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& " + 55 quadratische Kampfkarten, davon:
ERWEITERUNGSUBERSICHT
Die Erweiterung Weisheit und Kriegskunst fiir Sid
Meier’s Civilization: Das Brettspiel enthilt sechs neue
Zivilisationen: Azteken, Englander, Franzosen, Japaner,
Mongolen und Zulu. AuBerdem kénnen die Spieler » 8 Luftwaffeneinheiten
mit Sozialpolitiken ihre Staatsform weiterentwickeln » 2 Kampfbonuskarten
und neue Strategien verfolgen. Ein komplett neuer
Satz an Einheitenkarten sorgt fiir noch taktischere
Kéampfe, auBerdem ist der Wettlauf ins All jetzt fiir alle

» 15 Artillerieeinheiten
» 15 Infanterieeinheiten

» 15 Kavallerieeinheiten

e 6 Weltwundermarker
e 5 Werftmarker

Zivilisationen ein erreichbares Ziel. * 1 Auflage fiir den Marktplan
5 Hiittenmarker
SPIELMATERIAL + 5 Barbarendorfmarker
* Dieses Regelheft * 5 Stadtstaatenmarker
* 6 Zivilisationsbdgen (1 pro Zivilisation) * 7 Aufbauprogramm-Marker
* 6 Handelsscheiben (1 pro Zivilisation) .,
+ 6 Wirtschaftsscheiben (1 pro Zivilisation) ERKLARUNG DES SP IELMATERIALS

* 6 Plastikverbindungen (1 pro Zivilisation) Im folgenden Abschnitt werden alle Spielkomponenten der
« 6 Kulturstufenmarker (1 pro Zivilisation) Erweiterung Weisheit und Kriegskunst vorgestellt.

+ 6 Heimat-Spielplanteile (1 pro Zivilisation) NEUE ZIVILIS ATIONSBOGEN, H ANDELS-

SCHEIBEN, WIRTSCHAFTSSCHEIBEN, PLASTIK-
VERBINDUNGEN UND KULTURSTUFENMARKER

Dieses Spielmaterial erweitert das Grundspiel um sechs
neue Zivilisationen (die Azteken, Engldander, Franzosen,

» 6 Weltwunderkarten Japaner, Mongolen und Zulu) und wird wie im Grundspiel
» 12 Kulturereigniskarten zusammengebaut.

» 20 Staatsformkarten zum Austausch (4 pro Spieler)

* 6 neutrale Spielplanteile
+ 2 Reliktmarker
* 94 kleine Karten, und zwar:
» 20 Technologiekarten (4 pro Spieler)

» 20 Sozialpolitikkarten (4 pro Spieler)

» 1 Karte fur die Grof3e Personlichkeit ,,].eonidas*
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)
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e SPIELPLANTEILE UND RELIKTMARKER

Die Erweiterung enthélt sechs neue Heimat-Spielplanteile,
deren Zugehorigkeit am Bild des Staatsoberhaupts auf der
Riickseite erkennbar ist. AuBlerdem gibt es sechs neue
neutrale Spielplanteile, die zu keiner bestimmten
Zivilisation gehoren. Auf einigen dieser neutralen
Spielplanteile finden sich Felder mit RELIKTEN (mehr dazu
auf S. 11). Dafiir werden auch die zwei beigefiigten
Reliktmarker benotigt.

TECHNOLOGIE- UND
%  KULTUREREIGNISKARTEN

Diese Karten bringen eine Vielzahl
neuer Moglichkeiten ins Spiel.

WELTWUNDERKARTEN
UND -MARKER

Die neuen Weltwunderkarten
bieten noch mehr Moglichkeiten
zum Ausbau von Stadten.

HUTTEN- UND
BARBARENDORFMARKER

Diese neuen Marker sorgen fiir mehr
Abwechslung beim Entdecken von
Hiitten und Barbarendorfern.
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STADTSTAATENMARKER

Diese Marker geben die
Position von Stadtstaaten an.

