


Erweiterungsübersicht
Die Erweiterung Weisheit und Kriegskunst für Sid 
Meier’s Civilization: Das Brettspiel enthält sechs neue 
Zivilisationen: Azteken, Engländer, Franzosen, Japaner, 
Mongolen und Zulu. Außerdem können die Spieler 
mit Sozialpolitiken ihre Staatsform weiterentwickeln 
und neue Strategien verfolgen. Ein komplett neuer 
Satz an Einheitenkarten sorgt für noch taktischere 
Kämpfe, außerdem ist der Wettlauf ins All jetzt für alle 
Zivilisationen ein erreichbares Ziel.

Spielmaterial
•	 Dieses Regelheft
•	 6 Zivilisationsbögen (1 pro Zivilisation)
•	 6 Handelsscheiben (1 pro Zivilisation)
•	 6 Wirtschaftsscheiben (1 pro Zivilisation)
•	 6 Plastikverbindungen (1 pro Zivilisation)
•	 6 Kulturstufenmarker (1 pro Zivilisation)
•	 6 Heimat-Spielplanteile (1 pro Zivilisation)
•	 6 neutrale Spielplanteile
•	 2 Reliktmarker
•	 94 kleine Karten, und zwar:

»» 20 Technologiekarten (4 pro Spieler)
»» 6 Weltwunderkarten
»» 12 Kulturereigniskarten
»» 20 Staatsformkarten zum Austausch (4 pro Spieler)
»» 20 Sozialpolitikkarten (4 pro Spieler)
»» 1 Karte für die Große Persönlichkeit „Leonidas“  

zum Austausch
»» 5 Investitionskarten „Kulturstiftung“ zum Austausch 

(1 pro Spieler)
»» 5 Technologiekarten „Metallguss“ zum Austausch  

(1 pro Spieler)
»» 5 Technologiekarten „Eisenbahn“ zum Austausch  

(1 pro Spieler)

•	 55 quadratische Kampfkarten, davon:
»» 15 Artillerieeinheiten
»» 15 Infanterieeinheiten
»» 15 Kavallerieeinheiten
»» 8 Luftwaffeneinheiten
»» 2 Kampfbonuskarten

•	 6 Weltwundermarker
•	 5 Werftmarker
•	 1 Auflage für den Marktplan
•	 5 Hüttenmarker
•	 5 Barbarendorfmarker
•	 5 Stadtstaatenmarker
•	 7 Aufbauprogramm-Marker

Erklärung des Spielmaterials
Im folgenden Abschnitt werden alle Spielkomponenten der 
Erweiterung Weisheit und Kriegskunst vorgestellt.

Neue Zivilisationsbögen, Handels-
scheiben, Wirtschaftsscheiben, Plastik-
verbindungen und Kulturstufenmarker
Dieses Spielmaterial erweitert das Grundspiel um sechs 
neue Zivilisationen (die Azteken, Engländer, Franzosen, 
Japaner, Mongolen und Zulu) und wird wie im Grundspiel 
zusammengebaut.

DESPOTISMUS

Jede deiner Städte 

erwirtschaftet 

1  !  zusätzlich.

AZTEKENREICH

Immer wenn die Azteken einen 

Kampf gewinnen, erhalten sie 3 @.

Nachdem die Azteken gekämpft 

haben, erhalten sie für jede 

Einheit, die in diesem Kampf 

eliminiert wurde, 1 #.

Immer wenn die Azteken eine 

Große Persönlichkeit erhalten, 

können sie 2 frei geschaltete 

Einheiten ihrer Wahl produzieren, 

ohne dafür bezahlen zu müssen.

Starttechnologie: Bewässerung (Stufe II)MontezumaMontezuma

Jede deiner Städte 

erwirtschaftet 
1  !  zusätzlich.

DESPOTISMUS

Starttechnologie: Marine (Stufe I)

Englands Armeen können 

genau wie Pioniere Symbole 

und Rohstoffe ausbeuten.

Englands Figuren können 

über Wasserfelder ziehen, 

aber nicht ihre Bewegung 

darauf beenden.

ENGLAND

ElizabethElizabeth

DESPOTISMUS

Jede deiner Städte 
erwirtschaftet 

1  !  zusätzlich.

Starttechnologie: Keramik (Stufe I)

Das Maximum für 
Sozialpolitiken ist bei den 

Franzosen um 1 höher.

Frankreich beginnt mit einer 
zusätzlichen Sozialpolitik.

NapoleonNapoleon

FRANKREICH

Rundenbeginn
Baue einen Rohstoff 
aus dem Randbezirk 

einer deiner Städte ab.

FEUDALISMUS

Starttechnologie: Rittertum (Stufe II)

Japans Infanterie einheiten 
haben +1 Stärke .

