IIIIIIII

CIVILIZATION VI



& NEDERLANDS - RAADPLEEG VOOR HET GEBRUIK VAN DIT PRODUCT HET INSTELLINGENMENU VAN UW
PLAYSTATION®4-SYSTEEM VOOR BELANGRIJKE GEZONDHEIDS- EN VEILIGHEIDSINFORMATIE

VOORZORGSMAATREGELEN - Deze gamedisk bevat software voor het PlayStatione4-systeem (PS4™-systeem) en voldoet
uitsluitend aan de PS4™-specificaties voor de PAL-markt. Lees de veiligheidsgids voor het PS4™-systeem aandachtig door
om er zeker van te zijn dat u deze gamedisk op de juiste manier gebruikt en bewaart.

GEZONDHEIDSWAARSCHUWINGEN - Speel altijd in een goed verlichte omgeving. Neem regelmatig pauze; 15 minuten
per uur. Stop met spelen als u last krijgt van duizeligheid, misselijkheid, vermoeidheid of hoofdpijn. Sommige personen
die gevoelig zijn voor flitsende of knipperende lichten of geometrische vormen en patronen kunnen zonder het
te weten epilepsie hebben en zij kunnen een epileptische aanval krijgen als ze televisie kijken of videogames spelen.
Raadpleeg uw arts voordat u videogames gaat spelen als u aan epilepsie lijdt en waarschuw direct een arts als u tijdens
het spelen een van de volgende symptomen ervaart: gezichtsstoornissen, spiertrekkingen of andere ongecontroleerde
bewegingen, verlies van bewustzijn, verwarring en/of stuiptrekkingen.

GEZONDHEIDSWAARSCHUWING 3D - Sommige mensen ervaren mogelijk ongemak (zoals pijnlijke of vermoeide ogen
of misselijkheid) tijdens het bekijken van 3D-filmbeelden of het spelen van stereoscopische 3D-games op 3D-televisies.
Als u een dergelijk ongemak ervaart, moet u het gebruik van uw televisie onmiddellijk staken tot de klachten zijn verdwenen.
In het algemeen raden we u aan langdurig gebruik van uw PS4™-systeem te vermijden en elk uur dat u speelt een kwartier
pauze te nemen. Bij het spelen van stereoscopische 3D-games of het bekijken van 3D-filmbeelden kan het echter per
persoon verschillen hoe lang en hoe vaak u pauze moet nemen. Zorg dat u lang genoeg pauzeert om eventuele klachten
te laten verdwijnen. Raadpleeg uw arts als de symptomen blijven bestaan. Het gezichtsvermogen van jonge kinderen
(vooral kinderen jonger dan zes jaar) is nog in ontwikkeling. We raden u aan de arts of optometrist van uw kind te raadplegen
voordat u jonge kinderen toestaat 3D-filmbeelden te bekijken of stereoscopische 3D-games te spelen. Volwassenen moeten
toezicht houden op jonge kinderen om er zeker van te zijn dat ze zich aan de bovengenoemde aanbevelingen houden.

VR GEZONDHEIDSWAARSCHUWING - Sommige mensen kunnen last krijgen van bewegingsziekte, misselijkheid,
disoriéntatie, wazig zien of andere klachten tijdens het bekijken van virtual reality content. Als deze symptomen optreden,
stop dan onmiddellijk en verwijder de VR-headset.

ILLEGAAL KOPIEREN - Het gebruik van het PS4™-systeem en PS4™-gamedisks is gebonden aan een softwarelicentie.
Het PS4™-systeem en de PS4™-gamedisks zijn voorzien van technische beschermingsmechanismen die zijn ontwikkeld om
ongeautoriseerde vermenigvuldiging van de auteursrechtelijk beschermde werken op de PS4™-gamedisks te verhinderen.
Ongeautoriseerd gebruik van geregistreerde handelsmerken of ongeautoriseerde vermenigvuldiging van auteursrechtelijk
beschermde werken door deze mechanismen te omzeilen of op andere wijze is wettelijk verboden. Als u informatie hebt
over illegaal gekopieerde producten of methoden die worden gebruikt om onze technische beschermingsmaatregelen
te omzeilen, stuurt u dan een e-mail naar anti-piracy@eu.playstation.com of belt u de lokale klantenservice.

OUDERLIJK TOEZICHT INSTELLEN - De beoordeling op de voorkant van de verpakking geeft aan voor welke leeftijd deze
gamedisk geschikt is. Stel ouderlijk toezicht in op uw apparaat om te voorkomen dat jongere kinderen de game spelen.
Zie voor meer informatie over leeftijdsclassificaties en het instellen van ouderlijk toezicht de snelstartgids die is meegeleverd
met uw PS4™-systeem of ga naar playstation.com/parents

HULP EN ONDERSTEUNING - Ga naar eu.playstation.com of bel het onderstaande telefoonnummer:

Nederlands @ 020709 5025 Gesprekskosten kunnen verschillen afhankelijk van je provider voor je vaste / mobiele telefoon.
Controleer dit bij je provider voordat je belt.
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INLEIDING

Welkom bij Sid Meier’s Civilization VI! In deze game speel je als de grootste leiders in de geschiedenis
tijdens een oneindig gevecht vol oorlogen, diplomatie, technologie, cultuur en economie. Er zijn vele
verschillende paden in Civilization VI, en ze zijn allemaal bezaaid met onzekerheden. Kun jij je volk
naar een militaire, culturele, religieuze of technologische overwinning leiden, of word je verpletterd
onder de strijdwagens van je vijanden en in de vergetelheid gestort als leider van een verloren volk?

Groots heerser, je volk heeft je nodig! Kun jij ze glorie bezorgen en een rijk bouwen dat de tand des
tijds kan weerstaan?

Veel plezier, en succes!

OVER CIVILIZATION Vi

Civilization VIis het zesde deel in een klassieke gamereeks die begon in de vroege jaren 90. Het is
de langst lopende en beste wereldgeschiedenissimulator ooit, en wordt geroemd om zijn diepgaande
gameplay en unieke, verslavende aard.

We hopen dat Civilization VI zijn voorlopers eer aan doet en nieuwe manieren biedt om de
wereld te beinvloeden: Steden die zich uitbreiden over de kaart, technologische en culturele
onderzoeksvertakkingen die de ware potentie van je rijk ontluiken, en concurrerende wereldleiders
die hun eigen agenda volgen op basis van hun historische karakter.

OVER DEZE HANDLEIDING

In deze handleiding staat alles wat je moet weten om Civilization VI te kunnen spelen. De handleiding
is verdeeld in drie secties: 'In het begin' (wat je nu leest); 'De basis', waarin je alles vindt wat je nodig
hebt om Civilization VI te spelen (in ieder geval tot en met het industri€le tijdperk); '‘Regels voor
gevorderden', waarin je alles vindt over luchtgevechten, nucleaire wapens, multiplayer en het ‘modden’
van scenario's, credits, technische hulp en de altijd leuke auteursrechten.

De beste manier om Civilization VI te leren spelen is door de tutorial te volgen, die geopend kan
worden via het hoofdmenu, of door gewoon een spel te beginnen. Als iets niet duidelijk is of als je
meer informatie nodig hebt, kun je deze handleiding of de Civilopedia in de game (zie hieronder)
raadplegen. Je kunt dit prachtige handboek natuurlijk van voren naar achteren uitlezen, maar dat
is niet nodig om te kunnen spelen, of zelfs om te winnen.
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DE CIVILOPEDIA

De Civilopedia is een naslagwerk in de game voor Civilization VI. Je kunt hem openen door in de
game op het ?-teken te drukken. Die kun je vinden in de RECHTERTRAY die verschijnt door
op de IGEM-toets te drukken.

De Civilopedia is opgedeeld in hoofd-onderwerpen die elk zichtbaar zijn aan de linkerkant van
het scherm. Selecteer een onderwerp om de bijbehorende sectie te openen en zoek vervolgens het
gewenste onderwerp.

De sectie 'Concepts' (concepten) in de Civilopedia bevat een enigszins verkorte versie van deze

handleiding, opgedeeld in kleinere stukken.

DE TUTORIAL

De tutorial is een speciaal onderdeel om je te leren hoe het spel werkt. In de tutorial leer je de
beginselen kennen, maar je deskundige adviseur zal tijdens het spelen van Civilization VI altijd tot je
beschikking staan om je te helpen. In het menu 'Options' (opties) kun je instellen hoe vaak je adviseur
opduikt in de game.

DE TUTORIAL BEGINNEN

Start een spel (zie volgende sectie) nadat je de software hebt geinstalleerd. Kies Tutorial in het
hoofdmenu.

Het volgende menu verschijnt:

CIVILIZATION VI

WELCOME TO CIVILIZATION BAck
Itis here that we begin our journey of raising an empire from humble beginnings to greatness, and write your own version of
history.

Will you conquer the world in great battles or be the first to send your people to the stars? Will you influence the world with
the culture of your people, or will your beliefs spread to the ends of the earth?

Only time will tell...

All great civilizations begin with a great leader. Choose the civilization you would like to play through this tutorial below.

2

Cleopatra of the Eqyptian

empire rules a civilization of Gilgamesh of the Sumerian

strong allies and great city empire rules vast lands and is a
ilders. respected conqueror.

X) Pla: patr as Gil
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EEN SPEL BEGINNEN

Start de game nadat je hem hebt geinstalleerd.

Nadat je de openingsanimatie hebt bekeken (of op een toets hebt gedrukt om hem over te slaan),
gebruik je de linker joystick in het hoofdmenu op 'Single Player' (één speler). Druk vervolgens op

'Play Now' (nu spelen) om aan een spel met standaardwaarden te beginnen. Het spel begint dan direct.

Als je je ervaring wilt aanpassen, kun je 'Create Game' (spel maken) selecteren om het niveau, de
kaartgrootte, de speelbare beschaving en meer in te stellen. Kies vervolgens 'Start Game' (spel
beginnen) om een spel te starten.

Met deze stappen kun je snel aan de gang gaan. Lees verder als je meer wilt weten over de spelopties.

CIVILIZATIONVI

RESTORE DEFAULTS CREATE GAME

CHOOSE RULESET
Standard Rules

? Random Leader .

HET HOOFDMENU

Het hoofdmenu verschijnt na de openingsanimatie. Je vindt er de volgende opties:

SINGLE PLAYER

Selecteer deze optie om een spel voor één speler te spelen. (Zie hieronder.)

MULTIPLAYER

Hiermee kun je kiezen uit de multiplayer-opties internet en Hot Seat. Lees de sectie over multiplayer-
~ spellen in 'Regels voor gevorderden' voor meer informatie.

8 CIVILIZATION VI



SPELOPTIES (GAME OPTIONS)

Kies hiervoor om je spelopties aan te passen.

DOWNLOADABLE CONTENT (DOWNLOADBARE CONTENT)

Kies hiervoor om je geinstalleerde DLC-pakketten te beheren.

TUTORIAL

Kies hiervoor om te leren hoe je moet spelen. We lopen alle aspecten van de game met je door.

CREDITS

Kies hiervoor om een lijst te zien van iedereen die verantwoordelijk is voor het maken van Sid Meier’s
Civilization V1.

CIVILIZATION VI

GATHERING STORM

Single Player.

Resume Game
Multiplayer

Load Game
Game Options

Play N
Downloadable Content EERN

Hall of Fame Siate same,
Tutorial

Credits

@ Survive the last party on Earth. The new Red Death battle royale mode has arrived!

HET SINGLEPLAYER-MENU

Dit scherm kan geopend worden via het hoofdmenu (zie hierboven) en bevat de volgende opties:

NU SPELEN

Kies hiervoor om een spel te spelen met de huidige instellingen.

SCENARIO'S
Met deze knop ga je naar het scherm 'Choose Scenario' (scenario kiezen), waar je een
standaardscenario, leider en niveau kunt kiezen.

CREATE GAME
Met deze knop ga je naar het scherm 'Create Game' (spel maken), waar je een beschaving, niveau,
kaartgrootte en meer kunt kiezen. Zie hieronder.
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CIVILIZATIONVI

RESTORE DEFAULTS CREATE GAME

CHOOSE RULESET

Standard Rules

Random Leader

\ME DIFFICULTY
Prince

CHOOSE GAME SPEED
Standard

CHOOSE MAP TYPE

Continents

*

Back

CATHERINE DE MEDICI

® ¢

CATHERINE'S FLYING
SQUADRON

Has 1 level of =
Diplomatic Visibility
greater than normal
with every civilization
that she's met. Receives a
free Spy (and extra spy
capacity) with the
Castles technology. All
spies start as Agents with
a free promotion.

FRANCE
GRrAND ToUR

+20% & Production

e AV P

©) Advanced Setup

HET CREATE GAME-SCHERM

In dit scherm kun je je spel aanpassen aan je voorkeuren.

BESCHAVING KIEZEN

Scrol door het Civilization-menu om een leider en bijbehorende beschaving te kiezen. Het Civilization-
menu geeft alle beschikbare leiders/beschavingen weer. Ook zie je hier het 'kenmerk' (speciale
vaardigheid) van de leider en de unieke eenheden en gebouwen van de beschaving. Scrol door de lijst en
kies de beschaving die je wilt opbouwen en beheren. Het P-teken aan het begin van de lijst is de knop
'Random Leader' (willekeurige leider). Kies hiervoor om met een willekeurige leider te spelen.

Als je een keus hebt gemaakt, kun je doorgaan naar het volgende menu om je spel verder aan te passen.

NIVEAU KIEZEN

Hiermee kun je het niveau van het spel instellen, van 'Settler' (makkelijkst), tot 'Deity' (moeilijkst). Het
niveau heeft invloed op een aantal factoren, van de intelligentie van je tegenstanders tot de beloningen
die je van oude dorpen krijgt. Lees de sectie over 'Niveaus' op pagina 15 voor meer informatie.

SPELTEMPO KIEZEN

Hiermee bepaal je hoelang je elke beurt de tijd hebt om bepaalde taken te voltooien, zoals het bouwen
van gebouwen, het onderzoeken van technologieén enzovoorts. Het niveau 'Online' is precies wat je
denkt, en zorgt voor een razendsnelle game. 'Standard' is het standaardtempo, en is ideaal voor nieuwe
spelers. 'Epic' en 'Marathon' verlengen de tijd die je voor vrijwel alle taken krijgt. We raden je aan om
deze uit te proberen als je een paar spellen op 'Standard' hebt gespeeld.

KAARTTYPE KIEZEN

Kies hiervoor om een kaarttype te kiezen. Er zijn een aantal opties, waaronder de knop 'Random Map
Type' (willekeurig kaarttype). Hier volgen een paar voorbeelden van kaartsoorten:
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CONTINENTS
Net als thuis. Kies deze optie voor een wereld die op de aarde lijkt, met een aantal grote continenten
en een paar kleinere eilanden.