S S ke s S e e S
1. - -:'"H)‘:'__ y "m_. a4 W e

l|
1 o - | ¥

=
K1EINE KARTEN ZUM AUSTAUSCH

Diese Karten ersetzen samtliche
Staatsformkarten, die Technologie-
karten ,,Metallguss* und ,,Eisenbahn*
aus dem Grundspiel sowie die

Grof3e Personlichkeit ,,Leonidas‘

und die fiinf Investitionskarten
,Kulturstiftung* aus der Erweiterung
Ruhm und Reichtum.

K AMPFKARTEN ZUM
AustauscH

Diese Karten ersetzen
sdamtliche Kampfkarten aus . ;
dem Grundspiel. . .

SOZIALPOLITIKKARTEN

Diese Karten sind eine Erweiterung
der Staatsformen und bieten neue
Maoglichkeiten fiir langfristige
Strategien.

AUFBAUPROGRAMM-M ARKER

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

WERFTMARKER

Diese Marker stellen ein neues
Gebédude dar: die Werft. Frei-
geschaltet wird es iiber die Stufe |
Technologie ,,Marine* und es ist
nicht die verbesserte Variante des Hafens.

AUFLAGE FUR DEN MARKTPLAN __

Diese Auflage wird tiber das Hafenfeld
auf dem Marktplan gelegt und schafft
Platz fiir Werften.
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* INTEGRATION DER ERWEITERUNG

Vor dem Aufbau des Grundspiels miissen folgende
Schritte durchgefiihrt werden, um die Erweiterung zu
integrieren.

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

2. Technologiekarten hinzufiigen 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 hinzufiigen:
Alle neuen Weltwunder- und Kulturereigniskarten
werden in die entsprechenden Stapel gemischt.

4. Spielplanteile, Hiitten-, Barbarendorf- und
. Reliktmarker hinzufiigen: Die neuen Heimat-
Spielplanteile werden zu denen des Grundspiels gelegt,
die neutralen Spielplanteile mit denen des Grundspiels
vermischt. Dann werden die neuen Hiitten- 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 fiir den Marktplan: Das neue

Spielmaterial kommt zu den restlichen Gebduden 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, diirfen aber nicht mit den

Originaleinheiten vermischt werden.
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8. Karten aus Ruhm und Reichtum austauschen (falls
notig): Falls man die Erweiterung Ruhm und Reichtum
besitzt, wird die Karte ,,Leonidas* aus dem Stapel der
Groflen Personlichkeiten 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.




* 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 zusétzlich zu denen des allgemeinen
Spielaufbaus (siche S. 8 des Grundspielregelhefts)
beachten.

2. VERTEILUNG DES SPIELMATERIALS

Jeder Spieler erhilt einen Satz Sozialpolitikkarten.

3. AUFBAU DES M ARKTPLANS

GEBAUDEMARKER

Die Auflage fiir 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. Dafiir sind folgende
Schritte notwendig:

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

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

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

AnschlieBend erhilt Agypten (sofern es teilnimmt) die
oberste Karte des Stapels. Dann werden die vier obersten
Karten offen auf die Weltwunder-Marktplétze gelegt.

8. BESONDERE K ARTEN 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 erhilt.

AZTEXENREICH

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

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

EXNGLAND

England hat auf3er seiner Starttechnologie keine speziellen
Boni bei Spielbeginn.

FRANKRFEICH

Frankreich beginnt das Spiel mit einer zusétzlichen
Sozialpolitik. AuBerdem ist sein Maximum fiir Sozial-
politiken um eins hoher. Siehe ,,Sozialpolitiken* auf S. 10.

Jarax

Japan beginnt das Spiel mit der Staatsform Feudalismus
anstatt Despotismus. Auflerdem hat es dank seiner
Technologie ,,Rittertum™ von Anfang an eine Militar-
technologie (Kavallerie) von Rang 2.

