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[ INFUHRUNG

Sid Meiers Civilization 11 ist der wirdige Nachfolger eines beliebten
Klassikers. Civilization, der Vorganger, machte Sie zum Regenten einer
beginnenden Zivilisation, die sich in der Frihzeit der Geschichte um

Uberleben und Wachstum bemiht. SchlieRlich fihrten Wachstum und
Entdeckungen zu einem Konkurrenzkampf mit skrupellosen, Uberaus gerissenen
aber manchmal berechenbaren Computergegnern. Civilization Il bietet
anspruchsvollere Diplomatie und geistreichere kinstliche Intelligenz. Au3erdem
wurden die Features uUberarbeitet, die Millionen von Civ-Spielern schon in- und
auswendig kannten. Das Ergebnis: Unwiderstehliche Spannung und neue
Herausforderungen fur erfahrene Spieler - und eine unerforschte Welt, die Anfangern
viele Entdeckerfreuden bringen wird.

Sowohl Sie als auch Ihre Gegner beginnen mit einer kleinen Gruppe von Siedlern,
die den Gefahren und Freuden eines unerforschten Gebiets ausgesetzt sind. Jede lhrer
Entscheidungen zieht weitreichende Folgen nach sich. Sollten Sie eine Stadt an der Kiste
oder im Landesinneren bauen? Sollten Sie sich auf militarische Produktion oder
landwirtschaftliche Verbesserungen konzentrieren? Innovative Anzeigen erlauben Ihnen,
die standig neue Lage zu erfassen und entsprechende MaRnahmen zu ergreifen. lhre
Zivilisation dankt lhnen Ihre Leistungen als Herrscher mit Wachstum, das neue
Anforderungen an die Regierung stellt. Unvermeidliche Begegnungen mit benachbarten
Zivilisationen bieten neue Gelegenheiten fur Staatsvertrdge, Gesandtschaften, Sabotage,
Handel und Krieg.
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Mit der Zeit werden Sie immer schwierigere Entscheidungen treffen missen. Zuerst
mussen Sie taktisch denken: Wo ist der beste Standort fir eine zweite Stadt? Wann sollten
Sie spezifische Militareinheiten und Stadtverbesserungen schaffen? Wie schnell sollten Sie
das umliegende Land erforschen? Bald verlangen die Umstande, daR Sie eine Strategie
entwickeln. Sind Sie Ihren Nachbarn freundlich oder feindlich gesinnt? Wann sollten Sie
Forschung und Kolonisierung betreiben? Welche Ziele sollte Ihre Forschung verfolgen?

Der Erfolg der Zivilisation, die Sie bauen, héangt von lhren Entscheidungen ab. Als
Herrscher leiten Sie Wirtschaft, Diplomatie, Entdeckungen, Forschung und die
Kriegsmaschine. Ihre Politik muf3 flexibel genug sein, um auf Entwicklungen in der Welt zu
reagieren. Militareinheiten werden unweigerlich veralten und mussen ersetzt werden, wenn
Sie neue Technologien entdecken. Die Starke lhrer Rivalen schwankt dauernd. Manchmal
mussen Sie lhre Wirtschafts- und Regierungspolitik &ndern, um nicht ins Hintertreffen zu
geraten. Die Reiche von Alexander dem GroRen, den Hethiter, Napoleon und Dschingis
Khan (um nur einige zu nennen) hielten eine fuhrende Position auf der Weltbuhne. Alle
fielen letztendlich. Civilization 11 stellt IThnen die Aufgabe, ein Reich zu bauen, das die
Zeiten Uberdauert. Sie kdnnten erfolgreich sein, wo grof3e Vorganger versagt haben. Wenn
Sie die Stadte an den richtigen Standorten grinden, sie verniunftig bauen, aggressiv
verteidigen und vor potentiellen Gegnern schitzen, wachst Ihr urspringlich so kleiner
Stamm nicht nur, sondern fuhrt vielleicht sogar die Kolonisierung des Weltalls an.

VIER IMPULSE DER ZIVILISATION

Es gibt keine einzelne treibende Kraft hinter dem Drang zur Zivilisation, kein Ziel, zu
dem jede Kultur strebt. Statt dessen gibt es ein Gewebe von Kraften und Zielen, die treiben
und rufen und Kulturen pragen. In Civilization Il gibt es vier grundséatzliche Impulse, die
von grof3er Bedeutung fur die Gesundheit und Flexibilitat Ihrer wachsenden Gesellschaft
sind.

ENTDECKUNG

Eines der ersten Ziele in Civilization 11 ist die Entdeckung. Zu Beginn des Spiels
wissen Sie so gut wie gar nichts Uber Ihre Umgebung. Der Grofteil Ihrer Landkarte ist
dunkel. lhre Einheiten dringen in die Dunkelheit der unerforschten Gebiete ein und
entdecken neues Gelande, zum Beispiel Berge, Flusse, Grasland und Forste. Die Gebiete,
die sie entdecken, kdnnten von Kkleineren Stammen oder von Einheiten anderer Kulturen
besetzt sein. Auf alle Falle fuhren zufallige Treffen zu verschiedenen Arten von
Begegnungen. Durch das “Aufdecken” der schwarzen Gelandequadrate verringern Sie auch
die Gefahr, von Angriffen der Barbaren Uberrascht zu werden.

WIRTSCHAFT

Wahrend lhre Zivilisation wéachst, mussen Sie lhre immer kompliziertere Produktions-
und Ressourcenverwaltung leiten. Durch den Steuersatz und die Wahl des fur lhre Zwecke
am besten geeigneten Gelandes kdnnen Sie die Geschwindigkeit des Wachstums und die
Guterproduktion lhrer Stadte kontrollieren. Bei einem hohen Steuersatz und geringem
Forschungsbudget kénnen Sie sich Uber reichliche Einnahmen freuen. Sie kdnnen auch
das Wohlbefinden der Bevélkerung steuern, indem Sie Luxusartikel bereitstellen, oder Sie
kédnnen Unruhen durch eine groRe militarischen Prasenz unterdricken. Sie kénnen
Handelsrouten mit anderen Méachten er6ffnen, um jede Runde zuséatzliches Einkommen zu
erwirtschaften.

WISSEN

Die Kehrseite des Wirtschaftsmanagements ist die Forderung der Forschung. Ein
geringer Steuersatz und ein groRRes Forschungsbudget erhdhen die Haufigkeit, mit der lhre
Bevolkerung neue Technologien entdeckt. Jeder Fortschritt zieht neue Forschungsziele
nach sich und ermdglicht den Bau neuer Einheiten und Stadtverbesserungen. Einige
Fortschritte erlauben lhren Stadten, Weltwunder zu bauen.

EROBERUNGEN

Maoglicherweise neigen Sie dazu, lhren Ansprichen durch Einsatz des Militars
Nachdruck zu verleihen. Civilization Il erlaubt lhnen, lhre Haltung anderen Machten
gegenuber von reiner Verteidigung uUber imperialistische Aggression bis hin zu
kooperativen Bundnissen zu variieren. Eine Methode zum Gewinnen dieses Spiels ist es,
die einzige uUberlebende Zivilisation zu sein. Dabei mussen Sie allerdings immer auf
willkirliche Angriffe der Barbaren und ausgekligelte Attacken durch Ihre Computergegner
gefaldt sein

EIN UBERBLICK

Eine erfolgreiche Strategie fur Civilization 11 ist eine flexible Kombination all dieser
Aspekte. Das Uberleben ist Ihre erste Aufgabe, das Erblithen Ihrer Zivilisation die zweite.
Die grofite Zivilisation ist nicht zwangslaufig auch der Gewinner, und die wohlhabendste ist
nicht immer uUberlegen. Eine ausgewogenes Verhdltnis von Wissen, Bargeld und
militarischer Starke ermdoglicht Ihnen die Bewaltigung jeder Krise, ob Naturkatastrophe,
aggressive Rivalen oder ein Aufstand der Bevolkerung.
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GEWINNEN

Um Civilization Il zu gewinnen, missen Sie eines der zwei Grundziele erreichen:
Beherrschung des Alls oder Beherrschung der Welt. Die erste Zivilisation, die eine Kolonie
auf Alpha Centauri einrichtet, gewinnt. Voraussetzung dazu ist in der Regel eine
umfassende Industrialisierung zur Herstellung der Spezialbauteile fur Raumschiffe und
eine deutliche Fuhrungsposition in der technologischen Entwicklung. Man kann sich
jedoch auch auf Industriespionage und gezielte Invasionen verlassen, um die
erforderlichen Fortschritte zu stehlen und gleichzeitig die Fihrungsposition eines hdher
entwickelten, aber schlechter verteidigten Gegners zu sabotieren. Ein Anfuhrer, der die
zweite Option - Eroberung der Welt - verfolgt, wird sich wahrscheinlich auf Militarstrategie
konzentrieren, obwohl auch der Aufbau einer starken Wirtschaft und das Finanzieren von
Aufstanden recht erfolgreich sein kdnnen. Im Abschnitt Das Spiel gewinnen erhalten Sie
eine Aufschlisselung des Punktesystems in Civilization II.

DIE VERSCHIEDENEN UNTERLAGEN

Hersteller von Computerspielen wissen, da die meisten Kunden das Handbuch nicht
lesen. Solange keine Probleme auftreten, spielt man einfach vor sich hin. Es macht mehr
Spal3, den Kniffen des Spiels auf eigene Faust auf die Spur zu kommen. Falls ein Problem
auftaucht, mochten Spieler so schnell wie mdoglich die erforderlichen Informationen
nachschlagen kdnnen und zum Spiel zurtickkehren. Fur diese Spieler haben wir das Kapitel
zum Nachschlagen geschrieben, Ubersicht: Bildschirm fur Bildschirm.

Fur die anderen Spieler haben wir uns bemiuht, die Kapitel so anzuordnen, wie sie
bendtigt werden, wenn Sie niemals zuvor Civilization oder Civilization Il gespielt
haben. Wenn Sie Civ nicht kennen, helfen lhnen die Kasten, die Grundlagen des Spiels zu
verstehen.

Im Technischen Begleitheft finden Sie die Installations- und Startanweisungen und
Anderungen am Spiel. Da sie spater geschrieben wurden, gelten diese Informationen
anstelle des Handbuchs.

Die README Datei auf der CD enthalt die letzten Anderungen (das Handbuch ist bereits
im Druck, wenn die Spieltester ihre letzten Anderungen empfehlen). Diese Datei ersetzt
daher sogar Informationen im Technischen Begleitheft.

Zusatzlich zum gedruckten Material und der README-Datei enthalt Civilization Il eine
spezielle Bildschirm-Hilfe. Klicken Sie das ZIVILOPADIE-Menii an, um eine Liste von
Optionen zu Einheiten, Verbesserungen, Regierungen und selbst Spielkonzepten
aufzurufen. Die Eintrége sind so verbunden, dal} Sie schnell von einem zum anderen gehen
konnen, und der SUCHEN-Befehl ermdglicht die Durchsicht aller Themen in alphabetischer
Reihenfolge.

KONVENTIONEN

Zur Steuerung von Civilization 1l verwenden Sie Maus und Tastatur. Mit den
Schnelltasten auf der Tastatur kdnnen Sie den Spielablauf deutlich beschleunigen.

Maussteuerung: Im Text verwenden wir Begriffe fur bestimmte Mausfunktionen, wie
“Klicken” und “Ziehen”. Da nicht jeder diese Ausdriicke kennt, folgt eine Definitionen der
gebrauchlichsten Begriffe. Zuerst ein Hinweis: Civilization 1l verwendet beide Tasten
einer Maus mit zwei Tasten. Wenn Sie eine Maus mit drei Tasten verwenden, hat die
mittlere Taste in diesem Spiel keine Funktion.

* “Anklicken” bedeutet das Setzen des Mauszeigers uUber einen Bereich des Bildschirms
und das Dricken der linken Maustaste.

* “Rechtsklicken” bedeutet das Anklicken mit der rechten Maustaste.

« “Klicken und gedruckt halten” bedeutet, dal Sie den Finger langer als gewohnlich auf
der Maustaste halten, bis das Spiel das “Halten” erkennt.

* “Ziehen” bedeutet, die linke Maustaste gedruckt zu halten, wahrend die Maus bewegt
wird.

*  “Wahlen“ bedeutet das Anklicken von etwas.

¢ “Einen Knopf driicken” mit einer Maus bedeutet das Anklicken einer Schaltflache auf
dem Bildschirm.

¢ Sie kdnnen einige der Menis und Felder im Spiel “scrollen”, indem Sie den Regler im

Schieber am Rand des Feldes ziehen.

Menuis: Die MENULEISTE erscheint am oberen Bildschirmrand. Bei Windows-Spielen
offnet sich das Meniu, wenn Sie den Meninamen anklicken, und die Mentoptionen
erscheinen. Wenn Sie lieber ohne Tastatursteuerung spielen und die Maussteuerung der
Einheiten aktiviert haben, kdnnen Sie Civilization Il ausschlieRlich mit der Maus und den
Menus steuern.

Schnelltasten: In Civilization 1l gibt es fur fast alle Mentioptionen eine Schnelltaste
([R] fur Stralen, zum Beispiel), die auf dem Menlu markiert ist. Das Dricken der
entsprechenden Taste (oder Tastenkombination) hat die gleiche Wirkung wie die Auswahl
der Option vom Meni. Windows bietet ihnen eine weitere schnelle Methode, Menuioptionen
zu verwenden. Jeder MenUname enthélt einen unterstrichenen Buchstaben. Sie kdnnen
diesen Buchstaben bei gedrickter [ALT]-Taste eingeben, um das Menu zu &ffnen.
Wiederholen Sie diesen Vorgang fir die gewiinschte Option des getffneten Menus.

Cursor: Die Mauszeiger oder Cursor nehmen in Civilization 11 eine der aktuellen
Aufgabe entsprechende Form an.
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Normalerweise sieht der Cursor wie ein Pfeil aus. Wenn Sie ein
besonderes Windows-95-Desktop gewahlt oder lhren Cursor
umgestaltet haben, ist manchmal auch dieser eigene Cursor zu
sehen.

Ein Umri um ein Gelandequadrat bedeutet, daR Sie sich im
Modus STUCKE ANSEHEN befinden. Steuern Sie den Cursor mit
dem Ziffernblock lhrer Tastatur, um Quadrate zu verlegen oder
sich ohne Bewegung von Einheiten Uber die Karte zu bewegen.
Sie kdnnen wieder zum Pfeilcursor umschalten, indem Sie die [V]-
Taste driicken oder STUCKE BEWEGEN vom Menii ANSICHT
wéhlen.

Ein fetter (schwarzer) Pfeil zeigt die Richtung an, in die sich die
Einheit bewegt, wenn Sie diese anklicken. Sie kdénnen diesen
Bewegungscursor ausschalten, indem Sie die Markierung der
Option EINHEITEN MIT MAUS BEWEGEN unter SPIELOPTIONEN im
Meni SPIEL entfernen. Beim Start von Civilization 1l ist diese
Option ausgeschaltet.

Ein Fadenkreuz bedeutet, daf3 Sie den Ort anklicken kdnnen, an
dem sich Ihr Mauszeiger befindet, um das aktive Fenster
EINHEITEN ANSEHEN auf diese Stelle zu zentrieren.

Das Wort “Los” und ein abgewinkelter Pfeil bedeuten, dal beim
Loslassen der Maustaste die aktive Einheit zum angewiesenen
Quadrat bewegt wird. Einzelheiten dazu finden Sie unter Gehen-
zu-Befehle im Abschnitt Bewegung.

Ein Fallschirm zeigt an, daR3 eine aktive Fallschirmjagereinheit in
einem bestimmten  Quadrat abspringen  wird. Ein
“durchgestrichener” Fallschirm bedeutet, dal Abspringe in
diesem Quadrat nicht méglich sind. Einzelheiten dazu finden Sie
unter Fallschirmjagerabwurf im Abschnitt Bewegung.

Bei Windows-Programmen bedeutet ein groBes “I” oder ein
vertikaler Strich, daR Sie mit der Tastatur Text eingeben kénnen.

Bei Windows-Programmen bedeutet ein Doppelpfeil, dal? Sie den
Fensterrahmen, auf dem sich der Mauszeiger befindet, vergréRern
oder verkleinern kénnen.

Bei Windows-Programmen bedeutet eine Sanduhr, dal das
Programm arbeitet. Warten Sie bitte.

UTORIAL

Wenn Sie schon Civilization oder CivNet gespielt haben, kennen
Sie bereits die meisten Konzepte in diesem Tutorial. Doch auch wenn
Sie die DOS-, Windows- oder Macintosh-Version in- und auswendig

kennen, werden lhnen etliche Funktionen in Civilization Il neu
sein. Selbst Bestandteile, die wir von friheren Spielen
Ubernommen haben, erscheinen nun in vollig anderer Form von
Bildschirm, Icon oder Steuerung.

Der Hauptzweck dieses Tutorials ist die Einfihrung neuer
Spieler in die Grundlagen von Civilization Il. Sie erhalten einen
Uberblick tber die grundsatzlichen Spielelemente, und ein Demo-
Spiel fuhrt Sie durch mehrere Jahrhunderte. Neue Handlungen
und Ereignisse werden erklart, sobald sie vorkommen. Die
meisten Ereignisse im Tutorialspiel sind vorhersehbar. Eine
gehorige Portion Zufall ist allerdings einer der Faktoren, die

Civilization Il nie langweilig werden lassen. Die Reaktionen der

computergesteuerten Gegner aufeinander (und auf Sie) kdnnen den Spielverlauf von der
Beschreibung des Tutorials abweichen lassen. Wenn Sie meinen, daf} es ein wenig zu wild
geworden ist, laden Sie ruhig erneut das gesicherte Spiel, um von vorn anzufangen.
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Um dieses Tuturial zu beginnen, starten Sie das Spiel, und wahlen Sie EIN SpiEL LADEN
vom MenU SpieL. Laden Sie das Spiel tutorial.sav. Das Tutorialspiel ist auf den
Schwierigkeitsgrad HAurTLING eingestellt, die einfachste Stufe. Die erste Runde beginnt im
Jahre 4000 v. Chr, und Sie spielen die Rolle von Abraham Lincoln, dem Anfihrer der
Amerikaner.

Anweisungen, die Sie befolgen mussen, erscheinen kursiv. Erklarungen und
Beschreibungen erscheinen in Normaldruck. Vergessen Sie nicht, dafl3 dieses Tutorial ein
einfacher Durchgang ist und die Spielkonzepte und Steuerungen nur oberflachlich berihrt.
Wenn Sie mehr Informationen winschen, sollten Sie die detaillierten Beschreibungen in
den anderen Kapiteln dieses Handbuchs lesen.

IHRE ERSTE STADT BAUEN

_ _Z_u I_3eg|nn des Splels_besteht lhre —
Zivilisation nur aus einer Gruppe Ea=
wandernder Nomaden. Dies ist eine
Siedlereinheit. Siedler kénnen eine Reihe
von nutzlichen Aufgaben erftllen, aber als
erstes sollten Sie die Siedlereinheiten an
einen Standort bewegen, der zum Bau lhrer
ersten Stadt geeignet ist.

Eine der wichtigsten Entscheidungen im
Spiel ist die Wahl von geeigheten
Standorten fir den Bau von Stadten,
besonders fur den Bau lhrer ersten Stadt.
Um zu uberleben und zu wachsen, muf
jede Stadt Zugang zu den folgenden drei
Ressourcen haben: Nahrung (Getreide),
Produktion (Schilde) und Handelsguter
(Pfeile). Die Landkarte in Civilization Il ist
in einzelne “Quadrate” unterteilt, die
jeweils einen Gelandetyp enthalten. Jeder

Gelandetyp produziert bestimmte Mengen
an Ressourcen. Ein guter Standort fur eine Siedler auf der Suche nach einem Standort.
Stadt bietet alle drei Ressourcentypen.

Bevor Sie Ihre Siedler bewegen, nehmen Sie sich die Zeit, das umgebende Gelande zu
erforschen. Sie werden feststellen, da nur 21 Landkartenquadrate sichtbar sind. Dies
entspricht dem Ausmalf3, zu dem lhre Zivilisation die Welt entdeckt hat. (Dieses Muster von
21 Quadraten ist auch bei den Stadten wichtig, wie Sie spater sehen werden). Die
schwarzen Bereiche bedeuten unerforschtes Gelédnde. Sie kdnnen eine Stadt auf einem
beliebigen Gelandequadrat (mit Ausnahme des Ozeans) bauen. Wie bereits erwahnt, hat
jeder Gelandetyp verschiedene Anteile von Ressourcen. Daher bestimmt der Gelandetyp,
den Sie fur den Standort lhrer Stadt wahlen, die Erfolgschancen der Stadt.

lhre Siedler befinden sich zur Zeit auf einem Graslandquadrat. Normalerweise
produziert Grasland zwei Getreide, wenn es von einem lhrer Birger bearbeitet wird. Wie
Sie sehen, erscheint ein kleines Schild im Zentrum dieses Graslandquadrats. Dies
bedeutet, dal das Graslandquadrat zusatzlich zu den normalen Ressourcen auch einen
Schild produziert. Normale Graslandquadrate (ohne Schilde) befinden sich nordwestlich
und norddstlich von lhren Siedlern.

Direkt im Norden und Westen der Siedler befinden sich
Steppenquadrate. Der Steppen-Gelandetyp produziert ein Getreide und
einen Schild, wenn das Quadrat von einem lhrer Burger bearbeitet wird.
Im Siudosten, Siuden und Siudwesten der Siedler befinden sich
Ozeanquadrate, die ein Getreide und zwei Pfeile pro Quadrat produzieren,
wenn sie bearbeitet werden. Am Rand des sichtbaren Gelandes befinden
sich ein Steppenquadrat, durch das ein FluR flieRt, zwei weitere
Graslandquadrate und vier weitere Ozeanquadrate. Es gibt auch zwei
Hugelquadrate und ein Gebirgsquadrat am nordwestlichen Rand, zwei
Forstquadrate im Sudwesten und ein Ozeanquadrat mit einem Wal, das
sich zwei Quadrate in Richtung Sudosten befindet. Zu diesen Quadraten
kommen wir spater.

Sie kdnnen ein wenig wandern, um einen geeigneten Standort fur die
Stadt zu finden. Dies ist eine gute Idee, wenn das Gelande in der Nahe
nicht geeignet ist, besonders in Anbetracht der Bedeutung eines
geeigneten Standorts fur die Zukunft lhrer Stadt. Sie sollten jedoch nicht
zuviel Zeit auf die Suche verwenden. Siedler bewegen sich nur ein Quadrat
pro Runde, und am Anfang des Spiels vergehen 20 Jahre pro Runde. Zum
Gluck ist lIhre Startposition ausgezeichnet. Das Gelande bietet Ihnen eine

Abraham Lincoln gute Mischung von Ressourcen. Sie sind in der Nahe der Meereskiiste, und

Normalerweise sind die Linien zwischen
den Landkartenquadraten nicht sichtbar.
Um zu sehen, wie die Gelandetypen sich verteilen, schalten Sie das Landkartenraster ein,
indem Sie LANDKARTENRASTER ZEIGEN im MenU AnsicHT wahlen oder [STRG] halten und [G]
dricken.

Graslandquadrate geben gute Standorte fur Stadte ab.

Bauen Sie lhre erste Stadt, indem Sie NEUE STAapT BAUEN vom Menu
BereHLE wéahlen oder indem Sie die [B]-Taste driicken. Wenn Sie wollen,
kdénnen Sie der Stadt einen neuen Namen geben. Wir nennen sie Washington.
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DIE STADTANZEIGE UBERPRUFEN
Sobald die Stadt gebaut ist, erscheint

ein neues Fenster, die STADTANZEIGE. Die
STADTANZEIGE gibt detaillierte Informationen
Uber den aktuellen Status der Stadt,
einschlieBlich der generierten Ressourcen,
dem aktuellen Bauvorhaben der Stadt und
der GroRe und Stimmung der
Stadtbevdlkerung.

lhre erste Prioritat ist die Uberpriifung
des Status der Stadtressourcen. Der
BEVOLKERUNGSPLAN zeigt, dal’ sich ein Burger
in Washington befindet und daB er
zufrieden ist. In der Regel arbeitet jeder
Birger der Stadt in einem Gelandequadrat
vor der Stadt und erzeugt Ressourcen, die
von der Stadt verwendet werden. Wenn die
Stadt neue Burger erhélt, ordnet das Spiel
sie automatisch dem produktivsten
Geléandequadrat zur Bearbeitung zu. Unser

einziger Stadtbewohner produziert

A Bildschirmeinstellung der Stadtanzeige von Washington
Ressourcen in dem Ozeanquadrat, das den ° N N

Wal enthélt.

Sie konnen Burger in andere Gelandequadrate bewegen, wenn Sie andere
Ressourcenkombinationen produzieren mochten. Wie Sie an den Icons des STADTPLANS
sehen konnen, erzeugt das Walquadrat zwei Getreide, zwei Schilde und zwei Pfeile. Klicken
Sie das Walquadrat an, um den Burger, der dort arbeitet, "aufzuheben”, und klicken Sie
dann das Steppenquadrat an, durch das der Flul? flie3t, direkt 6stlich (rechts) von der
Stadt. Sie sehen, daR der Birger im Steppenquadrat mit dem Flul} jetzt ein Getreide, ein
Schild und einen Pfeil produziert. Klicken Sie zuerst das Steppenquadrat mit dem FluR
und dann eines der Forstquadrate stdwestlich von der Stadt an. Im Forstquadrat
produziert der Burger ein Getreide und zwei Schilde, aber keine Pfeile. Da das Walquadrat
einer der produktivsten Gelédndetypen ist, klicken Sie zuerst das Forstquadrat und dann
das Walquadrat an, um den Birger zu seiner Originalposition zuriuckzufiihren.

Sie wissen nun, daR die Kombination der produzierten Ressourcen vom Gelandetyp
abhangt. Normalerweise kann jede Stadt Burger anweisen, in einem der 20
Gelandequadrate um die Stadt herum Ressourcen zu produzieren. Das Muster der 21
Quadrate mit der Stadt in der Mitte, das im Stadtplan von Washington zu sehen ist, heif3t
STADTRADIUS. Zusatzlich zu den Gelandequadraten im STADTRADIUS erzeugt auch das
Stadtquadrat selbst Ressourcen. Wie bei den Quadraten, die von Ihren Burgern bearbeitet
werden, hangen Anzahl und Typen der im Stadquadrat produzierten Ressourcen vom
Gelandetyp ab.
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Washington produziert zur Zeit vier Einheiten Nahrungsmittel. Jeder Birger benétigt
pro Runde zwei Einheiten Nahrungsmittel. Uberschiissige Getreide-lcons werden im
NAHRUNGSMITTELSPEICHER gesammelt. Je mehr Uberschissige Nahrungsmittel die Stadt
produziert, desto schneller wachst sie. Washington produziert auferdem drei Schilde.
Schilde bedeuten Rohstoffe, die zum Unterhalt vorhandener Einheiten und Bau neuer
Objekte erforderlich sind. Da Sie zur Zeit noch keine Einheiten unterhalten, gelangen die
Schilde aus diesen Runden direkt in das PrRoODUKTIONSFELD. Zusatzlich produziert die Stadt
drei Pfeile, die Handelsguter bedeuten. Handelsgiter werden in drei Kategorien unterteilt:
Steuern (Gold), Luxusartikel (Kelch) und Wissenschaft (Becher). Zur Zeit erzeugt ein Pfeil
Steuern, die anderen beiden produzieren Wissenschaft.

Der VERBESSERUNGSPLAN von Washington zeigt, dall das einzige Gebaude der Stadt der
Palast ist. Der Palast bedeutet, dafl Washington die Hauptstadt Ihrer Zivilisation ist.

PRIORITATEN

Zu Beginn eines Spiels stiirzen so viele Informationen auf Sie ein, daf3 es nicht einfach
ist, zu entscheiden, was als erstes zu tun ist. Es gibt vier Priorititen, die Sie im
Anfangsstadium des Spiels beachten missen: Verteidigung, Forschung, Wachstum und
Entdeckung.

Verteidigung: lhre wichtigste Prioritat ist die Verteidigung von Washington vor
potentiellen Feinden. Wer weil3 schon, wer in all den unerforschten Gebieten auf der Lauer
liegt? Um die Stadt zu verteidigen, mussen Sie eine Militéareinheit bauen. Nach der
Grundung beginnt die Stadt automatisch, eine Verteidigungseinheit zu bauen. Das
ProbukTIONSFELD zeigt, dal Washington zur Zeit eine Kriegereinheit produziert.

Forschung: Der Wissenschaftsteil lhres Handelseinkommens dient zur Erforschung
neuer Zivilisationsfortschritte. Zivilisationsfortschritte sind Entdeckungen und
Technologien, die Ilhnen erlauben, neuere wund bessere Militareinheiten,
Stadtverbesserungen und Weltwunder zu bauen.

Wachstum: Wenn ihre Stadt Uberschissige Nahrungsmittel produziert, wéachst
schlieBlich die Bevolkerung. Ist der NAHRUNGSMITTELSPEICHER vollstandig mit Getreide gefillt,
so erhélt die Stadt einen weiteren Burger. Stetiges Wachstum der Stadt fuhrt zur erhdhten
Produktivitdt und zum Ausbau Ihrer Zivilisation, indem Sie mehr Siedler bauen und zur
Kolonisierung des Kontinents ausschicken.

Entdeckung: Wenn Sie die dunklen Teile lIhrer Karte nicht erforschen, wissen Sie nicht,
welche Nutzen oder Gefahren sich dort verbergen. Wenn Sie Extraeinheiten verwenden,
um die Umgebung zu erforschen, kdnnen Sie Dorfer von kleineren Stammen (die Ihnen oft
solche Nutzen wie Geld und neue Entdeckungen anbieten kénnen), Standorte fur neue
Stadte und benachbarte Zivilisationen finden.

Wenn Sie genug von Washington gesehen haben, schlieBen Sie die STADTANZEIGE,
indem Sie EXIT in der unteren rechten Ecke anklicken.
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ZIVILISATIONSFORTSCHRITTE ERFORSCHEN

Nach dem SchlieRen der StabpTtanzeice driicken Sie die [Eingabe]-Taste, um diese
Runde zu beenden.

Zu Beginn des Spiels verfugt lhre Zivilisation nur Gber minimales Wissen, in der Regel
Uber Bewasserung, Bergbau und Stralen. (Bei

einigen Spielen konnten Ilhnen weitere
Startfortschritte gegeben werden, aber im Tutorial ist
dies nicht der Fall). Den gro3ten Teil lhres Wissens
im Spiel gewinnen Sie durch Forschung. Die
Reihenfolge der Erforschung von Fortschritten hangt
von lhrer Strategie ab. Im Tutorial verwenden wir
eine konservative Verteidigungsstrategie. Sie kdnnen

Brieatnkinbg

mit eigenen Forschungsstrategien experimentieren, T FTaEY
wenn Sie das Spiel etwas besser kennen. Ha-lhymide

Wenn das Menu der Fortschritte erscheint,
wahlen Sie Bronzeverarbeitung, und klicken Sie
dann OK an. Wir haben Bronzeverarbeitung gewahlt,
weil die Entdeckung dieses Fortschritts lhnen
erlaubt, eine Phalanxeinheit zu bauen. Phalanxen
sind bei der Verteidigung einer Stadt doppelt so
wirksam wie Krieger.

Die zur Erforschung der Entdeckungen benétigte
Zeit hangt davon ab, wieviel Forschung Ihre Stadt zur
Zeit generiert. Vergessen Sie nicht, da Wissenschaft

ein Bestandteil des Handels ist. Wahlen Sie

HANDELSBERATER VOm Menti BERaTER, oder driicken Sie Teilweise Bildschirmeinstellung: Wahl eines Fortschritt-Dialogfeldes

die [F5]-Taste. Auf dieser Anzeige sehen Sie, daf die
Erforschung neuer Entdeckungen zur Zeit funf
Runden dauert. Je mehr Becher Sie pro Runde produzieren, desto schneller machen Sie
Entdeckungen. Klicken Sie OK an, um das HANDELSBERATER-Fenster zu schliel3en.

Wie Sie am Status sehen koénnen, sind 20 Jahre Spielzeit vergangen. (Beim
Schwierigkeitsgrad HAupTLING dauern Runden zu Beginn je 20 Jahre. Im Verlauf des Spiels
werden die Runden kurzer, zuerst zehn Jahre per Runde, dann finf, zwei und schlielich
ein Jahr pro Runde). Am Anfang der nachsten Runde werden Sie aufgefordert, den ersten
Zivilisationsfortschritt zu wahlen, den Sie erforschen wollen.

Die Menge des Handels, die Steuern, Luxusartikeln und der Wissenschaft zugeordnet
ist, kann zu einem gewissen Grad geé&ndert werden, um lhren Anforderungen zu
entsprechen. Wahlen Sie Steuersatz vom MenU KONIGREICH. Wie Sie sehen, befinden sich
drei Regler im Steuersatz-Fenster, mit denen Sie die prozentualen Anteile der drei
Handelselemente festlegen. Wenn Sie einen Regler nach links oder rechts bewegen,
senken oder erh6hen Sie den Prozentsatz des Handels, der diesem Element zugeordnet ist,
und verandern automatisch den Anteil der anderen Elemente, so dal} der Gesamtsatz
immer 100 Prozent betragt.
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Im Gegensatz zu Civilization und CivNet bestimmt Civilization Il einen maximalen
Prozentsatz des Handels, der den Steuern, Luxusartikeln und der Wissenschaft zugeordnet
werden kann. Dieser hangt von der Regierungsform lhrer Zivilisation ab. Sie starten das
Spiel als Despotie, wo einem Handelselement maximal 60 Prozent zugeordnet werden
kdénnen. Die Standardeinstellung ist 60 Prozent fir Wissenschaft und 40 Prozent fur
Steuern. Sie sollten sich in diesem Spielstadium der Wissenschaft widmen, und das
Wohlbefinden lhrer Birger erfordert noch keine Luxusartikel. Die Standardeinstellung ist
daher in Ordnung. Schlie3en Sie das Steuersatz-Fenster, indem Sie OK anklicken.

WAHRENDDESSEN, IN DER STADT...

Schauen wir uns an, was in der Stadt nach der ersten Runde geschah. Offnen Sie die
STADTANZEIGE von Washington, indem Sie das Stadtbild auf der Karte anklicken. Einiges
hat sich getan, seit Sie Washington zuletzt angesehen haben. Als erstes zeigt der
TiTELBALKEN, dal lhre Schatzkammer jetzt anstatt der urspringlichen 50 Gold-lcons 51
enthéalt. Washington treibt Steuern im Wert von einer Goldminze pro Runde ein. Da in
Washington noch keine Verbesserungen unterhalten werden mussen, gelangt das Gold zur
zukinftigen Verwendung in Ihre Schatzkammer.

Schauen Sie auf den NAHRUNGSMITTELSPEICHER. Er ist nicht mehr leer. Zwei Getreide-lcons
befinden sich dort. Das ist die Uberschiussige Nahrung, die von der Stadt in der ersten
Runde produziert wurde. Sie wird zur spateren Verwendung im NAHRUNGSMITTELSPEICHER
gelagert.

Schauen Sie jetzt auf das ProbukTiONsFELD. Ebenso wie der NAHRUNGS-
MITTELSPEICHER ist es nicht mehr leer. Die in der ersten Runde produzierten drei Schilde
werden beim Bau der Kriegereinheit helfen, die zur Zeit in Produktion ist. SchlieRen Sie die
StapTanzeice, indem Sie [l anklicken.

IHRE ERSTE EINHEIT

Bis lhre Kriegereinheit fertiggestellt ist, haben Sie wenig zu tun. Dricken Sie die
Eingabetaste dreimal. Dies ist nun lhre vierte Runde, und Sie haben soeben lhre erste
Militareinheit gebaut. Die Kriegereinheit blinkt jetzt im Stadtquadrat. Sie ist bereit, Befehle
zu erhalten.

lhre erste Militdreinheit kann zwei Dinge tun: Sie kann lhre Stadt verteidigen. Es ist
selten klug, die Stadt unverteidigt zu lassen. Dies gilt besonders dann, wenn Sie wissen,
dal sich eine gegnerische Einheit in der Néahe befindet. Zu Beginn des Spiels ist die Welt
jedoch sparlich bevoélkert. Sie kdnnen daher das Risiko eingehen und die Einheit zur
Erforschung des Gelandes auRerhalb des StabTrADIUS ausschicken.

Bewegen Sie die Kriegereinheit in den Westen, indem Sie auf dem Ziffernblock die
[4] dricken. Eines der schwarzen unerforschten Gelandequadrate erhellt sich, wenn sich
die Einheit bewegt. Die meisten Einheiten kdnnen nur ein Quadrat in jede Richtung
“sehen”. lhre Runde endet automatisch, wenn lhre letzte Einheit ihre Bewegung beendet.
Da sich die Krieger nur um ein Quadrat pro Runde bewegen koénnen, ist lhre Runde jetzt
vorbei.
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IHR ERSTER ZIVILISATIONSFORTSCHRITT

Wir kehren gleich zur Entdeckung der Welt zurtick. Jetzt ist erstmal etwas Interessanteres
geschehen: Am Anfang dieser Runde verkiinden lhre Wissenschaftler, daR sie das Geheimnis
der Bronzeverarbeitung entdeckt haben. Wir gratulieren lhnen! Sie haben lhren ersten
Zivilisationsfortschritt entdeckt. Nach der ersten Meldung Uber die Entdeckung erscheint die
ZIVILOPADIE. Die Zivilopadie ist eine Bildschirmenzyklopédie des Spiels. Der ZIVILOPADIE-
Bildschirm, der nach der Entdeckung jedes Fortschritts erscheint, zeigt die Einheiten,
Verbesserungen und Wunder, die Sie als Resultat des Fortschrittes bauen kénnen, sowie die
neuen Forschungsprojekte, die jetzt zur Verfugung stehen. Die Bronzeverarbeitung erlaubt
lhnen, Phalanxeinheiten und das KoloBwunder zu bauen oder die Wahrung zu erforschen. Sie
kdénnten nun auch die Eisenverarbeitung erforschen, wenn Sie schon den Kriegerkodex
entdeckt haben. SchlieRen Sie den ZIVILOPADIE-BiLbscHIRM, indem Sie EXIT driicken.

Die Liste der Forschungsoptionen erscheint noch einmal, damit Sie den néchsten zu
entdeckenden Fortschritt wahlen konnen. Da die Bronzeverarbeitung lhnen die Fahigkeit
gegeben hat, eine gute Verteidigungseinheit zu bauen, kdnnen Sie jetzt ein
Forschungsprojekt wéhlen, das Ihre Entdeckungsfahigkeiten verbessert. Wahlen Sie Reiten
vom Men, und klicken Sie dann OK an.

PRODUKTION ANDERN

Sie sollten nun wieder lhre Stadt anschauen. Offnen Sie die STADTANZEIGE von
Washington, indem Sie das Bild der Stadt auf der Landkarte anklicken. Wenn Sie das
ProDUKTIONSFELD ansehen, werden Sie feststellen, dal} die Stadt automatisch mit der
Herstellung einer zweiten Kriegereinheit angefangen hat. Die Stadt wird ohne Unterla
Einheiten produzieren, solange sie keine anderweitigen Befehle erhalt.

Da lhre Stadt immer noch unverteidigt ist, mussen Sie eine Einheit bauen, die
Washington vor mdglichen Angreifern schitzt. Eine Phalanx ist eine bessere
Verteidigungseinheit als Krieger, daher sollten Sie eine bauen. Klicken sie AnDErN Uber
dem PRODUKTIONSFELD an. Ein Menu mit der Liste der Produktionsoptionen erscheint.
Wahlen Sie Phalanx, indem Sie die entsprechende Option anklicken. Klicken Sie OK an,
um das MenU ProbukTioN zu verlassen. Das Phalanx-lcon erscheint nun Uber dem
Produktionsfeld, um anzuzeigen, daf} die Stadt eine Phalanx baut. Klicken Sie EXIT an, um
die STADTANZEIGE zu schliel3en.

EINEN KLEINEN STAMM FINDEN

Erinnern Sie sich an lhre Kriegereinheit? Sie blinkt wieder und zeigt damit an, daR sie
bereit ist, sich weiterzubewegen. Bewegen Sie die Krieger ein Quadrat in den Westen,
indem Sie die [4] auf dem Ziffernblock driicken. Wahrend sich die Einheit bewegt, wird
das unentdeckte (schwarze) Gelande in dem Quadrat der Einheit erhellt. Beenden Sie die
Runde mit der [Eingabetaste].

Wenn die Einheit wieder zu blinken beginnt (als Zeichen, daR die nachste Runde
begonnen hat), bewegen Sie die Einheit in den Sidwesten, indem Sie [1] auf dem
Ziffernblock drucken. Und da haben wir’s schon! lhre Entdecker haben eine Hutte gefunden,
die sich ein Quadrat sudwestlich der derzeitigen Position der Krieger befindet. In dieser
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Hutte wohnt ein kleiner Stamm. Kleine Stamme sind keine konkurrierenden Zivilisationen,
sondern kleine Dorfer, deren Bewohner Ihnen wahrscheinlich helfen kénnen.

Speichern Sie Ihr Spiel, indem Sie die Option SpIEL SPEICHERN vOm Menu SpiEL wahlen
oder indem Sie die [STRG]-Taste gedruckt halten und [S] driucken. Als nachstes werden
Sie mit dem kleinen Stamm Kontakt aufnehmen. Man kann nie wissen, was sich daraus
entwickelt. Sie kdnnten ein Geschenk des Wissens oder Gold erhalten. Der Stamm kodnnte
eine Soldnereinheit bilden und Ihnen beitreten, oder er kdnnte sich entscheiden, lhnen zu
Ehren eine neue Stadt in Ihrem Reich zu grinden. Naturlich kdnnte Ihr Empfang auch
weniger herzlich ausfallen: Das Dorf kbnnte leer oder von gegnerischen Barbaren bewohnt
sein. Wenn Sie das Spiel vor der Begegnung speichern, kdnnen Sie es neu laden, falls die
Entdeckung des Dorfes unerfreuliche Folgen hat.

Wenn die Krieger wieder zu blinken beginnen, bewegen Sie lhre Einheit zur Hitte. Wie
bereits erwahnt, kann der Kontakt mit einem kleinen Stamm verschiedene Folgen haben. Fur
die Zwecke dieses Tutorials nehmen wir an, daf der kleine Stamm lhnen Gold schenkt.

BEVOLKERUNGSWACHSTUM

Setzen Sie lhre Entdeckungen wahrend der nachsten drei Runden fort. Bewegen Sie
die Krieger zurtuck nach Washington, zweimal in den Osten und einmal in den Norden,
so daf Sie sich rechts neben der Stadt befinden.

In dieser Runde geschehen zwei Dinge auf einmal. Erstens stellt Washington Ihre
Phalanxeinheit fertig, und zweitens wéchst die Bevolkerung der Stadt auf zwei Bewohner
an, wie Sie an der Zahl neben dem Stadtbild sehen kdnnen. Offnen Sie die STADTANZEIGE
von Washington. Sie stellen fest, dal3 der NAHRUNGSMITTELSPEICHER leer ist. In der nachsten
Runde wird er sich wieder fullen, bis genug Getreide fiur das néachste
Bevolkerungswachstum angesammelt ist.

Der BEVOLKERUNGSPLAN enthalt jetzt zwei Burger. Auf der RESSOURCENKARTE kdnnen Sie
den neuen Burger sehen, der bereits an der Produktion von Ressourcen arbeitet. Dieser
Birger erzeugt zwei Getreide und ein Schild in einem der Grasland-Schild-Quadrate im
Norden. Das ist so in Ordnung - lassen Sie daher den Burger dort.

Es ist jetzt wieder an der Zeit, die Produktion zu &ndern. So frih im Spiel ist eine
Verteidigungseinheit vollig ausreichend zum Schutz der Stadt. Klicken Sie ANDERN an, und
waébhlen Sie Siedler vom Menu ProbukTION. Sie sollten jetzt an die nachste Prioritat denken:
Wachstum. Um lhre Zivilisation zu vergréRern, missen Sie weitere Stadte bauen, und daftr
brauchen Sie Siedler. SchlieRen Sie die STADTANZEIGE.

Im MenU ProbukTion sehen Sie, dal Washington zehn Runden braucht, um eine
Siedlereinheit zu produzieren. Sie kénnen dies mit der Kriegereinheit etwas beschleunigen.
Nachdem die StapTEINHEIT geschlossen ist, sollten die Krieger blinken. Bewegen Sie die
Kriegereinheit in die Stadt, und 6ffnen Sie erneut die STADTANZEIGE. Im mittleren Abschnitt der
STADTANZEIGE sollten Sie zwei Icons sehen: eine Phalanxeinheit und eine Kriegereinheit. Klicken
sie das Krieger-lcon an. Wahlen Sie vom Optionsmeni AurLoseN, und klicken Sie OK an.
Schauen Sie jetzt auf das ProbukTionsFELD. FUNf Schilde erscheinen, sobald die Kriegereinheit
aufgeldst wird. Wenn Sie in einer lhrer Stadte eine Einheit auflosen, erhalt das aktuelle
Produktionsprojekt die Halfte ihrer urspriinglichen Kosten. Schliel3en Sie die STADTANZEIGE.
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Nun blinkt die Phalanx auf der Karte. Zum Schutz der Stadt muf die Phalanx in
Washington bleiben. Einheiten bieten den besten Schutz, wenn sie befestigt sind.
Befestigen Sie die Phalanx, indem Sie BEFesTIGEN vom Meni BereHLE wéahlen oder die [F]-
Taste driicken. Befestigte Einheiten bleiben in ihrer Verteidigungsposition, bis Sie sie neu
aktivieren. Vorlaufig lassen Sie die Phalanx, wo sie ist, um Washington zu bewachen.

IN DER ZWISCHENZEIT

Da Sie so wenige Einheiten und Stadte haben, gibt es zu Beginn des Spiels oft Pausen,
in denen Sie keine Handlungen durchfihren missen. Nach der Befestigung der Phalanx
dricken Sie die [Eingabetaste] dreimal. Nun haben lhre weisen Méanner das Reiten
entdeckt. Neben der Erforschung neuer Fortschritte erlaubt lhnen das Reiten auch, Reiter
zu bauen. Diese flinken Militareinheiten eignen sich hervorragend zum Entdecken.

Wahlen Sie Gesetzkodex als néchsten Fortschritt, der erforscht werden soll. Fur die
Zwecke dieses Tutorials ist die Entwicklung des Handels unser nachstes Ziel. Dazu miussen
Sie sowohl den Gesetzkodex als auch die Wéahrung erforschen. Der Gesetzkodex fuhrt auch
zur Monarchie, einer fortgeschritteneren Regierungsform, die Ihnen helfen wird, lhre
Produktivitat zu erhéhen. Dricken Sie [Eingabe] noch einige Male.

Nach etwa sechs Runden erfahren Sie, da Washington den Bau der Siedlereinheit
beendet hat. Wahlen Sie die Option Zoom Zur STADT im Benachrichtigungsmeni, um die
STADTANZEIGE zu Offnen. Andern Sie dann die Produktion, damit Washington eine
Reitereinheit baut. Die Reiter verwenden Sie spater, um weitere Entdeckungen zu machen.

Sie werden feststellen, daR die Bevolkerung von Washington wieder aus nur einem
Birger besteht, da Siedlereinheiten Birger sind, die die Stadt verlassen, um das Geléande
in der Umgebung zu verbessern oder eine neue Stadt zu grinden. Eines der drei Schilde,
das die Stadt produziert, wird zum Unterhalt verwendet. In der Despotie bendtigen
Einheiten, deren Anzahl die der Stadtbevdlkerung Ubertrifft, einen Schild pro Runde als
Unterhaltskosten. Im Moment haben Sie zwei Einheiten, aber nur einen Birger. Der
NAHRUNGSMITTELSPEICHER zeigt, dall die Bevolkerung bald wieder wachsen wird. Daher besteht
diese Situation nur voriibergehend. Schliel3en Sie die STADTANZEIGE.

IHR REICH ERWEITERN

Jetzt sollte Ihr Reich erweitert werden. Bewegen Sie lhre Siedler direkt in den Westen,
bis sie die Kuste erreichen, und dann ein Quadrat nach Stidwesten. Verwenden Sie den
Befehl StapT BAUEN, oder driicken Sie [B], um eine neue Stadt zu bauen. Sie kénnen der
Stadt einen beliebigen Namen geben. Wir nennen sie “New York.”

Wenn sich die StabpTanzeice von New York 6ffnet, werden Sie einige Unterschiede zu der
ersten Stadtanzeige von Washington bemerken. Obwohl New York die gleiche Menge von
Nahrungsmitteln herstellt wie Washington es tat, ist die Produktion von Rohstoffen und
Handelsgutern bedeutend niedriger, da es zur Zeit keine besondere Ressourcen wie Wale
im StabTrADIUS von New York gibt. Dies bringt uns zu einer anderen Kuriositat: Nicht der
ganze STapTRADIUS vOon New York ist sichtbar, da es in der Nahe noch unentdecktes Gelande
gibt. Damit die Stadt den gesamten StaDTRADIUS hutzen kann, mufl das benachbarte
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Gelande entdeckt werden. Sie sollten dies so bald wie mdglich tun, da Sie niemals wissen,
welche nutzlichen Ressourcen im Dunkeln versteckt sind.

New York produziert gerade eine Phalanx. Da diese Stadt ebenfalls geschiitzt werden
muB, ist eine Phalanx ideal. Schlieen Sie die STADTANZEIGE.

Nach einigen Runden ist die Reitereinheit in Washington fertiggestellt. Wenn die
Reitereinheit erscheint, 6ffnen Sie die STabTANZEIGE von Washington, und klicken Sie
AnpERN an. Da Sie vorlaufig genug Einheiten haben und noch nicht in der Lage sind, die
Unterhaltskosten fiir Kasernen zu tragen, bauen wir nun lhr erstes Weltwunder. Wahlen Sie
KoloR vom Meni ProbukTioN, und schlieen Sie die STADTANZEIGE.

In der Zwischenzeit sollten wir das versteckte Geldnde in der Nahe von New York
entdecken. Bewegen Sie lhre Reiter in den Westen nach New York. Sie werden feststellen,
daR die Reiter sich doppelt so schnell wie die bisher verwendeten Einheiten bewegen.
Deswegen eignen sie sich so gut fur Entdeckungen.

Wahrend Sie sich nach New York bewegen, machen lhre weisen Manner eine weitere
Entdeckung: Gesetzkodex. Wenn Sie zur Wahl der nachsten Entdeckung aufgefordert
werden, entscheiden Sie sich fur Wahrung.

Bewegen Sie Ihre Reiter wéhrend der nachsten zwei Runden nach Sudwesten. In der
Mitte der Bewegung wahrend der zweiten Runde sollten die Reiter die Kuste etwas sudlich
von New York erreicht und einige neue Geldndequadrate entdeckt haben. In einem der
Quadrate befindet sich ein Wal. (Erinnern Sie sich, wie produktiv dies in Washington war?)
Vielleicht befindet er sich im StabTraDIUS von New York...

Offnen Sie die StapTanzEIGE von New York. Der gesamte STADTRADIUS ist jetzt sichtbar,
und Sie haben Gluck! Das Walquadrat befindet sich innerhalb des StaptraDIUS. Klicken Sie
das Graslandquadrat im Nordosten der Stadt an, um lhren Arbeiter "aufzuheben".
Klicken Sie das Walquadrat an, um ihn dort arbeiten zu lassen. Sie werden feststellen,
daR sich die die Ressourcenproduktion von New York deutlich erhoht. SchlieRen Sie die
STADTANZEIGE.

Bewegen Sie lhre Reiter direkt nach Osten, bis Sie den Forst an der Kiiste westlich
von Washington erreicht haben. Sie bemerken, daf sich lhre Einheit im Forst nur
einmal bewegen kann, da in Forstquadraten zwei Bewegungspunkte erforderlich sind.
Manche Geléandetypen sind so unwegsam, daf sie den Einheiten mehr als einen
Bewegungspunkt abverlangen. Bewegen Sie jetzt lhre Reiter nach Osten, bis sie zum
FluB gelangen. Dann bewegen Sie die Reiter in ostlich-suddstlicher Richtung die Kuste
entlang.

Wenn lhre Reitereinheit einige Quadrate von Washington entfernt ist, wird die Phalanx
in New York fertig. Befestigen Sie die Phalanx, genau wie in Washington, und andern Sie
die Produktion in New York zu Siedlern.

Setzen Sie lhre Entdeckungen fort, und lhre Reiter kénnten auf einen oder zwei
Stamme treffen. Speichern Sie das Spiel wieder, und betreten Sie die Dorfer, wie Sie es
das erste Mal getan haben, als Sie Kontakt mit einem kleinen Stamm aufnahmen.
Starten Sie das gespeicherte Spiel erneut, wenn die Begegnung nicht zufriedenstellend
verlauft.
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EINE ANDERE ZIVILISATION TREFFEN

Wenn Sie sich - wie angewiesen - entlang der Kuste bewegen, werden Sie schliellich
lhre nachsten Nachbarn, die Sioux, treffen. Deren Hauptstadt, Little Bighorn, befindet sich
in einiger Entfernung an der gegenuberliegenden Kuste, direkt stidostlich von Washington.
Sobald Sie das Sioux-Gebiet betreten, bittet der Hauptling Sitting Bull um eine Audienz mit
lhnen. Akzeptieren Sie die Einladung von Sitting Bull, indem Sie OK anklicken.

Gute Kommunikation mit Ihren Nachbarn ist fur Ihren Erfolg lebensnotwendig. Friih im
Spiel sollten Sie alles in lhrer Macht stehende unternehmen, um sicherzustellen, dal3 Sie
mit benachbarten Zivilisationen gut auskommen. Dadurch schitzen Sie sich vor Angriffen
und gelangen mdglicherweise sogar zum gewinnbringenden Austausch von Geld und
Informationen. Sie kdnnen die Einstellung Ihres Gegners Ihnen gegentiber erkennen, wenn
Sie zum ersten Mal Kontakt miteinander aufnehmen. Die Anfiihrer der Rivalen stiitzen sich
bei der Einschatzung lhrer Personlichkeit auf lhr Verhalten in der Vergangenheit anderen
Zivilisationen gegenuber. Da dies lhre erste Beruhrung mit einer anderen Zivilisation ist,
sollte Sitting Bull bei Ihrem ersten Treffen eine relativ gute Einstellung an den Tag legen
(mindestens “herzlich”).

Das wahrscheinlichste Resultat des Treffens wird das Angebot von Sitting Bull sein,
Wissen auszutauschen oder einen Friedensvertrag zu schlieen. Akzeptieren Sie alle
Vorschlage von Sitting Bull. Jedes Mal, wenn Sie seinem Vorschlag zustimmen, verbessert
sich die Einstellung von Sitting Bull. Das ist wichtig, denn Sie mdchten in dieser Phase des
Spiels Freunde gewinnen. Wenn die Haltung von Sitting Bull besonders gut
(“enthusiastisch” oder “anbetend”) ist, unterbreiten Sie den VORSCHLAG EINES PERMANENTEN
STRATEGISCHEN BUNDNISSES mit den Sioux. Ein permanentes Bundnis ist
besser als ein Vertrag, da es beiden Zivilisationen erlaubt, sich frei durch
das Gebiet des Partners zu bewegen. Egal, ob das Bindnis angenommen
oder abgelehnt wird, beenden Sie das Treffen, indem Sie DIESe DiSKUSSION
ALs BEENDET ANSEHEN wahlen und dann OK anklicken. Wenn das Bundnis
abgelehnt wurde, bewegen Sie die Reiter so schnell wie mdéglich aus
Little Bighorn, um eine Verletzung des Friedensvertrags zu vermeiden.
Wenn Sie im Ruf stehen, Friedensvertrage zu verletzen, werden lhre Gegner
in Zukunft weniger geneigt sein, Vertrage mit lhnen einzugehen.

Nach diesem Treffen haben Sie (vorlaufig) einen Freund gewonnen
und wahrscheinlich ein oder zwei kostenlose Zivilisationsfortschritte als
Resultat des Technologieaustauschs mit den Sioux erhalten. Nach dem
ersten Kontakt konnen Sie jederzeit Verbindung zu Sitting Bull
aufnehmen, indem Sie die Option AUSSENMINISTER vom Meni BERATER und
die Sioux wahlen. Sitting Bull kann sich ebenfalls jederzeit bei Ihnen
melden. Sie sollten den Kontakt jedoch nicht zu oft aufnehmen, da die
gegnerischen Anfuhrer schnell genug von den Unterbrechungen haben.

Wenn die Sioux sich wahrend des Tutorials noch einmal mit lhnen
in Verbindung setzen, stimmen Sie ihren Winschen zu. Wahrend des
Tutorialspiels moéchten Sie die Sioux zufriedenstellen, damit sie Sie nicht

Sitting Bull

angreifen. Im eigentlichen Spiel entscheiden Sie selbst, wie Sie auf die
Wiinsche eines Gegners reagieren.
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DAS GELANDE VERBESSERN

Setzen Sie lhre Entdeckungen mit Ihren Reitern im Nordosten von Little Bighorn
fort. Vermeiden Sie den StaDTRADIUS von Little Bighorn, um eine Verletzung des
Friedensvertrages zu verhindern.

Einige Runden spéater entdecken lhre weisen Manner den Handel. Wahlen Sie
Zeremonielles Begrébnis als Ihren nachsten Fortschritt. Wenn Sie bereits Zeremonielles
Begrabnis (als Resultat des Wissenaustauschs mit den Sioux) haben, wahlen Sie
Monarchie.

Einige Runden spater beendet New York den Bau der Siedlereinheit. Offnen Sie die
StapTanzeiGE, und klicken Sie Anpern an. Das Menii ProbukTioN enthdlt nun zusatzliche
Optionen: die Entdeckung des Gesetzkodex erlaubt das Bauen eines Gerichtshofes, und
die Entdeckung des Handels erlaubt das Bauen von Karawaneneinheiten. Wahlen Sie
Karawane, und schlieRen Sie die STADTANZEIGE.

Wenn die Siedlereinheit aktiv wird, bewegen Sie sie ein Quadrat in den Nordosten
von New York, zum Grasland-Schild-Quadrat (dricken Sie dazu die [9] auf dem
Ziffernblock). Wahrend der nachsten Runden setzen Sie lhre Entdeckungen mit den
Reitern fort, Uberspringen jedoch die Siedlerrunden, indem Sie die [Leertaste] dricken.
Wiederholen Sie dies, bis sich die Bevolkerung von New York auf zwei erhdht hat.
Sobald das geschieht, 6ffnen sie die STADTANZEIGE von New York

Auf der RESSOURCENKARTE von New York sehen Sie, da das Grasland-Schild-Quadrat
nordostlich der Stadt zur Zeit ein Schild und zwei Getreide erzeugt. Das ist nicht schlecht,
aber Sie konnen lhre Siedlereinheit verwenden, um die Produktion in diesem
Gelandequadrat zu verbessern. SchlieBen Sie die StabpTanzeice. Wenn die Siedler aktiv
werden, wahlen Sie STRASSE BAUEN vom MenU BereHLE, oder driucken Sie die [R]-Taste.
Wahrend der nachsten Runden sind die Siedler damit beschéftigt, eine Strale zu bauen.
Wenn die Siedler wieder aktiv werden, sehen Sie auf der Karte eine Strale von New York
nach Nordosten. Offnen sie erneut die Stabtanzeice von New York, und schauen Sie auf
die RESSOURCENKARTE. Nach dem Bau der StraRe produziert das gleiche Grasland-Schild-
Quadrat jetzt zusatzlich auch ein Handelsgut-lcon. AuBlerdem erhoéhen StraBen die
Bewegungsgeschwindigkeit: Einheiten verwenden nur ein Drittel eines Bewegungspunktes,
um sich entlang einer Strale zu bewegen, ganz egal, um welches Gelande es sich handelt.

