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GROSSSCHWERTKÄMPFER

TIER: Agiert in der Schlacht willkürlich. Kann 
von bestimmten Einheiten gejagt und verspeist 
werden.

NOMADEN: Spezialeinheit, die Nahrung 
sammeln kann, um mehr Einheiten desselben 
Typs herzustellen.

FERNKÄMPFER: Schwächer gegen 
Nahkampfangriffe und Ziele, die sie nicht 
sehen können.

ANTI-KAVALLERIE: Nahkampfeinheit, stärker 
gegen berittene Feinde.

KAVALLERIE: Schnelle berittene Einheit, die 
feindlich kontrollierte Zonen ignoriert.

SCHWERE KAVALLERIE: Schnelle, 
schlagkräftige berittene Einheit, die 
Sturmangriffe ausführen kann.

NAHKÄMPFER: Nahkampfeinheit.

MG-SCHÜTZE: Fernkampfeinheit, die stärker ist, 
wenn sie nahe Gegner angreift. Kann sich verschanzen.

BELAGERUNGSWAFFE: Spezialeinheit, die 
von belagernden Truppen zum Angriff auf 
Befestigungsanlagen erzeugt wird.

SCHWERE WAFFE: Fernkampfeinheit, die 
nach einer Bewegung nicht angreifen, aber sich 
verschanzen kann.

GEPANZERTES FAHRZEUG: 
Fernkampfeinheit, die sich schnell bewegt und 
immun gegen Unterdrückung ist.

KAPERSCHIFF: Seeeinheit für den Nahkampf. 
Fügt seinem Ziel Schaden zu, wenn es sich 
bewegt.

SEETRANSPORTER: Ersetzt Landeinheiten, 
die sich auf ihn begeben, um Ozeanfelder zu 
überqueren.

GESCHÜTZSTAND: Seeeinheit für den 
Fernkampf, die befestigungsbrechend angreift.

TORPEDOBOOT: Seeeinheit. Ignoriert 
kontrollierte Zonen. Braucht keine freie 
Schusslinie.

GEPANZERTES SCHIFF: Seeeinheit für den 
Fernkampf, die immun gegen Unterdrückung ist.

FLUGZEUGTRÄGER: Seeeinheit, die Flugzeuge 
transportieren kann.

KAMPFJET: Lufteinheit, die sowohl Patrouillen 
als auch leichte Luftschläge durchführen kann.

BOMBER: Lufteinheit, die schwere Luftschläge 
durchführen kann.

KAMPFHUBSCHRAUBER: Ignoriert 
Geländeabzüge und ist immun gegen 
Nahkampfangriffe. 

RAKETE: Kann eine einzelne 
Raketenangriffsaktion durchführen, bei der  
sie zerstört wird.  

MEHRZWECKFLUGZEUG: Lufteinheit, die 
sowohl Patrouillen als auch schwere Luftschläge 
durchführen kann.

PFERD: Ob Ackerpferd oder edles 
Ross – diese majestätischen Tiere 
unterstützen die Menschen bei allen 
Unternehmungen.

KUPFER: Die Bronzezeit beginnt mit 
Kupfer, das für Waffen, Münzen, Medizin 
und Dekoration verwendet wird.

EISEN: Dieses Metall kann nur vom 
heißesten Feuer freigesetzt werden und 
revolutioniert Industrie – und Krieg.

SALPETER: Die Grundlage für 
Schießpulver – für Anführer von 
unermesslichem Wert.

KOHLE: Ein schmutziger schwarzer 
Stein, der wie Holz brennt und die 
Industrie befeuert.

ÖL: Transport wie Industrie – das 
schwarze Gold treibt die Welt an.

ALUMINIUM: Leicht und doch 
stabil übertrifft Aluminium wegen 
seiner Korrosionsresistenz viele 
andere Metalle.

URAN: Die Macht des angereicherten 
Urans kommt in Atomkraftwerken 
und -waffen zum Einsatz.