MONGOLEI

Die Mongolen beginnen mit zwei zusétzlichen Kavallerie-
einheiten vom Marktplan, die ihr stehendes Heer
verstarken. Aullerdem haben sie aufgrund der Technologie
,»Reiterei” von Anfang an eine Bewegungsweite von 3.

I



ol mea i oM A 2 L = r

-,

ZULULAND

Die Zulu beginnen mit zwei zusétzlichen Artillerie-
einheiten vom Marktplan, die ihr stehendes Heer
verstérken.

REGELANDERUNGEN UND
-KLARSTELLUNGEN

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

NEUE WELTWUNDER AUF DEM M ARKTPLAN

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

WELTWUNDER AUF DEM M ARKT
UNBRAUCHBAR MACHEN

Wenn man mit einer Technologiekarte ein Weltwunder
unbrauchbar machen kann, darf man sich auch fiir 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 K AMPF

Zur Vereinfachung und um zu verhindern, dass Regel-
liicken ausgenutzt werden, wurde das Beutesystem
verdndert. Die Verluste des unterlegenen Kdmpfers bleiben
dabei ungeféhr gleich.

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

Wenn der Verlierer eine seiner Stidte verteidigt hat:
Der Sieger erhélt 2 Beutepunkte.

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

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 stichlt einen beliebigen Rohstoffmarker
des Verlierers (verdeckte Hiitten- und Barbarendorf-
marker konnen ebenfalls genommen, aber nicht vorher
angeschaut werden).

e Der Verlierer muss einen Miinzmarker nach Wahl des
Siegers ablegen.

2-BEUTEPUNKTE-EFFEKTE

» Der Sieger erforscht eine der vom Verlierer bereits
beherrschten Technologien, ohne dafiir bezahlen zu
miissen. Er muss aber einen zuléssigen 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 stichlt einen Miinzmarker des Verlierers und
legt ihn auf seinen Zivilisationsbogen.
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SPIELEN MIT DER ERWEITERUNG

Samtliche Regeln aus diesem Heft iiberschreiben die
Regeln des Grundspiels und miissen immer befolgt
werden, wenn mit der Erweiterung Weisheit und
Kriegskunst gespielt wird. In diesem Abschnitt geht es
um das neue Spielmaterial und neue Spielregeln fiir die
Erweiterung Weisheit und Kriegskunst.

NEUE STADTAKTION:
AUFBAUPROGRAMM STARTEN

Ab sofort steht allen Spielern eine vierte Stadtaktion zur
Verfiigung: 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 zerstort wird oder man
ihn nutzt, um eine Figur, eine Einheit, ein Gebaude oder
ein Weltwunder zu produzieren.

Wenn eine Stadt mit Aufbauprogramm-Marker zur
Produktion einer Figur, einer Einheit, eines Gebdudes
oder eines Weltwunders genutzt wird, legt man den
Marker ab und verdoppelt fiir 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. Uberschiissige /» verfallen nach der
Produktionsaktion.

BrISPIEL: AUFBAUPROGRAMM
Der blaue Spieler verwendet seine Stadtaktion,
um ein Aufbauprogramm zu starten, und

legt einen Aufbauprogramm-Marker auf das
Stadtzentrum.

In seinem néchsten Zug benutzt der blaue
Spieler seine Stadtaktion, um das Weltwunder
Zeus-Statue zu produzieren, wofiir er 15 »
benotigt. In den Randbezirken der Stadt hat er
9 /(8 A 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 iibrigen 3 A verfallen.
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Die Erweiterung enthélt neue Einheitenkarten zum
Austausch, welche den Kampf noch taktischer gestalten.
Fiir sie gelten dieselben Regeln wie im Grundspiel mit
folgenden Ausnahmen:

STARKE UND GESUNDHEIT

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

Beispiel 1: Spieler B hat einen Pikenier mit Starke 3 und
Gesundheit 3 im Spiel. Sein Gegner, Spieler A, spielt
einen Schiitzen mit Starke 3 und Gesundheit 5 an dieselbe
Front und fiigt dem Pikenier 3 Schaden zu, wodurch

er eliminiert wird. Der Schiitze erleidet im Gegenzug
ebenfalls drei Schaden, d. h. drei Schadensmarker werden
auf ihn gelegt.