SchlieBen Sie die STADTANZEIGE. Sie mdgen es kaum fur moglich halten, aber das
Gelande kann noch weiter verbessert werden. Wenn die Siedler wieder aktiv werden,
wahlen Sie BEWASSERUNG BAUEN vom Menu BereHLE, oder driicken Sie die [l]-Taste.

Das Bauen von Bewasserungsanlagen dauert etwas langer als der StraBenbau. Wéhrend
Sie warten, bis die Siedler ihre Aufgabe erfullen, entdecken Sie einen weiteren
Zivilisationsfortschritt. Wenn Sie gerade das Zeremonielle Begrabnis entdeckt haben,
wahlen Sie die Monarchie als lhren nachsten Fortschritt. Wenn Sie gerade die
Monarchie entdeckt haben, wahlen Sie Schreiben als Ihren nachsten Fortschritt. Wahlen
Sie NocH NicHT... , wenn lhnen die Gelegenheit gegeben wird, eine Revolution zu
beginnen, um die Regierungsform zu andern.
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Einige Runden spater haben die Siedler ihr Bewasserungsprojekt beendet, und das
Gelande erscheint markiert, damit Sie wissen, daR es bewéssert ist. Offnen Sie die
StapTanzEIGE fur New York. Sie stellen fest, dal} die Ressourcenproduktion sich durch die
Bewdasserung nicht geéndert hat. Normalerweise waére dies der Fall: die Bewasserung
erhoht die Getreideproduktion im Grasland um ein Bild. Unter der Despotie, lhrem
derzeitigen Regierungssystem, wird jedoch die Produktion von jedem Gelandequadrat, das
drei oder mehr Ressourcen eines beliebigen Typs erzeugt, um Eins reduziert. Statt der drei
Getreide produziert das Quadrat immer noch zwei. Dies zeigt die Nachteile der Despotie
und erklart, warum Sie die Monarchie entdecken sollten, unter der solche Strafen nicht
existieren. SchlieBen Sie die STADTANZEIGE.

Wahrend Sie warten, bis der néchste Fortschritt entdeckt wird, verwenden Sie die
Siedlereinheit, um eine Stral3e zwischen New York und Washington zu bauen. Setzen Sie
das fort, bis Sie die zwei Stadte miteinander verbunden haben. Dies wird die schnelle
Reise zwischen lhren Stadten ermoéglichen. Nach dem Strallenbau verwenden Sie die
Siedler, um das Gelande um Washington zu verbessern.

EINE HANDELSROUTE OFFNEN

Kurz nachdem Sie mit dem StraBenbau zwischen den beiden Stadten begonnen haben,
ist die Karawane in New York fertiggestellt. Verwenden Sie diese Karawane, um eine
Handelsroute zwischen New York und Little Bighorn zu 6ffnen. Handelsrouten erhéhen die
Menge des Handelsguter sowohl in der Heimat- als auch in der Zielstadt. Zuséatzlich geben
Handelsrouten in ihrer ersten Runde der Heimatstadt einen Bargeld- und
Wissenschaftsbonus. Jede Stadt kann bis zu drei verschiedene Handelsrouten unterhalten.

Nachdem Sie von der Fertigstellung der Karawane erfahren, erscheint eine Liste der
Handelsguter, die der Karawane zur Verfugung stehen. Klicken Sie ANGEBOT UND NACHFRAGE
an. Sie sehen, welche Stadte mit welchen Waren handeln. Uberpriifen Sie die Nachfrage
von Little Bighorn und die angebotenen Waren von New York. SchlieRen Sie das Fenster,
indem Sie OK anklicken. Wenn eine von Little Bighorn gewiinschten Ware auf Ihrer Liste
erscheint, wéhlen Sie das Produkt, und klicken Sie OK an. Wenn nicht, wahlen Sie ein
beliebiges Produkt und klicken dann OK an. Unabhéngig von den transportierten Waren
bringt die Karawane Ilhnen auf jeden Fall Handelserhdhung, Bargeld- und
Wissenschaftsbonus ein, aber der Bargeld- und Wissenschaftsbonus ist groRer, wenn Sie
die von der Zielstadt gewtinschten Handelsguter liefern kdnnen. Bestatigen Sie Ihre Wahl,
indem Sie BEsTATIGEN UND Zoowm anklicken. Wenn die StabTanzeiGe von New York erscheint,
andern Sie die Produktion der Stadt zum Marktplatz. Die Marktplatz-Verbesserung erhdht
sowohl die Steuereinnahmen als auch die Luxusartikelproduktion in New York.

Sobald die Karawane aktiv wird, bewegen Sie sie in Richtung Washington. Es dauert
eine Weile, bevor Sie Little Bighorn erreichen, da sich die Karawane mit einer
Geschwindigkeit von einem Quadrat pro Runde bewegt. Die Reise lohnt sich aber. Je weiter
das Ziel entfernt ist, desto groRer wird Ihr Bargeld- und Wissenschaftsbonus.
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Auf dem Weg nach Washington
entdecken Sie einen weiteren
- Zivilisationsfortschritt. (Monarchie oder,
Srs i ke g K T wenn Sie schon einen Schritt weiter sind,
Schreiben). Rufen Sie die Revolution noch
nicht aus. Wahlen Sie lhren nachsten
Fortschritt: Schreiben (wenn Sie es noch
nicht haben) oder Landkarten herstellen.
Die Monarchie wird gleich erklart. Sie
entdecken einen weiteren Fortschritt, bevor
lhre Karawane Little Bighorn erreicht.
Wahlen Sie dieses Mal Landkarte
herstellen (wenn Sie es noch nicht haben)
oder den Kriegerkodex.
Auf lhrer Handelsroute erreicht lhre
Karawane inzwischen Washington. Bewegen
Sie die Karawane in die Stadt. Wenn die

Karawane Washington betritt, erscheint eine

Mbgliche Waren fur den Transport durch Karawanen

Liste von Optionen. Sie koénnen eine
Handelsroute mit Washington offnen (was

Sie nicht tun wollen). Sie haben auch die
Option Beim BAUEN DES WuUNDERS HELFEN. (Wie Sie sich erinnern, baut Washington immer noch
den Kolof}) Wenn Sie diese Option wéahlen, wird die Karawane aufgeldst, und die 60 Schilde
werden dem KoloRRbau zugeteilt. Dies ist eine ausgezeichnete Methode zur Beschleunigung
des langwierigen Baus der Weltwunder. Im Moment ist es jedoch lhr Ziel, eine Handelsroute
mit Little Bighorn einzurichten. Wahlen Sie WEeITErRBeweGEN, und klicken Sie OK an.
Setzen Sie die Bewegung der Karawane fort, bis Sie Little Bighorn erreichen, und
bewegen Sie dann die Einheit in die Stadt. Wahlen Sie HanDELSRoUTE OFFNEN vOm Mendl.
Sie haben jetzt Ihre erste Handelsroute eingerichtet. Eine Nachricht erscheint, um lhnen
mitzuteilen, wieviel Geld Sie als sofortigen Bonus erhalten. Die gleiche Anzahl von Bechern
wird lhrem aktuellen Forschungsprojekt zugeteilt. Offnen Sie die STADTANZEIGE von New
York. Sie sehen, da die Handelsroute jetzt im unteren mittleren Teil der STADTANZEIGE steht
und daf? sich die Pfeilproduktion von New York aufgrund der Handelsroute erhoht hat.
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REGIERUNGSFORM ANDERN

Sie haben jetzt eine kleine, aber bluhende Zivilisation eingerichtet. Es geht lhnen gut,
aber es kdnnte Ihnen besser gehen. Als letztes lernen Sie in diesem Tutorial daher, wie Sie
lhre Zivilisation verbessern, indem Sie lhre Regierungsform andern.

Offnen Sie die StabTanzeice von New York. Sie stellen fest, daR die Stadt zur Zeit sechs
Getreide, funf Pfeile und vier Schilde produziert (wir nehmen an, dall die Handelsroute mit
Little Bighorn einen Pfeil generiert. lhre tatsadchliche Anzahl von Pfeilen kann anders
aussehen). SchlieRen Sie die STADTANZEIGE.

Jetzt ist es an der Zeit, die Regierung zu wechseln. Wahlen Sie die Option RevoLUTION!
vom MenU KoNIGREICH, und bestatigen Sie lhre Wahl, die Regierung zu stirzen. Nach
wenigen Runden erscheint ein Menu der zur Zeit verfugbaren Regierungssysteme. Wahlen
Sie MonARcHIE, und klicken Sie dann OK an. lhre Zivilisation wird jetzt von einer Monarchie
regiert. Das STeUersATz-Fenster erscheint, damit Sie die Verteilung des Handels auf Steuern,
Luxusartikel und Wissenschaft neu festlegen. Sie kdnnen jedem Handelselement
hdchstens 70 Prozent zuteilen. Setzen Sie Wissenschaft auf 70 Prozent, und schliel3en
Sie das Fenster. Jetzt kdnnen Sie schneller Entdeckungen machen.

Und wie wirkt sich die Regierungsanderung aus? Offnen Sie die STADTANZEIGE von New
York. Schauen Sie sich die Produktionsénderungen an. Die Getreideproduktion der Stadt
hat sich von sechs auf acht erhdht. Das Grasland-Schild-Quadrat, das Sie bewassert haben,
erzeugt jetzt drei statt zwei Getreide. Das andere Getreide kommt vom Stadtquadrat (es
wird beim Bau der Stadt automatisch bewassert). Auch der Handel ist nach dem
Regierungswechsel gestiegen. Das Walquadrat erzeugt einen zusatzlichen Pfeil. Dies fuhrt
zur Erhdéhung der Anzahl der Becher von drei auf vier. Die Schildproduktion ist gleich
geblieben, da die Gelandequadrate um New York zur Zeit nicht mehr als zwei Schilde
produzieren kénnen. Wenn Sie die STapTaNzEIGE von Washington ansehen, finden Sie auch
dort dhnliche Erhéhungen.

ENDE

Das war das Tutorial. Sie sollten jetzt mit den Grundlagen von Civilization Il vertraut
sein. Sie kdnnen das Tutorialspiel fortsetzen oder ein neues Spiel auf einer vom Computer
erstellten Welt starten. Beim Lernen des Spiels haben Sie nur die Oberflache gestreift.
Stutzen Sie sich bei der Bewaltigung neuer Konzepte im Verlauf des Spiels auf den Rest
des Handbuchs und die Bildschirm-ZIVILOPADIE.

Viel Spal3 und viel Gluck! Mége lhre Herrschaft lang und fruchtbar sein.
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EIN SPIEL
EINSTELLEN

Vor dem Spielen von Civilization Il muR man die Spielumstande
wahlen. Dazu gehoren die Zahl und Standorte (Ausgangspunkte) lhrer
Gegner und die Wahl der Umweltparameter und der physikalischen
Parameter der Welt, die Sie erforschen werden.

IHRE ERSTE ENTSCHEIDUNG

Um das Spiel zu beginnen, klicken Sie das Civilization Il-lcon an. Nach der
Initialisierung des Spiels beginnt die Titelsequenz (wenn sie installiert wurde). Sie kdnnen
sie ganz abspielen oder eine beliebige Taste driicken, um sie zu beenden. Das Einstellen
des Spiels bedeutet, auf einer Reihe von Optionsbildschirmen einfache Entscheidungen zu
treffen. Auf dem ersten Bildschirm wahlen Sie unter anderem, ob Sie ein neues Spiel
starten oder ein vorheriges Spiel fortsetzen wollen. Die Optionen werden im folgenden
erklart. Nachdem Sie eine Option gewahlt haben, klicken Sie OK an, um die Einstellungen
fortzusetzen.
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Ein neues Spiel starten: Beginnen Sie ein ganz neues Spiel. Die Wahl dieser Option
bedeutet, dal? Sie durch die Vorspieloptionen-Bildschirme gehen, die unten beschrieben
werden.

Mit vorbereiteter Welt starten: Spielen Sie auf einer mal3geschneiderten Landkarte
des CivMaps-Dienstprogramms. Das aktuelle Verzeichnis aller gespeicherten Karten
erscheint in einem Dialogfeld. Wahlen Sie, welche Karte Sie laden wollen. Sie kdnnen das
Verzeichnis wechseln, um anderweitig gespeicherte Karten zu finden.

Welt malschneidern: Erstellen Sie lhre eigene Welt mit allen Einzelheiten wie
Landform, Klima und geologischem Alter. Wenn Sie diese Option wéahlen, sehen Sie alle
Setup-Bildschirme, nicht nur die wichtigsten.

Szenario beginnen: Wahlen Sie diese Option, um ein vorgegebenes historisches
Szenario zu laden. In einem Dialogfenster sehen Sie alle verfugbaren Spiele. Sie kdnnen
wahlen, auf wessen Seite Sie spielen wollen.

Ein gespeichertes Spiel laden: Setzten Sie ein bereits gespeichertes Spiel fort. Im
Dialogfeld erscheinen alle in diesem Verzeichnis gespeicherten Spiele. Wahlen Sie,
welches Spiel Sie laden méchten. Sie kdnnen das Verzeichnis wechseln, um anderweitig
gespeicherte Spiele zu finden.

Ruhmeshalle ansehen: Sehen Sie eine Bewertung anderer Eroberer und Despoten.

Verwenden Sie die OK-Schaltflache, um lhre Wahl zu bestatigen, oder EXIT, um
Civilization Il abzubrechen.

SPIELEINSTELLUNGEN MAI3SCHNEIDERN

Diese Optionsbildschirme reichen von Entscheidungen mit weltweiten Konsequenzen
bis zur Wahl des Namens lhres Stammesanfiihrers. Wenn Sie zu irgendeinem Zeitpunkt
einen fruheren Parameter &ndern wollen (Sie wollen plotzlich wissen, wie ein
Dschungelplanet aussehen wiirde, aber Sie haben diesen Bildschirm bereits beendet),
klicken Sie EXIT auf jedem Bildschirm an, um zum vorherigen Bildschirm
“zurtckzublattern”, damit Sie eine andere Wahl treffen kénnen. Wenn Sie mit lhren
getroffenen Wahlen zufrieden sind, klicken Sie OK an, um mit dem néachsten Bildschirm
fortzufahren. Wenn Sie sich tberraschen lassen wollen, kénnen Sie WiLLkURLICH anklicken,
damit das Spiel einen Parameter fur Sie wahit.

Die GRORE DER WELT BESTIMMEN
Die gewahlte GroRe der Karte bestimmt, wie gro3 das Gebiet ist und wie lange es
dauert, dieses Spiel zu spielen.
Klein: Diese Karte fuhrt zu kurzen, auflerst intensiven Spielen. Die Stamme finden
einander schnell.
Normal: Dies ist die Standardkarte.
Grol3: Zur Erforschung und Nutzung dieser weitlaufigen Karte brauchen Sie Zeit, daher
dauert das Spiel langer.
MaRgeschnitten: Wahlen Sie diese Option, um die Lange und Breite lhrer Landkarte
anzugeben. Das Dialogfeld erklart die Grenzen Ihrer Wahlmdoglichkeiten.
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BESTIMMEN: LANDMASSE

Dieser Parameter bestimmt die Anzahl der Gelandequadrate, die Land sind.

Klein: Diese Option gibt lhrer Welt eine kleine Zahl von Landquadraten und eine grof3e
Zahl von Ozeanquadraten.

Normal: Diese Option gibt Ihnen eine etwa gleiche Zahl von Land- und
Ozeanquadraten.

Grof3: Diese Option generiert eine grof3e Zahl von Landquadraten und eine kleine Zahl
von Ozeanquadraten.

BESTIMMEN: LANDFORM
Dieser Parameter bestimmt die Form der Landmassen in lhrer Welt.
Archipel: Diese Option produziert eine verhaltnismafig grof3e Zahl von relativ kleinen
Kontinenten.
Normal: Die Wahl dieser Option gibt Ihnen eine Welt mit einer durchschnittlichen Zahl
von durchschnittlich groen Kontinenten.
Kontinente: Diese Option produziert ein oder zwei grof3e Landmassen.

BESTIMMEN: KLIMA
Dieser Parameter bestimmt die Haufigkeit, mit der bestimmte Geldndetypen
erscheinen.
Trocken: Die Wahl dieser Option gibt lhrer Welt eine groRe Zahl von “trockenen”
Gelandequadraten wie Steppen und Wusten.
Normal: Diese Option produziert in etwa gleich viele “nasse” und “trockene”
Gelandequadrate.
NaR: Diese Option produziert eine grof3e Zahl von “nassen” Gelandequadraten wie
Grasland, Forst, und Sumpf. Sie erhoht die Zahl und Lange der Flusse.

BESTIMMEN: TEMPERATUR
Dieser Parameter bestimmt die H&ufigkeit, mit der bestimmte Gelandetypen
erscheinen.
Kuhl: Diese Option produziert eine groRe Zahl von polaren Gelandequadraten wie
Tundra und Gletscher.
GemaRigt: Die Wahl dieser Option gibt Ihrer Welt eine durchschnittliche Zahl Quadrate
von jedem Gelandetyp.
Warm: Diese Option produziert eine gro3e Zahl von tropischen Gelandequadraten wie
Wouste, Steppe und Dschungel.
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BESTIMMEN: ALTER

Dieser Parameter bestimmt, ob die Gelandequadrate nahe beieinander liegen oder weit

verstreut sind.

3 Milliarden Jahre: Diese Option produziert eine junge Welt, in der Gelandequadrate
nahe beieinander liegen.

4 Milliarden Jahre: Diese Option produziert eine Welt mittleren Alters, in der die
Vergletscherung und Plattentektonik dazu fuhren, daR die Gelande
abwechslungsreich sind.

5 Milliarden Jahre: Diese Option produziert eine alte Welt, in der Naturméachte und
Chaos die Gelandeaufteilung vollig willktrlich gestaltet haben.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Wahlen Sie den Schwierigkeitsgrad, mit dem Sie spielen wollen. Obwohl Civilization
Il im Ganzen gesehen nicht schwieriger ist als sein Vorganger, gibt es neue Eigenschaften
und Einstellungen, mit denen die Spieler friherer Versionen nicht vertraut sein werden
(Neue Spieler brauchen sich keine Sorgen zu machen, da sie keine schlechten
Angewohnheiten ablegen miussen). Wenn Sie Civilization mit einem bestimmte
Schwierigkeitsgrad gespielt haben, empfehlen wir, Ihr erstes Civilization II-Spiel mit
einem um eine Stufe geringeren Schwierigkeitsgrad zu beginnen.

Eine Reihe von Faktoren andern sich dem Schwierigkeitsgrad entsprechend, darunter
die allgemeine Unzufriedenheit unter lhren Burgern, die durchschnittliche Zahl der
Barbareneinheiten bei Uberraschungsangriffen, die Geschwindigkeit des technologischen
Fortschritts und die Gesamtzahl der Runden in diesem Spiel.

Hauptling: Dieses leichteste Niveau empfehlen wir unseren Neulingen. Das Programm

gibt dem Spieler Entscheidungshilfen.

Kriegsherr: Bei diesem Spielniveau dauert das Erreichen der Zivilisationsfortschritte
langer. Kriegsherren sind gelegentliche Spieler, die sich nicht zu sehr anstrengen
wollen.

Prinz: Bei diesem Schwierigkeitsgrad kommen die Fortschritte viel langsamer. Sie
brauchen einige Erfahrung und Fertigkeit, um zu gewinnen.

Konig: Erfahrene und qualifizierte Spieler spielen oft auf diesem Niveau, wo die
langsame Geschwindigkeit der Fortschritte und der brodelnde Aufruhr der Burger
eine echte Herausforderung bieten.

Herrscher: Dieses Niveau ist fur alle, die gerne verlieren. lhre Gegner halten sich nicht
mehr zurtick, und wenn Sie gewinnen wollen, dann mussen Sie es sich verdienen.

Gottheit: Die grote Civilization-Herausforderung fur alle, die meinen, Sie kénnen
gewinnen. Sie mussen eine virtuose Leistung zeigen, um auf diesem Niveau zu
Uberleben. Und es ist tatsachlich moglich, zu gewinnen - manchmal. Viel Glick!
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NIVEAU DER KONKURRENZ

Wahlen Sie zwischen drei und sieben Zivilisationen in der Welt. Mehr Gegner bedeuten
nicht unbedingt auch mehr Gefahr, obwohl mehr Gegner frihere Kontakte und ein
erhdhtes Kriegsrisiko mit sich bringen. Naturlich kann der Kontakt mit anderen
Zivilisationen auch Gelegenheiten fur Handel, Bindnisse und die Kriegsbeute bedeuten,
wenn Sie siegreich sind. Je weniger Gegner Sie haben, desto langer kdnnen Sie sich
friedlich erweitern und entwickeln, bevor Sie auf Gegner treffen. Barbaren gibt es
allerdings immer, denn sie gelten nicht als gegnerische Zivilisation.

lhre Zivilisation z&hlt als eine der Kulturen. Wenn Sie daher drei Zivilisationen wéahlen,
haben Sie nur zwei Rivalen. Sieben Zivilisationen (lhre und sechs andere) ist die maximale
Anzahl in jedem Civilization Il-Spiel.

NI1VEAU DER BARBAREN
Eine neue Eigenschaft in Civilization 1l ist lhre Fahigkeit, die Aggressivitat der
Barbareneinheiten im Spiel zu bestimmen.

Nur Dorfer: Spieler, die Barbaren wirklich nicht mégen, kdnnen diese “ideale Welt”
wahlen. Sie mufiten diese Situation jedoch wirklich ganz ausnutzen, um die damit
verbundene schwere Punktestrafe auszugleichen.

Wandernde Banden: Barbarenbanden und Piraten erscheinen gelegentlich, jedoch nur
halb so haufig und in kleineren Zahlen als bei schwierigeren Spielen. Es gibt eine
leichte Punktestrafe bei diesem Niveau.

Rastlose Stamme: Barbaren in gemaRigten bis zu groen Zahlen erscheinen in
bestimmten Abstanden. Dieser Level entspricht der “Standard”-Barbarenaktivitéat im
Originalspiel Civilization. Dieses Niveau hat keinen Einfluf3 auf Ihren Punktestand.

Wutende Horden: Sie wollten es ja so haben! Die Welt ist voll von Barbaren, und sie
erscheinen in groBen Horden. Wenn Sie das uUberleben, erhalten Sie einen
Punktebonus.

27

2
3
(7]
)
D
o
3

191ds Uiz




SPIELREGELN WAHLEN

Die Standardoption ist STANDARDREGELN VERWENDEN. Wenn Sie die Parameter des Spiels
regulieren mochten, wahlen Sie die Option REeGeLN BESTIMMEN, um die Art der
Herausforderung zu andern. Der Bildschirm MASSGESCHNEIDERTE EIGENSCHAFTEN WAHLEN bietet
dazu verschiedene Moglichkeiten.

Vereinfachter Kampf: Wenn dieses Feld nicht angekreuzt ist, haben die Einheiten
Volltreffer-und Feuerkraftpunkte. Ist das Feld jedoch angekreuzt, so endet der
Kampf eindeutig— die Einheit, die gewinnt, ist unversehrt und die Einheit, die
verliert, ist zerstort.

Flache Welt: Wenn dieses Feld angekreuzt ist, sind die Kartenrander die Grenzen der
Welt, und Schiffe kdnnen nicht vom Ostrand der Karte zum westlichen Rand fahren.

Computergegner wahlen: Der Standort lhrer ersten Einheit und die Nahe lhrer Gegner
werden normalerweise vom Computer bestimmt. Sie kénnen lhre Gegner aber
auch selbst bestimmen. Fur jede gegnerische Position stellt Ihnen ein Dialogfeld
drei Stamme zur Wahl. Wéahlen Sie WiLLkURLICH, wenn Sie keine Vorliebe haben. Sie
koénnen die Startstandorte fur einige oder alle Gegner bestimmen, wenn Sie eine
maRgeschneiderte Weltkarte erstellen. Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt
Landkarte bestimmen.

Beschleunigter Start: Wenn dieses Feld angekreuzt ist, kdnnen Sie das Spiel mit ein
oder zwei Jahrtausenden erfolgter Entwicklung beginnen. Der Computer grindet
lhre erste Stadt (oder auch zwei), baut die ersten Einheiten und beginnt mit der
Erforschung der Fortschritte - alles in Sekundenschnelle.

Gewalt (keine Raumschiffe erlaubt!): Wenn dieses Feld angekreuzt
ist, kann kein Spieler Raumschiffteile bauen, und die einzige
Moglichkeit, die Siegessequenz zu sehen, ist die Eroberung der
Welt.

Ausgeschiedene Spieler nicht neu starten: Wenn eine Zivilisation
vernichtet wird, pruft der Computer normalerweise, ob eine neue
Zivilisation eingefuhrt werden kann, die Schilde in der Farbe der
eliminierten Kultur tragt. Wenn dieses Feld angekreuzt ist, werden
die Farben nicht neu verwendet, und jeder eliminierte Gegner ist
eine Macht weniger in der Welt.

Klicken Sie HiLre an, wenn Sie bei der Wahl lhrer Option eine
Erklarung brauchen.

“Mahatma” Gandhi
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IHR GESCHLECHT WAHLEN

Sie kdnnen einen méannlichen oder weiblichen Anfuhrer spielen. Jede Zivilisation hat
einen Standardanfiihrer von jedem Geschlecht, und Sie kénnen naturlich den Namen lhres
Anfuhrers bestimmen.

IHREN STAMM WAHLEN
Wahlen Sie den Namen lhres Stammes aus den Optionen, oder klicken Sie BESTIMMEN
an. Das Dialogfeld lhren Stamm bestimmen enthélt ein Eingabefeld fur die NAMEN DEs
ANFUHRERS und NAMEN DEs STammes und eine Adjektivform des Namens lhres Stammes (fur
Nachrichten und Bekanntmachungen). Die Standardoption gibt Beispiele fur jede Eingabe.
Titel: Wahlen Sie diese Option, um die Titel einzugeben, mit denen Sie bei jeder
Regierungsform angesprochen werden wollen.
Portrat: Hier erscheinen einige Portrats. Suchen Sie sich aus, welches Gesicht Sie der
Welt zeigen méchten.
Wenn Sie mit lhrer Wahlen auf jedem Bildschirm zufrieden sind, klicken Sie OK an.

IHREN STADTSTIL WAHLEN

Hier wéhlen Sie den Architekturstil lhrer Stadt. Der Standardstil entspricht immer dem

nationalen Ursprung lhres Stammes.

Bronzezeitalter-Monolith: Im Stil der Reiche der Mayas und der Sumerer wachsen lhre
Stadt-lcons von einfachen Steinblécken zu komplexen Gebilden aus riesigen
Steinen.

Klassisches Forum: Angelehnt an den griechischen und rémischen Stil entwickeln
sich lhre Stadt-lcons von schlichten Marmorgebduden zu gldnzenden
Saulenfronten.

Fernostlicher Pavillon: lhre Stadt-lcons wandeln sich im orientalischen Stil von roten
Ziegeldachern zu aufwendigen Stufenpagoden.

Mittelalterliches Schlof3: Im européaischen Stil werden lhre Stadt-lcons von kleinen
Bauernkaten zu dicht besiedelten Labyrinthen.
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ACHTUNG, FERTIG, LOS!

Wenn Sie mit Ihren Einstellungen zufrieden sind, klicken Sie OK an, damit die Zeit lhrer
Zivilisation zu laufen beginnt. Ein Bildschirm ——
erscheint, um Sie als Anfuhrer willkommen zu
heilRen und die bisherigen Errungenschaften lhrer
Kultur aufzufihren. Wenn Sie alles gelesen
haben, dricken Sie eine beliebige Taste oder
klicken OK an, um das Spiel zu beginnen.
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{NTERSCHIEDE
IWISCHEN
(IVILIZATION UND

(CIVILIZATION 11

Wenn Sie bereits mit Civilization in einer der friheren Inkarnationen
vertraut sind — Macintosh-, DOS-, Windows- oder Mehrspieler-Version — finden
Sie eine Menge bekannter Spielmerkmale wieder. Doch der Schein trtigt, denn
das Spiel ist gereift und gewachsen, so dal} diese neue Version wirklich
vollig anders ist. Nehmen Sie sich einige Momente Zeit, um in diesem
Abschnitt eine Ubersicht der Anderungen zu lesen, die Sie erwarten.

DIE NEUE ERSCHEINUNG VON
CIVILIZATION

So wie Civilization als Spiel ausgereift ist, stieg auch die Qualitat der Grafiken.
Civilization Il enthalt hochaufldsende Grafiken, abstufbare Schriftsatze und Fenster, ganz
neue Einheiten und Verbesserungen. Siedlereinheiten erscheinen nicht mehr als die
wohlbekannten Planwagen-lcons. Aber die Anderungen sind wesentlich umfassender als
nur der Austausch der Bilder.
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Die KARTE

Civilization 1l verwendet ein isometrisches Raster anstatt des alten quadratischen
Rasters. Das bedeutet, daR jedes Quadrat (Gelandequadrat oder einfach Quadrat ) jetzt in
Form eines Rhombus erscheint, als ob Sie es aus einem Winkel ansehen. Bewegungen
erfolgen auch weiterhin entlang der KompaRpunkte. Einige Spieler kénnten sich schwer an
diese Ansicht gewdhnen und sehen nicht, wo der Stadtradius beginnt und endet. Wenn Sie
dazu zahlen, empfehlen wir, dal Sie LANDKARTENRASTER ZEIGEN vOm Menu AnsicHT wahlen oder
gleichzeitig [Strg] und [G] auf der Tastatur driicken. Dadurch wird das Raster mit einem
Umril jedes einzelnen Quadrats Uberlagert.

Die EINHEITEN

Jedes Einheiten-lcon im Spiel tragt jetzt einen Schild. Die Farbe des Schilds zeigt, zu
welcher Zivilisation die Einheit gehdrt. Wie in Civilization sind die barbarischen Einheiten
immer rot. Die farbige Kraftleiste oben am Schild zeigt den Gesundheitszustand der Einheit
an. Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt Neue Kampfkonzepte. Vorlaufig reicht es,
wenn Sie wissen, dafl Grin eine gesunde Einheit, Gelb eine leicht beschadigte und Rot
eine schwer verletzte Einheit bedeutet.

Die STADTE

Sie kdnnen den Architekturstil Ihrer Zivilisation wahlen, wenn Sie Ihr Spiel einstellen.
Wenn lhre Stadte wachsen, andern sich dementsprechend auch ihre Icons auf der Karte,
um wachsende Verstéadterung und Bevolkerung widerzuspiegeln. Jedesmal, wenn Sie eine
Stadt einnehmen, andert sich deren Icon lhrem bevorzugten Architekturstil entsprechend.
Wenn lhre Zivilisation das Zeitalter der Industrialisierung erreicht, schlagt sich lhr neues
Technologieniveau in der Architektur nieder.

Die ANZEIGEN

Viele Bildschirme und Anzeigen wurden uberarbeitet, um die neuen Informationen
Ubersichtlicher darzustellen und die inzwischen erhéltlichen neuen Grafiken zu nutzen. Die
meisten Informationen erklaren sich von selbst; alle wichtigen Spielfenster sind im Kapitel
Ubersicht: Bildschirm fiir Bildschirm erklart.

NEUE KAMPFKONZEPTE

Spieler von Civilization waren manchmal erstaunt, dal3 es einer in einer gegnerischen
Stadt befestigten Veteranenphalanxeinheit “gliickte”, eine angreifende Kriegsschiffeinheit
zu zerstdren. Rein rechnerisch war dies moglich, aber es Uberstieg dennoch das
Vorstellungsvermdgen. Wie konnten die Speertrager der Antike ein modernes Kriegsschiff
aus Stahl zerstoren? Um derart unwahrscheinliche Situationen zu vermeiden, gibt es bei
Civilization Il zwei neue Statistiken fur jede Einheit: Volltrefferpunkte und Feuerkraft.
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VOLLTREFFERPUNKTE & FEUERKRAFT

Volltrefferpunkte erscheinen auf der farbigen Kraftleiste oben am Schild jeder Einheit.
Sowohl die Lange als auch die Farbe der Kraftleiste sind wichtig. Wenn eine Einheit durch
einen Angriff Volltrefferpunkte verliert, wird die Kraftleiste kiirzer. Wenn eine Einheit auf
zwei Drittel ihrer Kraft zurtickfallt, &ndert sich die Kraftleiste von Griin zu Gelb. Wenn die
Volltrefferpunkte die Stérke der Einheit auf ein Drittel reduziert haben, andert sich die
Leiste von Gelb zu Rot.

Volltrefferpunkte zeigen die Ausdauer einer Einheit in Kampfsituationen an. Alte und
unbewaffnete Einheiten haben in der Regel zehn Volltrefferpunkte. Einheiten mit
Feuerwaffen haben 20, und Einheiten mit Stahlpanzerung haben 30. Kriegsschiffe erhalten
wegen ihrer auBerordentlich dicken Panzerung 40 Punkte. Eine Einheit mit 10
Volltrefferpunkten kann zehn Treffer einstecken, bevor sie zerstort wird. Dies bedeutet
nicht unbedingt, dal 10 Einheiten sie jeweils einmal treffen. Einheiten haben ebenfalls
eine neue Statistik, Feuerkraft. Das ist die Anzahl der Schadenspunkte, die die Einheit bei
einem Volltreffer verursacht.

Diese neuen Statistiken erweitern die Kluft zwischen primitiven Technologien und
modernen Waffen. Eine Musketeneinheit mit Kraftwert 3, die Speertrager mit der Starke 2
angreift, hat eine “tatsachliche Starke”, die viel groRer als 3 ist, da sie erhohte
Volltrefferpunkte (20 wegen ihrer Feuerwaffen) hat und daher doppelt so viel Schaden
verkraften kann wie die Speertréager. Eine Veteranenphalanxeinheit kann zwar immer noch
ein Kriegsschiff beschadigen, aber die Chance, es vollig zu zerstoren, ist nun extrem
gering.

WIEDERHERSTELLUNG

Die neuen Statistiken bringen die Notwendigkeit der Wiederherstellung mit sich. Wenn
es im Kampf ums Ganze ging, wurden die besiegten Einheiten immer zerstort, und die
siegreiche Einheit blieb unversehrt. Jetzt ist der Sieg nicht immer ohne Kosten. Eine
beschadigte Einheit kdnnte Bewegungspunkte verlieren und ist Gegenangriffen durch
weitere gegnerische Einheiten ausgesetzt. Wie kénnen Sie wieder lhre volle Kampfkraft
erreichen?

Eine beschéadigte Einheit kann sich teilweise wiederherstellen, indem sie eine ganze
Runde uberspringt (Driicken Sie die [Leertaste]). Einheiten stellen sich schneller wieder
her, wenn sie wahrend einer gesamten Runde in Stadten bleiben. Wenn diese Stadte tber
gewisse Verbesserungen verfugen, kdnnen die Einheiten sogar noch schneller heilen.
Kasernen konnen Landeinheiten reparieren und behalten ihre bisherige Fahigkeit,
Veteraneneinheiten zu produzieren. Die neue Stadtverbesserung Hafenanlage kann
Schiffseinheiten reparieren, und die neue Stadtverbesserung Flugplatz kann Lufteinheiten
reparieren - in allen drei Féllen kann die beschadigte Einheit in einer einzigen Runde wieder
ihre volle Starke erlangen.
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NEUE UND GEANDERTE EINHEITEN

Spieler haben seit der ersten Ausgabe dieses Spiels neue Einheiten fur Civilization
vorgeschlagen. Bei Civilization Il wollten wir einen kontinuierlicheren Fortschritt der
Entwicklung in den drei Typen der Bodentruppen, der einfachen Allzweckinfanterie, der
schnellen Kavallerie und der schweren Artillerie. Zusatzlich gibt es mehr
Entwicklungsstufen bei den Schiffen und Lufteinheiten. Moderne Einheiten erfullen oft
besondere Rollen, und mehr Einheiten haben besondere Fahigkeiten und einzigartige
Eigenschaften. SchlieBlich gibt es firr jede der alten nicht-militdrischen Einheiten eine
fortgeschrittene Version, daher folgen auf die Siedler die Ingenieure, auf die Diplomaten
die Spione und auf die Karawanen der Frachttransport. Ingenieure arbeiten und bewegen
sich doppelt so schnell wie Siedler und koénnen Geldnde mit moderner Technik
umgestalten. Spione kénnen normale diplomatische Missionen wirksamer als Diplomaten
durchfuhren und haben zusatzlich neue Missionen, zum Beispiel das Vergiften des
Trinkwassers oder das Deponieren von Atombomben! Frachteinheiten bewegen sich
schneller als Karawanen und bringen einen hdheren wirtschaftlichen Bonus fir den
Handel.

Diese neuen Einheiten gaben uns die Gelegenheit, einige alte Einheiten neu
einzustufen. Streitwagen wurden auf einen AVB von 3/1/2 gesenkt, wahrend die Legionen
zu einem AVB von 4/2/1 stiegen. Einzelheiten zu jeder Einheit finden Sie in der
ZIVILOPADIE.

BESONDERE KAMPFSITUATIONEN

Der Realitat entsprechende Fahigkeiten und Nachteile mancher Einheiten schlagen sich
in besonderen Kampfregeln und Fahigkeiten nieder. Wenn zum Beispiel ein Schiff eine
Landeinheit an der Kiiste bombardiert, sinkt die Feuerkraft beider Einheiten auf Eins. Dies
simuliert die geringe Trefferquote bei der Kiistenbombardierung. Schiffe, die einen Hafen
verteidigen, haben eine auf Eins reduzierte Feuerkraft, da ihre Beweglichkeit eingeschrankt
ist. Lufteinheiten erhalten beim Angriff auf Schiffe im Hafen die doppelte Feuerkraft, um
die Schutzlosigkeit ihrer Ziele anzuzeigen. Der Abschnitt Kampf im Kapitel
Militareinheiten enthalt Einzelheiten zu diesen Sonderregelungen.

NEUE PRODUKTIONSKONZEPTE

Wir haben die Wirtschaft im Spiel Uberarbeitet, um einige Lucken zu fullen und
erfahrenen Moglern eine neue Herausforderung zu bieten.

VERSCHWENDUNG

In den bisherigen Versionen von Civilization wird der Handel von der Korruption
beeinflult. Wenn ein Reich mit einer primitiven Regierungsform sich tGber ein weites Gebiet
ausbreitet, senkt Korruption in Stadten in den Randgebieten und an den Grenzen das
Gesamteinkommen aus Handelsgutern. Je fortschrittlicher die Regierung und je kleiner das
Land, desto geringer ist die Wirkung der Korruption.
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Civilization 1l erweitert das Konzept der Modifizierung um eine weitere Resssource.
Auch die Schildproduktion hangt nun von der Regierungsform und der GroRe des Reiches
ab. In Randgebieten wird ein Teil der von den Arbeitern generierten Schilde als
Verschwendung verlorengehen.

STRAFEN FUR PRODUKTIONSANDERUNGEN

Eine Stadt kann drei verschiedene Typen von Dingen herstellen: Einheiten,
Verbesserungen und Wunder. Um einige Hintertirchen zu schlief3en, die manche Spieler
genutzt haben, fuhrt Civilization Il eine Strafe fur die Produktionsdnderung zwischen
verschiedenen Typen ein (die Anderung der Stadtproduktion von Stadtmauern zu Rittern,
zum Beispiel, oder von Stadtmauern zu einem Weltwunder). Die Anderung von einem
Produktionstyp zu einem anderen wahrend der Bauzeit kostet die Halfte der bereits
gesammelten Schilde. Die Anderung der Produktion innerhalb eines Typs—von einer
Einheit zu einer anderen Einheit, zum Beispiel—kostet keine Strafe.

NEUE UND GEANDERTE VERBESSERUNGEN

Zusatzlich zu den neuen Einheiten gibt es bei Civilization Il auch neue
Stadtverbesserungen, die den gednderten Spielkonzepten entsprechen. Das neue Konzept
der Wiederherstellung, zum Beispiel (erwahnt in Neue Kampfkonzepte), fuhrte zur
Entwicklung von Anlagen, wo die Wiederherstellung innerhalb einer Runde stattfinden kann
- Hafenanlagen reparieren Schiffe, Flugplatze reparieren Lufteinheiten, und Kasernen stellen
Landeinheiten wieder her (und behalten ihre “alte” Funktion der Produktion von
Veteraneneinheiten). Die neue Superhighways-Verbesserung erhdht den Handel mit den
Burgern auf Landquadraten innerhalb des StabTraDIUS um 50 Prozent, und die neue
Supermarktverbesserung erlaubt Arbeitern auf bewéassertem Land, 50 Prozent mehr
Nahrungsmittel zu produzieren. Zum Ausgleich bewirkt der Eisenbahnbau jetzt nur noch
eine erhohte Schildproduktion im Gelande unter den Gleisen, anstatt die gesamten
Ressourcen zu erhdhen. Einzelheiten zu den Verbesserungen finden Sie in der ZIVILOPADIE.

Einige klassische Stadtverbesserungen wurden ebenfalls Uberarbeitet, um den neuen
Anforderungen des Spiels zu geniigen. Kolosseen (die in Civilization drei Burger
zufrieden machten) machen jetzt vier Burger zufrieden, nachdem lhr Stamm den
Elektronikfortschritt entdeckt. Dies entspricht der Wirkung des Fernsehens auf die Massen.
Andererseits ist eine Kathedrale weniger wirksam (macht nur drei Burger anstatt von vier
zufrieden), nachdem lhre Zivilisation den Kommunismus entdeckt hat. Dies entspricht dem
geringeren Einflul? der organisierten Religion in der modernen Welt. Gerichtshofe in einer
Demokratie machen jetzt eine zufriedene Person glucklich, zusatzlich zur klassischen
Wirkung. Unter anderen Regierungsformen machen es Gerichtshdfe nun schwieriger fir
Gegner, eine Stadt zu bestechen. Sie kbnnen keine Fertigungsanlage in einer Stadt bauen,
die noch keine Fabrik hat. Anlagen in Stadten, wo die Fabrik verkauft oder verloren wurde,
erhbhen ihre Produktion um 50 Prozent (nicht 100 Prozent), bis die Fabrik wieder
aufgebaut wird. Der gleiche Verlust des Bonus gilt fir die Kombinationen Bank &
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Marktplatz und Universitat & Bibliothek. Stadtmauern sind billiger und kosten keinen
Unterhalt mehr. Aquadukte sind jetzt erforderlich, sobald die Stadt mehr als acht anstatt
zehn Einwohner hat. Samtliche Einzelheiten finden Sie in den Verbesserungseintragen in
der ZIVILOPADIE, die Sie unbedingt lesen sollten.

NEUE GELANDEKONZEPTE

Die Darstellung der Quadrate als isometrische Rhomben hat keinen Einflul? auf das
Spiel von Civilization Il. Wir haben allerdings einige Gelandeelemente Uberarbeitet und
einige Spezialressourcen und Verbesserungen fir die Stadtquadrate aufgenommen.

FLUSSE

In Civilization Il gelten Flusse als Gelandetyp. Jetzt flieRen sie durch die meisten
Gelandetypen und erscheinen daher realistischer. Dem Nutzen der Flusse fiir den Handel
(besonders im Mittelalter) entsprechend kostet es fur jede Einheit nur ein Drittel eines
Bewegungspunktes pro Quadrat, sich am FluBufer (stromaufwéarts oder stromabwarts)
entlang fortzubewegen. Wenn sich ein Flul} im benachbarten Geléandequadrat befindet,
kann das Wasser bei geeignetem Geléande immer noch zur Bewasserung verwendet
werden. Flisse bedeuten immer noch einen Verteidigungsbonus von 50 Prozent, und
Quadrate, durch die sie flieBen, kdnnen immer noch zuséatzlich zum Ertrag des
Grundgelandes Handelsguter produzieren.

NEUES BESONDERES GELANDE

Um die Welt interessanter zu gestalten, wurden in Civilization Il die besonderen
Ressourcen neu zugeordnet. Jeder Gelandetyp (mit Ausnahme des Graslandes) verfugt nun
Uber zwei besondere Ressourcen, und beide haben ihre eigenen Entwicklungsbonusse.
Jede besondere Ressource hat ein Icon, das oben auf dem Grundgeldndequadrat
erscheint. Um diese neuen Ressourcen einzufuhren, wurden einige Spezial-lcons, die Sie
vielleicht schon kennen, umbenannt und neu bewertet. Zum Beispiel war Ol die besondere
Ressource fur den Sumpf. Diese Ressource erwirtschaftete vier zusatzliche Schilde und das
Nahrungsmittel-lcon, das die gewdhnlichen Sumpfe herstellen konnten. Nun erlaubt die
Ressource Torf den Burgern im Sumpf die Produktion von vier zuséatzlichen Schilden.
AuBerdem kénnen Sumpfe jetzt auch mit Gewlrzen verbessert werden. Burger, die in
diesen Sumpfen arbeiten, produzieren vier zusétzliche Pfeile, aber keine Schilde. Die
BesonDERE GELANDEKARTE auf dem POSTER enthaélt alle besonderen Gelanderessource-lcons,
ihre Namen und Statistiken.
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AKTUALISIERUNG DER STADTQUADRATE

Es ist sinnvoll, die Stadtquadrate zu verbessern, um mit dem Fortschritt der Zivilisation
Schritt zu halten. In Civilization Il werden die Stadtquadrate automatisch von StraRen zu
Eisenbahnen aufgewertet, wenn lhr Stamm den Fortschritt der Eisenbahn entdeckt. Jetzt
koénnen sich lhre Einheiten durch die Stadtquadrate bewegen, ohne ein Drittel eines
Bewegungspunktes zu verlieren. Nachdem Sie die Kuhlung entdeckt haben, wird jedes
Stadtquadrat in lhrem Reich automatisch zu Ackerland aufgewertet.

NEUE BEWEGUNGSKONZEPTE

Um die Wirkung des Flufdtransports zu simulieren, der besonders wichtig fur frihe
Zivilisationen war, verbrauchen Landeinheiten bei der Bewegung entlang der FluRRufer nur
ein Drittel eines Bewegungspunktes pro Quadrat (als ob sich die Einheit auf einer Stral3e
bewegt). Die Einheit muR dabei allerdings dem Lauf des Flusses folgen, um diesen Bonus
zu erhalten. Das Springen von einer Kurve zur anderen zahlt nicht. Einzelheiten sehen Sie
in der Abbildung.

Einige neue Einheiten (wie Bergtruppen,
Entdecker und Partisanen) haben die
Fahigkeit und die AusrlUstung, sich selbst
durch das schwierigste Gelande schnell zu
bewegen. Im Spiel behandeln sie jeden
Gelandetyp als StraR3e. Dies bedeutet, dal
es nie mehr als ein Drittel eines
Bewegungspunktes kostet, ein beliebiges
Quadrat zu betreten—egal, um welchen
Gelandetyp es sich handelt oder ob StralRen
existieren. Einheiten mit der Fahigkeit, alle
Gelandetypen als StraBen zu behandeln,
kénnen immer noch Eisenbahnen als
kostenloses Transportmittel verwenden,
wie jede andere Einheit.

Segelerfahrung wéachst mit neuen
Fortschritten. In den friihen Tagen bestand
die 50%ige Gefahr, daR lhre Triremen
untergingen, wenn sie ihre Runde nicht in

Nanaufnahme einer Einneit im FluBbett einem Kistenquadrat beendeten. Sobald

lhre Zivilisation das Seefahren entdeckt, ist
die Kenntnis lhrer Mannschaft Uber die
Kustengewasser hoher, so daR sie weniger schnell von Panik ergriffen wird. Daher betragt
die Wahrscheinlichkeit, daf3 die Trireme sinkt, nur noch 25 Prozent. Sobald Sie Navigation
entdecken, steigen Wissen und SelbstbewuRtsein lhrer Mannschaft weiter, und die
Wahrscheinlichkeit des unerwarteten Sinkens fallt dementsprechend. (Wenn Sie das
Leuchtturmwunder besitzen, besteht die Gefahr des Sinkens Uberhaupt nicht mehr — aber
dazu erfahren Sie spater im Abschnitt Neue und verbesserte Wunder mehr).
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Teamarbeit zahlt in Civilization 1l. Zwei Siedler (oder Ingenieure, wie wir gleich
erklaren werden), die ein Quadrat verbessern (Bewassern, Bauen von Eisenbahnen, usw.),
arbeiten zusammen und beenden das Projekt daher doppelt so schnell. Sie kébnnen noch
mehr Siedler oder Ingenieure auf ein schwieriges Projekt wie die Ent- und Bewasserung
eines Sumpfes ansetzen. Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt Siedler & Ingenieure.

NEUE BEFEHLE

Es gibt drei neue Befehle fur Siedler- und Ingenieureinheiten, nachdem sie die
entsprechenden Fortschritte entdeckt haben. Die neue Ingenieureinheit (die nach der
Entdeckung von Sprengstoff erhéltlich ist und doppelt so schnell wie eine gewohnliche
Siedlereinheit arbeitet) kann ein Gelande zu einem ganz anderen Typ UMGESTALTEN. In
der GELANDEKARTE sieht man, welchen Gelandetyp die Umgestaltung ergibt.

Nachdem Sie den Funk entdeckt haben, kénnen Siedler- oder Ingenieureinheiten in
jedem Quadrat, in dem man ansonsten eine Festung bauen kdnnte, einen LUFTSTUTZPUNKT
Bauen. Ein Luftstutzpunkt erlaubt das Landen und Auftanken eigener und verbundeter
Flugzeuge.

Nachdem Sie Kuhlung entdeckt haben, kénnen Siedler und Ingenieure mit der Option
Zu FARMLAND ANDERN Marktgérten mit hohem Ertrag einrichten.

REGIERUNGSVERBESSERUNGEN

Die Funktionen der verschiedenen Regierungsformen haben sich von Grund auf
geandert. AuRBerdem gibt es nun eine neue Regierungsform, den Fundamentalismus, um
die Wahlmoéglichkeiten abzurunden. Es folgt eine kurze Beschreibung der wichtigsten
Anderungen. Eine vollstandige Erklarung finden Sie im Abschnitt Regierungen.

Monarchie hat sehr gewonnen, weil die ersten drei Einheiten jeder Stadt nun keinen
Unterhalt in Schilden kosten. Sie sollten daher zur Monarchie wechseln, sobald sie zur
Verfligung steht.

Kommunismus braucht ebenfalls keinen Unterhalt fir die ersten drei Einheiten einer
Stadt zu leisten, und die Einheiten sind doppelt wirkungsvoll bei der Erklarung des
Kriegsrechts (es kdnnen daher bis zu sechs unzufriedene Burger unterdriickt werden). Im
Kommunismus gibt es keine Korruption, und alle Spionageeinheiten unter der
kommunistischen Regierung gelten als Veteranen.

Republik wurde insofern verbessert, als die erste Einheit, die sich aul3erhalb der Stadt
aufhélt, keine Unruhe bewirkt. AuBerdem schlie3t der Senat nur noch 50 Prozent der
unerwunschten Friedensvertrage ab.

Die wahrscheinlich wichtigste Anderung ist, daR Einheiten unter Demokratien und
Republiken keine Unruhen bewirken, wenn sie sich in einem Festungsquadrat
innerhalb von drei Quadraten von einer verbindeten Stadt befinden. Dies soll
realistische Verteidigungsgrenzen erlauben.

Sie kdnnen nicht mehr die Einmischung des Senates in lhre AuBenpolitik verhindern,
indem Sie einfach ablehnen, fremde Abgesandte zu treffen. Im Senat einer Republik sind
jedoch 50 Prozent der Zeit die “Friedenstauben” an der Macht (in einer Demokratie mussen
Sie immer mit den Friedenstauben rechnen).
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Wenn Sie eine Revolution anstiften, missen Sie die gewdhnliche Zeitspanne der
Anarchie in Kauf nehmen. Nachdem das Menu erscheint, das Ihnen die Wahl einer neuen
Regierungsform erlaubt, kdnnen Sie jedoch beliebig oft und sofort Ihre Regierung fur den
Rest dieser Runde andern (indem Sie RevoLution vom Meni wahlen). Dies erlaubt Ihnen,
die Wirkungen verschiedener Regierungstypen zu vergleichen.

Wissenschaft-, Steuer- und Luxusartikelsdtze werden jetzt von der Regierungsform
beschréankt. Unter der Despotie kann zum Beispiel kein einziger Steuersatz héher als 60
Prozent sein. Unter einer Monarchie steigt der maximale Steuersatz auf 70 Prozent. Die
anderen Regierungsformen erlauben bis zu 80 Prozent mit der Ausnahme der
Demokratie, die bis zu 100 Prozent erlaubt.

NEUE KONZEPTE IN DER DIPLOMATIE

Die Diplomatie wurde in Civilization Il bedeutend erweitert. Die kinstliche Intelligenz
wurde verbessert, so dal die gegnerischen Zivilisationen sich an lhre Handlungen erinnern
kdédnnen und aus ihren Interaktionen mit Ihnen lernen kdnnen. Aus diesem Grund wurde
dem Bericht Ihres AuBenministers ein weiteres Thema hinzugefiigt, das Ruf genannt wird.
Um dieses Konzept zu erganzen, gibt es feinere Abstufungen der Feindseligkeiten zwischen
den Extremen von Frieden und Krieg und verschiedene neue Wege, um sich zwischen
diesen Abstufungen zu bewegen. Sie befinden sich nicht im Kriegszustand mit einem
Gegner, nur weil Sie keinen Friedensvertrag mit ihm abgeschlossen haben.

Nachdem Sie Kontakt zu Ihrem Rivalen aufgenommen haben, kdnnen Sie zu jeder Zeit
mit ihm sprechen, indem Sie den Bericht des AussenminisTERs aufrufen und die Schaltflache
ABGESANDTEN SENDEN anklicken. Sie sind nicht mehr darauf beschrénkt, eine Botschaft
in der Zivilisation lhres Rivalen zu er6ffnen. Standige Gesprache machen lhre Gegner
jedoch uberdrussig, und Sie konnen ihre Geduld mit zu vielen Bitten erschopfen.

RuUF
Geruchte Uber lhre Verfehlungen in der Vergangenheit werden |hnen vorauseilen! Das
Brechen eines Vertrages oder Blndnisses zieht eine leichte, aber bleibende diplomatische
Strafe bei allen zukinftigen Verhandlungen mit allen anderen Spielern nach sich. Je mehr
Vertrage Sie brechen, desto weniger werden Ihnen die anderen Spieler trauen. Wenn Sie
systematisch Vertrage brechen, lernen die anderen Spieler aus ihren Fehlern und werden
so riucksichtslos wie Sie. Wenn Sie eine Entschuldigung fur einen Vertragsbruch haben (der
betreffende Rivale verwendet einen Diplomaten, um Technologie von lhnen zu stehlen,
oder ein anderer Gegner bietet lhnen Geld an, um ein Bundnis oder einen Vertrag
zu brechen), dann wird die diplomatische Strafe eliminiert oder reduziert.
Da das Halten lhres Wortes wichtiger als friedliches Verhalten ist, ist das
Ablehnen eines Friedensvertrages oder eines temporaren Waffenstillstandes

-

— - eine ehrenhafte Alternative. Es ist moglich, einen guten Ruf zu bewahren,
——— wahrend man einen Eroberungskrieg fuhrt.
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DIPLOMATISCHER STATUS

Neu bei Civilization 1l sind die neuen Status-Wahlmdglichkeiten Waffenstillstand,
Neutralitat und Bundnis. Sie liegen zwischen den klassischen Civilization-Polen
Frieden und Krieg. Wenn Sie nicht fur immer Freunde sein wollen, sondern nur Zeit
brauchen, um sich neu zu gruppieren oder eine Stadt vom Rande einer Katastrophe zu
retten, haben Sie jetzt die Option, einen temporaren Waffenstillstand vorzuschlagen. Im
Spiel dauert ein Waffenstillstand etwa 16 Runden. Er wird automatisch verlangert, wenn
Tribut von einer Seite bezahlt wird. Sie werden informiert, wenn ein Waffenstillstand
abgelaufen ist.

Neutralitat ist der Status, den lhre Zivilisation standardmaRig annimmt. Neutralitat
besteht, wenn Sie noch keinen Kontakt zu einer anderen Kultur aufgenommen haben oder
wenn Sie einen Waffenstillstand oder permanenten Friedensvertrag ablehnen.

Wenn Sie ein noch naheres Verhéltnis als einen einfachen Frieden haben mochten,
konnen Sie auch ein permanentes Bundnis vorschlagen. Bei einem Bundnis kdnnen Sie die
Zonen unter der Kontrolle der alliierten Zivilisation ignorieren. Dies bedeutet, daB sich lhre
Einheiten frei durch deren Gebiet und deren Einheiten frei durch lhr Gebiet bewegen
koénnen. Nahe Einheiten lhres Alliierten unterbrechen die Produktion in lhren Stadten
nicht. Das gilt auch fur lhre Einheiten bei den Alliierten.

Friedensvertrage erkennen jetzt territoriale Grenzen an. Wenn Sie sich in den
Stadtradius einer gegnerischen Stadt bewegen, konnte dies als eine Verletzung lhrer
Ubereinkunft angesehen und als Vorwand verwendet werden, Krieg zu erklaren. Rivalen
warnen Sie, wenn Sie ihr Gebiet verletzen.

GEGENSPIONAGE

Neben ihren diplomatischen Aufgaben koénnen Botschafter auch Gegenspionage
betreiben, wenn sie zu Hause sind. Diplomaten und Spione, die sich in verblndeten
Stadten befinden, haben eine Chance, “Diebstahlversuche von Technologien” von
gegnerischen Diplomaten und Spionen zu vereiteln.
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NEUE UND VERBESSERTE WELTWUNDER

Neben dem Hinzufugen und Ausgleichen von Einheiten, Verbesserungen und
Fortschritten konnten wir der Versuchung nicht widerstehen, die Weltwunder
auszuschmicken. Es gibt sieben neue Wunder, die Uber die Renaissance und das
industrielle Zeitalter verstreut sind. Wichtiger fur Veteranen von Civilization ist, daR bei
einigen alten Weltwundern die Wirkung und das Auslaufdatum verandert wurden. Einige
Wunder haben Uberhaupt keine Auslaufdaten mehr. Es folgt eine kurze Zusammenfassung:

Die Pyramiden fungieren jetzt als Kornkammern in allen lhren Stéadten. Neben der alten
Zusatzbewegung erlaubt der Leuchtturm jetzt den Triremen, den offenen Ozean ohne
Furcht vor dem Sinken zu kreuzen, und auflerdem starten alle neuen Schiffe im
Veteranenstatus. Die GroRRe Mauer verdoppelt die Kampfstarke lhrer Einheit gegen
Barbaren, zwingt Ihre Gegner, Frieden anzubieten, und fungiert als eine Stadtmauer fur alle
lhre Stadte.