JUNGSTEINZEIT ANTIKE ALTERTUM MITTELALTER FRÜHE NEUZEIT INDUSTRIEZEITALTER GEGENWART

EINHEITENKLASSEN EINHEITENSPEZIALISIERUNGEN

RESSOURCENLEGENDE

SEEEINHEITEN SEEEINHEITEN SEEEINHEITEN SEEEINHEITEN SEEEINHEITEN SEEEINHEITEN

LUFTEINHEITEN

LANDEINHEITEN LANDEINHEITEN LANDEINHEITEN LANDEINHEITEN LANDEINHEITEN LANDEINHEITEN LANDEINHEITEN

WEHRPFLICHTIGE

BÄR

HIRSCHE MAMMUT

STAMM

LEICHT: Wird bei zu viel 
gleichzeitigem Schaden zerstört.

BEWEGUNGEN NACH ANGRIFF: 
Kann nach einem Angriff einen Zug 
ausführen.

FREIE REITER: Können nach dem 
Angriff eine zweite Aktion ausführen.

BOMBARDIERUNG: Kann 
bombardieren und befestigungsbrechend 
angreifen. Entfernt „verschanzen“.

MEHRFACHBOMBARDIERUNG: 
Kann zweimal pro Runde 
bombardieren.

RECKE: In der ersten Runde stärker 
beim Angreifen.

BERGSTEIGER: Kann Berge und 
Gebirgskämme überqueren.

UNAUFHALTSAM: Stärker beim 
Angreifen von Einheiten mit höherer 
Kampfkraft.

ANTIKOLONIALISMUS: 
Verbündete Einheiten sind stärker 
beim Angreifen stärkerer Einheiten.  

VERBESSERTER STURMANGRIFF: 
Erhält beim Angreifen den doppelten 
Sturmangriffsbonus.

PROFISTURMANGRIFF: Erhält 
beim Angreifen den dreifachen 
Sturmangriffsbonus.

 

ÜBERWÄLTIGENDER 
STURMANGRIFF: Das Ziel 
eines Sturmangriffs kann nicht 
zurückschlagen.

GELÄNDEGÄNGIG: Ignoriert alle 
Bewegungsabzüge.

PFADFINDER: Ignoriert 
Bewegungsabzüge durch Wälder.

INFILTRIERER: Unsichtbar, ignoriert 
feindliche kontrollierte Zonen.

AMPHIBISCH: Kann ohne Abzüge 
ein- und aussteigen.

EHRENKODEX: Die Armee der 
Einheit kann sich nicht aus der 
Schlacht zurückziehen. 

UNTERDRÜCKUNG: Nimmt der 
Zieleinheit in der nächsten Runde alle 
Bewegungspunkte und verleiht einen 
Stärkemalus.

GIFT: Fügt dem Ziel den Vergiftet-
Status zu, der Reichweite und 
Bewegungstempo verringert.

EXPEDITION: Regeneriert 
Trefferpunkte, wenn sie sich nicht auf 
eigenem Gebiet befinden.

AUSSERGEWÖHNLICHE 
PRÄZISION: Kann ohne Abzug 
über Hindernisse hinwegschießen.

HIMMLISCHER AUFTRAG: Stärker 
bei hoher Stabilität des Reichs. 
 

UNBEWEGLICH: Kann sich nach 
der Entsendung nicht mehr bewegen.

NAVIGATOR: Wird durch tiefes 
Wasser nicht zerstört, sondern nur 
beschädigt.

GESCHICKTER NAVIGATOR: Nimmt 
durch aufeinanderfolgende Runden in 
tiefem Wasser weniger Schaden.

KÜSTENSCHIFF: Wird durch tiefes 
Wasser zerstört.

BÜRGERWEHR: Erscheint automatisch, 
um Städte zu verteidigen.

GREIFER: Besitzt eine größere 
Kontrollzone, die nicht ignoriert 
werden kann.