Die Japaner benötigen zur 
Erforschung neuer 
Techno logien (egal 
welcher Stufe) 3 @ 

weniger. Dies ist auf 
ihrer Handelsscheibe 
bereits berücksichtigt.

JAPAN

TokugawaTokugawa
Starttechnologie: Rittertum (Stufe II)

Tokugawa
Starttechnologie: Rittertum (Stufe II)

Jede deiner Städte 
erwirtschaftet 

1  !  zusätzlich.

DESPOTISMUS

Starttechnologie: Reiterei (Stufe I)

Die Mongolen beginnen mit zwei zusätzlichen Kavallerieeinheiten.
Wenn die Mongolen angreifen und Beute machen, bekommen sie 1 zusätzlichen Beutepunkt.

MONGOLEI

Dschingis KhanDschingis KhanStarttechnologie: Reiterei (Stufe I)

Dschingis KhanStarttechnologie: Reiterei (Stufe I)Starttechnologie: Tierzucht (Stufe I)

DESPOTISMUS

Jede deiner Städte erwirtschaftet 1  !  zusätzlich.

Die Zulu beginnen mit zwei zusätzlichen Artillerieeinheiten.Armeen der Zulu erkunden Barbarendörfer, ohne dass es zum Kampf kommt.Die Zulu können ihre Städte auch unmittelbar neben einer Hütte gründen. In diesem Fall erkunden sie die Hütte sofort.

ZULULAND

ShakaShaka
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Spielplanteile und Reliktmarker
Die Erweiterung enthält sechs neue Heimat-Spielplanteile, 
deren Zugehörigkeit am Bild des Staatsoberhaupts auf der 
Rückseite erkennbar ist. Außerdem gibt es sechs neue 
neutrale Spielplanteile, die zu keiner bestimmten 
Zivilisation gehören. Auf einigen dieser neutralen 
Spielplanteile finden sich Felder mit Relikten (mehr dazu 
auf S. 11). Dafür werden auch die zwei beigefügten 
Reliktmarker benötigt.

Technologie- und 
Kulturereigniskarten
Diese Karten bringen eine Vielzahl 
neuer Möglichkeiten ins Spiel.

Weltwunderkarten 
und -marker
Die neuen Weltwunderkarten 
bieten noch mehr Möglichkeiten 
zum Ausbau von Städten. 

Hütten- und 
Barbarendorfmarker
Diese neuen Marker sorgen für mehr 
Abwechslung beim Entdecken von 
Hütten und Barbarendörfern.

Stadtstaatenmarker
Diese Marker geben die 
Position von Stadtstaaten an.

Kleine Karten zum Austausch
Diese Karten ersetzen sämtliche 
Staatsformkarten, die Technologie
karten „Metallguss“ und „Eisenbahn“ 
aus dem Grundspiel sowie die 
Große Persönlichkeit „Leonidas“ 
und die fünf Investitionskarten 
„Kulturstiftung“ aus der Erweiterung 
Ruhm und Reichtum.

Kampfkarten zum  
Austausch
Diese Karten ersetzen 
sämtliche Kampfkarten aus 
dem Grundspiel.

Sozialpolitikkarten
Diese Karten sind eine Erweiterung 
der Staatsformen und bieten neue 
Möglichkeiten für langfristige 
Strategien.

Aufbauprogramm-Marker
Diese Marker zeigen an, dass eine 
Stadt ein Aufbauprogramm gestartet 
hat, um ihre Produktivität zu 
steigern.

Werftmarker
Diese Marker stellen ein neues 
Gebäude dar: die Werft. Frei
geschaltet wird es über die Stufe I  
Technologie „Marine“ und es ist 
nicht die verbesserte Variante des Hafens.

Auflage für den Marktplan
Diese Auflage wird über das Hafenfeld 
auf dem Marktplan gelegt und schafft 
Platz für Werften.  

Jede deiner Städte 

erwirtschaftet ein 

1 !  zusätzlich.

DESPOTISMUS

Rundenbeginn

Du erhältst 2 @.

DEMOKRATIE

In jeder Spielrunde hast du eine zusätzliche Stadtaktion für deine Hauptstadt. Du darfst ein und dieselbe Aktion nicht mehrmals pro Spielrunde mit deiner Hauptstadt ausführen.

MONARCHIE

Hauptstadt ausführen.
Großer General

„Kommt und holt sie euch!“
Kampf: Immer wenn du in einem Kampf der Verteidiger bist und weniger Einheiten in deiner Kampftruppe hast als der Gegner, steigt dein Kampfbonus bis zum Ende des Kampfes um 8.

LEONIDAS

EISENBAHN

EISENMINE

METALLGUSS

Städteverwaltung: 
Du erhältst 7 #.

