienst (2), Sicherheitsdienst (2), Kreml (2)

Wissenschaftler
+3 Kolben
+3 Geburtsrate fiir GroRe Personlichkeit

freie: Forschungsinstitut” (2), GroBe Bibliothek (2),
Nationalpark (1 pro Aufforstungsgebiet)

Bibliothek / Madrasa® (2), Observatorium / Salon” (1),
Labor / Forschungsinstitut” (1), Oxford Universitét (3)

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/htherer Rang.: 0/+1

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: freundlich

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: zufrieden, erklért Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: verdrgert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

GroBer Handler
+1 Nahrung, +6 Gold
GrolSer Handler in Stadt angesiedelt

freie: Erstentdecker vom Wirtschaftswesen (1)

Um Wahrscheinlichkeit fiir Groen Handler zu erhohen, baue:
Artemis-Tempel, Eiffelturm, Freiheitsstatue, GroRer Leuchtturm, Koloss,
Vereinte Nationen, Versailles, Wall Street

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+2

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verargert
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: wiitend

erkldrt Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: verdrgert

GroBer Ingenieur
+3 Hammer, +3 Kolben
GrolSer Ingenieur in Stadt angesiedelt

freie: Erstentdecker der Kernfusion (1)

Um Wahrscheinlichkeit fiir Gro8en Ingenieur zu erhdhen, baue:

(risto Redentor, Dreischluchtendamm, Eisenbearbeitung, Hagia Sophia,
Hangende Garten, Pyramiden

Grofer Kiinstler
+3 Gold, +12 Kultur
GrolSer Kiinstler in Stadt angesiedelt

freie: Erstentdecker von Musik (1)

Um Wahrscheinlichkeit fiir Gro3en Kiinstler zu erhdhen, baue: Broadway, Globe Theater,

Eremitage, Heldenepos, Hollywood, Mausoleum von Halik., Mt. Rushmore, Nationalepos,
Notre Dame, Parthenon, Rock'n’Roll, Sixtinische Kapelle, Zeus-Statue, Taj Mahal

Basis: 2, gemeinsam Krieg: +1(+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+6)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+1

Technologie: keins
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: keins
Gesundheitsbonus: keins
Landkarten: keins

offene Grenzen: keins

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: verargert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
iibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: verdrgert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: verérgert

GroBer Militarausbilder
+2 XP fiir alle neuen Militéreinheiten pro
GrolSer General in Stadt angesiedelt

freie: Erstentdecker vom Faschismus (1), Siege im Kampf

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/hoherer Rang.: -2/0

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

GroBRer Prophet
+2 Hammer, +5 Gold
" GrofSer Prophet in Stadt angesiedelt

Um Wahrscheinlichkeit fiir GroBen Propheten zu erhdhen, baue:
Angkor Wat, Apostolischer Palast, Chichen Itza, Moai-Statuen, Orakel,
Shwedagon Pagode, Spiralminarett, Stonehenge

GroB3er Spion
B‘ +3 Kolben, +12 Spionage
‘ GrolSer Spion in Stadt angesiedelt

freie: Erstentdecker vom Kommunismus (1)
Um Wahrscheinlichkeit fiir Gro8en Spion zu erhdhen, baue:
GroBe Mauer, Kreml, Pentagon, Scotland Yard, Verbotener Palast, West Point

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+5)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+1

Technologie: verérgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verargert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verérgert

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: verdrgert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

freie: Erstentdecker der Physik (1)
Um Wahrscheinlichkeit fiir GroBen Wissenschaftler zu erhdhen, baue:
Grofe Bibliothek, Nationalpark, Oxford Universitat, Rotes Kreuz,

GroBer Wissenschaftler ie: ecker der Physik (1)
+1 Hammer, +6 Kolben
' GroBer Wissenschaftler in Stadt angesiedelt - niversitiit von Sankore, Weltraumlift

* einzigartiges Gebaude

~

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/hoherer Rang.: —1/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden
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_-Anfiihrer; Eigenschaften;und Favoriten :

Hatschepsut

Agyptisches Reich

Spirituell, Kreativ

Staatsform: Organisierte Religion
Religion: keine

Kl-Verhaltenz.
Schwerpunkt: Kultur, Religion
baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: manchmal
Aggressivitat: mittel

Spionage: normal
Technologiehandel: gemaBigt, 30%

g

Beziehungsfaktor: 9
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: gemaRBigt
Kriegstreiberachtung: 0

Huayna Capac
Inkareich

Industriell, Finanziell
Staatsform: Erbrecht
Religion: keine

Schwerpunkt: Gold, Produktion
baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: geméRigt
Aggressivitat: hoch

Spionage: mittel
Technologiehandel: abgeneigt, 30%

Beziehungsfaktor: 2
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: sehr selten

Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 2

Isabella
Spanisches Reich
Spirituell, Expansiv
Staatsform: Theokratie
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Religion

baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: gemaRigt
Aggressivitat: mittel

Spionage: hoch
Technologiehandel: abgeneigt, 60%

Beziehungsfaktor: 6

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 _ 53

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: manchmal
Nicht gesprdchsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 1

Joaolll
Portugiesisches Reich
Imperialistisch, Expansiv
Staatsform: Erbrecht
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Forschung, Militér
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: gemaBigt
Aggressivitat: mittel

Spionage: intensiv
Technologiehandel: willig, 40%

Beziehungsfaktor: 6
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 1

Julius Caesar
Romisches Reich
Organisiert, Imperialistisch
Staatsform: Reprasentation
Religion: keine

Schwerpunkt: Militar, Produktion
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: oft

Aggressivitat: hoch

Spionage: normal
Technologiehandel: abgeneigt, 40%

Beziehungsfaktor: 4
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 1

Justinian |
Byzantinisches Reich

- Spirituell, Imperialistisch
Staatsform: Theokratie
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Religion, Militar
baut Wunder: oft

baut Einheiten: sehr oft
Aggressivitat: hoch

Spionage: intensiv
Technologiehandel: willig, 30%

Beziehungsfaktor: 4
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 30/80/100/100
Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprdchsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 1

Karl der GroRRe
Heiliges Romisches Reich
Imperialistisch, Schiitzend
Staatsform: Vasallentum
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Militdr, Religion
baut Wunder: selten

baut Einheiten: oft
Aggressivitat: hoch

Spionage: normal
Technologiehandel: willig, 30%

Beziehungsfaktor: 6

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/60/100/100

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 1

Katharina
Russisches Reich
Kreativ, Imperialistisch
Staatsform: Erbrecht
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Kultur, Militar
baut Wunder: oft

baut Einheiten: gemaRigt
Aggressivitét: hoch

Spionage: sehr hoch
Technologiehandel: willig, 20%

Beziehungsfaktor: 2
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/20/80/100
Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: gemaBigt
Kriegstreiberachtung: 2

Kublai Khan

- Mongolisches Reich
Aggressiv, Kreativ
Staatsform: Biirokratie
Religion: Buddhismus

Schwerpunkt: Militar, Kultur
baut Wunder: oft

baut Einheiten: gemaBigt
Aggressivitat: hoch
Spionage: normal

Beziehungsfaktor: 1
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: manchmal

Nicht gesprachsbereit: mittel

Technologiehandel: gemaBigt, 30% Kriegstreiberachtung: 2

- Staatsformenzi..

i Kastensystem
: mittel
erf. Gesetzgebung

Untérhalt Effekte) -

unbegrenzt Kiinstler, Wissenschaftler, und Handler

+1 Hammer von Werkstatt

Wer.mag,es?

Wang Kon

Emanzipation
| erf Demokratie niedrig

+100% Wachstum fiir Hiitte, Weiler, und Dorf

Gliicklichkeitsstrafe fiir Zivilisationen ohne
Emanzipation

Lincoln

Dezentralisierung
niedrig

Merkantilismus
| erf. Bankwesen mittel

1 freier Spezialist pro Stadt
keine auslandischen Handelsrouten

ausland. Kapitalgesellschaften haben keinen Effekt

Roosevelt,
Tokugawa

Freie Marktwirtschaft
erf. Wirtschaftswesen mittel

—25% Unterhaltskosten fiir Kapitalgesellschaften

+1 Handelsroute pro Stadt

Hannibal,
Mansa Musa

| Staatseigentum
: erf. Kommunismus niedrig

kein Unterhalt durch Entfernung vom Palast
Kapitalgesellschaften haben keinen Effekt
+10% Hammer in allen Stadten

+1 Nahrung von Werkstatt und Wassermiihle

Mao Tse-tung,
Stalin

Umweltschutz
erf. Medizin

+25% Unterhaltskosten fiir Kapitalgesellschaften

+6 Gesundheit in allen Stadten

+2 Gesundheit von Offentliche Verkehrsmittel
+2 Kommerz von Windmiihle und Aufforstungsgebiet

Sitting Bull

Heidentum
niedrig

| Organisierte Religion -

hoch = +25% Produktion von Gebauden in Stédten mit

| erf. Monotheismus

kann Missionare ohne Kloster bauen

Staatsreligion

Brennus, Hatschepsut,
Ramses II, Suryavarman Il

. Theokratie
erf. Theologie

« +2 XPfiir alle neuen Einheiten in Stadten mit

Staatsreligion
keine Verbreitung von Nicht-Staatsreligionen

Isabella, Justinian |,
Saladin, Zara Yagob

Pazifismus
erf. Philosophie

+100% Geburtsrate fiir Grof3e Personlichkeit
in Stddten mit Staatsreligion
+1 Unterhaltskosten pro Militareinheit

Religionsfreiheit
erf. Liberalismus niedrig

keine Staatsreligion

+1 Zufriedenheit pro Nicht-Staatsreligion in Stadt

+10% Forschung in allen Stddten

Ashoka, Darius |, Elizabeth,
Wilhelm von Oranien




_.Staatsformeng

Despotismus
niedrig

Unterhalt;

E-ffe.k‘te '

. Wermagjes?.

Erbrecht
erf. Monarchie niedrig

+1 Zufriedenheit pro in Stadt stationierter

Militareinheit

Gilgamesch, Huayna Capac,
Joao Il, Katharina, Ludwig XIV,
Pacal Il, Ragnar, Siileyman |

Diplomatische:Haltungz= . Diplomatisches\VerhaltnisiabwannHandelaufgekiindigt.wird:**.
Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3) Technologie: wiitend

k- bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
*  gleiche Religion: +1 (+5)

andere Religion: -2
nahe Kulturgrenzen: max. -2

niedrigerer/hoherer Rang.: =1/42

strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: wiitend
Landkarten: wiitend

offene Grenzen: wiitend

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Reprasentation
erf. Verfassung mittel

+3 Forschung pro Spezialist

+3 Zufriedenheit in 5 groRten Stadten”

Augustus Caesar,
Julius Caesar, Napoleon,
Perikles, Victoria

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+5)

~andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —3

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verérgert

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Polizeistaat

.. erf Faschismus

+25% Produktion von Militareinheiten

—50% Kriegsunzufriedenheit

Dschingis Khan,
Montezuma, Shaka

Allg. Wahlrecht

erf. Demokratie mittel

+1 Hammer von Gemeinde

« kann mit Gold Produktion beschleunigen

Boudicca,
Friedrich,
Gandhi

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+6)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —3

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: verargert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erklért Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Barbarismus

niedrig —

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (42

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1(+3)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+2

)

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verargert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: verdrgert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Vasallentum
erf. Feudalismus

+2 XP fiir alle neuen Einheiten

erhoht die Einheitenanzahl ohne Unterhaltskosten
(Anzahl abhangig von KartengroRe)

Alexander, Karl der GroRe,
Kyrus, Mehmed Il

Biirokratie
. hoch
erf. Offentliche Verwaltung

Hauptstadt produziert +50% Hammer und Gold

Hammurabi, Kublai Khan,
Peter, Qin Shi Huangdi

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+3)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hoherer Rang.: =1/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verargert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

| Nat. Selbststandigkeit

erf. Nationalismus keine

kann 3 Einheiten pro Runde einberufen (1 pro Stadt)
« +25% Spionage in allen Stadten

« +2 Zufriedenheit von Kaserne

Bismarck, Churchill,
De Gaulle

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+6)
andere Religion: —2

nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: —2/0

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verargert

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verdrgert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: freundlich
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Meinungsfreiheit
erf. Liberalismus niedrig

+100% Kultur in allen Stadten
+2 Kommerz von Gemeinde

Washington

Stammessystem
niedrig

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+6)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. -3

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verdrgert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Sklaverei
| erf Bronzeverarbeitung  mittel

« kann Bevdlkerung opfern, um Produktion

zuvollenden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1(+5)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hoherer Rang.: ~2/0

Technologie: keins
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verargert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: freundlich
stoppt Handel: verdrgert, stoppt Handel mit X: verargert

chepsut

RN

ats'

Isabella

Julius{Caesar Joaolll

iibern. Staatsform: verérgert, konvert. Religion: vorsichtig

Verteidigungsbiindnis: vorsichtig
permanente Allianz: zufrieden
Vasall: verdrgert

Leibeigenschaft
erf. Feudalismus niedrig

« Bautrupps errichten Verbesserungen 50% schneller

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+4)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+3

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verargert
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig




_-Anfiihrer, Eigenschaften;und, Favorlten KI Verhalten® i ol --

Kyrus Schwerpunkt: Militér, Wachstum  Beziehungsfaktor: 3
Persisches Reich baut Wunder: sehr oft Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100 N 3 .

By g baut Einheiten: oft Angriffsmut: hoch ¥4 -3 MT
Charismatisch, Imperialistisch  Aggressivitit: hoch Wird Stadt vernichten: nie K _ E g 1 __
Staatsform: Vasallentum Spionage: normal Nicht gesprachsbereit: mittel ) Lumt Fortschrlttene Tarhang

Religion: keine Technologiehandel: gemaBigt, 30% Kriegstreiberachtung: 0 " +Verbrennungsmotor Luftfahrt +Verbundstoffe

Schwerpunkt: Forschung, Wachstum Beziehungsfaktor: 9 ’ o e b +Physik
baut Wunder: oft Friedenswahrscheinlichkeit (%):40/80/100/100 - ]
baut Einheiten: geméRigt Angriffsmut: normal .
Philosophisch, Charismatisch  Aggressivitat: sehr niedrig Wird Stadt vernichten: nie _ - JEEREERN
Staatsform: Emanzipation Spionage: intensiv Nicht gespréchsbereit: gemaBigt : e ————>| -
Religion: Christentum Technologiehandel: gemaBigt, 30% Kriegstreiberachtung: 0 o : :
: Schwerpunkt: Kultur, Militér Beziehungsfaktor: 1 -
I.lldWIg XIV baut Wunder: extrem Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/20/80/100 =
baut Einheiten: oft Angriffsmut: hoch K
Industriell, Kreativ Aggressivitat: mittel Wird Stadt vernichten: nie
Staatsform: Erbrecht Spionage: hoch Nicht gesprachshereit: gemaBigt
Religion: Christentum Technologiehandel: abgeneigt, 30% Kriegstreiberachtung: 2

Schwerpunkt: Gold, Religion Beziehungsfaktor: 9

baut Wunder: manchmal Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 -
baut Einheiten: gemaBigt Angriffsmut: normal

Spirituell, Finanziell Aggressivitat: sehr niedrig Wird Stadt vernichten: nie

Staatsform: Freie Marktwirtschaft - Spionage: sehr niedrig Nicht gespréchsbereit: gemaBigt

Religion: Islam Technologiehandel: sehr willig, 0% Kriegstreiberachtung: 0

. Schwerpunkt: Wachstum, Produktion Beziehungsfaktor: 1 : T &!
M,ao ,Tse tu,n 9 baut Wunder: sehr selten Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/30/80/100 ; e
Chinesisches Reich

Lincoln
Amerikanisches Reich

Raketentechnlk Satelhtentechnologm
+Funkwesen +Plastik

Franzdsisches Reich

Industrialisierung Plastik Verbundstoffe
+Elektrizitdt +Verbrennungsmotor

Mansa Musa
Malinesisches Reich

Ko et baut Finheiten: gemaRigt Angriffsmut: hoch AT Okologie
Expansiv, Schiitzend Aggressivitat: mittel Wird Stadt vernichten: nie P - +Biologie %

Staatsform: Staatseigentum  Spionage: sehr hoch Nicht gespréchsbereit: mittel _ 3 e
Religion: keine Technologiehandel: abgeneigt, 50% Kriegstreiberachtung: 2

Schwerpunkt: Militar, Kultur Beziehungsfaktor: 2
Mehmed Il baut Wunder: manchmal Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
baut Einheiten: extrem Angriffsmut: hoch ¥ it Sy
Expansiv, Organisiert Aggressivitat: hoch Wird Stadt vernichten: manchmal 4 Funkwesen Massenmedien
Staatsform: Vasallentum Spionage: intensiv Nicht gesprachsbereit: mittel
Religion: Islam Technologiehandel: abgeneigt, 40% Kriegstreiberachtung: 1
Schwerpunkt: Militdr, Religion Beziehungsfaktor: 0 =
Montez_uma baut Wunder: nie Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/30/80/100 : S
Aztekefieich baut Einheiten: sehr oft Angriffsmut: sehr hoch 3 5;
Aggressiv, Spirituell Aggressivitat: sehr hoch Wird Stadt vernichten: oft e P - T

Staatsform: Polizeistaat Spionage: gemaBigt Nicht gesprachsbereit: lang Ty Q o N o
i : ; g omputertechnologie Robotertechnik
Religion: keine Technologiehandel: abgeneigt, 50% Kriegstreiberachtung: 2 T +pPIastik 9

Glasfasertechnologie  Kernfusion
+Kernspaltung
. Osmanisches Reich

1

Schwerpunkt: Militér, Gold Beziehungsfaktor: 0
baut Wunder: sehr selten Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100

anzosE NS SR baut Einheiten: extrem Angriffsmut: extrem ki s . y I )
Organisiert, Charismatisch Aggressivitat: hoch Wird Stadt vernichten: nie , '

Staatsform: Reprasentation  Spionage: normal Nicht gesprachshereit: lang A ! w > m ——>
Religion: Christentum Technologiehandel: gemaBigt, 60% Kriegstreiberachtung: 2 ; 3 A y

Pacal Il Schwerpunkt: Kultur, Wachstum  Beziehungsfaktor: 2

baut Wunder: sehr oft Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
baut Einheiten: gemaBigt Angriffsmut: normal

Finanziell, Expansiv Aggressivitat: sehr niedrig Wird Stadt vernichten: sehr selten
Staatsform: Erbrecht Spionage: normal Nicht gespréchsbereit: gemaigt