EL DORADO: Erzeugt zusätzliches 
Gold aus Schlachten und Plünderungen.

ENTDECKER: Erzeugt Gold bei der 
Kuriositätensammlung.

PLÜNDERER: Erzeugt beim Zerstören 
eines Außenposten zusätzliches Gold.

RAMMEN: Erhöhtes Tempo im 
Kampf und Bonuskraft gegenüber 
benachbarten Zielen.

ZUBRINGER: Erhöhtes Tempo 
bei Start der Runde auf Gebiet mit 
verbündetem Hafen. 
 

ELEFANTENPLATTFORM: Ignoriert 
Kampfabzüge im Nahkampf.

ATOMWAFFE: Explodiert bei 
Benutzung und erzeugt radioaktiven 
Niederschlag.

BEFESTIGUNGSBRECHEND: 
Angriffe können Befestigungsanlagen 
beschädigen und den Status 
„verschanzen“ entfernen.

TARNUNG: Kann nur von 
benachbarten Einheiten gesehen werden.

BELAGERUNGSKUNST: Stärker bei 
Teilnahme an Angriffen oder Ausfällen.

DURCHDRINGUNG: Stärker beim 
Angreifen. 

GUERILLATAKTIKEN: Kann 
auch beim Angreifen nicht von 
benachbarten Einheiten gesehen 
werden.

LUFTTARNUNG: Kann beim 
Durchführen von Luftangriffen nicht 
identifiziert werden.

TAKTISCHE ÜBERLEGENHEIT: 
Stärker, wenn sich ein Verbündeter 
neben dem Ziel befindet.

NIEDERTRETEN: Stärker beim 
Angreifen schwächerer Einheiten.

FRIEDENSWAHRER: Bonuskraft 
durch dem Besitzer erklärten 
laufenden Krieg. 
 

PANZERBRECHEND: Effektiver gegen 
gepanzerte Fahrzeuge und Schiffe.

PHALANX: Zusätzliche Kraft für 
jeden benachbarten Verbündeten 
desselben Typs.

EIFER: Keine Kraftabzüge durch 
Schaden.

KÜSTENDOMINANZ: Wesentlich 
stärker in Küstengewässern.

FANATISMUS: Stärker gegenüber 
Gegnern mit einer anderen 
Staatsreligion.

REPARATUR VOR ORT: Stellt am 
Ende einer Schlacht etwas Gesundheit 
wieder her. 

GEÜBTES PLÜNDERN: Stärker 
beim Plündern von und Kämpfen in 
feindlichen Erweiterungen.

FLUGABWEHR: Bietet 
Flugabwehrkraft in Höhe der Kraft 
der Einheit. Bonuskraft gegen 
Kampfhubschrauber.

WÄCHTER: Stärker auf einer 
befreundeten Erweiterung.

BASTION: Stärker auf erhöhtem 
Gelände und in Befestigungen.

BEWEGEN ODER FEUERN: Kann 
sich nur bewegen oder feuern, 
nicht beides. 

BERITTEN: Bewegt sich schneller, 
aber schwach gegen Anti-Kavallerie. 
Kann Befestigungsanlagen nicht 
überwinden.

ANTI-KAVALLERIE: Bonuskraft 
beim Kampf gegen berittene 
Einheiten.

HINTERHALT: Stärker auf 
schwierigen Geländefeldern.

VERBESSERTER HINTERHALT: 
Kann nicht gesehen werden, stärker 
auf schwierigen Geländefeldern.

VOLLSTRECKER: Kostet Gegner bei 
Belagerungen zusätzliche Stabilität.

 

ABRISS: Kann keine Einheiten, 
sondern nur befestigte Felder angreifen. 

INDIREKTES FEUER: Kann Ziele, 
die sich nicht in der Sichtlinie 
befinden, mit reduzierter Effektivität 
angreifen.