KULTURSTIFTUNG

Das Vorrücken auf der Kultur-skala kostet dich 1  #  weniger.
Das Vorrücken auf der Kultur-skala kostet dich 2  #  weniger.
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R
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Reiter

Deine Pioniere können 

Hütten erkunden (aber 

keine Barbarendörfer).

Rundenbeginn

Du erhältst 1 #. Wenn du 

einen Pionier auf dem 

Spielplan hast, erhältst 

du 1 # zusätzlich.

PAZIFISMUS

Rundenbeginn

Du erhältst 1 @ für 
jede Stadt und 1 @ 
für jeden Stadtstaat 
in deinem Besitz.

EXPANSIONISMUS

Wenn deine 
Armeefiguren nicht als Teil einer Gruppe bewegt werden, steigt ihre Bewegungsweite um 1.

NATUR-
RELIGION

RundenbeginnGib 6 @ aus, um eine Technologie der Stufe I zu erforschen.
RundenbeginnGib 11 @ aus, um eine Technologie der Stufe II zu erforschen.

RATIONALISMUS

7 5

N
U

R W
A

SSE
RHAFEN WERFT

BARBAREN-
LAGER

Rundenbeginn

Wähle ein leeres 

Feld, das nicht 

im Randbezirk 

einer Stadt liegt, 

und lege einen 

Barbarendorfmarker 

darauf.

MARINE

Immer wenn du 
als Stadt aktion eine 

Armee produzierst, kannst 
du die Figur in den Rand-

bezirk einer beliebigen Stadt 
setzen, die dir gehört und 
über eine Werft verfügt.

WERFT

BÜROKRATIE

Ein Mal pro Spielrunde kannst du in der Forschungsphase eine deiner Sozialpolitiken wechseln.

15 mit Bildungswesen

Forschung Wenn du eine Techno-logie erforschst, kannst du 6 zusätzliche @ aus geben, um eine zweite Techno-logie derselben oder einer niedrigeren Stufe zu erforschen.

Mittelalter

NOTRE DAME

20
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Integration der Erweiterung
Vor dem Aufbau des Grundspiels müssen folgende 
Schritte durchgeführt werden, um die Erweiterung zu 
integrieren.

1.	Zivilisationen zusammenbauen: Die sechs neuen 
Zivilisationsbögen werden, wie im Grundspiel 
beschrieben, zusammengebaut und zu den alten 
Zivilisationsbögen gelegt.

2.	Technologiekarten hinzufügen und ersetzen:  
Jeder Spieler legt seine sechs neuen Technologiekarten 
auf seinen bestehenden Technologiestapel und entfernt 
die alten Karten „Metallguss“ und „Eisenbahn“. Wer 
ohne die Erweiterung Ruhm und Reichtum spielt, kann 
die violetten Technologiekarten ignorieren.

3.	Weltwunder und Kulturereignisse hinzufügen:  
Alle neuen Weltwunder- und Kulturereigniskarten 
werden in die entsprechenden Stapel gemischt.

4.	Spielplanteile, Hütten-, Barbarendorf- und 
Reliktmarker hinzufügen: Die neuen Heimat-
Spielplanteile werden zu denen des Grundspiels gelegt, 
die neutralen Spielplanteile mit denen des Grundspiels 
vermischt. Dann werden die neuen Hütten- und 
Barbarendorfmarker zu denen des Grundspiels gelegt. 
Reliktmarker legt man am besten dazu, da sie ebenfalls 
bei der Erkundung des Spielplans zum Einsatz kommen. 

5.	Stadtstaatenmarker bereitlegen: Die Stadtstaaten
marker werden getrennt von allen anderen Markern 
bereitgelegt. 

6.	Werften und Auflage für den Marktplan: Das neue 
Spielmaterial kommt zu den restlichen Gebäuden hinzu.

7.	Einheiten und Staatsformkarten austauschen:  
Die Einheiten und Staatsformkarten aus dem Grundspiel 
werden entfernt und durch neue Karten ersetzt. Die 
neuen Einheiten werden beim allgemeinen Spielaufbau 
ebenfalls nach Typen sortiert, dürfen aber nicht mit den 
Originaleinheiten vermischt werden.

8.	Karten aus Ruhm und Reichtum austauschen (falls 
nötig): Falls man die Erweiterung Ruhm und Reichtum 
besitzt, wird die Karte „Leonidas“ aus dem Stapel der 
Großen Persönlichkeiten entfernt, ebenso wie die Karte 
„Kulturstiftung“ aus allen Investitionsstapeln, und 
durch neue Karten aus dieser Erweiterung ersetzt. Falls 
man die Erweiterung Ruhm und Reichtum nicht besitzt, 
kann man diesen Schritt ignorieren.
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Allgemeiner Spielaufbau 
mit Erweiterung
Wenn man Sid Meier’s Civilization: Das Brettspiel 
zusammen mit der Erweiterung Weisheit und Kriegskunst 
spielen will, muss man beim Spielaufbau folgende 
Anweisungen zusätzlich zu denen des allgemeinen 
Spielaufbaus (siehe S. 8 des Grundspielregelhefts) 
beachten.