V ¥aTd1dS
SpieLER B

EiNurEITEN IM KAMPE

Einheiten konnen nicht an bestehenden Fronten kdmpfen,
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.

AUFBAU EINER NEUEN
EINHEITENKARTE

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

A. Starkewert D. Name der Einheit
B. Gesundheitswert E. Militérischer Rang

C. Trumpfsymbol F. Einheitentyp

K AMPFERGEBNIS

Nachdem beide Spieler ihre gesamte Kampftruppe
ausgespielt haben, ist der Kampf beendet. Bevor
Schadensmarker von den iiberlebenden Einheiten
entfernt werden, addiert jeder die Gesundheitswerte
seiner tiberlebenden Einheiten und zieht die Gesamtzahl
seiner Schadensmarker davon ab. Anschlieend zahlt er
noch den Wert der Kampfbonuskarte hinzu, falls er sie
hat. Der Spieler mit der hoheren Endsumme ist der Sieger
des Kampfes, bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger.
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Beispiel 2: Die Abbildung zeigt das Ergebnis des Kampfes
aus Beispiel 1. Die tiberlebenden Einheiten von Spieler A
haben insgesamt 10 Gesundheit und 7 Sehaden. Spieler B
kommt auf 4 Gesundheit und 3 Schaden. Aulerdem hat
Spieler A einen GroBlen General (+4 Kampfbonus), wahrend
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 vollstandiger Berechnung hat Spieler A die héhere
Endsumme und gewinnt daher den Kampf.

V Y4Td1dg
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SUMME DER

SUMME DER
GESUNDHEIT: 10 GESUNDHEIT: 4
SUMME DES SUMME DES
SCHADENS: -7 SCHADENS: -3
K AMPFBONUS: +2
ENDSUMME: 5 ENDSUMME: 1
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NEUE KULTUREREIGNISKARTEN

Mit der neuen Kulturereigniskarte ,,Barbarentiberfall
kann man Barbaren die Stadt oder Armeefigur eines
anderen Spielers angreifen lassen. Wer eine solche Karte
ausspielt, iibernimmt die Rolle des Barbarenspielers und
kontrolliert die Barbareneinheiten. Diese sind stérker 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 dafiir.

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

STADTSTAATEN

Stadtstaaten sind ein neuer Effekt fiir Hiitten
und Barbarendorfer und erwirtschaften jede
Runde einen Bonus fiir ihre Zivilisation. Es
gibt fiinf verschiedene Stadtstaatenmarker,
die bei Spielbeginn gemischt und verdeckt
neben den Spielplan gelegt werden.

GRUNDUNG EINES STADTSTAATS
Ein Stadtstaat wird gegriindet, wenn man
ihn auf der Riickseite eines Hiitten- oder
k Barbarendorfmarkers entdeckt. Anschliefend
zieht man den obersten Stadtstaatenmarker
und legt ihn auf das Feld, auf dem die Hiitte 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 wire er im Randbezirk der Hauptstadt
dieses Spielers. Produktionspunkte, Handelspunkte,
Kulturpunkte und andere Vorteile konnen dadurch fiir den
Spieler entstehen. Auflerdem kann er Figuren, die er in
seiner Hauptstadt produziert, auch auf den Feldern der von
ihm kontrollierten Stadtstaaten platzieren. Hierbei gilt das
normale Figurenlimit.