Magellans Expedition gibt Ihnen jetzt einen Bonus von zwei Bewegungspunkten fur
alle lhre Schiffe. Michelangelos Kapelle zéhlt jetzt als eine Kathedrale in allen lhren
Stadten, anstatt der friheren Fahigkeit, die Wirkung der existierenden Kathedralen zu
erhohen. Die Vereinten Nationen zahlen im Zusatz zu ihrer klassischen Wirkung auch als
eine Botschaft fur jeden Spieler und geben den Demokratien eine 50-prozentige Chance,
die Einmischung des Senats in die AuBenpolitik zu Uberstimmen. Schlielich z&hlt das
SETI-Programm jetzt auch als Forschungslabor fiur alle lhre Stadte, was seinen
Wissenschaftsnutzen von den vorherigen 100 Prozent auf einen ausgeglicheneren Wert von
50 Prozent reduziert.

Die Wirkung des Kolosses lauft aus, wenn lhr Stamm den Flug
entdeckt. Die Grof3e Bibliothek lauft aus, wenn lhr Stamm Elektronik
entdeckt. Die GrofRRe Mauer lauft aus, wenn lhr Stamm Metallurgie
entdeckt. FUr den Bau von J. S. Bachs Kathedrale ist jetzt der
Fortschritt der Theologie notig.

Genaue Einzelheiten zu diesen und allen anderen Wundern finden Sie
unter WELTWUNDER in der ZIVILOPADIE.
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VERSCHIEDENE ANDERUNGEN

Einige Voraussetzungen fur Zivilisationsfortschritte haben sich etwas geéandert,
hauptsédchlich um Uberflissiges zu vermeiden. Physik erforderte zum Beispiel Navigation
und Mathematik. Die Navigation setzt jedoch voraus, daB lhre Kultur bereits Mathematik
(Uber Astronomie) entdeckt hat. Physik erfordert daher jetzt Navigation und Lese- und
Schreibfertigkeit. Da einige Spieler es schwierig genug finden, der Fortschrittstabelle zu
folgen (siehe Poster), ohne auch noch die zusétzlichen Anderungen auswendig zu lernen,
bieten wir lhnen an verschiedenen Stellen Hilfe an. Wenn Sie entscheiden, welchen
Zivilisationsfortschritt Sie als néchstes erforschen wollen, kénnen Sie die Schaltflache ZieL
verwenden, um lhnen beim Lesen der Karte zu helfen. Des weiteren zeigt jeder
ZIVILOPADIE-Eintrag einen relevanten Abschnitt des “Fortschrittbaums”.

Viele Zivilisationsfortschritte waren Sackgassen (z.B. Ritterlichkeit, Feudalismus,
Wehrpflicht, Topferei). Sie fuhren jetzt zu groBeren und besseren Dingen. Ritterlichkeit,
Feudalismus und Wehrpflicht sind jetzt beispielsweise direkte Voraussetzungen fir die
mobile Kriegfuhrung (gepanzerte Einheit).

Computerspielern werden die Weltwunder nicht mehr einfach “gegeben”. Sie werden
benachrichtigt, wenn ein Computerspieler den Bau eines Wunders begonnen hat.

Wenn Sie eine Einheit in einem Stadtquadrat auflosen, tragt sie die Halfte ihrer
Produktionskosten in Schilden zum aktuellen Projekt der Stadt bei. Dies stellt Ihre
Fahigkeit dar, alte Truppen mit neuen Waffen “neu auszubilden” oder in einem besonderen
Kraftakt eine Stadtverbesserung oder ein Weltwunder fertigzustellen. Karawanen und
Frachteinheiten behalten ihre besondere Fahigkeit, ihren vollen Produktionswert zu einem
Weltwunder beizusteuern, wenn sie eine Stadt betreten, die ein Wunder produziert.
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RUNDPRINZIPIEN
DER \TADTE

Wenn Sie ein Civilization II-Spiel beginnen, steht Ihre Siedlereinheit auf
einem Geldndequadrat und ist von der Dunkelheit des Unbekannten
umgeben. Obwohl Sie sich entscheiden kénnen, diese einzelne Gruppe
von Siedlern (wenn Sie etwas ganz Besonderes sind, kdnnten Sie sogar
zwei Siedlereinheiten haben) allein in der Welt herumwandern zu lassen,
ist dies wirklich nicht der Sinn des Spiels. Sobald Sie einen annehmbaren
Standort gefunden haben, sollten lhre Siedler eine permanente Siedlung
grinden - eine Stadt. Sie missen mindestens eine Stadt bauen, da nur Stadte neue
Einheiten bilden kénnen, die das Wachstum und die Entwicklung lhrer Zivilisation erlauben.
Sie bauen wahrscheinlich wahrend des Spiels ein Dutzend Stadte oder mehr.

Stadte sind die Wohnstatten lhrer Bevdlkerung, die Quellen lhrer Steuern und die
Heimat lhrer Wissenschaftler. Jede Stadt organisiert die Entwicklung der Umgebung,
bebaut das nahe Ackerland, nutzt die nattrlichen Ressourcen und mdégliche Handelsguter
und schafft dann mit Hilfe dieser Ressourcen Nahrungsmittel, industrielle Produktion,
Technologie und Bargeld.

Ein Anhaltspunkt, um den Erfolg lhrer Zivilisation zu messen, ist die Anzahl und die
GroRe der Stadte, die Sie gebaut oder eingenommen haben. GroRere Stadte ziehen mehr
Steuern ein, fuhren mehr technologische Forschung durch und produzieren schneller neue
Guter. Zivilisationen mit einer geringen Anzahl von Stadten und kleineren Stadten gehen
das Risiko ein, von grofReren und méachtigeren Nachbarn Uberrannt zu werden.
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STADTKONZEPTE

Um die STapTANZEIGE in Civilization Il zu lesen zu kdnnen, muissen Sie die Symbole
verstehen, die im Spiel verwendet werden, um die fur Bevdlkerungswachstum und
Stadtdynamik relevanten Konzepte zu reprasentieren. Schauen Sie sich die STADTANZEIGE an,
wahrend Sie lesen - sie wird viele Dinge klaren.

Titelleiste

Bevolkerungsplan

Ressourcenkarte

L——  Nahrungsmittellager

Ressourcenleisten

Produktionsfeld

Einheitenplan
Allgemeine
Informationen
Sl il Crued, Thden
Verbesserungsplan VRIS L, ST WY,
" [ b

Die Stadtanzeige

Schaltflachen

Stadte entwickelten sich, als Bevolkerungen sich zusammenschlossen, um nicht nur
geniigend Nahrungsmittel fiir den taglichen Bedarf zu produzieren, sondern einen Uberschul
zu erwirtschaften, der spéater verwendet werden konnte. Nachdem die Lagerung von
Nahrungsmitteln entwickelt worden war, muf3te nicht jeder Burger den ganzen Tag
Nahrungsmittel produzieren, und einige Leute spezialisierten sich auf die Produktion anderer
Guter. Schlielllich sammelten die Stadte genug Uberschussige Nahrungsmittel und Guter an,
um diesen UberschuR mit Bevolkerungen in der Umgebung austauschen zu kénnen.

Um die akkumulierte Bevdlkerung in einer Spielstadt anzuzeigen, hat Civilization 11
einen BEVOLKERUNGSPLAN. Jedes Burger-lcon—ein kleines Symbol—steht fur ein Segment der
Stadtbevolkerung (die genaue Bevdlkerungszahl &andert sich, wahrend die Stadt wachst).
Der Plan zeigt sowohl Birger, die das Land um die Stadt herum bearbeiten, als auch
solche, deren Spezialisierung andere Produktionen ermdglicht. Der BEVOLKERUNGSPLAN teilt
lhnen mehr als nur das Wachstum der Stadt mit (Weitere Details finden Sie unter
Bevolkerungsplan in Ubersicht: Bildschirm fir Bildschirm), aber es gibt noch andere
interessante Dinge auf der Stadtanzeige, die Sie sich jetzt anschauen sollten.
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Andere Icons in der STADTANZEIGE stehen flr die Nahrungsmittelproduktion einer Stadt,
die Rohstoffe und die Handelsguter. Wir nennen diese Materialien die Ressourcen der
Stadt. Die Produktion ist im Spiel mit dem Gelédnde verbunden, genauso wie in der
wirklichen Welt (Wusten sind in beiden Fallen nicht die besten Gebiete fiir die Produktion
von Nahrungsmitteln). Eine ausfuhrliche Erlauterung der Gelandetypen in Civilization 11
und ihrer Ressourcen finden Sie unter Gelande & Bewegung. Im Moment mussen Sie nur
wissen, dal die Burger, die auf Gelandequadraten (oder “Landkartenquadraten”) arbeiten,
drei verschiedene Icon-Typen produzieren koénnen: Getreide, das Nahrungsmittel
reprasentiert; Schilde, die Rohstoffe reprasentieren, welche die Stadt fur die
Guterproduktion verwenden kann, und Pfeile, die Handelsguter repréasentieren. Auf
manchen Gelandequadraten produzieren Arbeiter einen grofReren Anteil einer Ressource
als auf anderen. Auf einigen Quadraten kdnnen die Arbeiter Uberhaupt keine Ressource
eines Typs herstellen (ein Birger, der beispielsweise eine Tundra bearbeitet, produziert
keine Schilde).

Die Ressourcen-lcons—Getreide, Schilde, und Pfeile—die auf der Landkarte
erscheinen, werden in anderen Anzeigen kurz zusammengefallt, wo sie weitere Details
Uber die Wirtschaft und das Wachstum zeigen. Wir erklaren alle Details in den
Referenzabschnitten, die diese Anzeigen beschreiben.

NEUE STADTE

Sie kdnnen neue Stadte auf drei verschiedene Arten bekommen. Am haufigsten bauen
Sie die Stadte mit Ihren Siedlereinheiten. Wenn Sie aggressiv vorgehen, kénnen Sie die
Stadte lhrer Nachbarn einnehmen. Manchmal kénnen Sie eine Stadt bekommen, wenn ein
kleiner Stamm, der von lhren Einheiten entdeckt wurde, sich entscheidet, lhrer Zivilisation
beizutreten.

NEUE STADTE GRUNDEN

Am héaufigsten erhélt man neue Stadte, wenn man Siedler aussendet, um die Wildnis
zu erkunden. Sie fangen das Spiel mit einer Siedlereinheit an, deren Hauptaufgabe die
Grundung lhrer ersten Stadt ist. Das Gelande fur und um lhre Stadt ist wichtig. Um den
bestmadglichen Platz fur Ihre Hauptstadt zu finden, gehen Sie zu lhren Standort wahlen.
Wenn Sie sofort einsteigen wollen, wahlen Sie ein Quadrat, das Flisse, Steppen und/oder
Grasland in der Nahe hat.

Steht Ihre aktive Siedlereinheit auf dem Quadrat, auf dem Sie eine neue Stadt bauen
wollen, dann wahlen Sie die Option Neue STADT BAUEN vom Menu BereHLE. Wenn Sie aus
Versehen eine Stadt bauen, die Sie gar nicht wollen, kénnen Sie die Schaltflache EXIT auf
dem Bildschirm StapT BeneNnNeN wéhlen, um lhre Siedlereinheit zurlickzuholen.

lhre Berater schlagen einen Namen fur die neue Stadt vor. Sie kdnnen einen anderen
Namen eintippen, falls Sie méchten. Wenn Sie mit dem Namen zufrieden sind, dricken Sie
die [Eingabetaste], oder klicken Sie OK an. Die StabpTanzEIGE erscheint, und Sie kénnen
Entscheidungen uber die erste Produktion und wirtschaftliche Entwicklung der Stadt
treffen. Wenn die Anzeige verschwindet, ist lhre neue Stadt auf der Landkarte zu sehen.
Die Siedlereinheit erscheint nicht mehr, da sie zum ersten Burger lhrer neuen Stadt
umgewandelt wurde.
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IHREN STANDORT WAHLEN

Planen Sie den Standort lhrer neuen Stadt sorgféltig. Burger kénnen
auf dem Gelande, das die Stadt umgibt, in einem X-féormigen Muster
arbeiten (unter Stadtradius finden Sie ein Diagramm, das die genauen
Dimensionen zeigt). Dieser Bereich wird STADTRADIUS genannt (das
Gelandequadrat, auf dem die Siedler stehen, wird das Stadtquadrat). Die
naturlichen Ressourcen in den Quadraten, auf denen sich lhre
Bevolkerung ansiedelt, wirken sich auf Ilhre Fahigkeit aus, Nahrungsmittel
und Guter zu produzieren. Stadte, die an oder in der Nahe von
Wasserquellen gebaut werden, kénnen das Land bewassern, um ihren
Ernteertrag zu erhéhen, und Stadte in der Nahe von Mineralien kénnen
Rohstoffe abbauen. Andererseits haben Stadte, die von Wiiste umgeben
sind, immer ein Handikap wegen der Trockenheit ihres Gelandes, und
Stadte, die von Gebirgen umgeben sind, finden kaum Ackerland.

Neben dem wirtschaftlichen Potential innerhalb des Stadtradius

Wahlen Sie Ihren Standort mit Bedacht

missen Sie die Nahe anderer Stadte und den strategischen Wert des

Standortes in Betracht ziehen. Idealerweise sollten Sie lhre Stadte in Gebieten griinden, die
verschiedene Vorteile haben: Nahrungsmittel fur das Bevdlkerungswachstum, Rohstoffe fur
die Produktion und Flusse oder Kistengebiete fur den Handel. Soweit méglich, ziehen Sie
Nutzen aus dem Vorhandensein besonderer Ressourcen auf den Gelandequadraten
(weitere Details zu ihrem Nutzen siehe Geldnde & Bewegung).

NAHE ANDERER STADTE

Bei der Planung von neuen Stadten sollte auch der aktuelle oder potentielle Standort
anderer Stadte in Betracht gezogen werden, um das Risiko, daR der Radius einer Stadt mit
dem einer anderen Uberlappt, auf ein Minimum zu reduzieren. Da ein Landkartenquadrat
jeweils nur von einer Stadt verwendet werden kann, beschrankt das Uberlappen des
Stadtradius das Wachstum einer oder beider Stadte. Erkunden Sie so bald wie mdglich
umliegende Gebiete, und beginnen Sie die Planung von neuen Standorten fir Ihre Stadte.
Sie wollen schliel3lich den vollen Nutzen aus dem Gelande ziehen. Die Geographie lhres
jeweiligen Kontinents beschrankt dabei naturlich lhre Auswahl. Wenn Sie sich auf einer
kleinen Insel befinden, kdnnten Ihre potentiellen Stadtstandorte naher beieinander liegen
als auf einem riesigen Kontinent.
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STRATEGISCHER WERT

SchlieBlich muf auch der strategische Wert des Standorts der Stadt in Betracht gezogen
werden. Das jeweilige Gelande des Stadtquadrats kann die Starke der Verteidigung
erh6hen, wenn die Stadt angegriffen wird. Unter Umstédnden kann der Verteidigungswert
eines Stadtgelandes wichtiger als der wirtschaftliche Wert sein. Nehmen Sie beispielsweise
an, daB ein Kontinent in einer Landenge mindet und ein Rivale die andere Seite halt. Gutes
Verteidigungsgelande (Hugel, Berge und Dschungel) ist gewdhnlich schlecht fir die
Produktion von Nahrungsmitteln und behindert das frihe Wachstum einer Stadt. Wenn Sie
einen Kompromif zwischen Wachstum und Verteidigung eingehen mussen, bauen Sie eine
Stadt auf einem FluRquadrat. Dies gewahrleistet eine gute Nahrungsmittelproduktion und
ist leichter zu verteidigen als eine Steppe oder Grasland.

Ein Stadtquadrat ist leichter zu verteidigen als das gleiche vollig freie Gelande - egal,
wo lhre Stadt gebaut wird. In einer Stadt kbnnen Sie die Stadtmauerverbesserung bauen,
die die Verteidigungsfaktoren der dort stationierten Militédreinheiten verdreifacht. Wenn
Einheiten, die ein Stadtquadrat verteidigen, die Schlacht verlieren, wird eine Einheit nach
der anderen zerstort. AuRerhalb der Stadte werden alle Einheiten, die an einer Stelle
zusammengefallt sind, zerstort, wenn eine von ihnen besiegt wird (Einheiten in Festungen
sind die einzigen Ausnahmen, siehe Befestigungen).

Wenn Sie einige Stédte an der Kiste grinden, haben Sie Zugang zum Ozean. Sie kénnen
Schiffseinheiten ausschicken, um die Welt zu entdecken und lhre Einheiten ins Ausland zu
senden. Wenn Sie nur wenige Kistenstadte haben, ist ihre Seemacht beschrankt.

STADTE EINNEHMEN

Andere Zivilisationen verteidigen normalerweise ihre Stadte mit einer oder mehreren
Militareinheiten (Armeen) und manchmal mit der Stadtverbesserung Stadtmauern. Eine
verteidigte Stadt wird durch eine Flagge mit den Farben des Besitzers markiert. Eine Stadt
mit Stadtmauern ist von einer niedrigen Mauer umgeben. Es gibt zwei Methoden, eine
gegnerische Stadt einzunehmen: Gewalt und Subversion. Wenn Sie Gewalt wahlen, missen
Sie die Verteidiger zerstdoren, indem Sie einen erfolgreichen Angriff mit lhren
Militéareinheiten fihren. Sobald die Stadt unverteidigt ist, kdnnen Sie eine eigene Armee in
die Stadt bewegen und sie einnehmen. Wenn Sie Subversion vorziehen, missen Sie
Dissidenten in einer Stadt bestechen, in der Sie eine Diplomaten- oder Spionageeinheit
haben (und gentigend Gelder—siehe Diplomaten & Spione mit allen Details Uber eine
solche Spionage). Die Dissidenten nehmen die Stadt fur Sie ein, wahrend ihre Armeen
automatisch zu lhrer Seite Uberlaufen. Nach ihrer Eroberung konnen Sie die Stadt
beherrschen und verwalten wie jede andere.

Die Eroberung einer gegnerischen Stadt kann auch zu anderen Nutzen fuhren, wie der
Entdeckung eines neuen technologischen Fortschritts oder gepliindertem Bargeld, das in
die Staatskassen flie3t. Die Eroberung eliminiert jedoch einen Bevolkerungspunkt (aul3er
wenn die Stadtmauern noch stehen, die einen solchen Verlust verhindern wirden). Wenn
lhre Einheiten daher eine Stadt betreten, der nur ein Bevdlkerungspunkt Ubrig bleibt, wird
der Birger zerstort und nicht gefangengenommen. Diplomaten kénnen Dissidenten dazu
anstiften (siehe Diplomaten), eine Stadt einzunehmen, ohne ihre Bevolkerung auf weniger
als Eins zu reduzieren.
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Die Besetzung einer gegnerischen Stadt zerstort etwa die Halfte der Verbesserungen,
die eine Stadt gebaut hat, und die Zerstérung schlie3t alle Tempel und Kathedralen ein.
Gewisse Militareinheiten, wie Kampfjager und Bomber, werden auch zerstdrt und nicht
eingenommen. Die Eroberung einer Stadt beeinfluBt die Weltwunder nicht (sofern die Stadt
nicht zerstort wird — Einzelheiten siehe Weltwunder). Das Anstiften einer Revolte fuhrt zu
weniger Zerstdrungen in der Stadt, da die Dissidenten sich weniger auf Bombardierungen
verlassen und ihre Vertrautheit mit der Stadt ein genaueres Zielen erlaubt. Eine Stadt, die
durch eine Revolte eingenommen wird, verliert nur die Verbesserungen Tempel und
Kathedrale (falls vorhanden).

KLEINE STAMME KONVERTIEREN
Wenn lhre Einheiten die Welt entdecken, finden sie moglicherweise die Dorfer kleiner
Stamme — Zivilisationen, die zu klein und zu nomadenhaft sind, um als “angesiedelt”
betrachtet zu werden (alles weitere dazu unter Kleine Stamme). Kleine Stdmme
reagieren auf Kontakt mit einer breiten Palette von Empfindungen, von Freude zur
Feindseligkeit. Manchmal ist ein kleiner Stamm von lhren Abgesandten hinreichend
beeindruckt, um sofort eine Stadt zu griinden und Teil Ihrer Zivilisation zu werden.
Bewegen Sie lhre Entdeckereinheit auf das Dorf-lcon, um die Haltung des Stammes
zu lhrer Zivilisation herauszufinden. Wenn er eine neue Stadt griinden will, dann tun
Sie nichts. lhr Berater wird einen Namen fur die neue Stadt vorschlagen (den Sie
andern kdnnen, wenn Sie einen anderen vorziehen). Wenn Sie mit dem Namen
zufrieden sind, driicken Sie die [Eingabetaste], oder klicken Sie OK an. Die
Staptanzeige Offnet sich, damit Sie die erste Produktion und wirtschaftliche
Entwicklung planen kdénnen. Wenn Sie die Anzeige schlieBen, erscheint Ihre neue
Stadt auf der Landkarte. Das Dorf wird durch ein neues Stadtquadrat ersetzt, und die
Mitglieder des Stammes werden die ersten Burger lhrer neuen Stadt.
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Wikinger

DIE TEILE EINER STADT

DAS STADTQUADRAT

Das Gelande, auf dem eine Stadt erbaut wird, ist besonders wichtig, da es sich immer
in der Entwicklung befindet. Sie kbnnen keine Arbeiter von diesem Quadrat wegnehmen,
wenn Sie die Ressourcenentwicklung auf der REssOURCENKARTE &ndern (siehe Stadtplan in
Ubersicht: Bildschirm fur Bildschirm). Wenn diese Gegend ungeeignet ist, besonders fir
die Nahrungsmittelproduktion, wird das Bevolkerungswachstum behindert. Aus diesem
Grund werden Sie feststellen, dal? neue Stadte am besten florieren, wenn sie auf Steppen,
Grasland oder Flul3quadraten gegrundet werden. Diese Geladndetypen liefern die beste
Nahrungsmittelproduktion und daher schnelleres Bevdlkerungswachstum.

Alle jungen Zivilisationen besitzen die Technologien des Stralenbaus, des Bergbaus
und der Bewasserung. Wenn Sie eine Stadt in einer Steppe, auf Grasland, in den Higeln
oder in der Wuste griinden (oder auf den besonderen Gelandearten, die auf diesen Typen
basieren), einschliellich der Quadrate, durch die Flusse flieRen, wird das Stadtquadrat
automatisch durch Straen und Bewasserung verbessert. Griinden Sie eine Stadt auf einem
anderen Geléandetyp, wird das Stadtquadrat automatisch durch Stralen und, soweit
maoglich, durch Bergbau verbessert. Es ist nicht mdglich, einem Stadtquadrat eine Siedler-
oder Ingenieureinheit zuzuordnen, um es weiter zu verbessern, indem sie beispielsweise
ein Bergwerk oder Eisenbahnen hinzufligen. Sie kénnen jedoch das Gelande in einen
anderen Typ (z.B. Wald in Steppe) umwandeln. Bewegen Sie eine Siedler- oder
Ingenieureinheit auf das Stadtquadrat, und sehen Sie sich das MenU BereHLE an, um
festzustellen, welche Anderungen moglich sind. Stadtquadrate verbessern sich
automatisch mit der Entdeckung von gewissen Fortschritten.

DER STADTRADIUS

Der potentielle Bereich fiur die Entwicklung, der Stadtradius genannt wird, umfal3t von
einer Stadt aus zwei Landkartenquadrate in jede Richtung (mit Ausnahme der vertikalen
oder horizontalen Richtung). Da der Entwicklungsbereich in diesen Richtungen nur ein
Stadtquadrat betragt, sieht der resultierende “Radius” wie ein X aus und nicht wie ein Kreis.
Wenn die Stadt gro3 genug geworden ist, kann diese gesamte Flache entwickelt werden.
Bei der Planung einer neuen Stadt sollten Sie den langfristigen Nutzen aller
Gelandequadrate innerhalb des Radius in Betracht ziehen.

Damit die Stadtbevolkerung wachsen kann, muR3 der Radius Gelande enthalten, das die
Arbeiter kultivieren kdnnen, um Nahrungsmittel zu produzieren. lhre potentiell wichtigsten
Stadte verfuigen auch Uber Rohstoffe. Diese Stadte kdnnen schnell Militareinheiten und
Weltwunder bauen und unterhalten. Hugel und Walder erlauben Ilhren Birgern,
ausreichende Mengen von Rohstoffen zu produzieren - ebenso wie die Quadrate, die Icons
fur Besonderes Gelande haben (Fasane, Buffel, Kohle, Fische und anderes — vollstandige
Details siehe Besonderes Gelande).
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Die Bedeutung des Handels bei der
Schaffung von Steuern und
Zivilisationsfortschritten zu Beginn des
Spiels macht FluBquadrate zu besonders
guten Standorten fur Stadte. Wo Sie keine
Flisse oder Kistengebiete haben, kénnen
Sie Handel ermdglichen, indem Sie StralRen
Uber Steppen oder Grasland bauen.

Wenn man den Umri3 eines Quadrates
innerhalb des StapTRADIUS sehen kann,
bedeutet dies, daB eine andere Stadt die
Ressourcenproduktion dieses Gelandes fur
sich beansprucht. Es kdnnte sich um eine
lhrer Stadte handeln, falls der Radius der
Stadte Uberlappt. Wenn Sie beide Stadte
besitzen, koénnen Sie zwischen den
Stadtplanen umschalten, um die
Produktion so einzustellen, daR beide
Standorte Nutzen ziehen. Es kénnte jedoch

auch eine gegnerische Stadt sein, die lhre

Rivalen zu nahe an lhrer Stadt gebaut Stadtradien

haben. Wenn Sie ein Quadrat mit UmriR
innerhalb lhres Stadtradius finden, kdnnten Sie eine gegnerische Stadt in einem noch nicht
erkundeten Gebiet oder auRRerhalb der Beobachtungsreichweite lhrer Einheiten entdecken.
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VERWALTUNG
[HRER NTADTE

Nachdem Sie eine Stadt gegrindet, erobert oder auf andere Weise
Ubernommen haben, mussen Sie ihr Wachstum und ihre Produktion
Uberwachen. Jede Stadt hat verschiedene Vermdgenswerte und
Bedurfnisse, daher sollten alle unabhéangig voneinander verwaltet werden.

Bei der Verwaltung einer Stadt mussen Sie verschiedene Ziele im Auge
behalten: Beibehaltung des Bevdlkerungswachstums, die bestmdgliche
Nutzung verschiedener Wirtschaftszweige (Nahrungsmittel, Rohstoffe und
Handel), das Eintreiben von Steuern, technologische Forschung und die Produktion
nutzlicher Einheiten und Verbesserungen. Gleichzeitig mussen Sie die Zufriedenheit
der Burger gewahrleisten, um zivile Unruhen zu vermeiden. Damit Stadte wachsen
und florieren koénnen, mussen Sie den wirtschaftlichen Ertrag mit den

| l ‘ Bedurfnissen der Burger nach Infrastruktur und Dienstleistungen ausgleichen.
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KONZEPTE DER STADTVERWALTUNG

Wenn die GroRRe lhre Stadt zunimmt, erhdht sich ihre Bevélkerung und produziert mehr und mehr
Nahrungsmittel, Schilde und Handelstéatigkeit. Sie reprasentieren die grundlegenden Ressourcen der Stadt:
Nahrungsmittel, Rohstoffe und Handelsguter. Bei der Stadtverwaltung mussen Sie sich auch noch darum
kiimmern, wie diese Materialien in nutzbringende Produkte verwandelt werden kénnen. Wahrend Sie diesen
Abschnitt lesen, sollten Sie sich die StabTanzeiGe ansehen.

Getreide ernéhrt Ihre Bevolkerung und unterstutzt die Einheiten Ihrer Stadt. Wenn eine Stadt mehr
Nahrungsmittel produziert, als die Bevolkerung und Einheiten jede Runde konsumieren, dann wird der
Uberschuf? im NAHRUNGSMITTELSPEICHER angesammelt. Sobald das Feld voll ist, wird ein weiterer Biirger dem
BEVOLKERUNGSPLAN hinzugefligt, und die Stadt vergroRert sich. Wenn lhre Stadt nicht in jeder Runde gentigend
Nahrungsmittel produziert, um ihre Bevolkerung zu erndhren, wird dieser Mangel angezeigt, und der
NAHRUNGSMITTELSPEICHER leert sich. Dabei werden eine Einheit nach der anderen, die Nahrung fir ihre
Unterstltzung bendtigen, aufgel6st, bis ein Ausgleich erreicht ist. Wenn lhre Stadt danach immer noch
Mangel leidet, wird ein Burger vom BEVOLKERUNGSPLAN entfernt, und die GréRe lhrer Stadt wird reduziert.

Schilde treiben Ihr Industrieaufkommen an und unterstitzen die Einheiten lhrer Stadt. Wenn eine
Stadt mehr Schilde pro Runde produziert, als lhre Einheiten ausgeben, sammeln sich die Uberschissigen
Schilde im Feld ProbukTioN. Wenn das Feld ProbukTioN voll ist, produziert lhre Stadt etwas. Sie kann eines der
folgenden drei Dinge “bauen”: Einheiten, die sich auf der Landkarte bewegen (wie Siedler und Streitwagen),
Stadtverbesserungen, die mit spezifischen Stadten verbunden sind (wie Bibliotheken oder Aquadukte) und
Weltwunder, die besonderen Nutzen fur die Zivilisation haben, die sie bauten (wie die Pyramiden oder
Magellans Entdeckungen)—doch dazu spater mehr. Die Regierungsform, die lhre Zivilisation entwickelt, und
die Entfernung abgelegener Stadte von lhrem Palast beeinflussen die Schildproduktion. Manchmal gehen
Rohstoffe durch Verschwendung verloren. Genaueres zum Thema Verschwendung kdnnen Sie unter
Konzepte der Handelsverwaltung nachlesen. Wenn lhre Stadt nicht geniigend Rohstoffe hat, die sie jede
Runde bendtigt, werden eine oder mehrere von der Stadt unterstitzte Einheiten aufgelost. Die Einheit, die
am weitesten von ihrer Heimat entfernt ist, wird zuerst aufgelost.

Abhé&ngig von den Steuersatzen, die Sie bestimmen, werden die Handelspfeile weiter unter den drei
folgenden Gebrauchsartikeln aufgeteilt, die lhre Zivilisation bendétigt: Luxusartikel, Steuern und
Wissenschaft. Diese Gebrauchsartikel haben ihre eigenen Icons: Luxusartikel werden durch Kelche, Steuern
durch Gold und Wissenschaft oder Forschung durch Becher reprasentiert. Die Regierungsform, die lhre
Zivilisation entwickelt, und die Entfernung abgelegener Stadte von lhrem Palast beeinflussen Ihr
Handelseinkommen. Manchmal geht Handel durch Korruption verloren. Unter Konzepte der
Handelsverwaltung kénnen Sie alles tiber die Abwicklung der Handelsgeschafte nachlesen.
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BEVOLKERUNGSWACHSTUM

Es ist wichtig, dal3 die Bevolkerung lhrer Stadt wachst, da jeder weitere Blrger etwas
zu lhrer Zivilisation beitragt. Jeder neuer Burger bringt ein neues Gelandequadrat in Ihren
STADTRADIUS ein, bis es keine leeren Quadrate mehr zu bearbeiten gibt. Danach wird jeder
neue Burger ein Entertainer (unter Spezialisten erfahren Sie, was Entertainer tun). Das
Bevolkerungswachstum erhoht also Ihre wirtschaftliche Macht und gleichzeitig die Starke
lhrer Zivilisation. Die GroR3e Ihrer Bevolkerung ist ein wichtiger Faktor bei der Bestimmung
lhrer Zivilisationspunkte und ein MaR3stab dafur, wie gut Sie geherrscht haben.

RESSOURCEN ENTWICKELN

Die Burger einer Stadt, die das umliegende Land bearbeiten, nutzen die
wirtschaftlichen Ressourcen innerhalb des Stadtradius. Je nach den Bedirfnissen Ihrer
Zivilisation kdnnte es Zeiten geben, in denen Sie den erhdhten Industrieaussto’ einer
besonderen Stadt dem Bevélkerungswachstum vorziehen. Zu anderen Zeiten mochten Sie
vielleicht ein erhdhtes Handelseinkommen, und manchmal koénnte das reine
Bevolkerungswachstum das wichtigste Ziel sein.

Sie konnen die Produktion einer Stadt manipulieren, indem Sie Arbeiter auf der
RESSOURCENKARTE neu zuordnen. Jedes Gelandequadrat mit einem Ressourcen-lcon
wird von einem Burger bearbeitet. Klicken Sie das Quadrat an, um den Arbeiter von dort
abzuziehen. Ein Entertainer-lcon (ein kleiner Elvis) erscheint dann am Ende des
BevOLKERUNGSPLANS. Klicken Sie jetzt ein leeres Gelandequadrat an. Elvis verschwindet
daraufhin vom BEVOLKERUNGSPLAN, und Ressourcen erscheinen in diesem Quadrat, die
anzeigen, dal} der Burger jetzt dort arbeitet. Experimentieren Sie mit der Plazierung der
Arbeiter auf der Ressourcenkarte, um das optimale Produktionsverhaltnis von
Nahrungsmitteln zu Rohstoffen fur die Handelsaktivitat dieser Stadt finden.

Wenn Sie einen Entertainer auf Ihrem BevoLkerunGspLAN haben, kénnte dies die Haltung
eines oder mehrerer lhrer Birger andern. Weitere Informationen Uber diese Reaktion
finden Sie im Abschnitt Wohlbefinden und zivile Unruhe.

STEUEREINKOMMEN

Der Prozentsatz |hres Handels, der zum Steuereinkommen oder zu Gold konvertiert
wird, hangt vom Steuersatz ab, den Sie festlegen. Siehe Handelsraten fur Informationen,
wie Sie die Verhaltnisse von Steuern, Wissenschaft und Luxusartikeln manipulieren. Warum
brauchen Sie Uberhaupt Steuern? Sie brauchen Einkommen, oder Bargeld, weil die
meisten Verbesserungen, die Sie in den Stadten bauen, einen Goldbetrag fur den Unterhalt
bendtigen. Gold ist auch fur die Beschleunigung der industriellen Produktion (siehe
Eilauftrage), Bestechungen gegnerischer Armeen oder das Anstiften von Revolten in mit
Ilhnen rivalisierenden Stadten (siehe Diplomaten & Spione) sowie fur
Friedensverhandlungen mit Ihren Nachbarn (siehe Diplomatie) nttzlich.
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Das gesamte Steuereinkommen all lhrer Stadte muf die kombinierten Unterhaltskosten
Uberschreiten, bevor sich Gold in lhrer Schatzkammer ansammeln kann. Nicht jede Stadt
braucht Gewinne einzubringen. Es missen jedoch geniigend Stadte einen Uberschufl
haben, um die Kosten lhrer Zivilisation zu tragen, sonst mussen Sie Ihre Schatzkammer
leeren, um das Defizit zu decken. Sie kdnnen das STaTtusrensTER anschauen oder lhren
HANDELSBERATER befragen, ob Sie einen UberschuB oder ein Defizit haben, wie wir unter
Berater in Ubersicht: Bildschirm fir Bildschirm erklaren.

Einige Stadte kodnnten nicht besonders fiur die industrielle Produktion geeignet sein,
vielleicht wegen des Gelandes oder wegen anderer Faktoren. Es kodnnten aber
Handelszentren sein, die ein hohes Einkommen einbringen. Entwickeln Sie diese Standorte
mit StralRen (und spéter Eisenbahnen), Handelsrouten (siehe Karawanen & Fracht fur die
Beschreibung der Handelsbonusse), Stadtverbesserungen wie Marktplatze, Banken und
Borsen sowie Weltwundern, damit diese Stédte die Dukatenesel lhrer Zivilisation werden.
Wenn Sie irgendwann nicht mehr daran interessiert sind, neue Dinge an einem Standort zu
bauen, kénnen Sie die Kapitalisierungsverbesserung wahlen, um die Schilde einer Stadt in
Gold umzuwandeln. Details finden Sie in der ZiviLOPADIE.

TECHNOLOGISCHE FORSCHUNG

Je groBer der Forschungsbeitrag ist, den jede Stadt zu den neuen
Zivilisationsfortschritten leistet, desto schneller macht Ihre Bevolkerung Fortschritte. Der
Wissenschaftssatz, den Sie festsetzen, bestimmt den Umfang der Forschung, die in jeder
Stadt durchgefuhrt wird (siehe Handelssatze Uber die Ausgaben fur Wissenschaft, Steuern
und Luxusartikel).

Der Forschungsbeitrag einer Stadt kann beeinfluBt werden, indem man das
Gesamteinkommen einer Stadt verbessert—Forschung ist ein Bestandteil des Handels—,
indem man Wissenschaftler erstellt (siehe Spezialisten) und gewisse Stadtverbesserungen
baut. Verbesserungen, die helfen koénnen, sind Bibliothek, Universitat und
Forschungslabor, die alle das Forschungsaufkommen erh6hen, sowie verschiedene
Weltwunder. Das Kapitel Zivilisationsfortschritte beschreibt im Detail, wie man den
Fortschrittsbaum liest. Wenn Sie also die praktischen Grundlagen kennenlernen wollen,
lesen Sie den Abschnitt als nachstes.

INDUSTRIELLE PRODUKTION

lhre wertvollsten Stadte kdnnen die mit der grof3ten industriellen Kapazitat sein—das
sind die Stadte, deren Arbeiter die groRte Anzahl von Schilden produzieren. Diese Stadte
koénnen schnell teure Militareinheiten produzieren, die die Macht lhrer Zivilisation
vergrofRern. Sie sind auch am besten fur die Produktion der Weltwunder geeignet, da
Wunder allgemein eine riesige Anzahl von Schilden kosten. Aber die Stadtverwaltung ist
standigem Wechsel unterworfen. Sie miussen regelmafRig die Produktion lhrer Stadte
Uberwachen, um sicherzustellen, daB Sie die Dinge bauen, die Sie am meisten brauchen.
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Verschiedene Faktoren beeinflussen die Produktion von Schilden in einer Stadt. Das
Gelande innerhalb des StapTRADIUS ist besonders wichtig, da Arbeiter, die bestimmte
Gelandetypen bearbeiten, Uberhaupt keine Schilde produzieren (weitere Erklarungen
finden Sie unter Gelande & Bewegung). Es kénnte sich auch fur Sie lohnen, Siedler (und
spater Ingenieure) zu verwenden, um die Gelandequadrate innerhalb des STADTRADIUS zu
verbessern, damit sie mehr oder andere Ressourcen einbringen (siehe Siedler und
Ingenieure fur Beispiele, welche Verbesserungen gemacht werden kénnen).

Neben dem Geldnde kann auch die Regierungsform, die lhre Zivilisation wahlt,
bewirken, dal jede Stadt einige ihrer Rohstoffe als Unterhaltskosten fur die militéarischen
Einheiten auslegen muR, die in der Stadt stationiert sind. Es ist mdglich, dafl Sie so viele
Einheiten haben, die Rohstoffe von Ihrer Stadt beziehen, daR kein Uberschuf an Schilden
Ubrigbleibt. Wenn dies in einer Stadt der Fall ist, wird der aktuelle Bau (Einheit,
Verbesserung oder Weltwunder) gestoppt, bis sich die Situation andert.

Mit einer Reihe von Strategien kdnnen Sie die industrielle Kapazitdt andern. Die
einfachste Methode ist die Verschiebung von Arbeitern, die auf der RESSOURCENKARTE
arbeiten, um mehr Schilde zu produzieren (Anweisungen dazu finden Sie im Abschnitt
Ressourcenentwicklung). Sie kénnen auch Siedler oder Ingenieure verwenden, um ein
Gelandequadrat innerhalb des StaDTRADIUS zu verbessern, damit es mehr Schilde
produziert. Oder befehlen Sie einfach den Siedlereinheiten, eine neue Stadt zu bauen (sie
beziehen keine Unterstitzung mehr von der Stadt, die sie gefordert hat, sobald sie ihre
eigene Stadt gegrindet haben). Sie kénnten auch versuchen,
Einheiten, die zu einer anderen Stadt gehéren, neu zuzuordnen
(unter Heimateinheiten finden Sie eine Beschreibung dazu).

Innerhalb einer Stadt koénnen Sie den Bau von
Verbesserungen, wie einer Fabrik, eines Wasserkraftwerks oder
einer Bohrinsel, befehlen, um die Schildproduktion zu erh6hen.
Auch Weltwunder wirken sich gunstig auf die Schildproduktion
aus. In der ZIVILOPADIE finden Sie eine vollstandige Liste der
maoglichen Stadtverbesserungen und Wunder. Sie zeigt die Bau-
und Unterhaltskosten fir jeden Posten, seinen Zweck, und
welcher Fortschritt als Voraussetzung bendtigt wird.

Mao Tse-tung
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DER SCHUTZ IHRER STADT

Jede noch so erfolgreiche Verwaltung einer Stadt ist wertlos, wenn sie dann von Rivalen
oder Barbaren eingenommen wird. Daher mufR3 sich ein Teil lhrer Verwaltungsplane mit der
Verteidigung jeder Stadt befassen. Die minimale Stadtverteidigung ist eine Armee, am
besten eine mit einem guten Verteidigungsfaktor. Eine zweite Verteidigungseinheit kann
Ersatzhilfe leisten, wenn die erste Militdreinheit vernichtet wird (Einzelheiten siehe
Militareinheiten). Eine Armee mit einem starken Angriffsfaktor ist ebenfalls nutzlich.
Diese Einheit kann Gegner angreifen, die sich in die Nédhe der Stadt bewegen, und sie
vielleicht vernichten, bevor sie angreifen. Befestigen Sie Armeen, die lhre Stadt verteidigen
sollen (wahlen Sie die Option BeresTIGEN vom Menu BereHLE, oder driicken Sie die Taste [F]),
da befestigte Einheiten eine erhohte Verteidigungskraft haben—wir werden dies im
Abschnitt Militareinheiten genauer erklaren.

Die Verteidigung einer Stadt kann bedeutend verbessert werden, indem man
Stadtmauern baut, eine Verbesserung, die die Verteidigungsstarke gegen die meisten
Angreifer (aber nicht gegen Haubitzen oder Luftangriffe) verdreifacht. Der Veteranenstatus
und die Gelandebonusse werden in Betracht gezogen, bevor diese Verdreifachung wirksam
wird. Stadtmauern verhindern auch den Verlust von einfachen Birgern, wenn
Verteidigungseinheiten zerstort werden (siehe Kampf).

Wenn Zivilisationsfortschritte neue Armeetypen mit besseren Verteidigungsfaktoren
maoglich machen, nehmen Sie die erste Gelegenheit wahr, um die alten Verteidiger durch
bessere Einheiten zu ersetzen. Da sich die offensiven Fahigkeiten Ihrer Gegner verbessern,
wenn sie neue Fortschritte machen, mussen Sie mit lhren Verteidigungseinheiten Schritt
halten.

Die Verbindung von Stadten durch Stralen und Eisenbahnen kann dabei helfen, die
Verlegung von Einheiten von einem Ende lhres Reiches zu Problemstandorten anderswo zu
beschleunigen. Dadurch erhalten lhre Verteidigungsarmeen interne Marschrouten, auf
denen sie sich schnell dorthin bewegen kdnnen, wo sie gebraucht werden.
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VERBESSERUNGEN

Stadtverbesserungen reprasentieren die Arbeiten in den Bereichen des Handels, der
Burokratie, des Erziehungswesens und der offentlichen Arbeiten, die die Infrastruktur
groflRer und effizienter Stadte ausmachen. In der wirklichen Welt ist die dichte Bevolkerung
von New York auf ein weitreichendes U-Bahnnetz angewiesen und kauft elektrischen Strom,
der von weit entfernten Kraftwerken produziert wird. Los Angeles befindet sich in einer
Wiste und importiert Wasser von Quellen, die Hunderte von Meilen entfernt sind.

In Civilization 11 sind Verbesserungen auch fur das Wachstum und die Bedeutung der
Stadte lebensnotwendig. Eine ungentigende GroRRe dieser Anlagen kann die potentielle
GroRe einer Stadt einschranken. Jede Verbesserung liefert eine Dienstleistung oder macht
die Stadt effizienter. Sie mussen entscheiden, welche Verbesserung wann implementiert
werden soll—braucht lhre Stadt dringender einen Marktplatz oder eine Bibliothek? Ware
ein Gerichtshof oder ein Kolosseum nutzlicher? Alle Stadtverbesserungen finden Sie in der
ZIVILOPADIE. Darin werden Baukosten, Nutzen und Unterhaltskosten fur jede
Verbesserung sowie die Bedingungen erklart, unter denen die Verbesserungen veralten
oder nicht mehr funktionstiichtig sind.
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DER VERLUST VON VERBESSERUNGEN

Verbesserungen bestehen in einer dynamischen Stadt nicht ewig oder ohne Schaden
zu nehmen. Die Kasernenverbesserung hat zum Beispiel einen geplanten Verschleil3.
Sobald lhre Zivilisation den Fortschritt des Schiel3pulvers entwickelt, sind lhre alten
Kasernen veraltet und verschwinden. (Das gleiche geschieht nach der Erfindung des
Verbrennungsmotors. Diese militarischen Installationen héangen stark von technischen
Neuerungen ab.) Um denselben Nutzen zu erhalten, miussen Sie die Kasernenverbesserung
in jeder Stadt neu bauen, wenn Sie Kasernen winschen.

Die meisten Verbesserungen verschwinden zwar im Laufe der Zeit nicht, sind jedoch
Gefahren durch Eroberung, Notverkauf und Sabotage ausgesetzt. Wenn Sie dringend
Bargeld brauchen, kdnnen Sie sogar die Verbesserungen einer Stadt verkaufen.

EROBERUNG

Einige, alle, oder keine der Stadtverbesserungen kdonnen zerstort werden, wenn die
Stadt von einer anderen Zivilisation eingenommen wird. Wenn eine Stadt vollig zerstort
wird, werden auch alle Verbesserungen vernichtet.

NOTVERKAUF

Wenn Sie am Beginn lhrer Runde weniger Geld haben, als fur die Unterhaltskosten der
Verbesserungen bendtigt werden, verkauft Civilization Il automatisch die Verbesserung
gegen Bargeld. Defizitausgaben sind nicht erlaubt—selbst wenn Sie am Ende der Runde
wieder in den schwarzen Zahlen sind.

SABOTAGE

Fremde Diplomaten oder Spione kénnen sich in eine lhrer Stadte einschleichen und
industrielle Sabotage betreiben. (Naturlich kénnen lhre Botschafter auch versuchen, die
Stadte lhrer Rivalen zu sabotieren.) Dies konnte zur Zerstdrung einer existierenden
Verbesserung fulhren (oder es konnte lhren aktuellen Bau stoppen—siehe Diplomaten &
Spione fur vollstandige Details Uber diplomatische Aktionen). Es gibt zwei Mdglichkeiten,
sich gegen diese Art des Angriffs zu wehren—das Beseitigen des Diplomaten oder Spions,
bevor er oder sie Ihre Stadt betreten kann, oder die Stationierung von Diplomaten oder
Spionen in der Stadt des Rivalen zum Zweck der Gegenspionage.
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VERKAUF VON VERBESSERUNGEN

Um schnell zu Bargeld zu kommen, klicken Sie auf die Verbesserung im
VERBESSERUNGSPLAN der STADTANZEIGE. Ein Dialogfeld zeigt, wieviel Gold Sie fur den Verkauf
einer Verbesserung erhalten kdnnten. Normalerweise kdnnen Sie ein Goldstick pro
Ressource erhalten, die in die Verbesserung investiert wurde. Wenn Sie verkaufen,
verschwindet die Verbesserung aus der Stadt, und das Geld wird lhrer Schatzkammer
hinzugefugt.

Der Verkauf einer Verbesserung kann nutzlich sein, wenn Sie zuwenig Geld haben und
ein willkurlicher Verkauf einer Verbesserung angedroht wird. Er kann sich auch anbieten,
wenn Sie angegriffen werden und keine Chance haben, eine Stadt zu verteidigen oder sie
wieder einzunehmen. Indem Sie die Verbesserungen verkaufen, reduzieren Sie den Wert
fur den Gegner und lhren eigenen Verlust. Sie kbnnen nur eine Verbesserung pro Stadt pro
Runde verkaufen. Weltwunder kdnnen nicht verkauft werden.

EILAUFTRAGE

Es gibt auch Zeiten, in denen Sie den spezifischen Nutzen einer Verbesserung sofort
und nicht erst in 20 Runden bendtigen. Wenn Sie ausreichend Geld haben, kdnnen Sie die
Fertigstellung eines teilweise konstruierten Baus beschleunigen, indem Sie bar bezahlen.
Die Beschleunigung des Baus auf diese Weise ist jedoch sehr teuer. Wenn die Arbeiter
schneller arbeiten, erhalten sie Uberstundengeld, und Sie miissen extra fir Material und
Baukosten bezahlen. Die zusatzlichen Kosten fir einen Eilauftrag hdngen davon ab, wieviel
Arbeit bereits fertig ist und ob der Auftrag zivil, militarisch oder ein Weltwunder ist. Ein
Eilauftrag kann bis zu achtmal soviel Gold kosten wie die normale Summe
von Schild-Icons.

Um einen Eilauftrag durchzuftihren, ohne Bargeld zu bezahlen, haben
Sie zwei Moglichkeiten. Eine Karawanen- oder Frachteinheit kann eine
Stadt betreten, in der ein Weltwunder gebaut wird, und ihre Guter direkt
an das Projekt liefern, indem die Option Beiv BAUEN DEs WUNDERS HELFEN
gewahlt wird, wenn sie ankommt. Sie zahlt die Einheitenkosten in
Schilden direkt in das Ressourcen-Feld. Als Alternative tragt eine Einheit,
die in der Stadt aufgelost wird, die Halfte ihrer Kosten zur aktuellen
Konstruktion bei, egal ob es sich um ein Weltwunder, eine Verbesserung
oder eine andere Einheit handelt. Dadurch werden die neue Ausbildung
der Truppen und die Neuverteilung ihrer Vorréte repréasentiert.

Posten, die durch Eilauftrage beendet werden, sind am Anfang der
nachsten Runde erhéltlich. Es hat daher keinen Sinn, Dinge zu
beschleunigen, die in der ndchsten Runde sowieso beendet werden. Um
zu entscheiden, ob ein Posten in der nachsten Runde ohne Eilauftrag

Wiladimir lljitsch Lenin beendet werden kann, vergleichen Sie die Uberschissigen Rohstoffe, die

die Stadt produziert, mit der Zahl, die fur die Fertigstellung notwendig ist.
Bei sehr teuren Bauten kdnnte es nutzlich sein, lhren StabTsTatus-Berater vom Meni BERATER
nach den genauen restlichen Kosten zu fragen.
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IHRE STADT NEU BENENNEN

Sie kdnnen alle Ihre Stadte neu benennen,
wann immer Sie wollen. Diese Eigenschaft ist
ndtzlich, wenn Sie eine Stadt einnehmen und
den Stadtnamen an den lhrer anderen Stadte
angleichen wollen, oder wenn Sie feststellen, dal
Sie Einheiten von zwei Stadten verwechseln, da
sich die Namen zu ahnlich sind.

Offnen Sie die Stabtanzeice, und klicken Sie
dann die Schaltflache STADT NEU BENENNEN an.
Daraufhin 6ffnet sich ein Dialogfeld, in das Sie
den neuen Stadtnamen eintippen konnen.
Drucken Sie die [Eingabetaste], oder klicken Sie
auf OK, um den Namen zu akzeptieren. Wenn Sie
sich entscheiden, den Namen doch nicht zu
andern, klicken Sie ABBRECHEN an.
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VERWALTUNG
|HRES HANDELS

Der Handel ist eine fundamentale Macht, die Zivilisationen antreibt. Er fuhrt einzigartige
und exotische Wertgegenstande ein, stimuliert die Wirtschaft und regt die Phantasie der
besten Denker an. Der Handel wirkt sich auf viele Giberraschende und subtile Arten auf die
Gesellschaft aus, und Ihre Moglichkeiten, die Auswirkungen des Handels zu beeinflussen,
sind ebenso verschiedenartig.
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KONZEPTE DER HANDELSVERWALTUNG

Wir machen weiter, wo wir in Konzepte der Stadtverwaltung aufgehort haben, und beschreiben weitere
Unterteilungen, die aus Handelseinkommen (Pfeil-lcons), Luxusartikeln (Kelche), Steuern (Gold) und
Wissenschaftsinvestitionen (Becher) resultieren.

Luxusartikel machen die Bevolkerung zufriedener. Die Verfugbarkeit von Luxusartikeln bedeutet, daf3
einige Burger ein verwohnteres Leben fuhren kdnnen. Je zwei Kelche machen einen zufriedenen Burger aus.
Zum Thema Wohlbefinden werden wir uns spater noch genauer aufiern.

Steuern erhalten Stadtverbesserungen und bereichern lhre Schatzkammer. Steuern unterstitzen
grundlegende Dienstleistungen, und tberschiissige Gelder werden in Ihrer Schatzkammer gesammelt. Es gibt eine
Menge nitzlicher Dinge, fur die Sie lhr Geld in Civilization Il ausgeben kénnen. Wir werden dies etwas spater
erklaren. Wenn lhnen die Gelder ausgehen, kénnte lhre Stadt gezwungen sein, Verbesserungen zu verkaufen.

Ausgaben fur Wissenschaft treiben Ihre technologische Forschung an. Jeder neue Fortschritt, der erzielt
werden soll, ben6tigt eine gewisse Anzahl von Bechern. Im Kapitel Zivilisationsfortschritt wird die Suche nach
Wissen genauer erklart, aber im Moment brauchen Sie nur zu wissen, dal neue Entdeckungen lhnen oft den
Bau neuer Einheiten und Stadtverbesserungen ermoglichen und manchmal die Mdoglichkeit eroffnen, ein
Weltwunder zu bauen. Zusatzlich fuhrt jede Entdeckung zu weiteren Entdeckungen und schafft damit eine Kette
des Fortschritts. Wenn lhre Stadte kaum Becher produzieren, wird lhre Zivilisation wenig Fortschritte machen.

Welche der drei Ausgaben ist am wichtigsten? Das hangt von lhren kurzfristigen Zielen ab. Um der
Handelsverwaltung die grofitmdogliche Flexibilitat zu geben, erlaubt Ihnen Civilization Il, den Bestandteil
des Handelseinkommens festzulegen, der fur die drei Bereiche ausgegeben wird. Die Option STEUERSATZ im
Ment KoniGreicH erlaubt Thnen, das Verhéltnis der Steuern zur Wissenschaft und zu den Luxusartikeln in 10-
Prozent-Schritten zu andern, und zeigt, wie diese Satze die Investitionen und das Tempo beeinflussen, mit
denen Sie lhr Wissen erhéhen kdnnen.

In den Stadkonzepten erwahnten wir, daf3 der BEVOLKERUNGSPLAN Ihnen mehr als nur die Anzahl der Burger
in lhrer Stadt mitteilt. Er gibt lhnen auch Informationen Uber das allgemeine Niveau der Zufriedenheit der
Burger in Ihrer Stadt. Die Burger-lcons erscheinen mit drei verschiedenen Haltungen: glucklich, zufrieden
und unzufrieden. Wenn Sie anfangen, Stddte zu bauen, starten Sie mit zufriedenen Burgern. Die
Regierungsform, die lhre Zivilisation entwickelt, und der Schwierigkeitsgrad, den Sie wahlen, bestimmen, wie
schnell Ihre Bevolkerung von Unruhen beeinfluf3t wird. Unzufriedene Birger missen durch gliickliche Burger
ausgeglichen werden, sonst wird lhre Stadt von Ziviler Unruhe erfafdt. “Zivile Unruhe” klingt nicht nur
unangenehm, sie hat auch einige schreckliche Folgen. Wir werden dies in Kirze erklaren.

Im Moment brauchen Sie nur zu wissen, daf} Sie das Wohlbefinden Ihrer Blrger auf verschiedene Weisen
erhdhen kénnen. Dazu gehéren: das Bauen spezifischer Stadtverbesserungen, wie Tempel und Marktplatze
(wir werden in Kurze alles Gber Verbesserungen erklaren), die Neuzuordnung militarischer Einheiten (alles
uber die Wirkungen des Kriegsrechts und des diplomatischen Dienstes finden Sie unter Militareinheiten),
die Anderung der Steuersitze (wie sie im Detail unter dem Menii Kénigreich im Abschnitt Ubersicht:
Bildschirm fur Bildschirm beschrieben ist) und das Abziehen von Birgern, um sie zu Spezialisten zu
machen (siehe Spezialisten).

Puh! Das ist eine ganze Menge, die auf einmal verdaut werden soll. Nur noch eines —wir erwahnten weiter
oben die Regierungsformen. Die Einflihrung neuer Fortschritte umfalt mehr als nur Erfindungen zur
Abwasserentsorgung und zum Aufbau militarischer Macht. Das Spiel zéhlt auch philosophische Konzepte und
Theorien als “neue Technologien”. Jede Zivilisation startet als Despotie, aber Sie koénnen neue
Regierungsformen entwickeln. Diese konnten eine wichtige Auswirkung auf das Wohlbefinden lhrer Birger
und auf die Geschwindigkeit haben, mit der sie Rohstoffe, Nahrungsmittel und Handelsaktivitat produzieren.
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HANDELSSATZE

Wenn Sie ein neues Spiel beginnen, sind keine lhrer Handelsvorteile mit Luxusartikeln
verbunden—statt dessen gehen 40 Prozent Ihres Handels zum Steuereinkommen, und 60
Prozent werden fiur die Wissenschaft verwendet. Um das Verhaltnis von Steuer- und
Wissenschaftseinkommen zu &ndern, ziehen Sie das Menul KonigreicH herunter, und wéhlen
Sie die Option SteuersaTz. Wéahlen Sie einen neuen Satz, indem Sie einen oder mehrere
Schalter am Regler entlangschieben. Eine Anmerkung oben im Feld gibt den maximalen
Prozentsatz an, der bei lhrer aktuellen Regierungsform erlaubt ist. Eine weitere Anmerkung
listet das Einkommen und die Ausgaben als Gold pro Runde auf, und schliel3lich berechnet
eine Eingabe, wie viele Runden es dauern wird, bis ein neuer Fortschritt erreicht werden
kann. Wenn Sie sich auf den Fortschritt Ihrer Zivilisation konzentrieren moéchten, kénnten
Sie mehr Geld fur die Forschung zur Verfigung stellen. Wenn Sie immer neue
Verbesserungen bauen wollen, mussen Sie die Steuern erhdhen, um die
Instandhaltungskosten tragen zu koénnen. Machen Sie sich dagegen Sorgen um das
Wohlbefinden Ihrer Burger, kdnnten Sie Luxusartikel zur Verfugung stellen, um sie
glicklicher zu machen (mehr dazu spéter). Experimentieren Sie mit verschiedenen Séatzen,
um zu sehen, welche Einkommens- und Wissenschaftsstufen Sie erreichen kénnen.