INDIREKTER SCHADEN: 
Kombiniert die Fähigkeiten „Indirektes 
Feuer“ und „Befestigungsbrechend“.

FORTGESCHRITTENE KOLONIE: 
Errichtet eine Stadt mit 3 
Bevölkerung.

MODERNE STADT: Errichtet 
eine Stadt mit 3 Bevölkerung und 
fortgeschrittenen Startgebäuden.

LUFTEINHEITEN

Ersetzt Standardeinheit, wenn durch Technologie 
und Wahl der Zivilisation freigeschaltet.

Wird auf Einheit verbessert, wenn durch Technologie 
und Wahl der Zivilisation freigeschaltet.

KRIEGER

NUBIER
TA-SETI-BOGENSCHÜTZEN

MYKENER
PROMACHOI

BOGENSCHÜTZEN

HARAPPANER
LÄUFER

OLMEKEN
SPEERWERFER

SPEERKÄMPFER

SPÄHREITER

ASSYRER
ASSYRISCHE REITER

STREITWAGEN

RAMMBOCK

PENTEKONTERE

BABYLONIER
SÄBU ŠA QAŠTI

X1

X1

X1

X1

ÄGYPTER
MARKABATA

X1

ZHOU
ZHÀNCHE

X1 X1

X1 X1

HETHITER
GIGIR

X1 X1

PHÖNIZIER
BIREME

SCHWERTKÄMPFER
X1

AKSUMITEN
SHOTELAI

X1

KELTEN
GAESATI

GRIECHEN
HOPLITEN

X1

MAYA
ADLIGE SPEERWERFER

HANDELSGALEERE

GOTEN
GOTISCHE KAVALLERIE

HUNNEN
HUNNISCHE HORDE

X1 X1

PUNIER
KRIEGSELEFANT

X1

REITER
X1

RÖMER
PRÄTORIANER

X1

BALLISTE

QUADRIREME

PIKENIERE

ARMBRUSTSCHÜTZEN

ANGELSACHSEN
LANGBOGENSCHÜTZEN

X2

BYZANTINER
WARÄGERGARDE

X2

AZTEKEN
JAGUARKRIEGER

FRANKEN
FRÄNKISCHE  
PANZERREITER

X2 X1

RITTER
X2 X1

TEUTONEN 
DEUTSCHORDENSRITTER

X2 X1

UMAYYADEN
HARAS

X2

GHANAER
MEHARISTEN

BLIDE

NORMANNEN
LANGSCHIFF

KOGGE

SABOTEUR HAUDENOSAUNEE 
ROTISKENRAKEHTE

HELLEBARDIERE

OSMANEN
JANITSCHAREN

X1 X1

ARKEBUSIERE
X1 X1

SIEDLER

KARAVELLE

NIEDERLÄNDER
FLEUTE

KARACKE
X1

VENEZIANER
GALEASSE

X2 X2

JOSEON
GEOBUKSEON

X2 X2

POLEN
FLÜGELHUSAREN

X2 X2

MING-DYNASTIE
RAKETENWAGEN

X3

MOGULREICH
GAJNAL

X2 X2

MÖRSER
X2 X2

MUSKETIERE
X2 X2

KRIEGSSCHIFF
X3 X2

DONAUMONARCHIE
EVIDENZBÜRO-AGENTEN

MEXIKANER
SOLDADERAS

PARTISANEN

ZULU
IMPI

PERSER
JAZAYERCHIS

DRAGONER