Religion: keine Technologiehandel: abgeneigt, 50% Kriegstreiberachtung: 0

Napoleon

Kiihltechnik Supraleiter Gentechnik  Zukunftstechnologie
+Medizin +Tarnung

Mayareich
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Musik
Nationalismus

->|

Bankwesen
Druckerpresse

>

Ver&gung

Gesetzgebung
Nationalismus

Bankwesen
Bildungswesen

Philosophie
Bildungswesen

Liberalismu

)

Drall

+SchieBpulver

Demokratie
+Druckerpresse

+Chemie

S

Kalender
Optik

-

S )

SchiedeIVer

Gilden Bildungswesen

Astronomie

—

. griine Pfade bedeuten, dass nur eine Voraussetzung bendtigt wird

Chemie
+Maschinenbau

{1~ —
Wissenschaftliche
Methode

+Druckerpresse

—_—

>

—

Militarwissenschaft

+Eisenverarbeitung

atorisch

|
- v
>

Artillerie

+Stahl
+Physik

Diplomatische:Haltungz= . Diplomatisches\VerhaltnisiabwannHandelaufgekiindigtwird:*:
Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3) Technologie: verargert

k- bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
*  gleiche Religion: +1 (+4)

andere Religion: 0
nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/2

strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitshonus: wiitend
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: wiitend

erkldrt Krieg: zufrieden, erkldrt Krieg an X: verargert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: vorsichtig

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Kommunismus

Eisenbahn
+Dampfmaschine

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+2)

~ andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —2

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verérgert

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: verargert
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verérgert
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Faschismus
+Nationalismus

Elektrizitat

+Astronomie

Medizin
+0ptik

1
“

Verbrennungsmotor

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —4

niedrigerer/hoherer Rang.: —2/+1

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verérgert

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: verdrgert

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (43

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+6)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+4

)

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: keins
Gesundheitsbonus: keins
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: keins

erkldrt Krieg: verargert, erklért Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: wiitend
tibern. Staatsform: verdrgert, konvert. Religion: verargert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: verdrgert

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+6)
gleiche Religion: +1(+2)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hdherer Rang.: 0/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verargert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)

. gleiche Religion: +1 (+4)

andere Religion: —2
nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+3

Technologie: verargert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verargert

offene Grenzen: verérgert

erkldrt Krieg: verargert, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verdrgert
iibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
gleiche Religion: +1(+2)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hoherer Rang.: -3/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: verdrgert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)
gleiche Religion: +1(+4)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —3

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: verargert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verargert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)
gleiche Religion: +1 (+5)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —2

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+2

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: zufrieden, erkldrt Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

[Mehmed|lIBMaoijTseztung B MansalMusallliudwig)XIVi Lincoln KyrusBies™
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_-Anfiihrer,Eigenschaften; und-Favoriten

Perikles

Griechisches Reich
Philosophisch, Kreativ
Staatsform: Reprdsentation
Religion: keine

KI Verhalteny:

=

Schwerpunkt: Produktion, Forschung Be2|ehungsfaktor 6

baut Wunder: sehr oft

baut Einheiten: gemaBigt
Aggressivitét: niedrig
Spionage: normal
Technologiehandel: willig, 10%

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

Peter
Russisches Reich

* Philosophisch, Expansiv
- Staatsform: Biirokratie

Religion: Christentum

Schwerpunkt: Forschung, Wachstum

baut Wunder: oft

baut Einheiten: oft
Aggressivitat: hoch

Spionage: hoch
Technologiehandel: willig, 10%

Beziehungsfaktor: 1
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 2

Qin Shi Huangdi
Chinesisches Reich
Industriell, Schiitzend
Staatsform: Biirokratie
Religion: Taoismus

Schwerpunkt: Produktion, Wachstum

baut Wunder: oft
baut Einheiten: manchmal
Aggressivitat: sehr niedrig
Spionage: mittel

Technologiehandel: abgeneigt, 30%

Beziehungsfaktor: 2

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/30/80/100 _

Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 2

Literatur
+Polytheismus

Ragnar
Wikingerreich
Finanziell, Aggressiv

= Staatsform: Erbrecht

Religion: keine

Schwerpunkt: Militar
baut Wunder: sehr selten
baut Einheiten: extrem
Aggressivitat: sehr hoch
Spionage: normal

Technologiehandel: abgeneigt, 30%

Beziehungsfaktor: 0

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/50/90/100 -

Angriffsmut: extrem

Wird Stadt vernichten: oft
Nicht gesprachsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 2

Ramses Il

Agyptisches Reich

Spirituell, Industriell
Staatsform: Organisierte Religion
Religion: keine

Schwerpunkt: Kultur, Produktion
baut Wunder: extrem

baut Einheiten: manchmal
Aggressivitat: mittel

Spionage: normal
Technologiehandel: willig, 60%

Beziehungsfaktor: 6
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

Kalender
+Segeln

Bauwesen
+Steinmetzkunst

£ Sl
Maschinenbau
+Maschinen

Roosevelt
Amerikanisches Reich
Industriell, Organisiert
Staatsform: Merkantilismus
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Produktion, Gold
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: manchmal
Aggressivitat: sehr niedrig
Spionage: hoch
Technologiehandel: willig, 30%

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprdchsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 0

Gesetzgebung

Musik
+Mathematik

Philosophie

+Meditation

e

—> 3 “,
Offentliche

Verwaltung
+Mathematik

Saladin

Arabisches Reich
Schiitzend, Spirituell
Staatsform: Theokratie
Religion: Islam

Schwerpunkt: Militdr, Religion
baut Wunder: sehr selten
baut Einheiten: oft
Aggressivitat: mittel
Spionage: normal

Technologiehandel: gemaBigt, 40%

Beziehungsfaktor: 4

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 1

—

Gottliches
Recht
+Monarchie

K-

Papier

Feudallsmus
+Schrift

Shaka
Zulu-Reich

Aqggressiv, Expansiv

- Staatsform: Polizeistaat
* Religion: keine

Schwerpunkt: Militar
baut Wunder: sehr selten
baut Einheiten: extrem
Aggressivitét: sehr hoch
Spionage: normal

Technologiehandel: abgeneigt, 50%

Beziehungsfaktor: 2
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/40/90/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: oft

Nicht gesprachsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 2

Sitting Bull
Indianisches Reich
Philosophisch, Schiitzend
Staatsform: Umweltschutz
Religion: keine

Schwerpunkt: Militar, Wachstum
baut Wunder: nie

baut Einheiten: sehr oft
Aggressivitat: mittel

Spionage: hoch

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 50/90/100/100
Angriffsmut: sehr hoch

Wird Stadt vernichten: selten

Nicht gesprachsbereit: sehr lang

Technologiehandel: abgeneigt, 80% Kriegstreiberachtung: 0

Theologie
+Schrift

Nationalismus

Druckerpresse

+Alphabet
+Maschinen

Bildungswesen

Gilden

Bankwesen
+Wahrung
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« griine Pfade bedeuten, dass nur eine Voraussetzung bendtigt wird
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Diplomatische:Haltungz= . Diplomatisches\VerhaltnisiabwannHandelaufgekiindigtwird:*:
Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3) Technologie: wiitend

k- bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
*  gleiche Religion: +1 (+4)

andere Religion: -1
nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/0

strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: wiitend

erkldrt Krieg: zufrieden, erkldrt Krieg an X: verargert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+2)

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
gleiche Religion: +1 (+4)

~ andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —3

niedrigerer/hoherer Rang.: —2/+2

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verérgert

erklart Krieg: verdrgert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: vorsichtig

Vasall: zufrieden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hoherer Rang.: ~1/0

Technologie: verérgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verdrgert
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: vorsichtig

Vasall: zufrieden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+5)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —2

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+2

Technologie: vorsichtig
strategischer Bonus: zufrieden
Gliicklichkeitsbonus: zufrieden
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: verdrgert, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Priestertum

Monarchie

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+6)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+2

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verargert
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verdrgert
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: vorsichtig

Vasall: zufrieden

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)

N gleiche Religion: +1(+3)

andere Religion: 0
nahe Kulturgrenzen: max. -3

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/42

Technologie: verargert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verargert

offene Grenzen: verérgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
iibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: vorsichtig

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

—> )
Monotheismus

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+1)
gleiche Religion: +1 (+5)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/4-2

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: verdrgert
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungsbiindnis: vorsichtig

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Metallguss
+Keramik

Kompass
+Segeln

atorisch

Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
gleiche Religion: +1(+3)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hoherer Rang.: ~2/0

Technologie: vorsichtig
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verargert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verérgert

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: verdrgert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: verargert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+2)
gleiche Religion: +1(+2)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —4
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: wiitend

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: zufrieden, erkldrt Krieg an X: verdrgert
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Qin'ShilHuangdigpeter

»

o



_-Anfiihrer; Eigenschaften;und Favoriten . KI-Verha]ten‘ i

S S eSS - . Kolben:® Erford.Techs Kannbauen, i -

Steinbruch

Stadtmauern, Dun, Aquédukt’, Hammam®,
Baray", Pyramiden (W), GroBe Mauer (W),
GroRer Leuchtturm (W)°,

. Effekte;

Beziehungsfaktor: 2 N
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 %
Angriffsmut: hoch

Schwerpunkt: Militar, Produktion
baut Wunder: oft

baut Einheiten: oft

Aggressivitat: hoch Wird Stadt vernichten: manchmal
Spionage: extrem Nicht gesprachsbereit: mittel
Technologiehandel: abgeneigt, 80% Kriegstreiberachtung: 1

Schwerpunkt: Kultur, Militar Beziehungsfaktor: 4 ’
baut Wunder: manchmal Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100 -
baut Einheiten: oft Angriffsmut: hoch

Aggressivitat: hoch Wird Stadt vernichten: fast nie

Spionage: mittel Nicht gesprdchsbereit: mittel
Technologiehandel: gemaBigt, 40% Kriegstreiberachtung: 1

Schwerpunkt: Gold, Kultur
baut Wunder: sehr oft

| Steinmetzkunst
- Antike 80

Stalin
Russisches Reich

~ Industriell, Aggressiv
Staatsform: Staatseigentum
Religion: keine

Mystik
oder Bergbau

© Supraleiter Kiihltechnik oder
Moderne 6500 Computer-

‘ technologie

Verbundstoffe,
Fortgeschrittene
Luftfahrt

Labor, Forschungsinstitut,
RS-Triebwerk

Siileyman |

Osmanisches Reich
Imperialistisch, Philosophisch
Staatsform: Erbrecht
Religion: Islam

Tarnung

. Zukunft Tarnzerstorer”, Stealth-Bomber®

Theologie

= . Schrift,
Mittelalter

Monotheismus

erlaubt Theokratie
Erstentdecker griindet Christentum

Hagia Sophia (W),
Apostolischer Palast (W)

Beziehungsfaktor: 1 )
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 ==
Angriffsmut: normal 1 : : Jagd oder :
Wird Stadt vernichten: manchmal - Antike 100 | - ndwirtschaft Weide
Nicht gesprachsbereit: mittel ’
Technologiehandel: gemaBigt, 50% Kriegstreiberachtung: 1

Suryavarman Il

Khmer-Reich baut Einheiten: oft
Expansiv, Kreativ Aggressivitit: hoch
Staatsform: Organisierte Religion Spionage: normal

Religion: Buddhismus

2 Tierzucht
offenbart Pferd

Verbrennungsmotor Quelle

Tokugawa

Japanisches Reich
Schiitzend, Aggressiv

- Staatsform: Merkantilismus
Religion: Buddhismus

Schwerpunkt: Forschung, Militér
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: oft
Aggressivitat: hoch

Spionage: sehr niedrig

Technologiehandel: abgeneigt, 100%

Beziehungsfaktor: 1

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100 -

Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: manchmal
Nicht gesprachsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 2

Victoria

Englisches Reich
Imperialistisch, Finanziell
Staatsform: Reprasentation
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Gold, Wachstum
baut Wunder: oft

baut Einheiten: gemaBigt
Aggressivitat: mittel
Spionage: intensiv

Technologiehandel: gemdBigt, 30%

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 0/20/80/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprachsbereit: lang
Kriegstreiberachtung: 0

Wang Kon
Koreanisches Reich
Finanziell, Schiitzend
Staatsform: Kastensystem
Religion: Konfuzianismus

Schwerpunkt: Gold, Forschung
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: gemaBigt
Aggressivitat: hoch

Spionage: intensiv

Technologiehandel: gemaigt, 20%

Beziehungsfaktor: 8
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100
Angriffsmut: normal

Wird Stadt vernichten: sehr selten

Nicht gesprachsbereit: gemaRBigt
Kriegstreiberachtung: 0

Washington
Amerikanisches Reich

Expansiv, Charismatisch

5 Staatsform: Meinungsfreiheit

Religion: Christentum

Schwerpunkt: Militar, Wachstum
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: gemaRigt
Aggressivitat: mittel

Spionage: hoch

Technologiehandel: gemaBigt, 30%

Beziehungsfaktor: 8

Friedenswahrscheinlichkeit (%): 20/70/100/100

Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie
Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

Wilhelm von Oranien
Holldindisches Reich
Kreativ, Finanziell

~ Staatsform: Religionsfreiheit
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Gold, Forschung
baut Wunder: manchmal

baut Einheiten: gemaRigt
Aggressivitét: hoch

Spionage: normal
Technologiehandel: willig, 15%

Beziehungsfaktor: 4
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/80/100
Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: nie

Nicht gesprdchsbereit: mittel
Kriegstreiberachtung: 0

ZaraYaqob
Athiopisches Reich
Kreativ, Organisiert
Staatsform: Theokratie
Religion: Christentum

Schwerpunkt: Wachstum, Religion

baut Wunder: manchmal
baut Einheiten: oft
Aggressivitat: mittel
Spionage: normal

Beziehungsfaktor: 6
Friedenswahrscheinlichkeit (%): 10/50/90/100
Angriffsmut: hoch

Wird Stadt vernichten: fast nie

Nicht gesprachsbereit: mittel

Technologiehandel: gemaBigt, 30% Kriegstreiberachtung: 1

Industriezeitalter 3600 Eisenbahn

Transport, Zerstorer, Angriffs-U-Boot”
Offentliche Verkehrsmittel,
(reative Constructions (K)*

veraltet: Wal

Verbundstoffe Satelliten-

Moderne 7500 technologie,

Plastik

Kampfpanzer*
RS-Ummantelung

. Verfassung
| Renaissance 2000

Gesetzgebung,
Nationalismus

Gefdngnis, Mausoleum

erlaubt Représentation

Wahrung
% Klassik 400

Mathematik
oder Alphabet

Markt, Forum, Kramer®, Apotheke

+1 Handelsroute ?ro Stadt

erlaubt Goldhandel iiber Diplomatie

erlaubt einer Stadt Wohlstand
2u,bauen”

~ Wirtschaftswesen
. Renaissance 1400

Bildungswesen,
Bankwesen

Zollamt, Feitoria

Erstentdecker erhdlt GroRen Handler

erlaubt Freie Marktwirtschaft
veraltet: Schloss

Wissenschaftliche
. Methode

Astronomie
oder Chemie,
' Industriezeitalter 2400 Druckerpresse

Aufforstungsgebiet

offenbart 0

veraltet: Kloster, Artemistempel (W),
GroBe Bibliothek (W), Parthenon (W)

~ Zukunftstechnologien

Tarnung,
Zukunft 10000 S

Gentechnik

Zukunftstechnologien 1 bis unendlich
konnen erforscht werden

+1 Gesundheit in allen Stadten
+1 Zufriedenheit in allen Stadten

W —Weltwunder ~ NW — Nationalwunder K- Kapitalgesellschaft ~ WP — Weltprojekt TP —Teamprojekt

Auch andere Technologie(n) benétigt.

Setzt Duell KartengroRe, Schwierigkeit Adliger und Normale Spielgeschw. voraus. Faktoren fiir andere Konditionen sind:
— KartengroRe: Winzig x1.10, Klein 1.20, Standard x1.30, GroB x1.40, Riesig x1.50.
— Schwierigkeitsgrad: Siedler x0.60, Hauptling <0.75, Kriegsherr x0.90, Prinz x1.10, Kénig x1.15, Kaiser x1.20,

Unsterblicher x1.25, Gott x1.30.

— Spieldauer: Schnell x0.67, Episch x1.50, Marathon x3.00 (!).
Beispiel: Rad auf Riesig/Kaiser/Marathon kostet 324 Kolben (60x1.501.20x3.00) anstatt 60.