Wenn es zu schwierig ist, alle drei Regler zur gleichen Zeit einzustellen, kdnnen Sie das
Feld am rechten Ende eines beliebigen Balkens anklicken, um diesen Wert zu blockieren.
Jetzt bewegen sich nur noch zwei Regler, wenn Sie einen ziehen.

REGIERUNGEN

Ein weiteres Hilfsmittel der Stadt- und Handelsverwaltung ist die Regierungsform, unter
der Ihre Kultur lebt. Jede Kultur beginnt als Despotie, aber einige der Fortschritte, die Sie
erreichen kdnnen, sind intellektueller und nicht technologischer Natur. Sie schliel3en funf
neue Regierungskonzepte ein. Nachdem Sie eine neue Regierungsform entdeckt haben,
kdnnen Sie entscheiden, eine Revolution zu fordern, um die Regierungsform zu andern.
(Sie erhalten auch Zugriff auf neue Regierungsformen, wenn Sie das Weltwunder
“Freiheitsstatue” bauen).

Anarchie, oder das Fehlen einer Regierung, kommt nur vor, wenn Sie die Kontrolle
verlieren, entweder weil zivile Unruhen lhre derzeitige Regierung stiirzen oder gleich nach
einer Revolution. Zivile Unruhen dauern an, solange die Zustande dafur reif sind. Im Falle
einer Revolution stabilisiert sich naturlich die Haltung Ihrer Bevolkerung. Nachdem sich
lhre Zivilisation Uber einige Runden hin beruhigt hat, erscheint ein Dialogfeld mit der Liste
aller Regierungsformen, die fur lhre Kultur erhaltlich sind. Wahlen Sie eine
Regierungsform, und sie wird sofort wirksam.

Eine neue Funktion in Civilization Il |4t Sie Regierungsformen sofort und ohne
Strafe wéhrend der verbleibenden Zeit dieser Runde andern. Wenn Sie mit lhrer ersten
Wahl nicht zufrieden sind, ziehen Sie das Menu wieder herab, und wahlen Sie eine andere
Regierung. Nachdem Sie die [Eingabetaste] gedruckt haben, um Ihre Runde zu beenden,
mussen Sie dann jedoch durch den ganzen Revolutionsprozel? (einschlief3lich mehrerer
Runden Anarchie) gehen, wenn Sie erneut die Regierungsform &ndern wollen.
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Es gibt drei “antike” Regierungsformen—Despotie, Monarchie und die Republik—und
drei “moderne” Formen— Kommunismus, Fundamentalismus und Demokratie. Die
Republik und die Demokratie sind aus wirtschaftlicher Sicht die fortschrittlichsten, doch sie
erlegen lhrer militarischen Macht strenge Beschréankungen auf. Die anderen
Regierungsformen bieten Kompromisse zwischen Wirtschaft und erhdhter militarischer
Flexibilitat. Sie konnen die Unterschiede der Regierungsformen auf diese Weise
zusammenfassen: Je mehr Freiheit Sie lhrer Bevolkerung geben, desto weniger mdchte sie
fur Sie kdmpfen, aber desto starker wird lhre Wirtschaft. Wir haben die Vor- und Nachteile
jeder Regierungsform hinsichtlich Handel, Unterstitzung fur Einheiten, Produktion und
Haltung der Bevolkerung zusammengetragen. Je nach lhrem Spielstii mdchten Sie
vielleicht nicht jeden Fortschritt in der Ublichen Reihenfolge entwickeln.

ANARCHIE

Sie haben vorubergehend die Kontrolle Uber die Regierung verloren. Sie kontrollieren
weiterhin die Bewegungen lhrer Einheiten, aber einige wichtige Funktionen Ilhrer
Zivilisation kommen zum Stillstand, bis die Kontrolle wiederhergestellt ist.

Haltung: Bis zu drei Truppen kénnen in jeder Stadt das Kriegsrecht erklaren. Jede
macht einen unzufriedenen Burger zufrieden (siehe Wohlbefinden und zivile
Unruhen).

Korruption & Verschwendung: Die Korruption ist zigellos, obwohl keine
Unterhaltskosten fir die Stadtverbesserungen bezahlt werden mussen, keine
Steuern eingezogen werden und wahrend der Anarchie keine wissenschaftliche
Forschung durchgefuhrt wird.

Ressourcenunterstitzung: Militareinheiten bendtigen keine Rohstoffunterstiitzung,
bis die Anzahl der Einheiten in der Stadt (siehe Einheitenplan) die Anzahl der
Burger im  BEVOLKERUNGSPLAN  Ubertrifft. Jede Militéreinheit, die die
Bevolkerungspunkte der Stadt Ubersteigt, bendtigt einen Schild pro Runde fir ihre
Unterstitzung. Siedler benétigen eine Nahrungsmitteleinheit pro Runde zur
Unterstutzung.

Besondere Bedingungen: Wahrend Anarchie herrscht, kénnen die Burger ihr Potential
bei ihrer Arbeit nicht erreichen. In dieser angespannten Atmosphére produzieren
die Arbeiter ein Ressourcen-lcon weniger in jedem Gelande, das mehr als zwei
Icons jeder Art produziert. Bergwerke, die zum Beispiel normalerweise drei Schilde
produzieren, produzieren unter der Anarchie nur zwei.
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DEsPOTIE

Sie herrschen durch absolute Erlasse. Die Bevolkerung mufB3 diese einfach akzeptieren,
denn lhr Wille wird von lhrer Armee durchgesetzt. Wegen der strengen Beschrankungen der
wirtschaftlichen und persodnlichen Freiheit ist die Produktion minimal. Die totale Kontrolle
macht die Kriegfilhrung jedoch relativ leicht.

Haltung: Bis zu drei Truppen in jeder Stadt koénnen das Kriegsrecht erzwingen, und
jede macht einen unzufriedenen Burger zufrieden (siehe Wohlbefinden und zivile
Unruhe).

Korruption & Verschwendung: Korruption und Verschwendung gehéren zu den
grof3ten Problemen in einer Despotie. Die Verluste des Handelseinkommens durch
Korruption und der Schildproduktion wegen Verschwendung erhéhen sich mit der
Entfernung einer Stadt von der Hauptstadt.

Ressourcenunterstiutzung: Militareinheiten bendtigen unter einer Despotie keine
Ressourcenunterstitzung, bis die Anzahl der Einheiten in der Stadt (siehe
Einheitenplan) die Anzahl der Buirger im BEVOLKERUNGSPLAN Ubersteigt. Jede
Militareinheit, die die Bevolkerungspunkte der Stadt Ubersteigt, bendtigt fur ihre
Unterstlitzung einen Schild pro Runde. Siedler benoétigen eine
Nahrungsmitteleinheit zu ihrer Unterstitzung.

Besondere Bedingungen: Die Birger kdénnen ihr Potential bei ihrer Arbeit nicht
erreichen. In dieser spannungsgeladenen Atmosphéare produzieren die Arbeiter ein
Ressourcen-lcon weniger in jedem Geldnde, das mehr als zwei Icons jeder Art
produziert. Bergwerke, die zum Beispiel normalerweise drei Schilde produzieren,
produzieren unter der Despotie nur zwei. AuRerdem betragt die maximale Rate fur
Steuern, Luxusartikel oder Wissenschaft 60 Prozent.
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MONARCHIE

Ihre Herrschaft ist weniger als absolut, und eine Aristokratie von Burgern der oberen
Klasse beeinflult Ihre Entscheidungen. Zumindest die aristokratische Klasse hat eine
gewisse wirtschaftliche Freiheit, und dies fuhrt zu einer héheren Produktion. Ihre Vasallen
sind teilweise dafur verantwortlich, Ihnen bei der Verteidigung des Konigreichs zu helfen,
daher ziehen sie manchmal einen Teil der Produktion lhrer Zivilisation als Unterhaltskosten
far Militareinheiten ab.

Haltung: Bis zu drei Truppen in jeder Stadt kdnnen das Kriegsrecht erzwingen, und
jede macht einen unzufriedenen Burger zufrieden (siehe Wohlbefinden und zivile
Unruhe).

Korruption & Verschwendung: Ein gewisser Teil lhrer wirtschaftlichen Ertrage wird
von lhren Aristokraten abgezweigt, besonders von denen, die am weitesten von
Ilhrem wachsamen Auge entfernt sind—Korruption und Verschwendung sind unter
der Monarchie bedeutende Probleme, obwohl sie nicht so schwerwiegend wie in
einer Despotie sind. Die Verluste des Handelseinkommens durch Korruption und
der Schildproduktion wegen Verschwendung erh6hen sich mit der Entfernung einer
Stadt von der Hauptstadt.

Ressourcenunterstitzung: lhre Vasallen unterstitzen bis zu drei Einheiten in jeder
Stadt kostenlos. Jede weitere Einheit benétigt einen Schild pro Runde. Siedler
brauchen fir ihre Unterhaltskosten eine Nahrungsmitteleinheit pro Runde.

Besondere Bedingungen: Unter einer Monarchie betrdgt der maximale Satz fur
Steuern, Luxusartikel oder Wissenschaftsproduktion 70 Prozent.
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REPUBLIK

Sie herrschen Uber eine Reihe von Stadtstaaten, die lhre Zivilisation kontrolliert. Jede
Stadt ist ein autonomer Staat, jedoch gleichzeitig ein Teil der Republik, die Sie
beherrschen. Die Bevolkerung glaubt, dalR Sie von ihr eingesetzt wurden. Sie hat
bedeutende personliche und wirtschaftliche Freiheit, und dies fuhrt zu einer lebhaften
Handelstatigkeit. Ein Senat Uberpriuft Ihre Diplomatie und hat die Gelegenheit, lhre
Entscheidungen zu Uberstimmen. Militarische Konflikte sind bei den Massen unbeliebt,
und lhre Regierung mufB die vollen Unterhaltskosten der Armee tragen.

Haltung: Jede Land- und Marineeinheit nach der ersten, die nicht in einer verbindeten
Stadt oder in einer Festung innerhalb von drei Quadraten einer verbindeten Stadt
stationiert ist (mit Ausnahme der nicht-kriegfuhrenden Einheiten, wie Siedler und
Diplomaten, deren Angriffsstarke O ist) und jede Bomber-, Stealth-Bomber-,
Hubschrauber- oder Raketeneinheit—egal, welche Stadt sie besetzt—macht in jeder
Runde einen Burger unzufrieden.

HINWEIS: In Civilization 1l werden Einheiten nicht in Bezug auf ihre Heimatstadt
bestraft, sie brauchen nur ein einer beliebigen verbiindeten Stadt zu sein.

Korruption & Verschwendung: Korruption und Verschwendung bleiben auch in einer
Republik ein Problem, aber nicht so schwerwiegend wie in einer Monarchie. Die
Verluste des Handelseinkommens durch Korruption und der Schildproduktion
durch Verschwendung erhéhen sich mit der Entfernung einer Stadt von der
Hauptstadt.

Ressourcenunterstiutzung: Jede Militareinheit bendtigt pro Runde einen Schild zur
Unterstitzung. Siedler brauchen zwei Nahrungsmitteleinheiten pro Runde.

Besondere Bedingungen: In einer Republik produzieren Ihre Arbeiter ein zuséatzliches
Pfeil-lcon in jedem Quadrat, in dem mindestens ein Pfeil-lcon produziert wird. lhr
Senat kann Sie zwingen, eine friedliche Losung bei jeder Verhandlung zu
akzeptieren, obwohl dies nur in etwa 50% der Félle geschehen wird. Schlief3lich
betragt der maximale Satz von Steuern, Luxusartikeln oder Wissenschafts-
produktion 80 Prozent.
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KOMMUNISMUS

Sie sind der Vorsitzende einer kommunistischen Regierung und herrschen mit Hilfe der
regierenden Partei. Obwohl diese Regierungsform mehr Produktion als die Despotie
erlaubt, beschrankt das orthodoxe Denken die persdnliche und wirtschaftliche Freiheit und
damit den Handel. Zu den Vorteilen zahlt, daB Korruption durch den lokalen Parteiapparat
auf ein Minimum beschrénkt wird, dall die Armee und die Geheimpolizei Widerspruch
unterdricken und daB lhre grof3e Sicherheitsmacht ausgezeichnete Spione rekrutiert.

Haltung: Bis zu drei Truppen in jeder Stadt konnen das Kriegsrecht erzwingen, und jede
macht einen unzufriedenen Birger zufrieden (siehe Wohlbefinden und zivile Unruhe).

Korruption & Verschwendung: Unter dem Kommunismus eliminiert die staatliche
Kontrolle der Wirtschaft organisiertes Verbrechen, und es gibt keine Korruption
oder Verschwendung in Ihren Stadten.

Ressourcenunterstutzung: Unabhangig von der StadtgroBe benétigt jede
Militareinheit nach der dritten, die von einer Stadt unterstutzt wird, einen Schild pro
Runde. Siedler benétigen zwei Nahrungsmitteleinheiten zur Unterstitzung.

Besondere Bedingungen: Alle Spionageeinheiten unter kommunistischen
Regierungen sind Veteranen. Im Kommunismus betragt die maximale Rate fir
Steuern, Luxusartikel oder Wissenschaftsproduktion 80 Prozent.

FUNDAMENTALISMUS

Fundamentalismus ist eine Regierungsform, die auf der wdrtlichen, kompromiRlos
durchgesetzten Interpretation eines religiosen Dogmas basiert. Fundamentalistische
Gesellschaften behaupten, daR ihr eigener Glaube der einzige wahre Pfad zur Rettung sei, und
sind intolerant gegenuber jeder abweichenden Ansicht—eine Tatsache, die jegliche
intellektuelle Entwicklung erstickt. Andererseits sind Burger dieser Staaten oft fanatisch ihrem
Glauben ergeben und konnten bereit sein, zu sterben, Gewalt einzusetzen oder grausame
Taten zu begehen, um ihn zu erhalten. Diese bedingungslose Hingabe, die oft die
Nachbarstaaten verargert, kann von einem klugen und zynischen Anfiihrer ausgenutzt werden.

Haltung: Im Fundamentalismus ist kein Blrger jemals unzufrieden! Verbesserungen,
die normalerweise unzufriedene Burger zu zufriedenen Biurgern machen,
produzieren “Zehntel” (Gold) entsprechend der Anzahl von Leuten, die
normalerweise umgestimmt wirden, und verlangen keine Unterhaltskosten.

Korruption & Verschwendung: Fundamentalismus hat sehr niedrige Korruptions- und
Verschwendungsraten.

Ressourcenunterstiutzung: Wegen der Hingabe lhrer Bevolkerung kann jede Stadt
zehn Militareinheiten ohne Kosten fUr Sie unterstiitzen. Siedler essen zwei
Nahrungsmitteleinheiten pro Runde. Nur Fundamentalisten kdnnen
Fanatikereinheiten bauen, die niemals Unterstiitzung benétigen.

Besondere Bedingungen: Im Fundamentalismus kénnen die Steuer-/Luxusartikel-
Wissenschaftsraten nicht héher als 80 Prozent gesetzt werden. Zusatzlich bedeutet
die Unbeugsamkeit der Denkart und die Betonung von Doktrinen, dafl alle
wissenschaftlichen Forschungen HALBIERT werden. Die diplomatischen Strafen fur
“Terrorakte” (wie das Bombardieren von Stadtverbesserungen, das Vergiften von
Brunnen und so weiter), die von Diplomaten und Spionen begangen werden, sind
reduziert, da die Welt nichts besseres erwartet.
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DEMOKRATIE

Sie regieren als ein gewdhltes Staatsoberhaupt einer modernen Demokratie. Die
Bevdlkerung glaubt, daR Sie regieren, weil sie Sie gewahlt hat. Der Grad der Freiheit, der
in dieser Regierungsform erlaubt ist, resultiert in maximaler Nutzung der wirtschaftlichen
Produktion und des Handels. Die Bevélkerung hat jedoch auch ein starkes Mitspracherecht
dabei, wie grof3 der Anteil der wirtschaftlichen Produktion fir die Verbesserung des
Lebensstandards sein soll. Alle lhre diplomatischen Entscheidungen werden vom Senat
Uberpruft—und der Senat ist immer gegen Aktionen, die zum Krieg fuhren. Der Unterhalt
einer militéarischen Macht im Feld bringt enorme wirtschaftliche und politische Kosten mit
sich.

Haltung: Jede Land- und Marineeinheit nach der ersten, die nicht in einer verbiindeten
Stadt oder in einer Festung innerhalb von drei Quadraten bei einer verbiindeten
Stadt stationiert ist (mit Ausnahme der nicht-kriegfihrenden Einheiten, wie Siedler
und Diplomaten, deren Angriffsstéarke O ist) und jede Bomber-, Stealth-Bomber-,
Hubschrauber- oder Raketeneinheit—egal, welche Stadt sie besetzt—macht in jeder
Runde zwei Burger unzufrieden.

HINWEIS: In Civilization Il werden Einheiten nicht in Bezug auf ihre Heimatstadt
bestraft, sie brauchen nur in einer beliebigen verbiindeten Stadt zu sein. AuRerdem
ist die Demokratie sehr empfindlich. Wenn auch nur eine Ihrer Stadte mehr als eine
Runde lang ziviler Unruhe ausgesetzt ist, fallt Ihre Regierung in eine Anarchie.

Korruption & Verschwendung: Einer der groten Vorteile der Demokratie ist die
Fahigkeit, Korruption und Verschwendung auszuschalten. Sie existieren in lhren
Stadten nicht.

Ressourcenunterstiutzung: Jede Militareinheit benétigt einen Schild pro Runde als
Unterhaltskosten. Siedler brauchen zwei Nahrungsmitteleinheiten pro Runde fur
ihren Unterhalt.

Besondere Bedingungen: In der Demokratie produzieren lhre Arbeiter ein weiteres
Pfeil-lcon, wo bereits mindestens eines existiert. Patriotismus und starke
demokratische Traditionen machen lhre Stadte und Einheiten immun gegeniber
allen Formen der Bestechung. SchlieRlich kann der Senat Sie zwingen, eine
friedliche Losung in jeder Verhandlung zu akzeptieren, und wird dies auch tun,
wann immer es maglich ist.
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WOHLBEFINDEN UND ZIVILE UNRUHE

Wohlbefinden und ihr Gegenteil, zivile Unruhe, sind indirekt mit dem Handel
verbunden. Das Fehlen vom Handel fuhrt zur Stagnation, und eine schwache Wirtschaft
bedeutet einen Mangel an Gutern und Dienstleistungen. Die Birger in lhren Stadten haben
eine von drei verschiedenen Haltungen oder Empfindungen: Wohlbefinden, Zufriedenheit
oder Unzufriedenheit. Die ersten Burger lhrer ersten Stadt beginnen in einem zufriedenen
Status. Wenn die Bevolkerung einer Stadt wachst, erhdht sich der Wettkampf um Arbeit,
Gebrauchsgegenstéande und Dienstleistungen. Schlie3lich werden einige Burger zu murren
beginnen und Unzufriedenheit anzeigen, je nach dem Schwierigkeitsgrad, mit dem Sie
spielen, der Regierungsform lhrer Zivilisation und den wirtschaftlichen Bedingungen in
lhrer Stadt. Wenn Sie wahrend des Bevodlkerungszuwachses keine aktive Rolle bei der
Verwaltung der Stadt spielen, fuhrt der natirliche Trend

der Haltung Ihrer Burger zur Unzufriedenheit.

Was konnen Sie also tun, um diesem Trend
entgegenzuwirken? Wenn in Ihrer Bevolkerung aufgrund
ihrer unausgeglichenen Haltung bereits zivile Unruhe
herrscht, missen Sie sofort entsprechende Schritte

unternehmen, die Sie im Abschnitt Ordnung
wiederherstellen nachlesen koénnen. Sie brauchen

BESONDERE UNZUFRIEDENHEITSFAKTOREN

Es gibt zwei besondere Bedingungen, die weitere Unzufriedenheit in einigen
Bevolkerungen bewirken. Unter einer Despotie, und mit gewissen Abschwachungen auch
unter anderen Regierungsformen, erhoht sich die Unzufriedenheit der Burger mit der Zahl
von Stadten. Dies kann zu sehr unzufriedenen Burgern fuhren, die zuerst zu unzufriedenen
Burgern gemacht werden mussen, bevor sie zufriedengestellt werden kdnnen.

In Republiken und Demokratien kdnnte jede Land- oder Marineeinheit, die sich nicht in
einer verbundeten Stadt oder in einer Festung innerhalb von drei Quadraten bei einer
verbundeten Stadt befindet, und jede Bomber-, Hubschrauber- oder Raketeneinheit, egal
wo sie sich befindet, Burger unzufrieden machen. Sie kénnen diese Einheiten als “im Feld”
stehend ansehen. Wegen des Routine-Flugtrainings sind die meisten Lufteinheiten immer
“im Feld”, doch die schiitzende Rolle der Kampfjager macht sie zu einer Ausnahme der
Regel.

In einer Republik bewirkt die erste Einheit im Feld keine Unzufriedenheit. Jede
folgende Armee im Feld bewirkt einen unzufriedenen Birger. Wenn lhre Zivilisation eine
Demokratie ist, bewirkt jede Einheit im Feld zwei unzufriedene Burger. Einheiten mit einer
Angriffsstarke von Null (das heif3t einer AVB-Bewertung, die mit Null beginnt, wie Transport-
oder Ingenieureinheiten) bewirken keine Unzufriedenheit dieser Art. Wenn eine Stadt zivile
Unruhe erfahrt, kann die Auflésung einer weit entfernten Einheit und ihre Ruckkehr zu
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jedoch nicht zu warten, bis eine Krise anbricht. Sie ; S”;C.k'éd‘e BB“rger g 3&?“9’”":{9;3” ihren Heimatstadten oder das Andern ihrer Heimatstiadte einige unzufriedene Biirger
L. . ’ o . . ufriedene Burger issenschaftler . . L. . .
kénnen sicherstellen, daR lhre Blirger zufrieden sind, 3 Unaufriedene Birger 6 Entertainer zufrieden machen, und damit kénnte die Ordnung wiederhergestellt werden.

indem Sie langfristig planen und die Dienstleistungen

anbieten, wenn sie verlangt werden, oder sogar bevor
sie verlangt werden.

Das Temperament lhrer Burger hangt vom Schwierigkeitsgrad ab, mit dem Sie spielen.
In der Hauptlingsstufe ist lhre Bevolkerung so ausgeglichen, daR die ersten sechs Birger
im BEVOLKERUNGSPLAN zufrieden beginnen. Jeder neuer Burger fangt danach mit einer
schlechten Haltung an und muR durch Verbesserungen, Luxusartikel, Kriegsrecht und/oder
Weltwunder in eine bessere Laune versetzt werden. Die Anzahl der Blrger, die zufrieden
beginnen, verringert sich mit jeder hdheren Schwierigkeitsstufe um einen, bis zur
Gottheitsstufe, wo Ihre Bevolkerung so temperamentvoll ist, daf nur ein Biirger von Anfang
an zufrieden ist. Der zweite und alle folgenden Burger zeigen ihre Unzufriedenheit und
missen mit den Verwaltungshilfsmitteln, die Ihnen zur Verfigung stehen, zufriedengestellt
werden.
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ZiviLE UNRUHE

Wie wir in Konzepte der Stadtverwaltung erwahnt haben, erfahren Stadte, die kein
Gleichgewicht zwischen glucklichen und unzufriedenen Burgern haben, zivile Unruhen.
Stadte mit zivilen Unruhen haben keine Steuereinnahmen, technologischen Forschungen
oder Uberschiisse von Nahrungsmitteln. Eine langere zivile Unruhe kénnte die Regierung
stirzen und zur Anarchie fiihren. Ein Atomreaktor in einer Stadt mit ziviler Unruhe kdnnte zu
einer Kernschmelze im Reaktor aufgrund laxer Sicherheitskontrollen fuhren (siehe
Kernschmelze). Die Stabilitat der Stadt aufrechtzuerhalten, sollte Ihre hochste Prioritat sein.

Eine Stadt erfahrt zivile Unruhe, wenn die Zahl der unzufriedenen Birger die Zahl der
glucklichen Uberschreitet. Zufriedene Menschen und Spezialisten werden in dieser
Rechnung ignoriert. Wenn die Ordnung wiederhergestellt ist, kehrt die Stadt in der
nachsten Runde zum normalen Betrieb zurtick. Sie kdnnen die Ordnung auf verschiedene
Weise wiederherstellen.
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WIEDERHERSTELLEN DER ORDNUNG

Sie kbnnen fur die Fertigstellung einer Verbesserung bezahlen, zum Beispiel fur einen
Tempel, der gentgend unzufriedene Burger zu zufriedenen machen koénnte (oder
zufriedene Burger zu glucklichen), um den Ausgleich wiederherzustellen. Unter
Eilauftrage kénnen Sie nachlesen, wie man das macht.

Sie kénnen auch die Steuersatze lhrer Zivilisation andern. Wenn mehr Luxusartikel
erhaltlich werden, kénnten einige zufrieden Burger glucklich werden. Dies kénnte zu einem
Ausgleich gegenuber der unzufriedenen Bevolkerung fihren. Unter Handelsséatze finden
Sie Informationen Uber wirtschaftliche Manipulationen.

Sie kdnnen einen oder mehrere Birger aus der Arbeiterschaft herausnehmen und sie
zu Spezialisten machen. Dadurch erhoht sich die Anzahl der glucklichen Menschen.
Informationen dazu finden Sie unter Spezialisten. Wenn Sie Spezialisten schaffen, seien
Sie vorsichtig, dal? Sie keine Méngel von Nahrungsmitteln oder Ressourcen verursachen,
die zu Hunger unter der Bevolkerung oder zur Auflosung von Armeen fuhren kénnten.

Wenn lhre Zivilisation unter Anarchie, Despotie, Monarchie oder Kommunismus lebt,
koénnen Sie das Kriegsrecht verwenden, um die Ordnung in einer Stadt wiederherzustellen.
Bis zu drei Militareinheiten mit einem Angriffsfaktor von Eins oder héher kénnen in einer
Stadt stationiert werden, um das Kriegsrecht zu erzwingen. Jede Militdreinheit macht einen
unzufriedenen Burger unter den ersten drei Regierungsformen zufrieden. Im
Kommunismus ist das Kriegsrecht doppelt so wirksam, und jede Armee macht aus zwei
Burgern zufriedene Menschen. Wenn Sie genug Militéreinheiten und ein niedriges Niveau
von Unzufriedenheit haben, kdnnte das Kriegsrecht ausreichen, um die Ordnung
wiederherzustellen.
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WIR LIEBEN TAG

Ihr Volk liebt Sie!

Wenn die Bevdlkerung einer Stadt

ausreichend glucklich ist (nicht Ihre ganze
Zivilisation—nur an einem Standort), halt
sie eine spontane Feier ab, um lhre
Herrschaft zu ehren. Die Burger rufen einen
“Wir lieben (Titel des Anfuhrers) Tag” als
Dank fur den Wohlstand aus, den lhre
Verwaltung mdglich gemacht hat. Solange
die Umstande, die diese feierliche
Atmosphare hervorgerufen haben,
fortbestehen, erféahrt die Stadt gewisse
Nutzen, die von der Regierungsform
abhangen. Sie sehen die Auswirkungen der
Feier wahrend der ersten vollen Runde
nach der Ausrufung des Feiertags.

Damit es zu einem Feiertag kommen

kann, muB eine Stadt bestimmte
Bedingungen erfillen: Es darf keine unzufriedenen Birger in der Stadt geben, die Anzahl
glucklicher Burger muf3 der der zufriedenen Burgern entsprechen oder hdher sein, und der
BEVOLKERUNGSPLAN mufd mindestens drei Biurger aufweisen. Fur diese Berechnung werden
Spezialisten als zufriedene Blrger angesehen. Eine Stadt mit funf glucklichen Burgern, vier
zufriedenen Burgern und keinem unzufriedenen Burger feiert also. Eine Stadt mit zehn
glicklichen Burgern, drei zufriedenen Burgern und einem unzufriedenen Burger feiert
nicht.

ANARCHIE
Die Feier hat keine Wirkung, wenn unter |hrer Regierung eine Anarchie ausgebrochen ist.

DESPOTIE

Die feiernde Stadt erhélt Ressourcen, als ob die Regierung eine Monarchie sei (siehe
Regierungen). Dies kann die Menge der Nahrungsmittel und Rohstoffe, die lhre Burger
produzieren, in gewissen verbesserten (bewéasserten und mit Bergwerken versehenen)
Gelandetypen erhéhen.
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MoNARCHIE/KOMMUNISMUS/FUNDAMENTALISMUS

Eine feiernde Stadt, die unter diesen Regierungsformen beherrscht wird, erhalt
Ressourcen, als sei die Regierungsform eine Republik (siehe Regierungen). Dies erhdht
die Menge des Handels, die Ihre Birger in einem Geléande produzieren kénnen, das bereits
Handelsguter produziert.

REPUBLIK/DEMOKRATIE

Eine Stadt, die unter einer dieser Regierungsformen beherrscht wird, erfahrt ein
Bevolkerungswachstum von einen Punkt in jeder Runde, in der sie feiert, solange
ausreichende Nahrungsmittel erhaltlich sind. Dies kann zu einem dramatischen Wachstum
der Stadt fuhren.
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GELANDE & BEWEGUNGSKONZEPTE

Die Spiellandkarte in Civilization 1l ist in kleine unabhéngige Teile oder Gelandequadrate unterteilt, wie
wir im Abschnitt Stadtkonzepte erwahnt haben. Zur Vereinfachung besteht jedes Quadrat aus einem
einzigen Gelandetyp, selbst wenn die wirkliche Welt nicht so perfekt organisiert ist. Um zu zeigen, daR}
gewisse Gelandetypen leicht zu Uberqueren sind und andere das Schleppen durch Siumpfe oder das Hacken
durchs Unterholz erfordern, verbrauchen lhre Einheiten Bewegungspunkte, um jedes neue Quadrat zu
betreten. Jede Einheit hat eine AVB-Bewertung (das Akronym fur Angriff/Verteidigung/Bewegung). B, also die
dritte Zahl in der Bewertung, zeigt an, wie viele Bewegungspunkte eine Einheit in einer Runde einsetzen kann.
Sie finden alle Einzelheiten Uber die Einheiten und ihre AVB-Bewertung unter Militareinheiten.

Jeder Gelandetyp hat seine eigenen Bewegungspunktkosten (und sie sind alle in den
GELANDETABELLEN auf dem Poster aufgefiihrt). Ihre Siedler- und Ingenieureinheiten kénnen diese
Bewegungskostenpunkte verbessern (das heilt verringern), indem sie StraBen und spater
Eisenbahnschienen in den Gelandequadraten legen. (Unter Siedler & Ingenieure erfahren Sie alles zu
diesem Thema.) Wenn sich eine Einheit zu einem neuen Quadrat bewegt, zahlt sie die
Bewegungspunktkosten fir dieses Quadrat. Wenn sie nach der Bewegung durch ein Quadrat noch
Bewegungspunkte—oder Bruchteile von Bewegungspunkten—iubrig hat, kann eine Einheit versuchen, sich
nochmals zu bewegen, bis sie ihre Bewegungspunkte aufgebraucht hat. Angriffe zéhlen als Bewegung—das
heil3t, dal eine Einheit Bewegungspunkte verwendet, wenn sie angreift. Sie kbnnen die Einzelheiten dazu
unter Militareinheiten nachlesen. Im Moment mussen Sie nur wissen, dall die Angriffsstarke einer Einheit
reduziert sein konnte, wenn sie zur Zeit des Kampfes weniger als einen vollstdndigen Bewegungspunkt tibrig
hat. Sie werden in dem Fall gefragt, ob Sie den Angriff fortsetzen wollen.

Auch das Vorhandensein gegnerischer Einheiten oder Stadte in der N&éhe kdnnte die Bewegungsoptionen
einer Einheit einschranken. Einheiten und Stadte haben das, was in Militérkreisen als Zone unter Kontrolle
bezeichnet wird. lhr EinfluR breitet sich auf die acht Quadrate aus, die sie direkt umgeben. Ihre Einheiten
kdnnen sich nicht direkt von der Einflul3zone eines Rivalen zur Einflul3zone eines anderen Rivalen bewegen,
wenn Sie kein Bundnis mit dem zweiten Stamm haben. Dadurch wird die Fahigkeit einer Einheit reprasentiert,
gegnerische Einheiten zu bedrohen oder festzunageln. Wenn eine gegnerische Legion in der Nahe wartet, um
anzugreifen, konnen lhre Truppen es sich nicht leisten, ihre Flanken ungeschitzt zu lassen. Die Blockaden
brauchen nicht von Einheiten oder Stadten der gleichen Zivilisation zu stammen. Das Diagramm
Bewegungsbeschrankung sollte dies etwas deutlicher machen. Einige Einheiten (wie Diplomaten,
Karawanen und alle Luft- und Marineeinheiten) haben besondere Fahigkeiten, die ihnen erlauben, diese
Beschrankungen zu ignorieren.
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GELANDETYPEN

Die Unterschiede der Gelandetypen bedeuten mehr als nur die Grafik und die
verschiedenen Farben, die das Spiel visuell interessanter machen. Jeder Gelandetyp hat
seinen eigenen wirtschaftlichen Nutzen und seine eigene Auswirkung auf die Bewegung
und auf den Kampf. Sie finden detaillierte Informationen uUber die Gelandetypen in der
GELANDEKARTE auf dem Poster und in der ZIVILOPADIE.

Um die Gelandeinformationen von der ZIVILOPADIE zu erhalten, Klicken Sie das
ZIVILOPADIE-Menu an, und wahlen Sie die Option GELANDETYPEN. Eine Liste der Standard-
Gelandetypen und ihrer besonderen Ressourcen erscheint. Wenn Sie ein Bild fur eine
besondere Ressource nicht erkennen, klicken Sie den Standard-Gelandetyp an, um zu
sehen, welche besonderen Ressourcen maoglich sind.

EINE ANMERKUNG UBER FLUSSE

In Civilization 1l sind Flisse keine unabhéngigen Gelandetypen. Sie kdnnen durch
jeden Gelandetyp flieRen. Flusse erleichtern Bodentruppen, die der Richtung des FluBbetts
entweder fluBaufwarts oder fluBabwarts folgen, die Fortbewegung, da jedes Quadrat nur
ein Drittel eines Bewegungspunktes kostet. Dies hadngt nicht vom umliegenden Gelande ab.
Siedler- und Ingenieureinheiten kénnen keine StraBen Uber Flisse bauen, bis Ihr Stamm
den Bruckenfortschritt entdeckt hat. Flisse zahlen als Wasserquellen fur die Bewéasserung.
Birger, die ein Gelande bearbeiten, durch das ein FluR fliel3t, erhalten ein Pfeil-lcon als
Bonus, das anzeigt, dal der Flul3 den Handel erleichtert. Schliellich erhdht ein FluR den
Verteidigungsbonus des Geléandes, durch das er flief3t.

STANDARD-GELANDEQUADRATE

Die Standard-Gelandetypen kdnnen nach klimatischen Grenzen unterteilt werden. Hier
eine kurze Zusammenfassung: Gletscher- und Tundraquadrate sind beide kalte Gelande.
Sie produzieren wenig Rohstoffe und kénnen nicht in profitablere Gelande umgewandelt
werden. Sumpf und Dschungel sind beides feuchte Geldnde. Man kann sie nicht leicht
Uberqueren, und ein betrachtlicher Zeitaufwand ist erforderlich, um sie in ein profitableres
Gelande umzuwandeln. Steppen- und Graslandquadrate sind beide offenes Gelande. Man
kann sie leicht Uberqueren, und wenn sie verbessert sind, produzieren beide grofRRe
Mengen an Nahrungsmitteln sowie andere Rohstoffe. Die Hohe ist die wichtigste
Eigenschaft von Hugel- und Gebirgsquadraten. Sie sind schwieriger zu Uberqueren und
bieten mehr Rohstoffe, wenn sie fir den Bergbau genutzt wurden. Ozeanquadrate
erzeugen sehr viel Handel, und Gelandetypen, an die sie angrenzen und bei denen dies
moglich ist, kbnnen bewassert werden. Landeinheiten kdnnen sich mit einem Drittel eines
Bewegungspunktes pro Quadrat bewegen, wenn sie sich entlang eines FluBbetts
fluBaufwarts oder -abwarts bewegen. Wustenquadrate sind trockenes Gelande, das fur
marginale Produktion verbessert werden kann. Forstquadrate sind schwer zu Uberqueren,
aber sie bieten eine Menge Rohstoffe.

77

Q
2
:
25
QQ
co
JC
Q3
o}




SPEZIELLE GELANDEQUADRATE

Jedes Standard-Gelandequadrat kann durch eine von zwei besonderen Ressourcenarten
verbessert werden. Wenn besondere Resssourcen erscheinen, tragen sie in hohem Malie
zum wirtschaftlichen Wert des Geléandes bei. Spezielle Symbole markieren den Standort
dieser Ressourcen. Wenn lhre Siedler- oder Ingenieureinheiten ein Quadrat mit einem
besonderen Gelande-Icon in einen anderen Gelandetyp uméandern, geht die urspringliche
Besonderheit verloren. Wenn ein neuer Gelédndetyp mit einer besonderen Ressource
verbessert werden kann, wird dies geschehen. Wenn das neue Gelande Grasland ist, bleibt
es Standard-Geléande. Wir geben lhnen jetzt eine kurze Zusammenfassung.

Gletscher kénnen durch Olablagerungen verbessert werden, die einen erhéhten
Mineralschatz bedeuten und daher zusatzliche Schilde bringen, wenn das Gelande
bearbeitet wird. Die Anwesenheit eines Walrosses zeigt an, dafl3 Elfenbein zur Verfigung
steht, das stark verbesserten Handel bedeutet.

Moschusochsen stehen in einigen Tundraquadraten und zeigen ausgezeichnete
Nahrungsmittelquellen oder die Moglichkeit guter Weiden an. Arbeiter kdnnen in diesen
Quadraten weitere Nahrungsmittel produzieren. Andere Tundraquadrate zeigen Pelze und
weisen darauf hin, daB hier sehr viele Pfeile, die fur winschenswerte Handelsgiter stehen,
moglich sind.

Sumpfquadrate kénnen Torf enthalten, dessen Nutzlichkeit als Brennstoff von der
verbesserten Schildproduktion angezeigt wird, oder vielleicht auch Gewirze, exotische
Aromen, die in der ganzen Welt hoch geschéatzt werden und daher zusétzliche Ertrage bei
Nahrungsmittel- und Pfeil-lcons verheiRen.

Edelsteine glanzen im Dschungelgeldande, um die Anwesenheit von wertvollen Steinen,
Elfenbein, Gewlrzen, Salz oder anderen wertvollen Gebrauchsgegenstanden anzuzeigen.
Dies sind gute Handelsobjekte. Daher wird das Quadrat, in dem sie erscheinen, eine
bedeutende Anzahl von Pfeilen erzeugen. Dschungel kénnen auch exotische Fruchte
produzieren, die nattrlich den Nahrungsmittelertrag erhdhen.

Buffel, die Uber die Steppen trotten, reprasentieren Rohstoffe. Arbeiter in diesen
Quadraten produzieren zusatzliche Schilde. Andererseits reprasentiert Getreide ein
besonders fruchtbares Grundstiuck und eine reiche Nahrungsmittelquelle.

Kohleablagerungen, die als Icons in der Form schwarzer Brocken im Hugelgelande
gezeigt werden, reprasentieren reiche Vorkommen von Kohle oder Metallerzen. Diese
Bereiche produzieren eine groRe Anzahl von Schilden, besonders, wenn Bergbau betrieben
wird. Andererseits sind einige Hugel Weingegenden, die besonders fur den Anbau von
Weintrauben geeignet sind. Weingebiete erhbhen den Handelsertrag betrachtlich.

Gold glitzert im Gebirgsgelande und repréasentiert ein reiches Vorkommen wertvoller
Metallerze. Der Wert dieser Ablagerungen produziert eine Unmenge von Handelsgutern. Als
Alternative kdnnen Arbeiter Eisenablagerungen in den Berggebieten entdecken, die
einen bedeutenden Ertrag von Schilden mit sich bringen.

Fische, die im Ozean schwimmen, reprasentieren unter Wasser liegende Banke und
Riffe, in denen die Stromung und die Néahrstoffe ausgezeichnete Fischgriinde schaffen.
Diese Gebiete produzieren eine groRere Menge an Nahrungsmitteln. Andererseits zeigen
Wale eine Erhéhung der Rohstoffe, der Handelsguter sowie der Nahrungsmittel an.
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Eine Oase ist ein sehr fruchtbares Land im Wistengelande, wo die Arbeiter groRe
Mengen an Nahrungsmitteln ernten konnen. Auch Ol, das die Anwesenheit von
Mineralreichtum, besonders Petroleum, anzeigt, kann in Wustenquadraten gefunden
werden. Ebenso wie in Gletschern ergeben Olquadrate in der Wiste zusétzliche Schilde,
wenn die Quadrate bearbeitet werden.

Ein Fasan schaut durch einige Forstgelande. Die Anwesenheit von Wild deutet auf
ausgezeichnete Nahrungsmittelquellen. Andererseits reprasentiert Seide ein Luxusprodukt
der Maulbeerwélder, die einen erhéhten Ertrag an Handelsgitern bringt.

OPTIMALE STADTSTANDORTE

Der wirtschaftliche Nutzen der verschiedenen Geladndetypen ist wichtig, wenn man
Stadtstandorte wahlt. Burger arbeiten auf dem Gelande innerhalb des Stadtradius, um die
Nahrungsmittel, die Rohstoffe und den Handel zu produzieren, die die Stadt braucht, um
zu wachsen und produktiv zu sein (siehe Der Stadtradius). Einige Gelandetypen sind
wertvoller als andere - die Blrger, die sie bearbeiten, produzieren mehr Ressourcen.
Andere Gelande starten mit einem kleinen Ertrag und erfillen erst dann ihr volles Potential,
wenn sie verbessert werden. Man kann diese Quadrate bewdassern, Bergbau betreiben oder
das Gelande einebnen, um den wirtschaftlichen Wert zu erhéhen. Andere Quadrate sind
wichtig, da sie in ein wertvolleres Gelande umgewandelt werden kénnen, wie wir weiter
unten genauer erklaren werden (Fur Anweisungen, wie man bewassert, Bergbau betreibt,
einebnet oder Geldnde umwandelt, siehe Siedler & Ingenieure). Die besten
Stadtstandorte erzeugen sofort Nahrungsmittel, Rohstoffe und Handel, und bieten dartber
hinaus noch die Mdglichkeit, sie langfristig zu entwickeln.

GELANDE UMWANDELN

Wenn Sie Standorte fUr eine neue Stadt suchen, vergessen Sie nicht, zu beachten, wie
die Gelandequadrate innerhalb des Stadtradius verbessert werden kénnen. In den Hugeln
und Gebirgen kann man Bergbau betreiben, so daR die Burger, die sie bearbeiten, mehr
Rohstoffe produzieren kdnnen. Steppen-, FluB- und Graslandquadrate kbnnen bewassert
werden, um mehr Nahrungsmittel zu produzieren, unabhéngig davon, ob sie von einem
FluR durchzogen werden oder nicht. Sumpf- und Dschungelquadrate kdnnen entwéassert
werden, um zu Grasland zu werden. Man kann sie auch zu Forst umwandeln, wenn man
das Quadrat bepflanzt. Forste kbnnen gerodet werden, um sie in Steppen umzuwandeln.
Steppen und Grasland kénnen aufgeforstet werden, damit man Forste erhalt, wenn man
Rohstoffe braucht. Ein Gebiet, das dicht mit Dschungel oder Sumpf bedeckt ist, sieht im
ersten Moment vielleicht unfruchtbar aus, hat aber die Mdglichkeit, zu einem sehr reichen
Stadtstandort zu werden.

Verbesserungen haben nicht immer nur wirtschaftliche Auswirkungen. Siedler und
Ingenieure verbessern das Gelande, indem sie durch Gelandequadrate Stralen bauen.
StraBen erlauben einen verbesserten Zugang zur Stadt und erhdhen daher die Menge der
Handelsguter, die die Burger produzieren, die diese Quadrate bearbeiten. Steppen-,
Grasland- und Wistenquadrate produzieren Handel, sobald sie durch StralBen erschlossen
sind. Wenn in einem Gelande eine Eisenbahnlinie liegt, kostet die Durchquerung dieses
Gebietes keine Bewegungspunkte mehr, und auch die Ressourcenproduktion kann sich
erhbhen. Weitere Informationen Uber Gelandeverbesserungen finden Sie unter Siedler &
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Verseuchtes
Quadrat

L Verschmutzungs-
anzeige

\

Ingenieur bei der
Reinigung

Igitt - Umweltverschmutzung!

Ingenieure—das sind schlie3lich die Einheiten, die die Arbeit durchfuhren.
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DEN PLANETEN SAUBERHALTEN

Das Gelande zu manipulieren, um die maximale Anzahl an Schilden herzustellen, hat
naturlich auch Nachteile. Eine Folge des unachtsamen industriellen Wachstums ist die
schrittweise Verschmutzung und Vergiftung der Umwelt. Unter den vielen Gefahren der
Umweltverschmutzung in der wirklichen Welt ist der Treibhauseffekt wahrscheinlich die
grof3te. Wissenschaftler gehen davon aus, dal eine unkontrollierte Erwadrmung der
Atmosphare katastrophale Klimaanderungen bewirkt, etwa das Abschmelzen der
Polkappen, die Erhohung des Meeresspiegels und die Austrocknung landwirtschaftlicher
Gebiete. Andere Gefahren fur Leib und Leben drohen, wenn Atomwaffen eingesetzt
werden oder es zu einer Kernschmelze in einem Atomreaktor kommt.

In Civilization Il sind die Umweltverschmutzung der Industrie und die
Atomkatastrophen ein Ausgleichsfaktor fur Wirtschaftswachstum. Wahrend Sie lhre
Zivilisation in das Industriezeitalter fuhren, mussen Sie lhre Stadte verwalten und ihr
Gelénde Uberwachen, um die Verschmutzung so gering wie moglich zu halten und um die
Katastrophe der weltweiten Klimaveranderung zu verhindern.

UMWELTVERSCHMUTZUNG

Das Spiel berechnet in jeder Runde fir jede Stadt, wie wahrscheinlich es ist, da in
ihrem Wirtschaftsradius eine Verschmutzung der Umwelt auftritt. Die Wahrscheinlichkeit
dieser Verseuchung hangt von zwei Faktoren ab: der Anzahl der Schild-lcons (industrielle
Verschmutzung) und der zu versorgenden Bevdlkerung (Smog). In einigen Stadten ist die
industrielle Verschmutzung ein wichtiger Faktor bei der Berechnung, und in anderen
Stadten ist Smog die groRBere Gefahr. Unter einer gewissen Schadstoffmenge kann die
Moglichkeit, dal die Umwelt verschmutzt wird, vernachlassigt werden. Wenn sich die
Industrieproduktion aber erhéht, erhdht sich auch die Wahrscheinlichkeit der
unerwinschten Nebeneffekte. Smog hat so lange keine Auswirkungen auf die Berechnung
der Verschmutzung, bis lhre Zivilisation den Fortschritt der Industrialisierung erreicht hat.

Schornsteine erscheinen auf der STADTANZEIGE im Fenster ALLGEMEINE INFORMATION, wenn
die Kombination von Smog und industrieller Verschmutzung zu einer groen Gefahr der
Verseuchung geworden ist. Die Anzahl der Schornsteine zeigt in jeder Runde an, wie
wahrscheinlich es ungefahr ist, da innerhalb des Stadtradius ein Feld verschmutzt wird.
Wenn eine Stadt zum Beispiel in jeder Runde eine grof’e Anzahl von Rohstoffen (sagen wir
20) produziert und eine gro3e Bevolkerung hat, kbnnen eine Reihe von Schornsteinen in
der STADTANZEIGE angezeigt werden. Das genaue Verhéltnis von Schornsteinen, die von der
industriellen Verschmutzung produziert werden, und Smog hangt vom Schwierigkeitsgrad
ab, den Sie fur das Spiel einstellen.

Gewisse Verbesserungen der Stadt konnen in dieser Situation helfen. Die Verbesserung
durch ein Atomkraftwerk, Wasserkraftwerk, Solarkraftwerk oder Recyclingzentrum in einer
Stadt reduziert die Auswirkungen der industriellen Verschmutzung und verringert so die
Anzahl der Schornsteine. Solarkraftwerke helfen auch bei der Verhitung des
Treibhauseffektes, indem sie Uberschiussige Warme in der Atmosphéare absorbieren. Der
Hoover-Staudamm, ein modernes Weltwunder, dient als Wasserkraftwerk fur alle
verbiindeten Stadte. Die Verbesserung “Offentlicher Personennahverkehr” verhindert Smog.
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ATOMARE VERSEUCHUNG

Auch der Einsatz von Atomwaffen oder die Kernschmelze in einem Atomkraftwerk kann
zur Verseuchung fulhren. Civilization Il behandelt diese Gefahren auf die gleiche Weise
wie die industrielle Verschmutzung, obwohl ihre Auswirkungen im wirklichen Leben viel
langer andauern wirden.

ATOMWAFFEN

Eine Atomwaffe zerstdrt nicht nur die Armee oder Stadt, auf die gezielt
wurde, sondern auch die Einheiten, die sich beim Ziel und in benachbarten
Quadraten befinden. AuRerdem werden eine Reihe von Quadraten, die auf der
Karte um das Zielquadrat herum liegen, verseucht. Die Gebiete unter
gegnerischer Herrschaft (die unter Bewegungsbeschrankungen besprochen
werden) konnten es lhren Siedler- und Ingenieureinheiten unmdoglich machen,
diese Verseuchung rechtzeitig zu beheben, und lhr Konkurrent wird vielleicht
nicht die Zeit oder die Arbeiter aufbringen. Unkontrollierte Verschmutzung kann
das Risiko eines katastrophalen weltweiten Temperaturanstiegs deutlich
erhéhen.

KERNSCHMELZE
Wenn in einem Atomkraftwerk eine Kernschmelze auftritt, fallt die Halfte der
Stadtbevdlkerung dieser Katastrophe zum Opfer. Dariiber hinaus wird auch eine willkurlich
gewahlte Anzahl von Quadraten in der Umgebung der Stadt verschmutzt.

83

Q
2
:
25
QQ
co
JC
Q3
o}




Das Risiko einer Kernschmelze besteht in einer Stadt mit einem Atomkraftwerk immer,
wenn zivile Unruhen stattfinden. Die zivilen Unruhen kdénnen dazu fihren, dal3 die
Sicherheitsvorkehrungen so vernachlassigt werden, dal? es zu einem schweren Unfall
kommt. Wenn Sie Atomkraftwerke bauen, sorgen Sie besonders daftr, dal in den
betroffenen Stadten keine Unruhen ausbrechen.

Wenn lhre Zivilisation den technologischen Fortschritt eines Fusionskraftwerks erreicht,
verschwindet das Risiko einer Kernschmelze. lhre Atomkraftwerke wandeln sich
automatisch in Fusionskraftwerke um, wenn dieser Fortschritt erzielt wurde.

AUSWIRKUNGEN DER UMWELTVERSCHMUTZUNG

Die Umweltverschmutzung wird durch einen Totenkopf auf dem Gelandequadrat
dargestellt, in dem sie aufgetreten ist. Sie verringert die Produktion von Nahrungsmitteln,
Rohstoffen und Handel auf die Hélfte (aufgerundet) der Produktion vor der Verschmutzung.
Wenn Arbeiter in einem Quadrat vor der Verschmutzung zum Beispiel vier Nahrungsmittel,
einen Schild und zwei Handel produzierten, dann erzeugt das Quadrat nach der
Verschmutzung nur noch zwei Nahrungsmittel, einen Schild und einen Handel. Nach der
Entgiftung des Gelandes kehrt die Produktion der Arbeiter auf die Hohe der Produktion vor
der Verschmutzung zurick.

Verschmutztes Gelande kann von jeder Siedler- oder Ingenieureinheit entgiftet werden.
Der Schild dieser Einheit ist mit einem “P” markiert, um anzuzeigen, dal} sie angewiesen
wurde, ein verschmutztes Quadrat zu entgiften. Nach vier Runden verschwindet die
Verschmutzung (Ein Ingenieur kann es in zwei Runden schaffen). Wenn man mehr Siedler
oder Ingenieure fur die Reinigung eines Quadrates einteilt, wird diese beschleunigt. Wenn Sie
den Befehl Zur StapT GEHEN verwenden, zeigt lhre Stadtliste an, welche Felder verschmutzt
sind. Ein verschmutztes Quadrat, das von zwei Stadtradien Uberlappt wird, erscheint bei
beiden Stadten auf der Liste. Wenn lhre Stadte also nahe beieinander liegen, kann es sein,
daf die tatséachliche Verschmutzung auf diese Weise stark Ubertrieben dargestellt wird.

Die UMWELTVERSCHMUTZUNG UBERWACHEN

Ihre Umweltschutzberater informieren Sie sofort, wenn ein Landkartenquadrat in lhrem
Gebiet verschmutzt wird. Ein Totenkopf erscheint auf dem verschmutzten Quadrat.

Sie kdnnen das Ausmal der Verschmutzung in Ihrer Zivilisation Uberwachen, indem Sie
die Verschmutzungsanzeige, ein kleines Icon im STATUSFENSTER, beobachten. Die Farbe des
Icons hangt von der Anzahl der verseuchten Geldandequadrate und der Anzahl der Runden
ab, die sie verseucht waren. Es zeigt die Hohe des Risikos eines weltweiten
Temperaturanstiegs.

ERWARMUNG DER ERDATMOSPHARE

Eine Erwdrmung der Erdatmosphére kann jederzeit auftreten, wenn weltweit
wenigstens neun Landkartenquadrate verschmutzt sind. Die Wahrscheinlichkeit einer
solchen Erwarmung wird sich mit der Zeit erh6hen, wenn eine Verseuchung dieses
Ausmales nicht behoben wird. Wenn verschmutztes Gelande zu lange ignoriert wird, wird
die Umwelt geschadigt, wie unter Katastrophen genauer erlautert wird.
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Wenn eine Umweltkatastrophe einmal eingetreten ist, fangt der Kreislauf wieder von
vorne an. Der Planet erreicht bei den neuen, hdheren Temperaturen wieder ein
okologisches Gleichgewicht. Wenn die Verschmutzung andauert oder noch weiter ansteigt,
kann es zu einer Reihe weiterer Umweltprobleme kommen. Dieser Kreislauf kann sich
endlos wiederholen, wenn die Verseuchung nicht unter Kontrolle gebracht wird.

KLEINE STAMME

Icons, die Hutten mit Strohd&chern zeigen und uber die Weltkarte verstreut sind,
stehen fur Dorfer kleinerer Stdmme. Diese Volker sind zu isoliert oder zu wenig organisiert,
oder sie ziehen zuviel umher, um sich zu bedeutenden Zivilisationen entwickeln zu
konnen. Kleine Stamme reagieren unterschiedlich auf Kontakte. Das Spektrum reicht von
Freude bis zu offener Feindseligkeit. Es gibt keine Mdglichkeit, vorherzusagen, wie ein Dorf
reagieren wird, aber die meisten mdglichen Reaktionen sind gunstig. Es gibt eine
besondere Situation: Lufteinheiten kénnen keinen Kontakt mit den Dorfern kleinerer
Stamme aufnehmen. Wenn sie das Dorf Uberfliegen, erschreckt das die Dorfbewohner, und
das Hutten-lcon verschwindet, da der Stamm in panischer Angst sein Gebiet verlaft.

Spieletester und Fans von Civilization nennen diese Hutten-lcons “Wundertiten”.
Folgendes kann geschehen, wenn Sie eine Landeinheit in das Gelande bewegen, das von
einem kleineren Stamm bewohnt wird.
¢ Manchmal ist ein kleinerer Stamm fortgeschritten genug und von lhrem Abgesandten

so beeindruckt, dafl er sofort eine Stadt grindet und sich lhrer Zivilisation anschlief3t.

e lhre Einheit kann auch in ein Dorf gekommen sein, das einen Fortschritt entdeckt hat,
den lhre Zivilisation noch nicht kennt. Der Stamm teilt sein Wissen gerne mit lhnen.

e Um lhre Abgesandten milde zu stimmen, kénnte ein Dorf lhrer Zivilisation wertvolle
Ressourcen (Gold) als Geschenk geben. Das Geschenk kommt in lhre Schatzkammer.

* |hre Abgesandten faszinieren die Dorfjugend mit ihren Geschichten von Ehre und Sieg.
Alle Krieger, die sich beeindrucken lassen, laufen weg, um lhrer Armee beizutreten,
und schaffen eine militarische Einheit, die “lhre Farben tragt”.

* |hr Abgesandter macht einen schrecklichen Fauxpas, und der kleinere Stamm wird
feindselig. Eine zufallige Zahl von barbarischen Einheiten lauft aus den
Gelandequadraten, die an das Dorf angrenzen. Ziehen Sie den Kopf ein (oder tirmen
Sie, wenn Sie kénnen)!

¢ |hr Abgesandter kommt an dem Ort an, wo sich angeblich ein Dorf befindet, aber die
Bewohner haben es schon lange verlassen und die Gebaude sind leer. Nichts
geschieht.

» lhre Einheit findet einen besonders nomadischen Stamm und beeindruckt ihn mit ihren
Waren und Besitztumern. Der kleine Stamm ist bereit, Ihrer Zivilisation beizutreten, ist
aber nicht besonders daran interessiert, sich am jetzigen Standort niederzulassen. Die
Dorfbewohner werden zu einer Siedler- oder Ingenieureinheit, die Ihren Schild tragt.
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BEWEGUNG

Es gibt drei grundsatzliche Methoden, um Einheiten auf einmal Uber ein oder zwei
Quadrate zu bewegen: mit Tastaturbefehlen oder (wenn Sie die Mausbewegung aktiviert
haben) durch Anklicken der Maus. Die Tastaturmethode verwendet die acht auflleren
Tasten des Ziffernblocks. Die Taste [5] in der Mitte ist nicht aktiv und kann als Position Ihrer
Einheit betrachtet werden. Die Tasten, die die [5] umgeben, sind die Richtungen eines
Kompasses. Wenn Sie zum Beispiel die [7] dricken, wird Ihre Einheit nach Nordwesten
gesandt. Wenn Sie die [6] drucken, wird Ihre Einheit nach Osten gesandt.

Mit der Mausmethode setzen Sie Ihren Mauszeiger nahe an den Rand der Einheit, und zwar
in der Richtung, in die sie sich bewegen soll. Wenn der Zeiger zu einem Pfeil wird, der in die
richtige Richtung zeigt, klicken Sie den linken Mausschalter an, um die Einheit zu bewegen. Diese
Methode funktioniert nur, wenn Sie die Option EINHEITEN BEWEGEN MIT MAuUs in den SPIELOPTIONEN
aktiviert haben. Sie kdnnen auch den Befehl GeHEN zu verwenden, um eine Einheit auf langere
Strecken zu schicken; weitere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt Gehen-zu-Befehle.