2. Verteilung des Spielmaterials
Jeder Spieler erhält einen Satz Sozialpolitikkarten.

3. Aufbau des Marktplans

Gebäudemarker

Die Auflage für den Marktplan wird auf das Feld „Hafen“ 
gelegt.

Weltwunderkarten  
(Zusammenstellung des Weltwunderstapels)
Da die Anzahl der Weltwunder gestiegen ist, muss der 
Weltwunderstapel etwas anders zusammengestellt werden, 
als im Grundspiel beschrieben. Dafür sind folgende 
Schritte notwendig:

1.	Die modernen Weltwunder werden gemischt. Dann 
werden vier davon verdeckt auf einen Stapel gelegt. Die 
übrigen legt man zurück in die Spielschachtel, ohne sie 
anzusehen.

2.	Dieser Vorgang wird für die mittelalterlichen Welt
wunder wiederholt, d. h. auf die modernen Weltwunder 
von Schritt 1 kommen vier mittelalterliche.

3.	Zuletzt wird der Vorgang für die antiken Weltwunder 
wiederholt, d. h. auf die mittelalterlichen Weltwunder 
von Schritt 2 kommen vier antike.

Anschließend erhält Ägypten (sofern es teilnimmt) die 
oberste Karte des Stapels. Dann werden die vier obersten 
Karten offen auf die Weltwunder-Marktplätze gelegt.

8. Besondere Karten und 
Marker bereitlegen
Die Stadtstaatenmarker werden gemischt und bilden einen 
Vorrat neben dem Marktplan.

Zivilisationsboni der 
neuen Zivilisationen
Im Folgenden werden die Boni zusammengefasst, die jede 
neue Zivilisation bei Spielbeginn erhält.

Aztekenreich
Das Aztekenreich hat außer seiner Starttechnologie keine 
speziellen Boni bei Spielbeginn.

Hinweis: Das Heimat-Spielplanteil der Azteken bietet nur 
drei mögliche Standorte für die Hauptstadt, da eines der 
vier mittleren Felder ein Wasserfeld ist.

England
England hat außer seiner Starttechnologie keine speziellen 
Boni bei Spielbeginn.

Frankreich
Frankreich beginnt das Spiel mit einer zusätzlichen 
Sozialpolitik. Außerdem ist sein Maximum für Sozial
politiken um eins höher. Siehe „Sozialpolitiken“ auf S. 10.

Japan
Japan beginnt das Spiel mit der Staatsform Feudalismus 
anstatt Despotismus. Außerdem hat es dank seiner 
Technologie „Rittertum“ von Anfang an eine Militär
technologie (Kavallerie) von Rang 2.

Mongolei
Die Mongolen beginnen mit zwei zusätzlichen Kavallerie
einheiten vom Marktplan, die ihr stehendes Heer 
verstärken. Außerdem haben sie aufgrund der Technologie 
„Reiterei“ von Anfang an eine Bewegungsweite von 3.
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Zululand
Die Zulu beginnen mit zwei zusätzlichen Artillerie
einheiten vom Marktplan, die ihr stehendes Heer 
verstärken.

Regeländerungen und 
-klarstellungen
Sämtliche Regeln aus diesem Heft überschreiben die Regeln 
des Grundspiels und müssen immer befolgt werden, wenn 
mit der Erweiterung Weisheit und Kriegskunst gespielt 
wird. Die folgenden Regeländerungen und -klarstellungen 
entsprechen denen aus der Erweiterung Ruhm und 
Reichtum. Wer sie bereits kennt, kann also diesen Abschnitt 
überspringen und auf S. 7 weiterlesen.

Neue Weltwunder auf dem Marktplan
Immer wenn ein Weltwunder vom Marktplan gekauft 
wird, zieht man das nächste Weltwunder vom Stapel und 
legt es zusammen mit dem passenden Weltwundermarker 
offen auf den freigewordenen Platz.

Weltwunder auf dem Markt 
unbrauchbar machen
Wenn man mit einer Technologiekarte ein Weltwunder 
unbrauchbar machen kann, darf man sich auch für eines 
auf dem Markt entscheiden. In diesem Fall werden 
Weltwunder und Marker aus dem Markt entfernt und 
durch ein neues Weltwunder vom Stapel ersetzt (wie oben 
beschrieben).

Beute nach einem Kampf
Zur Vereinfachung und um zu verhindern, dass Regel
lücken ausgenutzt werden, wurde das Beutesystem 
verändert. Die Verluste des unterlegenen Kämpfers bleiben 
dabei ungefähr gleich.