X3 X1

RUSSEN
KOSAKEN

X3 X1

ITALIENER
ALPINI

BRITEN
ROTRÖCKE

FRANZOSEN
KÜRASSIERE

X3 X2

LINIENINFANTERIE

DAMPFFREGATTE
X2 X2

PANZERSCHIFF
X3 X3

SCHWERES  
MASCHINENGEWEHR

BELAGERUNGSARTILLERIE
X1 X2

TORPEDOBOOT
X2 X1

DEUTSCHE
U-BOOT

X2 X1

DOPPELDECKER
X2

GEWEHRE

FLUGABWEHRGESCHÜTZ
X1 X1

MITTLERER KAMPFPANZER
X2 X2

SOWJETS
ROTE-ARMEE-PANZER

X2 X2

PANZERABWEHRGESCHÜTZ
X2

BAUTEAM

LANDUNGSBOOT

FLUGZEUGTRÄGER
X3 X2 X1

SCHLACHTSCHIFF
X3 X2

JAPANER
REISEN

X2 X1

STRATEGISCHER BOMBER
X1 X2

EINDECKERKAMPFFLUGZEUG
X2 X1

ÄGYPTER
FREIE OFFIZIERE

INDER
FRIEDENSTRUPPEN

CHINESEN
WÄCHTER

X2 X1 X2

SCHWEDEN
TARNKAPPENKORVETTE

RAKETENKREUZER
X3 X3 X2

ATOM-U-BOOT
X3 X2

MARSCHFLUGKÖRPER
X1 X3 X1

ATOMRAKETE
X3 X3 X2

KOMMANDOSOLDATEN

KAMPFPANZER

US-AMERIKANER
LIGHTNING

X3 X3 X1

MEHRZWECKKAMPFFLUGZEUG
X3 X3 X1

TÜRKEN
TARNKAPPENFLUGKÖRPER

THERMONUKLEARE 
RAKETE

X3 X3 X3

X1

SPANIER
KONQUISTADOREN

X1 X1

HAUBITZE
X3 X3

TRANSPORTPANZER

AUSTRALIER
GELÄNDETRANSPORT-
FAHRZEUG

X2 X3

X2 X3

KAMPFHUBSCHRAUBER
X2 X3

X2 X3 X2

BELAGERUNGSEINHEIT: Vom 
Angreifer bei Ausfällen und Angriffen 
auf Städten erzeugt.

BLIDE

TRANSPORTEINHEIT: Ersetzt 
vorübergehend Landeinheiten, die 
sich auf sie begeben, um den Ozean 
zu überqueren.

LANDUNGSBOOT

BÜRGER EINGEZOGENEBAUERN WEHR-
PFLICHTIGE

MILIZENEINHEIT: Vom Verteidiger 
bei Ausfällen und Angriffen auf 
Städten erzeugt.

BÜRGER

SPÄHER

IRREGULÄRE  
TRUPPEN

MONGOLEN
GOLDENE HORDE

X1

SIAMESEN
GATLING-ELEFANT

MAURYA
SAMNĀHYA

KHMER
DHANVĪ-GAJA

X1 X2

BABYLONIER
SĀBU ŠA QAŠTI

X1

DER NAME  
DER EINHEIT

ZIVILISATIONSSPEZIFISCHE EINHEITEN 
SIND DUNKEL UMRANDET

DIE SPEZIALFÄHIGKEIT DER EINHEIT (OPTIONAL)DIE KULTUR, DIE DIE EINHEIT FREISCHALTET (OPTIONAL)

ZUM BAUEN DER EINHEIT BENÖTIGTE 
RESSOURCEN (OPTIONAL)