FRACTAL

Deze onvoorspelbare wereld kan vele grote of kleine landmassa's bevatten.

INLAND SEA

Schept een wereld met een grote oceaan in het midden van de kaart.

ISLAND PLATES

Deze wereld bevat vele grote en middelgrote eilanden, plus een paar kleine eilanden.

PANGAEA

Deze wereld bestaat uit een enorm continent en mogelijk een paar kleinere eilanden.

SHUFFLE

Deze wereld wordt willekeurig aangemaakt voor spelers die verrast willen worden!

KAARTGROOTTE KIEZEN

Als je eenmaal een wereld hebt gekozen, kun je vervolgens kiezen hoe groot hij moet worden.
Er zijn verschillende kaartgroottes. De grootte van de kaart bepaalt ook het aantal beschavingen
en stadstaten dat in de game verschijnt. 'Duel' is het kleinst en "Huge' is het grootst.

1 CIVILIZATION VI



INSTELLINGEN VOOR GEVORDERDEN

Het scherm 'Advanced Setup' geeft je extra opties voor het opzetten van je spel. Je kunt dit scherm
openen door 'Advanced Setup' te selecteren onder aan het scherm 'Create Game'.

CIVILIZATIONVI
RESTORE DEFAULTS CREATE GAME
DG
(&) Vict onditior ons (RM)
Standard Rules Standard
Standard
Ancient Era Standard

Standard Te Standard

. Standard

Continents Standard

Tiny

Hier kun je het exacte aantal computergestuurde spelers, de spelsnelheid, de kaartgrootte, de
overwinningsvoorwaarden en allerlei andere kleine details aanpassen. Selecteer 'Start Game' als je klaar
bent, of 'Back' om terug te keren naar het instellingenscherm.

START GAME

Druk op de OPTIONS-toets om een spel te starten met de gekozen instellingen.

TERUG

De @-toets brengt je terug naar het vorige singleplayerscherm.

CONFIGURATIE LADEN

Hiermee kun je eerder opgeslagen configuraties laden.

CONFIGURATIE OPSLAAN

Hier kun je je favoriete configuraties opslaan.

DE CIVILIZATION VI-WEBSITE

De Civilization-website is een handige bron voor tips, blogs van de ontwikkelaar en interacties met de
community. Ga naar de website voor het laatste nieuws, updates en informatie over het Civilization
VI-universum!

WWW.CIVILIZATION.COM
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EEN SPEL OPSLAAN EN LADEN

Je kunt een Civilization VI-game op elk moment opslaan of laden.

EEN SPEL OPSLAAN
Als je een spel wilt opslaan, druk op je op de OPTIONS-toets om het spelmenu te openen. Vervolgens

kies je 'Save Game' om een nieuw opslagbestand aan te maken.

HET SAVE GAME-SCHERM

CIVILIZATIONVI
SAVE GAME Back
14000 BC Multiplatform Cloud ()

Sort by Last Modified
JapanWAR

TURN@ 1 + AncientEra
9/24/19,12:21 AM
Z Wty

3) (%) i 33840 BC

n Saladin city state
Expansion: Gathering
Storm Saladin before 30mi
Type: Untitled Map
Huge 1021420 AD
1.0.00
e: Yes Saladin relig comba

Saladin found relig

DLC: Australia Civilization Pack
DLC: Aztec Civilization Pack

Saladin pantheon

Selecteer 'Save Game' (spel opslaan) om het spel op te slaan met de standaardnaam, of voer een nieuwe
naam in. Vervolgens wordt het spel opgeslagen en keer je terug naar je spel.

EEN SPEL LADEN

AAN HET BEGIN VAN EEN SPEL

Selecteer 'Single Player' in het hoofdmenu en vervolgens 'Load Game'. Je gaat nu naar het scherm
'Load Game'.

TIJDENS HET SPELEN
Druk op de OPTIONS-toets en selecteer Load Game.

13 CIVILIZATION VI



HET LOAD GAME-SCHERM

CIVILIZATIONVI

LOAD GAME

Autosaves Saladin first city
Multiplatform Cloud TURN @ 43 + AncientEra
6/25/19,6:18 PV
Sort by Last Modified
7
Saladin city state @ ¥\ 2

Saladin before 30mi

5 Options
Standard Rules

1021420 AD angaca)
Standard

Saladin relig comba a 1.0.00

Saladin found relig Content
DLC: Australia Ci! ion Pack
Saladin pantheon DLC: Aztec Civilization Pack

Py T DLC: Khmer and Indonesia Civilization
Saladin first city ] Pack

In dit scherm selecteer je de naam van het bestand dat je wilt laden, en druk je vervolgens op €.
Het bestand wordt geladen, zodat je verder kunt vanaf het moment waarop je hebt opgeslagen.

SPECIALE OPSLAGBESTANDEN

AUTOMATISCH OPSLAAN

Het spel wordt na elke beurt automatisch opgeslagen. (In het scherm 'Options' kun je aanpassen hoe
vaak er automatisch wordt opgeslagen.) Als je een automatisch opgeslagen bestand wilt laden, moet je
het scherm 'Load Game' openen, 'Auto-Save' kiezen, vervolgens het automatisch opgeslagen bestand
dat je wilt spelen, en dan 'Load Game'. Het automatisch opgeslagen bestand wordt geladen, zodat je
verder kunt vanaf het moment waarop automatisch is opgeslagen.

SNEL OPSLAAN

Daarnaast is er nog een manier om op te slaan en te laden: 'Quick Save', wat vooral handig is als je
haast hebt. Als je een spel wilt opslaan, druk op je op de OPTIONS-toets om het spelmenu te openen
en kies vervolgens voor Quick Save. Het spel wordt dan opgeslagen zonder dat je verder iets hoeft te
doen. Je kunt steeds maar één spelbestand snel opslaan. Het bestand wordt vervolgens overschreven als
je de volgende keer snel opslaat.
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NIVEAU

Het spelniveau heeft invloed op een aantal onderdelen, waaronder de beginkracht van de
computergestuurde tegenstanders, het tempo waarmee je beschaving groeit enzovoorts.

NIVEAUS

Dit zijn de niveaus van makkelijkst naar moeilijkst:
SETTLER (KOLONIST)

CHIEFTAIN (OPPERHOOFD)
WARLORD (KRIJGSHEER)

PRINCE (PRINS)

KING (KONING)

EMPEROR (KEIZER)

IMMORTAL (ONSTERFELIJK)

DEITY (GODHEID)

EFFECTEN VAN NIVEAUS

'Prince' is het middelste niveau. Op dit niveau krijgen jij noch je computergestuurde tegenstanders een
voordeel. Op lagere niveaus dan Prince krijg je bijvoorbeeld extra gevechtskracht en ervaring. Barbaren
zijn op lagere niveaus ook minder agressief en slim.

Op hogere niveaus dan Prince ontvangen computergestuurde tegenstanders steeds grotere voordelen,
zoals extra opbrengsten, gevechtskracht en technologie. Soms zullen ze met meer eenheden en
technologieén beginnen en agressiever spelen dan op lagere niveaus.
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HET GAME OPTIONS-SCHERM

In het scherm 'Game Options' kun je een aantal instellingen aanpassen. Druk op en IEED

om tussen tabbladen te wisselen en de opties uit die sectie te wijzigen.

CIVILIZATIONVI
GAME OPTIONS

INTER &)

—r —
Disabled
Disabled
Enabled

New to Civilization

Animated Time of Day: ™

GAME (SPEL)

Onder 'Game Options' vind je de volgende opties:
Quick Combat: Hiermee versnel je de gevechtsanimaties.
Quick Movement: Hiermee versnel je de animaties voor het verplaatsen van eenheden.

Auto End Turn: Hiermee ga je automatisch naar de volgende beurt als je geen acties meer
kunt doen.

City Ranged Attack Turn Blocking: Hiermee kun je het blokkeren van een beurt in- of uitschakelen

tijdens een stadsaanval op afstand.
Advisor: Hiermee kun je de adviseur voor spelinformatie in- of uitschakelen.
Turns between autosaves: Hiermee bepaal je hoe vaak het spel automatisch wordt opgeslagen.

Number of autosaves to keep: Hiermee kun je instellen hoeveel opslagbestanden je wilt houden.
Het oudste bestand wordt steeds gewist als er een nieuw bestand wordt opgeslagen.

Time of Day: Met deze schuifbalk wordt het geanimeerde tijdstip aangepast.
Animated Time of Day: Hiermee zet je het geanimeerde tijdstip aan of uit.
Camera Movement Friction: Met deze schuifbalk wordt de camerabeweging aangepast.

Zoom Speed: Met deze schuifbalk wordt de zoomsnelheid aangepast.
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AUDIO

In dit scherm kun je het volume van de verschillende soorten geluid instellen.

Master Volume: Bepaalt het volume van de hele game.

Music Volume: Bepaalt het volume van de achtergrondmuziek.

Sound Effects Volume: Bepaalt het volume van effecten: explosies, strijdkreten enz.
Ambient Sound Volume: Bepaalt het volume van achtergrondgeluiden: vogels, golven enz.
Speech Volume: Bepaalt het volume van de stemmen van adviseurs en andere leiders.
INTERFACE

In dit scherm kun je verschillende interfaces en opties aanpassen.

Cinematic Subtitles: Met dit vakje kun je ondertiteling aan- of uitzetten.

Clock Format: Hiermee kun je schakelen tussen een 12-uurs en 24-uurs weergave.

Always Open Production Queue: Als deze optie is ingeschakeld, zal het productiemenu standaard
de Queue-modus openen. Met de Queue-modus kun je meerdere opdrachten geven die de stad dan
achtereenvolgens uitvoert.

Show Intro Video: Als deze optie is ingeschakeld, speelt de introvideo speelt bij de start van een
nieuw spel.

Auto Unit Cycling: Als deze optie is ingeschakeld, wordt de volgende beschikbare eenheid
automatisch geselecteerd.

Unit Confirmations: Schakel tussen alle eenheidbewegingen bevestigen of alleen eenheidaanvallen
bevestigen.

Minimap Size: Met deze schuifbalk wordt de grootte van de minikaart aangepast.
Tooltip Behavior: Hiermee kun je aanpassen wanneer tooltips worden geactiveerd.

Colorblind Accessibility: Hiermee worden verschillende kleurenblind-typen geactiveerd
of uitgeschakeld.
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INLEIDING

Deze sectie van de handleiding bevat een overzicht van Sid Meier’s Civilization VI en legt alles uit
wat je nodig hebt om te beginnen. Als je klaar bent, kun je de sectie 'Instellingen voor gevorderden'
bekijken voor informatie over geavanceerde tacticken, multiplayer en meer.

Vergeet ook de Civilopedia in de game niet. Kijk op pagina 7 voor meer informatie over de Civilopedia.

CIVILIZATION VI-BEURTENSYSTEEM
OVERZICHT

Civilization VIkan met twee verschillende beurtensystemen worden gespeeld. Het standaard
singleplayer-spel wordt om beurten gespeeld (zie hieronder), terwijl multiplayer-spellen gespeeld
worden met gelijktijdige beurten.

OM BEURTEN SPELEN

Een solospel Civilization VI wordt om beurten gespeeld: je speelt je beurt (verplaats je eenheden, doe
aan diplomatie, beheer je steden enzovoorts). Elke tegenstander speelt zijn beurt, en daarna is het weer
jouw beurt. Dit gaat zo door tot iemand wint.

GELIJKTIJDIG SPELEN
Tijdens multiplayer-spellen worden er gelijktijdig beurten gespeeld. In dit speltype spelen jij en je

tegenstanders allemaal tegelijk jullie beurt. Alle spelers verplaatsen hun eenheden, doen aan diplomatie,
beheren hun steden enz., allemaal op hetzelfde moment. Als iedereen zijn orders heeft gegeven, eindigt
de beurt en begint er een nieuwe. Als je wilt, kun je een timer instellen voor beurten. Zo beperk je de
tijd die spelers hebben om hun orders in te voeren.

Spellen met gelijktijdige beurten kunnen erg leuk zijn, maar zijn misschien niet voor iedereen. We
raden je aan om met beurtelingse spellen te oefenen in Civilization VI voor je een spel met gelijktijdige
beurten begint.

BESCHAVINGEN EN LEIDERS

Elke beschaving in Civilization VIis uniek, met een eigen 'kenmerk', gevechtseenheden en
infrastructuur. De leider van een beschaving heeft ook zijn eigen kenmerk. Sommige kenmerken
verschijnen vroeg in het spel, terwijl andere misschien later opduiken.

De kenmerken, unieke eenheden en infrastructuur van een beschaving en een leider worden
weergegeven wanneer je een beschaving kiest. Je kunt ze ook terugvinden in de sectie 'Civilizations'
in de Civilopedia.
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KENMERKEN VAN BESCHAVINGEN

Zoals hierboven beschreven heeft elke beschaving een uniek kenmerk, een speciaal voordeel tijdens
het spel. Deze bonussen zijn krachtig en helpen vaak met het behalen van een specificke overwinning.
Frankrijk ontvangt bijvoorbeeld extra toerisme voor wonderen, waardoor ze erg goed zijn voor het
behalen van een culturele overwinning.

KENMERKEN VAN LEIDERS

Elke beschaving heeft een leider. Sommige beschavingen hebben slechts één beschikbare leider, maar
andere beschavingen hebben meerdere leiders om uit te kiezen. Leiders hebben een uniek kenmerk, net
als beschavingen. Deze kenmerken zijn anders dan de kenmerken van beschavingen en zijn specifiek
voor elke leider: zelfs leiders van dezelfde beschaving hebben andere kenmerken.

CIVILIZATIONVI

CREATE GAME Back

Standard Rules CATHERINE DE MEDICI

Random Leader

NN

Has 1 level of =
Diplomatic Visibility
greater than normal
with every civilization
that she's met. Receives a
free Spy (and extra spy
capacity) with the
Castles technology. All
spies start as Agents with
a free promotion.

FRANCE
& Granp Tour

" +20% @ Production

‘ 3 CATHERINE'S FLYING

UNIEKE EENHEDEN

Elke beschaving beschikt over een of meer 'unieke eenheden’. Deze eenheden hebben allerlei
verschillende effecten, van extra gevechtskracht tot aanvullende vaardigheden. Deze eenheden
zijn alleen beschikbaar in specifieke gebieden, en sommige unieke eenheden vervangen de
standaardeenheden van andere beschavingen. Sommige kenmerken van leiders geven je nog meer
unieke eenheden naast de eenheden van een beschaving.