In einem Stadtstaat stationierte Armeen konnen von
anderen Spielern angegriffen werden. Der Stadtstaat
verleiht ihnen dabei einen kleinen defensiven Bonus,
dhnlich 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 Stddte auf Feldern griinden, die bereits
einen Stadtstaat enthalten. Wenn eine Stadt iiber einen
Stadtstaat gebaut wird, zerstort man damit den Stadtstaat
und erhélt 3 9 Auf Feldern, die an Stadtstaaten angrenzen,
diirfen keine Stidte gegriindet werden. Wenn die Zulu bei
der Griindung einer Stadt einen Stadtstaat entdecken, wird
der Stadtstaat sofort zerstort und die Zulu erhalten 3 9.

STADTSTAATEN AUFGEBEN

Man kann seine Figuren geméf den normalen Bewegungs-
regeln von einem Stadtstaat wegbewegen. Wenn man
einen Stadtstaat verldsst, 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
Moglichkeiten bietet. Sozialpolitiken werden durch einen
Satz aus vier doppelseitig bedruckten Karten dargestellt. Jede
Zivilisation erhélt einen solchen Kartensatz bei Spielbeginn.
Sozialpolitiken gelten von Anfang an als freigeschaltet,

d. h. es werden keine speziellen Technologien fiir sie benétigt.
Allerdings kann eine Zivilisation erst dann von einer Sozial-
politik profitieren, wenn sie sie EINGEFUHRT hat (siche unten).

SOZIALPOLITIKEN EINFUHREN

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

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

SOZIALPOLITIKK ARTEN
Jede Sozialpolitikkarte hat einen Namen und eine
oder mehrere Féhigkeiten. Jede ,,Rundenbeginn®-
Fahigkeit kann nur ein Mal pro Spielrunde genutzt
werden. Wenn die Karte zwei Fahigkeiten hat,
kann jede ein Mal eingesetzt werden.
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EXPANSIONISMUS RATIONALISMUS

Rundenbeginn
Du erhiltst 1 & fiir
jede Stadt und 127
fiir jeden Stadtstaat
in deinem Besitz.

Rundenbeginn
Gib 647 aus, um eine
Technologie der Stufe |
zu erforschen.
Rundenbeginn
Gib 11 & aus, um eine
Technologie der Stufe II
zu erforschen

Wenn eine Zivilisation eine neue Sozialpolitik einfiihrt,

wihlt der Spieler eine Sozialpolitikkarte, die er momentan.,

nicht hat, und dreht sie auf die gewiinschte Seite.
AnschlieBend kann die Zivilisation die Sozialpolitik auf
der Riickseite dieser Karte nicht mehr einfithren (um
die Riickseite zu nutzen, muss die Sozialpolitik gedndert
werden).

SOZIALPOLITIKEN VERLIEREN

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

SOZIALPOLITIKEN WECHSELN

Unter normalen Umstédnden kann eine Sozialpolitik nach ihrer
Einfiihrung nicht mehr geéndert werden. Das macht die Wahl
der Sozialpolitik zu einer weitreichenden Entscheidung. Es
gibt jedoch spezielle Effekte, wie z. B. die neue Technologie
Biirokratie (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.
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RELIKTE

Zwei der neutralen Spielplanteile aus dieser Erweiterung
verfiigen liber ein Spezialfeld, ein sogenanntes Relikt,

d. h. Ruinen oder andere Uberreste 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 Spiceleffekte (wie z. B. ,,Abholzung) verdndert
werden. Solange der Reliktmarker auf dem Feld liegt,
konnen auBerdem keinerlei Stadte auf benachbarten
Feldern gegriindet werden und Pioniere konnen das Feld
nur dann betreten, wenn sie von mindestens einer Armee
begleitet werden (das gilt auch fiir Zivilisationen mit der
Sozialpolitik Pazifismus).