& Kolbeni:
Optik
Mittelalter 600

Erford.Teché

Maschinen,
Kompass

Kannjbauen; Effektes
Karavelle, Karacke

Walfinger +1 Sicht iiber Wasser

7 Papier
Mittelalter 600

Offentliche
Verwaltung
oder Theologie

Universitat von Sankore (W) erlaubt Kartenhandel

Diplomatische:Haltungz= . Diplomatisches\VerhaltnisiabwannHandelaufgekiindigt.wird:**.
Basis: —1, gemeinsam Krieg: +1(+3) Technologie: vorsichtig

k- bevorzugte Staatsform: +1 (+6)
* gleiche Religion: +1 (+2)

andere Religion: 0
nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hcherer Rang.: =3/0

strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitshonus: wiitend
Landkarten: zufrieden

offene Grenzen: wiitend

erklart Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verérgert, stoppt Handel mit X: vorsichtig
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: verargert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Philosophie
Mittelalter 800

Gesetzgebung
oder Drama,
Meditation

erlaubt Pazifismus

ol Erstentdecker griindet Taoismus

| Physik

Industriezeitalter 4000

Astronomie,
Wissenschaftliche
Methode

Erstentdecker erhlt
GroBen Wissenschaftler
offenbart Uran

Luftschiff

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+5)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+2)

~ andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+1

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verdrgert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: wiitend
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verérgert

erklart Krieg: verdrgert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: verargert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Plastik

Moderne 7000

Industrialisierung,
Verbrennungsmotor

Bohrinsel
Wasserkraftwerk, Dreischluchtendamm (W), veraltet: Pelz
Standard Ethanol (K)*

= Polytheismus

Antike 100

Mystik

Parthenon (W), Artemistempel (W) Erstentdecker griindet Hinduismus

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+5)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/hoherer Rang.: ~2/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: vorsichtig

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: vorsichtig, erkldrt Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: vorsichtig
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Priestertum

Antike

Meditation oder
Polytheismus

Buddhistischer Tempel, Christl. Tempel,
Konfuzianischer Tempel, Hinduist. Temrel,
Islamischer Tempel, Jiidischer Tempel,
Taoistischer Tempel, Zikkurat, Orakel (W)

. Rad

Antike

Strale
Streitwagen, Kriegsstreitwagen,
Krummsabelkdmpfer

Basis: 1, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+5)
gleiche Religion: +1(+3)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. -3
niedrigerer/htherer Rang.: 0/+1

Technologie: vorsichtig
strategischer Bonus: zufrieden
Gliicklichkeitshonus: vorsichtig
Gesundheitsbonus: vorsichtig
Landkarten: freundlich

offene Grenzen: vorsichtig

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: zufrieden
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungsbiindnis: vorsichtig

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

. Raketentechnik

Moderne 5000

Artillerie
oder Luftfahrt,
Drall

SAM Infanterie, Angriffs-U-boot®, ICBM®,
Taktische Nuklearwaffe®, Lenkrakete® — —
Aluminium Co (K)*, Apollo-Programm (TP)

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+3)
gleiche Religion: +1 (+4)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: —1/0

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verdrgert

offene Grenzen: verdrgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: verargert, stoppt Handel mit X: verargert
tibern. Staatsform: zufrieden, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

Reiten
Klassik

Tierzucht

Ber. Bogenschiitze®, Numidische Kavallerie®, Keshik®, Ritter", Kataphrakt®,
Kamelbogenschiitze®, Konquistador®, Kiirassier”, Kavallerie”, Kosak®,
Kriegselefant”, Ballistenelefant”

Stall, Jurte

Robotertechnik

Moderne 8000

Computer-
technologie

Mech. Infanterie”, Raketenkreuzer,
Tarnzerstorer’, Stealth-Bomber”
Weltraumlift (W)*

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+3)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. -2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+3

Technologie: verargert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitshonus: verdrgert
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verargert

offene Grenzen: verérgert

erkldrt Krieg: vorsichtig, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: verargert
iibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Satellitentechnologie
Moderne 6000

Raketentechnik,
Funkwesen

RS-Andockbucht,

Weltraumlift (W)" offenbart Weltkarte

SchieBpulver

| Renaissance 1200

Bildungswesen
oder Gilden

Musketier, Frz. Musketier, Janitschar,
Oromo-Krieger, Konquistador®,
Kiirassier®

erlaubt Finte

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1(+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1 (+5)
andere Religion: -1

nahe Kulturgrenzen: max. —2
niedrigerer/hoherer Rang.: 0/+1

Technologie: verdrgert
strategischer Bonus: vorsichtig
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitshonus: verdrgert
Landkarten: verérgert

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: verrgert

tibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: vorsichtig

Verteidigungsbiindnis: zufrieden
permanente Allianz: zufrieden
Vasall: zufrieden

Jouy>dy

Schrift

* Antike

Tierzucht oder
Priestertum
oder Keramik

Bibliothek, Madrasa erlaubt Offene Grenzen

‘ Segeln
. Antike

Fischen

Triere, Trireme”
Leuchtturm, Handelsposten, GroBer
Leuchtturm (W)°, Moai Statuen (NW)

erlaubt Handel auf Kiiste
erlaubt Handel auf Fluss

Basis: 0, gemeinsam Krieg: +1 (+4)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+1)
andere Religion: 0

nahe Kulturgrenzen: max. —1

niedrigerer/hoherer Rang.: +1/-1

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: wiitend

offene Grenzen: verdrgert

erklart Krieg: zufrieden, erklart Krieg an X: vorsichtig
stoppt Handel: zufrieden, stoppt Handel mit X: wiitend
{ibern. Staatsform: vorsichtig, konvert. Religion: verargert
Verteidigungsbiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: zufrieden

. Stahl
Industriezeitalter 2800

Eisenverarbeitung,
Chemie

Kanone, Panzerschiff®
Trockendock, Eisenbearbeitung (NW)

Basis: 2, gemeinsam Krieg: +1 (+3)

bevorzugte Staatsform: +1 (+4)
gleiche Religion: +1(+7)
andere Religion: -2

nahe Kulturgrenzen: max. —2

Technologie: wiitend
strategischer Bonus: verargert
Gliicklichkeitsbonus: wiitend
Gesundheitsbonus: wiitend
Landkarten: verdrgert

niedrigerer/hoherer Rang.: —1/+2  offene Grenzen: verérgert

erkldrt Krieg: verargert, erklart Krieg an X: zufrieden
stoppt Handel: vorsichtig, stoppt Handel mit X: vorsichtig
iibern. Staatsform: verdrgert, konvert. Religion: zufrieden
Verteidigungshiindnis: zufrieden

permanente Allianz: zufrieden

Vasall: vorsichtig

Wilhelm|

Zara)Yaqob




\

EICTT TS

-

_Eigenschaftenundiihre Effekteg

)

Aggressiv

+ freie Kampf | Beforderung fiir alle Nahkampf-
und SchieBpulvereinheiten

- doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Kaserne und Trockendock

_Werhatsie?,

Alexander +Ph
Boudicca +Ch
Dschingis Khan +/m

o~

Hammurabi ~ +0r
Kublai Khan  +Kr
Montezuma  +Sp
Ragnar +Fi

Shaka
Stalin
Tokugawa

+Ex
+In

+Sch

«+ . Kolben;*

Maschinen

' Mittelalter 700

Erford. Techs

Metallguss

Kannbauen, i &

Windmiihle, Wassermiihle

o Effekten ..

Streitkolbentrdger®, Samurai*, Berserker’, —

Armbrustschiitze®, Cho-Ko-Nu®

Charismatisch

« +1Zufriedenheit in allen Stadten

« —25% XP erf. fiir Einheitenbeforderungen

« +1Zufriedenheit vom Monument und Funkturm

Boudicca +Ag
Brennus +Sp
Churchill +5Sch

De Gaulle +In
Hannibal +Fi
Kyrus +Im

Lincoln
Napoleon
Washington

+Ph
+0r
+Ex.

Maschinenbau

| Mittelalter 1000

Maschinen,
Bauwesen

Pikenier, Landsknecht, Tribok
Schloss, Zitadelle, Notre Dame (W)

+1Bewegung auf Stralen

Expansiv
« +2 Gesundheit in allen Stadten
« 25% schnellere Produktion: Bautrupp (nur Hammer)
- doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Kornspeicher und Hafen

Bismarck +In
Isabella +Sp
Joaolll +Im

Mao Tse-tung +Sch
Mehmed Il +0r
Pacal Il +Fi
Peter +Ph

Shaka

+Ag

Suryavarman Il +Kr

Washington

+Ch

. Massenmedien
. Moderne 3600

Funkwesen

Funkturm, Hollywood (W),
Vereinte Nationen (W),
Civilized Jewelers Inc (K)*

veraltet: Apostolischer Palast (W)

. Mathematik

Klassik

Schrift

Festung
Aquadukt’, Hammam®, Baray”,
Héngende Garten (W)

+50% Hammer aus Waldrodung

Finanziell
« +1Kommerz auf Feldern mit min. 2 Kommerz

Darius | +0r
Elisabeth +Ph
Hannibal +Ch

Huayna Capac  +In
Mansa Musa ~ +Sp
Pacal ll +Ex
Ragnar +Ag

Victoria
Wang Kon

+Im

+Sch

Wilhelm von Oranien +Kr

Meditation

Antike

Mystik

Buddhist. Kloster, Christliches Kloster,

Konfuzianisches Kloster, Hinduistisches

Kloster, Islamisches Kloster, Jiidisches
Kloster, Taoistisches Kloster

Erstentdecker griindet
Buddhismus

Imperialistisch

« +100% Produktion von Grofer General

« 50% schnellere Produktion eines Siedlers
(nur Hammer)

Augustus Caesar +/n
Dschingis Khan +Ag
Joao Il +Ex

Julius Caesar ~ +0r
Justinian | +Sp
Karl der GroBe +Sch
Katharina +Kr

Kyrus
Siileyman |
Victoria

+Ch
+Ph
+Fi

Medizin
Industriezeitalter 4500

Optik, Biologie

Krankenhaus, Rotes Kreuz (NW),
Sid’s Sushi Co (K)"

erlaubt Umweltschutz

Metallguss

- Klassik

Keramik,
Bronzeverarbeitung

Trireme®
Werkstatt
Schmiede, Miinzanstalt, Koloss (W)

Industriell

« +50% Wunder Produktion

- doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Schmiede

Augustus Caesar -+/m
Bismarck +Ex
De Gaulle +Ch

Huayna Capac ~ +Fi
LudwigXIV. +Kr
Qin Shi Huangdi +Sch

Ramses I
Roosevelt
Stalin

+Sp
+0r
+Ag

Militarwesen
Renaissance 2000

Musik,
Nationalismus

Konquistador®, Kiirassier”,
Kavallerie®, Kosak®
West Point (NW)

erlaubt Verteidigungsbiindnis

Kreativ

+ +2Kulturin allen Stadten

- doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Bibliothek, Theater und Kolosseum

Gilgamesch ~ +Sch
Hatschepsut ~ +Sp
Katharina +im

Kublai Khan  +Ag
Ludwig XV +n
Perikles +Ph

Suryavarman Il +Ex
Wilhelm von Oranien +Fi

Zara Yaqob

+0r

Militarwissenschaft
Renaissance 2000

Chemie

Grenadier, Linienschiff®
Militdrakademie

erlaubt Blitzkrieg, Kommando

Monarchie
Klassik

Priestertum oder
Monotheismus

Weingut

erlaubt Erbrecht

Organisiert
« —50% Staatsformunterhalt
- doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Leuchtturm, Fabrik und Gerichtsgebaude

Ashoka +Sp
Darius | +Fi
Friedrich

Hammurabi ~ +Ag
Julius Caesar ~ +/m
Mehmed Il +Ex

Napoleon
Roosevelt
Zara Yagob

+Ch
+In
+Kr

Monotheismus
Antike 120

Steinmetzkunst,
Polytheismus

erlaubt Organisierte Religion
Erstentdecker griindet Judentum

~ Musik

Mittelalter 600

Literatur
oder Drama,

Buddhist. Stupa, Christl. Kathedrale,

Konfuzian. Akademie, Hinduist. Mandir,

Erstentdecker erhalt Grof3en Kiinstler
erlaubt einer Stadt Kultur

.

Islamische Moschee, Jiidische Synagoeﬁ,

Mathematik Taoistische Pagode, Sixtinische Kapelle (W) zu,bauen”

Philosophisch

« +100% Geburtenrate GroBe Personlichkeiten

Alexander
Elisabeth

Gandhi +Sp  Peter +Ex ;
e Monument, Obelisk, Stele, Totempfahl,

‘udjjeydsuab
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« doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Universitat

Friedrich

Lincoln +Ch Sitting Bull

Perikles

+Kr

Siileyman |

. Antike

Stonehenge (W)

Schiitzend

- freie Beforderung Garnison | und Drill | fiir alle
Bogensch. und SchieBpulvereinheiten

- doppelte Produktionsgeschwindigkeit
von Stadtmauern und Schloss

Churchill
Gilgamesch
Karl der GroBe

Mao Tse-tung

+Ex

Qin Shi Huangdi +/n

Saladin

+Sp

Sitting Bull
Tokugawa
Wang Kon

Nationalismus

" Renaissance 1800

Gottliches Recht
oder Philosophie,
Offentliche
Verwaltung

Eremitage (NW), Taj Mahal (W)

erlaubt Nat. Selbststandigkeit

Spirituell

« Keine Anarchie

« doppelte Produktionsgeschwindigkeit von
Tempel und Cristo Redentor (Weltwunder)

Ashoka
Brennus
Gandhi

Hatschepsut
Isabella
Justinian |
Mansa Musa

+Kr

+Fi

Montezuma
Ramses Il
Saladin

_§ Offentliche
" Verwaltung

Mittelalter 800

Gesetzgebung
oder Feudalismus,
Mathematik

Streitkolbentrager®, Samurai®,
Berserker®

Bauernhdfe verbreiten
Bewasserung
erlaubt Biirokratie

Okologie
Moderne 5500

Plastik oder
Kernspaltung,
Biologie

Recyclinganlage,
RS-Lebenserhaltung

kann Fallout beseitigen




Jouyray

Kolbeng:

Gottliches Recht
Mittelalter 1200

Erford.Techs

Theologie,
Monarchie

Kannjbauen

Versailles (W), Spiralminarett (W)

Effektes

Erstentdecker griindet Islam

. Industrialisierung

Industriezeitalter 6500

Elektrizitat,
FlieBhand

Marine®, Navy SEAL®, Panzer”,
Deutscher Panzer’, Kriegsschiff
Industriegebiet

zeigt Aluminium
veraltet: Elfenbein

- Jagd

Antike

Lager

Spaher, Speerkampfer, Impi, Holkan®

> Kalender

Klassik 350

Segeln,
Mathematik

Plantage
Mausoleum von Halikarnassos (W)

zentriert Weltkarte

Kapitalgesellschaft
Renaissance 1600

Verfassung,
Wirtschaftswesen

Wall Street(NW),
alle Kapitalgesellschaften®

+1 Handelsroute pro Stadt
veraltet: GroBer Leuchtturm (W)

Keramik
Antike

Fischen oder
Landwirtschaft,
Rad

Hiitte
Kornspeicher, Inka-Terrasse

Kernfusion
Zukunft 8000

Glasfaser-
technologie,
Kernspaltung

RS-Motor

Erstentdecker erhdlt
GroRBen Ingenieur

Kernspaltung
Industriezeitalter 5500

Elektrizitat

ICBM®, Taktische Nuklearwaffe”

Kernkraftwerk, Manhattan Projekt (WP)

Kommunismus
Industriezeitalter 2800

Wissenschaftliche
Methode,
Liberalismus

Geheimdienst, Kreml (W)

Erstentdecker erhdlt Grol3en Spion
erlaubt permanente Allianzen
erlaubt Staatseigentum

. Kompass
2 Klassik

-

@

Eisenverarbeitung,
Segeln

Kundschafter
Hafen, Kothon

Kiihltechnik
Moderne 4000

Biologie,
Elektrizitat

Supermarkt, Einkaufszentrum,
Cereal Mills (K)®

+1Bewegung fiir Wassereinheiten

Landwirtschaft
Antike 60

Bauernhof

Laser
Moderne 7000

Satelliten-
technologie,
Plastik

Mobile Boden-Luft-Rak.,
Maobile Artillerie®
SDI(TP)

Liberalismus

Renaissance 1400

Philosophie,
Bildungswesen

Erstentdecker erhalt freie
Technologie

erlaubt Meinungsfreiheit,
Religionsfreiheit

Literatur
Klassik

Polytheismus,
Asthetik

Heldenepos (NW), Nationalepos (NW),

GroBe Bibliothek (W)

Luftfahrt
Moderne 5000

Physik,
Verbrennungsmotor

Fallschirmjager”, Flugzeugtrager,
Kampfflugzeug, Bomber®
Flughafen

- Geland

exBewegungskosten

Grasland

- Basisgeldnde

Produktion

2 Nahrung
+1 Kommerz mit Fluss

‘AndereEffekte;

Magliche,Ressourcen; -

Edelsteine, Eisen, Kuh, Kupfer,
Mais, Pferd, Reis, Schafe,
Schwein, Uran

" Ebene
- Basisgeldnde

1 Nahrung
1 Hammer
+1 Kommerz mit Fluss

Eisen, Elfenbein, Kupfer, Kuh,
Marmor, Pferd, Schafe, Stein,
Uran, Wein, Weizen

. Wiiste

Basisgelande

+1 Kommerz mit Fluss

Verbesserungen bendtigen
+25% Zeit zum Erstellen

Eisen, Kupfer, 01, Stein,
Uran, Weihrauch

- Tundra
- Basisgeldnde

1 Nahrung
+1 Kommerz mit Fluss

Verbesserungen bendtigen
+25% Zeit zum Erstellen

Eisen, Kupfer, Marmor, 01,
Pelz, Pferd, Uran, Wild

Schnee

- Basisgelande

Verbesserungen bendtigen
+50% Zeit zum Erstellen

Eisen, Kupfer, Marmor, 01,
Pelz, Uran

Kiiste

- Basisgelande

1 Nahrung
2 Kommerz

+10% Verteidigung

Fisch, Krabbe, Muschel

- 0zean

Basisgelande

1 Nahrung
1 Kommerz

Fisch, 01, Wal

- Fallout

nurauf Land

-3 Nahrung
—3 Hammer
-3 Kommerz

+0.5 Ungesundheit in nahen
Stadten

kdnnen keine Verbesserungen
gebaut werden

enschaften

. Hiigel

nur auf Land

1 Nahrung
1 Hammer
+1 Kommerz mit Fluss

+25% Verteidigung

Aluminium, Eisen, Gold, Kohle,
Kupfer, Marmor, Schafe, Schwein,
Silber, Stein, Uran, Wein, Wild

" Berg

unpassierbar
nur auf Land

Dschungel

¥ nurauf Grasland

—1Nahrung

+50% Verteidigung
+0.25 Ungesundheit
in nahen Stadten

Bananen, Edelsteine, Elfenbein,
Firbemittel, Gewiirze, O, Reis,
Uran, Zucker

Oase
nur auf Wiiste

3 Nahrung
2 Kommerz

Quelle fiir Frischwasser
kdnnen keine Verbesserungen
gebaut werden

Schwemmland 2
nur auf Wiiste

3 Nahrung

+0.4 Ungesundheit
in nahen Stadten

. Wald 2

nur auf Grasland, Ebene,
Tundra, Schnee

1 Hammer

+50% Verteidigung
+0.5 Ungesundheit
in nahen Stadten

Gewiirze, Pelz, Seide,
Uran, Wild

1

/




POW

-

- udabunaiadisiuid

Aufforstungsgebiet

bendtigt:
Wissenschaftliche Methode

+1Kan einem Fluss
+2 K mit Umweltschutz

+1 Zufriedenheit
gibt Wald / Dschungel eine
hohere Chance auf Ausbreitung

Kolben®*

Drama
Klassik 300

. Erford. Techs

Asthetik

Kannbauen

Theater, Pavillon, Hippodrom,
Globe Theatre (NW)

o Effekte;

kann Kulturrate anpassen

Bauernhof +1N
bendtigt: Landwirtschaft

Mais, Weizen +2 N
Reis+1N

+1 N mit Bewdsserung
(Offentliche Verwaltung)
+1 N mit Biologie

kann nur auf Flachland
errichtet werden
pliindern ergibt +5 Gold

. Druckerpresse

Renaissance 1600

Maschinen,
Alphabet, Papier

+1Kommerz von Dorf
+1Kommerz von Gemeinde

| Bohrinsel

o)
i

i

bendtigt: Plastik

0l+2H,+1K

pliindern ergibt +10 Gold

Eisenbahn

Industriezeitalter 4500

Dampfmaschine,
Stahl

Maschinengewehr
Eisenbahn
Mining Inc (K)®

+1 K mit Druckerpresse

wird Gemeinde in 40 Runden™
pliindern ergibt +-20 Gold

Eisenverarbeitung

. Klassik 200

Bronzeverarbeitung

Schwertkampfer, Jaguar,
Gallischer Krieger, Pratorianer

kann Dschungel roden
offenbart Eisen

Elektrizitat
Industriezeitalter 4500

Physik

Bunker, Luftschutzkeller,
Broadway (W)