Einheiten kdnnen sich bis zur Obergrenze ihrer Bewegungsfaktoren bewegen - mit einigen
Einschréankungen. Die wichtigste Ausnahme ist, daR sich eine Einheit immer wenigstens um
ein Quadrat pro Runde bewegen kann, egal, wie hoch die Bewegungspunktkosten des
Geléndes sind. Wollen wir damit sagen, daf3 sich eine Einheit immer bewegen kann? Nicht
ganz. Eine gegnerische Einheit oder eine Stadt kann die Bewegungsmoglichkeiten einer
beliebigen Einheit in ihrer Einflulzone einschréanken, wie wir gleich erlautern werden. Es gibt
noch weitere, auf der Hand liegende Einschrankungen, wo sich Einheiten bewegen kdnnen
und wo nicht, die unter Bewegungsbeschrankungen beschrieben werden.

Zuriuck zu den Bewegungsfaktoren: Eine Einheit mit einem Bewegungsfaktor gréf3er als Eins
mufl ihren Bewegungsfaktor mit den Bewegungspunktkosten des Geldndequadrates
vergleichen, das sie betreten will. Die Einheit gibt fur jedes neue Quadrat, das sie betritt, die
Bewegungspunkte ab (die Bewegungspunktkosten werden vom verbleibenden
Bewegungsfaktor abgezogen), bis Sie anhalten mdéchten, oder bis der Bewegungsfaktor einer
Einheit kleiner als die Bewegungspunktkosten eines Gelandequadrates ist. Es gibt eine geringe
Chance, daR eine Einheit ein Quadrat betreten kann, selbst wenn der Bewegungsfaktor
niedriger als die Bewegungspunktkosten eines Gelandes ist. Deshalb kdnnen Streitwagen
manchmal Gebirgsquadrate Uberqueren und manchmal nicht. Wenn eine Armee einen
Bewegungsbefehl nicht ausfilhren kann, da nicht genug Bewegungspunkte vorhanden sind, ist
ihre Bewegung fir diese Runde beendet. Die Landkarte zentriert dann die nachste aktive
Einheit.

StraBen und Eisenbahnen beschleunigen die Bewegung der Landeinheiten. Dies wird
durch die Verringerung der Bewegungspunktkosten fur das Gelande erreicht, durch das sie
gebaut sind. Bei einem beliebigen Gelandequadrat, durch das eine Stral3e fuhrt, kostet die
Durchquerung nur ein Drittel eines Bewegungspunktes. Bei einem beliebigen
Gelandequadrat mit einer Eisenbahn kostet die Durchquerung Uberhaupt keine
Bewegungspunkte! Stéadte haben automatisch StraBen in ihren Stadtquadraten. Daher
kostet das Betreten eines Stadtquadrats immer ein Drittel eines Bewegungspunktes.
Nachdem lhre Zivilisation den Eisenbahnfortschritt entdeckt hat, werden die Stadtquadrate
automatisch mit Eisenbahnen modernisiert, so dalR lhre Einheiten sie kostenlos
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Uberqueren kénnen.

DIE AKTIVE EINHEIT

Wie wissen Sie, wer dran ist? Jede Runde aktiviert Civilization Il eine Einheit nach der
anderen, indem die Landkarte auf die Einheit zentriert wird und die Einheit blinkt. Sie
koénnen jeder Einheit Befehle geben, sobald sie zur aktiven Einheit wird (siehe
Befehlsmenu in der Ubersicht: Bildschirm fiir Bildschirm). Finf besondere Befehle
mussen hier genauer erklart werden.

KEINE BEFEHLE

Um eine Runde fir eine Einheit zu Uberspringen, dricken Sie die Taste RunDE
UserspPrINGEN [Leertaste], oder wahlen Sie den entsprechenden Befehl aus dem Menii
BereHLE. Wenn Sie die Runde Ubersprungen haben, haben die Truppen einen freien Tag—
sie konnen die Einheit diese Runde nicht wieder aufrufen.

GEHEN-zU-BEFEHLE

Um eine Einheit auf eine lange Reise zu schicken, haben Sie zwei Moglichkeiten. Sie
kdnnen jedes Quadrat anklicken und die Taste gedruckt halten, bis sich der Cursor in einen
gekrimmten Pfeil mit der Bedeutung “Los” andert. Wenn das Zielquadrat nicht im Fenster
LANDKARTE sichtbar ist, kdnnen Sie die Schaltflache Zoom Aus verwenden, um den sichtbaren
Bereich zu vergréRern. Klicken Sie dann auf das Fenster WELT, um einen anderen Bereich
der Landkarte zu betrachten, oder schalten Sie in den Modus STUCke ANSEHEN, indem sie die
Taste [V] drucken oder diesen Befehl aus dem MenU AnsicHT wahlen, und bewegen Sie den
Cursor mit den Tasten des Ziffernblocks. Wenn Sie lieber eine Einheit zu einer Stadt
schicken wollen, kdnnen Sie die Taste GEHEN ZU [G] drlicken oder die Option aus dem
Menu BereHLE wahlen. Der neue Bildschirm zeigt eine Liste aller Ihrer Stadte; klicken Sie die
Schaltflache ALLE SpIELER an, um jede Zielstadt auf der Welt zu sehen.

Nachdem ein Ziel bestimmt wurde, “geht” Ihre Einheit automatisch zu diesem Quadrat,
egal, ob es nur eine Runde oder viele Runden dauert. Wenn die Einheit angegriffen wird, oder
wenn ein Hindernis der Einheit nicht erlaubt, ihre Reise zu beenden, wird sie wieder aktiv.
Landeinheiten kénnen mit dem Befehl GEHEN ZU nicht von Kontinent zu Kontinent gelangen.

BEFEHLE ERWARTEN

Um eine Einheit kurzzeitig zu Uberspringen, driicken Sie die Taste WarTen [W], oder
wéhlen Sie diese Option aus dem Menu BereHLE. Dies bringt Sie zur nachsten Einheit, und
die Ubersprungene Einheit wird ans Ende der Reihe gesetzt. Sie wird wieder aufgerufen,
nachdem alle anderen Einheiten die Moglichkeit hatten, bewegt zu werden.

BEFEHLE FUR FALLSCHIRMJAGER

Fallschirmjager, die sich diese Runde noch nicht bewegt haben, haben die besondere
Fahigkeit, Fallschirmspringer abzuwerfen, wenn sie sich in einer Stadt oder einem
Luftstutzpunkt befinden. Driicken Sie die Taste FALLSCHIRMSPRINGER ABWERFEN [P], oder wahlen
Sie die Option aus dem Menu BereHLE. Ihr Cursor verwandelt sich in einen Fallschirm. Sie
konnen Fallschirmspringer in jedem Landquadrat innerhalb von 10 Quadraten vom
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Ursprungsquadrat aus abwerfen, solange es nicht von gegnerischen Truppen besetzt ist.
Wenn Sie die Maus Uber die Landkarte fuhren, andert sich der Cursor von einem Fallschirm
in einen durchkreuzten Fallschirm, um “illegale” Zielquadrate anzuzeigen. Klicken Sie auf
ein Quadrat, um Ihre Moénner abzuwerfen. Fallschirmjager haben, nachdem sie abgeworfen
wurden, einen Bewegungspunkt, um anzugreifen oder um ihre Position zu &ndern.

BEFEHLE FUR LUFTTRANSPORTE

Nachdem lhre Zivilisation den Funkfortschritt entdeckt hat, koénnen Sie
Flugplatzverbesserungen bauen. Nachdem Sie zwei oder mehr Flugplatze haben, kénnen
Sie eine Einheit pro Runde von oder zu jedem Flugplatz transportieren. Aktivieren Sie eine
Einheit, und dricken Sie dann die LurtTrANSPORT-Taste [I], oder wéhlen Sie die Option aus

& Gegnerische Armee

w- Verbiindete Armee

@} Gegnerische Stadt

+

Verblndete Stadt

Diagramm der Bewegungsbeschrankungen

X Unerlaubte Bewegungen
1. Bewengungen auf die Felder X sind erlaubt, wenn bereits eine Armee Ihrer

Zivilisation dort stationert ist.
2. Fur Schiffe, Lufteinheiten, Diplomaten und Karawanen gelten die Y

- ’ Erlaubte Bewegungen
Bewegungseinschrankungen nicht.

dem MenU BereHLE. Eine Liste von Stadten mit Flugplatzen erscheint, und Sie kénnen Ihr
Ziel wahlen. Gegnerische Jager und Stealth-Jager innerhalb des Ziels oder der Zielstadt
haben die Moglichkeit, im Alarmfall aufzusteigen und den Lufttransport zu verhindern.

BEFESTIGTE UND SCHLAFENDE EINHEITEN AKTIVIEREN

Befestigte und schlafende Einheiten werden nicht aktiv. Wenn Sie wollen, daR sie sich
bewegen oder ihre Position andern, missen Sie sie zuerst aktivieren. Klicken Sie mit dem
Mauszeiger auf das Quadrat, in dem die befestigten oder schlafenden Einheiten stationiert
sind. Dies 6ffnet ein Feld, das alle Einheiten in diesem Quadrat anzeigt. Klicken Sie
nochmals auf die Bilder aller Einheiten, die sie aktivieren wollen. Befestigte oder
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JIVILISATIONS-
FORTSCHRITTE

In der Geschichte der Menschheit lieferten ununterbrochener Fortschritt und
Ausdehnung des Wissens den Antrieb fur Veranderungen. Uber die Jahrhunderte machte
die Menschheit sporadische Fortschritte, Zivilisationen blihten auf und gingen unter, und

ihr Erfolg oder ihr Versagen hing zum groBen Teil von den Kenntnissen ab, die sie
besallen, und wie sie sich diese Kenntnisse zunutze machen konnten.

Die Ersten im Besitz neuer Kenntnisse sind oft in der Lage, mit diesen Informationen = N

ihre Machtposition zu starken. Die Geschichte besteht aber auch aus vielen Beispielen, 2 <

- in denen Zivilisationen nicht in der Lage waren, eine neue Erfindung zu ihrem Vorteil g E

H 1 auszunutzen. Die Geschwindigkeit, mit der eine Gesellschaft neue Kenntnisse 0 g

= entwickelt und in die Tat umsetzt, ist von vielen Variablen, wie z. B. Jr

e * sozialer und wirtschaftlicher Struktur, geographischer Lage, 20

E Ambitionen der Herrscher und dem Wettbewerb zwischen den q 8

iy Zivilisationen, abhangig. v

Fortschritt nicht nur als unvermeidbar, sondern auch als positiv
anzusehen, ist ein relativ neues Phanomen. Erst vor wenigen Hundert Jahren fingen wir
Menschen an, uns aktiv mit unserer Geschichte zu befassen und aus historischen
Uberlieferungen Schliisse ziehen. Uber eine lange Zeit fanden Anderungen ganz allméhlich,
kaum merklich statt; aber Industrialisierung und Fortschritt beschleunigten die
Veranderungen in der Gesellschaft in groBem MaRe. Heutzutage sehen wir raschen
Fortschritt als normal an. Neue Entdeckungen und Erfindungen sind die Norm; sie werden
in einem GrofRteil der Welt erwartet und Uberraschen niemanden.
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DAs KONZEPT DER ZIVILISATIONSFORTSCHRITTE

Wie schon in den Konzepten der Stadtverwaltung erwahnt, bestimmt wissenschaftliche Forschung die
wissenschaftliche und intellektuelle Entwicklung lhrer Zivilisation. Die wissenschaftlichen Errungenschaften
(Bechersymbol), die jede Stadt in den einzelnen Runden zustandebringt, stellen einen Prozentsatz des
gesamten Handels der Stadt dar. Sie konnen die Anzahl wissenschaftlicher Errungenschaften mit der Option
STEUERSATZ im Menii KONIGREICH einstellen. Ein niedriger Prozentsatz fiihrt nur langsam zu Fortschritten;
ein hoher beschleunigt den EntwicklungsprozeR.

Um Fortschritte oder neue Technologien zu erhalten, missen Sie Forschungsprojekte in Form von
Bechern ansammeln. Jeder neue Fortschritt verschafft lhnen die Madglichkeit, neue Einheiten
zusammenzustellen oder Stadtverbesserungen zu bauen; manchmal ermdglicht ein Fortschritt sogar die
Konstruktion eines neuen Weltwunders. Jeder neue Zivilisationsfortschritt ermdglicht auBerdem die
Erforschung neuer Technologien. Die Verbindungen zwischen den einzelnen Fortschritten kdnnen Sie sich
wie ein Ablaufdiagramm (siehe Poster), ein Netz oder einen Baum vorstellen. Wichtig ist das Verstandnis, daf
jede Technologie einen Baustein darstellt, der die Erforschung weiterer Fortschritte ermdoglicht. Sie kdnnen
selbst das Gebiet der Science Fiction erforschen; jeder von lhnen entdeckte futuristische Fortschritt erhdht
lhren Spielstand um Bonuspunkte, wie unter Zukunftstechnologie gleich erklart werden wird.

Nicht nur durch den erfolgreichen Abschlu von Forschungsprojekten kénnen Sie Fortschritte erreichen,
sondern auch durch den Kontakt mit einem kleineren Volksstamm. (Lesen Sie uber die méglichen Ausgéange
einer solchen Begegnung unter Kleine Stamme nach.) SchlieBlich kdnnen friedliche Begegnungen mit
anderen Zivilisationen zum Austausch von Technologien fuhren und kriegerische dazu dienen, den
unterjochten Stadten ihre Technologien mit Gewalt abzunehmen. Die vollstandigen Informationen dazu
finden Sie unter Diplomatie.

Die wissenschaftlichen Forschungsprojekte, die in Ihren Stadten durchgefuhrt werden, sind im Bericht
WISSENSCHAFTLICHER BERATER zusammengefaliit. (Lesen Sie im Beraterment unter Ubersicht: Bildschirm
fur Bildschirm zusatzliche Informationen Uber den wissenschaftlichen Berater und seine Aufgaben.) Jeder
neue Fortschritt Ihrer Zivilisation ist mit gewissen wissenschaftlichen “Kosten” verbunden, die durch die Anzahl
der Becher repréasentiert werden. Im Lauf der Zeit wachsen die Kosten fur wissenschaftliche
Forschungsprojekte, die zu neuen Fortschritten fihren. Der Bericht WISSENSCHAFTLICHER BERATER flhrt
auch die Technologien an, die Sie schon entdeckt haben oder die lhnen Uberreicht wurden, sowie den
gegenwartigen Fortschritt, den Ihre Wissenschaftler erforschen.
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DEN BAUM DER TECHNOLOGIE ERKLETTERN

Sobald lhre Zivilisation wissenschaftliche Forschungsprojekte zum Abschluf3 bringt,
fordert lhr wissenschaftlicher Berater Sie auf, einen neuen Zivilisationsfortschritt zu
erforschen. Bevor Sie Ihre Wahl treffen, kdnnen Sie ohne viel Zeitaufwand Informationen
Uber die verfligbaren Technologien einholen. Klicken Sie die Schaltflache ZIEL an, um sich
die Liste aller Fortschritte des Spiels anzusehen. Suchen Sie den Fortschritt aus, dem Sie
nachgehen mochten, und klicken Sie OK an, um herauszufinden, welcher lhrer
gegenwartigen Fortschritte beim Erreichen lhres Ziels behilflich sein kann. Eine Meldung
teilt lhnen mit, wenn keine der Wahlmoglichkeiten sich zu diesem Zweck eignet.
Technologien, die Sie erforschen kdnnten, die aber nicht auf der gegenwartigen Liste
aufgezeichnet sind, erscheinen spater an einem weiteren Entscheidungspunkt. Wenn Sie
sich einmal fur die Richtung lhrer Forschung entschieden haben, kénnen Sie Ihre Meinung
nicht mehr &ndern. lhre Wissenschaftler werden das Thema erforschen, bis sie den neuen
Zivilisationsfortschritt entdeckt haben. Sollten Sie sich nicht mehr an die Vorteile der
einzelnen Fortschritte erinnern, kénnen Sie sie einzeln hervorheben und die Schaltflache
HILFE anklicken, um zum Eintrag in der ZIVILOPADIE zu gelangen.

Die Fortschritte sind in funf Kategorien eingeteilt: militarische, wirtschaftliche, soziale,
akademische und angewandte Fortschritte. Das Symbol vor jedem Fortschritt zeigt die
Kategorie an, zu der jeder Fortschritt gehdrt. Sie kénnen Ihnen dabei helfen, sich fiur den
Fortschritt zu entscheiden, der in lhren allgemeinen Plan pafit. (Sie kdnnen z. B.
militérische Fortschritte wirtschaftlichen vorziehen.) Diese Symbole erscheinen auch auf
den Bildschirmen der Diplomatie, wo sie die technologischen Ziele Ihrer Gegner
zusammenfassen.

Sobald ein Forschungsprojekt erfolgreich abgeschlossen ist, kundigt Ihr
Forschungsleiter die Erfindung an. Der Bildschirm ZIVILOPADIE beschreibt im Detail die
Auswirkungen des Fortschritts, einschlie3lich der neuen Truppeneinheiten, stadtischen
Verbesserungen und Weltwunder, die dadurch zugénglich geworden sind. Die Menus
PRODUKTION in jeder STADTANZEIGE werden sofort aktualisiert, um den neuen Besitz, wo
angebracht, zu reflektieren. (Nicht angebracht wéare z. B. der Bau von Schiffen in einer
Binnenstadt; deshalb erscheinen keine Schiffseinheiten auf Ihren Ments PRODUKTION,
selbst wenn Sie Navigations- oder neuere Seefahrtsfortschritte entdeckt haben.)

Nach Abschluf3 eines Forschungsprojekts fordert lhr Berater Sie auf, ein neues
Forschungsthema zu wahlen. Die Auswahl paft sich mit jeder neuen Entdeckung lhren
wachsenden Kenntnissen an. Technologien, die Sie nicht durch Forschung, sondern
anderweitig erwerben (lesen Sie die Einzelheiten unter Diplomaten & Spione und Kleine
Stamme) verschwinden von der Auswahl - Sie haben sie ja bereits entdeckt. Sollten Sie
zufallig auf diese Weise einen Fortschritt erwerben, an dem lhre Forscher gerade arbeiten,
leitet Ihr wissenschaftlicher Berater diese Bemuhungen sofort zu einem anderen Thema
lhrer Wahl um. Die Becher, die Sie fur die Erforschung jener Fortschritte einsetzen, werden
auf das neue Forschungsprojekt tUbertragen.

91

91314YDs3a0y

N
s,
7
=]
)
3
¢




DAS POSTER

Das Poster enthélt die grafische Darstellung aller Zivilisationsfortschritte in
Civilization 1l in Form eines Baums oder Ablaufdiagramms. Um die Ubersicht zu
erleichtern, wurden die Fortschritte in dieselben vier Epochen eingeteilt wie die
Weltwunder. Das Alter Ihrer Zivilisation hat keinerlei Auswirkung auf die Fortschritte, die Sie
erforschen kénnen.

Der Fortschritt und alle neuen Einheiten, Verbesserungen, Weltwunder oder
Raumschiffteile, zu der lhre Zivilisation durch die Entdeckung Zugang gewonnen hat,
werden in das Diagramm eingetragen. Einige der Fortschritte erlauben Ihren Siedler- oder
Ingenieureinheiten, neue Auftrage in Angriff zu nehmen.

Viele Technologien sind das Ergebnis der Zusammenarbeit zweier Forschungszweige.
Folglich kann es vorkommen, daR ein erforderlicher zweiter Fortschritt in Klammern unter
dem gegenwartig erforschten aufgefuhrt wird. Wenn Sie den Pfeilen im Diagramm folgen,
werden Sie erkennen, dall Kenntnis des Alphabets zur Kartographie und daR Kartographie
(zusammen mit Astronomie) zur Navigation fuhrt.

Dieses Ablaufdiagramm dient als einfache Ubersicht, wenn Sie lhren n&achsten
Fortschritt wahlen oder ein umfangreiches Forschungsprojekt planen, das zur Entdeckung
einer wichtigen Technologie, wie z. B. der Eisenbahn oder der Kernspaltung, fuhren soll.
Das Diagramm kann Sie auch an Fortschritte erinnern, die Sie bisher Ubersehen haben.

FUTURISTISCHE TECHNOLOGIE

Nachdem lhre Wissenschaftler den Fortschritt der Fusion und das Recycling entdeckt
haben, kénnen Sie futuristische Fortschritte in Angriff nehmen. Diese kaum vorstellbaren
Zivilisationsfortschritte werden unter dem Sammelbegriff “Zukunftstechnologie”
zusammengefallt. Hat lhre Zivilisation gentigend Forschungsprojekte betrieben (an der
Anzahl der Becher zu erkennen), um eine Einheit Zukunftstechnologie zu vollenden,
konnen Sie eine andere Einheit erforschen. Jede Zukunftstechnologie, die Sie entdecken,
fugt funf Punkte zu lhrem Endstand hinzu. (Lesen Sie unter Bewertung, wie Sie sonst noch
lhren Endstand verbessern kénnen.)

92

AUSWIRKUNGEN VON SPEZIALFORTSCHRITTEN
Manche Fortschritte in Civilization Il haben Auswirkungen, die mit neuen Einheiten

und Verbesserungen, die sie bauen kénnen, nichts zu tun haben. Die Auswirkungen sind

im folgenden zusammengefalt. Der jeweilige Eintrag in der ZIVILOPADIE erinnert Sie an

diese Auswirkungen.

e Mit dem Korporationsfortschritt kbnnen Sie die Stadt darauf vorbereiten, ertragreiche
Produkte herzustellen. Die Entdeckung des Korporationsfortschritts hilft lhren Burgern
dabei, aus den Verbesserungen der Stadt Kapital zu schlagen und
Forschungsergebnisse in hochtechnologische Konsumguter umzuwandeln, die zu
versteuerndes Einkommen schaffen.

+ Die Entdeckung eines Demokratiefortschritts bietet die Mdglichkeit, durch ein Gericht
einen zufriedenen Burger in einen glicklichen zu verwandeln.

« Hat lhre Zivilisation den Elektronikfortschritt entdeckt, kénnen Ihre Kolosseen in jeder
Stadt nicht nur drei, sondern vier unzufriedene Burger zufriedenstellen.

« Die Entdeckung der Fusionskraft verhindert die Chance einer Kernschmelze in lhren
Kernkraftwerken. Ferner erhoht sie die Schubkraft Ihres Raumschiffs um 25%.

« Sowohl Navigations- als auch Seefahrtsfortschritte reduzieren das Risiko fur lhre
Trireme-Einheiten, ein Opfer der Meere zu werden.

e« Sobald Ihre Kultur den Atomkraftfortschritt entwickelt hat, erhalten Ilhre
Marineeinheiten einen zusatzlichen Bewegungspunkt.

*« Wenn Sie den Philosophiefortschritt als erste Zivilisation entdecken, kdnnen Sie einen
“kostenlosen” Fortschritt gewinnen.

« Sobald lhre Zivilisation den Eisenbahnfortschritt erworben hat, werden lhre
Stadtquadrate ganz automatisch von StraBen auf Eisenbahnen umgestellt. Keine
Bewegungspunkte werden mehr verlangt, wenn Sie Stadte betreten.

e« Sobald Ihre Zivilisation den Kuhlungsfortschritt erworben hat, werden all Ihre
Stadtquadrate, die sich dazu eignen, automatisch von bewaéassertem Land in
landwirtschaftliches umgewandelt. Nach der Entwicklung des Supermarktes kdnnen
lhre Landarbeiter 50% mehr Nahrungsmittel auf diesen Quadraten produzieren.

e Durch den Theologiefortschritt gewinnen lhre Kathedralen an EinfluR. Anstatt wie
bisher drei unzufriedene Menschen pro Stadt zufriedenzustellen, “errettet” die
Kathedrale jetzt vier.
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Leider gibt es einen Fortschritt mit nachteiliger
Auswirkung. Mit der Entdeckung des Kommunismus
verringert sich die Wirksamkeit der Kathedrale (die Sie mit
dem Theologiefortschritt erbauen konnten). Anstatt vier
unzufriedene Menschen pro Stadt zufriedenzustellen,
schafft es die Kathedrale jetzt nur noch bei dreien.

Wenn lhre Kultur sowohl die Theologie als auch den
Kommunismus entdeckt hat, heben sich die
Sonderwirkungen gegenseitig auf.
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\VELTWUNDER

Ein Weltwunder stellt eine dramatische, ehrfurchtgebietende Leistung dar.
Meist handelt es sich bei einem Weltwunder um eine bedeutende Errungenschaft
im technischen, wissenschaftlichen oder kinstlerischen Bereich, dank derer die
jeweilige Zivilisation einen gewaltigen Sprung nach vorn macht. Wahrend sich lhre
Zivilisation durch die Zeit bewegt, ermdglichen gewisse technische Fortschritte die
Konstruktion der Weltwunder. Achtundzwanzig Weltwunder sind in Civilization 11
enthalten, sieben in jeder der vier Epochen, die die Entwicklung der Zivilisation
pragten: das Altertum, die Renaissance (einschliellich des Spatmittelalters), die
industrielle Revolution und die Moderne Welt (die gegenwartige und zukiinftige).
Diese Weltwunder leben als Denkmaéler groRer Zivilisationen weiter und bringen
ihren Besitzern ewigen Ruhm und bedeutende Vorteile.
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Die Konstruktion von Weltwundern zieht sich oft
Uber lange Zeit hin (Ein Grund daftr, dal3 sie so
umwerfend sind). Moéchten Sie ein Weltwunder
schneller bauen, als Schilde von der Stadt zur
Bezahlung des Projekts hergestellt werden kdnnen,
haben Sie mehrere Moéglichkeiten. Sie kdnnen den
Erlés von Handelswaren der Schatztruhe des
Weltwunders zuleiten, indem Sie eine Karawane
oder Transporteinheit in die betreffende Stadt
bringen und die Option WELTWUNDER BAUEN
HELFEN wahlen. (Lesen Sie unter Karawanen und
Frachteinheiten die genauen Informationen uber
die Anwendung von Karawanen beim Bau eines
Weltwunders.) Sie kénnen das Bargeld auch direkt
aus lhrer Schatzkammer nehmen. Klicken Sie dazu
die Schaltflache KAUFEN im oberen Teil des Menus
PRODUKTION an. Besitzen Sie genug Bargeld fur den
Kauf des Weltwunders, dann koénnen Sie sich
entscheiden, die Konstruktion damit zu finanzieren,
und das Weltwunder wird in der nachsten Runde
fertiggestellt. Ferner kdnnen Sie die Truppen in der
Stadt auflésen, die am Bau des Weltwunders tatig
waren. Jede aufgeldste Einheit fugt dem
RESSOURCEN-Feld Schilde im Wert der Halfte der
Konstruktionskosten jeder Einheit hinzu.

DAs WELTWUNDERKONZEPT

Weltwunder &hneln aulergewohnlichen Bauten einer Stadt, da auch sie Anlagen (oder Leistungen)
darstellen, deren “ Bau “ sich eine Zivilisation vornehmen kann. Im Gegensatz zu Stadtverbesserungen gibt
es ein bestimmtes Weltwunder nur einmal, und es existiert nur in der Stadt, in der es gebaut wurde.
Durch jedes Weltwunder gewinnt die Zivilisation, in deren Besitz es sich befindet, einen bestimmten und
aul3erordentlichen Vorteil. (Die Einzelheiten dazu kénnen Sie in der Beschreibung jedes Weltwunders in der
ZIVILOPADIE lesen.) Wird eine lhrer Stadte, in der sich ein Weltwunder befindet, vom Gegner erobert,
verlieren Sie die Vorteile, die das Weltwunder Ihnen einbrachte. Statt dessen werden die Bonuspunkte fir das
Weltwunder der siegreichen Zivilisation zugeschrieben. Naturlich trifft dasselbe zu, wenn lhre Einheiten eine
gegnerische Stadt mit einem Weltwunder erobern.

Sollte ein Weltwunder zusammen mit der Stadt, in der es sich befindet, zerstort werden, kann es nicht
mehr aufgebaut werden. Die Vorteile, die es bieten konnte, gehen der Welt auf immer verloren. Ferner bleibt
der Ruhm eines altertimlichen Weltwunders oder eines aus der Epoche der Renaissance nicht immer
unverganglich. Gegenstande und Leistungen, die die Menschen des Altertums beeindruckten, verlieren fur
die Menschen des modernen Zeitalters ihre Anziehungskraft. Die Entwicklung spaterer technologischer
Weltwunder kann manchmal sogar die Vorteile alterer Weltwunder annullieren, egal ob lIhre oder eine
andere Zivilisation den Fortschritt erringt.

DIE KONSTRUKTION VON WELTWUNDERN

Sie kdnnen nur dann ein Weltwunder konstruieren, wenn Sie den Fortschritt entdeckt
haben, der die Grundlage fur den Bau bildet. Besteht dieser Fortschritt schon irgendwo auf
der Welt, erscheint diese Option nicht auf dem Meni PRODUKTION. Sie kénnen aber den
Bau eines Weltwunders selbst dann in Angriff nehmen, wenn eine andere Zivilisation mit
dem Bau desselben Weltwunders bereits begonnen hat. Die Zivilisation, die das
Weltwunder zuerst fertigstellt, wird als Sieger aus dem Wettbewerb hervorgehen. Sie
werden durch eine Meldung gewarnt, wenn die andere Zivilisation das Weltwunder fast
vollendet hat.

Wenn lhre und eine andere Zivilisation dasselbe Weltwunder herstellen, und Ilhre
Zivilisation verliert den Wettlauf, mussen Sie Ihre Produktionsfahigkeit in andere Bahnen
lenken. Werden nicht alle lhre Schilde fur die Konstruktion des neuen Projekts gebraucht,
verlieren sie jedoch ihren Wert. Wahlen Sie lhr neues Projekt also mit Vorsicht! Beim
Anklicken jedes potentiellen Projekts wird Ihnen das Defizit oder der UberschufR an
Schilden angegeben, die in Hinsicht auf die finanziellen Anforderungen des neuen Projekts
bestehten.

Weltwunder werden bei der Eroberung einer Stadt nicht zerstort. Dasselbe trifft nicht
zu, wenn eine Stadt vollig zerstort wird (d. h. die Bevélkerung wird durch Belagerung oder
Ausbomben vernichtet). In diesem Fall geht auch das Weltwunder verloren und kann nicht
wieder aufgebaut werden.
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In jeder Stadt kdnnen ein oder
mehrere Weltwunder gebaut
werden. Jedes Weltwunder bringt
sowohl bestimmte als auch
allgemeine Vorzuge. Informationen
Uber diese Vorzige konnen Sie
unter dem jeweiligen Eintrag in der
ZIVILOPADIE nachlesen. Einer der
allgemeinen Vorzuge, die ein
Projekt solchen AusmalRes
ermdoglicht, ist der Ruhm, der Ihrer
Zivilisation fur den Besitz eines
Weltwunders zukommt. Noch
wichtiger ist die Tatsache, dal
dieser Ruhm selbst dann zunimmt,
wenn neue Fortschritte die Vorteile
des Weltwunders nichtig gemacht
haben. Ferner erhdht sich Ihr
Punktestand in Civilization Il fur
jedes Weltwunder, das sich im
Besitz lhrer Zivilisation befindet.
Der Besitz von Weltwundern spielt
eine bedeutende Rolle in der
Ermittlung der funf Spitzenstadte
der Welt. Nicht zu vergessen ist die
Tatsache, daB Historiker, wie z. B.
Gibbon, die gelegentlich die
Zivilisationen der Welt ihren
Errungenschaften nach einstufen,
groBen Wert auf Weltwunder legen.
uUnd zu allerletzt muR noch erwéhnt
werden, daf lhre Untertanen lhren
Thronsaal eher ausschmicken,
wenn Weltwunder vorhanden sind.
(Lesen Sie unter Thronsaal die
genaueren Informationen dazu.)
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Einheiten sind Gruppen von

Birgern, Soldaten und Abgesandten, die

sich in der Welt von Civilization Il

umherbewegen und andere Einheiten und

Zivilisationen beeinflussen kdénnen. Einige der nicht-kdmpfenden

Einheiten, wie z.B. die Karawanen, Entdecker und Siedler, besitzen
besondere Funktionen, die spater im einzelnen erklart werden.
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DAS KONZEPT DER EINHEITEN

Einheiten sind die Figuren, die Sie auf der Landkarte von Civilization Il umherbewegen kdnnen. Die
Einheiten jeder Zivilisation tragen verschiedenfarbige Schilde. Einheiten mit roten Schilden sind immer Barbaren.

Die Einheiten kénnen je nach ihrer Fortbewegungsart in folgende Kategorien eingeteilt werden: Boden-
oder Landeinheiten, Lufteinheiten und See- oder Marineeinheiten. Fir jede Einheit gibt es Statistiken, die
ihre Angriffsstarke, Verteidigungsstarke und Bewegungspunkte beschreiben. Diese Statistiken werden in einer
kurzen Reihe von Zahlen ausgedriickt, AVB genannt, die bereits erwahnt wurde. AVB steht fur
Angriff/Verteidigung/Bewegung. Sie kénnen die AVB-Werte fiir jede Einheit in der ZIVILOPADIE finden.
Zusatzlich bestehen fur jede Einheit, auch die nicht-kampfenden Einheiten, Statistiken fur Trefferpunkte und
die Feuerkraft. Auch sie sind in der ZIVILOPADIE zu finden. Die Kraftleiste (ilber dem Schild einer Einheit gibt
in Farbe und Lange an, wie viele Trefferpunkte die Einheit im Moment besitzt.

Die Angriffsstarke gibt an, mit welcher Wahrscheinlichkeit die Einheit einem Gegner beim Angriff
Schaden zuftigen kann. Einheiten mit hoher Angriffsstarke eignen sich besonders fur Offensiven, bei denen
sie die Angreifer sind.

Die Verteidigungsstéarke gibt die Fahigkeit einer Einheit an, sich beim Angriff zu verteidigen; es laf3t
sich daraus also ablesen, mit welcher Wahrscheinlichkeit den angreifenden Einheiten Schaden zugefugt
wird. Einheiten mit hoher Verteidigungsstarke sind ndtzlich bei der Verteidigung von Stadten und anderen
Positionen gegen gegnerische Truppen. Das Gelande, auf dem die Einheit sich befindet, kann die
Verteidigungsstarke der Einheit erhdhen, wie Sie in Gelande & Bewegung sehen werden.

Die Bewegungspunkte zeigen an, wie weit eine Einheit sich fortbewegen kann oder wie oft in einer
Runde eine Einheit angreifen kann; weitere Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt Gelande und Bewegung.

Die Trefferpunkte geben an, wieviel Schaden einer Einheit zugefuigt werden kann, bevor sie zerstort
ist. Einheiten mit einer hoheren Anzahl von Trefferpunkten verkraften im Gefecht mehr Schaden. Eine griine
Kraftleiste zeigt an, daB eine Einheit mehr als zwei Drittel ihrer Trefferpunkte Ubrig hat, bei einer gelben
Kraftleiste sind es zwischen einem Drittel und zwei Dritteln, und bei einer roten Kraftleiste sind es weniger
als ein Drittel der gesamten Trefferpunkte. Die Trefferpunkte konnen besonders in Stadten mit
Reparatureinrichtungen durch Aussetzen einer Runde erneuert werden.

Die Feuerkraft gibt an, wieviel Schaden eine Einheit dem Gegner in einer Kampfrunde zufiigen kann.
Einheiten mit hoher Feuerkraft kbnnen ganz schon zuschlagen.

Der Status einer Einheit ist dann wichtig, wenn Sie ihr Befehle erteilen wollen. Einheiten kénnen einen
aktiven Status haben. Das bedeutet, dal sie immer dann blinken, wenn sie sich in aktive Einheiten
verwandeln. Einheiten im schlafenden Status werden erst dann aktiv, wenn eine gegnerische Einheit sich ein
Quadrat von ihnen entfernt befindet. Erst dann “wachen sie auf” und werden aktiv. Einheiten im befestigten
Status sind ebenfalls inaktiv. (Ihr Status wird durch den Buchstaben “F” auf dem Schild der Einheit und das
braune “Grabensymbol” gekennzeichnet, das im Lager der Einheit erscheint.) Tatséchlich sind sie in einer
defensiven Stellung verschanzt. Sie bleiben selbst dann inaktiv, wenn gegnerische Einheiten sich ihnen
nahern. Durch Anklicken einer schlafenden oder verschanzten Einheit kbnnen Sie ihren Status auf aktiv
andern. Sobald die Einheiten aktiviert sind, kdnnen Sie neue Befehle erteilen.

Jede Einheit besitzt einen Beobachtungsfaktor. Die meisten Einheiten kénnen nur Einheiten und
Gegenstande an den Randern des Gelandequadrats “sehen”, das direkt neben ihrem eigenen liegt.
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Am Anfang des Spiels, wenn der Hauptteil der Landkarte schwarz ist, sind die Grenzen dieses
Beobachtungsgebiets offensichtlich, da die schwarze Flache sich mit jeder Bewegung einer Einheit nur etwas
verringert. Selbst wenn Sie einen Kontinent erforscht haben, kénnen Barbaren und gegnerische Einheiten
“aus dem Nichts” auftauchen, da sie sich auf3erhalb der Beobachtungsgrenzen lhrer Einheit aufhalten.
Einige fortgeschrittene Einheiten besitzen hohere Beobachtungsfaktoren. Sie koénnen von allen
Richtungen aus in das zweite Quadrat “sehen” und sind dadurch gut dazu geeignet, die Bewegungen des
Feindes zu beobachten und Uberraschungsangriffe vorauszusehen. Die auRergewdéhnlichen
Beobachtungsfaktoren werden in den Beschreibungen der Einheiten in der ZIVILOPADIE erlautert.

MILITAREINHEITEN
T | | g Im Verlauf der Jahre verbringen Sie den Hauptteil Ihrer Zeit damit, die Armeen
£ vorwartszubewegen und in Stellung zu bringen. Ein starkes Militar bietet die beste

Verteidigung gegen Rivalen und Barbaren. Die Militédreinheiten sind auch die Augen
lhrer Zivilisation, da sie die Welt bei ihrem Durchzug erforschen. Und
schliellich dienen sie dazu, die Armeen lhrer Rivalen anzugreifen und
deren Stadte zu erobern.

Die Armeen kodnnen Landeinheiten (z.B. Legionen, Kanonen- und
Panzereinheiten), Marineeinheiten (Triremen, Panzerschiffe,
Schlachtschiffe usw.) oder Lufteinheiten (Kampfjager, Bombenflugzeuge
und Atomschiffe) sein. Die Eigenheiten mehrerer nicht-kdmpfender
Einheiten werden spéater im einzelnen behandelt. Alle Einheiten,
kdmpfende und nicht-kdmpfende, werden unter der Option
MILITAREINHEITEN der ZIVILOPADIE genauer beschrieben.

LANDEINHEITEN
Die meisten Truppen in Civilization Il sind Landeinheiten. Diese
Armeen bewegen sich von einem Gelandequadrat zum anderen Uber die
Landkarte. Je nach dem Gelande, das sie betreten, verwenden sie ihre
+ Bewegungspunkte, beachten Bewegungseinschrankungen, wie Zonen
unter Kontrolle, und greifen gegnerische Einheiten an, wenn sie in ein
Quadrat eindringen, das eine gegnerische Armee enthélt. Die meisten
Landeinheiten kénnen nur ein Quadrat beobachten.

PLUNDERUNG

Die Armeen koénnen im Landstrich, durch den sie sich bewegen, jegliche
Verbesserungen, die die Siedler- oder Ingenieureinheiten errichtet haben, dem Erdboden
gleichmachen, wie z. B. Strallen zerstoren, die Ernte auf den Feldern zertrampeln und
Bergwerke einsturzen lassen. Die Besatzungsarmee zerstort jedesmal dann eine
Verbesserung ihrer Wahl, wenn Sie die [Umschalttaste] und [P] zur selben Zeit driicken oder
auf dem Menii BEFEHLE die Option PLUNDERUNG wiéhlen. Sie benétigen eine Runde, um

eine Verbesserung zu zerstoren.
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LUFTEINHEITEN

Die Lufteinheiten unterstehen einigen besonderen Bewegungsregeln. Diese Einheiten
konnen jegliches Gelande durch Abgabe eines Bewegungspunktes pro Quadrat Gberqueren.
Da sie sich in der Luft befinden, verdienen sie keinen Bonus, wenn sie Quadrate mit
Verbesserungen wie Stralen oder Eisenbahnen Uberqueren. Alle Lufteinheiten, auBer den
Raketen, besitzen einen Beobachtungsbereich von zwei Quadraten in jedem Gelande.

Die meisten Lufteinheiten mussen ihren Flug in einer verbiindeten Stadt mit Flughafen,
an einem Luftstitzpunkt oder auf einem Flugzeugtrager beenden - die einzigen Stellen, wo
sie sicher landen kénnen. Bomber oder Stealth-Bomber mussen in jeder zweiten Runde
zum Auftanken landen und erhalten dadurch einen entsprechenden Wirkungsbereich von
16 (8 hin und 8 zurtck) und 24 (12 hin und 12 zuriick). Die Bomber und die Stealth-
Bomber kénnen nur einmal angreifen, egal wie viele Bewegungspunkte sie Ubrig haben.
AuBerdem verbraucht ein Angriff die restlichen Bewegungspunkte der Einheit fur die
Runde. Wenn Sie also auf dem Ruckflug eines Bombers oder Stealth-Bombers einen Angriff
durchfihren, verbleiben nicht genug Bewegungspunkte, um sicher nach Hause
zurickzukehren, und das Flugzeug stirzt ab und verschwindet. Die Kampf- und die Stealth-
Kampfflugzeuge konnen Ziele angreifen, solange sie Punkte haben. Achten Sie jedoch
darauf, dal Sie zur Ruckkehr zur Landebahn gentigend Bewegungspunkte dbrig haben,
oder lhre Piloten verwandeln sich in Kamikazeflieger!

Beide Raketeneinheiten kdnnen nur einmal angreifen; die Icons stehen fur Raketen, die
sich im Angriff verbrauchen. Sollten Sie sich in der Anzahl der Quadrate zu lhrem Ziel
verzahlt haben, oder die Bewegung oder Position einer anderen Einheit hindert eine Rakete
daran, eine Zielstadt oder -einheit zu erreichen, kbnnen Sie versuchen, die Rakete zu einer
verbindeten Stadt oder einem Luftstitzpunkt bzw. einem U-Boot oder einem
Flugzeugtrager zurtickkehren zu lassen. Sollte lhre Rakete scheitern, wenn sich z.B. keine
Zieleinheit oder Stadt und keine sichere Landebahn in Reichweite befindet, dann sturzt die
Rakete als Blindganger ab, ohne Schaden anzurichten. Sie verschwindet aus dem Spiel.

Wenn eine Stadt das Angriffsziel eines Marschflugkdrpers ist, dann Ubernimmt die
starkste Militéareinheit der Stadt (die Einheit mit dem groRten Verteidigungsfaktor) die
Verteidigung. Bei Angriffen von Marschflugkdrpern werden die Verbesserungen der Stadt
nicht zerstort. Wenn eine Stadt das Angriffsziel einer Atomrakete ist, stirbt die Halfte der
Bevolkerung. Die Militareinheiten, die sich im und neben dem Zielquadrat befinden, egal
zu welcher Zivilisation sie gehéren, werden ebenfalls vernichtet. Wenn eine Militéreinheit
oder eine Gruppe von Militareinheiten das Ziel darstellt, werden alle Einheiten der Gruppe
zerstort. Zuséatzlich zum Verlust der Einheiten wird auch die Umwelt aller Gelandequadrate,
die sich neben dem betroffenen Quadrat befinden, verseucht.

Hubschrauber sind aulRergewdhnliche Lufteinheiten, da sie nicht zum Auftanken zu
einem Landeplatz zuriickkehren mussen, sondern, éhnlich wie eine Landeinheit, einen
unbegrenzten Bewegungsbereich haben. Aber jedesmal, wenn ein Hubschrauber in einer
Runde von einem Feld abfliegt anstatt vom Flughafen einer verbindeten Stadt, einem
LuftstUtzpunkt oder Flugzeugtrager, erleidet er einen geringen Schaden. Friher oder spater
mufd er zur Reparatur zu einer verbiindeten Stadt oder einem Luftstitzpunkt zurtickkehren.
Ein Hubschrauber kann nur einmal in einer Runde angreifen; der Angriff verbraucht alle
restlichen Bewegungspunkte der Runde.
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MARINEEINHEITEN

Die Marineeinheiten mussen sich auch an Sonderregeln halten. Einige Marineeinheiten
kdénnen Passagiere, also Landeinheiten, transportieren. Es sind im einzelnen die Triremen,
Karavellen, Galeonen, Fregatten und Transportschiffe. Flugzeugtrdger koénnen nur
Lufteinheiten befordern. U-Boote kénnen nur Raketeneinheiten transportieren. Wenn zwei
Schiffe sich im selben Quadrat befinden, nimmt das Schiff, das das Quadrat zuerst verlait,
so viele Passagiereinheiten mit, wie es tragen kann.

Die meisten Marineeinheiten kdnnen die Kuste
bombardieren bzw. Einheiten angreifen, die sich
auf den Kistenquadraten der Kontinente und
Inseln befinden. Da die Treffergenauigkeit der
Schiffe sehr gering ist, wird die Feuerkraft des
Schiffes und des Ziels auf Eins reduziert, wenn ein
Schiff eine Einheit, eine Stadt oder eine Gruppe
von Einheiten an der Kiste bombardiert. U-Boote
und Transportschiffe kénnen keinerlei
Kustenbombardierungen durchfthren.

Schlachtschiffe, Flugzeugtrager, Kreuzer,
Zerstorer und U-Boote besitzen auf dem Meer
erweiterte Beobachtungsbereiche. Jedes von ihnen
kann gegnerische Schiffe und Flugzeuge auf zwei
Ozeanquadrate Entfernung “sehen”. Die U-Boote des
Gegners bilden die Ausnahme zu dieser Regel, da
sie unter Wasser vor der Entdeckung durch die
meisten Einheiten sicher sind (lhre eigenen U-Boote
bleiben naturlich auch vor lhren Gegnern
verborgen), aufer wenn das U-Boot die beobachtende Einheit angreift. Zerstorer, Kreuzer,
AEGIS-Kreuzer und Hubschrauber kénnen jedoch U-Boote erspéhen, die sich direkt neben
ihnen befinden. Beachten Sie, dal? Ihre U-Boote gegnerische U-Boote nicht erspdahen kénnen!

KAMPF

Ein Kampf beginnt, wenn eine Einheit versucht, in das Landkartenquadrat einer Einheit
oder der Stadt einer anderen Zivilisation einzudringen. Ausnahmen sind naturlich die
Diplomaten oder Spione, die Einheiten bestechen oder eine Anzahl von Geschéften in den
Stadten durchfuhren kbnnen, oder Karawanen bzw. Transporteinheiten, die Handelsrouten
etablieren kdnnen, wenn sie eine Stadt betreten. Alle anderen sind Kampfeinheiten. Die
Gefechte werden sofort ausgetragen und bis zum bitteren Ende ausgefochten.

Die meisten Gefechte enden mit der Zerstérung der einen oder anderen Armee. Wenn
mehr als eine Einheit das Quadrat der Verteidigungseinheit besetzt, verteidigt die Einheit
mit der grof3ten Verteidigungsstéarke (erkennbar an der zweiten Zahl der AVB-Nummern der
Einheiten unter Bertcksichtigung des Veteranenstatus). Wenn die Einheit verliert, werden
alle anderen Armeen, die sich im Quadrat befinden, ebenfalls vernichtet.
Gruppeneinheiten, die sich die Verbesserung der Festung zunutze gemacht haben oder
sich in den Stadtquadraten versteckt haben, werden eine nach der anderen zerstort.
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DIE SCHADENSAUSWIRKUNG

Erfolgreiche Angreifer, die nach dem Gefecht noch Bewegungspunkte ubrig haben,
koénnen sich weiterbewegen und normalerweise sogar weiterhin angreifen, wenn sie
wunschen. Meist aber erleiden erfolgreiche Angreifer in jedem Gefecht Schaden. Wenn
eine Einheit beschadigt ist, verklrzt sich die Kraftleiste und verandert mit der Zeit ihre
Farbe. Sowohl die Lange der Kraftleiste als auch ihre Farbe sind von Bedeutung. Wenn die
Starke einer Einheit ungefahr auf zwei Drittel reduziert wurde, dann wechselt die Farbe der
Kraftleiste von Grun zu Gelb. Wenn die Trefferpunkte einer Einheit auf ein Drittel der vollen
Starke reduziert wurden, wechselt die Farbe der Leiste von Gelb zu Rot.

Nicht beschadigt

Verschiedenfarbige Kraftleisten zeigen unterschiedlich starke Schaden an.

Teilweise beschadigt

| Stark beschadigt

Die beschadigten Einheiten verlieren nicht nur ihre Stérke, sondern auch ihre
Beweglichkeit. Der Schaden einer Einheit steht im Verhaltnis zu ihrer
Bewegungsmoglichkeit, so dal} eine zu 30% beschadigte Einheit nur noch 70% ihrer
Bewegungspunkte besitzt. Wenn z.B. eine Einheit normalerweise drei Bewegungspunkte
hat, reduziert ein 30%iger Schaden ihre Bewegungspunkte auf zwei (obwohl die Kraftleiste
noch grin ist). Zwei wichtige Ausnahmen zu dieser Regel bestehen: Die Bewegungspunkte
von Marineeinheiten werden in einer Runde nie auf unter zwei Bewegungspunkte reduziert,
und die Bewegungspunkte der Lufteinheiten werden tGberhaupt nicht reduziert.
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BESTIMMUNG DES SIEGERS

In Civilization Il spielt sich ein Kampf im wesentlichen wie ein blitzschneller
Boxkampf ab. Die Einheiten bekampfen sich gegenseitig in Runden, wobei der Schaden
gleich der Feuerkraft des Siegers abzuglich der Trefferpunkte des Verlierers in jeder Runde
ist. Eine Einheit ist dann zerstort, wenn sie all ihre Trefferpunkte verloren hat. Wenn der
Verlierer eine Gruppe von Einheiten verteidigt, die sich nicht innerhalb einer Festung oder
einer Stadt befindet, dann wird die ganze Gruppe zerstort.

Die wichtigen Faktoren eines Gefechts sind die Angriffs- und Verteidigungsstarken der
Kampfenden sowie ihre Trefferpunkte und ihre Feuerkraft, die Anwesenheit von
Veteraneneinheiten auf jeder Seite, das vom Verteidiger besetzte Gelande und die
Verteidigungseinrichtungen im Quadrat. Nach Bertcksichtigung aller dieser Faktoren spielt
in einem Kampf auch noch der Zufall eine Rolle. Stellen Sie sich vor, dal eine Einheit
einfach Gluck gehabt hat. Wir wollen Sie nicht mit der komplizierten Berechnungsformel
belasten, die jeder Kombination von Faktoren zugrundeliegt, aber die Kalkulationen fur
jede Kampfrunde lassen sich in einem einfachen Vergleich zusammenfassen.

Die gesamten modifizierten Angriffs- und Verteidigungsfaktoren werden kombiniert,
und die Wahrscheinlichkeit, dal eine der beiden kampfenden Parteien gewinnt, entspricht
ungefahr dem Verhaltnis zwischen dem Faktor jeder Partei und der Gesamtsumme. Wenn
z.B. ein Elefant (Angriffsfaktor 4) eine Phalanx (Verteidigungsfaktor 2) angreift, ergibt die
Gesamtzahl der Faktoren 6 (4 + 2). Die Gewinnchance des Elefanten betragt ungefahr 66%
(4 von 6) und die der Phalanx 33% (2 von 6).

Sowohl der Elefant als auch die Phalanx besitzen 10 Trefferpunkte und eine Feuerkraft
von Eins; das Gefecht dauert also zwischen zehn und neunzehn Runden, bis die eine oder
andere Einheit einen Trefferpunktestand von Null erreicht. Es besteht die Mdglichkeit, dal
einer der Gegner jede Runde gewinnt und Uberhaupt keinen Schaden erleidet; es kann
aber auch sein, dal3 die Gegner sich gegenseitig Schaden zufugen, bis selbst der Sieger am
Ende stark verwundet ist. Die meisten Kaémpfe fallen zwischen die beiden Extreme.

HINZUFUGUNG VON BERICHTIGUNGEN

Wie werden nun der Veteranenstatus und das Gelande usw. in Betracht gezogen? Sie
werden zu jedem betroffenen Faktor hinzugefiigt, bevor der Gesamtbetrag berechnet wird.
Wenn z.B. beide Einheiten Veteranen sind, bekommt jede einen Angriffs- und
Verteidigungsbonus von 50%, das wirde dem Elefanten einen Angriffsfaktor von 6 (4 + 2)
und der Phalanx einen Verteidigungsfaktor von 3 (2 + 1) verleihen. Naturlich &ndert dieser
Unterschied in den Faktoren jeder Einheit auch die Gesamtzahl: Anstatt 6 betragt sie nun
9 (die Gesamtzahl der geanderten Faktoren, also 6 + 3). Jetzt stehen die Chancen etwas
besser, 6 zu 9 fur den Elefanten und 3 zu 9 fur die Phalanx.

Wenn beide Veteranen sind und sich die Phalanx hinter der Stadtmauer befindet (was
den Verteidigungsfaktor einer Einheit verdreifacht und folglich den Phalanxveteranen eine
9 verleiht), stehen die Chancen des Elefanten ungeféhr 6 zu 15 und die der Phalanx 9 zu
15. Obwohl diese Berichtigungen die Chancen einer Einheit, in einer einzigen Runde zu
gewinnen, andern, bewirken sie keine Anderung in der Gesamtanzahl der Runden oder der
Gesamtmenge des zugefiigten Schadens.
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Eine Anzahl besonderer Kampfsituationen sind Spezialregeln unterworfen, die im
folgenden genau erklart werden.

LUFTGEFECHTE

Nur Kampfjager und Stealth-Kampfjager kdnnen Bomber oder Stealth-Bomber
angreifen. Genauer gesagt hindern Bomber und Stealth-Bomber alle anderen Einheiten
daran, das Quadrat, auf dem sie sich befinden, zu betreten, geschweige denn anzugreifen.

Wenn ein Kampfjager oder ein Stealth-Kampfjager eine Hubschraubereinheit angreift,
wird zum Nachteil des Hubschraubers seine Feuerkraft auf Eins und sein
Verteidigungsfaktor auf 50% reduziert.

Wenn ein Kampfjager oder ein Stealth-Kampfjager in einer Stadt stationiert ist, die von
einem Bomber oder Stealth-Bomber angegriffen wird, fliegen die Einheiten im Alarmstart
los und gewinnen dadurch einen Verteidigungsfaktor, der den normalen Wert vervierfacht.
Sie gewinnen dadurch aber keinen zusatzlichen Schutz vor den SAM-Raketenbatterien (weil
die SAMs nicht ihre eigenen Flugzeuge abschiel}en mochten).

LUFTVERTEIDIGUNG

Wenn ein AEGIS-Kreuzer von Lufteinheiten angegriffen wird, erhalt er
Verteidigungsbonuspunkte. Der Verteidigungsfaktor wird bei Flugzeug- oder
Hubschrauberangriffen verdreifacht und bei Raketenangriffen verfiinffacht.

STADTANGRIFFE

Ein erfolgreicher Bodenangriff auf eine Stadt zerstort nur eine Verteidigungseinheit auf
einmal. Aber jeder erfolgreiche Angriff reduziert die Einwohnerzahl der Stadt um einen
Punkt, es sei denn, die Stadt ist von einer Stadtmauer geschitzt. Die Einwohnerzahl
verringert sich nur bei einem Atomschlag, nicht bei Marine- oder Luftangriffen.

STADTVERTEIDIGUNG

Eine Stadtmauer verdreifacht die Verteidigungsstarke der Einheiten gegen alle
Landeinheiten auRer Haubitzen und beschitzt die Einwohner der Stadt vor dem Tod. Eine
Kustenfestung verdoppelt die Verteidigungsstarke aller Einheiten in der Stadt, wenn
gegnerische Schiffe die Kuste bombardieren. Die SAM-Raketenbatterien verdoppeln die
Verteidigungsstarke aller Einheiten innerhalb einer Stadt gegen alle Lufteinheiten auB3er
Atomraketen. Unter Atomangriffe erhalten Sie genauere Informationen uber die SDI-
Verteidigungseinrichtungen.
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FESTUNGEN

Einheiten innerhalb einer Festung besitzen gewaltige Vorteile. Eine Einheit innerhalb
einer Festung verdoppelt ihre Verteidigungsstarke, und Gruppeneinheiten werden eine
nach der anderen zerstort. Siedler- oder Ingenieureinheiten kénnen auf jedem
Gelandequadrat eine Festung bauen (aufler auf einem Stadtquadrat), sobald Ilhre
Zivilisation den Konstruktionsfortschritt entdeckt hat; unter Siedler und Ingenieure
finden Sie weitere Informationen.

ATOMANGRIFFE

Atomangriffe werden durchgefiihrt, wenn eine Atomeinheit das Quadrat gegnerischer
Einheiten oder eine gegnerische Stadt zu betreten versucht. Ein Spion kann einen
selbstmorderischen Bombenangriff durchfihren, indem er eine Atomwaffe in eine
gegnerische Stadt schmuggelt, selbst wenn sie durch eine SDI-Verteidigungseinrichtung
gesichert ist. Auf jeden Fall werden alle Einheiten im Zielquadrat und allen angrenzenden
Quadraten zerstort, egal zu welcher Zivilisation sie gehdren (mit anderen Worten lhre
eigenen und die anderen). Zusatzlich verliert eine ausgebombte Stadt die Halfte ihrer
Einwohner. Die Verteidigung gegen die meisten Atomangriffe ist die Stadtverbesserung
“SDI-Verteidigung”.

Eine SDI-Verteidigungseinrichtung erstreckt sich in jeder Richtung wie ein Schutzschirm
Uber drei Stadtquadrate. Die Stadt und alle Einheiten und Verbesserungen innerhalb dieses
Radius (einschlieBlich Flughafen, Festungen und anderer Stadtquadrate) werden vor
jeglichen Auswirkungen eines direkten Angriffs einer Atomrakete geschitzt, nur vor dem
oben erwahnten selbstmoérderischen Bombenspion nicht.

PEARL HARBOR

Wenn Lufteinheiten oder Landeinheiten Schiffe in einem Hafen angreifen
(Marineeinheiten verteidigen eine Stadt gegen Lufteinheiten), verdoppelt sich die
Feuerkraft der Angreifer gegen die Verteidigungseinheiten, um die Verwundbarkeit des
Verteidigers anzuzeigen, und die Feuerkraft der Verteidiger wird auf Eins reduziert. Die
Lufteinheiten, auBBer den Atomraketen (siehe oben unter Atomangriffe), schielen die
Verteidiger der Stadt einzeln ab.