Wenn der Verlierer eine oder mehrere Figuren auf dem 
Kampffeld hatte: Der Sieger erhält 1 Beutepunkt.

Wenn der Verlierer eine seiner Städte verteidigt hat: 
Der Sieger erhält 2 Beutepunkte.

Wenn der Verlierer seine Hauptstadt verteidigt hat: 
Der Sieger gewinnt sofort das Spiel durch einen 
Militärsieg.

Der Sieger muss seine Beutepunkte sofort ausgeben, 
um einen Effekt oder mehrere aus den folgenden Listen 
zu kaufen. Hat er mehrere Beutepunkte gewonnen, 
kann er so viele Effekte kaufen, wie er sich leisten 
kann. Er kann auch ein und denselben Effekt mehrmals 
kaufen. Ein Spieler, der 2 Beutepunkte gewonnen hat, 
kann beispielsweise einen 2-Beutepunkte-Effekt, zwei 
verschiedene 1-Beutepunkt-Effekte oder denselben 
1-Beutepunkt-Effekt zweimal kaufen.

1-Beutepunkt-Effekte

•	 Der Sieger stiehlt bis zu 3 Handelspunkte von der 
Handelsscheibe des Verlierers.

•	 Der Sieger stiehlt bis zu 3 Kulturmarker des Verlierers.
•	 Der Sieger stiehlt einen beliebigen Rohstoffmarker 

des Verlierers (verdeckte Hütten- und Barbarendorf
marker können ebenfalls genommen, aber nicht vorher 
angeschaut werden).

•	 Der Verlierer muss einen Münzmarker nach Wahl des 
Siegers ablegen.

2-Beutepunkte-Effekte

•	 Der Sieger erforscht eine der vom Verlierer bereits 
beherrschten Technologien, ohne dafür bezahlen zu 
müssen. Er muss aber einen zulässigen Platz in seiner 
Technologiepyramide haben.

•	 Der Sieger stiehlt eine der Kulturereigniskarten 
des Verlierers. Er darf sich dessen Karten aber erst 
anschauen, nachdem er diesen Effekt gekauft hat.

•	 Der Sieger stiehlt einen Münzmarker des Verlierers und 
legt ihn auf seinen Zivilisationsbogen.

6



Spielen mit der Erweiterung
Sämtliche Regeln aus diesem Heft überschreiben die 
Regeln des Grundspiels und müssen immer befolgt 
werden, wenn mit der Erweiterung Weisheit und 
Kriegskunst gespielt wird. In diesem Abschnitt geht es 
um das neue Spielmaterial und neue Spielregeln für die 
Erweiterung Weisheit und Kriegskunst.

Neue Stadtaktion:  
Aufbauprogramm starten
Ab sofort steht allen Spielern eine vierte Stadtaktion zur 
Verfügung: Aufbauprogramm starten. Wenn eine Stadt 
ein Aufbauprogramm startet, wird ein Aufbauprogramm-
Marker daraufgelegt. Jede Stadt kann maximal einen 
Aufbauprogramm-Marker gleichzeitig haben. Er bleibt so 
lange darauf liegen, bis die Stadt zerstört wird oder man 
ihn nutzt, um eine Figur, eine Einheit, ein Gebäude oder 
ein Weltwunder zu produzieren. 

Wenn eine Stadt mit Aufbauprogramm-Marker zur 
Produktion einer Figur, einer Einheit, eines Gebäudes 
oder eines Weltwunders genutzt wird, legt man den 
Marker ab und verdoppelt für die Dauer der Aktion die 
Anzahl der  !  in den Randbezirken. Die Stadt muss ihren 
Aufbauprogramm-Marker zwangsweise benutzen, wenn 
sie etwas produziert. Anderweitig gewonnene  !  wie  
z. B. von Kulturereigniskarten oder Staatsformen werden 
nicht verdoppelt. Überschüssige  !  verfallen nach der 
Produktionsaktion.

Beispiel: Aufbauprogramm
Der blaue Spieler verwendet seine Stadtaktion, 
um ein Aufbauprogramm zu starten, und 
legt einen Aufbauprogramm-Marker auf das 
Stadtzentrum. 