+1 Kommerz von Windmiihle
+2 Kommerz von Wassermiihle

Kohle, Eisen

0.1 Bewegungspunkt

auf jedem Geldnde

+1 H fiir Mine, Steinbruch,
und Sagewerk

~ Ersatzteile
Renaissance 1800

Bankwesen,
Druckerpresse

Sagewerk

+1Hammer von Windmiihle
+1 Hammer von Wassermiihle

Festung

bendtigt: Mathematik

+25% Gelandefeld-Verteidigung
verhalt sich wie Stadt fiir
militarische Zwecke

Kann als Hafen fiir Marineeinheiten
genutzt werden

Faschismus
Industriezeitalter 2400

Nationalismus,
FlieBband

Fallschirmjager®
Mt. Rushmore (NW)

Erstentdecker erhalt GroRen General
erlaubt permanente Allianzen
erlaubt Polizeistaat

Fischerboote

bendtigt: Fischen

Fisch+3 N
Krabbe, Muschel +2 N

pliindern ergibt +5 Gold

| Feudalismus
. Mittelalter 700

Schrift,
Monarchie

Langbogenschiitze*®

erlaubt Vasallen
erlaubt Vasallentum,
Leibeigenschaft

. Fischen
* Antike

Fischerboot
Arbeitsschiff

kann Wasserfelder bearbeiten

.| Gemeinde +4K

Erweiterung vom Dorf

+1 H mit Allg. Wahlrecht
+2 K mit Meinungsfreiheit

+1 K mit Druckerpresse

pliindern ergibt +25 Gold

FlieBband

» Industriezeitalter 5000

Dampfmaschine,
Kapitalgesellschaft

Infanterie®

Fabrik, Montagewerk, Kohlekraftwerk,

Schieferwerk, Pentagon (W)

+1K

wird Weiler in 10 Runden™
pliindern ergibt +10 Gold

Fortgeschrittene
Luftfahrt

Moderne 5000

Satelliten-
technologie,
Luftfahrt

Kampfhubschrauber, Diisenjager

veraltet: Stall

Lager
bendtigt: Jagd

Elfenbein +1H, +1K
Pelz +3 K
Wild +2 N

plindern ergibt +5 Gold"

" Funkwesen

Moderne 6000

Elektrizitat

U-boot, Angriffs-U-boot”,
Bomber", Lenkrakete®
Eiffelturm(W), Rock 'n’Roll (W),
(risto Redentor (W)

Gentechnik
Zukunft 7000

Medizin,
Supraleiter

RS-Stasekammer

+3 Gesundheit in allen Stadten

Mine +2H

| bendtigt: Bergbau

Aluminium +3 H, +1K
Eisen, Kohle, Kupfer +3 H
Uran +3K

Edelsteine +1H, +5 K
Gold+1H, +6 K
Silber +1H, +4K

+1 H mit Eisenbahn
Chance Ressourcen zu
entdecken

pliindern ergibt +10 Gold

Gesetzgebung

* Klassik 350

Priestertum
oder Wahrung,
Schrift

Gerichtsgebdude, Opferaltar, Rathaus,

Chichen Itza (W)

erlaubt Kastensystem
Erstentdecker griindet
Konfuzianismus

Plantage

{ bendtigt: Kalender

Bananen +2 N
Farbemittel +4 K
Gewiirze +1N, +2 K

Seide +3 K
Weihrauch +5 K
Zucker +1N,+1K

pliindern ergibt +5 Gold

Gilden
Mittelalter 1000

Feudalismus,
Maschinen

Ritter*, Kamelbogenschiitze®, Kataphrakt™

Kramer®, Apotheke

+1 Hammer von Werkstatt

Glasfasertechnologie
Moderne 7500

Computer-
technologie
oder Laser

RS-Cockpit

veraltet: Kreml (W)




Jouyray

Kolbeng:
Asthetik

Klassik 300

Erford.Techs

Schrift

Kannjbauen

Parthenon (W), Zeusstatue (W),
Shwedagon Pagode (W)

Effektes

Alphabet
Klassik

Schrift

Spion

erlaubt Technologiehandel
erlaubt der Stadt Forschung
zu,bauen”

Artillerie

‘ Industriezeitalter 4000

Physik, Stahl,
Drall

Panzerabwehrinfanterie, Artillerie,
Mobile Artillerie®

Astronomie
Renaissance 2000

Kalender, Optik

Galeone, Ostindienfahrer, Freibeuter®,
Fregatte®, Linienschiff”
Observatorium, Salon

erlaubt Handel auf Ozean
veraltet: Monument, Koloss (W),
Stonehenge (W)

_ Bankwesen
" Mittelalter 700

Wahrung, Gilden

Bank, Borse

erlaubt Merkantilismus

Bauwesen
Klassik

Mathematik,
Steinmetzkunst

Kriegselefant”, Ballistenelefant”,
Katapult, Hwacha
Kolosseum, Odeon, Ballplatz, Garten

Flussiiberquerung kostet keinen
extra Bewegungspunkt mehr

Bergbau
Antike

Mine

Bildungswesen
Renaissance 1800

Papier

Universitdt, Seowon,
Oxford Universitat (NW)

Biologie
Industriezeitalter 3600

Wissenschaftliche
Methode, Chemie

Nationalpark (NW)

kann Bauernhof ohne
Bewasserung bauen
+1 Nahrung vom Bauernhof

BogenschieBen
Antike 60

Jagd

Bogenschiitze, Plankler, Kriegsbogenschiitze, Langbogenschiitze®,
Armbrustschiitze®, Cho-Ko-Nu°, Ber. Bogenschiitze®,
Numidische Kavallerie®, Keshik®, Kamelbogenschiitze®

Bronzeverarbeitung

. Antike 120

Bergbau

Axtkdmpfer, Phalanx, Geier,
Dog Soldier, Holkan®

kann Wald abholzen
offenbart Kupfer
erlaubt Sklaverei

Chemie
Renaissance 1800

Maschinenbau,
SchieBpulver

Freibeuter’, Fregatte”

+1Hammer von der Werkstatt

Computertechnologie

- Moderne 6500

Plastik,
Funkwesen

Kampfpanzer®
Internet (WP)

veraltet: Angkor Wat (W),
Spiralminarett (W),
Universitat von Sankore (W)

" Dampfmaschine
' Industriezeitalter 3200

Chemie,
Ersatzteile

Panzerschiff®
Damm, Deich

offenbart Kohle

Bautrupps err. Verb. 50% schneller

veraltet: Hagia Sophia (W)

Demokratie

pliindern ergibt +10 Gold

Sagewerk +1H

5 bendtigt: Ersatzteile

+1Kam einem Fluss
+1 H mit Eisenbahn

kann nurim Wald errichtet

werden
pliindern ergibt +5 Gold

| Steinbruch
bendtigt: Steinmetzkunst - goin +2 H

Marmor +1H, +2K

+1 H mit Eisenbahn

pliindern ergibt +5 Gold

StraBBe
bendtigt: Rad

0.5 Bewegungspunkte
auf jedem Gelénde

Walfanger

bendtigt: Optik Wal +1H, +2K

pliindern ergibt +5 Gold

| Wassermiihle +1H

bendtigt: Maschinen

+1 N mit Staatseigentum
+1 H mit Ersatzteile
+2 K mit Elektrizitdt

bendtigt Fluss

kann nur auf Flachland
errichtet werden
pliindern ergibt +5 Gold

Pferd +2 H, +1K

bendtigt: Tierzucht Kuh+1N +2H

Schafe +2 N, +1K
Schwein +3 N

pliindern ergibt +5 Gold

Weiler +2K

Erweiterung der Hiitte

wird Dorf in 20 Runden**

pliindern ergibt +15 Gold

Wein +1N,+2 K

pliindern ergibt +10 Gold

Werkstatt
—-1N,+1H

|

- bendtigt: Metallguss

+1 N mit Staatseigentum
+1 H mit Kastensystem
+1H mit Gilden

+1 H mit Chemie

kann nur auf Flachland
errichtet werden
pliindern ergibt +5 Gold

Windmiihle
+1N,+1K

+2 K mit Umweltschutz
+1 H mit Ersatzteile

pliindern ergibt +5 Gold

1

i

isiert

+1 K mit Elektrizitat

LR \
!E L5 l bendtigt: Maschinen

N Nahrung H Hammer K Kommerz

Alle Pliinderungsertrdge in dieser Liste sind Durchschnittsertrage.
** Setzt Normale Spielgeschwindigkeit voraus; Rundenanzahl variiert mit Spieldauer.
Faktoren fiir andere Konditionen sind: Schnell x0.67; Episch x1.50; Marathon x3.00 (!).
0 Runden zur Gemeinde statt in 40 Runden.

-

Druckerpresse,
Verfassung

erlaubt Allg. Wahlrecht,

Sicherheitsdienst, Freiheitsstatue (W) o
Emanzipation

Renaissance

Drall ; Schiitze, Rotrock, Infanterie’, Marine®,
SchieBpulver, Navy SEAL®, Fallschirmjager”, Panzer’,  Veraltet: Stadtmauern,

Ersatzteile Deutscher Panzer’, Mech. Infanterie®,  Chichen Itza (W)
Kavallerie®, Kosak®

Renaissance




_Ressourcen uuGrundwertiundiBonus Weitere:Eigenschaften o Gelande

Aluminium +1H Ebene, Wiiste, Tundra
Mine L3H 41K Sichtbar bei Erforschung der Industrialisierung (nur Higel)

4

Bananen +1N nur Grasland mit Dschun
A g . gel
K Apothek h
Plantage +1 Gesundheit, +2 N SRR RdIE (nur Flachland)

7

Edelsteine +1K Grasland mit Dschunt
2 3 3 . . gel
Mine  +1Zufriedenheit, +1H, +5K Schmiede / Miinzanstalt® +1 Zufriedenheit (Flachland und Higel)

3

-

Eisen +1H Grasland, Ebene, Wiiste, Tundra
Mine 43N Sichtbar bei Erforschung der Eisenverarbeitung G mce'(Fladilahd dnd Higel

griine Pfade bedeuten, dass nur eine
Voraussetzung bendtigt wird

\

Elfenbein +TH Markt / Forum® +1 Zufriedenheit Grasland mit Dschungel, Ebene
Lager  +1Zufriedenheit, +1H, +1K veraltet mit Industrialisierung (nur Flachland)

Sperrfeuer Il
Garnison Ill
Waldkampf Il

Farbemittel +1K nur Grasland mit Dschun
[ : : gel
Plantage +1 Zufriedenheit, +4 K Theatop Panleh EFEApIRINCT (nur Flachland)

Filmhits +1 Zufl'ledenhEIt Funkturm +1 Zufriedenheit

Einkaufszentrum® +1 Zufriedenheit Sk S

Guerilla [l
Abfangen Il

Fisch
Hschahoote — +1easindhelt™3 N Hafen / Kothon® +1 Gesundheit Kiiste und Ozean

Gewiirze +1K Grasland und Ebene
Plantage +1 Zufriedenheit, +2 K RO TG  Toes et (Flachland mit Wald oder Dschungel)

Sperrfeuer I
Garnison Il
Waldkampf Il

Gold +1K Ebene mit Hiigel

Mine  +1 Zufriedenheit, +1H, +6 K Sinisd L AETZoNSIL S LIVl Wiiste mit Hiigel

Hitsingles +1Zufriedenheit punkturm +1 zufriedenheit

Einkaufszentrum® +1 Zufriedenheit SRR Bodcy KA

Guerillall
Abfangen |

-

Kohle +1H Sichtbar bei Erforschung der Dampfmaschine ¢ 1acjand mit Hiigel
! Fabrik / Montagewerk” +1 Ungesundheit Eb it Hiigel
piE +3H |ndustriegebiet +1Ungesundheit ene mit Huge

Krabben +1N

Fischerboote -+1 Gesundheit, +2N Hafen / Kothon® +1 Gesundheit nur Kiiste

Sperrfeuer |

Garnison |
Waldkampf|

Kuh +1N Supermarkt / Einkaufszentrum® Grasland und Ebene
Weide  +1 Gesundheit, +1N,+2H +1 Gesundheit ohne andere Erweiterungen

puifer el Sichthar bei Erforschung der Bronzeverarbeitun Grgelanle S e WO ITIC
Mine +3H 9 9 Schnee (Flachland und Hiigel)

w
"
> 2
o
®
3
L1

Guerilla |l

- Marmor +1H l Ebene, Tundra, Schnee
Steinbruch +1H,+2K (Flachland und Hiigel)

Mais +1N Kornspeicher / Inka-Terrasse” nur Grasland
Bauernhof +1 Gesundheit, +2 N +1 Gesundheit ohne andere Erweiterungen

Muscheln { . ¢
Fischerboote  +1 Gesundheft, +2N Hafen / Kothon® +1 Gesundheit nur Kiiste

L UdAN0SSAY




= Gelande, ... o

Geliefert durch Broadway

/gg Musicals  +1Zufriedenheit  punkurm +1 zufriedenheit

Einkaufszentrum® +1 Zufriedenheit

0 Sichtbar bei Erforschung der Wissen. Methode i
ol +1H Fabrik / Monta ewerk'%—Z Ungesundheit ‘(I(‘)Ig;t:;ludnedr;aérsvfltinti?ungen)

i [ndustriegebiet +1 Ungesundheit .
Sifle, iy +2H, 1K Hliche Verkehrsmittel +1 esundheit_Ozean, Grasland mit Dschungel

Pelz +1 K Marke / Forum® +1 Zufriedenheit Tundra und Schnee
Lager +1 Zufriedenheit, +-3 K veraltet mit Plastik mit allen Erweiterungen

KampfVl*

.o

bendtigt zusétzlich SchieBpulver

bendtigt zusétzlich
GroBer General
bendtigt zusatzlich
Militdrwissenschaft
Kommando

griine Pfade bedeuten, dass nur eine

Voraussetzung bendtigt wird

Pferd +1H Sichtbar bei Erforschung der Tierzucht Grasland, Ebene, Tundra
Weide +2H,+1K Hippodrom® +1 Zufriedenheit (nur Flachland)

Fernkampf I

Reis +1N Kornspeicher / Inka-Terrasse* Grasland und Grasland mit
Bauernhof +1 Gesundheit, +1N +1 Gesundheit Dschungel (nur Flachland)

Drill v

Schaf +1N' Supermarkt / Einkaufszentrum® Grasland und Ebene
Weide  +1 Gesundheit, +2 N, +1 K +1 Gesundheit (Flachland und Hiigel)

Schwein +TN supermarkt / Einkaufszentrum® Grasland und Grasland mit
Weide +1 Gesundheit, +3 N +1 Gesundheit Dschungel (Flachland und Hiigel)

Marschieren

Drill lll

e
>

Seide +1K Grasland und Ebene
Plantage +1 Zufriedenheit, +3 K s AP L LS (nur Flachland mit Wald)

Blitzkrieg
Femkambfl
&

Silber +1K Tundra mit Hilgel
/ g 5 ; " ge
Mine  +1 Zufriedenheit, +1H, +4 K S N T nelt Schnee mit Hiigel

Formation
Kampf Il

Hinterhalt

Stein +1H = Ebene und Wiiste
Steinbruch +2H (Flachland und Hiigel)

NaVigation Il

)

Uran

Mine 43K Sichtbar bei Erforschung der Physik jedes Landgeldnde

Sanitater Il

Amphibisch

Wal +1N Markt/ Forum” +1 Zufriedenheit
Walfénger +1 Zufriedenheit, +2 H, +1K veraltet mit Verbrennungsmotor

pigihrauch Ile Kathedral Zufriedenhei Flachland Wii
Plantage 1 Zufriedenheit, +5 K alle Kathedralen +1 Zufriedenheit nur Flachland Wiiste

Wein
Weingut +1 Zufriedenheit, +1N, +2K

-

nur Ozean

NERG O E

Flanke Ii

Sanitater Il

Kramer / Apotheke* +1 Gesundheit Ebene (Flachland und Hiigel)

il 3

Weizen +1N Kornspeicher / Inka-Terrasse®

Bauernhof +1 Gesundheit, +2 N +1 Gesundheit Ul SEGE

Navigati(;n |

Wild +1N Supermarkt / Einkaufszentrum® Tundra und Tundra mit Wald
Lager +1 Gesundheit, +2 N +1 Gesundheit (Flachland und Hiigel)

Zucker +1K nur Grasland mit Dschungel

Kramer / Apotheke™ +1 Gesundheit

Plantage +1Zufriedenheit, +1N, +1K (nur Flachland)

N Nahrung H Hammer K Kommerz
* einzigartiges Gebdude




_Gebaude

~ Apotheke
A Perser (Kramer)

Hammerg

150

\Voraussetzungen

Gilden, Wahrung

Effekter s

+2 Gesundheit, +25% Gold
+1 Gesundheit von Bananen, Gewiirze, Wein, Zucker
kann 2 Biirgerin Handler umwandeln

v Aquadukt

100

Mathematik,
Steinmetzkunst

+2 Gesundheit

; Ballplatz

" Maya (Kolosseum)

80

Bauwesen

+3 Zufriedenheit
+1 Zufriedenheit pro 20% Kulturrate

Bank

Bankwesen

+50% Gold

Baray
Khmer (Aquadukt)

Mathematik,
Steinmetzkunst

+1 Nahrung
+2 Gesundheit

Bibliothek

Schrift

+25% Forschung, +2 Kultur
kann 2 Biirger in Wissenschaftler umwandeln

Borse
B England (Bank)

Bankwesen

+65% Gold

Buddhistisches
"~ Kloster

60

Meditation, Buddhismus
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

+10% Forschung
+2 Kultur

_ Buddhistische
. Stupa

509 mit Kupfer

300

Musik, Buddhismus
Buddhist. Tempel (2)**

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Buddhismus als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

- Buddhistischer
Tempel

80

Priestertum
Buddhismus

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

Bunker

Elektrizitat

—50% Schaden von Lufteinheiten

Christliche
Kathedrale

300

50% mit Stein

Musik, Christentum
Christlicher Tempel (2)*

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Christentum als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

Christliches
Kloster

60

Meditation, Christentum
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

+10% Forschung
+2 Kultur

Christlicher
Tempel

80

Priestertum
Christentum

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

Damm

TLT

errichtet werden

kann nur in Stadt am Fluss

180

Dampfmaschine

+1 Hammer auf Flussgelénde

"