KUSTENBOMBARDIERUNG

Alle Marineeinheiten, auler U-Booten, mit einem Angriffsfaktor von mehr als Zehn
kdnnen gegnerische Einheiten auf den angrenzenden Quadraten angreifen. (Sie fuhren
Kistenbombardierungen durch.) Auch Stadte, die sich an der Kuste befinden, sind
Kistenbombardierungen ausgesetzt. Marineeinheiten kénnen die von ihnen beschutzten
Stadte verteidigen, obwohl ihre Feuerkraft durch ihre begrenzten Bewegungsmaoglichkeiten
auf Eins reduziert ist.
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KARAWANEN UND FRACHTEINHEITEN

Karawaneneinheiten transportieren Handelsguter und Rohstoffe. Obwohl das Symbol
des Kamels bestehen bleibt, nutzen lhre Karawaneneinheiten die verschiedensten
Beforderungsmittel, von Kamelkarawanen bis zu Planwagenziigen. Sie kdnnen dazu
verwendet werden, Handelsrouten zwischen Stédten zu etablieren oder die Baumaterialien
fur die Konstruktion der “Weltwunder” zu befordern. Karawanen stehen zur Verfuigung,
sobald Sie den Handelsfortschritt erreicht haben.

Sobald lhre Zivilisation die Korporation entdeckt hat, wird auf dem Meni PRODUKTION
die Karawaneneinheit durch die Frachteinheit ersetzt. Frachteinheiten besitzen zwei
Bewegungspunkte pro Runde. Sie stellen die moderne Beftérderung von Waren und
Rohstoffen mit Lastwagenkolonnen und Frachtcontainern dar.

HANDELSROUTEN

Eine Karawanen- oder Frachteinheit kann eine Handelsroute etablieren, indem sie in eine
Stadt, auch eine gegnerische, einzieht. Bei Lieferung der ersten Guterladung wird lhrer
Schatzkammer eine sofortige Barzahlung Uberwiesen, und lhre Forscher erhalten sofort einen
gleichwertigen wissenschaftlichen Bonus (in der Form von Bechern) fur den kulturellen
Austausch. Die Heimatstadt der Karawanen oder Frachteinheiten verdient in jeder Runde einen
Zuwachs in Hohe des getatigten Handels, der eine Weiterfuhrung der Wirtschaftsbeziehungen
darstellt. Eine Liste im Fenster ALLGEMEINE INFORMATIONEN zeigt die Stadte, zu denen
Handelsrouten etabliert wurden, und die Summe des Bonushandels, der in jeder Runde
getétigt wird. Der Bonus wird zum gesamten betriebenen Handel der Stadt hinzugefugt und
erhoht auf indirekte Weise lhre Leistung bei Forschung, Steuern und Luxus in dieser Stadt.

Jede Stadt kann bis zu drei aktive Handelsrouten besitzen, eine fur jede Handelsware
der Stadt. Sobald eine Handelsroute etabliert ist, wird die Handelsware, die auf dieser Route
vertrieben wird, in Klammern angegeben, um die erfolgreiche Abwicklung von Geschéaften
anzuzeigen. Nachdem eine Karawane ihr Ziel erreicht hat, sind die Ladungen dieser
Handelsware nicht mehr vorhanden. Nahrungsmittelladungen stehen immer zur Verfligung.

Das Ausmall des Handels auf einer Route héngt hauptséchlich von Angebot und
Nachfrage und zum Teil von der GroRe der beiden Stadte ab. GroRRere Stadte betreiben
mehr Handel. Handel mit einer Stadt einer anderen Zivilisation wird héher bewertet als
Handel mit einer verbundeten Stadt. Je weiter die beiden Stédte voneinander entfernt
sind, desto groRer ist der Bonus, der durch den Handel verdient wird. Handelsbonuspunkte
nehmen auch zu, wenn sich die Stéadte auf verschiedenen Kontinenten befinden. Wenn Sie
eine gegnerische Stadt erobern, mit der Sie Handelsbeziehungen hatten, bleibt die
Handelsroute intakt. Das Ausmal} des Handels verkleinert sich aber, da die ehemals
exotischen Waren sich in einheimische verwandeln.

Karawanen und Frachteinheiten kdnnen jede erreichbare Stadt betreten. Sie werden
durch keine Bewegungseinschrankungen, wie z.B. Zonen unter Kontrolle, behindert, besitzen
aber AVB-Werte, die niedrig genug sind, um das Schmuggeln von Waren in eine gegnerische
Stadt nahezu unmoglich zu machen. Karawanen und Frachteinheiten kdnnen sich fur ihren
Uberseehandel des Marinetransports bedienen (Sie kénnen sie auf Transportschiffe laden,
die zu diesem Zweck zur Verfligung stehen, und sie direkt in einer Stadt absetzen.)
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ANGEBOT UND NACHFRAGE

In diesem Spiel kann jede Stadt drei Waren anbieten, die vor Ort in Fulle vorhanden
sind. Zur gleichen Zeit ben6étigt jede Stadt drei Waren, an denen es vor Ort mangelt. Eine
Karawane oder Frachteinheit kann an jede Stadt Waren liefern, profitiert aber am meisten
von einer Ware, die in einer Stadt gefragt ist. Sie kbnnen die Marktinformationen erfragen,
indem sie die Taste ANGEBOT & NACHFRAGE unter dem Bericht HANDELSBERATER
anklicken. Eine Warenliste erscheint. Wahlen Sie die fur Sie interessante Ware, und klicken
Sie OK an. Eine zweite Liste gibt alle Stadte an, die die Ware liefern, und alle Stadte, die
die Ware verlangen. Die Liste wird aktualisiert, sobald Sie neue Lander erforschen und
Kontakte zu anderen Kulturen aufnehmen.

NAHRUNGSMITTELKARAWANEN

Eine vierte und standig vorhandene Handelsware sind Nahrungsmittel. Sie kdnnen eine
Ladung Nahrungsmittel pro Runde von einer Stadt mit reichem Nahrungsangebot auf eine
hilfesuchende Stadt Ubertragen. Eine hilfesuchende Stadt kann Uber mehr als eine
Nahrungsmittelroute beliefert werden. Wurde eine Nahrungsmittelroute einmal etabliert,
kann sie nicht rtickgangig gemacht werden. Sie wird aber automatisch aufgehoben, wenn
die liefernde Stadt nicht mehr genug Nahrungsmittel fur ihre eigenen Einwohner hat.

KONSTRUKTION VON WELTWUNDERN

Der Wert einer Karawane oder Frachteinheit kann, in Schilden gemessen, flr jedes
Weltwunder, fur das Sie sich engagieren, eingesetzt werden. Bringen sie ganz einfach lhre
Karawane oder Frachteinheit in die Stadt, in der die Konstruktion des “Weltwunders” vor
sich geht. Ein Dialogfeld bietet lhnen die Option, zur Konstruktion beizutragen.
EntschlieBen Sie sich dazu, die Konstruktion des Weltwunders zu unterstitzen,
verschwindet |hre Karawane oder Frachteinheit, und ihr Wert wird zur Herstellung des
Weltwunders eingesetzt, um die Vollendung zu beschleunigen. Wenn Sie Waren fur die
Konstruktion des Weltwunders zur Verfligung stellen, kdnnen diese spater wieder dazu
verwendet werden, eine Handelsroute zu etablieren.
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DIPLOMATEN UND SPIONE

Diplomaten sind auRergewohnliche Einheiten, die in der Rolle von Botschaftern,
Abgesandten, Geheimagenten und Saboteuren handeln kénnen. Sie kdnnen Kontakt zu
anderen Zivilisationen aufnehmen und Botschaften einrichten, um Informationen tber lhre
Gegner zu sammeln. Sie kdnnen Informationen stehlen und auch anderweitig lhre Gegner
durcheinanderbringen. Sie kdnnen die gegnerischen Armeen bestechen. Die Stationierung
von Diplomaten- oder Spionageeinheiten in lhren eigenen Stadten vermindert die
Wirksamkeit der gegnerischen Diplomaten und Spione. Sobald Ihre Zivilisation den
Schreibfortschritt erreicht, kénnen Sie Diplomaten schaffen.

Beachten Sie, daR gegnerische Diplomaten dieselben
Methoden gegen lhre Zivilisation anwenden, die Sie gegen eine
gegnerische einsetzen.

Sobald Ihre Zivilisation den Spionagefortschritt entwickelt hat,
wird auf dem Meni PRODUKTION die Diplomateneinheit durch die
Spionageeinheit ersetzt. Eine Spionin ist einem Diplomaten in
vielfacher Hinsicht Uberlegen. Ihre ausgepragtere Weltklugheit
und intensivere Ausbildung ermdoglichen es ihr, eine ganz
spezifische Technologie oder eine Stadtverbesserung zu wéahlen,
wenn sie eine Stadt mit der Absicht betritt, Unfrieden zu stiften.
Noch dazu kann sie sich schneller fortbewegen, bis zu drei
Quadrate pro Runde unabhéngig vom Geléande. Eine Spionin
besitzt einen Beobachtungsbereich von zwei Quadraten in jede
Richtung. Wenn eine Spionin ihre Mission erfolgreich beendet hat,
besteht fur sie die Moglichkeit, zu entrinnen und zur nachsten
verblndeten Stadt zurlickzukehren. Je leichter ihre Mission,
desto grofer ist ihre Chance zu entrinnen. Zum Beispiel fallt es ihr
leichter, einen beliebigen Zivilisationsfortschritt zu stehlen als
einen bestimmten. Spione sind schliellich auch noch féhig,
Atomwaffen in die gegnerischen Stadte zu schmuggeln, wie wir
unter Betreten von gegnerischer Stadte erklaren werden.

BESTECHUNG GEGNERISCHER EINHEITEN

Sie konnten eventuell eine gegnerische Einheit dazu Gberreden, zu Ihnen tUberzutreten
und sich lhrer Zivilisation anzuschliefen. Nur die Einheiten demokratisch regierter
Zivilisationen sind fur Bestechungen vollig unzugéanglich.

In Spielterminologie ausgedriickt, miussen Sie ganz einfach einen Diplomaten oder
Spion in ein Quadrat bewegen, das von einer einzigen gegnerischen Einheit besetzt ist.
(Weder die Diplomaten noch die Spione kdnnen Einheiten bestechen, die zu Gruppen
zusammengeschlossen sind.) Ein Dialogfeld erscheint, in dem angegeben ist, wieviel
Bestechungsgold die Einheit verlangt, um zu lhnen Uberzutreten. Wenn die Einheit nicht zu
bestechen ist, wird das Dialogfeld Sie daran erinnern.

Je weiter eine Einheit von ihrer Hauptstadt entfernt ist, desto weniger Gold wird verlangt.
Wenn sie die Bedingungen fur die Bestechung akzeptiert, wird das Gold von lhrer
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Schatzkammer abgezogen, und die Armee schlief3t sich Ihrer Seite an (nimmt lhre Farbe an).
Der Diplomat oder die Spionin Uberlebt die Bestechungsverhandlung in jedem Fall, egal wie
erfolgreich die Verhandlungen verlaufen; sollten Sie es jedoch vorziehen, die
Bestechungssumme nicht zu bezahlen, kbnnte es sein, daf3 die gegnerischen Einheiten Ihren
Unterhandler spater angreifen. Die Diplomaten und Spione kdnnen Marine- und Lufteinheiten
bestechen, solange sie nicht mit anderen Einheiten zusammengeschlossen sind.

Die nachste verblndete Stadt wird zur Heimatstadt fur die gerade bestochene Einheit.
(Genauere Informationen zu diesem Punkt finden Sie unter Einheitenplan.)

GEGENSPIONAGE

Die Diplomaten und Spione in den verbindeten Stéadten konnen die Versuche
gegnerischer Diplomaten und Spione, technologischen Diebstahl zu begehen, unterbinden.
Jeder Diplomat hat bei jedem Versuch eine Chance von 20%, den Diebstahl zu verhindern.
Spione haben eine Chance von 40%, Veteranenspione eine Chance von 60%, den
Eindringling zu erwischen. Sobald ein Eindringling erwischt wurde, ist seine Runde beendet.

BETRETEN GEGNERISCHER STADTE

Diplomaten und Spione kénnen an den gegnerischen Armeen vorbeischlupfen, ohne
sich Zeit zu nehmen, die Zonen unter Kontrolle zu beachten, indem sie ihre
hervorragenden Uberredungskiinste und/oder ihre diplomatische Immunitat als
Schutzschild verwenden. Diplomaten und Spione kénnen auch deportiert werden - eine
besondere Angriffsart - selbst aus Zivilisationen, mit denen sie keinen Krieg fuhren. Jede
Militareinheit kann einen Diplomaten oder Spion von einer friedlichen Zivilisation
“angreifen”, vorausgesetzt der Abgesandte befindet sich dichter an der Stadt der
Militareinheit als an einer seiner eigenen Stédte. Der unerwinschte Abgesandte wird in sein
eigenes Gebiet zurlickgebracht. Diplomaten und Spione kénnen, genau wie die anderen
Landeinheiten, in Schiffen nach Ubersee reisen.

Diplomaten und Spione sind zwei von nur vier Einheiten, die in der Lage sind,
verteidigte gegnerische Stadte zu betreten. (Karawanen und Frachteinheiten sind die
anderen zwei.) Ein Menu, das die Aufgaben eines Diplomaten oder Spions aufzeichnet,
erscheint immer dann, wenn Sie lhren Abgesandten mit einer Mission in eine Stadt
schicken. Sollten Sie, nachdem Sie sich mit der Auswahl bekannt gemacht haben, keine
Handlung vornehmen wollen, klicken Sie die Taste LOSCHEN an, um das Meni zu
verlassen. Jede Aufgabe wird im folgenden genau erklart.

INTERNATIONALE ZWISCHENFALLE

Fast jedesmal wenn ein Diplomat oder ein Spion mit Erfolg einen technologischen
Diebstahl begeht, eine Stadtverbesserung sabotiert, das Trinkwasser vergiftet oder die Stadt
einer Zivilisation, mit der Sie einen Friedensvertrag abgeschlossen haben, zum Aufruhr
aufwiegelt, kommt es zu einem internationalen Zwischenfall. Ihr Opfer wird sehr wahrscheinlich
lhre Hinterlist als kriegerische Handlung ansehen, obwohl ein Verbindeter die Handlung
manchmal zu ignorieren vorzieht. Wenn Sie lhre Zivilisation als Republik oder Demokratie
regieren, kann es auRerdem vorkommen, dall die Handlung einheimische Konsequenzen hat.
Ihre Regierung konnte der Anarchie zum Opfer fallen, wenn der Skandal im Senat publik wird.
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Verwechseln Sie internationale Zwischenfalle nicht mit der Fahigkeit eines Spions, nach
einer Mission ungeschoren zu entkommen - die zwei Vorgange sind vollig unabhangig
voneinander. Zwischenfélle ergeben sich nur dann nicht, wenn Sie schon mit Ihrem Opfer
Krieg fihren und wenn die Mission des Diplomaten oder Spions miRlingt.

ERFORSCHUNG EINER STADT

lhr Diplomat oder ihre Spionin sammelt Informationen uber die Produktion und
Entwicklung der gegnerischen Stadt. In Spielterminologie ausgedrickt wird lhnen die
STADTANZEIGE der gegnerischen Stadt gezeigt. Sie konnen damit genau herausfinden,
welche Armeen die Stadt verteidigen und welche Verbesserungen dort gebaut worden sind.
Wenn Sie die Stadtanzeige verlassen, kehren Sie zum Landkartenfenster zurtck. lhr
Diplomat wurde beseitigt, oder Ihrer Spionin wurde ein Drittel eines Bewegungspunktes fur
ihre Bemiihungen abgezogen. Die Moglichkeit, dafl Ihr Abgesandter entdeckt wird, besteht
nicht. Sie kdnnen bis zum Ende der Runde die Stadt zu jeder Zeit wieder anklicken, um
sich die gewonnenen Informationen noch einmal anzusehen.

EINRICHTUNG EINER BOTSCHAFT

lhr Diplomat oder lhre Spionin setzt sich offiziell mit der gegnerischen Zivilisation in
Verbindung und richtet ein Biro in der Stadt ein. Haben Sie einen Diplomaten hingeschickt,
bleibt er dort als Leiter des Buros, und das Symbol verschwindet; haben Sie eine Spionin
geschickt, wurde ihr ein Drittel eines Bewegungspunktes fiir ihre Bemihungen abgezogen.
Die Moglichkeit einer internationalen Verwicklung besteht nicht. In Spielterminologie
ausgedruckt, kdnnen Sie jedes Mal Informationen Uber die Regierungsart lhres Gegners,
seine Schatzkammer, die Anzahl der Armeen, den Namen der Hauptstadt, Vertrdge mit
anderen Zivilisationen, diplomatische Beziehungen und technologische Fortschritte erhalten,
wenn Sie den Bericht AUSSENMINISTER lesen. (Unter Berater finden Sie genauere
Informationen dazu.) Eine Botschaft muR in jeder Zivilisation nur einmal eingerichtet werden.

FORTSCHRITTSDIEBSTAHL

lhr Diplomat oder lhre Spionin unternimmt den Versuch, einen Zivilisationsfortschritt
einer gegnerischen Zivilisation zu stehlen. In Spielterminologie ausgedrickt, kann sich ein
Diplomat nur einen Fortschritt pro Stadt erschleichen. Eine Spionin kann mehrere
Versuche pro Stadt unternehmen, obwohl ihre Chance, gefangengenommen zu werden,
mit jeder zusétzlichen Mission zunimmt. Wenn Sie eine Spionin schicken, hat sie die Wahl,
die schwierigere Aufgabe zu vollbringen, namlich einen bestimmten Fortschritt von der
Liste der auRergewohnlichen Technologien lhres Gegners zu stehlen.

Selbst wenn er Erfolg hat, verschwindet der Diplomat im Verlauf der Aktion. (Seine
Tarnung existiert nicht mehr.) Die Spionin kehrt dagegen zur nachsten verbindeten Stadt
zuruck, wenn sie der Gefangennahme entgeht, und wird fur ihre Leistung zum
Veteranenstatus beférdert. Obwohl der Veteranenstatus ihre AVB-Einstufung mit einer
Verteidigungsfahigkeit von Null nicht verbessern kann, erhdht er ihre Chancen, auf
spateren Missionen nicht entdeckt zu werden.
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Wenn Sie schon einen Zivilisationsfortschritt aus derselben Stadt entwendet haben
oder wenn die gegnerische Zivilisation keine lohnende Technologie entdecken konnte und
Ihr Abgesandter nicht entdeckt wurde, muf3 die Diplomateneinheit eine Runde aussetzen,
wird aber nicht vernichtet. Sollte die gegnerische Zivilisation keine lohnende Technologie
entdeckt haben, geht die Spionin leer aus. Eine Spionin kann in ihrem Bemuhen, einen
Fortschritt zu stehlen, nur dann versagen, wenn sie darauf aus ist, eine bestimmte
Technologie zu stehlen.

INDUSTRIESABOTAGE

lhrem Abgesandten gelingt es, eine wichtige Organisation oder Verteidigung der Stadt zu
infiltrieren, indem er sehr vorsichtig durch die Hintertiiren mandvriert. In Spielterminologie
ausgedriickt, zerstort Ihr Diplomat oder Ihre Spionin entweder irgendeine Verbesserung, an
der die gegnerische Stadt im Moment arbeitet, oder eine der bestehenden Verbesserungen
- die Wahl der Verbesserung wird dem Zufall Uberlassen. Schicken Sie eine Spionin, dann
wird es ihr Uberlassen, ob sie die schwierigere Aufgabe in Angriff nimmt, eine bestimmte
Verbesserung von der Liste der Stadtverbesserungen zu zerstoren.

Ob erfolgreich oder nicht, der Diplomat fallt der Aktion zum Opfer (stellen Sie sich einen
verrickten selbstmdérderischen Bombenflieger vor). Sollte Ihre Spionin der Gefangennahme
entrinnen, kehrt sie zu der nachsten verbiindeten Stadt zuriick und wird fir ihre Arbeit in den
Veteranenstatus erhoben. Obwohl der Veteranenstatus ihre AVB-Einstufung mit einer
Verteidigungsfahigkeit von Null nicht verbessern kann, erhdht er ihre Chancen, bei spéateren
Missionen nicht entdeckt zu werden. Eine Spionin kann nur dann in ihren Sabotagebemiihungen
versagen, wenn Sie ihr befehlen, eine bestimmte Verbesserung zu zerstoren.

Wenn lhr Abgesandter eine wichtige Verbesserung zerstort, kdnnte das zu Unruhen in
der Stadt fuhren (Tempel, Kathedrale), die Verteidigungskraft schwachen (Stadtmauern,
Kustenfestungsmauern) oder die Produktion unterbrechen (Fabrikgebéaude,
Solarkraftwerk). Diplomaten und Spione zerstoren nie die Weltwunder.

AUFWIEGELUNG ZUM AUFSTAND

Ihr Diplomat oder Ihre Spionin etabliert Kontakte mit den Dissidenten einer Stadt und
liefert ihnen die notigen Mittel, um das gegenwartige Regime zu stlrzen. In
Spielterminologie ausgedruckt, erhebt sich die Stadt zum Aufruhr - naturlich gegen Zahlung
einer angemessenen Summe - und schliel3t sich Ihrer Zivilisation an. Der zur Finanzierung
des Aufstands erforderliche Betrag hangt von der Grol3e der Stadt und von ihrer Entfernung
zur Hauptstadt der gegnerischen Zivilisation ab. Wenn Sie internationale Zwischenfélle
vermeiden mochten, mussen Sie die Warnung im Dialogfeld befolgen und die Stadt mit
einer doppelt so hohen Zahlung wie urspringlich angegeben bestechen.

Weder gegnerische Hauptstadte noch demokratisch regierte Stadte stimmen je einem
Aufruhr zu. Stadte mit Gerichten verlangen doppelt soviel Bestechungsgeld.
Kommunistische Stadte verlangen selbst dann hohe Bestechungsgelder, wenn sie sich weit
von ihrer Hauptstadt entfernt befinden. AuBerdem ist es billiger, eine Stadt zum Aufruhr zu
fuhren, in der schon 6ffentliche Unruhe herrscht, als eine zufriedene Stadt dazu zu bringen.

Ein Diplomat steht nach einem erfolgreichen Aufruhr nicht mehr zur Verfiigung. (Er
bleibt zuriick, um die neue Regierung zu organisieren.) Eine erfolgreiche Spionin, die der
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Gefangennahme entrinnt, kehrt nach der Einsetzung der neuen Regierung zur nachsten
verblndeten Stadt zuriick, und ihr wird der Veteranenstatus verliehen.

Haben sie nicht genigend Bargeld, um das Projekt zu finanzieren, versucht lhr
Abgesandter gar nicht erst, die Einheimischen zum Aufruhr zu bewegen. Er oder sie
fluchtet aus der Stadt, wenn Sie sich weigern, den vereinbarten Preis zu bezahlen.

Wenn der Sturz der Regierung gelingt, erheben sich alle Einheiten in den Nachbarquadraten
der gegnerischen Stadt ebenfalls zum Aufruhr und schliefen sich Ihrem Regime an. Alle
anderen in dieser Stadt beheimateten gegnerischen Einheiten werden aufgeltst. Alle
bestehenden Verbesserungen, aul3er Tempeln und Kathedralen, bleiben unversehrt.

VERGIFTUNG DES TRINKWASSERS

Nur Spione kénnen durch Vergiftung des Trinkwassers den Widerstand eines Gegners
schwéchen. In Spielterminologie ausgedriickt, reduziert der erfolgreiche Versuch die
Bevolkerung der Stadt um einen Punkt. Hat Ihre Spionin bei der Aktion Erfolg und wird dabei
nicht entdeckt, entledigt sie sich ihres Umweltanzugs und kehrt zur néchsten verbindeten
Stadt zurtick, um ihre Beférderung zum Veteranenstatus in Empfang zu nehmen.

DEPONIERUNG EINER ATOMWAFFE

Nur Spione koénnen den Versuch unternehmen, Atomwaffen in gegnerische Stadte
einzuschmuggeln. In Spielterminologie ausgedrickt, kann eine Stadt, die von einer SDI-
Verteidigungseinrichtung beschitzt wird, nur auf diese Art mit Kernwaffen angegriffen
werden. Diese Mission durchzuflihren erweist sich als auflerst schwierig, und das Risiko,
gefangengenommen zu werden, ist hoch. Ferner besteht die Mdglichkeit, daf’ Ihre Spionin auf
frischer Tat ertappt wird - ein Vorfall mit schwerwiegenden internationalen Konsequenzen.
Weltweit werden sich alle Zivilisationen Uber lhre abscheuliche Handlung entsetzen und
lhnen den Krieg erklaren (auf3er wenn lhre Regierung sich auf den Fundamentalismus stiitzt).

SIEDLER UND INGENIEURE

Siedler sind Gruppen ihrer vielseitigsten und unternehmungsfreudigsten Bulrger. Als
unabhéangige Pioniere fuhren sie zwei kritische Funktionen durch: Sie grinden neue Stadte
und dienen als Bauingenieure, die das Geldnde zum Nutzen lhres Reiches verbessern.
Nachdem lhre Zivilisation den Sprengstoffortschritt entwickelt hat, werden im Menu
PRODUKTION die Siedlereinheiten durch Ingenieureinheiten ersetzt. Diese Burger des
Industriezeitalters haben eine bessere Ausbildung und sind besser ausgeristet als die
einfachen Siedlereinheiten. Ingenieure kénnen dieselben Aufgaben erledigen wie die Siedler,
aber zweimal so schnell. Ferner besitzen die Ingenieure die auergewdhnliche Fahigkeit,
Gelandequadrate wie z.B. Wusten, Gletscher und Berge in brauchbare Gebiete umzuwandeln.

lhre Zivilisation produziert Siedler und Ingenieure genauso wie jede andere Einheit, mit
einer Ausnahme. Sobald eine dieser Einheiten vollendet ist, wird die Bevolkerung ihrer
Heimatstadt um einen Punkt verringert (ein Birger auf dem BEVOLKERUNGSPLAN), um die
Auswanderung dieser Pioniere anzuzeigen. Hat eine Stadt nur einen Bevolkerungspunkt,
wenn sie die Herstellung einer Siedler- oder Ingenieureinheit vollendet, dann verschwindet
die Stadt, nachdem die Bevolkerung der neuen Einheit einverleibt wurde. Man kann auf diese
Art Stadte auflésen, die sich an einem ungeeigneten oder unbrauchbaren Standort befinden.
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GRUNDUNG NEUER & ERWEITERUNG BESTEHENDER STADTE

Siedler- oder Ingenieureinheiten kénnen eine neue Stadt grinden, indem Sie sie zum
gewtlinschten Standort bewegen und die Taste BAUEN [B] anklicken oder NEUE STADT
BAUEN auf dem Menu BEFEHLE wahlen. Die Einheit verschwindet, sobald diese Menschen
den Bevolkerungskern der neuen Stadt bilden.

Der Befehl STADTERWEITERUNG kann die GroRe einer bestehenden Stadt mit weniger
als zehn Bevdlkerungspunkten erhohen. Bewegen Sie zu diesem Zweck eine Siedler- oder
Ingenieureinheit in die bestehende Stadt, und drlicken Sie die Taste BAUEN [B], oder
wéhlen Sie STADTERWEITERUNG auf dem Menu BEFEHLE. Die Einheit wird dann von der
Stadt aufgenommen, und ihre Bevdlkerung erhéht sich um einen Punkt.

SCHAFFUNG VON VERBESSERUNGEN

Siedler, und spéater Ingenieure, kbnnen eine Reihe landwirtschaftlicher und industrieller
Verbesserungen in der Topographie lhrer Zivilisation schaffen. Die Vollendung jeder
Aufgabe erfordert, je nach dem Geléande, das verbessert wird, eine gewisse Anzahl von
Runden. Einige Verbesserungen kénnen nur dann in Angriff genommen werden, wenn lhre
Zivilisation bereits gewisse Technologien erworben hat. Ingenieure, die besser ausgebildet
und ausgerustet sind als Siedler, kdnnen Aufgaben doppelt so schnell bewaltigen, und nur
Ingenieureinheiten kdnnen Gelande umgestalten. Diese Einheiten arbeiten als Team und
sind dadurch schneller. Sie kdnnen Siedler und Ingenieure kombinieren, um die Auftrage
schneller durchzufihren. Zwei Siedlereinheiten arbeiten z.B. zweimal so schnell wie eine,
und drei kénnen die normale Arbeitszeit auf ein Drittel reduzieren. Eine Siedlereinheit
kombiniert mit einer Ingenieureinheit kann die normale Dauer einer Arbeit auf ein Drittel
reduzieren, da Ingenieure grundsatzlich schneller arbeiten als Siedler.

Ihre Siedler oder Ingenieure kdnnen auf jeglichem Quadrat Verbesserungen
durchfiihren, so oft Sie méchten - das Land kann sich den wechselnden Bedurfnissen lhrer
Zivilisation anpassen und nacheinander mit Rodung, Bewéasserung, Aufforstung, Rodung,
Sauberung (Entgiftung) der Umwelt und erneuter Aufforstung fertigwerden. Grau
gezeichnete Optionen auf dem Menu BEFEHLE markieren Aufgaben, die gegenwartig nicht
ausgefuhrt werden konnen. Wahrscheinlich wird die gewilnschte Option nach der
Vollendung einer anderen Verbesserung zur Verfigung stehen. Ein von Waldern
umgebenes Steppenquadrat hat z.B. keinen Zugang zu Wasser und kann nicht bewéassert
werden. Sie mussen mindestens eines der Nachbarquadrate (das auf einer Seite an das
Steppenquadrat angrenzt) roden und mit Wasser versorgen, bevor Sie das Zielquadrat
bewaéassern konnen.

Wir haben alle Variationen in einer Tabelle zusammengefalit, die die Aufgabe, die
Schnelltaste, den notwendigen Fortschritt, falls erforderlich, und die Gelandearten, die aus
dieser Verbesserung Nutzen ziehen, auffihren. Ausfihrliche Erklarungen jedes Vorgangs
folgen der Tabelle.
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AUFGABE SCHNELLTASTE NOTWENDIGER BETROFFENES GELANDE FARMKONSTRUKTION
FORTSCHRITT Die Aufgabe des Bauern in der Zeit nach der Industrialisierung besteht darin,

Bewasserung [|] - Wiste, Grasland, HugeL Steppe, FluR Marktgérten und Felder mit landwirtschaftlichen Produkten zu bepﬂanzen, die eine hohe (SD,
Rendite bringen. Sobald lhre Zivilisation den Fortschritt der Kiihlung entdeckt hat, kbnnen
Rodung - l — Wald, DSChfmgeL Sumpf die Siedler- oder Ingenieureinheiten in jenen Stadten, die einen Supermarkt einrichten, die g
Farmkonstruktion (1 Kthlung Jedes bewasserte Landquadrat Nahrungsmittelproduktion auf bewassertem Boden um 50% erhéhen. Sobald Ihre Siedler- =
Festungskonstruktion [F] Konstruktion Jedes Landquadrat oder Ingenieureinheit im entsprechenden Gelédndequadrat stationiert ist, wahlen Sie die ®
Bergwerke M] ) Wiiste, Hugel, Berge Option VERBESSERUNG LANDWIRTSCHAFTLICHER FLACHEN im Ment BEFEHLE, oder -
Aufforstung [M] - Grasland, Dschungel, Steppe, Sumpf drtcken Sie die Taste [I].
Umweltsauberung [P] - Jedes verschmutzte Landquadrat FESTUNGSKONSTRUKTION
StraRenbau [R] . Jedes Landquadrat Die Konstruktion von Festungen kann sich fur die Verteidigung eines Geléandes, das sich
- - nicht in einer Stadt befindet, als unerlaBlich erweisen. Festungen verleihen Land- oder
Eisenbahnbau [R] Eisenbahn Jedes StralBenquadrat . . - -~ R .
Grenzlandeinheiten einen Verteidigungsbonus, genau wie die Einrichtung einer Stadtmauer
Gelandeumgestaltung [C] Sprengstoff Jedes Landquadrat den Verteidigungseinheiten. (Lesen Sie unter Kampf nach, um genauere Informationen zu
Luftstutzpunktbau [E] Funk Jedes Landquadrat erhalten.) Ferner konnen parlamentarische Regierungen Truppen in Festungen
stationieren, die sich weniger als drei Quadrate von einer verbindeten Stadt entfernt
befinden, ohne daR diese als “im Feld” gewertet werden. (Lesen Sie die genaueren
BEWASSERUNG Informationen dazu unter Wohlbefinden & Zivile Unruhe.) Sobald lhr Stamm den

Je nach der Regierungsform lhrer Zivilisation kann Bewasserung die landwirtschaftliche
Produktion auf dem relativ ebenen Gelande einer Stadt verbessern. Ein dafur geeignetes
Quadrat kann bewaéssert werden, wenn es auf einer Seite an eine Wasserquelle (ein
Meerquadrat oder ein Gelande mit FluB) oder an ein bewassertes Quadrat angrenzt.
(Diagonale Beruhrung der Quadrate zahlt nicht.) Auch wenn lhr Stadtquadrat bei der
Grundung der Stadt bewassert wurde, kann das nicht als Wasserquelle fur spatere
Bewasserung angerechnet werden. Um Bewasserung auf die Quadrate der Stadt
auszudehnen, ist es manchmal notwendig, Quadrate zu bewassern, zu denen die Stadt
keinen Zugang hat. Wenn |hre Siedler- oder Ingenieureinheit im Quadrat des betroffenen
Gelandes stationiert ist, wahlen Sie die Option BAU VON BEWASSERUNGSANLAGEN auf
dem Menu BEFEHLE, und driicken Sie die Taste [I].

RobuNG

Rodung verringert die Bewegungspunktkosten, die bei dicht bewaldetem Gelande
angerechnet werden (beseitigt aber zur selben Zeit den Verteidigungsbonus) und schafft
Landstriche, die sich fur die Einrichtung von Bewdasserungsanlagen oder zur Aufforstung
eignen. Manchmal muf3 ein Gelandequadrat gerodet werden, um Zugang zu
Bewasserungsanlagen zu gewinnen, und spater wieder aufgeforstet werden, um neue
Rohstoffe zu schaffen. Sobald sich lhre Siedler- oder Ingenieureinheit im entsprechenden
Gelandequadrat befindet, wahlen Sie die Option ANDERN ZU GRASLAND (manchmal auch
ANDERN ZU STEPPE) im Menil BEFEHLE, oder driicken Sie die Taste [l].

116

Konstruktionsfortschritt entdeckt hat, erscheint diese Option im Menu BEFEHLE. Wenn lhre
Siedler- oder Ingenieureinheit im entsprechenden Gelandequadrat stationiert ist, wahlen
sie die Option FESTUNGSKONSTRUKTION, oder driicken Sie die Taste [F].

BERGWERKE

Der Bergbau in einem Gelande fuhrt zur vollstandigen Verwendung der im Boden
vorhandenen Ressourcen. Dieser Abbau erweist sich als besonders nutzlich, wenn ein
Gelande Kohle oder Gold enthalt. Wenn lhre Siedler- oder Ingenieureinheit im gewtinschten
Gelandequadrat stationiert ist, wahlen Sie die Option BAU EINES BERGWERKS im Mentu
BEFEHLE, oder drucken Sie die Taste [M].

AUFFORSTUNG

Aufforsten erhoht in den meisten Gelanden die Produktion von Schilden (obwohl die
Bewegungspunktkosten von offenem Gelande erhoéht werden, wenn keine Strale oder
Eisenbahn durch das Quadrat fuhrt). Das Aufforsten der Grasland- und Steppenquadrate
erhoht gleichzeitig ihren Verteidigungsbonus. Sobald Ihre Siedler- oder Ingenieureinheit in
dem gewlnschten Geldndequadrat stationiert ist, wahlen Sie die Option IN WALD
UMWANDELN im Menu BEFEHLE, oder dricken Sie die Taste [M].

UMWELTSAUBERUNG

Quadrate werden entgiftet, indem die Folgen der Umweltverschmutzung entfernt
werden, und damit zu ihrer vollen Produktionsfahigkeit (vor der Umweltverschmutzung)
zuruckgebracht. Ein Vorteil der Entgiftung ist, auf lange Sicht gesehen, ein verminderter
Treibhauseffekt, der sich sonst leicht erhdhen kénnte. (Unter Gelande und Bewegung
finden Sie genauere Informationen.) Sowohl industrielle Verschmutzung als auch atomare
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Verseuchung kénnen durch Sauberungsaktionen behoben werden. Sobald lhre Siedler-
oder Ingenieureinheit im entsprechenden Gelandequadrat stationiert ist, wahlen Sie die
Option UMWELTSAUBERUNG im Menii BEFEHLE, oder driicken Sie die Taste [P].

STRARENBAU

Der Bau von StraBen durch ein Gelande reduziert die Bewegungspunktkosten dieses
Quadrats um ein Drittel, vorausgesetzt die Einheit betritt das Quadrat von einem
Nachbarquadrat aus, das ebenfalls Straflen besitzt. Je nach der Regierungsform, die in
dieser Zivilisation herrscht, kann auch die Handelsproduktion des Quadrats verbessert
werden. StraBen bilden das Fundament fur Eisenbahnen. Sobald lhre Siedler- oder
Ingenieureinheit im gewinschten Gelandequadrat stationiert ist, wahlen Sie die Option
STRASSENBAU im Menu BEFEHLE, oder driicken Sie die Taste [R].

EISENBAHNBAU

Eisenbahnschienen Uber ein Gelande zu  verlegen, reduziert die
Bewegungspunktkosten dieses Quadrats auf Null, vorausgesetzt die Einheit betritt das
Quadrat von einem Nachbarquadrat aus, das ebenfalls eine Eisenbahn besitzt.
Eisenbahnen erhdhen aulerdem die Schutzschildproduktion um 50%, nach unten
abgerundet. Sie kdnnen nur dort Eisenbahnen bauen, wo schon StralRen bestehen. Sobald
lhre Siedler- oder Ingenieureinheit im gewlnschten Gelandequadrat stationiert ist, wahlen
Sie die Option EISENBAHNBAU im Menu BEFEHLE, oder driicken Sie die Taste [R].

GELANDEUMGESTALTUNG

Moderne Maschinen und technische Verfahren ermdoglichen es Arbeitern, selbst das
unbrauchbarste Stick Land in produktives Gelande zu verwandeln. Sobald lhre
Ingenieureinheit den Sprengstoffortschritt entdeckt hat, steht diese Option lhren
Ingenieuren zur Verfugung. Wenn lhre Ingenieureinheit im ausgewdahlten Quadrat
stationiert ist, wahlen Sie die Option UMGESTALTUNG im Menl BEFEHLE, oder driicken Sie
die Taste [O].

LUFTSTUTZPUNKTBAU

Durch den Bau von Luftstitzpunkten auf dem Land gewinnen lhre Lufteinheiten mehr
Flexibilitat bei der Planung von Fligen und kénnen uber ein grof3eres Gebiet Patrouille
fliegen. Sobald lhre Zivilisation den Funkfortschritt entdeckt hat, wird diese Option im
Menu BEFEHLE zur Verfugung gestellt. Wenn lhre Siedler- oder Ingenieureinheit im
ausgewdhlten Gelandequadrat stationiert ist, wahlen Sie die Option LUFTSTUTZPUNKTBAU,
oder drucken Sie die Taste [E].
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ENTDECKER

Entdecker sind nicht-kdmpfende Einheiten, fur die jedes Gelande eine Strale ist. Mit
ihrer Tapferkeit und ihrem Einfallsreichtum sind sie ausgezeichnet darauf vorbereitet,
schnell neue Kontinente zu erschlieBen und die ausgedehnten Flachen einer Landmasse
zu entdecken. Entdecker kénnen die Zonen unter Kontrolle der gegnerischen Einheiten
ignorieren; aber aus diplomatischen Grinden (Friedensvertrage und Bundnisse) halten Ihre
Gegner die Entdecker fur ebenso gefahrlich wie die Kampfeinheiten.

BARBAREN

Barbaren sind kleine Stamme von Pliinderern, die keiner der Zivilisationen angehéren.
Sie tragen immer rote Schilde. Sie kdnnen die Wahrscheinlichkeit und die Haufigkeit der
Angriffe der Barbaren bestimmen, wenn Sie vor Beginn eines Spiels die Spielparameter
einstellen. Es kann sein, dall sie lhnen am Anfang gelegentlich Uber den Weg laufen,
wahrend lhre Zivilisation wéachst und sich auszudehnen beginnt. Manchmal dringen sie
vom Meer her in lhre Zivilisation ein: ein anderes Mal tauchen sie plotzlich in den
unbesiedelten Teilen irgendeines Kontinents auf. Die Barbaren versuchen eventuell, lhre
Stadte zu erobern oder zu zerstéren und lhre Felder und Bergwerke zu plindern. Die
meisten Barbarenstdamme werden von einem AnflUhrer begleitet.

Da die Barbaren an jeder Kuste und in allen unbesiedelten Gebieten auftauchen
kdénnen, ist es aufllerst wichtig, dal lhre Stadte von mindestens einer Militareinheit

verteidigt werden. Barbaren (und gegnerische Armeen) konnen ohne jede
Schwierigkeit in eine unverteidigte Stadt einmarschieren und sie unter nur
geringem BlutvergieBen erobern. (Die eroberte Stadt verliert einen
Bevdlkerungspunkt, genau wie Stadte, die mit Gewalt erobert wurden - lesen
Sie im Kapitel Stadte, im Abschnitt Stadteroberung, die genauen
Einzelheiten nach.)

Selbst wenn Barbaren eine oder mehrere Stadte erobern,
entwickeln sie sich nicht zu gegnerischen Zivilisationen - d.h. sie
nehmen nicht am Wettlauf um die Eroberung des Weltraums teil oder
verhandeln Vertrage oder nehmen einen Platz in den Uberlieferungen
der Historiker ein. Plunderer, die tUber das Meer kommen, kdnnen an
Land bekampft oder auf dem Meer in ihren Schiffen angegriffen
werden. Landbarbaren tauchen in Gegenden auf, die sich aul3erhalb

des Aktionsradius einer Stadt befinden. Im Lauf der Zeit treten sie in immer gréReren
Entfernungen von einer Zivilisation auf. Folglich verringert sich die Bedrohung
durch Landbarbaren, je mehr lhr Stadtenetzwerk sich Uber einen Kontinent
ausdehnt, da die ganze Gegend durch die Anwesenheit lhrer Stadte mehr oder
weniger zivilisiert wird.
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LOSEGELDFORDERUNGEN FUR BARBARISCHE ANFUHRER

Wenn Sie Barbareneinheiten angreifen und vernichten, gehen die Anfiuhrereinheiten
mit ihren Truppen unter und werden ebenfalls vernichtet. Steht jedoch ein barbarischer
Anfuhrer allein in einem Quadrat, und lhre Armee geht als Sieger aus einer Attacke gegen
ihn hervor, dann wird er gefangengenommen. Seine Untertanen bieten sofort Gold, um ihn
freizukaufen - die Hohe des Betrags hangt von der Einstellung ab, die Sie im Set-up vor
Beginn des Spiels festgesetzt haben. Barbarenanfuhrer, die ihre Armee verloren haben,
versuchen zu entkommen. Wenn sie innerhalb weniger Runden nicht wieder
gefangengenommen werden, verschwinden sie.
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|)IPLOMATIE

Andere Kulturen teilen lhre Welt in Civilization Il. Betreiben Sie
gerne Expansionspolitik, und lhr Heimatkontinent ist grof3, dann
konnen Sie lhre Gegner gleich zu Anfang des Spiels suchen und auch
finden. Es kann jedoch Jahrhunderte dauern, bis sie anderen
Spielern begegnen, wenn Sie sich hauptsachlich darauf
konzentrieren, Ihre Stadte zu vollenden, oder wenn die Grenzen
eines kleinen Kontinents Sie einschranken. Ob Sie sich fur
friedlichen Kontakt mit anderen entscheiden oder aggressive
Handlungen vorziehen, héngt ganz von Ihnen ab.
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KONZEPTE DER DIPLOMATIE

Fraher oder spater werden Sie mit gegnerischen Zivilisationen in Kontakt kommen, selbst wenn lhr
Standort sehr abseits liegt und Ihre Politik sich nach isolationistischen Prinzipien richtet. Sollten Sie sich
dafur entscheiden, sich mit einem Gegner zu treffen, haben Sie die Madglichkeit, komplizierte
Verhandlungstaktiken kennenzulernen.

Jeder Computergegner prasentiert den Unterhandlern seine Einstellung. Die Einstellung lhrer Gegner kann
sich von freundlich bis zu feindlich erstrecken. Sie konnen die Einstellung eines Anfiihrers an der
Korperhaltung des Boten ablesen, nachdem er oder sie die Nachricht des Anflihrers Ubermittelt hat, oder
wahrend der Verhandlungen die Titel der Dialogfelder im Auge behalten. Die Personlichkeit des Anfiihrers
beeinflul3t die Einstellung des Boten. Die Einstellung lhrer Rivalen kann sich im Lauf der Zeit andern. Sie hangt
von lhrem Rang im Spiel, von den gegenwartigen Machtverhéaltnissen, von den von lhnen angebotenen
Geschenken und dem Ruf ab, den Sie sich in vorherigen Verhandlungen erworben haben - jedesmal wenn Sie
lhr Wort brechen, nehmen die auslandischen Beobachter dies zur Kenntnis und erinnern sich spater daran.

Diplomatische Verhandlungen kénnen zu finf Endresultaten fuhren: Bundnis, Frieden, Waffenstillstand,
Neutralitat oder Krieg. Ihr Gegner verlangt eventuell Geld oder Zivilisationsfortschritte. (Das Gegenteil kann auch
der Fall sein - Sie kdnnen Geld oder Zivilisationsfortschritte von gegnerischen Herrschern verlangen.) Ferner
kdnnen Verhandlungen zum Austausch von Landkarten und zu Anweisungen zum Truppenabzug fuhren. Es kann
sogar vorkommen, daf3 ein Spieler Sie darum bittet, einem dritten den Krieg zu erklaren. Alle Verhandlungen
verlaufen Uber eine Reihe von Bildschirmen, die Ihnen die Entscheidungen in der Form von Optionen darlegen.

Die Einrichtung von Botschaften in den Stadten Ihrer Gegner erhoht lhre Verhandlungsfahigkeit. Wenn Sie
den Bericht AUSSENMINISTER lesen, kénnen Sie z.B. erfahren, ob sich die Drohungen der kriegslustigen
Indianer auf die Versorgungsbasis einer Stadt stiitzen oder ob sie nur bluffen. Sie kbnnen dadurch besser
entscheiden, wann Ruckzieher angebracht sind und wann Konzessionen verlangt werden kénnen.

DIE VORZMMER IHRES RIVALEN

Wenn Sie sich mit dem Boten eines gegnerischen
Herrschers treffen, konnen Sie aus dem Dekor der
Empfangshalle Schliisse Uber die ungefédhre Grofe und
die Regierungsform der gegnerischen Zivilisation ziehen.
Eine Nische enthalt Symbole, die die militéarische Macht
lhres Gegners preisen, die anderen Symbole stellen
Wissen und Fortschritt dar. Dekorative Einzelheiten geben
einen Hinweis auf die gegenwartige Regierungsform.

Ein Herold im Vorzimmer
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DIPLOMATISCHER AUSTAUSCH MIT
COMPUTERGEGNERN

Ein personlicher diplomatischer Austausch findet nur mit einem Boten auf einmal statt.
Nachdem sich Einheiten der beiden Zivilisationen getroffen haben, kann ein Gegner sich
jederzeit mit Ihnen in Verbindung setzen. Ebenso kdnnen auch Sie jederzeit mit einem
Gegner Verbindung aufnehmen, nachdem sich lhre Einheiten direkt neben den Einheiten
der anderen Zivilisation aufgehalten haben. Wahlen Sie einfach die Option BOTEN
SCHICKEN im Menu BERATER unter dem Bericht AUSSENMINISTER.

In Spielterminologie ausgedrickt, o6ffnet sich nach der Wahl der Option BOTE
SCHICKEN ein Dialogfeld mit mehreren Aussagen, aus denen Sie die zutreffende
aussuchen. Die Regierungsform lhrer Zivilisation wirkt sich dabei auf Ihre Auswahl aus.
(Lesen Sie die genaueren Informationen unter Regierungen.)

Botschaften in anderen Zivilisationen einzurichten ist eine ausgezeichnete Moglichkeit,
sich auf Verhandlungen vorzubereiten. Ihr AUSSENMINISTER tragt die Informationen aller
lhrer Botschaften zusammen. Sie kbnnen von ihm wichtige Tatsachen Uber lhre Gegner
erhalten, einschlieB3lich der Personlichkeit Ihrer Anfuhrer, des diplomatischen Stands der
Zivilisation, der Anzahl und Namen ihrer Stadte, der Anzahl lhrer technologischen
Fortschritte, ihrer gegenwartigen Forschungsprojekte und ihrer finanziellen Lage. Diese
Informationen stehen lhnen fur Zivilisationen, bei denen Sie noch keine Botschaft
eingerichtet haben, nicht zur Verfugung.

STIMMUNG UND PERSONLICHKEIT

Der Ton und das Endergebnis jeglicher Verhandlungen werden stark von der Stimmung
lhres Gegners beeinfluf3t. Diese kann entweder antagonistisch oder anbetend sein oder
irgendwo zwischen den beiden Extremen liegen. Die Stimmung héangt von der
Personlichkeit des Anfuhrers und davon ab, wie der Vergleich zwischen lhren beiden
Zivilisationen und der restlichen Welt ausfallt. Sie konnen wahrscheinlich aus der
Kdrperhaltung des Boten Schlusse Uber die Stimmung des Gegners ziehen.

Die Personlichkeit des Anfuhrers der Gegner kann als aggressiv, rational oder neutral
beschrieben werden. Aggressive Anfiuhrer haben die Tendenz zum Kriegfuhren oder
verlangen einen hoheren Preis fur den Frieden. Rational denkende Anfuhrer haben die
Tendenz zum Frieden und bluffen womdoglich nur, wenn sie Zahlungen verlangen. Haben Sie
Friedensvertrdge mit irgendeiner Zivilisation schon einmal gebrochen, dann erinnern sich
alle Gegner an lhren Verrat, was naturlich das AusmaR ihres Antagonismus gewaltig erhoht.

Sollten Sie der groRten, machtigsten und reichsten Zivilisation der Welt vorstehen,
werden lhre Gegner wahrscheinlich auf3erst anspruchsvoll oder antagonistisch sein. Ein
Gegner, der im Verhéltnis zu lhrer Macht kiimmerlich abschneidet, wird jedoch seine
normalerweise aggressive Tendenz fur sich behalten, denn eine vom Untergang bedrohte
Zivilisation konzentriert sich vor allem auf ihre Uberlebenschancen.

Mit lhnen verbundete Anfuhrer werden leicht neidisch, wenn lhre Zivilisation wachst
und gedeiht; sie wollen mit Geldgeschenken oder Wissen beschwichtigt werden.
Andererseits sind Verblndete, deren Zivilisationen Ihre uUbertreffen, eventuell sehr
groRzigig, wenn sie um einen Anteil von Ilhrem Reichtum gebeten werden.
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RuUF

Ihr Ruf héngt nicht davon ab, wie friedlich oder kampflustig Sie sich Ihren Nachbarn
gegeniuber verhalten, sondern wie Sie zu lhrem Wort stehen. Das Auflésen von Blindnissen
und Brechen von Vertragen kann lhren Ruf auf dem internationalen Parkett bedeutend
schadigen. Die Stadt eines Vertragspartners brutal von Legionaren auspliindern zu lassen
oder einen Waffenstillstand zu ignorieren, um die Stadt eines Gegners mit Stealth-Bombern
zu bombardieren, sind Taten, die in der ganzen Welt MiBbilligung hervorrufen werden.
Auch die Handlungen lhrer Diplomaten und Spione kénnen lhren Ruf schadigen. lhre
Computergegner lernen aus lhren Handlungen und passen ihre eigenen daran an, um ihre
Ziele zu verwirklichen. Wenn Sie regelméaRig Vertrage brechen, werden die anderen
Anfluhrer nicht davor zuriickschrecken, lhnen dasselbe anzutun. Beachten Sie, da3 der
Radelsfuhrer bei Gruppenhandlungen immer am strengsten beurteilt wird. Wenn Sie |hr
Wort brechen, weil ein anderer Spieler Sie dazu “angestiftet” hat, wird die diplomatische
Strafe drastisch reduziert. Haben Sie z.B. einen Friedensvertrag mit den Ro&mern
abgeschlossen, und der griechische Botschafter bittet Sie, Ihren ehemaligen Freunden den
Krieg zu erklaren, kostet Sie dieser Vertragsbruch weniger, als wenn Sie der Hauptanstifter
dieses Verrats gewesen waren.

Wenn Sie sich lange Zeit an lhr Wort halten, kann sich Ihr schlechter Ruf etwas
verbessern, und lhre Ehre wird teilweise wiederhergestellt. Sobald Sie das Weltwunder des
Eiffelturms bauen, beschleunigt sich die Wiederherstellung Ihres Charakters um 25%,
gefolgt von einer schnelleren Ruckgewinnung des verlorenen Vertrauens.

Nur durch den Bau des Eiffelturms kann also ein Spieler, der sein Wort

gebrochen hat, seinen guten Ruf vollstandig zuriickgewinnen.

Ihr Ruf spielt auch in einheimischen Angelegenheiten eine Rolle. Wenn
Sie lhre Zivilisation nach den Prinzipien einer Republik oder Demokratie
regieren, wird Ihr Senat Ihre AuRenpolitik genau Uberwachen. Er kann Sie
z.B. dazu zwingen, einen Waffenstillstand abzuschlieBen oder einen
Friedensvertrag zu unterzeichnen. Er wird auch unbarmherzig versuchen,
Sie zum Einhalten dieser Vertrage zu zwingen. Wenn der Senat Sie z.B.
dabei erwischt, dal} Sie absichtlich einen Gegner provozieren (wenn Sie
sich z.B. weigern, das gegnerische Gebiet nach Abschlu eines
Friedensvertrags zu verlassen, oder ein Diplomat oder eine Spionin eine
Tat begeht, die einen internationalen Zwischenfall provoziert), dann
besteht die Mdglichkeit, dal lhre Regierung wegen dieses Skandals in
Anarchie verféllt.

Julius Casar
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DIE FUNF DIPLOMATISCHEN ZUSTANDE

Im Spiel Civilization wurden alle Verhandlungen entweder mit einem Friedensvertrag
oder einer Kriegserklarung abgeschossen. In Civilization |l stehen mehr diplomatische
Zustande und folglich mehr als zwei Optionen zur Verfiigung. Das Verhéltnis zwischen zwei
Zivilisationen kann auf flnf verschiedene Arten beschrieben werden: Bilndnis, Frieden,
Waffenstillstand, Neutralitat oder Krieg. Jeder Zustand beeinfluf3t die Bewegung und die
Position der Armeen und anderen Einheiten sowie den internationalen Ruf der Teilnehmer.
Es folgt eine kurze Beschreibung jedes dieser diplomatischen Zustande.

BUNDNIS

Bei einem Bundnis verpflichten sich die beiden Partner zur vélligen (oder fast vélligen)
Kooperation gegen gemeinsame Gegner. Dieses gemeinsame Ziel und das gegenseitige
Vertrauen ziehen verminderte Einschrankungen nach sich. Die jeweiligen Gebiete kénnen
von beiden Parteien ungehindert betreten und die Zonen unter Kontrolle ignoriert werden.
Sie koénnen lhre Einheiten aber trotzdem nicht mit den Einheiten des Partners
zusammenlegen oder die Stadtfelder des Partners betreten. Wenn Sie ein schwécheres
Reich zu einem BuUndnis Uberredet haben, erwartet der Herrscher - oder die Herrscherin -
gelegentlich eine Belohnung fir treue Dienste. lhr Verblndeter erwartet von Ihnen auch
militérische Hilfe bei einem Angriff.

Ein Bundnis kann nicht so einfach wie andere Vertrage beendet werden, da zuviel
Vertrauen und gegenseitige Kooperation damit verbunden sind. Sie kdnnen nicht so ohne
weiteres einem Verbindeten in den Rucken fallen, sondern mussen zuerst lhren Vertrag
durch diplomatische Verhandlungen kiindigen. Alle Einheiten, die sich in kurzerer
Entfernung zu einer Stadt des vorherigen Verblndeten als zu einer lhrer eigenen befinden,
werden vom Feld zur nachsten verbindeten Stadt zurlickgebracht. Gleichzeitig werden
auch die Armeen lhres vorherigen Verblndeten in ihr Heimatgebiet zurtickgebracht.

Das Aufkindigen eines Bundnisses, egal aus welchem Grund, wird von allen
computergesteuerten Spielern als schwerwiegende Vertragsverletzung in Erinnerung
behalten. Wenn Sie von sich aus ein Bundnis ganz einfach l6sen, verschlechtert sich lhr
Ruf und kann nur ganz langsam im Verlauf der Zeit wieder gereinigt werden. Sie kénnen
nur dann ein Bundnis kiindigen, ohne sich dabei lhren Ruf zu ruinieren, wenn Sie lhren
Bundnispartner dazu bringen, den Vertrag zu kindigen.

FRIEDEN

Theoretisch handelt es sich bei einem Friedensvertrag um eine Absprache, nach der
beide Parteien versprechen, einander nicht anzugreifen oder das Gebiet des anderen mit
Militareinheiten zu betreten. In Civilization Il wird das Gebiet eines Herrschers als jeder
Ort innerhalb des Radius seiner Stadte definiert. Einheiten, die diese Vertragsbedingung
verletzten, werden eventuell zum Abzug aufgefordert. Sollten sie sich nicht daran halten,
werden sie der Vertragsverletzung beschuldigt, selbst wenn gewisse Umstande (z.B. die
Zonen unter Kontrolle der gegnerischen Einheiten) die eingedrungenen Einheiten fur eine
gewisse Zeit am Abzug hindern.
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Da ein Friedensvertrag nicht denselben Grad von Kooperation verlangt wie ein Bindnis,
hindert Sie nichts daran, einen Friedensvertrag jederzeit zu brechen - auBer naturlich das
Interesse, lhren guten Ruf zu behalten. Der Bruch eines Friedensvertrags ist eine auflerst
ernste Angelegenheit, und lhre Skrupellosigkeit wird lange Zeit allen Zivilisationen, nicht
nur der von Ihnen betrogenen, in Erinnerung bleiben. Wollen Sie die “Anschwérzung” lhres
Rufs vermeiden, kdnnen Sie versuchen, den anderen Anfuhrer - oder die Anfihrerin - so
lange zu reizen, bis er oder sie lhnen den Krieg erklart. Erzielt dieses Mandver das
erwinschte Resultat, bleibt Ihr Ruf tadellos. lhr Militar kann jedoch eventuell Verluste
erleiden, da es auf einen Angriff nicht vorbereitet ist.