In seinem nächsten Zug benutzt der blaue  
Spieler seine Stadtaktion, um das Weltwunder 
Zeus-Statue zu produzieren, wofür er 15  !   
benötigt. In den Randbezirken der Stadt hat er 
9  !  (8  !  von den Waldfeldern und 1  !  vom 
Hafen). Da der Aufbauprogramm-Marker der 
Stadt die Produktionspunkte in den Rand
bezirken verdoppelt, hat der Spieler mit 18  !  
mehr als genug, um das Weltwunder zu bauen. 
Die übrigen 3  !  verfallen.
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Kampf
Die Erweiterung enthält neue Einheitenkarten zum 
Austausch, welche den Kampf noch taktischer gestalten. 
Für sie gelten dieselben Regeln wie im Grundspiel mit 
folgenden Ausnahmen:

Stärke und Gesundheit

Ab sofort hat jede Einheit einen Stärke- und einen 
Gesundheitswert. Stärke besagt, wie viel Schaden die 
Einheit mit einem Angriff verursacht. Gesundheit gibt 
an, wie viele Schadenspunkte die Einheit aushält, bevor 
sie eliminiert wird. Wenn der Schaden einer Einheit ihren 
Gesundheitswert erreicht, wird sie sofort eliminiert und 
kommt offen unter den zugehörigen Einheitenstapel.

Beispiel 1: Spieler B hat einen Pikenier mit Stärke 3 und 
Gesundheit 3 im Spiel. Sein Gegner, Spieler A, spielt 
einen Schützen mit Stärke 3 und Gesundheit 5 an dieselbe 
Front und fügt dem Pikenier 3 Schaden zu, wodurch 
er eliminiert wird. Der Schütze erleidet im Gegenzug 
ebenfalls drei Schaden, d. h. drei Schadensmarker werden 
auf ihn gelegt.

Einheiten im Kampf

Einheiten können nicht an bestehenden Fronten kämpfen, 
wenn dort bereits zwei andere Einheiten in einen Kampf 
verwickelt sind. Falls alle Fronten von beiden Seiten 
besetzt sind, muss man eine neue Front aufbauen.

Kampfergebnis

Nachdem beide Spieler ihre gesamte Kampftruppe 
ausgespielt haben, ist der Kampf beendet. Bevor 
Schadensmarker von den überlebenden Einheiten 
entfernt werden, addiert jeder die Gesundheitswerte 
seiner überlebenden Einheiten und zieht die Gesamtzahl 
seiner Schadensmarker davon ab. Anschließend zählt er 
noch den Wert der Kampfbonuskarte hinzu, falls er sie 
hat. Der Spieler mit der höheren Endsumme ist der Sieger 
des Kampfes, bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger.

Aufbau einer neuen 
Einheitenkarte

Die neuen Einheitenkarten haben vier 
verschiedene Seiten (siehe Abb. unten). Jede Seite 
stellt einen anderen militärischen Rang desselben 
Einheitentyps dar.

A.	 Stärkewert
B.	 Gesundheitswert
C.	 Trumpfsymbol

D.	 Name der Einheit
E.	 Militärischer Rang
F.	 Einheitentyp
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Beispiel 2: Die Abbildung zeigt das Ergebnis des Kampfes 
aus Beispiel 1. Die überlebenden Einheiten von Spieler A 
haben insgesamt 10 Gesundheit und 7 Schaden. Spieler B 
kommt auf 4 Gesundheit und 3 Schaden. Außerdem hat 
Spieler A einen Großen General (+4 Kampfbonus), während 
Spieler B nur Kasernen (+2 Kampfbonus) vorweisen 
kann. Die Kampfbonuskarte geht also an Spieler A und 
gibt ihm einen Bonus von +2 auf seine Kampfwertung. 
Nach vollständiger Berechnung hat Spieler A die höhere 
Endsumme und gewinnt daher den Kampf.

Neue Kulturereigniskarten
Mit der neuen Kulturereigniskarte „Barbarenüberfall“ 
kann man Barbaren die Stadt oder Armeefigur eines 
anderen Spielers angreifen lassen. Wer eine solche Karte 
ausspielt, übernimmt die Rolle des Barbarenspielers und 
kontrolliert die Barbareneinheiten. Diese sind stärker als 
normal und haben Rang II anstelle von Rang I. Falls der 
Spieler, der von den Barbaren angegriffen wurde, den 
Kampf gewinnt, bekommt er keine Belohnung dafür.

Viele andere Kulturereigniskarten haben zwei Effekte, die 
in unterschiedlichen Phasen eintreten können. Man muss 
sich entscheiden, in welcher Phase man die Karte spielen 
will, und kann keinesfalls beide Effekte ausführen. 

Stadtstaaten
Stadtstaaten sind ein neuer Effekt für Hütten 
und Barbarendörfer und erwirtschaften jede 
Runde einen Bonus für ihre Zivilisation. Es 
gibt fünf verschiedene Stadtstaatenmarker, 
die bei Spielbeginn gemischt und verdeckt 
neben den Spielplan gelegt werden.

Gründung eines Stadtstaats

Ein Stadtstaat wird gegründet, wenn man 
ihn auf der Rückseite eines Hütten- oder 
Barbarendorfmarkers entdeckt. Anschließend 
zieht man den obersten Stadtstaatenmarker 

und legt ihn auf das Feld, auf dem die Hütte oder das 
Barbarendorf war. 