Wenn mindestens eine Armeefigur ihre Bewegung auf
einem Reliktfeld beendet, erhilt deren Besitzer den Relikt-
marker. Dieser verleiht ihm eine einmalig einsetzbare
Spezialfdhigkeit (siche unten). Sobald der Reliktmarker
vom Spielplan genommen wurde, kann das Feld wieder
normal bebaut und verdndert werden. Armeen diirfen auch

tiber Reliktfelder ziehen, ohne ihre Bewegung dort zu
beenden.

DIir BUNDESLADE

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

ATTILAS DORF

Der Spieler, der Attilas Dorf vom
Spielplan nimmt, produziert sofort zwei
freigeschaltete Einheiten seiner Wahl,
ohne dafiir zu bezahlen. Attilas Dorf
zahlt als Graslandfeld.
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* Nrur HUTTEN UND NEUE RELIKTE -
1 B ARB ARENDORFER h Auf den neutralen Spielplanteilen dieser Erweiterung gibt .

es zwei besondere Reliktfelder. Der erste Spieler, dessen
Armeefigur dort die Bewegung beendet, erhilt den
Reliktmarker und damit eine einmal einsetzbare

Mit dieser Erweiterung kommen zwei neue Hiitten und
Barbarendorfer hinzu, die mit folgenden Auswirkungen
fiir mehr Abwechslung sorgen:

Spezialfdhigkeit.
Stadtstaat: Ziche den obersten Stadtstaaten- " ®) DB
: marker und lege ihn auf das Feld, auf dem die ' IE BUNDESLADE
Hiitte oder das Barbarendorf war. : Der Spieler, der die Bundeslade vom

Spielplan nimmt, darf zwei Mal kostenlos
auf der Kulturskala voranschreiten. Die
Bundeslade zahlt als Wiistenfeld.

Reichtum: Decke diesen Marker sofort
aufund lege ihn ab. Dann erhéltst du
1 Miinzmarker und legst ihn auf deinen

Zivilisationsbogen. - ATTILAS DORF i =

/

Der Spieler, der Attilas Dorf vom o
WEISHEIT UND KRIEGSKUNST Spielplan nimmt, produziert sofort zwei
freigeschaltete Einheiten seiner Wahl,
ERWEITERUNGSSYMBOL ohne dafiir zu bezahlen. Attilas Dorf zéhlt
Um das Spielmaterial aus Weisheit und Kriegskunst als Graslandfeld.
a leicht vom Spielmaterial aus dem Grundspiel oder &5
Ruhm und Reichtum unterscheiden zu konnen, ist samt- ? Y

liches Spielmaterial aus dieser Erweiterung mit dem i
nebenstehenden Symbol gekennzeichnet. FINT I'“ H [HTSTPPLY -
Karten, die altes Spielmaterial aus dem
Grundspiel oder Ruhm und Reichtum
ersetzen, sind mit einem R markiert.

Exklusive Distribution der deutschen Ausgabe:

B
Keidelbergeram  *
Spieleveriagims

Besucht uns im Web
www.HDS-FANTASY.DE

© 1991-2013 Take-Two Interactive Software, Inc. and its subsidiaries. © 2013 Fantasy Flight Publishing, Inc. Sid Meier’s
Civilization, Civ, Civilization, Firaxis Games, the Firaxis Games logo, 2K, the 2K Games logo and Take-Two Interactive Software
are all trademarks and/or registered trademarks of Take-Two Interactive Software, Inc. in the United States and/or foreign
countries. Fantasy Flight Supply is a trademark of Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games and the FFG logo are
reg\stered lrademarks of Fantasy Flight Publishing, Inc. All rights reserved to their respective owners. German Edition published
by Retain this ion for your records. Components may vary from those shown. Made in
China. Warmning! Not suitable for children under 3 years due to small parts. Choking hazard. THIS PRODUCT IS NOT A TOY.
NOT INTENDED FOR USE OF PERSONS 13 YEARS OF AGE OR YOUNGER.