Friedensvertrage sind vor allem dazu geeignet, an gewissen Grenzen langfristigen
Frieden zu garantieren und gegnerische Einheiten dazu zu zwingen, Ilhre Gebietsgrenzen zu
respektieren, anstatt Sie standig zu belastigen und in der Nahe lhrer Stadte aufzurtsten.
Andererseits halten die Friedensvertrage aber auch lhre eigenen Einheiten davon ab, in das
Gebiet lhres Vertragspartners einzudringen.

WAFFENSTILLSTAND

Ein Waffenstillstand verpflichtet Sie und Ihren vorherigen Gegner dazu, einen Krieg zu
beenden. Die Grinde, einem Waffenstillstand zuzustimmen, kbnnen verschiedenartig sein:
Der Gegner winscht Frieden, ist erschopft oder méchte ganz einfach vor dem néchsten
Angriff eine Verschnaufpause einlegen. Sobald der Waffenstillstand unterzeichnet ist, stellt
der vorherige Gegner den Angriff auf Ihre Einheiten und Stadte fur ungefahr 16 Runden ein.

Ein Waffenstillstand untersagt es lhnen zwar, lhren friheren Gegner anzugreifen,
schreibt Ihnen aber nicht vor, wohin Sie lIhre Einheiten bringen sollen - Sie kdnnen in Ihren
Befestigungsanlagen bleiben, selbst wenn diese direkt neben den gegnerischen Stadten
liegen. Wenn Sie jedoch lhre Militareinheiten in solchen Stellungen belassen, fuhrt das
fruher oder spater zu Reibereien, da der Gegner lhnen bdse Absichten unterstellt.

Im Gegensatz zu einem Friedensvertrag ist ein Waffenstillstand nur eine
vorubergehende Abmachung, deren Konsequenzen mit der Zeit abnehmen. Wenn ein
Waffenstillstand auslauft, bewahren die beiden betroffenen Zivilisationen ihre Neutralitat,
bis es zu neuen Verhandlungen oder aggressiven Handlungen kommt. Ein Waffenstillstand
wird automatisch fir weitere 16 Runden verlangert, wenn eine der beiden Seiten der
anderen eine Abgabenzahlung leistet. Eine Meldung setzt Sie davon in Kenntnis, dal der
von Ihnen unterzeichnete Waffenstillstand auslauft. Der Bruch eines Waffenstillstands wird
als Verrat angesehen, den die ganze Welt zur Kenntnis nimmt und der Ihren Ruf schadigt.
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NEUTRALITAT

Dieser diplomatische Zustand stellt weniger einen Vertrag dar als eine mit Argwohn
verbundene Einigung dartber, dal man sich nicht einigen kann - es wird kein Krieg gefihrt,
eine offizielle Verbindung besteht aber auch nicht. Das Fehlen verbindlicher Vertrage
erlaubt es lhnen, jederzeit einen Krieg zu beginnen, indem Sie ganz einfach eine
gegnerische Einheit oder Stadt angreifen. Andererseits kdnnen Sie aber auch einen Boten
schicken, der einen Friedensvertrag oder vielleicht sogar ein Bindnis mit einem neutralen
Gegner aushandelt.

Neutrale Zivilisationen halten die Wahrung ihrer Grenzen fur auRerst wichtig; allein die
Weigerung einer eingedrungenen Einheit, sich zuriickzuziehen, wird als Herausforderung
angesehen und fuhrt zu einer Kriegserklarung. Die Ausweisung lIhres Diplomaten oder lhrer
Spionin wird dagegen nicht als VerstoR gegen die Neutralitdt angesehen.

KRIEG

Dieser diplomatische Zustand beschreibt die Wahrscheinlichkeit, dal kriegerische
Handlungen begangen werden, sobald Ihre Einheiten den Einheiten des Gegners
begegnen. Es kann jedoch vorkommen, dafl ein Kriegszustand ohne jeglichen
SchulRwechsel entsteht oder fortgesetzt wird, z. B. wenn lhre Streitkrafte von denen des
Gegners durch Kontinente getrennt sind.

Kriege kdnnen aus vielen verschiedenen Grunden ausbrechen, die von
Selbstverteidigung bis zu Habgier und Eroberung reichen. Die Kriegserklarung kann
offentlich abgegeben werden, z.B. nach dem Abbruch von Verhandlungen, sie kann aber
auch eine Reaktion auf ungeschickt stationierte Truppen sein oder mit einem hinterlistigen
Uberraschungsangriff beginnen. Zivilisationen, die einen Krieg gegen Sie fuihren,
verwickeln womdglich auch ihre Nachbarn in die Kampfhandlungen, indem sie sich auf
Bindnisse berufen (d.h. die Verbiindeten fir ihren Kriegsbeistand bezahlen).

Der Herrscher der Zivilisation, der Sie den Krieg erklart haben, betrachtet Sie bis zur
Unterzeichnung eines Waffenstillstands oder sonstigen, dauerhafteren Abkommens als
einen hassenswerten Gegner. Sie mussen einzeln mit jedem Gegner verhandeln (selbst mit
jenen, die mit einer Zivilisation verbuindet sind, die schon mit Ihnen verhandelt hat). Wenn
z. B. die Wikinger und die Sioux im Krieg gegen Sie verbiindet waren, mussen Sie zuerst
ein Abkommen mit den Wikingern schlieBen, damit sie ihre kriegerischen Handlungen
einstellen, und danach mit den Sioux, um auch sie verséhnlich zu stimmen.

VERHANDLUNGEN

Sie beginnen Verhandlungen mit einem anderen Herrscher, indem Sie ganz einfach im
MenU BERATER den Bericht AUSSENMINISTER herunterziehen und die Schaltflache BOTEN
SCHICKEN anklicken. Die Optionen, die lhnen zur Verfugung stehen, hédngen von lhrem
gegenwartigen diplomatischen Zustand und von der Einstellung Ihres Gegners ab. Wenn
Sie zu viele Boten schicken, argert sich der Herrscher und weigert sich, mit lhnen zu
sprechen. Warten Sie ein paar Runden ab, bis seine Ungeduld nachlait, und versuchen Sie
es dann noch einmal.
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“Méchten lhnen ein Geschenk anbieten.”  Immer, nur nicht im Krieg Weiter zum Menu
GESCHENK

Gelegentlich kommt es vor, dal Ihr
Kriegsgegner eine Forderung an Sie stellt, die
Sie erfullen mussen, wenn Ihnen die
Fortsetzung der Verhandlungen wichtig ist.
Kommen Sie dieser Forderung nicht nach, kann
er lhnen eventuell ein Treffen verweigern.
Haben Sie eine neutrale diplomatische Position
oder stehen sogar noch besser, und lhr Gegner
ist Ihrer noch nicht miide, dann gehen Sie zum
Menu DIPLOMATIE weiter. Wieder hangen die

“MOCHTEN EINEN VORSCHLAG UNTERBREITEN......"”

Sobald lhr Gegner bereit ist, Ihnen zuzuhoren, kdnnen Sie eine Reihe von Vorschlagen
vorbringen. Ihr gesunder Menschenverstand sagt lhnen, daB Ihr Vorschlag eher
angenommen wird, wenn lhr Gegner Sie sympathisch findet. Die Gegner ziehen auch Ihren
jeweiligen Status im Spiel in Betracht. Sie werden grof3zugiger sein, wenn Sie schwach sind,

als wenn Sie sich als bedeutende Weltmacht hervorgetan haben. Die folgende Tabelle falt die Redewendungen

O_ptloner_] von lhrem  gegenwartigen Ilhres Boten zusammen und liefert die wahrscheinlichen Antworten lhres Gegners. Q
diplomatischen Zustand ab. Wir haben mehrere S
Tabellen vorbereitet, die Ihre Auswahl erlautern. VORSCHLAG-MENU -
Die folgende Tabelle falt die geschliffenen BEMERKUNG ERGEBNIS g
Redewendungen lhres Botschafters zusammen, - " " = )
zeigt den diplomatischen Stand, der diese Meinung geandert Zuriick zum Menu DIPLOMATIE o)

Um den Austausch von Wissen bitten Wahrscheinlich Austausch eines Fortschritts, @

Redewendungen  ermoglicht, und die
wahrscheinliche Antwort |hres Gegners. Die
meisten Ergebnisse sind ohne weitere
Erlauterungen verstandlich; die Erklarung far
die beiden Optionen, die Sie zu anderen Menus bringen, finden Sie weiter unten.

eventuell als Geschenk oder gegen Bezahlung

Um die Kriegserklarung gegen einen Gegner bitten Forderung nach Bestechungsgold oder

Informationen, bevor der

DIPLOMATIE-MENU Gegner angegriffen wird
DipLOMATISCHE OPTION SITUATION, IN DER SIE ERGEBNIS Um den Austausch weltumspannender Landkarten bitten Wahrscheinlicher Austausch
ANGEBOTEN WIRD von Landkarten
“Betrachten Sie diese Diskussion Immer, nur nicht im Krieg Ende der Konversation Wissen austauschen: Nicht sehr antagonistische Zivilisationen akzeptieren eventuell
als beendet.” das Angebot, Zivilisationsfortschritte mit lhnen zu tauschen. Sie verhandeln mit
“Schlagen ein strategisches Frieden wird wahrscheinlich Buindnis unterzeichnen, lhnen die Ubergabe eines bestimmten Fortschritts. Ihre Optionen erlauben es
Dauerbiindnis vor.” bittet moglicherweise um Zugestandnisse Ihne__n, das Angebot er_1twed_er wie vorges_chlagen anzu_nehmen _oder an _Stelle des
" - - — - — - erwlnschten Fortschritts einen alternativen Fortschritt anzubieten. Die Gegner
Sphlagen einen dalierhaften Waffenstillstand/Neutralitat ~ wird wa'hrschemll_ch Frne__de_nsvertrgg kénnen ihrerseits das neue Angebot akzeptieren oder ablehnen. Manchmal andern
Friedensvertrag vor. unterzglchn_en, bittet maglicherweise um die Gegner ihre Meinung Uber Sie, wenn Sie Fortschritte von geringerem Wert
Zugestandnisse anbieten. Sie kdnnen mit allen lhren Fortschritten Handel treiben, solange die
“Bitten Sie, unseren grof3zlgigen Verbiindet wird wahrscheinlich Geschenk erhalten, andere Partei Interesse zeigt. Gelegentlich wird lhnen ein Fortschritt entweder als
Verblndeten, um ein Geschenk.” verringert jedoch die Achtung des Verbundeten Geschenk oder gegen Bezahlung angeboten.
“Verlangen Anerkennung fur Frieden/Waffenstillstand/ kann Anerkennung erhalten, den Krieg Krieg erklaren: Manche Zivilisationen sind daran interessiert, die Machtverhéltnisse
unsere Geduld.” Neutralitéat erklaren oder keine Reaktion zeigen zwischen den Zivilisationen zu @ndern, und lassen sich aus diesem Grund dazu
“Bestehen darauf, daR Sie Ihre Frieden méglicher Riickzug, mogliche Kriegserklarung uberreden, einem gemeinsamen Gegner den Krieg zu erklaren. Meistens verlangen
Truppen zuriickziehen.” su_et Barg_eII:d ftur r|]h!'3 Bem;;hu(;lgen; aber gelegentlich sind sie anstatt mit Gold auch
“KUndjgt_en dieses unnitze Blndnis auf.” verblindet Aufktindigung des Bindnisses, Ruf wird LanQII(aZI'\éV:r; :lrjgfaljlscehnerz1l:J rll/leanecnr;e Zivilisationen erklaren sich bereit, mit ihrem
geschadigt Wissen Uber die Welt zu handeln, und zwar in Form von exakten Landkarten der
“Mdchten einen Vorschlag unterbreiten...” immer, nur nicht im Krieg Weiter zum Ment VORSCHLAG
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Gebiete, die sie erforscht haben. Wenn sie akzeptieren, wird die schwarze Flache
in lhrem Fenster LANDKARTE zurtickgeschoben, um ihre Informationen sichtbar zu

(;EWINNEN

“HABEN EIN GESCHENK ANZUBIETEN.....”

Manchmal schatzen Gegner etwas Greifbares mehr als hochtrabende
Worte. Wollen Sie die Einstellung eines Gegners Ihnen gegeniiber &ndern,
dann halten Sie ein Geschenk bereit. Verschiedene
Uberredungskategorien stehen zur Verfiigung: Wissen, Geld und Truppen.

UsUUIMSD

GESCHENK-MENU
BEMERKUNG  ERGEBNIS

Meinung geandert
Zuriick zum Menu DIPLOMATIE
Bieten Sie Wissen an
Geben Sie Wissen weiter; verbessern Sie die
Einstellung des Gegners
Bieten Sie Geld an
Je hoher der Betrag, desto besser die Einstellung des
Gegners
Bieten Sie eine Militareinheit an
Ubergeben Sie die Militareinheit

Wissen anbieten: Sie konnen sich bereit erklaren, zur Festigung einer Beziehung
Wissen anzubieten. |hr Gegner schlagt einen Fortschritt vor, an dem seine
Zivilisation interessiert ist. Sie kdnnen diesem Austausch zustimmen, Ihre Meinung
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dartber andern oder ein Gegenangebot machen. Die Meinung lhres Gegners tber
Sie verbessert sich mit jedem neuen Geschenk.

Geld anbieten: Sie kdnnen versuchen, ein Geldgeschenk zu Uberreichen, um lhren
Gegner versohnlich zu stimmen. Ein Dialogfeld bietet drei Grof3zligigkeitsgrade.
Wenn Sie lhre Meinung @ndern, steht Ihnen immer die Option MEINUNG GEANDERT
zur Verfugung. Die Einstellung lhres Rivalen lhnen gegenuber verbessert sich
jedesmal, wenn Sie Gold verschenken.

Militareinheit anbieten: Sie konnen versuchen, eine lhrer Militareinheiten anzubieten,
um die Armee eines VerblUndeten zu verstarken und seine Meinung uber Sie positiv
zu beeinflussen. Halt der Anfuhrer Ihre Technologie fur Uberlegen, erscheint eine
Liste lhrer Stadte. Wéahlen Sie eine, um zum Verzeichnis der dort stationierten
Einheiten zu gelangen. Klicken sie die Einheit an, die verschickt werden soll. Diese
Einheit wird der Armee einer anderen Zivilisation einverleibt und muf3 von lhrer
Stadt nicht langer unterstitzt werden.

Wie schon in der Einleitung erklart wurde, kdnnen Sie Civilization 1l auf zwei Arten

Wohneinheit

T o Binxess: - 9%

Ihr Raumschiff

Strukturteil

Brennstoff-
komponente

Antriebs-
komponente

gewinnen. Sie kbnnen entweder die anderen Zivilisationen im Wettrennen in den Weltraum
schlagen, indem Sie als erster ein Reich im All mit Erfolg kolonisieren, oder alle anderen
Zivilisationen des Spiels erobern.
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DAS WETTRENNEN IN DEN WELTRAUM

In der heutigen Welt zwingen die Anforderungen der wachsenden Bevdlkerung an die
Umwelt die Menschen dazu, Ressourcen und Lebensraume im Weltraum zu finden. Die
Frage ist nicht, ob die Menschen nach den Sternen greifen werden, sondern wann. Die
FUhrungsrolle in diesem Exodus sicherzustellen, ist das Hochste, das Sie fur ihre
Zivilisation vollbringen kdnnen.

Die Geschichte lhrer Zivilisation findet ein Ende, wenn entweder Sie oder einer lhrer
Gegner ein nahes Sternensystem erreicht und kolonisiert. Ist Ihr Raumschiff das erste,
erhalten Sie einen Zivilisationspunktebonus in Anerkennung dieser Spitzenleistung.
Erreicht der Gegner den Planeten zuerst, erhalten Sie keinen Bonus, egal wie viele
Kolonisten sich in Ihrem Raumschiff befinden oder wie schnell Ihr Raumschiff fliegt.

Die Konstruktion der Komponenten eines Raumschiffs kann erst beginnen, nachdem
eine Zivilisation das Weltwunder des Apollo-Programms erbaut hat. Danach fangt das
Wettrennen an; jede Zivilisation, die die notwendigen Fortschritte besitzt, kann mit dem
Bau der Raumschiffteile beginnen.

Raumschiffe sind in vieler Hinsicht eine einmalige Angelegenheit. Jede Zivilisation,
auch lhre, kann nur ein Raumschiff auf einmal konstruieren. Gewisse Bedingungen hindern
Sie daran, ein Reserveraumschiff zu bauen, nachdem das erste gestartet ist. Raumschiffe,
die in den Weltraum geschickt wurden, kénnen weder zurlckgerufen werden noch
umkehren. Sie kénnen erst dann ein zweites Raumschiff bauen, wenn das erste im
Weltraum explodiert ist oder |hre Hauptstadt wahrend der Konstruktion des Raumschiffs
erobert wurde (denn die Eroberer verbrennen es auf der Abschuf3rampe).

RAUMSCHIFFE

Der Zweck eines Raumschiffs besteht darin, so viele Kolonisten wie moglich zu einem
anderen Sternensystem zu befordern. Es mul3 genug Platz haben fur die Kolonisten, die
Lebenserhaltungssysteme, die Energiequellen, die Antriebskraft und den Brennstoff fur die
Triebwerke. Die Konstruktion gewisser Zusatzkomponenten verlangert zwar die
Konstruktionszeit, ermoéglicht aber eine hohere Fluggeschwindigkeit und bessere
Uberlebenschancen fiir die Kolonisten.

Mit der Fertigstellung jeder Komponente erscheint die Darstellung RAUMSCHIFF, die angibt,
wo die Komponente sich befindet, und die statistischen Daten und Spezifikationen aktualisiert.
Alle Raumschiffe besitzen dieselben Kategorien: Menschen, Lebenserhaltung, Energie, Masse,
Brennstoff, Flugzeit und Erfolgschancen. Wir werden jede Kategorie einzeln erklaren.

MENSCHEN
Diese Zahl gibt die Anzahl der Pioniere an, die das Raumschiff beférdern kann. Je mehr
Birger das Raumschiff zu neuen Planeten befordern kann, desto héher der Bonus.

LEBENSERHALTUNG
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Diese Zahl gibt den Prozentsatz von Wohnraum auf dem Raumschiff an, der
gegenwartig von Lebenserhaltungssystemen wie z.B. Sauerstoff, Nahrungsmitteln und
Ausscheidungssystemen, versorgt wird. Pioniere, deren Wohnraum nicht an die
Lebenserhaltungssysteme angeschlossen ist, kdnnen die Reise nicht tberleben.

ENERGIE

Diese Zahl gibt an, wieviel Prozent der notwendigen Energie den Wohn- und
Lebenserhaltungsmodulen gegenwartig geliefert wird. Steht nicht genug Energie fur die
Versorgung dieser Module zur Verfligung, sind die Erfolgschancen der Reise sehr gering.

MaAsse
Alle Komponenten, Module und Strukturteile erhéhen die Masse |hres Raumschiffs. Je
groRer die Masse, desto mehr Antriebskraft wird bendtigt.

BRENNSTOFF

Diese Zahl gibt an, wieviel Prozent des notwendigen Brennstoffs den sich gegenwartig
an Bord befindenden Antriebssystemen zugefuhrt wird. Erweist sich der Brennstoffvorrat
als zu niedrig, konnen die Triebwerke nicht auf vollen Touren laufen, und das Raumschiff
kann seine Hochstgeschwindigkeit nicht erreichen.

FLuGzeiT

Diese Kalkulation zeigt an, in wie vielen Jahren Ihr Raumschiff mit seiner gegenwartigen
Masse und Antriebskraft den nachsten Stern erreichen wird. Zusétzliche Triebwerke und
mehr Brennstoff reduzieren die Flugzeit.

ERFOLGSCHANCEN

Diese Zahl gibt unter Bertcksichtigung aller Daten (einschlieBlich vorhandener
Nahrungsmittel und Energie und der geschéatzten Flugzeit) an, wie viele der Kolonisten
voraussichtlich die Reise Uberleben werden. Je kurzer der Flug, desto héher sind die
Uberlebenschancen der Kolonisten.
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RAUMSCHIFFSTART
Sie schicken Ihr Raumschiff ins All, indem sie die Schaltflache ABFLUG anklicken. Sie
kdnnen ein Raumschiff nach dem Abflug nicht mehr zurtickholen.

KONSTRUKTION

Der Bau lhres Raumschiffs ist so komplex, da er nicht, wie andere Verbesserungen,
auf einmal durchgefuihrt werden kann, sondern nur stiickweise. Es gibt drei Arten von
Raumschiffteilen: Komponenten, Module und Strukturteile. Jedes Teil wird im folgenden
genau beschrieben. Sie missen fur jeden Teiltyp einen neuen Zivilisationsfortschritt
erwerben, bevor er zur Konstruktion bereitgestellt werden kann. Der Transport der
einzelnen Raumschiffteile zu Ihrer Hauptstadt erfolgt jedoch nach Herstellung jedes Teils
automatisch.

Sie kdnnen zwar die einzelnen Teile in jeder beliebigen Reihenfolge herstellen und
werden wahrscheinlich mehrere Teile gleichzeitig unter Konstruktion haben, missen aber
am Ende alle Module und Komponenten mit den Strukturteilen verbunden haben, wenn sie
funktionstiichtig sein sollen. Nicht verbundene Module oder Komponenten werden
hervorgehoben, um anzuzeigen, dal sie noch nicht funktionstliichtig sind. Sobald
genugend Strukturteile fur die Versorgungs- und Lebenserhaltungsleitungen hinzugeflugt
wurden, tritt das Problem nicht mehr auf.

KOMPONENTEN

Erst wenn Sie den technologischen Fortschritt PLASTIK gemeistert haben, kdnnen Sie
zu einem Preis von 160 Schilden pro Stick Raumschiffkomponenten bauen. Es werden
zwei Arten von Komponenten hergestellt, Antriebs- und Brennstoffkomponenten. Nach der
Fertigstellung jeder Komponente wahlen Sie den Typ.

Antriebskomponenten: Diese Teile stellen die Triebwerke dar, die die Antriebskraft
fur den Weltraumflug liefern. Eine groRere Anzahl von Triebwerken beschleunigt
den Flug bzw. bringt das Raumschiff schneller zu seinem Ziel, wodurch es bessere
Chancen hat, die Mission erfolgreich durchzufuhren.

Brennstoffkomponenten: Diese Teile liefern den Antriebseinheiten den Brennstoff.

Sie mussen jeder Antriebskomponente eine Brennstoffkomponente zuordnen,
damit die Triebwerke auf vollen Touren laufen kénnen.
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MoDuULE

Raumschiffmodule benoétigen den Fortschritt eines Supraleiters und kosten 320
Schilde pro Stuck. Drei Arten von Modulen stehen zur Verfigung: Wohnraum,
Lebenserhaltung und Solarzellen. Nach der Fertigstellung jedes Moduls bestimmen Sie den
Typ und flgen es zu lThrem Raumschiff hinzu.

Wohnraum-Modul: Jedes Wohnraum-Modul besteht aus Quartieren, Gemeinschafts-
und Freizeiteinrichtungen fur 10.000 Kolonisten.

Lebenserhaltungsmodul: Jedes
Lebenserhaltungsmodul deckt den
Nahrungs- und sonstigen Bedarf der
10.000 Kolonisten, die in einem
Wohnraum-Modul  untergebracht
sind. Kolonisten in einem
Wohnraum-Module ohne
Lebenserhaltung haben geringe
Uberlebenschancen.

Solarzellen-Modul: Ein Solarzellen-
Modul liefert die Energie fur die
beiden anderen Modultypen.
Werden Module nicht mit gentigend
Energie versorgt, funktionieren sie
nicht ordnungsgeman.

STRUKTURTEILE

Strukturteile erfordern den Fortschritt
des Weltraumflugs und kosten 80 Schilde
pro Stuck. Sie mussen gentgend Ein typischer Thronsaal
Strukturteile herstellen, um die

Siedlereinheit zu entwickeln und eine neue Zivilisation zu griinden. Auf diese Art kdnnen
Zivilisationen “wiederauferstehen”. Wenn Sie Gluck haben, kdnnen Sie mit der Zeit die
ganze Welt erobern. Sobald Sie als einzige Zivilisation Uberlebt haben, sind Sie der Sieger
des Spiels, und die SchluBmeldung erklart Sie zum Herrscher Uber die Welt.

GEWALT-OPTION

Ziehen Sie es vor, vollig auf die Weltraumforschung zu verzichten, dann kdnnen Sie in
den anfanglichen Spieleinstellungen die Raumschiffkonstruktion ausschalten. Sie sind
dann zwar noch in der Lage, die Raumflug- und Plastikfortschritte zu erhalten, aber die
Raumschiffteile erscheinen auf allen Menis in Grau, und Sie konnen die Erde nicht
verlassen. Die einzige Art und Weise, auf die Sie gewinnen kénnen, besteht folglich in der
volligen Unterwerfung der gesamten Welt.

Komponenten und Module miteinander zu
verbinden. Nicht befestigte Teile funktionieren nicht und haben folglich keinen Nutzen fur
das Raumschiff.

EROBERUNG DER WELT

Durch aggressives Vorgehen, also durch systematische Eroberung aller anderen
Zivilisationen, kann der Spieler dieses Ziel erreichen. Beachten Sie, dal’ ein Sieg am Anfang
des Spiels es einem neuen Stamm ermaoglicht, mit der Farbe der besiegten Zivilisation eine
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BEWERTUNG

Civilization Il zu Ende zu spielen, kann viele Stunden dauern, besonders wenn Sie
einen der héheren Schwierigkeitsgrade gewahlt haben. Sie kdnnen auf verschiedene Art
herausfinden, wie Sie im Spiel stehen.

THRONSAAL

Wéhrend lhre Zivilisation gewisse Wachstumsstadien durchléauft, die zum Teil von der
Anzahl und Gr6RBe der Stadte, der Einstellung der Bevolkerung und der Anzahl der
Zivilisationsfortschritte abhangen, zeigen lhre Blrger spontan ihre Dankbarkeit. Sie
driicken sie dadurch aus, daR sie lhnen zunachst einen THRONSAAL bauen und spater
anbieten, ihn zu erweitern. Sie werden in regelmafRigen Abstanden von diesen Ereignissen
in Kenntnis gesetzt.

Mussen Sie nun zur Erweiterung lhres Thronsaals Anweisungen erteilen? Nein. Sie
koénnen, wenn Sie moéchten, den Umbau voéllig ignorieren, ohne jegliche negativen
Auswirkungen. Stellen Sie im Menu GRAFISCHE OPTIONEN den THRONSAAL einfach ab,
und Sie kbnnen seine Existenz véllig ignorieren.

Sollten Sie jedoch, wie die meisten Leute, SpalR daran haben, Ihren Herrschersitz zu
verschénern, dann dricken Sie einmal den Mausknopf, um eine Schemazeichnung
aufzurufen. Die farbigen Flachen zeigen Bereiche an, die Sie verdndern kdénnen. Jedes
Element steht in vier verschiedenen Stilrichtungen zur Verfugung, die die kulturellen
Errungenschaften lhrer Zivilisation reprasentieren. Wenn Sie lhren Nestbauinstinkt
befriedigt haben, schmiicken Ihre Untertanen den Saal mit den passenden Kunstobjekten
aus. Sie konnen sich lhren Thronsaal jederzeit ansehen, indem Sie die Option THRONSAAL
ANSEHEN im Menud ANSEHEN wéhlen.

\CHAFFUNG
|HRER EIGENEN

WWELTEN

DEMOGRAPHIE

Diese Option im Menu WELT zeigt Ihnen realistische statistische
x Daten Uber Ilhre Zivilisation, wie z. B. Gesundheit, Wachstum,
!r Wirtschaftslage und Militargewalt. In jeder Kategorie werden sowohl der
¥
r

konkrete Wert als auch lhr Stand im Vergleich zu den anderen Zivilisationen

angezeigt. Wenn Sie eine Botschaft bei einer Zivilisation eingerichtet haben,

die in einer gewissen statistischen Aufstellung an der Spitze steht, dann

werden die Errungenschaften lhrer Gegner zusammen mit lhren eigenen

| angefuhrt. Sie kénnen den Bericht DEMOGRAPHIE dazu verwenden, lhre

eigenen Leistungen mit denen lhrer Gegner zu vergleichen, oder um

festzustellen, welche Bereiche lhrer Zivilisation Sie sofort in Augenschein
nehmen mussen.
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ZIVILISATIONSSTAND
Sind Sie der Typ, der konkrete Zahlen vorzieht, dann wéahlen Sie die Option
ZIVILISATIONSSTAND im Menii WELT, um einen numerischen Uberblick tber
lhren Fortschritt zu erhalten. Civilization Il berechnet laufend die Punkte, die Ihnen fur
das Wachstum der Bevdlkerung und verschiedene Errungenschaften verliehen wurden. Das
Spiel hélt Sie auch uber Ihre Strafpunkte fur Umweltverschmutzung und sonstige negative
Handlungen auf dem laufenden. Die folgende Tabelle zeigt die Bewertungsbasis:
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Mentileiste

Werkzeugleiste

Kartenfenster

\

— Status!

Der Karteneditor

Spezial

Stadt

FluB

Weltkarte

fenster
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ZUSTAND VERLIEHENE PUNKTE

Jeder gluckliche Burger 2
Jeder zufriedene Burger 1
Jedes Weltwunder in Ihrem Besitz 20
Jede Runde mit Weltfrieden (keine Kriege oder Gefechte) 3
Jeder futuristische Fortschritt 5
Jedes im Moment verseuchte Landkartenquadrat -10

Wenn Sie das Ende des Spiels erreichen (im Jahre 2020 n. Chr.) bildet die Gesamtzahl
der verliehenen Punkte die Basis fur lhren Spielstand. Der Endstand wird jedoch von der
Anzahl der Barbarenangriffe, die Sie gewahlt haben, beeinflut. Die niedrigste Anzahl
(keine Aggressionen) ergibt -50 Punkte, die nachsth6here Anzahl -25, und die normale
Anzahl verursacht keine Anderung. Wenn Sie die hoéchste Anzahl barbarischer
Schurkereien wéahlen, fligen Sie Ihrem Endbetrag 50 Punkte hinzu.

Das grundlegende Spielziel besteht darin, mindestens 1000 Punkte zu erreichen - eine
schwierige Aufgabe. Natirlich kbnnen Sie eine noch héhere Punktzahl erzielen, missen
dazu aber das Spiel vor Ablauf der Spielzeit gewinnen.

Wenn Sie die Welt vor dem letzten Spieljahr (2020 n. Chr.) erobern, kalkuliert
Civilization Il einen alternativen Spielstand, der sich auf die Anzahl der Gegner stitzt, die
Sie zermalmt haben, und auf die Geschwindigkeit, mit der Sie vorangekommen sind. Sie
kdnnen bis zu 1000 Punkte fur die eroberten Zivilisationen verdienen und zweimal so viele
fur Geschwindigkeit. Civilization Il vergleicht diesen Alternativstand mit Ihrem normalen
Gesamtbetrag und rechnet lThnen den héheren davon an.

Wenn Sie erfolgreich den Weltraum besiedeln, verdienen Sie einen Bonus, der von der
Anzahl der Kolonisten abhangt, die den Planeten Alpha Centauri erreichen. Dieser Bonus
wird lhrem Gesamtbetrag hinzugefugt, wenn Sie lhre Mission vollenden.
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Civilization Il bietet Ihnen eine Anzahl von Optionen, mit denen Sie die Welten, die
Sie entdecken, immer wieder neu gestalten kdnnen. Die wichtigste davon ist ohne Zweifel
der KARTENEDITOR. Mit diesem Werkzeug kénnen Sie lhre eigenen Welten schaffen, die
GroBe und Form lhres Kontinents, die Art und das Ausmal des Gelandes sowie die
Ausgangspunkte aller Zivilisationen des Spiels bestimmen.

Sie kdnnen buchstéblich jede beliebige Welt erschaffen. Sie missen jedoch darauf achten, da
lhre eigene Landkarte die Landkartenkonventionen einhélt, die in Civilization Il fur den Erfolg
eines Spiels vorgeschrieben sind. Aus diesem Grund ist es aulerst wichtig, dal Sie als Kartograph
eine ausreichende Kombination von Steppen- und Graslandquadraten in lhre Landkarte einplanen,
damit jede Zivilisation mindestens einen geeigneten Stadtstandort erhélt. Die Welt mul? aulRerdem
mindestens einen Ozean und vorzugsweise mehr als einen Kontinent enthalten. Eine “unerlaubte”
Landkarte reduziert die Qualitat lhres Spiels, da sie das Spiel Ihrer Computergegner nachteilig
beeinfluf3t - und folglich den Spielspal? drastisch reduziert.

Um den KARTENEDITOR aufzurufen, klicken Sie das KARTENEDITOR-lcon in der
Windows-Programmgruppe, der Sie Civilization Il zugeteilt haben, zweimal an. In diesem
Programm finden Sie einige Bildschirme, einen Werkzeugkasten und eine Reihe von
Menus, mit denen Sie |hre eigene Welt schaffen kdnnen. Jede dieser Komponenten wird
im folgenden genauer beschrieben.

IHRE WERKZEUGE

Die Hauptmerkmale des KARTENEDITORS sind eine Werkzeugleiste und drei
Darstellungsbereiche: die Fenster fir LANDKARTE, WELT und STATUS. Kurz gesagt enthalt
der WERKZEUGKASTEN lhren “Pinsel” fur verschiedene Gelandetypen, also die Werkzeuge,
mit denen Sie die Quadrate in das Fenster LANDKARTE eintragen. Das Fenster WELT
ermdglicht es lhnen, das Fenster LANDKARTE schnell auf einen Ort auf dem Planeten, den
Sie schaffen, zu zentrieren. Das Fenster STATUS zeigt ihnen, welchen Pinsel Sie gegenwartig
verwenden, seine Position im Fenster LANDKARTE und den Umfang der Landkarte.

DER WERKZEUGKASTEN

Der WERKZEUGKASTEN enthélt alle grundlegenden Geléandearten von Civilization 11
und drei Sonder-lcons namens Fluf3, Stadt und Spezial. Wahlen Sie eines dieser Icons,
dann verwandelt es sich in Ihren Pinsel, und Sie kdnnen den Pinselcursor dazu verwenden,
ein bestimmtes Gelande (bzw. einen Flufl} oder eine Stadt) in die Welt einzuzeichnen. Mit
dem Stadt-lcon kdnnen Sie die Anfangsstandorte fir einige oder alle Zivilisationen im Spiel
bestimmen.

Gelandeeintragung: Klicken Sie den Gelandetyp an, den Sie auf lhren Pinsel “laden”
mochten. Drucken Sie dann die [Umschalttaste], und klicken Sie zur selben Zeit
irgendeinen Ort auf der Landkarte an (selbst Gelande, das schon existiert), um
dieses Gelandequadrat dort einzutragen. Fur grolRere Gebiete kbnnen Sie einen
groReren Pinsel wahlen (wie unten dargestellt) oder den Cursor Uber das Gebiet
ziehen, wahrend Sie zur selben Zeit die [Umschalttaste] und die linke Maustaste
gedruckt halten.

FluBeintragung: Tragen Sie Flusse in die Landkarte ein, indem Sie zuerst das
FluBsymbol anklicken. Wenn lhr Pinsel mit dem FluR “beladen” ist, kdnnen Sie
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Flisse genau wie Gelande eintragen. Beachten Sie, dal Sie Flisse auch wieder
entfernen konnen, indem Sie die [Umschalttaste] gedriuckt halten und mit der
rechten Maustaste den Standort anklicken. Sie kénnen die gesamte Lénge eines
Flusses entfernen, indem Sie die [Umschalttaste] gedrtickt halten, gleichzeitig mit
der rechten Maustaste den FluR anklicken und den Cursor die gesamte Lédnge des
Flusses entlangziehen.

Festsetzung von Ausgangsstandpunkten: Sie tragen ein Stadtquadrat in die

Landkarte ein, indem Sie das Symbol STADT anklicken. Wenn lhr Pinsel auf diese
Art “beladen” ist, kdnnen Sie Stadte auf dieselbe Art in die Landkarte eintragen wie
Gelande oder Flusse. Sobald Sie eine Stadt eingetragen haben, werden Sie
aufgefordert, die Zivilisation zu wahlen, die an diesem Ort begriindet werden soll,
wenn das Spiel beginnt. Zivilisationen, die bereits Ausgangsstandorte haben,
werden in Klammern angegeben. Beachten Sie, dal Sie eine Stadt entfernen
kdénnen, indem Sie die [Umschalttaste] gedruckt halten und den Standort der Stadt
mit der rechten Maustaste anklicken oder indem Sie die Zivilisation ganz einfach an
einen anderen Standort verpflanzen. Wenn Sie nur die Ausgangsstandorte einiger,
jedoch nicht aller Zivilisationen bestimmen, setzt Civilization Il den Standort
dieser Zivilisationen selbst fest. Wenn Sie eine fertiggestellte Landkarte laden (um
sie im Spiel zu verwenden), haben Sie immer die Wahl, die vorprogrammierten
Stadtstandorte zu ignorieren und statt dessen willkiirlich neue zu bestimmen.

Multi-Gelandepinsel: Vielleicht ziehen Sie es vor, Ihre Landkarte mit einem Pinsel zu

“bemalen”, der mehrere Gelédndearten “aufladen” kann. Sie benutzen dazu einen
Spezialpinsel, der ahnlich wie die Ausschneide- und Einflgefunktionen vieler
Anwendungen funktioniert. Bestimmen Sie zuerst das Gebiet auf der Landkarte, das
in GroRe und Gelandetyp genau dem entspricht, was Sie in Ihren Pinsel “laden”
mdchten. Wahlen Sie als nachstes einen Multi-Quadrat-Pinsel (Multi-Quadrat-Pinsel
werden weiter unten beschrieben) von derselben GréRe wie das gewahlte Gebiet
auf der Landkarte. Klicken Sie dann das Spezial-lcon im WERKZEUGKASTEN an.
Halten Sie schlie3lich die [Umschalttaste] gedruckt, und klicken Sie mit der rechten
Maustaste das Gelandegebiet an. (Sie kdnnen dazu jeden bestehenden
Landkartenabschnitt verwenden.) Dadurch wird das Geldnde “gepackt” und in lhren
Pinsel “geladen”. Klicken Sie dann irgendeinen Standort auf der Landkarte an, um
ein Gelandegebiet einzutragen, das dem “gepackten” genau entspricht.
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LANDKARTENFENSTER

Das Fenster LANDKARTE, in das Sie die Gelandequadrate eintragen, werden Sie wohl
am haufigsten verwenden. In diesem Fenster erschaffen Sie lhre Welt. Die Landkarte ist
immer auf den Ort zentriert, den Sie in diesem Fenster anklicken (den Cursor-Standort).
Genau wie bei den meisten anderen Fenstern kann auch die GroRe des Fensters
LANDKARTE variiert werden; klicken Sie dazu nur eine Seite oder Ecke des Fensterrahmens
an, und ziehen Sie die Maus, bis es die gewtinschte GroRe erreicht hat. Ein grof3es Fenster
bietet sich an, wenn Sie Kontinente mit vielen Landkartendetails schaffen wollen.

Sie malen mit dem gegenwartigen Pinsel, indem Sie die [Umschalttaste] gedruckt
halten, wahrend Sie anklicken bzw. anklicken und ziehen.

Sie entfernen Flusse oder Stadte von Quadraten, indem Sie die [Umschalttaste]
gedrickt halten und das Quadrat mit der rechten Maustaste anklicken.

Wenn sich der Cursor in einem einfachen Geldnde ohne Stadt oder Flul3 befindet,
konnen Sie diesen Gelandetyp fir Ihren Pinsel wéahlen, ohne zum WERKZEUGKASTEN
gehen zu mussen. Halten Sie einfach die [Umschalttaste] gedrickt, und klicken Sie den Ort
mit der rechten Maustaste an.

WELTFENSTER
Dieses Fenster zeigt Ihnen lhre ganze Welt im Miniaturformat. Klicken Sie einen beliebigen
Ort im Fenster WELT an, um das Fenster LANDKARTE auf den angeklickten Ort zu zentrieren.

STATUSFENSTER

Das Fenster STATUS liefert Ihnen bequem und schnell alle nétigen Informationen. Es
zeigt die GroRe lhrer Landkarte, den gegenwartigen Standort des Cursors und den im
Moment benutzen Pinsel an.

DIE MENUS

Die Menuleiste (am oberen Rand des Bildschirms) verschafft Ihnen Zugang zu den
unten kurz beschriebenen Menus.

EDITOR-MENU

Dieses Menu enthalt die Optionen zum Laden und Speichern von Landkarten.

Neue Landkarte: Diese Option schafft eine neue, leere Landkarte, in die Sie Gelande
eintragen koénnen.

Landkarte laden: Mit dieser Option kénnen Sie eine bereits erstellte Landkarte laden.
Es kann sich dabei um eine von Ihnen geschaffene Landkarte oder um die eines
gespeicherten Spiels handeln.

Landkarte speichern: Diese Option lat Sie die Landkarte, die Sie im Moment
erstellen, speichern. Haben Sie der Landkarte noch keinen Namen gegeben, dann
werden Sie jetzt dazu aufgefordert.

Landkarte speichern unter: Mit dieser Option kdnnen Sie Ihre Landkarte unter einem
neuen Namen speichern.
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(UBERSICHT:

BILDSCHIRM FUR
BILDSCHIRM

Spiel beenden: Wenn Sie den KARTENEDITOR verlassen und zu Windows
zuriickkehren méchten, wahlen Sie diese Option.

ANSICHTMENU
Mit diesem MenU koénnen Sie die Ansicht der Details in einem Quadrat und den

Standort lhres Fensters verstellen.

Heranzoomen (Z): Diese Option vergroRBert schrittweise das Format der
Landkartenquadrate und verkleinert gleichzeitig lhre Weltansicht.

Wegzoomen (X): Diese Option verkleinert schrittweise das Format der
Landkartenquadrate und vergrof3ert gleichzeitig lhre Weltansicht.

Max. Heranzoomen ([Strg]+Z): Diese Option “zoomt” automatisch zur maximalen
GrofRe der Landkartenquadrate.

Standard-Zoom ([Umschalttaste]+Z): Diese Option andert die Quadratgré3e zur

StandardgroRe.

Mittlerer Zoom ([Umschalttaste]+X): Diese Option “zoomt” zu einer mittleren GréRe,
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Landkarte ausfindig, was sich besonders fur “unerlaubte” Landkarten als nutzlich

Titelbalken erweist. B

Die letzte Anderung l6schen (U): Diese Option I6scht den letzten Eintrag in lhre
Landkarte.

Bevolkerungsplan
L Nahrungsmittel-
speicher

Ressourcenkarte Ressourcenleisten

Einheitenplan

Produktionsfeld
Allgemeine
Informationen
Verbesserungsplan VRIS L, ST WY Bevolkerungsplan
|I ews | taw Schaltflachen

Die Stadtanzeige

die genau zwischen der Standard- und der Maximalgrofie liegt.

Max. Wegzoomen: ([Strg]+X): Diese Option “zoomt” automatisch zur Minimalgrof3e
und zeigt das grofitmogliche Gebiet.

Fenster arrangieren: Mit dieser Option fihren Sie eine Art “Frihjahrsputz” auf Ihrem
Desktop durch und versetzen alle Fenster wieder in ihre ursprungliche
Konfiguration.

Ansicht zentrieren (C): Diese Option zentriert das Fenster LANDKARTE auf den
gegenwartigen Cursor-Standort.

LANDKARTENMENU
Dieses Menu enthélt die Optionen, die das Grundgerist lhrer Landkarte bilden, lhre
Landkarte am Ende uberprifen und lhnen nach Fehlern wieder auf die Beine helfen.
Beliebige Landkarte erstellen (R): Diese Option schafft am Anfang eines neuen
Spiels eine neue Welt, genau wie der KARTENEDITOR. Dabei werden lhnen alle
Ublichen Fragen zur Einrichtung lhrer Welt gestellt.
Leere Landkarte erstellen (B): Wahlen Sie diese Option, wenn sie eine Ozeanwelt,
also eine Landkarte nur mit Wasser, als Grundlage schaffen méchten.
Weltform festsetzen (H): Diese Option ermdéglicht lhnen die Wahl zwischen einer
flachen oder einer runden WeltF=hvon hangt es ab, ob Einheiten vom westlichen
Rand der Landkarte zum 6stlichen Rand gelangen kdnnen. (Stellen Sie es sich wie
die internationale Datumsgrenze vor, wenn das hilft.)
Landkarte analysieren (N): Diese Option macht die potentiellen Problempunkte lhrer
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PINSELMENU
Mit den Bestandteilen dieses Menus kénnen Sie die Merkmale des Pinsels éndern, den
Sie verwenden, um Gelande in lhre Landkarte einzutragen. Verschiedene PinselgréRen und
-formen erhdhen lhre Fahigkeit, schnell und einfach die von Ihnen gewtinschten Welten zu
schaffen.
1x1 (F1): Diese Option setzt die GroRe des Pinsel auf das Format eines einzigen
Stadtquadrats fest.
3x3 (F2): Diese Option stellt Ihnen einen Pinsel in der GroRe von drei mal drei
Quadraten zur Verfugung. (Er besitzt die Form eines Rhombus.) Wenn Sie fur diesen
Pinsel einen Gelandetyp im Werkzeugkasten aussuchen, kénnen Sie Blocke von
3x3 Quadraten dieses Gelandetyps schaffen.
5x5 (F3): Diese Option stellt den Pinsel auf eine Grof3e von funf mal funf Quadraten ein.
Kreuz (F4): Diese Option liefert einen kreuzférmigen Pinsel fur lhre Arbeit. Dieser
Pinsel sieht aus wie ein 3x3-Pinsel, dem alle vier Ecken fehlen.
Stadtradius (F5): Diese Option ermdglicht Arbeit mit einem Pinsel
in der Form des STADTRADIUS.

WERKZEUGMENU

Die Werkzeuge in diesem Menu bieten lhnen besondere
Steuerungsmoglichkeiten, mit denen Sie die einzelnen Details lhrer
Landkarte sehr genau ausarbeiten kénnen.

Kuste beschutzen (P): Diese Option verankert alle Ozeanquadrate
fest an Ihre Platzen und verhindert damit Anderungen in den
Ozeangebieten, bis Sie die Option wieder abstellen. Sie kdnnen
dadurch ganz einfach Geldnde eintragen, ohne sich darum
kiimmern zu missen, ob lhre Kuste dabei aus Versehen
geandert wird.

Warnung: Wenn Sie mit einer neuen Landkarte (vollstandig mit

Wasser bedeckt) beginnen und den Kistenschutz gewahlt Nahrungsmittelspeicher

haben, kénnen Sie kein Gelande in Ihre Welt malen. Achten Sie

wahrend Sie malen. Auf manchen Computern wird dadurch das Programm ganz
betrachtlich verlangsamt.
Ressourcen-Verteilung einstellen (S): Wie die SPEZIALRESSOURCEN

uber die Landkarte verstreut werden (auf eine Art, die viel zu
kompliziert ist, um sie hier zu erklaren) wird durch eine Zahl bestimmt,
die bei der Erstellung der Landkarte festgelegt wird. Der
KARTENEDITOR a3t Sie diese Zahl einstellen, und ihre Wirkung ist
sofort zu sehen. Sie missen lediglich irgendeine Zahl wéahlen und in
das Dialogfeld dieser Option eingeben. Klicken Sie OK an, um die

S e 35 RPNl S ek a4 Auswirkung der Zahl auf lhre Landkarte zu erleben.

Prosdusclivn: 16 Wenn Sie den Wert der Zahl auf “1” stellen, werden die Ressourcen

SRR NN willkirlich verteilt. (Beachten Sie, daf Sie bei jeder anderen Zahl immer

Ressourcenleisten

noch die Moglichkeit haben, eine zuféllige Verteilung zu wahlen, wenn
Sie diese Landkarte in ein Spiel laden.)

also darauf, daB diese Option abgestellt ist, wenn Sie mit einer
neuen Landkarte anfangen.

Automatisches Scrollen beim Malen (A): Wenn diese Option aktiviert ist, scrollt das
Fenster LANDKARTE automatisch vorwarts, weil es lhrem Pinsel (dem Cursor) folgt,
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Dieser Abschnitt beschreibt ausfuhrlich alle Mentis und wichtigen
Bildschirme im Spiel, ihre Bestandteile und Optionen. Schlagen Sie das
Warum und Weshalb bitte im Handbuch nach. Hier diskutieren wir nur
das Wie.

DIE STADTANZEIGE

Sie kdnnen jede Stadt mit Hilfe der StabTanzeiGe verwalten. Hier ordnen Sie den Blrgern
die Arbeit in den umliegenden Feldern, Bergwerken, Wéaldern und den Fischgriinden zu.
Diese Anzeige sammelt auf einen Blick all die entscheidenden Informationen Uber die
abgebildete Stadt, z.B. wie viele Schilde sie produziert, wie viele Nahrungsmittel und
Handelseinnahmen sie erwirtschaftet, was sie produziert und wie nahe das Produkt seiner
Vollendung ist, wie zufrieden die Bevolkerung ist, wer die Stadt verteidigt und welche
Verbesserungen Sie bereits gebaut haben.
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Sie kdnnen die StapTanzeiGe auf verschiedene Weisen 6ffnen.

e Positionieren Sie den Cursor auf einer Stadt im Fenster LANDKARTE,
und klicken Sie dann diese Stadt an.

¢ Ziehen Sie das Meniu KonicreicH herab, wahlen Sie erst STADT FINDEN
und dann die gewunschte Stadt.

e Positionieren Sie den Cursor auf der aktuellen aktiven Einheit in
einer Stadt, und drticken Sie dann die [EINGABETASTE].

¢ Klicken Sie einen beliebigen Stadtnamen im StapTsTATUS-Bericht
doppelt an.

¢ Klicken Sie einen beliebigen Stadtnamen im Bericht des HALTUNG-

BerATERs doppelt an.

Sie konnen die StabtanzelGe schlieRen, indem Sie die Schaltflache
EXIT oder m in der oberen linken Ecke des Fensters anklicken. Wenn
Sie die Option EINGABETASTE SCHLIESST STADTBILDSCHIRM (eine der
SpiELOPTIONEN, die durch das SpieLMENU erreicht werden kann) aktiviert

Ressourcenkarte

haben, kdnnen Sie einfach die [Eingabetaste] driicken.

Civilization |l hat eine StaptanzeliGe, die derjenigen in anderen Civilization-Spielen
ahnelt, aber nicht gleicht. Spieler, die mit Civilization oder CivNet vertraut sind, sollten
sich die Zeit nehmen, die Unterschiede zu erlernen. Wir werden jeden Abschnitt der Reihe
nach behandeln.

Zwei wichtige neue Eigenschaften sind die Zoowm-Schaltflachen in der oberen linken
Ecke des Fensterrahmens. Sie kdnnen anklicken, um die Stadtanzeige zu
verkleinern, oder E drucken, um sie zu vergrof3ern.

Produktionsfeld

150

TITELLEISTE

Die TiteLLeisTE befindet sich am oberen Rand der Anzeige. Der Name der Stadt, das
aktuelle Datum, die Gesamtbevolkerung der Stadt und die Geldsumme, die sich in der
Schatzkammer befindet, werden hier angezeigt.

BEVOLKERUNGSPLAN

Nahe dem oberen Rand der Anzeige befinden sich die Icons, die die Bevolkerung der
Stadt darstellen. Jedes Birger-lcon im BEVOLKERUNGSPLAN steht fur einen Bevdlkerungspunkt.
(Es sollte beachtet werden, daf3 jeder Bevélkerungspunkt eine unterschiedliche Anzahl von
Burgern darstellt, wéhrend das Spiel fortschreitet. Die tatsdchliche Bevolkerung befindet
sich auf der TiTeLLEISTE). AulRer den gewdhnlichen Arbeitern kann eine Stadt Uber drei
verschiedene Arten von Spezialisten verfiigen.

Die Burger auf den lcons kdnnen glucklich, zufrieden, unzufrieden oder sehr
unzufrieden sein. Wenn die Zahl der unzufriedenen Leute die der glucklichen Leute
Ubersteigt (wobei die zufriedenen Leute und Spezialisten ignoriert werden), kommt es in
der Stadt zu zivilen Unruhen (weitere Einzelheiten siehe Zivile Unruhen).

SPEZIALISTEN

Birger, die nicht im Stadtradius arbeiten, sind Spezialisten. Wenn Sie zum Beispiel ein
produktives Stadtradiusquadrat anklicken, werden die Arbeiter dort Entertainer (ein Burger
im BEVOLKERUNGSPLAN wird durch ein Entertainer-lcon ersetzt). Spezialisten tragen nicht mehr
direkt zu den Ressourcen bei, die eine Stadt hervorbringt. Sie konnen jedoch bei der
Neueinstellung der Menge von Luxusartikeln, des Steuersatzes und der Forschung in der
Stadt nutzlich sein. Spezialisten essen Lebensmittel, wie jeder andere Burger. Es gibt drei
Arten von Spezialisten: Entertainer, Wissenschaftler und Steuereintreiber. Stadte missen
eine Bevdlkerungsbasis von finf oder mehr haben, um Steuereintreiber oder
Wissenschaftler zu unterstitzen.

Entertainer: Burger, die aus der Arbeiterschaft genommen werden, werden sofort
Entertainer. Jeder Entertainer fugt der Gesamtmenge in der Leiste ZUTEILUNG zwei Luxus-
Icons hinzu. Diese zusatzlichen Luxusartikel werden addiert, bevor die Wirkungen von
Verbesserungen wie Marktplatzen und Banken berechnet werden. Das Resultat der
Produktion von Entertainern sind zusétzliche Luxusartikel, die mehr Burger glucklich
machen.
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Steuereintreiber: Klicken Sie ein Entertainer-lcon im
BEVOLKERUNGSPLAN an, um ihn als Steuereintreiber arbeiten zu

lassen. Jeder Steuereintreiber figt der Leiste ZUTEILUNG zwei

Steuer-lcons hinzu (anstelle der zwei Luxusartikel, die die Eﬂ % g; ﬂ
Entertainer produzieren). Es konnen keine Steuern eingetrieben 7] ] b T

(Einzelheiten siehe Zivile Unruhen).

werden, wenn die Stadt von zivilen Unruhen erschuittert wird %‘
Wissenschaftler: Klicken Sie ein Steuereintreiber-lcon an, um v

einen Wissenschaftler zu produzieren. Jeder Wissenschaftler

. . R o Einheitenplan
fugt der Summe in der Leiste ZuTeiLung zwei Wissenschafts-lcons

NAHRUNGSMITTEL

Die obere Leiste zeigt die Nahrungsmittelernte der Stadt pro Runde an. Jeder
Bevolkerungspunkt (Burger-lcon) in lhrer Stadt konsumiert pro Runde zwei
Nahrungseinheiten. Einige Einheiten konsumieren auch Nahrung als Teil ihres Unterhalts.
Jeder UberfluR oder Mangel wird auf der rechten Seite der Leiste angezeigt. UberschuR
sammelt sich im NAHRUNGSMITTELSPEICHER.

hinzu (anstatt der Steuern, die der Steuereintreiber generierte).

Diese zusatzliche Forschung wird addiert, bevor die Wirkungen von Verbesserungen

wie Bibliotheken und Universitaten berechnet werden. Wie die Steuereintreiber sind

Wissenschaftler nur nitzlich, wenn die Stadt keine zivilen Unruhen erfahrt.
Klicken Sie das Wissenschaftler-lcon an, um zum Entertainerstatus zurtiickzukehren.

NAHRUNGSMITTELSPEICHER

Jegliche Uberschissigen Nahrungsmittel, die von lhrer Stadt wahrend einer Runde
erwirtschaftet werden, werden in diesem Feld gesammelt. Die Kapazitat des Feldes
erweitert sich, wenn die Bevolkerung der Stadt wachst. Wenn das Feld Uberfliel3t, wachst
die Stadtbevdlkerung um einen Punkt, und ein neuer Burger wird dem BEVOLKERUNGSPLAN
beigefiigt. Der NAHRUNGSMITTELSPEICHER leert sich und wird in der néchsten Runde nach und
nach wieder gefullt.

Wenn eine lhrer Stadte nicht gentgend Nahrungsmittel produziert, um lhre
Bevdlkerung zu erndhren, wird der Nahrungsmangel in jeder Runde von der Reserve im
Speicher abgezogen. Wenn das Feld leer ist und die Stadt immer noch unter
Nahrungsmittelknappheit leidet, wird pro Runde eine Siedler- oder Ingenieureinheit, die
ihre Nahrung aus der Stadt bezieht, aufgeldst. Sind keine Siedler oder Ingenieure
vorhanden oder herrscht immer noch ein Mangel, nachdem die Einheiten aufgeldst
wurden, verliert die Stadt pro Runde einen Bevdlkerungspunkt, bis ein Gleichgewicht
erzielt ist.

Die Kornkammer-Verbesserung bewirkt eine Beschleunigung des
Bevolkerungswachstums. Wenn eine Stadt eine Kornkammer hat, leert sich der
NAHRUNGSMITTELSPEICHER im Fall des UberflieRens nur halb und vergréRert die Bevolkerung.
Der Speicher leert sich nur bis zur Kornkammerlinie.

Die RESSOURCENLEISTEN

Auf den RessourcenLEISTEN werden in jeder Runde die Ressourcen gesammelt, die von den
Arbeitern der Stadt erwirtschaftet werden. Nahrungsmittel, Schilde und Handelsguter werden
jede Runde in den StabTrADIUS-Quadraten, die von den Birgern bearbeitet werden, gesammelt.
Die Menge einer eingesammelten besonderen Ressource kann durch das Vorhandensein einer
gewissen Verbesserung in der Stadt, der gewahlten Regierungsform oder durch den Besitz eines
bestimmten Weltwunders beeinflu3t werden (Einzelheiten siehe Stadtverbesserungen).
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Stadtinfo im Feld fur allgemeine Informationen

HANDEL

Der mittlere Bereich enthélt die Leisten HANDEL und BUucHFUHRUNG. Gemeinsam zeigen sie
den Status und die Aufteilung der Handelseinnahmen der Stadt pro Runde an. Die Leiste
HanDeL listet die gesamten produzierten Handelsguter auf der linken Seite auf,
einschlie3lich derer, die Uber HanDELSROUTEN kommen. Je nach lhrer Regierungsform und
der Entfernung der Stadt von der Hauptstadt kann ein Teil der Pfeil-lcons aufgrund von
Korruption verloren gehen. Dies wird auf der rechten Seite der Leiste angezeigt.

Die Leiste BucHFUHRUNG zeigt, wie die Einnahmen durch Handelsguter auf Steuern
(Gold), Luxusartikel (Kelche) und Forschungsfinanzierung (Becher) aufgeteilt ist. Diese
Zahlen hangen von den Handelsséatzen (siehe Koénigreichmeni) und von der Zuordnung
der Spezialisten der Stadt ab. Die Buchfiihrung wird vorgenommen, nachdem die Verluste
aufgrund von Korruption abgezogen werden.