UNIEKE INFRASTRUCTUUR

Alle beschavingen hebben hun eigen unieke infrastructuur. Dit kan een uniek gebouw zijn, zoals

de Amerikaanse filmstudio, een uniek district, zoals het Braziliaanse carnaval, of zelfs verbeterde
vakjes, zoals de Egyptische sfinx. Sommige van deze unieke infrastructuren vervangen de standaard
infrastructuur in de game (het carnavaldistrict vervangt bijvoorbeeld het entertainmentdistrict), terwijl
andere infrastructuren volledig uniek zijn, zoals de sfinx-verbetering.

20 CIVILIZATION VI



?

2

)
g
:

r

L S

R

v s tade ased

DE ADVISEUR

Als leider van een grootste beschaving heb je een deskundige adviseur aan je zijde voor begeleiding
en advies. Zij wijst je op dingen die volgens haar belangrijk zijn of die je misschien bent vergeten.

ADVISOR

Welcome Cleopatra. Our people's fate lies in your hands. Great
is the responsibility placed upon you. Perhaps | may be of
service. Trophies are unobtainable within this mode.

S T TS

et's get started

CONTACT OPNEMEN MET DE ADVISEUR

Tijdens het spelen duikt de adviseur af en toe op met advies. Vaak geeft ze links naar andere
informatie die relevant is voor het onderwerp. Je kunt deze links volgen of de adviseur wegsturen

door op € te drukken.

21




CIVILIZATION V]I
GAME OPTIONS

INTERFACE Map OPTIONS

Disabled
Disabled
Disabled
Enabled

New to Civilization 3

Animated Time of Day: |
ent Friction: High -

Zoom Speed: Medium L)

Restore Defaults {5 confirm

DE ADVISEUR UITSCHAKELEN

In het scherm 'Game Options' onder de tab 'Game' kun je instellen hoeveel hulp je van de adviseur
ontvangt. Je kunt het adviesniveau instellen op “New to this platform”, “New to Civilization”,

“New to Civilization VI” of “Disabled”. Bij “New to this platform” krijg je advies voor spelers die
bekend zijn met Civilization, maar meer willen weten over de besturing op PS4. “New to Civilization”
geeft advies voor beginnende spelers en legt alle beginselen van het spel uit. Met “New to Civilization
VI’ gaat de adviseur ervan uit dat je eerder een Civilization-game hebt gespeeld. Ze besteedt dan alleen
aandacht aan de nieuwe functies van deze game. Als je voor 'Disabled' kiest, zal de adviseur helemaal
niet verschijnen.
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DE INTERFACE
HET HOOFDSCHERM

In het hoofdscherm breng je de meeste tijd door. Hier verplaats je eenheden, ga je gevechten aan en

bouw je steden.

DE HOOFDKAART
De hoofdkaart geeft de 'bekende wereld' weer: de locaties die je hebt verkend, je steden, het terrein,
grondstoffen en verbeteringen, je eenheden en alle neutrale en vreemde landen die 'zichtbaar' zijn.

NAVIGEREN OP DE HOOFDKAART

Er is een aantal manieren om je perspectief op de hoofdkaart te wijzigen:

PANNEN EN SELECTEREN
Gebruik de linker joystick om de selectie te verplaatsen. Gebruik de rechter joystick om over de kaart
te pannen. Druk de rechter joystick in om de selectie te verplaatsen naar het gebied waar je naar kijkt.

IN- ENUITZOOMEN
Gebruik de toetsen en [IEEM om in en uit te zoomen.

AUTOCENTREREN TIJDENS EENHEIDSACTIVATIE

Wanneer een eenheid actief wordt tijdens je beurt, zal de hoofdkaart zich automatisch op die

eenheid centreren.
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BESTURING

GAMEPLAY

Tooltips aan/uit In-game menu

Uitzoomen —l

Linker tray =——z==2

Terug
Selecteren
HUD-navigatie/ Volgende actie

Inzoomen

Tussen troepen wisselen KaarPeolootoren
Kaart pannen
@ Middelste tegel selecteren

MENU'S

Tooltips aan/uit In-game menu

Alternatieve tab naar links —|

Tab naar links =—==s

Alternatieve tab naar rechts

I— Tab naar rechts

Selecteren

Menunavigatie

Menunavigatie

Scrollen in menu
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FOG OF WAR

De delen van de wereld die je in Civilization VI niet hebt verkend, liggen op de kaart verborgen in de
'Fog of War' (oorlogsmist).

De Fog of War bestaat uit het blanco perkament dat aan het begin van de game het overgrote deel van
de wereld bedekt. Door eenheden te verplaatsen, dring je de Fog of War terug en onthul je meer van de
wereld. Als de Fog of War is opgetrokken van een vakje, keert hij niet terug.

DE DRIE STANDEN VAN KENNIS

5+28 4 +1.3 W0 (8107 &0

ZICHTBAAR

Als een vakje zichtbaar is voor een eenheid of je grondgebied, kun je het terrein zien en eventuele
verbeteringen. Daarnaast zie je of hij is omringd door grenzen, onderdeel uitmaakt van een stad of
wordt bevolkt door eenheden. Soms zie je de ook de grondstoffen van een zichtbaar vakje, maar dit is
afhankelijk van je technologie.

ONTHULD

Als de Fog of War is opgetrokken, maar het vakje op het moment niet zichtbaar is, is het vakje een
beetje 'mistig’ en lijkt het op een handgetekende kaart. Je kunt nog steeds zien over wat voor terrein het
vakje beschikt en andere permanente kenmerken, zoals steden en verbeterde vakjes, maar niet welke
eenheden er staan. Daarnaast zie je ook niet wat er aan het vakje wordt toegevoegd als deze niet meer
zichtbaar is, zoals nieuwe verbeteringen of steden.
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FOG OF WAR
Vakjes onder het blanco perkament van de Fog of War zijn volstrekt onbekend. Je weet niet eens wat
voor terrein er ligt of wie het land bevolkt.

WAT JE ZIET

Je ziet alles wat zich binnen je grenzen bevindt en één vakje erbuiten. De meeste eenheden kunnen alles
binnen 2 vakjes zien. Terrein kan invloed hebben op zichtbaarheid. Eenheden achter heuvels kunnen
niet verder kijken dan de heuvel, maar eenheden op heuvels kunnen over geblokkeerde vakjes heen
kijken. Bepaalde promoties zorgen ervoor dat eenheden 1 vakje verder kunnen kijken. Later in de game
kunnen marine-eenheden ook verder kijken.

BLOKKEREND TERREIN

Bergen en natuurlijke wonderen zijn ondoordringbaar: ze blokkeren het zicht op alles wat er achter ze
ligt (behalve vliegende eenheden).

Bossen, regenwouden en heuvels vallen allemaal onder 'blokkerend’ terrein. Eenheden kunnen

deze vakjes wel zien, maar ze kunnen er niet overheen kijken, behalve als ze op een heuvel staan.
Eenheden op heuvels kunnen over blokkerend terrein heen kijken en zien wat erachter ligt, tenzij het
aangrenzende vakje een heuvel met bos of regenwoud bevat.

BLIND VUUR

Bepaalde langeafstandseenheden kunnen blind vuren, wat betekent dat ze kunnen schieten op
doelwitten die zij niet kunnen zien, maar een van je andere eenheden wel.
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INFOSCHERMEN

Civilization VIbevat de volgende informatieschermen met samenvattingen en overzichten van je
beschaving. Je kunt deze schermen oproepen via de linker- en rechtertray door op de toetsen

en IGEM te drukken.

Laten we bovenaan beginnen

INFORMATIEBALK

De informatiebalk is de blauwe streep boven aan het scherm met belangrijke informatie, zoals
opbrengsten (wetenschap, cultuur, geloof, goud enz.) en informatie over de grondstoffen die je hebt, het
beurtnummer, de datum en de tijd.
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KNOP TECHNOLOGIESCHEMA

Met de eerste knop in de linkertray bovenin het venster zet je het technologieschema aan of uit. Hier
zie je een schema van alle technologieén die beschikbaar zijn, je huidige onderzoek, en welke andere
technologieén dit onderzoek zal ontgrendelen. Lees de sectie "Technologie' voor meer informatie.

3920 BC

11:26 P

l, Open Technology Tree ]
N ———

<5 ANIMAL HUSBANDRY )

pOTTERY )

&

AILING

KNOP CIVICS-SCHEMA

Met de tweede knop in de linkertray bovenin het venster zet je het civics-schema aan of uit. Hier zie je
een schema van alle civics die beschikbaar zijn, je huidige civic-onderzoek, en welke andere civics dit
onderzoek zal ontgrendelen. Lees de sectie 'Civics' voor meer informatie.

< @ Filter,
1 Show Key

Show Government

o
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KNOP REGERINGEN

Als de derde knop in de linkertray bovenin het venster eenmaal is ontgrendeld met de civic 'Code
of Laws', kun je hiermee het regeringen-scherm openen en sluiten. Op dit scherm kun je je huidige
regering bekijken, beleidsvoeringen aannemen en een nieuwe, meer geavanceerde regering kiezen
wanneer deze beschikbaar is. Lees de sectie 'Regeringen' voor meer informatie.

GOVERNMENT

w Change Policies

LEGACY BONUSES

Legacy bonuses are the
learned benefits that stay
with us as we progress
through different systems of

o et g [ Gueou cj i
. -~ o B

Gain 1Influence point per © Turn. At 100 points,
government bonus that will earn 1 (@ Envoy.
accumulate over time.

“

OLIGARCHY
- = ®

EEUNITS

KNOP RELIGIE

Met de vierde knop in de linkertray bovenin het venster kun je het Religion-scherm in- of uitschakelen.
Hier kun je de voortgang van je huidige pantheon en religie zien, geloven toewijzen aan je pantheon

en religie, en meer informatie vinden over de religies die al zijn opgericht in het spel. Lees de sectie
'Religies' voor meer informatie.

KNOP GROOTSE MENSEN

Met de vijtde knop in de linkertray bovenin het venster kun je het Great People-scherm in- of
uitschakelen. Hier kun je de grootse mensen bekijken die beschikbaar zijn in het spel, en een archief
bekijken van alle grootse mensen die al zijn opge€ist. Als je eenmaal genoeg grootse-mensen-punten
in een bepaalde klasse hebt verzameld (grootse wetenschappers van het campusdistrict, bijvoorbeeld),
kun je dit scherm openen en die grootse persoon opeisen. Lees de sectie 'Grootse mensen' voor meer
informatie.

KNOP MEESTERWERKEN

Met de zesde en laatste knop in de linkertray bovenin het venster kun je het Works-scherm in- of
uitschakelen. Hier kun je alle meesterwerken bekijken en beheren die je hebt gemaakt (meesterwerken
in de kunst, muziek en literatuur, maar ook artefacten en relieken). Je kunt meesterwerken naar andere
gebouwen verplaatsen voor themabonussen op basis van hoe je ze combineert. Dit scherm is erg
belangrijk als je een culturele overwinning wilt behalen. Lees de sectie 'Meesterwerken' voor

meer informatie.
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DIPLOMACY-MENU

In de rechtertray staat een venster met portretten van jezelf en de leiders die je tijdens het spel hebt
ontmoet. Als je een van deze portretten selecteert, verschijnt het informatievenster van de betreffende
leider. Hier zie je belangrijke informatie over die leider en opties voor mogelijke interacties, zoals
afspraken maken, delegaties sturen enz. Lees de sectie 'Diplomatie’ voor meer informatie.

KNOP WERELDKLASSEMENT

Met deze knop in het venster rechtsboven kun je het scherm 'Victory Progress' openen. Hier zie je je
huidige voortgang op de verschillende paden naar de overwinning. Lees de sectie 'Overwinning' voor
meer informatie.

KNOP STADSTATEN

Dit is de tweede knop in de rechtertray en hiermee kun je alle stadstaten bekijken en beheren die je
bent tegengekomen, evenals bonussen die je verdiend hebt van afgezanten, en je suzereiniteit (als je bij
hen bent aangesloten). Hier moet je ook zijn als je de oorlog wilt verklaren aan een stadstaat. Lees de
sectie 'Stadstaten' voor meer informatie.

KNOP SPIONAGEOVERZICHT

Met deze derde knop in de rechtertray kun je al je spionageactiviteiten bekijken en beheren, je spionnen
beheren en hun huidige status bekijken. Lees de sectie 'Spionage' voor meer informatie.

KNOP HANDELSOVERZICHT

Met deze vierde knop in de rechtertray kun je al je huidige handelsroutes bekijken, evenals een
overzicht van alle handelsroutes uit het verleden. Lees de sectie 'Handelsroutes' voor meer informatie.

KNOP LIST OF REPORT

Dit is de vijtde knop in de rechtertray, waarmee je rapporten kunt bekijken over je rijk betreffende
Yields, Resources, City Status en Gossip. Hiermee kun je ook strategische en luxe grondstoften
bekijken die in het bezit van andere beschavingen.

CIVILOPEDIA-KNOP

Met de zesde en laatste knop in de rechtertray kun je de Civilopedia openen, waarin een uitgebreide
beschrijving staat van alle delen van het spel.
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TERREIN

In Civilization VI bestaat de wereld uit zeshoekige vakjes (ook wel hexagonen of tegels genoemd).
Deze vakjes geven verschillende terreintypen weer, zoals woestijnen, of graslanden, en beschikken
soms over 'eigenschappen’ zoals bossen. Het terrein en de eigenschappen van een vakije zijn van grote
invloed op de gevechten en verplaatsingen die er plaatsvinden.

GRONDSTOFFEN

Grondstoffen verschijnen in bepaalde vakjes en zijn een bron van voedsel, productie en goud. Sommige
geven een beschaving zelfs een speciale bonus. Sommige grondstoffen zijn vanaf het begin van de
game zichtbaar, voor anderen moet je eerst bepaalde technologieén in handen hebben. Lees de sectie
'Grondstoffen' voor meer informatie.

TERREINTYPEN

Er zijn negen terreintypen in de game, al zul je ze niet allemaal tegenkomen in iedere game.
UITLEG VAN TERREINWAARDEN

City Yield: Dit geeft aan hoeveel voedsel, goud of productiviteit een nabijgelegen stad ontvangt van een
niet-verbeterd vakje van een van deze drie typen.

Movement Cost: De kosten in verplaatsingspunten (movement points) om op een vakje te gaan staan.

Combat Modifier: De gewijzigde offensieve of defensieve kracht van de eenheid die het vakje bezet.

KUST

Kustvakjes zijn de ocecaanvakjes die aan het land grenzen. Deze leveren voedsel en goud aan een
nabijgelegen stad. Alleen marine-eenheden en ingescheepte landeenheden kunnen zich op een
kustvakje begeven.