Deich
= Holland (Damm)

180

kann nur in

* Kiistenstadt/ Flussstadt errichtet werden

Dampfmaschine

+1 Hammer auf Flussfeldern
+1 Hammer auf Wasserfeldern

Beforderung

Marschieren

benatigt: Kampf lll oder Sanitdter |

e Verfiigbarfiir,

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, Belagerungswaffen,
Berittene, SchieBpulver

Effekte, . -

kann wahrend der Bewegung heilen

Mobilitat
bendtigt: Flanke Il

Berittene, Gepanzerte

-1 Gelandebewegungskosten

Moral

bendtigt: GrolSer General

alle auBer Luft

+1 Bewegungsrate

- Navigation |
‘ bendtigt: Flanke |

O
S |

&

N

+1 Bewegungsrate

. Navigation Il
bendtigt: Flanke |, Navigation |

Marine

+1Bewegungsrate

.~ Sanitéter |
| bendtigt: Kampf |

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, Belagerungswaffen,
Berittene, SchieBpulver, Marine

heilt Einheiten auf demselben Feld 10% Schaden
extra pro Runde

Sanitater I
bendtigt: Sanitdter |

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, Belagerungswaffen,
Berittene, SchieBpulver, Marine

heilt Einheiten auf benachbarten Feldern 10% Schaden
extra pro Runde

Sanitater Il
bendtigt: Sanitdter Il, GrolSer General

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, Belagerungswaffen,
Berittene, SchieBpulver, Marine

heilt Einh. auf demselben Feld 15% Schaden extra pro Runde : i
heilt Einh. auf benachb. Feldern 15%Schaden extra pro Runde =

Schock
bendtigt: Kampf | oder Drill |

BogenschieBen, Berittene,
Nahkampf, Belagerungswaffen

+25% gegen Nahkampfeinheiten

Sperrfeuer |

Belagerungswaffen,
Gepanzerte, Marine

+20% Kollateralschaden

- Sperrfeuer Il
benotlgr Sperrfeuer|

Belagerungswaffen,
Gepanzerte, Marine

+30% Kollateralschaden
+10% gegen Nahkampfeinheiten

. Sperrfeuer |1l
' bendtigt: Sperrfeuer Il

Belagerungswaffen,
Gepanzerte, Marine

+50% Kollateralschaden
+10% gegen SchieBpulvereinheiten

Taktik

bendtigt: GroSer General

alle auBer Luft

+30% Riickzugschance

. Wache
bentigt: Flanke | oder Kampf Il

Aufklrung, Berittene,
Hubschrauber, Marine

+1 Sichtweite

Waldkampfl

Aufklarung, Nahkampf,
SchieBpulver

+20% Dschungel- und Waldverteidigung

Waldkampf I
* benotigt: Waldkampf |

Aufklarung, Nahkampf,
SchieBpulver

Doppelte Bewegung in Dschungel und Wald
+30% Dschungel- und Waldverteidigung

. Waldkampf 11l

benotigt: Waldkampf I

Nahkampf, SchieBpulver

+2 Erstschldge 3
heilt Einh. auf demselben Feld 15% Schaden extra pro Runde
+50% Dschungel- und Waldangriff




_Beforderung

s';’:r? Garnison |

w\erfiigharfiire '

BogenschieBen, SchieBpulver

_ Effekte;

+20% Stadtverteidigung

- Garnison Il
b ‘A’ bendtigt: Garnison |

BogenschieBen, SchieBpulver

+25% Stadtverteidigung

9{? Garnison Il1

bendtigt: Garnison Il

BogenschieBen, SchieBpulver

+30% Stadtverteidigung
+10% gegen Nahkampfeinheiten

Genauigkeit
bendtigt: Hauserkampf |
oder Sperrfeuer |

Belagerungswaffen

+89% Stadtbombardierungsschaden

Guerillal

Aufklarung, BogenschieBen,
SchieBpulver

+20% Hiigelverteidigung

Guerilla Il
bendtigt: Guerilla |

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, SchieBpulver

doppelte Bewegung auf Hiigel
+30% Hiigelverteidigung

Guerilla Il
bendtigt: Guerilla Il

BogenschieBen, Nahkampf,
SchieBpulver

+25% Hiigelangriff
+50% Riickzugschance

Hauserkampf |

Nahkampf, Gepanzerte,
Belagerungswaffen

+20% Stadtangriff

Hauserkampf II
bendtigt: Hauserkampf |

Nahkampf, Gepanzerte,
Belagerungswaffen

+25% Stadtangriff

Hauserkampf Il
bendtigt: Hauserkampf Il

Nahkampf, Gepanzerte,
Belagerungswaffen

+30% Stadtangriff
+10% gegen SchieBpulvereinheiten

Hinterhalt
bendtigt: Kampf I

Belagerungswaffen,
SchieBpulver, Luft,
Hubschrauber, Gepanzerte

+25% gegen Gepanzerte Einheiten

Kampf |

alle

+10% Starke

Kampf Il
bendtigt: Kampf|

alle

+10% Starke

Kampf Il
bendtigt: Kampf I

alle

+10% Starke

o @
=
¥

3
+
=

. KampfIVv
benotigt: Kampf lll

alle

+10% Starke
heilt extra 10% Schaden pro Runde auf neutralem Land

KampfV
bendtigt: Kampf IV

+10% Starke
heilt extra 10% Schaden pro Runde auf neutralem Land

KampfVi

bendtigt: Kampf V, Groler General

alle

+25% Starke

Kommando
bendtigt: Kampf |V,
Militdrwissenschaft

) B

o

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, Berittene,
SchieBpulver, Gepanzerte

kann feindl. Stral3en und Eisenbahnen benutzen

|
}

. Gebaude

)

e Hamnier:
Dun 50

Kelten (Stadtmauern)
50% mit Stein

Voraussetzungen, -

Steinmetzkunst

veraltet mit Drall

Effekte

+50% Verteidigung (aufer SchleBpuIverelnhelten)
—50% Schaden durch Bombardierung.

(auBer SchieBpulvereinheiten)

Guerilla | Beforderung fiir neue Landeinheiten

Einkaufszentrum 150
Amerika (Supermarkt)

Kiihltechnik
Kramer

+1 Nahrung, +20% Gold
+1 Gesundheit von Kuh, Schafe, Schwein, Wild
+1 Zufriedenheit von Filmhits, Hitsingles, Musicals

Fabrik 250

FlieBband

+25% Hammer (+50% mit Energie)

+1 Ungesundheit, +2 Ungesundheit von Kohle, O (jede)

kann 2 Biirger in Ingenieur umwandeln

Feitoria 180
Portugal (Zollamt)
kann nur in Kiistenstadt errichtet werden

Wirtschaftswesen
Hafen

+1 Kommerz auf Wasserfeldern
+100% Kommerz von interkontinentalen fremden
Handelsrouten

Flughafen 250

Luftfahrt

+1 Ungesundheit, +1 Handelsroute
+3 XP fiir neue Lufteinheiten

+4 Lufteinheiten Kapazitat

kann 1 Einheit pro Runde transp.

Forschungsinstitut 250
Russland (Labor)

Supraleiter
Observatorium

+25% Forschung, +1 Ungesundheit

+50% Raumschiffsproduktion

2 freie Wissenschaftler

kann 1 Biirger in Wissenschaftler umwandeln

Forum 150
- Romer (Markt)

Wahrung

+25% Gold, +25% Geburtsrate fiir Grol3e Personlichkeit
+1 Zufriedenheit von Elfenbein, Pelz, Seide, Wal
kann 2 Biirger in Handler umwandeln

Funkturm 175

o

Massenmedien

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit pro 10% Kulturrate
+1 Zufriedenheit von Filmhits, Hitsingles, Musicals
+1 Zufriedenheit mit Charismatisch

kann 2 Biirger in Kiinstler umwandeln

Garten 80
Babylon (Kolosseum)

Bauwesen

+2 Gesundheit, +1 Zufriedenheit
+1 Zufriedenheit pro 20% Kulturrate

. Gefangnis

"

Verfassung

+4 Spionage, +50% Spionage
—25% Kriegsunzufriedenheit
kann 2 Biirger in Spion umwandeln

- Geheimdienst

Kommunismus

+8 Spionage, +50% Spionage
kann 2 Biirger in Spion umwandeln

Gerichtsgebaude

Gesetzgebung

+2 Spionage
—50% Unterhalt
kann 1 Biirger in Spion umwandeln

Hafen 80
kann nur in Kiistenstadt
errichtet werden

Kompass

+1 Gesundheit von Fisch, Krabbe, Muschel
+50% Kommerz von Handelsrouten

Hammam 100
Ottomanen (Aquadukt)

-

Mathematik,
Steinmetzkunst

+2 Gesundheit
+2 Zufriedenheit

Handelsposten 60
Wikinger (Leuchtturm)
kann nur in Kiistenstadt errichtet werden

Segeln

+1 Nahrung auf Wasserfeldern
Navigation | Beforderung fiir neue Marineeinheiten

| Hippodrom 50

Byzanz (Theater)

Drama

+1 Zufriedenheit
+1 Zufriedenheit pro 5% Kulturrate
+3 Kultur, +1 Zufriedenheit von Pferd




_Gebaude

£ i

)_
v

P v
o B

NS/

= ® ) &

Hammerg

Hinduistisches
Kloster 60

\Voraussetzungen

Meditation, Hinduismus
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

Effekter s

+10% Forschung
+2 Kultur

Hinduistischer
Mandir 300

50% mit Marmor

Musik, Hinduismus
Hinduist. Tempel (2)°*

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Hinduismus als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

Hinduistischer
Tempel 80

Priestertum
Hinduismus

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

Ikhanda 50

Zulu (Kaseme)

+3 XP fiir neue Landeinheiten
—20% Unterhalt
+2 Zufriedenheit mit Nat. Selbststandigkeit

Industriegebiet 200

Industrialisierung
Fabrik

+2 Ungesundheit, +1 Ungesundheit von Kohle, 0l (jede)
1 freierIngenieur
kann 2 Biirger in Ingenieur umwandeln

Inka-Terrasse 60
Inka (Kornspeicher)

Keramik

+1 Gesundheit von Mais, Reis, Weizen

+2 Kultur

Halfte der Nahrung bleibt nach Bevolkerungszuwachs
erhalten

S REREEE

Islamisches
Kloster 60

Meditation, Islam
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

+10% Forschung
+2 Kultur

Islamische
Moschee 300

509% mit Marmor

Musik, Islam
Islamischer Tempel (2)*

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Islam als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

Islamischer
Tempel 80

Priestertum
Islam

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

. Jiidisches
. Kloster 60

Meditation, Judentum
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

+10% Forschung
+2 Kultur

. Jiidische

Synagoge 300
509 mit Stein

Musik, Judentum
Jiidische Tempel (2)°*

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Judentum als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

Jiidischer

- Tempel 80

Priestertum
Judentum

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

Jurte 60
Mongolen (Stall)

Reiten
veraltet mit
Fortgeschrittene Luftfahrt

+4 XPfiir neue Berittene Einheiten

Kaserne 50

+3 XP fiir neue Landeinheiten
+2 Zufriedenheit mit Nat. Selbststandigkeit

Kernkraftwerk

Kernspaltung
Fabrik

liefert Energie mit Uran
Geringe Chance fiir eine atomare Kernschmelze

Kolosseum

Bauwesen

+1 Zufriedenheit
+1 Zufriedenheit pro 20% Kulturrate

Beforderungz
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Abfangen |

e Verfiigbarfiir,

SchieBpulver, Luft

Effekte, . -

+10% Chance auf Abfangen

Abfangen Il
bendtigt: Abfangen |

SchieBpulver, Luft

+20% Chance auf Abfangen

Amphibisch
bendtigt: Kampf Il

Aufklarung, BogenschieBen,
Nahkampf, Berittene,
SchieBpulver

kein Kampfmalus fiir Angriff vom Wasser
kein Kampfmalus fiir Angriff iiber Fluss

Angriff
bendtigt: Kampf|

Berittene, Nahkampf,
Gepanzerte, Hubschrauber

+25% gegen Belagerungswaffen

Blitzkrieg
benotigt: Kampf
Militdrwissenschaft

Berittene, Gepanzerte,
Hubschrauber,
Marine

kann mehrmals pro Runde angreifen

Deckung
benotigt: Kampf | oder Drill |

BogenschieBen, Nahkampf,
SchieBpulver

+25% gegen Bogenschiitzen

Drill I

Marine, Bogenschieen,
Belagerungswaffen,

Nahkampf, SchieBpulver,
Gepanzerte, Hubschrauber

+1 Erstschlag-Chance

Drill Il
benatigt: Drill |

Marine, Bogenschie@3en,
Belagerungswaffen,
Nahkampf, SchieBpulver,
Gepanzerte, Hubschrauber

+1 Erstschlag
bekommt —20% Kollateralschaden

Drill 1l
bendtigt: Drill Il

Marine, BogenschieBen,
Belagerungswaffen,

Nahkampf, SchieBpulver,
Gepanzerte, Hubschrauber

+2 Erstschlag-Chancen
bekommt —20% Kollateralschaden

Drill IV
bendtigt: Drill Ill

Marine, BogenschieBen,
Belagerungswaffen,

Nahkampf, SchieBpulver,
Gepanzerte, Hubschrauber

+2 Erstschldge
bekommt —20% Kollateralschaden
+10% gegen Berittene Einheiten

Fernkampf|
bendtigt: Kampfll

Luft

+1 Reichweite

Fernkampf i
bendtigt: Fernkampf |

Luft

+1 Reichweite

Finte
bendtigt: Kampf| oder Drill |,
SchielSpulver

Luft, Berittene, SchieBpulver,
Gepanzerte, Hubschrauber

+25% gegen SchieBpulvereinheiten

Flankel

Berittene, Gepanzerte,
Hubschrauber, Marine

+10% Riickzugschance

Flanke Il
bendtigt: Flanke |

Berittene, Gepanzerte,
Hubschrauber, Marine

immun gegen Erstschldge
+20% Riickzugschance

Fliegerass
bendtigt: Kampf lll

Luft

+25% Ausweichchance

Formation
benotigt: Kampf Il oder Drill Il

BogenschieBen, Berittene,
Nahkampf, SchieBpulver

+25% gegen Berittene Einheiten

Fiihrerschaft

bendtigt: GroSer General

alle auBer Luft

bekommt +100% Erfahrung vom Kampf
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ir Kohlekraftwerk 150
1

_Hammer:

Voraussetzungen,

FlieBband
Fabrik

Effekte; -

+2 Ungesundheit
liefert Energie mit Kohle

Konfuzianische

' Akademie 300

509 mit Kupfer

Musik, Konfuzianismus
Konfuzian. Tempel (2)°*

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Konfuzianismus als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

- Konfuzianisches
= Kloster 60

Meditation, Konfuzianismus
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

+10% Forschung
+2 Kultur

Konfuzianischer
Tempel 80

Priestertum
Konfuzianismus

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

Kornspeicher 60

Keramik

+1 Gesundheit von Mais, Reis, Weizen
Halfte der Nahrung bleibt nach Bevdlkerungszuwachs
erhalten

Kothon 100

Karthago (Hafen)
kann nur in Kiistenstadt errichtet werden

Kompass

+1 Gesundheit von Fisch, Krabbe, Muschel
+1 Handelsroute
+50% Kommerz von Handelsrouten

Kramer 150

Gilden, Wahrung

+25% Gold
+1 Gesundheit von Bananen, Gewiirze, Wein, Zucker
kann 2 Biirger in Handler umwandeln

, Krankenhaus 200

Medizin

+3 Gesundheit
heilt Einheiten +10% extra pro Runde

Labor 250

Supraleiter
Observatorium

+25% Forschung, +1 Ungesundheit
+50% Raumschiffsproduktion
kann 1 Biirger in Wissenschaftler umwandeln

Leuchtturm 60
kann nur in Kiistenstadt

~ errichtet werden

Segeln

+1 Nahrung auf Wassergelande

. Luftschutzkeller

Elektrizitat
Manhattan Projekt

—50% Schaden von Taktische Nuklearwaffe und ICBM

Madrasa

" Avaber (Bibliothek)

Schrift

+25% Forschung, +4 Kultur
kann 2 Biirger in Wissenschaftler umwandeln
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

. Markt

Wahrung

+25% Gold
+1 Zufriedenheit mit Elfenbein, Pelz, Seide, Wal
kann 2 Biirger in Hindler umwandeln

rnzer ’ 4@ "

Mausoleum
Indien (Geféngnis)

Verfassung

+4 Spionage, +50% Spionage

+2 Zufriedenheit

—25% Kriegsunzufriedenheit

kann 2 Biirger in Spion umwandeln

Monument 30

Mystik

veraltet mit Astronomie

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit mit Charismatisch

Montagewerk 250

- Deutsche (Fabrik) 67% mit Kohle

FlieBband

+25% Hammer (+50% mit Energie)
+1 Ungesundheit, +2 Ungesundheit von Kohle, 0l (jede)
kann 4 Biirger in Ingenieur umwandeln




_Gebaude

K [ Miinzanstalt
| Mali (Schmiede)

Hammerg

120

\Voraussetzungeny

Metallguss

Effekter s o —

+1 Zufriedenheit von Edelsteine, Gold, Silber
+25% Hammer, +10% Gold, +1 Ungesundheit
kann 1 Biirgerin Ingenieur umwandeln

Obelisk
Agypten (Monument)

30

Mystik

veraltet mit Astronomie

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit mit Charismatisch
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

ﬁ Observatorium
=

Astronomie

+25% Forschung
kann 1 Biirger in Wissenschaftler umwandeln

= Odeon
é Griechen (Kolosseum)

Bauwesen

+3 Kultur, +2 Zufriedenheit

+1 Zufriedenheit pro 20% Kulturrate
+1 Zufriedenheit von Hitsingles

kann 2 Biirger in Kiinstler umwandeln

Offentliche

k@ Verkehrsmittel

Verbrennungsmotor

+1 Gesundheit, +1 Gesundheit von 0l
+2 Gesundheit mit Umweltschutz

Opferaltar
; Azteken (Gericht)

90

Gesetzgebung

+2 Spionage, —50% Unterhalt
—50% Unmutsdauer durch BevélkerungseinbuBen
kann 1 Biirger in Spion umwandeln

Pavillon
‘ China (Theater)

50

Drama

+25% Kultur, +3 Kultur

+1 Zufriedenheit von Farbemittel

+1 Zufriedenheit pro 10% Kulturrate
kann 2 Biirger in Kiinstler umwandeln

Rathaus
=74 H. Rom. Reich (Gericht)

120

Gesetzgebung

+2 Spionage
—75% Unterhalt
kann 1 Biirger in Spion umwandeln

@ Recydinganlage

300

Okologie

beseitigt Verschmutzung durch Gebaude

Salon

Franzosen (Observatorium)

150

Astronomie

+25% Forschung
1freier Kiinstler
kann 1 Biirger in Wissenschaftler umwandeln

_ Schieferwerk
Japan (Kohlekraftwerk)

150

FlieBband
Fabrik

+10% Hammer
+2 Ungesundheit
liefert Energie

Schloss

SO,

100

v L 50% mit Stein

Maschinenbau
Stadtmauern

veraltet mit Wirtschaftswesen

+1 Kultur, +25% Spionage, +1 Handelsroute
+50% Verteidigung (auBer SchieRpulvereinheiten)
—25% Schaden durch Bombardierung.