DIE KLASSE DER EINHEIT

ACHÄMENIDISCHE PERSER 
IMMORTALS

X1



LEGENDE

FRÜHE NEUZEIT INDUSTRIEZEITALTER GEGENWARTMITTELALTERALTERTUMANTIKE

TECHNOLOGIEBAUMTECHNOLOGIEBAUMTECHNOLOGIEBAUM TECHNOLOGIEBAUM TECHNOLOGIEBAUMTECHNOLOGIEBAUM

WALDRODUNG

BOGENSCHÜTZEN

HOLZLAGER

TISCHLEREI

KUNSTHANDWERK-
ERVIERTEL

KORNSPEICHER

KALENDER

PFERDE

TIERSTÄLLE

TIERHALTUNG

PALISADEN

KRIEGER

STADTVERTEIDIGUNG

SPÄHREITER

ÜBERFLUTUNGSBE-
WÄSSERUNG
ÖFFENTLICHER 
BRUNNEN

BEWÄSSERUNG

HAFEN

FISCHEREI

FISCHEREI

KUPFER

SCHMIEDE

GARNISON

SPEERKÄMPFER

BRONZEVERARBEITUNG

GESETZE

LEBENSMITTEL-
MARKT

MARKTVIERTEL

HAUS DER  
SCHRIFTGELEHRTEN

SCHRIFT

STRASSEN

STREITWAGEN

DAS RAD

FISCHHÄNDLER

PENTEKONTERE

SEEFAHRT

NUTZUNG VON 
VERSTÄRKUNG

RAMMBOCK

KASERNE

PROFESSIONELLE  
KRIEGSFÜHRUNG

GELEHRTER 
VERWALTER

SCHULE

FORSCHUNGS- 
VIERTEL

PHILOSOPHIE

KÜNSTLICHE 
WASSERSPEICHER

AQUÄDUKT

WASSERMÜHLE

HYDROLOGIE

MILITÄRLAGER

BÜRGER

STEINMAUERN

BEFESTIGUNGSANLAGEN

EISEN

SCHWERTKÄMPFER

STADTWACHE

STEHENDES HEER

STEUERVERWALTUNG

HANDELSGALEERE

HANDELSEXPEDITIONEN

THEATER

FEIERTAG

BIBLIOTHEK

REDEKUNST

AUSSENPOSTEN- 
UNTERWERFUNG

SPIELE

EROBERUNG

NÄCHTLICHE 
RAUBZÜGE

REITER

PARADE

BERITTENE  
KRIEGSFÜHRUNG

HOLZKOHLEMEILER

KUNSTHANDWERK-
STÄTTE

HANDWERKSKUNST

ARMEEHIERARCHIE

BALLISTE

BELAGERUNGSTECHNIKEN

DOLMETSCHER

QUADRIREME

BEWANDERTER 
VERWALTER

EXKLAVEN

HAUPTSTADT 
VERLEGEN

ZOLLANLAGE

VERGNÜGUNGS-
VIERTEL

REICHSGEWALT

THEOLOGISCHER 
VERWALTER

FESTSPIEL

MANUSKRIPTATELIER

THEOLOGIE

FRUCHTFOLGE

BAUERN

KOLONIEMODELL

FEUDALISMUS

PIKENIERE

ARMBRUST-
SCHÜTZEN

EINBERUFUNG

WEILER

RITTER

TURNIERPLÄTZE

RITTERLICHKEIT

FISCHGROSSMARKT

KOGGE

HOCHSEEFAHRT

STADT  
EINGEMEINDEN

BLIDE

FESTUNG

MILITÄRISCHE  
ARCHITEKTUR

HEERESLOGISTIK

GROSSSCHWERT-
KÄMPFER

SCHWERE INFANTERIE

APOTHEKE

ALCHEMISTENLABOR

ALCHEMIE

HANDELSVER-
SICHERUNG

KONSUMWAREN-
MARKT

WALD

SABOTEUR

GILDEN

HOCHOFEN

WAFFENKAMMER

SCHMIEDESTAHL

STEUERBEHÖRDE

EINGEZOGENE

HELLEBARDIERE

ZENTRALISIERTE MACHT

SALPETER

ARKEBUSIERE