Je kunt geen steden bouwen op kusten; alleen marine-eenheden of ingescheepte eenheden kunnen zich
op deze vakjes begeven.
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- WOESTIJN
Woestijnvakjes kunnen op meerdere manieren gebruikt worden door een beschaving. Ze kunnen
voordelen opleveren voor religies en opbrengsten, athankelijk van de districten en wonderen die er door
de betreffende beschaving gebouwd zijn. Andere eigenschappen, zoals ondergelopen vlaktes, kunnen
zich ook op woestijnvakjes bevinden, waardoor hun waarde stijgt.

.
GRASLAND
Over het algemeen produceren graslanden het meeste voedsel van alle terreintypen. Steden die in de
buurt van graslanden zijn gebouwd groeien sneller dan steden op andere plekken. Het grootste nadeel
van dit vakje is dat er geen defensieve bonus is voor nietsvermoedende eenheden.

1‘\

e e
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HEUVELS

Heuvels zijn, tja, heuvels. Het valt niet mee om heuvels te bewerken en trotseren, maar ze bieden
goede verdedigingsbonussen en herbergen diverse grondstoffen. Eenheden op heuvels kunnen over
blokkerend terrein heen kijken.

Heuvels verbeteren de productiviteit van een nabijgelegen stad en bieden belangrijke gevechtsbonussen.

BERG
Bergen zijn opgehoogd terrein en kunnen alleen door vliegende eenheden worden bedwongen. Soms
leveren ze zoetwater of andere bonussen aan nabijgelegen districten en steden.
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OCEAAN

Oceanen leveren alleen voedsel en goud als de nabijgelegen stad over de juiste technologie beschikt.

VLAKTE

Vlaktes leveren een combinatie van voedsel en productie aan een nabijgelegen stad. Een stad

die omringd wordt door vlaktes groeit minder snel dan een stad met grasland, maar is wel
veel productiever.
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SNEEUW

Sneeuw levert geen voedsel of productie aan een nabijgelegen stad. Natuurlijk kan een sneeuwvakje een
nuttige grondstof bevatten, maar verder zijn het koude, onherbergzame plekken.

TOENDRA

Toendra's zijn de deels bevroren landvlaktes die je aantreft in de koudere delen van de wereld. Ze zijn
minder nuttig dan vlaktes of graslanden, maar wel iets beter dan sneeuw. Tenzij je wanhopig op zoek
bent naar grondstoffen of verder geen kant op kunt, heeft het weinig zin om te bouwen op toendra's.
De uitzondering is natuurlijk als je beschaving voordelen kan halen uit de toendra, zoals Rusland.
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 EIGENSCHAPPEN
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Eigenschappen zijn terreinonderdelen of planten die zich op het terrein van een vakje bevinden.

Een graslandvakje kan bijvoorbeeld een bos of moeras bevatten. Deze eigenschappen beinvloeden

de productiviteit van een vakje en mogelijk ook de hoeveelheid verplaatsingspunten die een eenheid
moet besteden om het vakije te betreden. Eigenschappen kunnen ook voor defensieve gevechtsbonussen
zorgen of een eenheid op het vakje straffen.

EIGENSCHAPSWAARDEN
Net als het terrein zelf hebben de eigenschappen ook invloed op de stadsopbrengst, de gevechten
en het verplaatsen.

CONTAMINATIE

Contaminatie als gevolg van radioactieve neerslag is een speciale 'eigenschap’ (of eigenlijk een soort
gevolg g P 2 P genly

_ anti-eigenschap) die optreedt als er nucleaire wapens zijn ingeslagen. Radioactieve neerslag vermindert

~ de opbrengst van een vakje tot deze gereinigd is door een bouwer.

~ Als je reparaties wilt maken of verbeteringen wilt bouwen, moet de radioactieve neerslag eerst worden

; opgermmd door een bouwer.
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i _]c vindt ondergelopen vlaktes alleen in woestijnvakjes die grenzen aan een rivier. s

T S
ONDERGELOPEN VLAKTES ' i

,i

Ondergelopen vlaktes zijn laaggelegen gebieden die aan rivieren grenzen. De rivier stroomt elk o o
jaar over en voorziet het aangrenzende land daarmee van water en voedingsstoffen. Daardoor zijn: *“& A'T&*'
ondergelopen vlaktes ontzettend vruchtbaar, en vormen ze de meest productieve landbouwgrond ter -

wereld. Het oude Egypte had het grootste deel van zijn rijkdom en macht te danken aan de jaarlijkse 7

overstromlng van de Nijl.
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BOSSEN

Voor de vroege mens speelden bossen een enorm belangrijke rol. Bossen leverden hout voor vuur,
gereedschap en onderdak en dankzij de vele dieren die er leefden, kon de mens in haar levensbehoeften
voorzien. Als je stad groeit, is het verleidelijk om bossen te kappen voor landbouwgrond, maar een
verstandig leider richt geen kaalslag aan. Bossen zorgen voor productiviteit en een goed humeur.
Bovendien ontvangen militaire eenheden die in bossen zijn gelegerd een flinke verdedigingsbonus.

IJs

IJs is ijs, meer kunnen we er ook niet van maken. Het heeft een beschaving nauwelijks iets te bieden.
IJs is niet te trotseren en levert niks op. Laat ijs maar lekker met rust.
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REGENWOUD

Duister, onheilspellend en dodelijk voor leken: regenwouden zijn een rijke bron van voedsel voor
degenen met de vaardigheden en kennis om erin te overleven. Regenwouden leveren echter niet veel op
qua materiaal, en een groeiende beschaving kan weleens toegeven aan de verleiding om ze te mijnen

of te bewerken tot akkerland. Aan de andere kant ontvangen militaire eenheden die in een regenwoud
zijn gelegerd een flinke verdedigingsbonus. Regenwoudvakijes die gekapt worden, veranderen in vlaktes.

MOERAS

Moerassen hebben een grote biodiversiteit, maar verder hebben ze een hongerige, uitdijende beschaving
weinig te bieden. Je kunt moerassen droogleggen en als landbouwgrond gebruiken voor een hogere
opbrengst. Hou er rekening mee dat militaire eenheden een flinke straf krijgen als ze in het moeras
worden aangevallen.
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OASE

Een oase is een weelderig, groen gebied in een woestijn, en is meestal te danken aan een rijke en
heldere waterbron. Oases zijn ontzettend kostbare bronnen in een anderszins dorre en levenloze
woestijn, en woestijnstammen vechten er dan ook regelmatig om.

Oases zijn alleen te vinden op woestijnvakijes.

NATUURWONDEREN

Natuurwonderen zijn de grootste, prachtigste creaties van de natuur die ons allemaal inspireren en
versteld doen staan. Of je het nu hebt over Crater Lake of het Groot Barri¢rerif, natuurwonderen tonen
de ongeévenaarde schoonheid van de natuur.

Alle natuurwonderen geven je beschaving unieke voordelen, en sommige hebben zelfs aanvullende
effecten: als je bijvoorbeeld versterkt naast de Dode Zee, wordt de gezondheid van je eenheden direct
aangevuld.

Steden worden niet voor niets al sinds mensenheugenis aan rivieren gebouwd. Rivieren zorgen voor
irrigatie, verbeteren het boerenland rond de stad en geven bonussen aan commerci€le districten.
Een rivier kan cruciaal zijn voor de groei van een stad, omdat het een aangename zoetwaterbron is.

RIVIERLOCATIES

In tegenstelling tot andere eigenschappen lopen rivieren langs de randen van vakjes in plaats van
erdoorheen. Alle aan een rivier grenzende vakjes en eenheden doen hier dus hun voordeel mee,
zonder dat ze kostbare ruimte voor productie innemen.
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OFFENSIEVE STRAF

Als iemand aanvalt via een rivier, krijgt de aanvallende eenheid -5 gevechtskracht.

VERPLAATSINGSEFFECT

Het oversteken van een rivier kost 3 verplaatsingspunten, en eenheden kunnen nog een keer bewegen
als ze punten overhebben. Er zijn geen extra kosten voor het oversteken zodra er een middeleeuwse weg
over de rivier ligt.

GRONDSTOFFEN

Grondstoffen zijn bronnen voor voedsel, productiviteit of cultuur, en kunnen een beschaving voorzien
van speciale bonussen. De rijkdom en macht van je kolonie hangt in grote mate af van de hoeveelheid
en de soorten grondstoften in je bezit. Je kunt gebruikmaken van een grondstof als deze zich binnen de
grenzen van je beschaving bevindt. Daarnaast moet je de juiste verbetering bouwen in het betreffende
vakije of er een stad op bouwen. Om bijvoorbeeld te profiteren van de grondstof 'banaan’ moet je de
verbetering 'plantage’ aanleggen.

Er zijn drie soorten grondstoffen: bonus, strategisch en luxe. Ze leveren alle drie iets op voor
nabijgelegen steden, maar strategische en luxe grondstoffen bieden belangrijke extra voordelen
(zie hieronder).

Mogelijk heb je niet toegang tot alle grondstoffen binnen je grenzen. Om aan ontbrekende grondstoften
te komen, kun je ruilen met andere beschavingen.

BONUSGRONDSTOFFEN

Bonusgrondstoffen vergroten de opbrengst van een vakje. Bonusgrondstoffen kunnen niet worden
geruild met andere beschavingen.
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STEEN

LUXE GRONDSTOFFEN

Luxe grondstoffen geven de opbrengst van een vakje een kleine bonus en vergroten het geluk van

je beschaving door voorzieningen te produceren als ze verbeterd worden. Slechts één bron van een
bepaalde luxe grondstof produceert voorzieningen, die gedeeld worden door de vier hulpbehoevende
steden in je rijk. Als je bijvoorbeeld 2 citrus-grondstoffen rond je hoofdstad hebt verbeterd, produceert
alleen de eerste voorzieningen voor je rijk. Je kunt de tweede citrus ruilen met een andere beschaving
voor iets wat je nodig hebt, zoals goud of een andere grondstof.

CACAO

KATOEN
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STRATEGISCHE GRONDSTOFFEN

Strategische grondstoften zijn niet altijd meteen zichtbaar; soms moet je een bepaalde technologie
onder de knie hebben voor ze op de kaart verschijnen. Als je bijvoorbeeld onderzoek doet naar de
technologie 'Bronze Working' (bronswerk), zie je ijzer op de kaart verschijnen.

Strategische grondstoften stellen je in staat om bepaalde eenheden te produceren. Als je een verbetering
bouwt op een strategisch grondstofvakije, ontvang je die grondstof.

Om een strategische grondstofeenheid te produceren in een stad, moet je 2 van die grondstof hebben.
Als de stad een geschikt militair district heeft (kampementen voor landeenheden, havens voor
watereenheden, vliegterrein voor luchteenheden) heb je slechts 1 van de betreffende grondstof nodig.

- Om een strategische grondstofeenheid te kopen, heb je 2 van de betreffende grondstof nodig.

Boven aan het hoofdscherm kun je zien hoeveel je van elke strategische grondstofeenheid hebt.

PAARDEN

STEENKOOL IJZER
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EENHEDEN

In Civilization VI gebruiken we de term 'eenheid' (Unit) voor alles wat zich over de map kan
verplaatsen. Er zijn verschillende soorten eenheden: landgevechtseenheden, marinegevechtseenheden,
burgereenheden, ondersteuningseenheden enzovoorts. Het merendeel van de beschikbare eenheden
bestaat uit land- en marinegevechtseenheden.

EENHEDEN PRODUCEREN

Eenheden produceer je in steden. De productiekosten van elke eenheid geven aan hoeveel
productiepunten een stad moet uitgeven om een eenheid te kunnen produceren. Daarnaast

- moet je beschaving voldoende kennis hebben van de vereiste technologie. Zo kun je pas een

boogschuttereenheid produceren als je bekend bent met de technologie 'Archery' (boogschieten).
Voor de productie van bepaalde eenheden zijn ook nog eens bepaalde grondstoffen nodig. Zo kun je
zonder ijzer bijvoorbeeld geen zwaardvechters produceren.

KENMERKEN VAN EENHEDEN

Alle eenheden hebben drie basiswaarden: verplaatsingssnelheid, gevechtskracht en promoties.

VERPLAATSINGSSNELHEID

Verplaatsingsspunten (Movement Points) geven aan over hoeveel ongehinderde vakjes een eenheid
zich kan verplaatsen. De meeste eenheden beschikken over 2 verplaatsingspunten. Lees de sectie
'Verplaasen' voor meer informatie.

KORTEAFSTANDSKRACHT

Korteafstandskracht (Melee Strength) geeft aan hoe sterk een eenheid is tijdens gevechten.
Gevechtskracht geeft aan hoe sterk een eenheid is tijdens gevechten; gevechtskracht wordt weergegeven
als korteafstandskracht of langeafstandskracht. De krijger, de eerste gevechtseenheid die tot je
beschikking staat, heeft een korteafstandskracht van 20. Niet-vechtende eenheden, zoals kolonisten en
bouwers, hebben geen gevechtskracht, dus deze eenheden worden gevangen of vernietigd bij een aanval
van een militaire eenheid.
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PROMOTIES

Een militaire eenheid kan promoties verdienen door te trainen of zich te bewijzen in de strijd.

SPECIALE VAARDIGHEDEN

Veel eenheden beschikken over speciale vaardigheden waarmee ze zich onderscheiden van andere
eenheden. Kolonisten zijn bijvoorbeeld de enigen die nieuwe steden kunnen bouwen, terwijl
boogschutters van een afstand kunnen aanvallen. Bekijk het Civilopedia-artikel van een eenheid
om zijn speciale vaardigheden te bekijken.

UNIEKE EENHEDEN

Elke beschaving in Crvilization VI heeft een of meer unieke eenheden die op een of andere manier

beter zijn dan de gewone versie van die eenheid. De Amerikaanse beschaving heeft bijvoorbeeld een
P-51 Mustang in plaats van een straaljagereenheid. De Griekse beschaving heeft hoplieten in plaats
van speervechters.

Bekijk het Civilopedia-artikel van een beschaving om de bijbehorende speciale eenheid te bekijken.
EENHEDEN VERPLAATSEN

Over het algemeen verplaatsen eenheden zich van vakje naar vakje door verplaatsingspunten uit te
geven. Eenheden moeten over het vereiste aantal verplaatsingspunten beschikken voor ze zich naar een
vakje kunnen verplaatsen, tenzij ze op hun beurt nog niet hebben bewogen; in dat geval mogen ze altijd
minstens één vakje bewegen.

Eenheden zijn onderhevig aan beperkingen. Aan het eind van een beurt mogen er geen twee
landgevechtseenheden van dezelfde klasse in hetzelfde vakje staan, en hetzelfde geldt voor twee
burgereenheden (kolonisten, bouwers, grootse mensen enz.). De meeste eenheden zijn beperkt in
hun mogelijkheden. Zo kunnen landeenheden zich niet begeven op bergvakjes en zijn landvakjes
onbegaanbaar voor marine-eenheden. Dankzij wegverbeteringen kunnen eenheden zich sneller over
het land verplaatsen.