Auswirkungen eines Stadtstaats

Um einen Stadtstaat zu kontrollieren, muss man eine 
Figur auf dessen Feld haben. Der Stadtstaat wird dann 
so behandelt, als wäre er im Randbezirk der Hauptstadt 
dieses Spielers. Produktionspunkte, Handelspunkte, 
Kulturpunkte und andere Vorteile können dadurch für den 
Spieler entstehen. Außerdem kann er Figuren, die er in 
seiner Hauptstadt produziert, auch auf den Feldern der von 
ihm kontrollierten Stadtstaaten platzieren. Hierbei gilt das 
normale Figurenlimit.
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In einem Stadtstaat stationierte Armeen können von 
anderen Spielern angegriffen werden. Der Stadtstaat 
verleiht ihnen dabei einen kleinen defensiven Bonus, 
ähnlich wie eine Stadt (+4). Wenn ein Pionier in einem 
Stadtstaat angegriffen wird, entfernt man ihn wie gewohnt 
vom Spielplan, ohne einen Kampf auszufechten.

Achtung: Man kann Städte auf Feldern gründen, die bereits 
einen Stadtstaat enthalten. Wenn eine Stadt über einen 
Stadtstaat gebaut wird, zerstört man damit den Stadtstaat 
und erhält 3  #. Auf Feldern, die an Stadtstaaten angrenzen, 
dürfen keine Städte gegründet werden. Wenn die Zulu bei 
der Gründung einer Stadt einen Stadtstaat entdecken, wird 
der Stadtstaat sofort zerstört und die Zulu erhalten 3  #.

Stadtstaaten aufgeben

Man kann seine Figuren gemäß den normalen Bewegungs
regeln von einem Stadtstaat wegbewegen. Wenn man 
einen Stadtstaat verlässt, bekommt man keine Boni mehr 
durch ihn. Stadtstaaten existieren auch dann, wenn kein 
Spieler sie kontrolliert. 

Sozialpolitiken
Sozialpolitiken sind ein neues Spielelement, das die 
Funktion von Staatsformen erweitert und neue strategische 
Möglichkeiten bietet. Sozialpolitiken werden durch einen 
Satz aus vier doppelseitig bedruckten Karten dargestellt. Jede 
Zivilisation erhält einen solchen Kartensatz bei Spielbeginn. 
Sozialpolitiken gelten von Anfang an als freigeschaltet,  
d. h. es werden keine speziellen Technologien für sie benötigt. 
Allerdings kann eine Zivilisation erst dann von einer Sozial
politik profitieren, wenn sie sie eingeführt hat (siehe unten).

Sozialpolitiken einführen

Eine Zivilisation kann maximal so viele Sozialpolitiken 
einführen, wie sie Städte hat. Immer wenn dieses Maximum 
steigt, muss sie sofort eine neue Sozialpolitik einführen.

Am Anfang ist das Maximum für Sozialpolitiken bei 
jeder Zivilisation 1, d. h. im Zuge des Spielaufbaus muss 
man bereits eine Sozialpolitik einführen. (Ausnahme: 
Frankreich hat bei Spielbeginn ein Maximum von 2 und 
muss demnach auch 2 Sozialpolitiken einführen). 

Wenn eine Zivilisation eine neue Sozialpolitik einführt, 
wählt der Spieler eine Sozialpolitikkarte, die er momentan 
nicht hat, und dreht sie auf die gewünschte Seite. 
Anschließend kann die Zivilisation die Sozialpolitik auf 
der Rückseite dieser Karte nicht mehr einführen (um 
die Rückseite zu nutzen, muss die Sozialpolitik geändert 
werden).

Sozialpolitiken verlieren
Immer wenn das Maximum für Sozialpolitiken einer 
Zivilisation sinkt, muss der Spieler eine seiner aktiven 
Sozialpolitikkarten wählen und auf den Stapel der 
unbenutzten Karten zurücklegen (zu einem späteren 
Zeitpunkt kann er eine beliebige Sozialpolitik auf dieser 
Karte erneut umsetzen).

Sozialpolitiken wechseln
Unter normalen Umständen kann eine Sozialpolitik nach ihrer 
Einführung nicht mehr geändert werden. Das macht die Wahl 
der Sozialpolitik zu einer weitreichenden Entscheidung. Es 
gibt jedoch spezielle Effekte, wie z. B. die neue Technologie 
Bürokratie (Stufe II), mit denen man eine aktive Sozialpolitik 
wechseln kann. Dazu dreht man entweder eine aktive Karte 
um oder man ersetzt sie durch eine andere, unbenutzte Karte.