(auBer SchieBpulvereinheiten)

Schmiede

120

Metallguss

+1 Zufriedenheit von Edelsteine, Gold, Silber
+25% Hammer, +1 Ungesundheit
kann 1Biirger in Ingenieur umwandeln

Seowon
* Korea (Universitiit)

200

Bildungswesen
Bibliothek

+35% Forschung
+3 Kultur

Slcherheltsdlenst 220

Demokratie

+8 Spionage, +50% Spionage Verteidigung
kann 2 Biirger in Spion umwandeln
hilft gegnerische Spione zu entdecken

Stadtmauern

50

50% mit Stein

Steinmetzkunst
veraltet mit Drall

+50% Verteidigung (auBer SchieRpulvereinheiten)
—50% Schaden durch Bombardierung.
(auBer SchieBpulvereinheiten)

Raketentechnik,
Verbrennungsmotor

Funkwesen,

@@@

Uran vierbrennungsmotor

Karavelle Karacke®

Astronomie,
Chemie

0l oder Uran
Verbren-
nungsmotor

0l oder @
Frelbeuter S

Astronomie, .

i i’ i .nungsmotor
Eisen = ° Ol oder

Trireme
Astronomie,
Militarwissenschaft

Eisen

Fregatte

Verbren-

Verbren-
nungsmotor

0l oder Uran

®

Linienschiff

Dampfmaschine,
Stahl

Eisen und Kohle

Panzchiff

Verbrennungsmotor
0l oder Uran

Industnahsmrung %

0l oder Uran

stronomle

Triere

Lufteinheiten

Luftschiff

Kriegsschiff

Galeone Ostindienfahrer®

Physik \ } P LT e Luftfahrt &

Jagdflugzeug

Luftfahrt,

Funkwesen
0l i

Bomber

B

Uran Lerstorer

>
>

Robotertechnik, Tamung
0l oder Uran

Robotertechnik,

Robotertechnik
Ol oder Uran

obotertechmk
OI oder Uran

Verbrennungs-

motor

0l oder Uran

Luftfahrt

AIum|n|um
und 0l

Tarnung,

0l oder Uran

Tarnun
I

Tarn-
zerstorer

Raketenkreuzer

Transportschiff

Fortgeschnttene

Diisenjager

Robotertechnik

O

OlundUran

Stealth-Bomber

Angriffs-U-Boot 3

v
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e
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SchieBpulvereinheiten
SchieBpulver SchieBpulver
Musketier Janitschar
SchieBpulver & SchieBpulver

' Frz._v Oromo-
Musketier® Krieger®

%)

Artillerie ‘
—_—

Panzerabwehrinfanterie

\
180

Drall, Robotertechnik O‘

=
=
=
=
L
=
=
S
=
=]
==
c
Q+

Infanterie Mobile
Boden-Luft-
(%5 Drall, Robotertechnik @J . Rakete

Mech. Infanterie

Militar-
wissenschaft
—_

: Eisenbahn m _@Raketentechnik

Grenadier Maschinengewehr

Gepanzerte Einheiten

Industrialisierung, Computertechnologie,

Drall ALt ,% @ Verbundstoffe m
0 ' 0l und Aluminum ’

Panzer Deutscher Kampfpanzer
Panzer®

e
T
\

TIE

. Gebaude o Hamnier:
- Stall 60

Voraussetzungen, -

Reiten
veraltet mit
Fortgeschrittene Luftfahrt

Effekte;

+2 XPfiir neue Berittene Einheiten

|

Stele 30

Athiopien (Monument)

-l

=

Mystik

veraltet mit Astronomie

+1 Kultur, +25% Kultur
+1 Zufriedenheit mit Charismatisch

Supermarkt

B

Kiihltechnik
Kramer

+1Nahrung
+1 Gesundheit von Kuh, Schafe, Schwein, Wild

Taoistisches
Kloster 60

Meditation, Taoismus
veraltet mit
Wissenschaftliche Methode

+10% Forschung
+2 Kultur

- Taoistische

Pagode 300
509 mit Kupfer

Musik, Taoismus
Taoistischer Tempel (2)*°

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit mit Weihrauch
+2 Zufriedenheit mit Taoismus als Staatsreligion
kann 2 Biirger in Priester umwandeln

Taoistischer
Tempel 80

I

Priestertum
Taoismus

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit
kann 1 Biirger in Priester umwandeln

Theater 50

Drama

+3 Kultur, +1 Zufriedenheit von Farbemittel
+1 Zufriedenheit pro 10% Kulturrate
kann 2 Biirger in Kiinstler umwandeln

Totempfahl 30

Ind. Reich (Monument)

Mystik

veraltet mit Astronomie

+1 Kultur
+1 Zufriedenheit mit Charismatisch
+3 XPfiir neue Bogenschiitzen

Trockendock 120
kann nur in Kiistenstadt
errichtet werden

Stahl

+1 Ungesundheit
+4 XP fiir neue Marineeinheiten
+50% Marineeinheiten Produktion

Universitat 200

AQ

Bildungswesen
Bibliothek

+25% Forschung
+3 Kultur

Wasserkraftwerk 200
kann nur in Stadt am Fluss
errichtet werden

#h

Plastik
Fabrik

liefert Energie

. Zikkurat 90

- Sumerer (Gericht)

Priestertum

+2 Spionage
—50% Unterhalt
kann 1 Biirger in Spion umwandeln

Zitadelle 100
Spanien (Schloss) 50% mit Stein

Maschinenbau

Stadtmauern
veraltet mit Wirtschaftswesen

+1 Kultur, +25% Spionage, +1 Handelsroute
+50% Verteidigung (auBer SchieRpulvereinheiten) F
—25% Schaden durch Bombard. (auBer SchieRpulvereinh.)

+5 XP fiir neue Belagerungswaffen

Zollamt 180
i kann nur in Kiistenstadt
errichtet werden

re

Wirtschaftswesen
Hafen

+100% Kommerz von interkontinentalen fremden
Handelsrouten

* Setzt Normale Spielgeschwindigkeit voraus.
Faktoren fiir andere Geschwindigkeiten sind: Schnell <0.67, Episch x1.50, Marathon x3.00 ()
Beispiel: Stall auf Episch wird 90 Himmer anstatt 60 kosten.

** Setzt Duell und Winzige KartengrdBen voraus.
Faktoren fiir andere GroBen sind: Klein x1.25, Standard x1.50, GroB 1.75, Riesig %2.00.
Beispiel: Konfuzianische Akademie bendtigt 3 Konfuzianische Tempel auf Standard anstatt 2.
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Stadtmauern

| Spanien
L —

‘S‘cﬂlas's Zitadelle

Kornspeicher Inka-Terrasse

o L
N

Baray
Ottomanen

Aqt i ‘ |
1
&0
Hammam

: 4 Wikinger W

Leuchtturm Handelsposten

Karthago
—»

Kothon

Agypten

Obelisk

i=4

Monument

| Ind. Reich

Babylon

m Griechen s
eb e e ]

Kolosseum

BaIIpIatz

L —
Hippodrom

Pavillon

ﬁ Portugal
Zollam

Feitoria

‘ Reiten,
Bogen- ™ Gilden
schielSen, %
Reiten  Numidische Kavallerie® Pferd

und Eisen

BogenschieBen,
Reiten, Gilden

: Ritter Kataphrakt® :

Krummséabelkémpfer* Berittener ~ Keshik®
Bogenschiitze

Fortge-

schrittene F SchieBpulver,
2 Lufrfahrti ‘ ili = Militarwesen,
s i @ J § ‘ Kilrassier Reiten
Kosak®  Kavallerie TN Pferd

und Eisen

schrauber Fortgeschrittene Luftfahrt

29
ol @'Konduistador‘
Bauwesen, Reiten G
Elfenbein 2 Kriegs-  Ballisten-
elefant  elefant”

s=rw Hubschrauber

Belagerungswaffen

D ﬁtﬂhl _ Artillerie,

- tillerie | aser

Katapult Hwach cel r i-’—»U
mhl Ol

@ Kanone Artillerie
isen

Aufklarungseinheit

5 : Kompass A

Spaher Kuhascﬁaf‘ter

Aufwertungskosten (Gold). Setzt normale Spielgeschwindigkeit voraus. Faktoren fiir andere Geschwindigkeiten sind:
Schnell x0.67, Episch x1.50, Marathon %2.00.
Fiir groBere Aufwertungen die Werte zusammenaddieren. Also, zusatzliche Aufwertung kostet 20 Gold pro Einheit (alle Spielgeschw.).
Beispiel 1: Aufwertung von 2 Kriegern zu 2 Speerkampfern auf Episch kostet 220 Gold — 2 Einh. X (20+(60x1.50)) =2 Einh. X 110 = 220.
Beispiel 2: Aufwertung von 3 Ber. Bogenschutzen zu 3 Kiirassieren auf Marathon kostet 960 Gold — 3 Emh 07 (20+((120+30)><2 0 )k
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schieSen
_

schieSen
—_—

Nahkampfeinheit
Eisen

Eisenverarbeitung |

Eisen

Eisenverarbeitung

Eisenverarbeitung

2 = upfer oder Eisen
Pratorianer* Gallischer Krieger®

Bronzeverarbeitung

Dog Soldier'

Bronzever-
upfer

oder Eisen Axtkampfer Phalanx’ Ge|er

Kupfer

oder Fisen Speerkampfer Imp|

Bronzeverarbeitung,
Jagd

Quechua’

Krieger

Holkan®

g Bogenschiitzen

Bogen- '}
schieSen

Maschinen, wisse

Bogéhsch(itze BogenschieBen Cho-Ko-Nu®

& Eisen
1 |
=

Bogen-

:Maschlnenbau Pikenier .

‘ = Eisen
L(60) = g

wissenschaft

Militdr-

0ff.Verwaltung,
Maschinen

Kupfer oder Elsen
Streltkolbentrager Berserker

@

Samurai®

0ff. Verwaltung, Maschinen
Eisen

ﬁﬁ

Militar-

nschaft

Grenadler
Drall

o B
Plankler® Armbrustschiitze
Bogen-

N Feudalismus, = /
w_ 3 BogenschieBen @
Kampfbogenschiitze® Langbogenschutze

einzigartige Einheit

Schutze Rotrock

5 g Sumerer

H Rom. Reich

Gerichtsgebaude

Azteken

Génis
gk Perser
-y

Kramer

P England

Bank

L
| Amerika
—_—

Supermarkt

= R
i | B
| |

Madrasa

T,

Bibliothek

E Franzosen 1 |

Observatorium Salon

Araber |
5
e

Zikkurat

f
s A 0 |

e 3
Sy 1 5P

Unlver5|tat

o N
fgl Russland
- .

Labor

Seowon

Forschungs-
institut

Mausoleum

: Mali
' ! » i

Apotheke Schmiede Miinzanstalt

; Deutsche
_— .

jad
i
Forum

e

Borse

Fabrlk Montagewerk

Kohlekraftwerk Sch-i’eferwerk

Holland

Einkaufszentrum

"és"c‘i'ebéiua“é“
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Hammerg
Palast 160

\Voraussetzungeny

4 Stadte™

Effektes s oo e W

+8 Kommerz, +2 Kultur, +4 Spionage, +1 Zufriedenheit
macht aus der Stadt die Hauptstadt
reduziert Unterhalt in nahen Stédten

Eisenbearbeitung 700

Stahl
Schmiede (4)"

+50% Hammer mit Eisen, +50% Hammer mit Kohle

+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Grofer Ingenieur)
+2 Ungesundheit

kann Runde 3 Biirger in ngenieur umwandeln

Eremitage 300
50% mit Marmor

Nationalismus

+100% Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Groler Kiinstler)

Globe Theatre 300

Drama
Theater (4)™

+6 Kultur

+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (GroRer Kiinstler)
keine Unzufriedenheit in dieser Stadt

kann 3 Biirger in Kiinstler umwandeln

Heldenepos 200

50% mit Marmor

Literatur, Kaserne
Militareinheit
mit Stufe 4

+4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (GroRer Kiinstler)
+100% Produktion von Militareinheiten

Moai Statuen 250

kannnurin— 50% mit Stein
" Kiistenstadt errichtet werden

Segeln

+4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Groer Prophet)
+1 Hammer auf Wasserfeldern

Mt. Rushmore 500
a 509 mit Stein

Faschismus

+4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (GroRer Kiinstler)
—25% Kriegsunzufriedenheit in allen Stadten

. Nationalepos 250

50% mit Marmor

Literatur
Bibliothek

+4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Groler Kiinstler)
+100% Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

- Nationalpark 300

Biologie

+3 Kultur

+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Grofer Wissenschaftler)
entfernt Kohle aus der Stadt, keine Ungesundheit durch
Bevdlkerung, 1 freier Spezialist pro Aufforstungsgebiet

Oxford Universitat 400
50% mit Stein

Bildungswesen
Universitét (4)™

+100% Forschung, +4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Groler Wissenschaftler)
kann 3 Biirger in Wissenschaftler umwandeln

_ | Rotes Kreuz 600

Medizin
Krankenhaus (4)*

+2 Kultur

+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Grofer Wissenschaftler)
freie Sanitater | Beforderung fiir alle in dieser Stadt
gebauten neuen Einheiten

Verbotener Palast 200

8 Stadte™
Gerichtsgebaude (4)™

+4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Groer Spion)
reduziert Unterhalt in nahen Stédten

= Wall Street 600

Kapitalgesellschaft
Bank (4)™

+100% Gold
+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (GroRer Handler)
kann 3 Biirger in Hindler umwandeln

West Point 800
50% mit Stein

Militarwesen
Militareinheit
mit Stufe 6

+1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Groer Spion)
+4 XP fiir alle in dieser Stadt gebauten neuen Einheiten

° Setzt Normale Spielgeschwindigkeit voraus. Siehe Seite 29 fiir mehr Details.
& Setzt Duell und Winzige KartengriRen voraus. Siehe Seite 29 fiir mehr Details.
O - Py < : - . . T

Hammer; Starke/BewequngjVorauss.x

0/18p

Alphabet

WSpezielleEigenschaften, .. »

unsichtbar fiir alle Einheiten

kann gegnerisches Territorium erkunden, hilft,
gegnerische Spione zu entdecken

startet mit Kommando

e Nationale Einheit 100

0/28p

kann Standard Ethanol verbreiten

A Stealth-Bomber

20/18P/12R
—50% gegen
Marineeinheiten

Tarnung,
Robotertechnik
Aluminium und 01

kann Abfangmandver abwehren (50% Chance)
verursacht Kollateralschaden
kann Verbesserungen zerstoren

kann Stadtverteidigung bombardieren (—20% pro Runde) ~*

/ Lufteinheit 200

: J, Streitkolbentrager

& Nahkampfeinheit 70

8/18p
+50% gegen
Nahkampf

Offentliche
Verwaltung,
Maschinen
Kupfer oder Eisen

= Streitwagen
¥"\ BeritteneEinheit 30

4/28p
+100% Angriff
gegen Axtkampfer

Rad
Pferd

Erhalt keinen Defensivbonus
kann sich vom Kampf zuriickziehen (10% Chance)

Taktische
Nuklearwaffe
Nuklearrakete 250

0/18P/4R

Kernspaltung,
Raketentechnik
Uran
Manhattan Proj.

kann Feindesland nuklear angreifen
kann Abfangmandver abwehren (50% Chance)

1. Taoistischer
‘ /| Missionar
" Nationale Einheit 40

0/28p

Taoismus
Taoistisches
Kloster

3 erlaubt™
kann Taoismus verbreiten

“ . Tarnzerstorer
S Marineginheit 250

30/88P

Tarnung,
Robotertechnik
01 oder Uran

Unsichtbar fiir die meisten Einheiten
kann Tarnschiffe sehen

kann Flugzeuge abfangen (50% Chance)
kann Stadtverteidigung bombardieren (~16% pro Runde)

| Transportschiff
2 S Marineeinheit 125

16/5 BP

Verbrennungs-
motor
0l oder Uran

4 Frachtrdume

Tribok
Belagerungswaffen 80

4/18p
+100% Stadt
Angriff

Maschinenbau

Erhélt keinen Defensivbonus g
max. 75% Schaden gg. Feind, verursacht Kollateralschaden
Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen
kann Stadtverteidigung bombardieren (—16% pro Runde)

Triere
Marineeinheit 50

2/28pP

Segeln

2 Frachtraume
kann nicht Ozean befahren

. Trireme
' Marineeinheit 50

2/28p
+50% gegen
Triere

Metallguss,
Segeln

kann nicht auf Ozean fahren

% U-Boot
S Marinecinheit 150

24/ 6P

Funkwesen
0l oder Uran

3 Frachtrdume (Raketen), kann gegn. Gelénde erkunden
unsichtbar fiir die meisten Einheiten, kann U-boot sehen
kann sich durch unpassierbares Gelande bewegen (Eis)
kann sich vom Kampf zuriickziehen (50% Chance)

Zerstorer
W Marineeinheit 200

BP Bewegungspunkte

R Reichweite

30/88p

Verbrennungs-
motor
0l oder Uran

kann U-Boot sehen
kann Flugzeuge abfangen (30% Chance)
kann Stadtverteidigung bombardieren (~16% pro Runde)

* Setzt Normale Spielgeschwindigkeit voraus. Faktoren fiir andere Geschwindigkeiten sind: Schnell <0.67, Episch x1.50, Marathon x2.00.
Beispiel: Langhogenschiitze auf Episch kostet 75 Hammer anstatt 50.