Je kunt ook verschillende eenheidsklassen in hetzelfde vakje in formaties opstellen. Je kunt een krijger
(landgevechtseenheid) bijvoorbeeld op hetzelfde vakje plaatsen als een bouwer (burgereenheid)
en een stormram (ondersteuningseenheid).

Lees de sectie 'Verplaasen' voor meer informatie.
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VECHTEN MET EENHEDEN

Militaire eenheden kunnen het opnemen tegen andere eenheden of steden. De meeste militaire
eenheden zijn korteafstandseenheden. Dit betekent dat ze alleen vijanden in aangrenzende vakijes
kunnen aanvallen. Maar er bestaan ook langeafstandseenheden die één of meer vakjes kunnen
overbruggen.

Lees de sectie 'Gevechten' voor meer informatie.

PROMOTIES

Als een militaire eenheid een gevecht overleeft, verdient deze soms ervaringspunten (XP) die gebruikt
kunnen worden om promoties aan te schaffen voor die eenheid. Promoties kunnen de vaardigheden van
een eenheid verbeteren in bepaalde situaties (bijvoorbeeld als deze in een bos verdedigt) of een ander
voordeel geven tijdens gevechten.

NIET-VECHTENDE EENHEDEN

Er zijn verschillende soorten niet-vechtende eenheden: kolonisten, bouwers, handelaars, religieuze
eenheden en grootse mensen. Elk van deze eenheden speelt een cruciale rol in het succes van een
beschaving. Zoals de naam al aangeeft, kunnen deze eenheden niet vechten. Als je eenheid zich
alleen in een vakje bevindt en wordt aangevallen door een vijand, wordt je eenheid automatisch
gevangengenomen, teruggestuurd naar vriendelijk gebied of vernietigd. Het is dan ook aan te raden
om deze kwetsbare eenheden te laten vergezellen door militaire eenheden als je je buiten de
stadsgrenzen begeeft.
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LANDGEVECHTSEENHEDEN

Gevechtseenheden zijn verdeeld in verschillende klassen met hun eigen vaardigheden en toepassingen.

VERKENNINGSEENHEDEN

Deze eenheden worden gebruikt om te verkennen. Ze kunnen zich doorgaans verder verplaatsen

en hun promoties bieden terrein-, zicht- en sluipvaardigheden. Deze eenheden kunnen aanvallen,
maar zijn meestal niet zo sterk tijdens gevechten. Voorbeelden van verkenningseenheden zijn de scout
en de ranger.

KORTEAFSTANDSEENHEDEN

Dit zijn landeenheden die vijanden in aangrenzende landvakjes kunnen aanvallen. Ze kunnen geen
vijanden op zee aanvallen en ook geen vijanden op meer dan één vakje afstand. Voorbeelden van
korteafstandseenheden zijn krijgers, musketiers, infanterie en meer.

LANGEAFSTANDSEENHEDEN

Dit zijn eenheden die vijanden kunnen aanvallen in aangrenzende of verder gelegen vakijes.
De waarde 'Range' geeft aan over welke afstand een eenheid kan aanvallen, terwijl de kracht
van een langeafstandsaanval wordt weergegeven door de waarde 'Ranged Combat'.

Langeafstandseenheden vallen altijd van een afstand aan, ook als die eenheid zich in een aangrenzend
vakje bevindt. Langeafstandseenheden gebruiken hun korteafstandskracht alleen als ze zich moeten
verdedigen tegen een aanval van een andere eenheid.

BELEGERINGSEENHEDEN
Dit zijn zware langeafstandseenheden die een bonus krijgen als ze een stad of district aanvallen.
Voorbeelden van belegeringseenheden zijn katapulten, kanonnen, artillerie en meer.

ANTICAVALERIE-EENHEDEN
Dit zijn de eenheden die spiesen en speren hanteren. Ze krijgen altijd een gevechtsbonus tegen lichte
en zware cavalerie-eenheden.

LICHTE CAVALERIE-EENHEDEN

Eenheden als de ruiter en cavalerie vallen onder lichte cavalerie-eenheden. Dit zijn flankerende
eenheden te paard die bezette gebieden altijd negeren. Het zijn tevens de snelste landeenheden in
de game.

ZWARE CAVALERIE-EENHEDEN
Dit zijn snelle landeenheden die bezette gebieden negeren, net als de lichte cavalerie. Deze eenheden
beschikken over zwaardere pantsers dan lichte cavalerie. De ridder en zware strijdwagen zijn

~ voorbeelden van zware cavalerie.
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MARINE-EENHEDEN

Marine-eenheden kunnen zich door water verplaatsen en kunnen niet op het land komen. Sommige
marine-eenheden kunnen zich alleen in kustwateren begeven, terwijl andere de diepe wateren van
oceanen kunnen trotseren. Dat hangt af van het type en de technologische vooruitgang. Er zijn vier
soorten marine-eenheden: Melee, Ranged, Raider en Carrier.

KORTEAFSTANDSSCHEPEN
Dit zijn basiseenheden die tegen langeafstandsschepen en vliegdekschepen kunnen vechten. Ze kunnen
ook gebruikt worden om steden te veroveren. Eenheden als de karveel en galei vallen onder deze klasse.

LANGEAFSTANDSSCHEPEN
Deze eenheden hebben een gevechtsbonus tegen districten. De quadrireem en het slagschip vallen
onder deze klasse.

JAGER

Deze eenheden zijn perfect voor snelle, korte aanvallen. In latere tijdperken worden ze voorzien van
stealth-technologie en de mogelijkheid om goud te plunderen tijdens een aanval. Het kaperschip en de
onderzeeér vallen onder deze klasse.

VLIEGDEKSCHIP

Dit is een speciale marine-eenheid die als mobiele landingsbaan dient.
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. LUCHTEENHEDEN

De naam zegt het al, deze eenheden verplaatsen zich door de lucht. Ze zijn later in het spel van cruciaal
belang, want de winnaar wordt vaak bepaalt door wie het luchtruim regeert.

STRAALJAGER

Deze gevechtseenheden krijgen een bonus tegen bommenwerpers.

BOMMENWERPER
Deze klasse dient als belegeringseenheid en ontvangt een bonus tegen steden en districten.
Bommenwerpers kunnen verbeteringen 'plunderen'.

ACTIES VAN EENHEDEN
Een actieve eenheid kan een of meerdere acties uitvoeren. Selecteer het actie-icoontje van een eenheid
om die actie uit te voeren.

Create Escort Formation: Koppel 2 eenheden van verschillende typen zodat ze bij elkaar blijven
- (militair en burger, militair en ondersteuning enz.)

A 1714 134 W3I0T |8

Move to: geef je huidige eenheid de opdracht zich naar het geselecteerde vakje te begeven.
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Sleep: De eenheid doet niets zolang je geen nieuwe orders geeft. Een slapende eenheid wordt tijdens
een volgende beurt niet actief. Je moet hem handmatig selecteren.

-

WARRIOR B
< 20
- >22

o P
zeo>ele (1)

Fortify (versterken): de eenheid doet niets zolang je geen nieuwe orders geeft. De eenheid ontvangt
een verdedigingsbonus.
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~ Fortify Until Healed (versterken tot herstel): de eenheid wordt pas actief als hij volledig is hersteld.
De eenheid ontvangt een verdedigingsbonus en geneest elke beurt.

W,

WMD Strike-Nuclear Weapon: lanceert een nucleair wapen op het gekozen vakje. Het doelwit en
alle omringende vakjes binnen het bereik van de inslag lopen enorme schade op.
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WMD Strike-Thermonuclear Weapon: Lanceert een thermonucleair wapen op het gekozen vakje.
Het doelwit en alle omringende vakjes binnen het bereik van de inslag lopen enorme schade op.

Rebase: Geef een luchteenheid opdracht om zich te stationeren in een andere stad.
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Pillage (plunderen): geef een eenheid opdracht om de verbetering op het huidige vakje te vernietigen.
Je moet de verbetering, de weg of het gebouw repareren voordat je deze opnieuw kunt gebruiken.
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Found City: Geef een kolonist opdracht om een nieuwe stad te stichten op het huidige vakje. Dit kost
je een kolonist.

Found Religon A
. : ol (]

Activate Great Person: Door bepaalde grote personen te activeren, activeer je hun unieke speciale
vaardigheid. Dit kost je een groots persoon na één of meer aanwendingen.
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Automate Explore: Geef cen eenheid opdracht om nieuwe gebieden in kaart te brengen. Deze eenheid
verplaatst zich elke beurt tot je de automatisering stopzet.

Cancel (annuleren): annuleer de laatste opdracht die je aan een eenheid hebt gegeven. Dit kan van pas
komen als je per ongeluk een verkeerde opdracht hebt gegeven.
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Delete: Verwijder de actieve eenheid voorgoed en ontvang daar een kleine hoeveelheid goud voor.

Alert: De eenheid versterkt zich, maar zal de speler waarschuwen zodra er een vijandige eenheid in
zicht is.

Swap Units: Als er meer dan één eenheid op dezelfde tegel staat, kun je deze knop gebruiken om de
actieve selectie te wijzigen. Je kunt ook op omhoog en omlaag drukken.
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VERPLAATSING

Tijdens het spelen van Civilization VI breng je een groot deel van je tijd door met het verplaatsen van
eenheden over de wereld. Je stuurt je militairen eropuit om het land te verkennen of te vechten met je
buren. Je bouwers trekken naar nieuwe vakjes om terrein te verbeteren. Je kolonisten gaan op zoek naar
geschikte locaties voor de vestiging van nieuwe steden.

De volgende regels gelden voor het verplaatsen van land- en marine-eenheden. Luchteenheden
hebben hun eigen speciale regels; deze treden pas later in het spel op, en zijn beschreven in 'Regels
voor gevorderden'.

ZO GEEF JE EEN EENHEID OPDRACHT ZICH TE VERPLAATSEN
LINKERJOYSTICK & @ -TOETS

Zodra er een eenheid is geselecteerd en de actieknop 'Move Mode' is geselecteerd, kun je met de linker
joystick een eenheid op de kaart verplaatsen door de selectie te verplaatsen en op € te drukken.

TOEGESTANE EN NIET-TOEGESTANE ACTIES
Als een locatie niet is toegestaan voor die eenheid, kun je de opdracht niet geven (als je bijvoorbeeld
naar een vakje met een berg probeert te verplaatsen).

Als de locatie wel is toegestaan, begeeft je eenheid zich naar het aangewezen vakje zolang hij genoeg
verplaatsingspunten heeft. Als de eenheid geen verplaatsingspunten meer heeft, wordt de opdracht
opgeslagen en de volgende beurt automatisch uitgevoerd.

VERPLAATSEN OVER MEERDERE BEURTEN

Als een eenheid meerdere beurten nodig heeft om een bestemming te bereiken, zal hij de kortste route
kiezen. De eenheid zal zijn weg per beurt vervolgen tot hij zijn bestemming heeft bereikt.

Als een eenheid zijn bestemming niet kan bereiken, bijvoorbeeld omdat na verkenning duidelijk is dat
het vakje zich in een oceaan bevindt en je de eenheid niet kunt inschepen of omdat een andere eenheid
het vakje bezet, zal de eenheid stoppen en om een nieuwe opdracht vragen.

Je kunt een opdracht op elk moment wijzigen door een eenheid te selecteren en vervolgens een nieuwe
opdracht te geven of je eerdere opdracht te annuleren door 'Cancel Orders' te selecteren.
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VERPLAATSINGSPUNTEN

Alle mobiele eenheden hebben een bepaald aantal verplaatsingspunten (Movement Points) die ze
elke beurt uit kunnen geven om zich te verplaatsen. Als alle punten zijn uitgegeven, moeten ze
wachten tot de volgende beurt (met uitzondering van speciale eenheden die vervoerd worden door
andere eenheden).

De meeste landeenheden beginnen met 2 punten, cavalerie- en marine-eenheden hebben er meer.

VERPLAATSINGSPUNTEN UITGEVEN

Eenheden verbruiken punten om naar een nieuwe vakije te gaan. Het terrein bepaalt hoeveel punten
een eenheid kwijt is om zicht te kunnen verplaatsen. Het verlaten van je huidige vakje kost je niks.
Er worden alleen punten afgetrokken voor het betreden van een vakje.

Raadpleeg de terreinregels voor meer informatie over de verplaatsingspunten. Over het algemeen kost
het betreden van open terrein als graslanden en vlaktes je 1 punt, terwijl bossen en heuvels je 2 punten

kosten. Daarnaast verbruik je 3 punten om een rivier over te steken (tenzij je een brug kunt gebruiken).

Als de eenheid al zijn punten heeft verbruikt, of als het volgende vakje meer punten vereist dan de
eenheid heeft, stopt hij met verplaatsen.
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- Wegen verminderen of verwijderen de extra verplaatsingskosten op veilig, neutraal of vijandig terrein.

~ Als een eenheid zich van het ene vakje met een weg naar het andere vakje met een weg begeeft, is de
eenheid veel minder punten kwijt dan normaal. Zolang een eenheid punten over heeft, kan hij zich via
de weg blijven verplaatsen.

NIET-TOEGESTANE ACTIES

Bepaalde vakjes zijn niet toegankelijk voor bepaalde eenheden. Een marine-eenheid heeft bijvoorbeeld
geen toegang tot een landvakje dat geen stad is en een grondeenheid kan zich niet op een berg- of
oceaanvakje begeven. Als een eenheid geen toegang heeft tot een vakje kun je een eenheid er niet
naartoe verplaatsen. Soms ontdek je pas tijdens het verplaatsen dat de actie niet is toegestaan. In dat
geval zal de eenheid stoppen zodra hij ontdekt dat hij fout zit en wachten op nieuwe opdrachten.

BEZETTINGSBEPERKINGEN

Tot aan het industriéle tijdperk kan maximaal één eenheid van een bepaalde klasse (gevecht,
ondersteuning, burger en handel) zijn beurt beéindigen in een vakje. Een enkele gevechtseenheid
met een ondersteuningseenheid en een enkele burgereenheid kunnen wel samen in een vakje een
beurt beéindigen.
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Een eenheid kan een andere eenheid passeren zolang hij genoeg punten heeft om een actie af te ronden
en niet eindigt in hetzelfde vakje als een andere eenheid van hetzelfde type.

Als je de civic 'Nationalism' echter hebt onderzocht, kun je wel eenheden combineren. Lees de sectie
'Korpsen en legers' voor meer informatie.

VERPLAATSING TIJDENS GEVECHTEN

AANVALSOPDRACHTEN

Over het algemeen zal een eenheid die zich begeeft in een vakje dat wordt bezet door een vijand die
opdracht opvatten als een bevel om tot de aanval over te gaan. Wanneer de verplaatste eenheid niet
geschikt is voor gevechten, zal de eenheid stoppen en vragen om nieuwe opdrachten.