SCHILDE

Die untere Leiste zeigt den Produktionsstatus der Stadt pro Runde an. Abhangig von der
Regierungsform lhrer Zivilisation kdnnen einige Schild-Icons, die pro Runde erzeugt
werden, fur den Erhalt von Einheiten notwendig sein, die die Stadt frUher gebaut hat. Die
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Unterhaltsanforderungen werden auf der linken Seite der Leiste
angezeigt. Produktionskapazitaten, die wegen Verschwendung

verlorengehen, werden in der Mitte der Leiste angezeigt. Die Produktion
wird rechts angezeigt und fur das derzeitige Bauprojekt der Stadt im
PRODUKTIONSFELD gesammelt.

Wenn die industrielle Kapazitat der Stadt nicht ausreicht, um die
existierenden Einheiten zu erhalten, wird dieser Mangel angezeigt.
Wenn lhre Runde endet und es einen solchen Mangel gibt, werden
genligend Einheiten aufgeldst, um den Unterschied auszugleichen. Es
wird mit den Einheiten begonnen, die am weitesten von der Stadt

entfernt sind.

RESSOURCENKARTE
Gleich unter dem BevoLKERUNGSPLAN befindet sich eine detaillierte
Karte, die alle entdeckten Gelandequadrate innerhalb des Stadtradius

LERRESSS ¥
FETETISNS &
bovpusens N

zeigt. Das Stadtquadrat selbst befindet sich immer in der Produktion.
FuUr jeden Bevolkerungspunkt Uber Eins (ein weiterer Birger auf dem
Plan) kbnnen Sie ein weiteres Quadrat bearbeiten. Die maximale Anzahl

Stimmungsubersicht im Feld fur
allgemeine Informationen

von Quadraten, die eine Stadt bearbeiten kann, ist die Anzahl der
Birger plus eins bis maximal einundzwanzig. Es ist moglich, mehr
Burger als bearbeitete Quadrate zu haben.

Abhéangig von der Art des Geléandes in einem Landkartenquadrat kdnnen die dort
arbeitenden Burger Nahrungsmittel, Schilde und/oder Handelsguter produzieren. Die
meisten Quadrate produzieren eine Kombination von verschiedenen Ressourcen. Das
Anklicken eines Produktionsquadrats (mit Ausnahme des Stadtquadrats, das standig in
Produktion bleibt) stoppt die Arbeit dieses Burgers. Klicken Sie ein nicht besetztes Quadrat
an, damit der Birger an seinem neuen Ort wieder zu arbeiten anfangt. Sie kdnnen Burger
von einem Quadrat zum anderen bewegen, wenn Sie die Mischung der

Die Menuleiste

einer Runde von lhrer Stadt erzeugt wird, sammelt sich in diesem Feld. Die Kapazitat des
ProbukTiONsFELDS &ndert sich, um die Kosten der Einheit, der Verbesserung oder des
Wunders, das gerade gebaut wird, widerzuspiegeln. Wenn das Feld voll ist, ist das Produkt
fertig. Das Feld leert sich, und das neue Produkt ist bereit, verwendet zu werden. Das
jeweilige Produkt wird oben angezeigt. Welche Produkte gebaut werden kénnen, héangt von
den Fortschritten ab, die Ihre Zivilisation erreicht hat.

Wenn Sie eine Einheit oder ein Wunder produzieren, das durch einen neuen Fortschritt
Uberholt oder nutzlos gemacht wird, wird Ihre Produktion automatisch auf die neue Einheit
umgestellt. Wenn Sie ein Weltwunder bauen und eine andere Zivilisation das gleiche
Wunder zuerst fertigstellt, werden Sie daran erinnert, dal3 Sie die Produktion an diesem
Standort &ndern missen.

Ressourcen andern wollen, die die Stadt produziert. Die von der Arbeit
befreiten Burger werden vortbergehend zu Spezialisten umgewandelt.

Wenn die Stadtbevoélkerung wéchst, wird jedem neuen Birger
automatisch ein Bereich zur Entwicklung tbergeben. Sie kdnnen eine
gerade weitergewachsene Stadtkarte betrachten, um sicherzustellen,
daR sich die Arbeiter dort befinden, wo Sie es wiinschen.

PRODUKTIONSFELD
Unter lhrem NAHRUNGSMITTELSPEICHER befindet sich das
ProDUKTIONSFELD. Jede Uberschissige Produktion (Schild-lcons), die in

Karte des diplomatischen Dienstes im
Feld fur allgemeine Informationen
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Einige Weltwunder im PRrRobukTIONSMENU kdnnen durch ein Sternchen (*) vor ihrem
Namen markiert sein. Dies bedeutet, daf} die besondere Fahigkeit dieses Wunders durch
die Erfindung eines neuen Fortschritts (durch Sie oder einen Rivalen) tberholt wurde. Sie
koénnen veraltete Wunder weiter bauen, um Punkte fiur lhren endgtltigen Spielstand zu
erhalten (Einzelheiten siehe Spielstand).

ANDERN

Sie kénnen die Schaltflaiche Anbern verwenden, um jederzeit vor der Fertigstellung des
existierenden Produktes den Produktionsgegenstand zu &andern. Wenn Sie bereits
geniigend Schilde gesammelt haben, um ein neues Produkt zu bauen, geht jeglicher
UberschuR verloren, und das Produkt wird sofort fertiggestellt. Ansonsten werden die
gesammelten Schild-lcons dem neuen Produkt zugeordnet. Die Anderung der
Produktionszuordnung fuhrt jedoch oft zu einem bedeutenden Leistungsverlust, der als
Verlust gesammelter Schilde angezeigt wird.

Diese Schaltflache &andert sich zu Auto Aus, wenn Sie die automatische
Produktionsmethode fur die Stadt einschalten.

KAUFEN

Sie konnen die Fertigstellung eines Produktes beschleunigen, indem Sie die
Schaltflache Kauren anklicken. Ein Dialogfeld zeigt, wieviel Bargeld der Eilauftrag kostet
(unter Eilauftrag finden Sie Grunde, aus denen Sie diese Option wahlen kénnten). Wenn
Sie gentigend Geld in lhrer Schatzkammer haben, haben Sie die Moglichkeit, das Produkt
sofort zu kaufen.

PRODUKTIONSMENU-SCHALTFLACHEN
Diese Schaltflachen befinden sich nicht im PRODUKTIONSFELD, sondern auf dem
Produktionsmenu, von dem Sie das nachste Produkt wahlen, das Sie herstellen mochten.

Auto: Dieser Schalter erlaubt Ihnen, die Produktionswahl fur die Stadt Ihren Beratern
zu Ubergeben (Sie kbnnen den militarischen Berater, den innenpolitischen Berater
oder beide wahlen). Jede Option bewirkt, dal lhre Stadt nach einer anderen
Philosophie geleitet wird. Das Spiel entscheidet automatisch, was nach der
Fertigstellung eines Produktes als nachstes gebaut wird. Um die Verantwortung fur
diese Entscheidungen wieder selbst zu Ubernehmen, klicken Sie Auto Aus im
PRODUKTIONSFELD an.

Hilfe: Diese Schaltflache ruft den ZIVILOPADIE-Eintrag fiir das jeweils markierte
Produkt auf.

Schwindeln: Ist das Menu “Schwindeln” aktiviert, kénnen Sie mit Hilfe dieser
Schaltflache eine Einheitenverbesserung oder ein Weltwunder vom
PRODUKTIONSMENU wahlen und sofort bauen, ohne lhre regulédre Produktion in
irgendeiner Weise zu unterbrechen.
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EINHEITENPLAN

Unterhalb der RessourceNKARTE befindet sich der EINHEITENPLAN. Er zeigt all die Einheiten,
die diese Stadt ihre Heimat nennen. Der Status jeder Einheit (befestigt, Veteranen usw.)
wird auf dem Schild der Einheit angezeigt. Nahrungs- und Schild-lcons unter diesen
Einheiten zeigen, welche Ressourcen notwendig sind, um die Einheiten zu unterstitzen.
Die Menge und Art der Unterstitzung hangt von der Regierungsform lhrer Zivilisation ab
(siehe Regierungsformen). Hat lhre Zivilisation eine Demokratie oder Republik gewahlt,
werden auflerdem im Ausland stationierte Truppen aufgefuhrt, deren Abwesenheit fur
Unzufriedenheit sorgt. Wenn die Stadt nicht gentgend Ressourcen hat, um alle
unterstitzten Einheiten zu erhalten, werden die nicht-unterstitzten Einheiten aufgel6st.
Dabei werden zuerst die Einheiten zerstort, die am weitesten von der Stadt entfernt sind.

Klicken Sie eine beliebige Einheit an, um lhren Standort zu erfahren. Das Fenster
INFOrRMATIONEN UBErR UNTERSTUTZTE EINHEITEN Offnet sich und zeigt einige nitzliche
Informationen an.

+ Keine Anderungen

* Landkarte auf Einheit zentrieren

* Landkarte auf Einheit zentrieren und Stadtbildschirm schlieRen

e Einheit nach Hause zuriick beordern

e Einheit auflésen

Dies lauft genauso, wie es sich anhort.

VERBESSERUNGSPLAN

Unter dem EINHEITENPLAN befindet sich eine Liste der existierenden Verbesserungen und
Weltwunder in der Stadt. Jeder Eintrag auf dieser Liste zeigt das entsprechende Icon und
den Namen des Produktes. Wenn es eine Verbesserung ist, die Sie verkaufen konnen,
befindet sich ein Gold-lcon neben dem Namen. Klicken Sie den Eintrag an, um ihn zu
verkaufen. (Sie koénnen keine Wunder verkaufen). Verbesserungen wurden dem Plan
beigefugt, wenn sie fertiggestellt sind. Verbesserungen, die durch eine Katastrophe oder
Bombardierung zerstort werden, werden von der Liste entfernt. Die gilt auch fur
Verbesserungen, die Sie verkaufen. Weltwunder bleiben auf dem Plan, selbst wenn ihre
besondere Fahigkeit veraltet ist.

ALLGEMEINE INFORMATIONEN

Welche Informationen im Feld unten in der Mitte der STADTANZEIGE zu sehen sind, hangt
davon ab, was Sie sehen wollen. Drei von den Schaltflachen unten rechts steuern diesen
Bereich.

157

g
oRyo}
)
J5
53
32
5

ayoisaagn




STADTINFORMATIONSUBERSICHT

Klicken Sie InFo an, um diese Ubersicht aufzurufen. (Dies ist der Standardbildschirm,
wenn Sie zum ersten Mal die StapTanzeice 6ffnen.) Jede Einheit, die sich zur Zeit in der Stadt
befindet, wird durch ein Icon dargestellt. Eine Abkiirzung fir den Namen der Heimatstadt
(mit drei Buchstaben) erscheint unter jeder Einheit. Sie kénnen jede dieser Einheiten
anklicken, um ihr Befehle zu geben. Folgende Befehle stehen im EINHEITENINFORMATIONEN-
Fenster zur Wahl:

« Keine Anderungen

« Befehle 16schen

e Schlafen / An Bord des nachstes Schiffs gehen

¢ Auflésen

* Einheit aktivieren

* Einheit aktivieren und Stadtanzeige schlieRen

Jeder Befehl fuhrt genau das aus, was er besagt.

Nachdem lhre Zivilisation den Fortschritt Handel entdeckt hat, werden hier auch
nachgefragte Produkte und von der Stadt angebotene Produkte aufgefiihrt. Die Ubersicht
liefert auch eine Zusammenfassung der Einnahmen von den Handelsrouten. Eine Stadt
kann bis zu drei Handelsrouten gleichzeitig offen haben. Jede Zielstadt und die Einnahmen
pro Runde werden aufgelistet.

Die Verschmutzungsgefahr als Resultat der Industrie und des Smogs in der Stadt wird
durch Warnschilder mit einem Totenkopf angezeigt. Je mehr von diesen unter ALLGEMEINE
INFORMATIONEN erscheinen, desto hoher ist das Risiko, daB ein willkirlich gewahltes
Stadtquadrat innerhalb des Stadtradius in dieser Runde verschmutzt wird.
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STIMMUNGSUBERSICHT

Klicken Sie die Schaltfliche Stimmunc an, um diese Ubersicht zu sehen. Die
STIMMUNGSUBERSICHT fuhrt die verschiedenen Faktoren in Form von Burger-lcons auf, die die
Stimmung der jeweiligen Stadtbevélkerung anzeigen. Jede Reihe schlief3t die Wirkung der
vorherigen Reihe ein und flgt die Resultate einer spezifischen MalBnahme hinzu.

Die erste Reihe zeigt die naturliche Stimmung einer Stadtbevoélkerung vor jeglichen
Anderungen an. Die Anzahl der zufriedenen Birger wird von dem Schwierigkeitsgrad
bestimmt, auf dem Sie spielen.

Die zweite Reihe zeigt die Wirkung, die Luxusartikel auf eine Stadt haben. Je zwei
Einheiten von Luxusartikeln machen eine zufriedene Person glucklich und eine
unzufriedene Person zufrieden. Zufriedene Personen werden glucklich gemacht, bevor
unzufriedene Personen zufrieden gemacht werden.

Die dritte Reihe fugt den Nutzen von Stadtverbesserungen wie Tempeln, Kathedralen
und Kolosseen hinzu.

Die vierte Reihe fugt die Wirkungen des Kriegsrechts und des Dienstes im Feld hinzu.
Einheiten, die das Kriegsrecht verhéangen, werden in dieser Reihe gezeigt. In einer Republik
oder Demokratie gibt es kein Kriegsrecht, und diese Reihe zeigt die Unzufriedenheit, die

dadurch erzeugt wird, daf3 sich Einheiten im
Feld befinden.

Die funfte Reihe fugt die Wirkung der
Weltwunder hinzu, ob sie sich in dieser
Stadt befinden oder nicht, und ihren
EinfluR auf die Stimmung der Bevdlkerung.
Die fiunfte Reihe spiegelt auRerdem die
Haltungen wider, die im BEVOLKERUNGSPLAN
gezeigt werden, da alle Anderungen
berticksichtigt wurden.

DIPLOMATISCHER DIENST

Klicken Sie die Schaltflache LANDKARTE
an, um eine Miniaturweltkarte zu sehen.
Der Standort der Stadt befindet sich auf
dieser Landkarte, ebenso wie die Standorte
der Einheiten dieser Stadt, die dem
diplomatischen Dienst zugeordnet sind.

Steuersatze festlegen
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DIE SCHALTFLACHEN
In der unteren rechten Ecke befinden sich zwei Pfeile und einige Schaltflachen. lhre
Funktionen sind:
« Die Pfeilschalter bewegen sich nacheinander durch lhre Stadte, und zwar in der
Reihenfolge, in der sie gegriindet werden.
¢ INFO &ndert die Anzeige im Feld ALLGEMEINE INFORMATIONEN zUr STADTINFORMATION-Karte.
e WoHLBEFINDEN andert die Anzeige im Feld ALLGEMEINE INFORMATIONEN zur
Stimmungsubersicht.
e LanpkarTE andert die Anzeige im Feld ALLGEMEINE INFORMATIONEN zur DIPLOMATISCHE
DIENSTE-KARTE.
¢ ANsICHT zeigt eine Ansicht der Stadt aus der Vogelperspektive
»  NEeu Benennen erlaubt die Anderung des Stadtnamens.
e EXIT schlie3t die STADTANZEIGE.

DIE MENULEISTE

Eine Menduleiste befindet sich wie in anderen Windows-Anwendungen oben im
Civilization Il-Fenster. Es gibt acht Menus: SrieL, KONIGREICH, ANSICHT, BEFEHLE, BERATER,
WELT, ScHwinDELN und ZIVILOPADIE. Sie kdnnen jedes Meniu 6ffnen, indem sie den
Menunamen anklicken oder die [Alt]-Taste gedrickt halten und den im Menu
unterstrichenen Buchstaben eingeben. Nachdem Sie das Meni ge6ffnet haben, klicken Sie
eine Option doppelt an, um sie zu aktivieren, oder verwenden Sie die Pfeiltasten, um diese
Option zu markieren, und dricken Sie dann die [Eingabetaste]. Die meisten Optionen
haben eine Schnelltaste, die sich neben der Option auf dem Meni befindet. Selbst wenn
das Meni nicht geoffnet ist, kdnnen Sie diese Abkurzung verwenden, um die Option zu
aktivieren. Eine in Grau dargestellte Option ist zur Zeit nicht verfugbar.

SPIEL
Die Optionen in diesem Menu werden “Metaspiel-Funktionen” genannt, weil sie das
ganze Spiel beeinflussen.

SPIELOPTIONEN (STRG&O)

Diese Option ruft eine Liste von weiteren Optionen auf, die alle ein- und ausgeschaltet
werden kdnnen. Die Optionen mit angekreuzten Feldern sind jeweils eingeschaltet, und die
mit leeren Feldern sind ausgeschaltet. Klicken Sie eine Option an, um sie entweder ein-
oder auszuschalten. Einige Optionen, wie TuToRIALHILFE, kOnnen die Spielgeschwindigkeit
beeinflussen. Wenn Sie die Optionen nach lhren Wiinschen eingestellt haben, klicken Sie
OK an, um zum Spiel zurickzukehren. Wenn Sie es sich anders Uberlegt haben und lhre
Anderungen nicht annehmen wollen, klicken Sie EXIT an.

Gerauschkulisse: Schlie3t Kriegslarm, Nachrichtensignale und Baugerdusche ein.
Wenn Sie die Gerdusche in Civilization Il héren wollen, stellen Sie sicher, dal
dieses Feld angekreuzt ist.

Beim Ende der Runde immer warten: Garantiert, daf} Ihre Runde nicht endet, bevor
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Sie die [Eingabetaste] gedrickt haben. Ist diese Option nicht angekreuzt, brauchen
Sie nur die [Eingabetaste] zu dricken, um eine Runde zu beenden, wenn keine
aktiven Einheiten bewegt werden mussen.

Autospeichern bei jeder Runde: Speichert Ihr Spiel nach jeder Runde und erstellt
alle vier Runden eine Backup-Datei. Wenn etwas Schreckliches geschieht und Sie
das Spiel neu starten mussen, kénnen Sie eine der Backup-Dateien genauso wie ein
gespeichertes Spiel verwenden.

Gegnerische Bewegungen zeigen: Macht die Bewegungen gegnerischer Einheiten
innerhalb des Beobachtungsbereichs lhrer Einheiten und Stadte sichtbar. Wenn
diese Option nicht angekreuzt ist, sehen Sie nur die Bewegungen, die zu einem
Kampf gegen Ihre Einheiten fuhren.

Keine Pause nach gegnerischen Bewegungen: Normalerweise pausiert Civilization
Il kurz nach jeder Bewegung einer gegnerischen Einheit. Dies gibt lhnen
ausreichend Zeit, um diese Bewegungen tatsachlich zu sehen. Wenn diese Option
aktiviert ist, gibt es jedoch keine Pause. Gegnerische Einheiten bewegen sich dann
so schnell wie moglich.

Bewegungsbeschleunigung: Beschleunigt die Geschwindigkeit, mit der alle Einheiten
sich von Quadrat zu Quadrat bewegen. Wenn diese Option aktiviert ist, wird das
Spiel schneller. Es wird aber auch schwieriger, einige Einheitenbewegungen zu
verfolgen.

Sofortiger Rat: Wenn diese Option aktiviert ist, geben Ihre Berater hilfreiche Hinweise,
wenn sie eine Meinung anzubieten haben. Ansonsten sind Sie still, bis Sie sie um
lhre Meinung bitten.

Tutorialhilfe: Ist sie aktiviert, so erhalten neue Spieler sogar noch mehr Ratschlage.

Einheiten mit Maus (Pfeiltasten) bewegen: Wie im Original-Civilization verwenden
Sie in Civilization 1l die Steuertasten der Tastatur (insbesondere des
Ziffernblocks), um lhre Einheiten zu bewegen. Wenn Sie lieber die “Maus-und-
Tastatur’-Methode benutzen wollen, die in CivNet eingefiihrt wurde, aktivieren Sie
einfach diese Option. Sie kénnen dann die Maus neben (bzw. Uber oder unter) eine
aktive Einheit positionieren - der Cursor andert sich, um anzuzeigen, dafl Sie
Bewegungsbefehle geben - und klicken, damit sich die Einheit in die entsprechende
Richtung bewegt. Die Tastatursteuerung bleibt trotzdem aktiv.

EincABETASTE schlie3t Stadtbildschirm: Wenn diese Option aktiviert ist, schlief3t sich
die StapTanzEIiGE jedes Mal, wenn Sie die [Eingabetaste] driicken. Ansonsten bleibt
die StabpTANZEIGE immer sichtbar, nachdem sie einmal gedffnet wurde, sofern man
nicht exit anklickt, um die Anzeige zu schliel3en. Ist diese Option aktiviert, kbnnen
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Sie nicht die [Eingabetaste] verwenden (wenn sich der Ansichtscursor auf der Stadt
befindet), um die StabpTAnzEIGE zu 6ffnen.

GRAFISCHE OPTIONEN (STRG & P)

Diese Option ruft eine Liste von weiteren Optionen auf, die alle ein- und ausgeschaltet
werden kdnnen. Die Optionen mit angekreuzten Feldern sind jeweils eingeschaltet, und die
mit leeren Feldern sind ausgeschaltet. Klicken Sie eine Option an, um sie entweder ein-
oder auszuschalten. Einige Optionen, wie STADTANIMATIONEN, kOnnen die Spielgeschwindikeit
beeinflussen. Wenn Sie die Optionen nach |hren Winschen eingestellt haben, klicken Sie
OK an, um zum Spiel zuriickzukehren. Wenn Sie es sich anders uberlegt haben und lhre
Anderungen nicht annehmen wollen, klicken Sie EXIT an.

Thronsaal: Wenn diese Option aktiviert ist, werden Sie Uber die spontanen
Verbesserungen an lhrem THRONSAAL benachrichtigt, die von lhren Burgern
angeboten werden.

Diplomatie-Bildschirm: Wenn diese Option angekreuzt ist, finden diplomatische
Diskussionen auf einem vollen DipLOMATIE-BILDSCHIRM Mit einem Portréat, militarischen
und technischen Informationen und eventuell mit einem Zeichentrick-Herold (siehe
nachste Option) statt. Ist die Option deaktiviert, wird die Diplomatie ganz
spartanisch in Textfenstern durchgefuhrt.

Herolde: Immer wenn Sie Kontakt zu einem Vertreter einer anderen Zivilisation
aufnehmen, schliel3t die Kommunikation einen Herold ein, sofern diese Option
nicht deaktiviert ist.

Stadtanimationen: Immer wenn eine Stadt eine Verbesserung vervollstandigt hat,
besuchen Sie diese Stadt, um das Geb&ude zu sehen. Schalten Sie diese Option aus,
wenn Sie lieber einen Assistenten zu den Eroffnungsfeierlichkeiten senden wollen.

Stadtrat: Ein Stadtrat trifft sich gelegentlich, um Ihnen Ratschléage zu geben. Wenn Sie
ihm lieber nicht zuhéren wollen, schalten Sie diese Option aus. Sie kbnnen ihn immer
noch um Rat bitten, wenn Sie die STADTRAT-Option im BERATER-Menl verwenden.

Grol3e Videofenster: Wenn Sie auf einem Hochleistungssystem spielen, mochten Sie
vielleicht jedes Weltwunder-Video im Fenster Grosses VIDEO sehen. Aktivieren Sie die
Option, wenn Sie dies tun mdchten. Ansonsten erscheint das Video im Standardfenster.

STADTBERICHTOPTIONEN (STRG & E)

Diese Option 6ffnet ebenfalls eine Liste von weiteren Optionen mit Berichten tber
einen bestimmten Aspekt der Stadtinformation. Die Optionen mit angekreuzten Feldern
sind jeweils eingeschaltet, und die mit leeren Feldern sind ausgeschaltet. Klicken Sie eine
Option an, um sie entweder ein- oder auszuschalten. Einige Optionen, wie STADTANIMATIONEN,
kdénnen die Spielgeschwindigkeit beeinflussen. Wenn Sie die Optionen nach Wunsch
eingestellt haben, klicken Sie ok an, um zum Spiel zurlckzukehren. Wenn Sie es sich
anders Uberlegt haben und Ihre Anderungen nicht annehmen wollen, klicken Sie EXIT an.

Warnung beim Stoppen des Stadtwachstums (Aquadukt/Abwassersystem):

Wenn eine lhrer Stadte die maximale Bevolkerung fur die aktuelle Infrastruktur
erreicht, erhalten Sie eine Warnung, falls diese Option aktiviert ist.

Gebaute Stadtverbesserungen zeigen: Wenn diese Option aktiviert ist, werden Sie Uber

die Vervollstandigung jeder Stadtverbesserung benachrichtigt. Dies ist besonders
natzlich, wenn sich lhre Stadt im automatischen Produktionsmodus befindet.
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Gebaute nicht-kriegfihrende Einheiten anzeigen: Wenn diese Option aktiviert ist,
werden Sie jeweils darUber benachrichtigt, dall die Produktion einer nicht-
kriegfuhrenden Einheit (z.B. eines Diplomaten) vervollstandigt ist. Dies ist besonders
nutzlich, wenn sich Ihre Stadt im automatischen Produktionsmodus befindet.

Ungultige Bauanweisungen zeigen: Haben Sie einer Stadt einen falschen
Produktionsbefehl erteilt - wie den Bau eines Weltwunders, das eine andere Stadt
bereits fertiggestellt hat -, werden Sie Uber dieses Problem nur dann informiert,
wenn diese Option aktiviert ist. Dies ist besonders nitzlich, wenn sich lhre Stadt im
automatischen Produktionsmodus befindet.

Stadte mit Unruhen angeben: Ist diese Option aktiviert, werden Sie benachrichtigt,
wenn eine Stadt Burgerunruhen erfahrt.

“Ordnung in Stadt wiederhergestellt” angeben: Wenn diese Option aktiviert ist,
werden Sie benachrichtigt, wenn die Ordnung in diesen Stadten wiederhergestellt ist.

“Wir lieben—"-Tag ausrufen: Wenn die Burger einer Stadt besonders zufrieden mit
lhrer Herrschaft sind, halten sie eine Feier zu lhren Ehren ab. Sie erfahren jedoch
nichts dartiber, wenn diese Option nicht eingeschaltet ist.

Warnung bei gefahrlich niedrigem Nahrungsstand: Stadte mit einem Erntedefizit
koénnen ihre Lebensmittelspeicher schnell leer futtern. Sie werden Uber diese
drohende Hungersnot nur dann benachrichtigt, wenn diese Option aktiviert ist.

Warnung bei neuer Verschmutzung: Industrielle Zivilisationen stellen oft
Abfallprodukte her, die fur die Umwelt schéadlich sind. Sie werden nur dann von
dem 6kologischen Schaden héren, wenn diese Option aktiviert ist.

Warnung bei teurer Produktionséanderung: Die Anderung der Produktionszuordnung
resultiert in einem bedeutenden Abfall der Produktionsleistung und Verlust von
gesammelten Schilden, wenn eine vorherige Zuordnung noch nicht fertiggestellt ist.
Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden Sie nicht benachrichtigt und haben
nicht die Moglichkeit, Ihre Befehle zu Uberpriufen. Die Strafe wird lhnen einfach
abgezogen.

SPIEL SPEICHERN (STRG & S)

Verwenden Sie diese Option, um lhr Spiel zu speichern. Civilization Il schlagt einen
Namen fur die gespeicherte Datei vor, aber Sie kdnnen auch einen beliebigen anderen
Namen verwenden, solange er acht Zeichen oder weniger hat. Die Standarderweiterung fur
gespeicherte Spiele ist sav. Die einzige Beschrankung der Anzahl der gespeicherten Spiele
liegt in der Kapazitat lhrer Festplatte.

SPIEL LADEN (STRG & L)

Verwenden Sie diese Option, um ein vorher gespeichertes Spiel zu laden (einschlie3lich
automatisch gespeicherter Spiele). Wahlen Sie eines der im Fenster aufgelisteten Spiele,
und klicken Sie dann Ok an.
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ZURUCKZIEHEN (STRG & R)

Zuruckziehen ist eine der Methoden, lhr Spiel zu beenden. Wenn Sie sich zuriickziehen,
zeigt das Spiel, wie lhre Zivilisation im Vergleich zu den anderen abgeschnitten hat (was
nicht geschieht, wenn Sie einfach aufhoren). Die Schluf3anzeigen erscheinen genauso, als
ob das Spiel abgeschlossen wurde. Sie missen natirlich bestatigen, dal3 Sie sich
zuruckziehen wollen.

BEENDEN (STRG & X)

Wahlen Sie diese Option, wenn Sie das Spiel ohne die diversen Schluzanzeigen
beenden wollen. Sie haben die Moglichkeit, das Beenden zu bestatigen oder
weiterzuspielen.

KONIGREICH
Dieses Menu bietet Optionen, die nicht nur eine Stadt, sondern lhre ganze Zivilisation
beeinflussen.

STEUERSATZ (UMSCHALTTASTE & T)

Wahlen Sie diese Option, um das
Verhéltnis von Steuern (Gold-lcons) zu
Wissenschaft (Becher) zu Luxusartikeln
(Kelch), die jede Stadt pro Runde generiert,
zu bestimmen. Wenn der Prozentsatz fur
eine oder zwei der Kategorien steigt, muf3
der Prozentsatz der anderen oder der
anderen zwei sinken.

THRONSAAL ANSEHEN

(UMSCHALTTASTE & H)

Im Verlauf des Spiels werden lhre
Errungenschaften und Fahigkeiten
regelméaRig von lhrer Bevdlkerung
anerkannt. Die Burger dricken lhre Geftihle
aus, indem sie spontan lhren THRONSAAL

verschonern, der sich im PaLasT in lhrer

Hauptstadt befindet. Wenn Sie wollen, Bericht des Haltungsberaters

kénnen Sie lhren THrRONnsAAL und lhre
Haupstadt verlegen, indem Sie einen neuen
PaLasT in einer lhrer anderen Stadte bauen.
Diese Option erlaubt Ihnen, den Status des Saals zu sehen, von dem Sie herrschen.
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STADT WAHLEN (UMSCHALTTASTE & C)

Mit dieser Option kdnnen Sie eine Stadt von der Liste aller
lhrer Stéadte wéahlen. Das Fenster LANDKARTE zentriert sich auf
die gewaéhlte Stadt.

REVOLUTION (UMSCHALTTASTE & R)

Wahlen Sie diese Option, wenn Sie die Regierungsform
wechseln wollen. Sie mussen spezifische technologische
Fortschritte erzielt haben, um eine andere Regierungsform als
die Despotie wahlen zu kdnnen. Gewdhnlich bringt eine
Revolution eine Zeit der Anarchie mit sich. Sie kann einige
Runden andauern. SchlieRlich werden Sie benachrichtigt, dal3
Ihre Burger bereit sind, eine neue Regierungsform zu wéhlen.
Alle erhéltlichen Optionen sind aufgelistet. Klicken Sie lhre
Wahl an.

Nach dem Ende der Anarchie und der Wahl einer neuen
Regierungsform koénnen Sie wahrend dieser Runde die
Regierungsform beliebig oft andern, ohne eine weitere
Anarchie zu bewirken.

ANSICHT
Dieses Menu enthalt Optionen, die die Ansichten in
verschiedenen Spielfenstern beeinflussen.

STUCKE BEWEGEN (V)

Verwenden Sie diese Option, um das Fenster LANDKARTE
vom Ansichtsmodus zum Bewegungsmodus umzuschalten.
Die aktuelle aktive Einheit erscheint im Fenster LANDKARTE in der Mitte und blinkt.

STUCKE ANSEHEN (V)

Verwenden Sie diese Option, um das Fenster LANDKARTE vom Bewegungsmodus zum
Ansichtsmodus umzuschalten. Die Gelandecursoreinheit erscheint im Fenster LANDKARTE in
der Mitte und blinkt. Sie kdnnen die Tasten auf dem Ziffernblock verwenden, um diesen
Cursor genauso wie eine Einheit zu bewegen.

HERANZOOMEN (Z)

Diese Option vergroRert schrittweise die Landkartenquadrate, die sich im aktuellen
Fenster LanpkarTE befinden. Diese Option hat die gleiche Funktion wie die Schaltflache E
in der oberen linken Ecke jedes Fensters.

WEGZOOMEN (X)
Diese Option verkleinert schrittweise die Landkartenquadrate, die sich im derzeitigen
Fenster LANDKARTE befinden. Diese Option hat die gleiche Funktion wie die Schaltflache E
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in der oberen linken Ecke jedes Fensters. Max. HERANZOOMEN (STRG & Z)
Diese Option zoomt automatisch auf die maximale GréRe
des Landkartenquadrats im aktuellen Fenster LANDKARTE.

el b ppe L

STANDARD-ZOOM (UMSCHALTTASTE & Z)
Diese Option andert die QuadratgréRe im aktuellen Fenster
LANDKARTE zur Standardgrofie.

MITTLERER ZOOM (UMSCHALTTASTE & X)
Diese Option zoomt auf eine mittlere GroRe im aktuellen
Fenster LANDKARTE, die wir besonders nutzlich finden.

Max. WEGZOOMEN (STRG & X)
Diese Option zoomt automatisch auf die minimale Grof3e im
aktuellen Fenster LANDKARTE und zeigt die ganze bekannte Welt.

[T B R S N W 1

LANDKARTENRASTER ZEIGEN (STRG & G)
Wahlen Sie diese Option, um ein Raster Uber die Landkarte

2w e - - .

by ¥ e im Fenster LANDKARTE zu legen. Dies kann neuen Spielern helfen,
Apollo-Raumfahrtprogramm sich mit dem isometrischen Bewegungssystem in Civilization

!";!';.i- "%:Evi-::-.%-.--:- B4 [ 1 (M : Il vertraut zu machen.

3 . e FENSTER ARRANGIEREN
TP B S-S0 EN. . Diese Option bringt den Bildschirm zur urspriinglichen Konfiguration zuriick. Nur die
T T T Fenster LANDKARTE, STATUs und WELT bleiben gedffnet.
VERSTECKTES GELANDE ZEIGEN (T)
Verwenden Sie diese Option, um voriubergehend die Verbesserungsgrafiken von allem
Geléande zu entfernen, damit Sie eine klare Ansicht des Geléndes darunter erhalten.

ANSICHT ZENTRIEREN (C)
Diese Option zentriert automatisch das aktuelle Fenster LanpkarTE auf die aktuelle
aktive Einheit. Wenn es keine aktuelle aktive Einheit gibt, geschieht nichts.

Die 5 Spitzenstadte
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BEFEHLE

Dieses Ment listet die Befehle auf, die Sie der aktuellen aktiven Einheit geben kdnnen.
Befehle, die fur die aktive Einheit nicht geeignet oder zur Zeit nicht verflgbar sind,
erscheinen in Grau (oder werden nicht aufgelistet), was vom Geldndetyp abhéngt, auf dem
sich die Einheit befindet.

NEUE STADT BAUEN/SICH EINER STADT ANSCHLIEREN (B)

Diese Option befiehlt einer Siedler- oder Ingenieureinheit, eine Stadt an der Stelle zu
bauen, an der sie sich gerade befindet. Wenn die Einheit in einer existierenden Stadt steht,
die weniger als acht Bevolkerungspunkte hat, lautet die Option DErR STADT ANSCHLIESSEN, und
die Einheit schlie3t sich der Stadt als ein Bevolkerungspunkt an.

STRARE/EISENBAHN BAUEN (R)

Diese Option teilt einer Siedler- oder Ingenieureinheit mit, Straen Uber ein Quadrat zu
bauen, auf dem sie sich befindet. Wenn Sie den Eisenbahnfortschritt entdeckt haben, kann
die Option auch EisenBaHN BAUEN lauten. In diesem Fall kann lhre Einheit die existierenden
StraBen zu Eisenbahnen verbessern.

BEWASSERUNG BAUEN/ANDERN ZzU... (1)

Verwenden Sie diese Option, um einer Siedler- oder Ingenieureinheit zu befehlen, das
Quadrat, auf dem sie sich befindet, zu bewassern. Wenn die EinfUhrung der Landwirtschaft
eine Anderung des Quadrattyps erfordert oder bewirkt, lautet die Option AnDerN Zu. Darauf
folgt der Gelandetyp, der das Resultat der Anderung sein wird. Wenn sich Ihre Einheit zum
Beispiel in einem Waldquadrat befindet, kann die Option auch ANDErN Zu STeppE lauten.
Diese Befehle weisen die Einheit an, die Anderung vorzunehmen. Diese Anderung schlief3t
nicht die Bewasserung ein, die Sie nur bei passendem Gelédnde durchfuhren koénnen.
Einzelheiten daruber, welche Gelandetypen zu welchen Gelandetypen umgewandelt
werden kénnen, finden Sie auf dem Poster. Wenn lhre Einheit auf einem Quadrat steht,
das keinen Nutzen aus der Bewasserung ziehen kann, erscheint diese Option in Grau.

BERGWERK BAUEN/ANDERN ZzU... (M)

Verwenden Sie diese Option, um einer Siedler- oder Ingenieureinheit zu befehlen, auf
dem Quadrat, auf dem sie sich befindet, Bergbau zu betreiben. Wenn die Einfihrung des
Bergbaus eine Anderung des Quadrattyps erfordert oder bewirkt, lautet die Option ANDERN
Zu. Darauf folgt der Gelandetyp, der das Resultat sein wird. Wenn sich lhre Einheit zum
Beispiel auf einem Graslandquadrat befindet, kénnte die Option ANDERN zu WALD lauten.
Diese Befehle weisen die Einheit an, die Anderung vorzunehmen. Sie wird anstelle des
Bergbaus durchgefuihrt. Einzelheiten dartber, welche Geldndetypen zu welchen
Gelandetypen umgewandelt werden kénnen, finden Sie auf dem Poster. Wenn lhre Einheit
auf einem Quadrat steht, das keinen Nutzen aus einem Bergwerk ziehen kann, erscheint
diese Option in Grau.

170

UMGESTALTEN zU... (O)

Diese Option befiehlt einer Ingenieureinheit, den Gelandetyp des Quadrats, auf dem
sie sich befindet, drastisch zu &ndern. Wenn sich Ihre Einheit beispielsweise auf einem
Gebirgequadrat befindet, lautet die Option UMGESTALTEN zu HUGELN, und befiehlt der
Einheit, genau das zu tun. Einzelheiten dartber, welche Gelandetypen zu welchen
Gelandetypen umgewandelt werden kdnnen, finden Sie auf dem Poster.

LUFTSTUTZPUNKT BAUEN (E)

Diese Option befiehlt einer Siedler- oder Ingenieureinheit, einen militéarischen
Luftstitzpunkt (nicht einen Flugplatz) auf dem Quadrat zu bauen, auf dem sich die Einheit
befindet. Nachdem er gebaut wurde, kénnen lhre Lufteinheiten fur Treibstoff und
Reparaturen landen.

FESTUNG BAUEN (F)

Diese Option befiehlt einer Siedler- oder Ingenieureinheit, Befestigungen zur
Verteidigung auf dem Quadrat zu bauen, auf dem sie sich befindet. Nachdem die Festung
gebaut wurde, kdnnen lhre Einheiten sie verwenden, um ihre Verteidigungsfahigkeiten zu
erhéhen.

UMWELTSAUBERUNG (P)
Verwenden Sie diese Option, um einer Siedler- oder Ingenieureinheit zu befehlen, ein
verschmutztes Quadrat zu saubern.

PLONDERN (UMSCHALTTASTE & P)

Diese Option befiehlt einer Einheit, Verwlstungen auf dem Quadrat anzurichten, auf
dem sie sich befindet. Dies kann die Vernichtung von Bergwerken, die Zerstorung der
Bewasserungsanlagen, das Aufreilfen von Strallen oder andere Zerstdrungen einschliel3en.

ENTLADEN (U)

Geben Sie einem Schiff diesen Befehl, um alle Passagiereinheiten zu aktivieren. Dies
erlaubt ihnen, an Land oder an Bord eines anderen Schiffes zu gehen. Das Schiff muf3 sich
neben einem Landquadrat, einem Stadtquadrat oder einem anderen verbiindeten Schiff
befinden. Sie kbnnen auch ein Schiff anklicken, um ein Feld mit allen Einheiten an Bord
aufzurufen, und dann jede Einheit anklicken, die entladen werden soll.

GEHEN zuU (G)

Diese Option erlaubt Ihnen, eine Einheit direkt in eine lhrer Stéadte zu schicken. Wahlen
Sie eine Stadt von der Liste (es werden nur Stadte aufgelistet, die eine Einheit selbstandig
erreichen kann), und die Einheit begibt sich dorthin, ohne weitere Befehle zu bendtigen.
(Hinweis: Die urspringliche Funktion dieses Befehls, das Senden einer Einheit zum
Zielquadrat, ist jetzt eine Mausfunktion. Wenn Sie das Quadrat, zu dem sich die derzeit aktive
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Einheit bewegen soll, mit der linken Maustaste anklicken und die Taste gedriuckt halten, bis
sich der Mauscursor in einen “Gehen zu”-Pfeil verwandelt, dann ist das ein Befehl fir die
Einheit, sich zum gewahlten Quadrat zu bewegen. Sie benétigt keine weiteren Befehle.)

FALLSCHIRMJAGER ABWERFEN (P)

Dieser Bewegungsbefehl ist nur fir Fallschirmjagereinheiten verfugbar, die sich auf
einem Luftstutzpunkt oder in einer Stadt mit einem Flugplatz befinden. Wéahlen Sie ein
nicht-besetztes Quadrat, das weniger als zehn Quadrate vom derzeitigen Standort der
Einheit entfernt liegt. Die Einheit bewegt sich sofort zu diesem Quadrat. Dies erfordert alle
Bewegungspunkte der Fallschirmjager fur diese Runde mit Ausnahme eines Punktes.

LUFTTRANSPORT (L)

Verwenden Sie diesen Befehl, um eine Einheit, die in dieser Runde noch nicht bewegt
wurde, von einer lhrer Stadte mit einem Flugplatz zu einer anderen (verbindeten) Stadt,
die ebenfalls einen Flugplatz hat, zu transportieren. Dieser Transport verbraucht alle
Bewegungspunkte der Einheit fur diese Runde. Nur eine Einheit pro Runde kann tUber den
Lufttransport aus oder zu einer Stadt transportiert werden.

HEIMATSTADT EINSTELLEN (H)

Verwenden Sie diese Option, um eine Einheit einer spezifischen Stadt zur
Unterstiitzung zuzuordnen. Die Einheit muB sich in der Stadt befinden, um neu zugeordnet
zu werden, und es muf3 sich (nattirlich) um eine andere Stadt als ihre bisherige Heimatstadt
handeln. Wenn sich die Einheit nicht in einer Stadt befindet, wird sie direkt zu lhrer
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nachstliegenden Stadt bewegt.

Bevolkerung —

Datum——
Schatzkammer |
Steuersatz—|

Einheitentyp —
Gelande — |

Forschungs-
anzeige

Karten-
—— fenster-
modus
™ Bewegung

\ .
Heimatstadt

Nationalitét

Das Statusfenster

Neuausbildung von Soldaten dar.

BEFESTIGEN (F)

Wahlen Sie diese Option, um einer
Militareinheit zu befehlen, sich in ihrem
gegenwartigen Quadrat einzugraben und zu
befestigen. Dies erhoht die
Verteidigungsfahigkeit der Einheit, solange sie
befestigt bleibt.

SCHLAFEN (S)

Wenn Sie einer Einheit befehlen, zu
schlafen, bleibt sie auf dem Quadrat, auf dem
sie sich gerade befindet. Die Einheit schlaft so
lange, bis Sie sie aufwecken (aktivieren) oder
bis sich eine gegnerische Einheit einem
benachbarten Quadrat nahert. Sie kdnnen eine
schlafende Einheit anklicken und ihr zu jeder
Zeit den Befehl EiNHEIT AKTIVIEREN geben, um sie
aufzuwecken und sie zum aktiven Status
zurtickkehren zu lassen. Einheiten, die an Bord
eines Schiffs gehen, um per Schiff transportiert
zu werden, werden automatisch in den
Schlafstatus gesetzt, wenn sie den Hafen
verlassen.

AUFLOSEN (UMSCHALTTASTE & D)

Dieser Befehl erlaubt Ihnen, eine Einheit aus
dem aktiven Dienst zu entlassen. Die Einheit
verschwindet vollstdndig und unwiderruflich.
Seien Sie daher vorsichtig, wenn Sie diese
Option aufrufen. Wenn Sie eine Einheit auf
einem Stadtquadrat auflésen, wird die Halfte der
Baukosten dieser Einheit dem
PRODUKTIONSFELD der Stadt hinzugefiigt. Dies
stellt die Neuverteilung der Unterstitzung und
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EINHEIT AKTIVIEREN (A)

Diese Option befiehlt der Einheit am Cursorstandort, aktiv zu werden. Wenn sich mehr
als eine Einheit auf diesem Quadrat befindet, kbnnen Sie wahlen, welche Einheit Sie
aktivieren wollen.

WARTEN (W)

Verwenden Sie diese Option, um einer aktiven Einheit zu befehlen, auf einen Befehl zu
warten, bis Sie jeder anderen aktiven Einheit etwas zu tun gegeben haben. Wenn Sie einer
weiteren Einheit den Befehl WarTeN erteilen, kommt diese Einheit nach der ersten an die
Reihe, der Sie den Wartebefehl gegeben haben, usw.

RUNDE UBERSPRINGEN (LEERTASTE)
Verwenden Sie diese Option, damit eine Einheit eine Runde Uberspringt. Die Einheit
unternimmt keine Aktionen, aber erholt sich ein wenig, wenn sie verletzt ist.

BERATER
Alle diese Optionen liefern Berichte Uber das Gesamtbild der Starken und des
Fortschritts lhrer Zivilisation.

STADTRAT (STRG T)
Der STADTRAT ist ein Video einer Versammlung aller Ihrer Berater. Sie kénnen einen oder
alle Berater zu lhrer aktuellen Situation befragen.

STADTSTATUS (F1)

Dieser Bericht listet die Bevolkerungsstatistik aller Stadte in lhrem Reich in der
Reihenfolge auf, in der sie gegriindet wurden. Diese Informationen schlieRen ein, wie viele
Ressourcen von jedem Typ (Nahrung, Produktion und Handel) jede Stadt erwirtschaftet,
was jede Stadt baut und wie nahe sie der Fertigstellung ist. Sie kdnnen einen beliebigen
aufgelisteten Namen doppelt anklicken, um die StapTanzeiGe fur diese Stadt zu 6ffnen.

VERTEIDIGUNGSMINISTER (F2)
Der VERTEIDIGUNGSMINISTER berichtet Uber Ihre Militdreinheiten. Dies schlief3t
Informationen Uber jede Ihre existierenden Einheiten ein sowie Statistiken zu vergangenen
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Leistungen im Gefecht und bisherigen Verlusten.
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AURENMINISTER (F3)

Dieser Bericht ist eine Zusammenfassung von allem, was Sie Uber andere Zivilisationen
wissen, zu denen Sie Kontakt aufgenommen haben. Dieser Bericht schlief3t
Miniaturportrats (Namen und Titel des Anfuhrers, Ihren aktuellen diplomatischen Status
und die derzeitige Haltung des Anfuhrers Ihnen gegeniber) ein. Wenn Sie eine Botschaft in
einer Zivilisation haben, kdnnen Sie auch herausfinden, wieviel Gold sich in ihrer
Schatzkammer befindet.

Sie konnen einen Anfiuhrer (oder die Schaltflache BotscHAFTER SeENnDEN) doppelt
anklicken, um sofort Verhandlungen mit diesem Herrscher zu beginnen.

Wenn Sie eine Botschaft in einer bestimmten Zivilisation errichtet haben, 6ffnet
NACHRICHTENDIENST UBERPRUFEN den NACHRICHTENDIENST-BERICHT, der lhnen weitere Details bietet,
einschliellich einer vollstandigen Liste der Stadte und eventuell der Benachrichtigung,
welches Weltwunder sie zu bauen versuchen.

HALTUNGSBERATER (F4)

Dieser Berater falt die relative Stimmung lhrer Blirger zusammen. FUr jede Stadt gibt
dieser Bericht den Grundstatus ihrer Bevolkerung an - gliicklich, zufrieden und unzufrieden
sowie Spezialisten - und die Wirkungen von Einflissen (Tempelverbesserungen zum
Beispiel), die sich direkt oder indirekt auf die Stimmung der Bevolkerung auswirken. Wenn
eine Stadt in der ndchsten Runde zivile Unruhen erleben wird oder weiterhin zivile Unruhen
vorkommen, falls Sie nicht etwas tun, um dies zu andern, wird die Stadt klar markiert.
Klicken Sie einen der aufgelisteten Stadtenamen doppelt an, um die STADTANZEIGE dieser
Stadt zu 6ffnen.
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HANDELSBERATER (F5)

Ihr Handelsberater berichtet Uber die Prozentsatze

Luxusartikel, Steuersatze und
Finanzierung von wissenschaftlicher
Forschung in jeder Stadt vorgesehen
haben. Zusatzlich behandelt dieser
Bericht die Verbesserungen in lhren
Stadten, die Unterhaltskosten erfordern.
Wenn Sie lhr gesamtes
Steuereinkommen (Einnahmen) mit
lhren gesamten Unterhaltskosten
(Ausgaben) vergleichen, kénnen Sie
feststellen, ob sich das Gold in der
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des Handels,

die Sie fur

Schatzkammer lhrer Zivilisation jede Runde vermehrt, ob es abnimmt oder gleich bleibt.
Wenn lhre Schatzkammer schrumpft, ware es an der Zeit, die Steuern zu erh6hen oder
dafur zu sorgen, daf die einzelnen Stadte ein héheres Einkommen produzieren. Im Notfall
kdénnten Sie eine Verbesserung verkaufen, um Gelder aufzutreiben. Dartiber hinaus behalt
Ihr Handelsberater den Markt genau im Auge. Klicken Sie ANGEBOT UND NACHFRAGE an,
um eine Liste von Gutern aufzurufen. Klicken Sie dann ein Gut Ihrer Wahl an, um eine Liste
von Stadten zu sehen, die an einer Lieferung interessiert waren. Mit OK kdnnen Sie ein
anderes Gut wahlen, mit EXIT kehren Sie zum Bericht des HANDELSBERATERS zuruck.

WISSENSCHAFTLICHER BERATER (F6)

lhr wissenschaftlicher Berater fuhrt Buch Uber die bereits erzielten Fortschritte lhrer
Zivilisation und dartber, wie weit lhre Wissenschaftler auf dem Weg zum néachsten
Fortschritt bereits gekommen sind. (Fortschritte, die lhre Zivilisation zuerst entdeckt hat,
erscheinen in weilRer Schrift.)

Klicken Sie ZIEL an, um ein vollstédndige Liste aller Fortschritte und verfigbaren Hilfe-
Optionen aufzurufen.

Es ist moglich, Fortschritte zu machen, die tUber die Liste hinausgehen, die die gesamte
menschliche Zivilisation bis zum Ende des 20. Jahrhunderts erzielt. Diese weiteren
Fortschritte werden ZukuNFTSTECHNOLOGIE genannt, und jeder Fortschritt, den Sie erreichen,
wird zu Ihren Spielpunkten hinzugezahlt.
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WELT
Dieses Menu erlaubt Ihnen, Statistiken anzusehen, die den Fortschritt der Zivilisationen
der Welt vergleichen.

WELTWUNDER (F7)

Diese Option zeigt ein Bild jedes Wunders, das bisher gebaut wurde, und gibt seinen
Standort und die Kultur an, die es (derzeitig) besitzt. Wenn ein Wunder gebaut, dann aber
zerstort wurde, wird auch diese Tatsache angezeigt.

5 SPITZENSTADTE (F8)

Diese Option zeigt wichtige Statistiken Uber die funf Spitzenstadte in der Welt an, wie
ihre Bevolkerungsgrofle, die Haltung der Burger, die Kultur, zu der sie gehdren, und die
Weltwunder. Der Rang der Stadt wird auf der Basis der Anzahl von glicklichen und
zufriedenen Burger und der Weltwunder bestimmt. Diese Liste kann auch Informationen
Uber Orte enthalten, von denen Sie nicht wuf3ten, dal sie existieren. (lhre Zivilisation muf3
Sie zuerst entdecken.)

CIVILIZATION-SPIELSTAND (F9)

Verwenden Sie diese Option, um lhren aktuellen Spielstand zu erfahren. Als Basis
werden die Gesamtanzahl der Birger in lhrer ganzen Zivilisation, Weltwunder, die Sie
gebaut haben, Bonuspunkte fiir verschiedene MaRnahmen (wie Weltfrieden) und Strafen
fur negative Akte (wie Verschmutzung) verwendet. Wenn Sie den Schwindelmodus aktiviert
haben, wird hier darauf hingewiesen.

DeEMOGRAPHIE (F11)

Diese Option zeigt lhnen eine Liste von demographischen Statistiken und den Rang
lhrer Zivilisation nach jedem erwahnten MaRRstab. Wenn Sie diplomatische Beziehungen zu
Zivilisationen haben, deren Rang in einer bestimmten Kategorie hoher als lhrer ist, werden
die Statistiken dieser Kulturen ebenfalls gezeigt.
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RaumMscHIFFE (F12)

Wenn Sie lhre Raumschiffberater befragen, berichten sie Uber den Fortschritt jedes
Raumschiffes, das gebaut wird. Wahlen Sie vom Menu die Zivilisation, deren Raumschiff
Sie Uberprufen wollen. Ihre Berater werden lhnen ein Bild des bisherigen Baus zeigen und
ihre Einschatzung der Transportkapazitat des Raumschiffs, seiner geschatzten Flugzeit und
der Wahrscheinlichkeit eines Erfolgs angeben.

Das Wettrennen in den Weltraum beginnt, nachdem das Weltwunder Apollo-Programm
gebaut wurde. Dann kann jede Zivilisation, die die notwendigen Technologien besitzt,
damit anfangen, Teile eines Raumschiffs zu bauen.

Wenn das Wettrennen in den Weltraum begonnen hat, ist es wichtig, ein Auge auf die
Raumschiffe Ihrer Rivalen zu haben. Sie missen abschéatzen, wann sie das Raumschiff
wahrscheinlich starten werden, damit Sie die GroéRe lhres eigenen Raumschiffs und seinen
Start planen kdnnen. Wenn Sie feststellen, dal3 Ihr Raumschiffbau zu langsam ist, um die
Rivalen einzuholen, kénnte es notwendig sein, einen militarischen Angriff zu planen, um
die gegnerische Hauptstadt einzunehmen. Bei der Eroberung einer Hauptstadt wird das
Raumschiff zerstort, egal ob es gebaut wird oder bereits gestartet wurde.

SCHWINDELN

Dieses Menu enthalt Optionen, die als Hilfestellung fur diejenigen gedacht sind, die zu
fies oder armselig sind, um selbstandig zu gewinnen. Nein, ernsthaft, sie sind fur neue
Spieler gedacht, die einen Vorsprung wiinschen (oder brauchen), damit sie die Lernphase
Uberspringen und sich an den fortgeschritteneren Teilen von Civilization Il erfreuen
konnen. Erfahrenere Spieler kdnnen sie verwenden, um einen Aspekt des Spieles
abzukurzen, den sie nicht so gern haben, damit sie den Rest nhoch mehr genieRen kdnnen.
Was immer die Grunde fur das Schwindeln sind, vergessen Sie nicht, daf3 die Verwendung
dieses Menus auf lhrem “Zeugnis” vermerkt wird.

SCHWINDELMODUS (STRG & K)

Verwenden Sie diese Option, um den ScHwINDELMODUS ein- und auszuschalten. Sie
kdnnen keine andere Option in diesem Menu verwenden, wenn diese nicht aktiviert wurde.
Nachdem Sie einmal diese Option gewahlt haben, wird die Tatsache, dalR Sie geschwindelt
haben, permanent in Ihrem Civilization-Spielstand eingetragen, selbst wenn Sie niemals
eine der anderen Schwindeloptionen verwendet haben.

181

Q
®
%]
o
®
&
(]
J
5]
o
%]

usBbun>aswue




EINHEIT SCHAFFEN (UMSCHALTTASTE & F1)

Diese Option erstellt eine neue Einheit an der aktuellen Cursorposition. Sie kénnen
einen beliebigen Einheitentyp erzeugen, den Sie zur Zeit bauen kénnen, oder Sie kdnnen
die Schaltflachen unten am Fenster verwenden, um sich aus den Listen veralteter oder
fortgeschrittener Einheiten zu bedienen. Andere Schaltflachen bestimmen, ob die erstellte
Einheit ein “Veteran” ist und welche Zivilisation die Einheit steuert.

LANDKARTE ZEIGEN (UMSCHALTTASTE & F2)
Verwenden Sie diese Option, um die Landkarte einer beliebigen Zivilisation (und was
diese bis jetzt entdeckt hat) zu sehen oder um die gesamte Welt anzuschauen.

SPIELER BESTIMMEN (UMSCHALTTASTE & F3)

Diese Option erlaubt Ihnen, lhr bisheriges Herrscheramt niederzulegen und eine
andere Zivilisation zu fuhren. Sie kdnnen auch vollstandig abdanken und einfach dabei
zusehen, wie das Spiel gegen sich selbst spielt.

SPIELIAHR FESTSETZEN (UMSCHALTTASTE & F4)

Verwenden Sie diese Option, um den Kalender zum gewlnschten Spieljahr vor- oder
zurickzublattern. Sie werden aufgefordert, die Anzahl der “vergangenen Runden”
einzugeben. Dies ist die Methode des Spiels, Jahre auszudricken. Es gibt verschiedene
Zeitmalistabe fur Jahre gegenuber Runden, die vom Schwierigkeitsgrad und Stand des
Spiels abhé&ngen. Es koénnte helfen, zu wissen, dal es 550 Runden auf dem
Hauptlingsniveau, 500 auf dem Prinzniveau, 450 auf dem Kd&nigniveau und 400 auf den
Herrscher- und Gottheitniveaus gibt. Nach diesen Runden verstreicht immer eine Frist von
20 Jahren zwischen der letzten Runde (2000 n. Chr.) und dem Ende des Spiels (2020 n.
Chr.). Nichts aulRer dem Jahr - weder lhre Zivilisation noch die lhres Gegners - wird
beeinfluft.

ZIVILISATION VERNICHTEN (UMSCHALTTASTE & F5)
Mit dieser Option kénnen Sie eine beliebige Zivilisation, einschliellich Ihrer eigenen,
eliminieren.

TECHNOLOGISCHER FORTSCHRITT (UMSCHALTTASTE & F6)

Diese Option erlaubt lhnen, sofort jeder Zivilisation (naturlich einschlie3lich lhrer
eigenen) einen beliebigen Fortschritt zu schenken, an dem zur Zeit Forschung durchgefiihrt
wird.

ALLE TECHNOLOGIEN ENTDECKEN (STRG & UMSCHALTTASTE & F6)

Diese Option ist ein zweischneidiges Schwert. Wenn Sie die Option zum ersten Mal bei
einer beliebigen Zivilisation verwenden, erhalt diese das gesamte Wissen Uber jeden
moglichen Fortschritt (mit Ausnahme der Zukunftstechnologie). Wenn Sie die Option ein
zweites Mal fur dieselbe Zivilisation verwenden, nehmen Sie damit jeden Fortschritt
zuruck, selbst Fortschritte, die Sie ehrlich entdeckt haben.
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