SCHIESSPULVER- 
KRIEGSFÜHRUNG

VERTEIDIGUNGS-
STRATEGIEN

KARACKE

MARINEARTILLERIE

MARINEVERWALTER

SIEDLER

KOLONIEPLAN

KARAVELLE

DREIMASTER

UNIVERSITÄT

DRUCKEREI

BEWEGLICHE LETTERN

KASERNENDIENSTE

BÖRSE

BANK

KURIOSITÄTENKA-
BINETT

HANDELSGESELLSCHAFTEN

LUXUSMANUFAKTUR

ERFINDERWERK-
STATT

SCHAUBÜHNE

MÄZENATENTUM

HANDELSVERWALTER

GETREIDESILO

DURCHGANGS-
STRASSEN

NACHSCHUBLINIEN

VERDECKTES  
AUSKUNDSCHAFTEN

MÖRSER

BELAGERUNGSKANONEN

GEWERBEVERWALTER

HANDELSMESSE

MANUFAKTUR

MERKANTILISMUS

BASTIONEN

KRIEGSSCHIFF

MUSKETIERE

STEINSCHLOSS

MILITÄRSCHULE

HAUBITZE

MILITÄRISCHE ORDNUNG

SCHIENENGESTÜTZTE 
KONSTRUKTION

KOLONIEBLAUPAUSE

KOHLE

BAHNHOF

DAMPFMASCHINE

DRAGONER

KARABINER

STANDARDISIERTE 
MASSEINHEITEN

SYMPOSIUM

DÜNGERPRODUK-
TION

WISSENSCHAFTLICHE 
METHODE

MILITÄRKRAN-
KENHAUS

LINIENINFANTERIE

SCHANZZEUG

LINIENFORMATION

NATURSCHUTZGE-
BIET

ZOLLBEHÖRDE

MUSTERUNGSZE-
NTRUM

WEHRPFLICHTIGE

NATIONALISMUS

WALFANG

DAMPFFREGATTE

MEERESFRÜCHTE-
GROSSHÄNDLER

PANZERSCHIFF

PROPELLER

MASSENPRODUK-
TION

SÄGEMÜHLE

INDUSTRIELLE 
SILOANLAGEN

FABRIK

MECHANISIERUNG

ELEKTRISCHE 
KAMMERN

KOHLEKRAFTWERK

KOHLEGENERA-
TOREN

ELEKTRIZITÄT

ÖL

TORPEDOBOOT

VERBRENNUNGSMOTOR

BODENVORBE-
REITUNG

MASSENIMPFUNG

PASTEURISIERUNG

KRANKENHAUS

MIKROBIOLOGIE

ÖFFENTLICHE 
INFRASTRUKTUR

POLIZEI

URBANER 
VERWALTER

STADTPLANUNG

KRIEGSPLÜNDERUN-
GEN

PARTISANEN

WIDERSTAND IM 
UNTERGRUND

GUERILLA- 
KRIEGSFÜHRUNG

UNTERGRUNDBASEN

BELAGERUNGSAR-
TILLERIE

SCHWERES  
MASCHINENGEWEHR

GRABENKRIEG

DORFDETEKTOR

RUNDFUNK

RADIOTELEGRAFIE

AERODROM

DOPPELDECKER

LUFTFAHRT

RELATIVITÄSTHEORIE

FORSCHUNGSINSTITUT

ALUMINIUMVER-
HÜTTUNG
HYDROELEK-
TRISCHER DAMM

STROMLEITUNGEN

ALUMINIUM

EINDECKERKAMPF-
FLUGZEUG

FLUGHAFEN

STRATEGISCHER 
BOMBER

LUFTKRIEGSFÜHRUNG

BUNKER

LANDUNGSBOOT

GEWEHRE

AMPHIBISCHE  
KRIEGSFÜHRUNG

WISSENSCHAFTLICH-
ES ANSEHEN

URAN

URANANREICHERUNG

PANZERABWEHR-
GESCHÜTZ
MITTLERER KAMPF-
PANZER

GLEISKETTE

LUFTÜBERWACHUNG

FLUGABWEHRG-
ESCHÜTZ

RADAR

WELTWEITE BÖRSE

BANKENVIERTEL