BEZETTE GEBIEDEN

Gevechtseenheden bezetten een gebied dat ook de omringende vakjes bestrijkt. Als een eenheid zich
op zo'n vijandelijk gebied begeeft, kost dit hem al zijn verplaatsingspunten. Cavalerie-eenheden zijn
hier een uitzondering op, omdat zij snel genoeg zijn om te ontsnappen.

VERPLAATSEN OP WATER

Over het algemeen gelden voor marine-eenheden dezelfde regels als voor landeenheden, met

als verschil dat ze zich over het water verplaatsen. De meeste marine-eenheden zijn beperkt tot
kustwateren (aangrenzend aan landvakijes) en kuststeden. Later zul je marine-eenheden produceren
die zich op oceaanvakjes kunnen begeven om de oceaan te verkennen. Marine-eenheden hebben geen
toegang tot ijsvakjes.
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INGESCHEEPTE LANDEENHEDEN

Over het algemeen kunnen landeenheden zich niet op watervakjes begeven. Als je de technologie
'Sailing' echter hebt geleerd, kunnen bouwers zich in kustwater begeven. Na 'Shipbuilding' kunnen
alle eenheden inschepen. Om een eenheid in te schepen, geef je hem opdracht om naar het water te
gaan. Over het algemeen kost het meer bewegingspunten voor een landeenheid om van land te gaan
dan reizen op normaal terrein (tenzij je als Noorwegen speelt of je van land gaat in een kuststad of
havendistrict).

Op het water is een ingescheepte eenheid enorm traag en hulpeloos. De eenheid kan niet vechten is een
makkelijke prooi voor vijandelijke marine-eenheden. Het is belangrijk om ingescheepte landeenheden
te vergezellen door een krachtige marine-eenheid.

Als de eenheid zich naast een landvakje bevindt, kun je opdracht geven om op het droge te gaan.

GEVECHTEN

Gevechten zijn confrontaties tussen twee politieke entiteiten die oorlog voeren met elkaar. Een
beschaving kan oorlog voeren met een andere beschaving of met een stadstaat. Barbaren voeren altijd
oorlog met alle beschavingen en stadstaten.

Er zijn vier soorten militaire gevechten: korteafstandsgevechten, langeafstandsgevechten, zeegevechten
en luchtgevechten. De eerste twee komen het meest voor. Luchtgevechten vinden pas plaats als iemand
vliegtuigen heeft uitgevonden.

Dit komt pas later in het spel van pas, dus je hoeft je in het begin nog niet bezig te houden met het
uitvoeren van luchtgevechten. Luchtgevechten worden besproken in de sectie 'Regels voor gevorderden'
(zie de sectie 'Luchtgevechten’).
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OORLOG VERKLAREN

Je kunt een andere beschaving op verschillende manieren de oorlog verklaren en vice versa.

OORLOG VERKLAREN OP DIPLOMATIEKE WIJZE

Je kunt een beschaving de oorlog verklaren via het venster 'Diplomacy’ (zie de sectie 'Diplomatie').

Als je oorlog wilt verklaren aan een stadstaat, selecteer je de stadstaat en druk je op € of selecteer je de
stadstaat in de rechtertray en druk je op de knop Declare War. Er zijn twee typen oorlogsverklaringen:
verrassingsoorlogen en formele oorlogen.

The Divine Wind will protect us and you will fall, like the others.
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EEN VERRASSINGSOORLOG VERKLAREN

Een verrassingsoorlog houdt in dat je geen aanklacht indient en geen geldige reden hebt. Je wilt
gewoon heel graag aanvallen. Verrasingsoorlogen hebben een hogere straf dan formele oorlogen,
omdat je een barbaarse handeling uitvoert. Een verrassingsoorlog later in het spel doet meer
diplomatieke schade dan een oorlog die eerder in het spel plaatsvindt.
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JAPANESE EMPIRE
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EEN FORMELE OORLOG VERKLAREN

Als je een aanklacht indient tegen een beschaving voor je ze formeel de oorlog verklaart, zullen je
buurlanden je als 'beschaafder’ zien. Ze zullen je misschien nog steeds als oorlogszuchtig beschouwen,
maar de straf is minder groot dan voor een verrassingsoorlog.

Je kunt diplomatieke straffen voor oorlogszuchtigheid beperken als je een reden hebt om de oorlog te
verklaren. Als een andere beschaving je bijvoorbeeld onrecht heeft aangedaan, heb je een 'casus belli'
en ben je gerechtvaardigd in je oorlogsverklaring. Hier kunnen verschillende oorzaken voor zijn,
bijvoorbeeld als je steden bekeerd worden door een andere religie, als je een geallieerde stadstaat te hulp
schiet, of als er steden van je bondgenoot worden veroverd.
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EEN ANDERE EENHEID AANVALLEN

Je kunt een van je eenheden opdracht geven om de eenheden van de andere beschaving aan te vallen.
Als je niet in oorlog bent met de beschaving die je aanvalt, verschijnt er een bericht met de vraag of je
die beschaving (of stadstaat) de oorlog wilt verklaren. Wanneer je dit bevestigt, vindt de aanval plaats
en is de oorlog verklaard. Als je de verklaring afwijst, wordt de aanval geannuleerd.

DECLARE WAR

Warmonger Penalties
Generates » Grievances

Making this move will start a war with: @

ﬁ Japan

GEBIED VAN EEN BESCHAVING BETREDEN

In het begin van het spel kunnen eenheden ongehinderd door het gebied van een beschaving bewegen
tot ze de civic 'Early Empire' ontgrendelen. Daarna is het een oorlogsdaad om je te begeven op het
terrein van een beschaving zonder dat je de overeenkomst '‘Open Borders' (open grenzen) hebt gesloten
met die beschaving. Je wordt via een bericht gevraagd om je actie te bevestigen.

EEN VIJANDELIJKE OORLOGSVERKLARING ONTVANGEN

Een andere beschaving of stadstaat kan jou te allen tijde de oorlog verklaren. Je wordt dan op de
hoogte gebracht door middel van een melding of een andere leider. Lees de sectie 'Diplomatie’ voor
meer informatie.

Barbaren zijn altijd met je in oorlog, dus van hen krijg je nooit een oorlogsverklaring.

EEN OORLOG BEEINDIGEN

Een oorlog eindigt automatisch als een van beide partijen zijn laatste stad kwijt is, of als beide partijen
door middel van diplomatieke onderhandelingen tot een akkoord komen en het gevecht be€indigen.
Zowel jjj als je tegenstander kan het initiatief nemen voor dergelijke onderhandelingen. Lees de sectie
'Diplomatie' voor meer informatie.

Je kunt niet onderhandelen met barbaren. Je blijft met ze in gevecht voor zolang ze bestaan.
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WELKE EENHEDEN KUNNEN VECHTEN

Elke militaire eenheid kan een vijandelijke eenheid aanvallen. Burgereenheden zoals bouwers,
kolonisten en grootse mensen kunnen niet aanvallen. Als Great People alleen zijn en worden
aangevallen, worden ze teruggestuurd naar hun gebied van herkomst. Builders en Settlers kunnen door
de oorspronkelijke eigenaar worden bevrijd als ze gevangen zijn genomen. Ondersteuningseenheden,
zoals de stormram of de belegeringstoren, kunnen geen aanval beginnen. In plaats daarvan helpen ze
andere eenheden in hun groep. Als ze alleen zijn en worden aangevallen, gaan ze kapot. Een stad kan
een militaire eenheid aanvallen als hij zich binnen het gevechtsbereik van de stad bevindt. Op zijn
beurt kan een eenheid een vijandelijke stad aanvallen.

Een stad kan een militaire eenheid aanvallen als hij zich binnen het gevechtsbereik van de stad bevindt.
Op zijn beurt kan een eenheid een vijandelijke stad aanvallen.

GEVECHTSWAARDEN VAN EEN EENHEID
De gevechtswaarden bepalen de vaardigheden van een militaire eenheid in de strijd. Er zijn vijf
basiswaarden:
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COMBAT STRENGTH (GEVECHTSKRACHT)

Alle militaire eenheden bezitten deze waarde. Korteafstandseenheden gebruiken hun
korteafstandskracht als ze aanvallen of verdedigen. Langeafstandseenheden gebruiken hun
korteafstandskracht alleen als ze verdedigen.

HIT POINTS (INCASSERINGSPUNTEN)

Incasseringspunten geven de gezondheid van een eenheid weer. Bij een volledige gezondheid hebben
alle gevechtseenheden 100 incasseringspunten. Wanneer een eenheid schade oploopt, verliest hij
incasseringspunten. Bij O wordt de eenheid vernietigd. Gezondheid kan tussen gevechten door
worden hersteld.
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RANGED COMBAT STRENGTH (LANGEAFSTANDSKRACHT)
Alleen eenheden die deel kunnen nemen aan langeafstandsgevechten bezitten deze waarde.
Deze eenheden gebruiken hun langeafstandskracht als ze aanvallen.

RANGE (BEREIK)
Alleen langeafstandseenheden bezitten deze waarde. Deze bepaalt de afstand in vakjes die de
langeafstandseenheid kan overbruggen met een aanval, zolang zijn zicht niet wordt gehinderd.

BOMBARD (BOMBARDEMENT)
Alleen belegeringseenheden die van een afstand kunnen aanvallen bezitten deze waarde. Dit is de
gevechtswaarde van een eenheid als hij een district aanvalt. Dit verschilt van de langeafstandskracht.

KORTEAFSTANDSGEVECHTEN

Deze gevechten vinden plaats als een militaire eenheid die niet over lange afstanden kan aanvallen
of kan bombarderen het vuur opent op een vijandelijke eenheid of stad. Het maakt niet uit of de
verdediger wel over de lange afstand kan plaatsvinden. Een aanval van een korteafstandseenheid leidt
altijd tot een korteafstandsgevecht.

COMBAT STRENGTH (GEVECHTSKRACHT)

Als twee eenheden een korteafstandsgevecht aangaan, geeft de gevechtskracht van beide eenheden
doorgaans de doorslag. Een krachtige eenheid die het opneemt tegen een zwakke eenheid zal meer
schade aanrichten dan zijn vijand en hem mogelijk vernietigen.

Maar er zijn meer factoren die een rol spelen in het gevecht. Veel eenheden ontvangen een
verdedigingsbonus die hun korteafstandskracht vergroot als ze worden aangevallen in een bos of op een
heuvel, of als ze versterkt zijn. Sommige eenheden ontvangen een bonus als ze tegen bepaalde soorten
eenheden vechten. Speervechters krijgen bijvoorbeeld een bonus tegen eenheden te paard. Bovendien
kan opgelopen schade de gevechtskracht van een eenheid beperken. Lees de sectie 'Gevechtsbonussen'
voor meer informatie.

De gevechtsinformatietabel (zie hieronder) geeft een beeld van de relatieve kracht van de twee
korteafstandseenchden tijdens een beurt.

MEERDERE EENHEDEN IN EEN GEVECHT

Eenheden ontvangen een flankaanvalsbonus voor elke geallicerde eenheid in een vakje dat grenst aan
die van het doelwit. Bepaalde promoties en sociale beleidsvoeringen kunnen een aanvallende eenheid
bonussen geven die verder gaan de gewone flankbonus. Deze bonussen kunnen enorm krachtig zijn als
er voldoende eenheden in het spel zijn.
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GEVECHTSPROGNOSE

Als een van je eenheden actief is kun je de cursor over een vijand plaatsen om de gevechtsprognose te
bekijken. Dit geeft een goed beeld van de waarschijnlijke uitkomst van een gevecht tussen beide eenheden.
Deze tabel toont rechts de aangepaste gevechtskracht van je eenheid en links die van je vijand. In het
venster onder aan het scherm vind je de meest waarschijnlijke uitkomst van het gevecht. De balken in het
midden van het venster geven aan hoeveel schade beide partijen oplopen tijdens een gevecht.

KORTEAFSTANDSGEVECHTEN BEGINNEN

De aanvallende eenheid zet het gevecht in gang door zich in het vakje van de vijand te willen begeven.
Pas als de aanvaller ook daadwerkelijk in het vakje kan komen, kan hij overgaan tot de aanval. Een
speervechter kan bijvoorbeeld geen gallei aanvallen omdat hij zich niet op een watervakje kan begeven,
tenzij hij is ingescheept.

Verplaats je eenheid naar de doeltegel om een actieve eenheid opdracht te geven tot aanvallen.
De actieve eenheid zal dan overgaan op de aanval.

RESULTAAT VAN EEN KORTEAFSTANDSGEVECHT

Als een korteafstandsgevecht ten einde is, kunnen een of beide eenheden schade hebben opgelopen
en incasseringspunten zijn kwijtgeraakt. Een eenheid die geen incasseringspunten meer overheeft,
wordt vernietigd.

Als de verdedigende eenheid is vernietigd en de aanvallende eenheid het gevecht heeft overleefd,
begeeft de aanvaller zich in het vakje van de verdediger. Niet-militaire eenheden in dat vakje worden
gevangengenomen. Wanneer de verdedigende eenheid het wel overleeft, neemt hij opnieuw bezit van
het vakje en de andere eenheden in dat vakje.

De meeste eenheden gebruiken al hun verplaatsingspunten tijdens een gevecht. Sommige eenheden
kunnen zich echter na een gevecht nog verplaatsen, mits ze overleven en verplaatsingspunten overhebben.

Eenheden die een gevecht overleven ontvangen ervaringspunten (XP) die gebruikt kunnen worden
VOoor promoties.
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LANGEAFSTANDSGEVECHTEN

Sommige eenheden, zoals boogschutters, kunnen vijandelijke eenheden op afstand bestoken en
hoeven zich dus niet in een korteafstandsgevecht te storten. Hiermee hebben ze twee grote voordelen
ten opzichte van korteafstandseenheden: ze kunnen vijanden aanvallen in vakjes die niet grenzen aan
die van hen en ze lopen geen schade op tijdens een aanval. Ze zijn echter kwetsbaar als ze worden
aangevallen door een korteafstandseenheid.

RANGED COMBAT STRENGTH (LANGEAFSTANDSKRACHT)

Elke eenheid die kan deelnemen aan langeafstandsgevechten beschikt heeft een waarde voor
langeafstandskracht. Vergelijk dit getal met de gevechtskracht van het doelwit om te bekijken wat het
resultaat zal zijn van de aanval.

Om het mogelijk effect te bekijken van een langeafstandsaanval, plaats je de cursor op het beoogde
doelwit. Je kunt dan in de gevechtsprognose zien hoeveel eventuele schade het doelwit zal oplopen door
de langeafstandsaanval.