Sozialpolitikkarten
Jede Sozialpolitikkarte hat einen Namen und eine 
oder mehrere Fähigkeiten. Jede „Rundenbeginn“-
Fähigkeit kann nur ein Mal pro Spielrunde genutzt 
werden. Wenn die Karte zwei Fähigkeiten hat, 
kann jede ein Mal eingesetzt werden.

Rundenbeginn
Du erhältst 1 @ für 
jede Stadt und 1 @ 
für jeden Stadtstaat 
in deinem Besitz.

EXPANSIONISMUS

Rundenbeginn
Gib 6 @ aus, um eine 
Technologie der Stufe I 

zu erforschen.
Rundenbeginn

Gib 11 @ aus, um eine 
Technologie der Stufe II 

zu erforschen.

RATIONALISMUS
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Relikte
Zwei der neutralen Spielplanteile aus dieser Erweiterung 
verfügen über ein Spezialfeld, ein sogenanntes Relikt, 
d. h. Ruinen oder andere Überreste einer versunkenen 
Zivilisation. Wenn ein Spielplanteil mit einem Relikt 
entdeckt wird, legt man den passenden Reliktmarker auf 
das entsprechende Feld. Solange der Reliktmarker dort 
liegt, kann auf dem Feld weder gebaut werden, noch kann 
es durch irgendwelche Kulturereignisse, Technologien 
oder andere Spieleffekte (wie z. B. „Abholzung) verändert 
werden. Solange der Reliktmarker auf dem Feld liegt, 
können außerdem keinerlei Städte auf benachbarten 
Feldern gegründet werden und Pioniere können das Feld 
nur dann betreten, wenn sie von mindestens einer Armee 
begleitet werden (das gilt auch für Zivilisationen mit der 
Sozialpolitik Pazifismus). 

Wenn mindestens eine Armeefigur ihre Bewegung auf 
einem Reliktfeld beendet, erhält deren Besitzer den Relikt
marker. Dieser verleiht ihm eine einmalig einsetzbare 
Spezialfähigkeit (siehe unten). Sobald der Reliktmarker 
vom Spielplan genommen wurde, kann das Feld wieder 
normal bebaut und verändert werden. Armeen dürfen auch 
über Reliktfelder ziehen, ohne ihre Bewegung dort zu 
beenden.

Die Bundeslade

Der Spieler, der die Bundeslade vom 
Spielplan nimmt, darf zwei Mal kostenlos 
auf der Kulturskala voranschreiten. Die 
Bundeslade zählt als Wüstenfeld.

Attilas Dorf

Der Spieler, der Attilas Dorf vom 
Spielplan nimmt, produziert sofort zwei 
freigeschaltete Einheiten seiner Wahl, 
ohne dafür zu bezahlen. Attilas Dorf 
zählt als Graslandfeld.
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Neue Hütten und 
Barbarendörfer
Mit dieser Erweiterung kommen zwei neue Hütten und 
Barbarendörfer hinzu, die mit folgenden Auswirkungen 
für mehr Abwechslung sorgen:

Stadtstaat: Ziehe den obersten Stadtstaaten
marker und lege ihn auf das Feld, auf dem die 
Hütte oder das Barbarendorf war.

Reichtum: Decke diesen Marker sofort  
auf und lege ihn ab. Dann erhältst du  
1 Münzmarker und legst ihn auf deinen 
Zivilisationsbogen.

Weisheit und Kriegskunst 
Erweiterungssymbol
Um das Spielmaterial aus Weisheit und Kriegskunst 
leicht vom Spielmaterial aus dem Grundspiel oder 
Ruhm und Reichtum unterscheiden zu können, ist sämt
liches Spielmaterial aus dieser Erweiterung mit dem 

nebenstehenden Symbol gekennzeichnet. 
Karten, die altes Spielmaterial aus dem 
Grundspiel oder Ruhm und Reichtum 
ersetzen, sind mit einem R markiert.

Neue Relikte
Auf den neutralen Spielplanteilen dieser Erweiterung gibt 
es zwei besondere Reliktfelder. Der erste Spieler, dessen 
Armeefigur dort die Bewegung beendet, erhält den 
Reliktmarker und damit eine einmal einsetzbare 
Spezialfähigkeit.

Die Bundeslade

Der Spieler, der die Bundeslade vom 
Spielplan nimmt, darf zwei Mal kostenlos 
auf der Kulturskala voranschreiten. Die 
Bundeslade zählt als Wüstenfeld.

Attilas Dorf

Der Spieler, der Attilas Dorf vom 
Spielplan nimmt, produziert sofort zwei 
freigeschaltete Einheiten seiner Wahl, 
ohne dafür zu bezahlen. Attilas Dorf zählt 
als Graslandfeld.

Besucht uns im Web
www.HDS-Fantasy.de
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