** Abhéngig von KartengroRe

** Bonus abhéngig von

KartengroBe und Spiellange




_-Einheit

- Plankler

| Bogenschiitzen 25
4 Mali (Bogenschiitze)

Hammerz Starke// Bewe.gung Vorauss:s

4/18p

BogenschieRen

SpeziellejEigenschaftengz==

1-2 Erstschlage
+50% Stadtverteidigung
+25% Hiigelverteidigung

8/18p

Eisen

Eisenverarbeitung

- Pratorianer
Nahkampfeinheit 45
'~ Romer (Schwertkampfer)

- Quechua
. Nahkampfeinheit 15
" Inka (Krieger)

2/18p
+100% gegen
BogenschieBen

+25% Stadtverteidigung
startet mit Kampf |

Robotertechnik
01 oder Uran

40/7sp

4 Frachtraume (Raketen)
verursacht Kollateralschaden

kann Stadtverteidigung bombardieren (—20% pro Runde) :

1 . Raketenkreuzer
- "~ Marineeinheit 260

Ritter
© Berittene Einheit 90

Gilden, Reiten

10/28p Pferd und Eisen

Immun gegen Erstschldge
Erhalt keinen Defensivhonus
Flankenangriff gegen Katapult und Tribok

Rotrock
' SchieBpulvereinheit 110
# England (Schiitze)

14/18p
+25% gegen

Berittene,
SchieBpulver

& SAM Infanterie
‘ =7 SchieBpulvereinheit 150

18/18P/ 1R
+75% gegen
Hubschrauber

Raketentechnik

kann Flugzeuge abfangen (40% Chance)

- - s 3

E | -4+ Samurai
i Nahkampfeinheit 70
. Japan (Streitkolbentrdger)

Offentliche
Verwaltung,
Maschinen
Eisen

8/18P
+50% gegen
Nahkampf

2 Erstschlage
startet mit Drill |

.~ Schneller Bautrupp
Indien (Bautrupp) ~ 60
mit Nahrung

0/38p

kann Feldverbesserungen bauen
+25% Produktiongeschwindigkeit fiir Expansive
Anfiihrer (nur Hammer)

Schiitze
7 SchieBpulvereinheit 110

14/18p
+25% gegen
Berittene

'_ Schwertkampfer
ik ¥ Nahkampfeinheit 40

Eisenverarbeitung
Eisen

6/18p

+10% Stadtangriff

100

mit Nahrung

m Siedler

0/28p

kann neue Stadt griinden
+50% Produktionsgeschwindigkeit fiir Imperialistische
Anfiihrer (nur Hammer)

| Sid’s Sushi Vorstand
100

Nationale Einheit

0/28p

kann Sid's Sushi Co verbreiten

" Spaher
Aufklarungseinheit 15

1/28p
+100% gegen
Tiere

Jagd

Bessere Ergebnisse von Stammesdorfern
kann nur verteidigen

' Speerkampfer
Nahkampfeinheit 35

4/18pP
+100% gegen
Berittene

Jagd
Kupfer oder Eisen

Spezialgebaude

. Akademie

kann nur durch Grofen Wissenschaftler
gebaut werden

\Voraussetzungen

Effekte:

+50% Forschung
+4 Kultur

Militarakademie

kann nur durch Grofen General
gebaut werden

Militarwissenschaft

+3 Kultur
+50% Produktion von Militdreinheiten

i
A

3

,J
39
"

B

Apollo-Programm
Teamprojekt

Scotland Yard

kann nur durch GrolSen Spion
gebaut werden

Hammergss
1600 Raketentechnik

50% mit Aluminium

+100% Spionage
erhoht die Chance auf Erscheinen: Grol3er Spion

Effekte}

erlaubt Produktion von Raumschiffteilen (RS)

Internet
Weltprojekt

2000
50% mit Kupfer

Computertechnologie

Erbauer bekommt alle Technologien, die 2 oder
mehr bekannte Zivilisationen kennen

2%

Manhattan Projekt
Weltprojekt

1500
50% mit Uran

Kernspaltung

erlaubt Nuklearangriffe (fiir alle Spieler)
erlaubt Luftschutzkeller (fiir alle Spieler)

| —
A ‘..:;'—qu
—

RS-Andockbucht

Teamprojekt

2000

509 mit Aluminium - Apollo-Programm

Satellitentechnologie

1Teil bendtigt fiir Raumschiffsieg

RS-Cockpit

Teamprojekt

1000

50% mit Kupfer - Apollo-Programm

Glasfasertechnologie

1Teil bendtigt fiir Raumschiffsieg

RS-Lebenserhaltung

! Teamprojekt

1000
509 mit Kupfer

Okologie
Apollo-Programm

1Teil bendtigt fiir Raumschiffsieg

RS-Motor

= Teamprojekt

1600 Kernfusion

Apollo-Programm

1-2Teile benétigt fiir Raumschiffsieg

o

RS-Stasekammer

- Teamprojekt

1200 Gentechnik

Apollo-Programm

1Teil benétigt fiir Raumschiffsieg

RS-Triebwerk

Teamprojekt

1200

50% mit Aluminium

Supraleiter
Apollo-Programm

1-5Teile bendtigt fiir Raumschiffsieg

RS-Ummantelung

¢ Teamprojekt

1200

509 mit Aluminium

Verbundstoffe
Apollo-Programm

1--5 Teile benatigt fiir Raumschiffsieg

SDI

- Teamprojekt

1500

50% mit Aluminium

Laser
Manhattan Projekt

windigkeit voraus. Siehe Seite 29 fiir mehr Details.

+75% Chance ICBMs und Taktische Nuklearwaffen
abzufangen

* Mit der Ausnahme von SDI bendtigen alle Teamprojekte aktivierten Weltraumsieg.
** Setzt Normale Spielgesch

jekte

i

de und Pro

/

1

ielle Geb
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Hammer; Voraussetzungen

AngkorWat 500 Philosophie

50% mit Stein
veraltet mit
Computertechnologie

+8 Kultur

Effektess o ”

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer-Prophet)

+1Hammer von Priester in allen Stadten
kann 3 Biirger in Priester umwandeln

Apostolischer
Palast
+4 Kultur

Theologie
400 Staatsreligion in Stadt

veraltet mit
Massenmedien

+2 Geburtsrate fiir GroRe Personlichkeit (Grof3er Prophet)
6st globale Wahlen aus

garantiert Wahlberechtigung

bentigt Diplomatiesieg aktiviert, >3 Teams

~ Artemistempel 350 Polytheismus

509% mit Marmor

+8 Kultur veraltet mit Wissen-
schaftliche Methode

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Handler)

1 freier Priester

+100% Ertrége durch Handelswege

Broadway 800 Elektrizitdt

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Kiinstler)

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit

liefert 5 Musicals Bonusqut

Chichenltza 500 Gesetzgebung

509 mit Stein

+6 Kultur .
veraltet mit Drall

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Prophet)
+25% Verteidigung in allen Stadten

Cristo Redentor Funkwesen

1000

+5 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

(GroBer Ingenieur)

keine Anarchie bei Staatsform- oder Religionswechsel
Doppelte Produktionsgeschw. fiir Spirit. Anfiihrer

Drei Schluchten Plastik
Damm 1750

kann nur in Stadt am
Fluss errichtet werden

+2 Geburtsrate fiir GroBe Persdnlichkeit
(GroBer Ingenieur)
liefert Energie fiir alle Stadte auf dem Kontinent

Eiffelturm 1250 Funkwesen

50% mit Eisen Schmiede
+6 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Handler)
freier Funkturm in allen Stadten

Freiheitsstatue 1500 Demokratie

50% mit Kupfer Schmiede
+6 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Handler)
1 freier Spezialistin allen Stadten auf dem Kontinent

GroBe Literatur
Bibliothek 350 Bibliothek

50% mit Marmor veraltet mit Wissen-
+8 Kultur schaftliche Methode

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Wissenschaftler)
2 freie Wissenschaftler

GroBe Mauer 150 Steinmetzkunst

509 mit Stein
+2 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Grofer Spion)
verhindert das Eindringen von Barbaren ins Kulturgebiet
+100% GroBer General Erzeugung innerhalb eigener
Kulturgrenzen

- +6 Kultur

Steinmetzkunst,
200 Segeln, Leuchtturm

kann nurin veraltet mit
Kiistenstadt errichtet werden Kapitalgesellschaft

GroBBer
Leuchtturm

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Handler)
+2 Handelsrouten in allen Kiistenstadten

. Elnhelt

Hammer; Starke/BewequngjVorauss.x

Maschinengewehr
Belagerungswaffen 125
' Mech. Infanterie

" SchieBpulvereinheit 200

& Mining Inc. Vorstand
2 Nationale Einheit 100

o

% & NavySEAL
 SchieBpulvereinheit 160
£ Amerika (Marine)

18/ 18P
+50% gegen
SchieBpulver

Eisenbahn

WSpezielleEigenschaften, .. =

kann nur verteidigen
1 Erstschlag -
Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen 3

32/28p

Robotertechnik,
Drall

startet mit Marschieren

0/28p

kann Mining Incverbreiten

| Mobile Artillerie
Belagerungswaffen 200

26/28p
+50% gegen
Belagerungswaffen

Laser, Artillerie
0l

Erhalt keinen Defensivbonus
max. 85% Schaden gg. Feind, verursacht Kollateralschaden

Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen 3

kann Stadtverteidigung bombardieren (—16% pro Runde)

| Mobile
Boden-Luft-Rakete
SchieRpulvereinheit 220

22/28P/1R
+50% gegen
Hubschrauber

Laser

kann Flugzeuge abfangen (50% Chance)

- Musketier
SchieBpulvereinheit 80

9/18p

SchieBpulver

24/18P
+50% Angriff gg.
Maschlnengewehr

Artillerie

Drall,
Industrialisierung

1-2 Erstschlage
startet mit Amphibisch und Marschieren

. Numidische Kavallerie
* Berittene Einheit 50
Karthago (Ber. Bogenschiitze)

5/28p
+50% Angriff gg.
Katapult, Tribok
+50% gg. Nahkampf

Reiten,
Bogenschiefen
Pferd

Immun gegen Erstschldge, Erhalt keinen Defensivbonus
kann sich vom Kampf zuriickziehen (20% Chance)
Flankenangriff gegen Katapult und Tribok

startet mit Flanke |

Oromo-Krieger
SchieBpulvereinheit 80
Athiopien (Musketier)

9/18p

SchieBpulver

1 Erstschlag
Immun gegen Erstschlage
startet mit Drill | und Drill

Ostindienfahrer
| Marineeinheit 80
Holland (Galeone)

6/48pP

Astronomie

4 Frachtrdume
kann gegnerisches Territorium erkunden
Bombardieren ignoriert Stadtmauern und Schloss

_ Panzer
Gepanzerte Finheit 180

28/28p

Industrialisierung,
Drall
0l

Erhalt keinen Defensivbonus
startet mit Blitz

' Panzerabwehrinf.
SchieBpulvereinheit 120

14/18p
+100% gegen
Gepanzerte

Artillerie

startet mit Hinterhalt

Panzerschiff
Marineeinheit 100

12/28p

Dampfmaschine,
Stahl
Eisen und Kohl

kann nicht Ozean befahren
kann Stadtverteidigung bombardieren (~12% pro Runde)

Phalanx
. Nahkampfeinheit 35
Griechen (Axtkampfer)

5/18p
+50% gg. Nahkampf
+100% def. gegen
Streitwagen

Bronze-
verarbeitung
Kupfer oder Eisen

= Pikenier
* Nahkampfeinheit 60

6/18P
+100% gegen
Berittene

Maschinenbau
Eisen
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_-Einheit

Krieger
Nahkampfeinheit 15

Hammers.Starke/Bewegung Vorauss:i

Konquistador
Berittene Einheit 100
Spanien (Kiirassier)

12/28p
+50% gegen
Nahkampf

SchieBpulver,
Militarwesen,
Reiten

Pferd und Eisen

SpeziellejEigenschaftenz=

Immun gegen Erstschlage
kann sich vom Kampf zuriickziehen (15% Chance)
Flankenangriff gegen Kanone

Kosak
Berittene Einheit 120

" Russland (Kavallerie)

15/28P
+50% Angriff
gegen Kanone
+50% gg. Berittene

Drall, Reiten,
Militarwesen
Pferd

Erhalt keinen Defensivbonus
kann sich vom Kampf zuriickziehen (30% Chance)
Flankenangriff gegen Kanone

2/18pP

+25% Stadtverteidigung

Knegselephant
Berittene Finheit 60

8/18p
+50% gegen
Berittene

Bauwesen, Reiten
Elfenbein
und Eisen

Erhélt keinen Defensivhonus

. Kriegsschiff
" Marineeinheit 225

40/68P

Industrialisierung
0l oder Uran

verursacht Kollateralschaden

kann Stadtverteidigung bombardieren (—20% pro Runde) ;

Kriegsstreitwagen
| Berittene Einheit 30
" Agypten (Streitwagen)

. Krummsébelkampfer
| Berittene Finheit 30
Perser (Streitwagen)

,\ ' Kundschafter
7 Aufklarungseinheit 40

5/28p
+100% Anriff
gegen Axtkampfer

Immun gegen Erstschlage
Erhélt keinen Defensivbonus
kann sich vom Kampf zuriickziehen (10% Chance)

4/28p
+100% Angriff
gegen Axtkampfer
+50% gg. Bogensch.

kann sich vom Kampf zuriickziehen (10% Chance)

4/28p

Kompass

Bessere Ergebnisse von Stammesdorfern
kann nur verteidigen

ignoriert Gelandebewegungskosten
startet mit Guerilla | und Waldkampf |

. Kiirassier
Berittene Einheit 100

12/28p

SchieBpulver,
Militarwesen,
Reiten

Pferd und Eisen

Immun gegen Erstschldge

Erhélt keinen Defensivbonus

kann sich vom Kampf zuriickziehen (15% Chance)
Flankenangriff gegen Kanone

Landsknecht

| Nahkampfeinheit 60
' H. Rom. Reich (Pikenier)

6/18P
+100% gegen
Berittene, Nahkampf

Maschinenbau
Eisen

. Langhogenschiitze

* | Bogenschiitzen 50

1 K

6/18p

Feudalismus,
Bogenschieen

1 Erstschlag
+25% Stadtverteidigung
+25% Hiigelverteidigung

| Lenkrakete
Rakete 60

40/18P/4R

Raketentechnik,
Funkwesen

kann Abfangmandver abwehren (100% Chance)
kann Gelandeverbesserungen zerstoren
kann Stadtverteidigung bombardieren (—16% pro Runde)

| Linienschiff
Marineeinheit 120

8/38p
+50% gegen
Fregatte

Astronomie,
Militar-
wissenschaft
Eisen

kann Stadtverteidigung bombardieren (—12% pro Runde)
Bombardieren ignoriert Stadtmauern und Schloss

| Luftschiff
Lufteinheit 80

4/18pP/8R
+100% gegen
Marineeinheiten

Physik

kann U-Boote sehen

Marine

24/18p
+50% Angriff gg.

Drall,

 SchieBpulvereinheit 160 Maschinengewehr, Industrialisierung

Artillerie

startet mit Amphibisch

~ Wunderas

e Hammer Voraussetzungen:

Mathematik

300 Aquadukt
50% mit Stein
+6 Kultur

Hangende
Garten

Effekte

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personllchkelt
(GroBer Ingenieur)

+1 Gesundheit in allen Stadten
+1Bevdlkerung in allen Stadten

Hagia Sophia 500 Theologie

50% mit Marmor
+8 Kultur veraltet mit

Dampfmaschine

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Ingenieur)
Bautrupps errichten Verbesserungen 50% schneller

Hollywood 1000 Massenmedien

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Kiinstler)

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit

liefert 5 Filmhits Bonusgut

Koloss 250 Bronzeverarbeitung
kann nurin - 50% mit Kupfer Schmiede

- Kiistenstadt errichtet werden

+6 Kultur veraltet mit Astronomie

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Handler)
+1 Kommerz auf Wasserfeldern in allen Stadten

800 Kommunismus
50% mit Stein

Kreml

veraltet mit
Glasfasertechnologie

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Spion)

—33% Produktionsheschleunigungskosten
kann 2 Biirger in Spion umwandeln

Mausoleum von Kalender
Halikarnassos 450

509 mit Marmor
+10 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroRer Kiinstler)
+50% Lénge Goldenes Zeitalter

Notre Dame 550 Maschinenbau

50% mit Stein
+10 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

(GroBer Kiinstler)

+2 Zufriedenheit in allen Stadten auf dem selben
Kontinent

Orakel 150 Priestertum

50% mit Marmor

- +8 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Prophet)
1 freie Technologie

- +10 Kultur

Parthenon 400 Polytheismus,

50% mit Marmor Asthetik
veraltet mit Wissen-
schaftliche Methode

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

(GroBer Kiinstler)

+50% Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit in allen
Stadten

Pentagon 1250 FlieBband

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit (Grof3er Spion)
+2 XP fiir alle neuen Einheiten in allen Stadten

Pyramiden 500 Steinmetzkunst

50% mit Stein
+6 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Ingenieur)
erlaubt alle Regierungsstaatsformen

Rock ‘n’ Roll 800 Funkwesen

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Kiinstler)

+50% Kultur, +1 Zufriedenheit

liefert 5 Hitsingles Bonusqut




_~Wunder.

Hammer; Voraussetzungen

Meditation,

450 Asthetik
50% mit Gold

Shwedagon
Pagode

+8 Kultur

Effektess o & —

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Prophet)
erlaubt alle Religionsstaatsformen

Sixtinische Musik
Kapelle 600

50% mit Marmor
+10 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit

(GroBer Kiinstler)

+2 Kultur pro Spezialist in allen Stadten

+5 Kultur von allen Gebauden der Staatsreligion

Spiralminarett 550 Gottliches Recht

50% mit Stein
veraltet mit
Computertechnologie

+8 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Prophet)
+2 Gold von allen Gebduden der Staatsreligion

Stonehenge 120 Mystik

50% mit Stein
veraltet mit
Astronomie

+8 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Prophet)

freies Monument in allen Stédten
zentriert Weltkarte

Taj Mahal 700 Nationalismus

50% mit Marmor
+10 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Kiinstler)
startet ein Goldenes Zeitalter

Universitat
von Sankore 550

50% mit Stein  veraltet mit
Computertechnologie

Papier

+8 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Wissenschaftler)
+2 Kolben von allen Geb&uden der Staatsreligion

Vereinte Nationen Massenmedien
1000

+2 Geburtsrate fiir Groe Personlichkeit (Groer Handler)
lost globale Wahlen aus

garantiert Berechtigung fiir diplomatische Wahlen
bendtigt Diplomatiesieq aktiviert, >3 Teams

Versailles 800 Gottliches Recht

50% mit Marmor
+10 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Handler)
reduziert Unterhalt in nahen Stadten

Weltraumlift 2000 Robotertechnik,
50% mit Aluminium - Satellitentechnologie

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroBer Wissenschaftler)

+50% Raumschiffsproduktion in allen Stadten
benatigt Weltraumsieg aktiviert

Zeusstatue 300 Asthetik
50% mit Flfenbein Monument (2)°*

+10 Kultur

+2 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit
(GroRBer Kiinstler)
Feinde erleiden +100% Kriegsunzufriedenheit

Angezeigte Kosten setzen Normale Spielgeschwindigkeit voraus. Siehe Seite 29 fiir mehr Details.