RANGE (BEREIK)

De bereikwaarde van een eenheid geeft aan vanaf welke afstand een eenheid aan aanval kan uitvoeren.
Bij een bereik van 2 kan een doelwit in een aangrenzend vakje of één vakje verder worden aangevallen.
Bij een bereik van 1 moet het doelwit zich in een aangrenzend vakje bevinden om aan te kunnen vallen.
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GEZICHTSVELD

Over het algemeen moet een langeafstandseenheid een doelwit kunnen zien om het te bestoken.

Een doelwit dat geblokkeerd wordt door terrein is onzichtbaar voor een eenheid, bijvoorbeeld als er
een vakje met een berg, heuvel of bos tussen hen in ligt. Een eenheid kan altijd in een vakje kijken,
maar hij kan niet zien wat er zich achter de terreinblokkering bevindt. Een eenheid op een heuvel kan
over een terreinblokkering kijken, tenzij het terrein een heuvel en een bos bevat, of een heuvel en een
regenwoud. Vliegende eenheden kunnen over terreinblokkeringen kijken.

Eenheden hebben doorgaans een gezichtsveld van 2 vakjes.

LANGEAFSTANDSGEVECHTEN BEGINNEN
Selecteer een doelwit en druk op € om aan te vallen met een actieve langeafstandseenheid. Je kunt ook
eerst op de knop 'Ranged Attack' drukken en vervolgens op € op het doelwit om aan te vallen.

RESULTAAT VAN EEN LANGEAFSTANDSGEVECHT

Aan het eind van een langeafstandsgevecht kan het doelwit schadevrij zijn, schade hebben
opgelopen of zijn vernietigd. Onthoud dat de aanvallende eenheid nooit schade oploopt tijdens een
langeafstandsgevecht. Als je het doelwit hebt vernietigd, neemt de aanvallende eenheid het lege vakje
niet automatisch in, in tegenstelling tot bij korteafstandsgevechten.

De aanvallende en verdedigende eenheden ontvangen vaak ervaringspunten (XP) voor het gevecht.
Lees de sectie 'Promoties’ voor meer informatie.

GEVECHTSBONUSSEN

Eenheden kunnen verschillende voordelen hebben tijdens een gevecht, bijvoorbeeld vanwege het
terrein waar ze zich bevinden, omdat ze versterkt zijn of een van de andere speciale omstandigheden.
Sommige bonussen zijn alleen van toepassing op een aanvallende eenheid, sommige alleen op een
verdedigende en weer andere op allebei.

TERREINBONUSSEN

Let op het terrein wanneer je een vijand aanvalt. Verdedigende eenheden ontvangen belangrijke
bonussen als ze vakjes met bossen, regenwouden of heuvels bezetten. Korteafstandseenheden
ontvangen een straf voor het aanvallen van vijanden aan de overkant van een rivier.

Lees de sectie "Terrein' voor meer informatie.

FORTEN

Als een beschaving de technologie 'Military Engineering' heeft ontwikkeld, kunnen militaire
ingenieurs de fortverbetering bouwen in vriendelijke of neutrale gebieden. Eenheden die zich
in een fort bevinden, ontvangen een stevige verdedigingsbonus. Je kunt geen forten bouwen

in vijandelijk gebied.

VERSTERKEN

Veel eenheden kunnen zich versterken. Dit betekent dat ze tijdelijke verdedigingswerken optrekken

op hun huidige locatie. Hierdoor ontvangt de eenheid verdedigingsbonussen, die de volgende 2 beurten
steeds sterker worden, en is hij veel lastiger uit te schakelen. Versterkingen zijn puur defensief: als de
eenheid zich verplaatst of aanvalt, gaat de bonus verloren.
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Een versterkte eenheid wordt niet geactiveerd. Je moet de eenheid selecteren om hem handmatig
te activeren.

Welke eenheden kunnen zich versterken

De meeste korte- en langeafstandseenheden kunnen zich versterken. Niet-militaire eenheden, marine-
eenheden, ruiters en vliegende eenheden kunnen zich niet versterken. Deze eenheden beschikken

wel over een slaapstand, wat betekent dat ze pas in actie komen als ze worden aangevallen of als je ze
handmatig activeert. Ze ontvangen geen verdedigingsbonussen.

Versterkingsbonussen

Hoe langer een eenheid versterkt is, des te hoger is de verdedigingsbonus. De eenheid ontvangt een
kleine verdedigingsbonus op de eerste beurt dat hij versterkt is, en daarna krijgt hij iedere beurt een
grotere bonus.

GEVECHTEN OP HET WATER

Marine-eenheden bestaan net als landeenheden uit militaire en niet-militaire eenheden. Militaire
marine-eenheden zijn ook verdeeld in korte- en langeafstandseenheden. Je valt met deze marine-
eenheden op dezelfde manier aan als met landeenheden.
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Later krijg je met bijzondere marine-eenheden: het vliegdekschip, de raketkruiser en onderzeeérs.
Deze beschikken allemaal over speciale vaardigheden. Het vliegdekschip kan bijvoorbeeld
luchteenheden vervoeren en de onderzeeér is onzichtbaar voor eenheden die zich niet in een

e aangrenzend vakje bevinden.
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GEVECHTEN IN STEDEN

Steden zijn grote, belangrijke doelwitten. Als ze zijn versterkt en worden verdedigd door andere
eenheden zijn ze lastig in te nemen. Als je er wel in slaagt een stad te veroveren legt dit je waarschijnlijk
geen windeieren. Je schakelt een andere beschaving alleen uit door alle steden van die kolonie in te
nemen of te vernietigen. Doe dit met voldoende tegenstanders om het almachtige overwinningstype
Domination (overheersing) in de wacht te slepen (zie de sectie 'Overwinningen').

§F88 W379.77° ®2,150"°°

WAARDEN VAN EEN STAD

Garrison Defense Strength (verdedigingskracht garnizoen)

Steden beschikken net als eenheden over gevechtskracht. De gevechtskracht van een stad wordt
bepaald door de omvang van de stad, de ligging (steden op heuvels ontvangen extra bonussen) en
of de eigenaar verdedigingswerken heeft opgetrokken in de stad, zoals muren.

De gevechtskracht en langeafstandskracht bepalen hoe sterk een stad is. Vijandelijke aanvallen kunnen
het aantal incasseringspunten van een stad terugbrengen, maar deze schade heeft verder geen invloed
op de gevechtskracht en langeafstandskracht.

Stadsgezondheid

Een ongedeerde stad heeft 200 incasseringspunten. Als een stad schade oploopt, nemen deze punten
af. Bij 0 kan een vijandelijke korteafstandseenheid een stad innemen door op het stadsvakje te gaan
staan. Vervolgens kan de speler ervoor kiezen om de stad te houden of te vernietigen. Let op: het
vernietigen van een stad wordt niet gewaardeerd door andere beschavingen.
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| .~ STEDENAANVALLEN MET LANGEAFSTANDSEENHEDEN

Zorg dat de stad binnen het bereik van een langeafstandseenheid valt, selecteer de stad en druk op €3
om aan te vallen. Afhankelijk van de kracht van je aanval wordt het aantal incasseringspunten van
de stad teruggebracht. (De aanvallende eenheid raakt niet beschadigd omdat hij niet in contact komt
met de stad.) Met langeafstandsaanvallen kun je het aantal incasseringspunten van een stad slechts
terugbrengen tot 1. De stad kan alleen veroverd worden door een korteafstandseenheid.

STEDEN AANVALLEN OP KORTE AFSTAND

Als een eenheid een stad op korte afstand aanvalt, kunnen zowel de stad als de eenheid schade
oplopen. Een stad zal zich altijd met volle gevechtskracht verdedigen, ongeacht het aantal resterende
incasseringspunten.

GARNIZOENEN IN STEDEN

- Als stadseigenaar kun je van een militaire eenheid een garnizoen maken om de verdediging van een

-

- stad te versterken. Een deel van de gevechtskracht van het garnizoen wordt toegevoegd aan dat van de
stad. Het garnizoen loopt geen schade op van aanvallen op de stad, maar als de stad wordt ingenomen,

: " sneuvelt het garnizoen.
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Een in de stad gestationeerde eenheid kan omringende vijanden aanvallen, maar de garnizoensbonus
gaat dan wel verloren. Als dit met een korteafstandsaanval gebeurt, kan een eenheid net als bij gewone
gevechten schade oplopen.

&
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AANVALLERS BESTOKEN MET STEDEN

Als een stad is voorzien van muren, heeft deze een langeafstandskracht die overeenkomt met zijn
volledige gevechtskracht. De stad kan dan vijandelijke eenheden aanvallen die binnen het bereik liggen.
De langeafstandskracht vermindert niet als de stad schade oploopt. Deze waarde blijft gelijk aan die
van de oorspronkelijke kracht van de stad tot de stad wordt ingenomen.

SCHADEAAN STEDEN REPAREREN

Een stad geneest elke beurt een beetje, zelfs tijdens gevechten, zolang er een bevoorradingslinie is. Een
bevoorradingslinie is een vakje dat aan de stad grenst en niet in vijandelijk gebied ligt. Als je stad over
een muur beschikt, kun je deze alleen repareren met het productiemenu, en alleen als je 3 beurten geen
schade hebt opgelopen.

STEDEN INNEMEN

Als een stad geen incasseringspunten meer over heeft, kan een vijandelijke korteafstandseenheid

de stad binnentrekken, ongeacht het aantal eenheden in de stad. Wanneer dit gebeurt, is de stad
ingenomen. De aanvaller kan meestal kiezen of hij de stad met de grond gelijk maakt of hem toevoegt
aan zijn beschaving. Welke optie ook wordt gekozen, een beschaving die een stad verliest, incasseert
een zware klap. De uitzondering op deze regel is de hoofdstad van een beschaving. Hoofdsteden
kunnen niet worden vernietigd, alleen ingenomen.

Lees de sectie 'Stad' voor meer informatie.
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BELEGERINGSWAPENS

Bepaalde langeafstandswapens vallen onder belegeringswapens: katapulten, kanonnen enzovoorts.
Deze eenheden ontvangen gevechtsbonussen wanneer ze vijandelijke steden aanvallen. Ze zijn
kwetsbaar voor korteafstandsaanvallen, en moeten vergezeld worden door korteafstandseenheden om
aanvallen af te kunnen slaan.

Belegeringswapens zijn onmisbaar als je een goed verdedigde stad wilt veroveren!

GROOTSE STRATEGEN

Grootse strategen zijn grootse mensen die bedreven zijn in de kunst van het oorlogvoeren. Ze bieden
aanvallende en verdedigende gevechtsbonussen aan vriendelijke eenheden die maximaal twee tegels
van hen verwijderd staan. Een grootste strateeg is een niet-vechtende eenheid en kan dus gecombineerd
worden met een gevechtseenheid voor bescherming. Als een vijandelijke eenheid een vakje betreedt met
een grootste strateeg en de eenheid aanvalt, gaat de strateeg terug naar het gebied van herkomst.

Een grootste strateeg biedt +1 verplaatsingsbonus en +5 gevechtskrachtbonus aan alle vriendelijke
landgevechtseenheden binnen 2 vakjes afstand. Daarnaast hebben ze een eenmalige vaardigheid die
uniek is voor elke grootste strateeg. Sun Tzu schrijft bijvoorbeeld het meesterwerk "The Art of War'.
Als deze vaardigheid eenmaal is gebruikt, verdwijnt de grootse strateeg uit het spel.

Je kunt grootse strategen verdienen door middel van grootse-strateeg-punten. Deze punten verdien je
voornamelijk door kampementen te bouwen, maar ook op andere manieren. Lees de sectie 'Grootse

tg' ~ mensen' voor meer informatie.
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GROOTSE ADMIRAALS

Grootse admiraals zijn grootse mensen die bedreven zijn in de kunst van het oorlogvoeren op zee.

Ze bieden aanvallende en verdedigende gevechtsbonussen aan vriendelijke marine-eenheden die
maximaal twee tegels van hen verwijderd staan. Een grootste admiraal is een niet-vechtende eenheid en
kan dus gecombineerd worden met een gevechtseenheid voor bescherming. Als een vijandelijke eenheid
een vakje betreedt met een grootste admiraal en de eenheid aanvalt, gaat de strateeg terug naar het
gebied van herkomst.

Een grootste admiraal biedt +1 verplaatsingsbonus en +5 gevechtskrachtbonus aan alle vriendelijke
marinegevechtseenheden binnen 2 vakjes afstand. Daarnaast hebben ze een eenmalige vaardigheid die
uniek is voor elke grootste admiraal. Zo bouwt Themistocles bijvoorbeeld een quadrireem. Als deze
vaardigheid eenmaal is gebruikt, verdwijnt de grootse admiraal uit het spel.

Je kunt grootse admiraals verdienen door middel van grootse-admiraal-punten. Deze punten verdien
je voornamelijk door havens te bouwen, maar ook op andere manieren. Lees de sectie 'Grootse mensen'
voor meer informatie.

GEVECHTSSCHADE

Een ongedeerde eenheid heeft 100 incasseringspunten (HP). Als een eenheid schade oploopt, verliest
hij punten. Bij O punten wordt hij vernietigd.

Een beschadigde eenheid is kwetsbaarder dan een ongedeerde eenheid en dichter bij zijn einde.
Het is altijd slim om beschadigde eenheden uit het gevecht te roteren, zodat ze kunnen herstellen
om zich later opnieuw in de strijd te storten. Dit is natuurlijk niet altijd mogelijk.

SCHADE-EFFECTEN
Een beschadigde eenheid is minder eftectief tijdens een aanval dan een ongedeerde eenheid. Hoe meer
schade een eenheid heeft opgelopen, des te minder schade hij zelf aanricht (lange of korte afstand).

SCHADE HERSTELLEN
Om te herstellen moet een eenheid een beurt lang geen activiteit ondernemen. De locatie van de
eenheid bepaalt hoeveel schade wordt hersteld.

In een stad: Eenheden genezen 20 incasseringspunten per beurt.
In vriendelijk gebied: 15 punten per beurt.

In neutraal gebied: 10 punten per beurt.

In vijandelijk gebied: 5 punten per beurt.

Bepaalde promoties zorgen dat een eenheid sneller herstelt.

SCHADE AAN MARINE-EENHEDEN HERSTELLEN
Marine-eenheden kunnen alleen in een vriendelijk gebied genezen.
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DE KNOP 'FORTIFYUNTIL HEALED'(VERSTERKEN TOT VOLLEDIG
HERSTELD):

Als een eenheid schade oploopt, verschijnt de knop "Fortify Until Healed' als actieknop. Druk op deze
knop om de eenheid te versterken. Hij blijft op zijn huidige locatie tot hij volledig is hersteld. Ga voor
meer informatie over de defensieve voordelen naar de sectie 'Versterken'.