FREIHANDELSABKOMMEN

RAUMSTATION

MARSCHFLUG-
KÖRPER

RAKETENSILO

RAKETENTECHNIK

INFORMATIK- 
ANGEBOTE

RAKETENKREUZER

SUPERCOMPUTER-
ANLAGE

COMPUTERTECHNIK

GROSSSTÄDTISCHE 
BEHAUSUNG
ABWASSERKLÄRAN-
LAGE

SOZIALER WOHNUNGSBAU

KUNSTSTOFFE

LUFTSCHUTZBUNKER

WOHNVIERTEL

BIOMARKT

VORSTÄDTE

VIDEOSPIELE

MUSEUM

KINO

MASSENUNTERHALTUNG

FLUGABWEHR-
RAKETE
MEHRZWECKKAMPF-
FLUGZEUG

KAMPFJETS

SATELLIT IN 
GEOSYNCHRONER 
UMLAUFBAHN
TECHNOLOGIEZEN-
TRUM

KOMMUNIKATIONS- 
SATELLITEN

SOLARPARK

WINDPARK

ERNEUERBARE ENERGIEN

AUTOMATISIERUNG

KAMPFPANZER

TRANSPORTPANZER

VERBUNDPANZERUNG

SERVOANZUG

WEITERVERKAUF  
IM INTERNET

ONLINE-
ENZYKLOPÄDIE

WEITERVERKAUF  
IM INTERNET

KOMMANDOANLAGE

KOMMANDOSOL-
DATEN

VERDECKTE  
OPERATIONEN

SUPERHELDEN-
GASTAUFTRITT

SERVOANZUG

FÜHRUNG VON  
DEN STERNEN AUS

RAUMSTATION

WELTRAUM-WAFFE

KAMPFLASER

PSI-KRÄFTE

NEURALIMPLANTAT

GLOBALER MESSIAS

FUSIONSREAKTOR

WALDRODUNG

BOGENSCHÜTZEN

HOLZLAGER

TISCHLEREI

EINHEIT
NAHRUNG WISSENSCHAFT INDUSTRIE UND 

STRATEGIERESSOURCEN
GELD UND 

LUXUSRESSOURCEN

STABILITÄT VERWALTUNG 
DES REICHS

MILITÄR GLAUBE  
UND EINFLUSS

INFRASTRUKTURBEZIRKGANZES REICH

TECHNOLOGIENAMEFREISCHALTUNGSTYP FREISCHALTUNGSTYP: KATEGORIEN:

NAME

KATEGORIE

Ermöglicht Erforschung der Technologie, auf die der Pfeil zeigt.

MI-S187PS-GEDie auf diesem Poster präsentierten Inhalte befinden sich noch in Entwicklung. Manche Informationen entsprechen eventuell nicht dem aktuellsten Stand im Spiel.

TECHNOLOGIE- UND EINHEITENBAUM

WACHTURM

ZWANGSARBEIT

STEINVERARBEITUNG

TÖPFEREI

STEINMETZKUNST

AKADEMIE

PRÄJUDIZ

ARBEITER-CHARTA

ENZYKLOPÄDIE

BAUTEAM

LANGE 
HÄNGEBRÜCKEN

KOLONIE-GITTER

BAUWESEN

CONTAINER-VER-
SCHIFFUNG

SCHLACHTSCHIFF

FLUGZEUGTRÄGER

SEEKRIEGSFÜHRUNG  
AUS DER LUFT

MASSENTIER-
HALTUNG

BAUMASCHINEN

FISCHZUCHT

AUTOMATISIERTE ERNTE

DÜNGERPRODUK-
TION MIT DROHNEN-
VERTEILSSYSTEM
AUTOMATISIERTE 
FABRIK

URAN- 
RADIOISOTOPE

ATOM-U-BOOT

KERNKRAFTWERK

KERNSPALTUNG

KAMPFHUBSCHRAU-
BER
IRREGULÄRE 
TRUPPEN

STRATEGIEN ZUR  
AUFSTANDSBEKÄMPFUNG