“* Setzt Duell und Winzige KartengroBen voraus. Siehe Seite 29 fiir mehr Details.

- Einheita s
' . Jaguarkrieger

Hammer:

| Nahkampfeinheit 35
Azteken (Schwertkdmpfer)

Starke/BewequngjVorauss.x

5/18p

Eisenverarbeitung

wSpezielleEigenschaften, ..

+10% Stadtangriff
startet mit Waldkampf |

- Janitschar
SchieBpulvereinheit 80
Ottomanen (Musketier)

9/18p

+25% ﬁegen
Bogenschie3en,

Berittene, Nahkampf

SchieBpulver

Jiidischer

| Missionar
&

Nationale Finheit 40

0/28p

Judentum
Jiidisches Kloster

3 erlaubt™
kann Judentum verbreiten

- Kamelbogenschiitze

Berittene Einheit 90
Araber (Ritter)

10/28p

Gilden, Reiten,
BogenschieBen

Immun gegen Erstschlage

Erhalt keinen Defensivbonus

kann sich vom Kampf zuriickziehen (15% Chance)
Flankenangriff gegen Katapult und Tribok

| Kampfhogenschiitze
Bogenschiitzen 25
Babylon (Bogenschiitze)

3/18p
+50% gegen
Nahkampf

BogenschieBen

1 Erstschlag
+50% Stadtverteidigung
+25% Hiigelverteidigung

Kampfhubschrauber
Hubschrauber 160

24/4pp
+50% gegen
Gepanzerte

Fortgeschrittene
Luftfahrt
0l

Kann keine Feindstddte oder Einheiten erobern, Erhalt r

keinen Defensivbonus, ignoriert Gelandebewegungskosten

kann sich vom Kampf zuriickziehen (25% Chance)
Flankenangriff gegen Artillerie und Mobile Artillerie

Kampfpanzer
Gepanzerte Finheit 240

40/28p

Computer-
technologie,
Verbundstoffe
Aluminium und Ol

1 Erstschlag
Erhalt keinen Defensivbonus
startet mit Blitzkrieg

12/18p

Stahl
Eisen

Erhalt keinen Defensivbonus )
max. 80% Schaden gg. Feind, verursacht Kollateralschaden
Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen 2
kann Stadtverteidigung bombardieren (~12% pro Runde)

3/38P

Optik

2 Frachtrdume
kann gegnerisches Territorium erkunden

Karavelle
Marineeinheit 60

3/38P

Optik

1 Frachtraum (Spaher, Kundschafter, Missionare,
Spione, GroB3e Personlichkeit)
kann gegnerisches Territorium erkunden

Kataphrakt
| Berittene Finheit 90
Byzanz (Ritter)

12/28p

Gilden, Reiten
Pferd und Eisen

Erhélt keinen Defensivbonus
Flankenangriff gegen Katapult und Tribok

- Katapult
© Belagerungswaffen 50

5/18p

Bauwesen

Erhalt keinen Defensivbonus L
max. 75% Schaden gg. Feind, verursacht Kollateralschaden

Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen
kann Stadtverteidigung bombardieren (~8% pro Runde)

120

15/28p
+50% Angriff
gegen Kanone

Drall, Reiten,
Militarwesen
Pferd

Erhélt keinen Defensivbonus
kann sich vom Kampf zuriickziehen (30% Chance)
Flankenangriff gegen Kanone

Berittene Finheit 50
Mongolen (Ber. Bogenschiitze)

6/28p
+50% Angriff gg.
Katapult, Tribok

Reiten,
BogenschieBen
Pferd

Erhalt keinen Defensivhonus

1 Erstschlag, ignoriert Gelandebewegungskosten
kann sich vom Kampf zuriickziehen (20% Chance)
Flankenangriff gegen Katapult und Tribok

Konfuzianischer
Mlssmnar
Nationale Einheit 40

Konfuzianismus
Konfuzianisches
Kloster

3 erlaubt™
kann Konfuzianismus verbreiten
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_-Einheit

Hammers.Starke/Bewegung Vorauss:i

Grofer General
GroBe Personlichkeit

0/28p

SpeziellejEigenschafteng=ear
beschafft 20 XP fiir Einheiten auf demselben Feld

kann sich einer Einheit anschliessen, erlaubt freie Beford. %%

kann Stadt beitreten als Grofier General
kann Militérakademie griinden

GrofBer Handler
GroBe Personlichkeit

0/28p

kann ein Gold. Zeitalter starten, kann eine Tech. entdecken
kann Handelsmission durchf, kann gegn. Territorium erk.
kann Stadt beitreten als GrofSer Handler

kann Cereal Mills und Sid’s Sushi Co griinden

Religionense o o

Buddhismus

« gegriindet vom ersten Entdecker der Meditation

Mahabodhi

. Effekte;

Alle Schreine kdnnen

GroBer Ingenieur
Grofe Personlichkeit

0/28p

kann ein Gold. Zeitalter starten, kann eine Tech. entdecken
kann Produktion beschleunigen

kann Stadt beitreten als Gro(Ser Ingenieur

kann Creative Constr. und Mining Inc griinden

Christentum
+ gegriindet vom ersten Entdecker der Theologie
« 1freier Christlicher Missionar

& Geburtskirche

nur durch Grolse
Propheten erbaut
werden, und nur

GroBer Kiinstler
GroBe Personlichkeit

0/28p

kann ein Gold. Zeitalter starten, kann eine Tech. entdecken
kann ein GroBes Kunstwerk erschaffen (+4000 Kultur)™**
kann Stadt beitreten als Grofer Kiinstler

kann Civilized Jewelers Inc griinden

Hinduisms
- gegriindet vom ersten Entdecker des Polytheismus

:’ Kashi Vishwanath

in der dazugehdrigen
Heiligen Stadt.

Alle

'!3.;: GroBer Prophet

i . GroBe Personlichkeit

‘ ! Grofer Spion

* GroBe Personlichkeit
Y | “ GroBer
= - 2 i Wissenschaftler
i i " GroRe Personlichkeit

E . Hinduistischer
= §% Missionar
" Nationale Einheit 40

0/28p

kann ein Gold. Zeitalter starten, kann eine Tech. entdecken
kann Stadt beitreten als Groer Prophet

kann Geburtskirche, Dai Miao, Kashi Vishwanath, Kong Miao,

Mahabodhi, Masjid al-Haram, Salomons Tempel griinden

Islam
+ gegriindet vom ersten Entdecker des Gottlichen Rechts
« 1 freier Islamischer Missionar

. Masjid al-Haram

Religionsschreine:
+4 Kultur
+1 Geburtsrate fiir

0/28p

kann ein Gold. Zeitalter starten, unsichtbar fiir alle Einheiten
kann gegnerische Stadte infiltrieren (+-3000 Spionage)***
kann Stadt beitreten als Grolier Spion

kann Scotland Yard griinden

Judentum
« gegriindet vom ersten Entdecker des Monotheismus

| Salomons Tempel

GroBe Personlichkeit
(GroBer Prophet)

+1 Gold pro Stadt

0/28p

kann ein Gold. Zeitalter starten, kann eine Tech. entdecken
kann Stadt beitreten als GroRer Wissenschaftler

kann Aluminium Co und Standard Ethanol griinden
kann Akademie griinden

Konfuzianismus
+ gegriindet vom ersten Entdecker der Gesetzgebung
« 1 freier Konfuzianischer Missionar

Kong Miao

mit seiner Religion

verbreitet seine
Religion
kann 3 Biirger in

0/28p

Hinduismus
Hinduistisches
Kloster

3 erlaubt™
kann Hinduismus verbreiten

Kapitalgesellschaftd

4/18p
+50% gegen
Berittene

Bronzeverarbei-
tung, Jagd

Immun gegen Erstschldge

Holkan
I Nahkampfeinheit 35
Maya (Speerkampfer)

- Hwach‘a
Belagerungswaffen 50
Korea (Katapult)

5/18p
+50% gegen
Nahkampf

Bauwesen

Erhalt keinen Defensivbonus

max. 75% Schaden gg. Feind, verursacht Kollateralschaden :

Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen
kann Stadtverteidigung bombardieren (8% pro Runde)

ICBM
Nuklearrakete 500

globale
Reichweite

Kernspaltung,
Raketentechnik
Uran
Manhattan Proj.

kann feindliches Territorium nuklear angreifen

Impi
Nahkampfeinheit 35
Zulu (Speerkampfer)

4/28p
+50% gegen
Berittene

Jagd
Kupfer oder Eisen

startet mit Mobilitét

 Infanterie

SchieBpulvereinheit 140

20/ 18
+25% gegen
SchieBpulver

FlieBband,
Drall

= Islamischer
Missionar
" Nationale Einheit 40
&/ Jagdflugzeug
Lufteinheit 100

0/28p

Islam
Islamisches
Kloster

3 erlaubt™
kann Islam verbreiten

12/18P/6R

Luftfahrt
0l

kann Flugzeuge abfangen (100% Chance)

kann Gelandeverbesserungen zerstoren

kann Stadtverteidigung bombardieren (—8% pro Runde)
keine XP fiir Abschuss von Einh., die sich nicht vert. knnen

W Civilized Jewelers Inc

. (Creative Constructions

Taoismus
- gegriindet vom ersten Entdecker der Philosophie
- 1freier Taoistischer Missionar

Aluminium Co
kann nur durch Gr. Wissenschaftler gegriindet werden
bendtigt: Kapitalgesellschaft, Raketentechnik

Dai Miao

Priester umwandeln

Voraussetzungenjund|RroduktionBkonkurriertimit;

bendtigt Kohle

erzeugt Aluminium

In allen Stédten: +3 Kolben pro verbrauchter
Ressource

Mining Inc

Cereal Mills Inc.
kann nur durch Gr. Handler gegriindet werden
bendtigt: Kapitalgesellschaft, Kiihltechnik

bendtigt Mais, Reis, Weizen
Inallen Stadten: +0.75 Nahrung pro verbrauchter
Ressource

Sid’s Sushi Co
Standard Ethanol

kann nur durch Gr. Kiinstler gegriindet werden
bendtigt: Kapitalgesellschaft, Massenmedien

bendtigt Edelsteine, Gold, Silber
In allen Stadten: +1 Gold und +4 Kultur
pro verbrauchter Ressource

Mining Inc

bendtigt Aluminium, Eisen, Kupfer, Marmor, Stein

kann nur durch Gr. Ingenieur gegriindet werden  In allen Stédten: +0.5 Hammer und +3 Kultur
bendtigt: Kapitalgesellschaft, Verbrennungsmotor pro verbrauchter Ressource

Mining Inc

Mining Inc

' bendtigt: Kapitalgesellschaft, Eisenbahn

bengtigt Eisen, Gold, Kohle, Kupfer, Silber
kann nur durch Gr. Ingenieur gegriindet werden  In allen Stadten: +1 Hammer pro verbrauchter
Ressource

Creative Constructions
Aluminium Co
Civilized Jewelers Inc

Sid’s Sushi Co
kann nur durch Gr. Handler gegriindet werden
bendtigt: Kapitalgesellschaft, Medizin

bendtigt Fisch, Krabbe, Muschel, Reis
In allen Stadten: +0.5 Nahrung und +2 Kultur
pro verbrauchter Ressource

Cereal Mills
Standard Ethanol

Standard Ethanol

benétigt Mais, Reis, Zucker
erzeugt 0l

ke nur it G Wissenschafler geqrindet werden In allen Stadten: +2 Kolben pro verbrauchter

' bendtigt: Kapitalgesellschaft, Plastik

Ressource

* Jeder Hauptsitz generiert +2 Kultur, +1 Geburtsrate fiir GroBe Personlichkeit, und +4 Gold pro Zweigstelle.

Cereal Mills Inc
Sid’s Sushi Co

lischaften

/

ese

-

Lt




_-Einheit

AlumCo. Vorstand
" Nationale Einheit 100

0/28p

Hammerz Starke// Bewe.gung Vorauss:s

SpeziellejEigenschaftengz==

kann Aluminium Co verbreiten

Angriffs-U-Boot
' Marineeinheit 180

30/78p
+50% gegen
U-Boote

Raketentechnik,
Funkwesen,
Verbrennungsmotor
Uran

1 Frachtraum (Spaher, Kundschafter, Miss., Spione, GP)
unsichtbar fiir die meisten Einheiten, kann U-boot sehen
kann sich durch unpassierbares Gelande bewegen (Eis)
kann gegn. Territorium erkunden, 50% Riickzugschance

. Arbeitshoot
30

0/28p

Fischen

Kann keine neutralen Ozeanfelder vor Erforschung der
Astronomie befahren
kann Fischerboote, Walfanger und Bohrinsel bauen

| Armbrustschiitze
"~ Bogenschiltzen 60

AN

6/18p
+50% gegen
Nahkampf

Maschinen,
BogenschieBen
Eisen

1 Erstschlag

i & Artillerie
3 Belagerungswaffen 150

18/18P
+50% gegen
Belagerungswaffen

Artillerie

Erhalt keinen Defensivbonus

max. 85% Schaden gg. Feind, verursacht Kollateralschaden

Immun gegen Kollateralschaden von Belagerungswaffen
kann Stadtverteidigung bombardieren (—16% pro Runde)

T

X :.. Axtkampfer
K, Nahkampfeinheit 35

5/18p
+50% gegen
Nahkampf

Bronzever-
arbeitung
Kupfer oder Eisen

¢ Ballistenelefant
1 I Berittene Finheit 60
' Khmer (Kriegselefant)

8/18p
+50% gegen
Berittene

Bauwesen,
Reiten
Elfenbein

Erhalt keinen Defensivbonus
Zielt zuerst auf Berittene Einheiten im Kampf
auBerhalb von Stadten

&= Bautrupp
2 WE 60
‘ . mit Nahrung

0/28p

kann Feldverbesserungen bauen
+25% Produktiongeschwindigkeit fiir Expansive
Anfiihrer (nur Hammer)

Ber. Bogenschiitze
Berittene Finheit 50

6/28P
+50% Angriff gg.
Katapult, Tribok

Reiten,
BogenschieBen
Pferd

Immun gegen Erstschlage

Erhalt keinen Defensivbonus

kann sich vom Kampf zuriickziehen (20% Chance)
Flankenangriff gegen Katapult und Tribok

. Berserker
. Nahkampfeinheit 70
Wikinger (Streitkolbentrager)

8/18p
+50% gegen
Nahkampf

Offentliche
Verwaltung,
Maschinen
Kupfer oder Eisen

+10% Stadtangriff
startet mit Amphibisch

"= Bogenschiitze
> Bogenschiitzen 25

3/18p

BogenschieBen

1 Erstschlag
+50% Stadtverteidigung
+25% Hiigelverteidigung

Bomber
Lufteinheit 140

16/18P/8R
-50% gegen
Marineeinheiten

Funkwesen,
Luftfahrt
0l

verursacht Kollateralschaden
kann Verbesserungen zerstoren
kann Stadtverteidigung bombardieren (—16% pro Runde)

0/28p

Buddhismus
Buddhistisches
Kloster

3 erlaubt™
kann Buddhismus verbreiten

. Cereal Mills Vorstand
Nationale Einheit 100

0/28p

kann Cereal Mills verbreiten

Cho-Ko-Nu
Bogenschiitzen 60
China (Armbrustschiitze)

- Buddhistischer
Missionar
Nationale Einheit 40

'ua:!auu!a

6/18P
+50% gegen
Nahkampf

Maschinen,
BogenschieBen
Eisen

2 Erstschldge
verursacht Kollateralschaden

. Elnhelt

Hammer: Starke/Bewegung;:\Vorauss:;

. Christlicher
Missionar
Nationale Einheit 40

0/28p

Christentum
Christliches
Kloster

WSpezielleEigenschaften, ...

3 erlaubt™
kann Christentum verbreiten

Civ Jewels Vorstand
Nationale Einheit 100

0/28p

kann Civilized Jewelers Inc verbreiten

Creat. Con. Vorstand

" Nationale Einheit 100

0/28p

kann Creative Constructions verbreiten

Deutscher Panzer

S Gepanzerte Einheit 180

b §

V#

Deutsche (Panzer)

28/28p
+50% gegen
Gepanzerte

Drall,
Industrialisierung
0l

Erhalt keinen Defensivbonus
startet mit Blitzkrieg

Dog Soldier
| Nahkampfeinheit 35
Ind. Reich (Axtkampfer)

4/18p
+100% gegen
Nahkampf

Bronzever-
arbeitung

Diisenjager
Lufteinheit 150

24/18r/10R

Fortgeschrittene
Luftfahrt
Aluminium und Ol

kann Flugzeuge abfangen (100% Chance)
kann Geldndeverbesserungen zerstoren ;
kann Stadtverteidigung bombardieren (12% pro Runde) -
keine XP fiir Abschuss von Einh., die sich nicht vert. konnen

Fallschirmjager
SchieBpulvereinheit 160

24/18p

Faschismus,
Drall, Luftfahrt

kann per Fallschirm abspringen (5 Reichweite)
kann Abfangmangver abwehren (25% Chance)

; - Flugzeugtrager
S+ Marineeinheit 175

16/58pP

Industrialisierung
0l oder Uran

3 Frachtrdume (Jager)

Fregatte
Marineeinheit 90

8/48p

Chemie,
Astronomie
Eisen

kann Stadtverteidigung bombardieren (~8% pro Runde)
Bombardieren ignoriert Stadtmauern und Schloss

Freibeuter
* Marineeinheit 80

6/48pP

Chemie,
Astronomie

versteckte Nationalitat 3
kann Angriff/Blockade ohne Kriegserklarung durchfiihren
startet mit Wache

Frz. Musketier

. SchieBpulvereinheit 80

' Franzosen (Musketier)

9/28pP

SchieBpulver

~ Galeone
' Marineeinheit 80

4/48p

Astronomie

3 Frachtrdume

_ Gallischer Krieger
Nahkampfemhen 40
Kelten (Schwertkdmpfer)

6/18p

Eisenverarbeitung
Kupfer oder Eisen

+10% Stadtangriff
startet mit Guerilla |

Geier
[ Nahkampfeinheit 35
Sumerer (Axtkampfer)

6/18p
+25% gegen
Nahkampf

Bronzever-
arbeitung
Kupfer oder Eisen

Grenadier
SchieBpulvereinheit 100

12/18p
+50% Angriff
gegen Schiitze

Militar-
wissenschaft