ERVARINGSPUNTEN EN PROMOTIES

Een eenheid die een gevecht overleeft, verdient ervaringspunten (XP). Als een eenheid voldoende XP
heeft, kun je ze uitgeven aan promoties voor die eenheid. Er zijn talloze verschillende promoties in
Civilization VI. Elke promotie biedt speciale voordelen tijdens een gevecht.

ERVARINGSPUNTEN VERDIENEN MET GEVECHTEN
Een eenheid die een gevechtsronde overleeft, verdient ervaringspunten. Je hoeft het gevecht niet te winnen
en de vijand niet te vernietigen om XP te verdienen. Elke ronde die je overleeft, levert je punten op.

Over het algemeen verdienen eenheden XP als ze strijd leveren met een andere militaire eenheid
of een stad.

Beperkingen bij barbaren: Eenheden verdienen vanaf een bepaald XP-niveau geen XP meer voor
gevechten tegen barbaren.

OVERIGE METHODEN VOOR HET VERDIENEN VAN XP

Een eenheid die in een kampement is geproduceerd met barakken (voor gewone eenheden), stallen
(voor cavalerie-eenheden) of andere militaire gebouwen krijgt extra XP als ze een gevecht overleven.
De bonus is afhankelijk van het gebouw (barakken, stallen en wapenkamers bieden allemaal andere
bonussen). Daarnaast leveren bepaalde regeringen, beleidsvoeringen en andere speciale effecten ook
XP op. Verkenningseenheden ontvangen XP voor het ontdekken van natuurwonderen.

XPUITGEVEN

Als een eenheid genoeg XP heeft verzameld voor een promotie, zal de knop 'Promote Unit'
beschikbaar worden (zolang de eenheid nog verplaatsingspunten overheeft). Als je op die knop drukt,
zie je een lijst met de verschillende beschikbare promoties voor die eenheid. Maak je keuze door een
promotie te selecteren. De XP worden uitgegeven en de eenheid ontvangt de promotie direct. Dit kost
een beurt. Als een eenheid twee keer is gepromoveerd, kun je hem een naam geven door de 'Name
Unit' te selecteren in het eenheidsvenster.

LIJST MET PROMOTIES
Er zijn tientallen promoties beschikbaar in Civifization VI. Elke eenheidsklasse (korte afstand,
cavelerie, lange afstand enz.) heeft zijn eigen promotievertakkingen. Voor sommige promoties moet

~ je eerst andere promoties ontgrendelen voor ze beschikbaar worden.

Als een promotie beschikbaar is voor een eenheid, staat deze in de lijst als je op 'Promote Unit' drukt.

Lees de sectie 'Promotions' in de Civilopedia voor een volledige lijst van alle promoties.
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BARBAREN EN STAMDORPEN

In de eerste 25 tot 50 beurten van het spel zul je vooral bezig zijn met het verkennen van de wereld.
Tijdens het verkennen kom je stamdorpen en barbaren tegen. Stamdorpen zijn goed, barbaren niet.

STAMDORPEN

Stamdorpen zijn minder beschaafd dan andere beschavingen, maar zijn wel vriendelijk. Als je een

~ stamdorp bezoekt door hun vakje te betreden met een eenheid, ontvangt je beschaving een willekeurig

voordeel. Het stamdorp verdwijnt zodra alle geschenken zijn opgeéist.

DORPSVOORDELEN

Survivors (overlevenden)

Het dorp geeft je een bouwer of handelaar in je dichtstbijzijnde stad, of vergroot de bevolking van
je dichtstbijzijnde stad.

Science (wetenschap)

Het dorp geeft je beschaving gratis technologie (bijvoorbeeld 'Bronze Working' of 'Masonry'),
een technologieboost (50% van het vereiste onderzoek naar een technologie) of zelfs meerdere
technologieboosts.

Military (leger)
Als dit dorp ontdekt wordt door een gewonde militaire eenheid, krijgt hij een gezondheidsboost.
Het dorp biedt soms ook een gratis verkenner of XP.
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Faith (geloof)
Het dorp levert een kleine, middelmatige of grote hoeveelheid geloof, athankelijk van het tijdperk.

Treasure (schat)
Het dorp geeft goud aan je beschaving!

Culture (cultuur)
Het dorp biedt een gratis reliek, of een of twee civic-boosts (50% van de vereiste cultuur voor een civic).

BARBAREN

Barbaren zijn roofzuchtige schurken die een hekel hebben aan beschaving en alles wat daarbij hoort.
Zge vallen je eenheden en steden aan en plunderen je verbeteringen. Kortom, je wilt ze niet tegenkomen
in een donker steegje.

Naarmate je beschaving groeit, worden de barbaren minder dreigend, maar aan het begin van het spel
heb je er een flinke kluif aan.

BARBAARSE BUITENPOSTEN

Barbaren komen uit buitenposten die willekeurig verschijnen in vakjes waar je eenheden geen zicht op
hebben. Elke barbaarse eenheid heeft zijn eigen thuiskamp. Als je dat kamp vernietigt, verschijnen er
geen nieuwe barbaren meer in dat gebied.

Er zijn drie soorten barbaarse kampen:

Marine
Een kamp aan de kust dat marine-eenheden voortspuwt.

Cavalerie
Een kamp op het land in de buurt van paarden.

Mélee
Alle overige kampen
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BELONINGEN VOORHET VERNIETIGEN VAN EEN BUITENPOST

Door een barbarenkamp te verjagen, verdient je beschaving goud. Daarnaast krijg je een boost richting
de technologie 'Bronze Working', zodat je deze eerder kunt voltooien. Bovendien verschijnen er geen
barbaarse eenheden meer, en dat is natuurlijk de belangrijkste beloning.

NIEUWE BUITENPOST

Barbarenkampen kunnen opduiken op elke neutrale locatie die niet onder het gezichtsveld valt van een
stad of eenheid. Als je wilt voorkomen dat er buitenposten verschijnen in de buurt van je beschaving,
moet je je grondgebied uitbreiden en eenheden op heuvels plaatsen om zoveel mogelijk terrein in de
gaten te houden.

BARBAARSE EENHEDEN

Barbaarse buitenposten kunnen nagenoeg elke soort eenheid produceren: van krijgers en speervechters
tot kanonnen en tanks. Barbaren kunnen eenheden produceren die gelijkstaan aan de meest
geavanceerde beschavingen.

Elke buitenpost zal eerst een verkenner produceren die op zoek gaat naar doelwitten. Als een barbaarse
verkenner je in het oog krijgt, keert hij terug naar zijn buitenpost om eenheden te produceren voor een
invasie of plundering. Kijk maar uit, want jij wordt het volgende doelwit! Als je niet snel bent, heb je
binnen de kortste keren een leger barbaren voor je deur staan die je verbeteringen willen vernietigen of
je stad willen veroveren.

Daarom is het belangrijk om het platteland rond je beschaving regelmatig in de gaten te houden en
kampementen te vernietigen voor ze een gevaar vormen.

BARBAARSE MARINE-EENHEDEN

Barbaarse kampementen aan de kust produceren marine-eenheden die gelijkstaan aan die van een
geavanceerde beschaving. Deze eenheden vormen een bedreiging voor je kustlijn, vernielen marine-
verbeteringen, vallen nietsvermoedende landeenheden aan die te dicht bij de kust komen en belegeren
zelfs je kuststeden. Daarom is het belangrijk dat je een zeemacht hebt om ze de kop in te drukken,
maar de beste manier om ze tegen te houden is door hun kustkampen te vernietigen.

Waarschuwing: Als een barbaars schip een ingescheepte eenheid tegenkomt, zal hij die vernietigen!
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GEVANGEN BURGERS

Als een barbaarse eenheid een niet-vechtende eenheid tegenkomt, bijvoorbeeld een kolonist of bouwer,
wordt die eenheid gevangengenomen door de barbaren. Deze eenheid wordt vervolgens naar het
dichtstbijzijnde kampement gebracht, waar hij door elke speler gered kan worden. Als een van je
burgers op deze manier gevangen wordt genomen, moet je hem dus snel bevrijden voor iemand anders
dat doet!

HET EINDE VAN DE BARBAREN

Barbaren kunnen tot het eind van de game aanwezig blijven. Als je echter meer grondgebied verovert,
zullen de barbaren minder land hebben voor hun barbaarse kampementen.

Als de hele wereld beschaafd is, zullen de barbaren verdwijnen.

STEDEN

Steden spelen een cruciale rol in het succes van je beschaving. Ze stellen je in staat om eenheden,
districten, gebouwen, wonderen en projecten te vervaardigen. Bovendien kun je er nieuwe
technologieén en civics onderzoeken en rijkdom vergaren. Je kunt niet winnen zonder machtige steden
op gunstige locaties.

ZO BOUW JE STEDEN

Steden worden gebouwd door kolonisten. Als een kolonist zich op een plaats bevindt waar een stad
gebouwd kan worden, wordt de acticknop 'Found City' weergegeven. Als je op deze knop drukt,
verdwijnt de kolonist en wordt hij vervangen door een nieuwe stad.

LOCATIES VOOR HET BOUWEN VAN STEDEN

Bouw steden op locaties met veel voedsel en productie en toegang tot grondstoffen. Het is aan het
begin van het spel ook belangrijk om een stad te bouwen in een vakje dat toegang heeft tot water, zoals
een rivier of een kustvakje. Waterbronnen zijn namelijk erg belangrijk voor een groeiende bevolking.
Zonder water is je volk gedoemd tot een hardvochtig bestaan in een klein stadje. Steden op een heuvel
ontvangen een verdedigingsbonus, waardoor ze lastiger zijn in te nemen.

Later in het spel, als het moeilijker is om beschikbare locaties aan het water te vinden vanwege het
grote aantal steden, kun je water naar een nieuwe stad brengen door middel van een aquaduct-district,
mits er een berg, rivier of oase binnen 2 vakjes van je nieuwe stad ligt. Kies de locatie van je stad dus

zorgvuldig!

Er is maar één grote beperking, en dat is dat je geen stad kunt bouwen binnen 3 vakjes van een
andere stad.
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DE STADSVLAG

De stadsvlag wordt weergegeven op de hoofdkaart. Deze geeft een handige samenvatting van wat er
zich in de stad afspeelt. Hier zie je informatie over de kracht van de stad, of er muren zijn, hoeveel
beurten het nog duurt voor hij groeit, wat de stad produceert en welk geloof hij volgt. Als je

op & drukt terwijl je een stadsvlag van een andere beschaving hebt geselecteerd, open je het
diplomatiescherm voor die beschaving.

HET STADSSCHERM

Selecteer een stadsvlag om het stadsscherm te openen. Hier kun je je macht over elke stad verder
verfijnen. Het stadsscherm bevat de volgende onderdelen:

Boeedr
Citizen Growth
7€ CITIZENS
“4 28 turns until a new citizen is born

Food per turn +19
Food consumption -14
Food needed to grow population 69.5

Growth food per turn +5
Amenities growth bonus 0%
Other growth bonuses 0%
Modified food per turn +5
Housing multiplier 0.5
Loyal No Penalty

Total Food Surplus +2.5 8

GROWTHIN 28

Amenities

3 Agxenltles» ETRtie
3 Required Content

%

Amenities from Luxury resources:

STEDENOPTIES

Boven in het stadsvenster vind je de knoppen 'Yields', 'City Details', "Purchase Tile', 'Manage Citizens'
en 'Change Production'.

CITYDETAILS (STADSINFORMATIE)
Hiermee open je een handig venster met informatie over je stad, waaronder bevolkingsgroei,
voorzieningen, huisvesting, gebouwen, districten, wonderen en meer.

CITIZEN GROWTH (BEVOLKINGSGROEI)
Hier zie je je bevolkingsgroei, hoeveel voedsel er binnenkomt en hoeveel je verbruikt. Zorg dat je
bevolking altijd goed is voorzien. Als je meer inwoners dan eten hebt, gaat je bevolking achteruit.
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AMENITIES (VOORZIENINGEN)

Hier zie je hoe gelukkig je bevolking is, plus een overzicht van de voorzieningen. Geluk meet hoe
tevreden de mensen in een stad zijn, en wordt gemeten door te kijken of de bevolking van die stad
genoeg voorzieningen heeft. Elke 2 inwoners hebben 1 voorziening nodig, te beginnen bij een
bevolking van 3 inwoners. Een tevreden stad krijgt geen modificatie, maar een gelukkige stad groeit
10% sneller en zorgt voor 5% meer opbrengst. Een extatische stad groeit zelfs 20% sneller en zorgt voor
10% meer opbrengst. Als je echter te weinig voorzieningen hebt, ontstaat er ontevredenheid onder de
bevolking, en worden er negatieve modificaties toegepast aan de groei en opbrengst. Als er onrust is,
houdt de stad op met groeien en kunnen er opstandige partijen opduiken in je stad.

Er zijn een hoop verschillende bronnen voor voorzieningen. Elke luxe grondstof kan 1 voorziening
bijdragen aan een stad. Het aantal steden dat deze bonus ontvangt, hangt af van het tijdperk.

De arena, die gebouwd wordt in het entertainmentcomplex, levert voorzieningen op aan de
plaatselijke stad. De dierentuin en het stadion leveren ook voorzieningen op, maar dan op regionale
schaal. Sommige wonderen leveren ook voorzieningen op. Daarnaast zijn er een aantal religieuze
overtuigingen en beleidsvoeringen die voorzieningen opleveren.

HOUSING (HUISVESTING)

Hier zie je hoeveel inwoners je stad kan ondersteunen. Als je bevolking te dicht bij de huizenlimiet
komt, kan de groei sterk afnemen. Je kunt meer huisvesting vergaren uit verschillende bronnen,
waaronder bepaalde gebouwen, civics en districten. Daarnaast kun je huisvesting vergaren door middel
van boerderijen, toegang tot zoetwater en bepaalde grootse mensen.

CITY BREAKDOWN (STADSOVERZICHT)

Hier zie je alle districten, gebouwen, wonderen en handelsposten in de stad en het omringende gebied.

RELIGION (RELIGIE)
Hier zie je een gedetailleerde lijst van alle religies in je stad, inclusief jouw pantheon en religie en
eventuele 'binnendringende' religies.

PURCHASE TILE (VAKJE KOPEN)

Hiermee zet je de lens aan die je in staat stelt om een vakje te kopen, zolang je het je kunt veroorloven.
Als je op deze knop drukt, krijg je te zien hoeveel het volgende vakje kost. (Vergeet niet dat de prijs
elke keer stijgt wanneer je een vakje koopt.) De vakjes die je kunt kopen hebben een symbooltje, en de
cursor verandert als je eroverheen beweegt. Selecteer een beschikbaar vakje om het te kopen of druk op
'Cancel’ om te stoppen met het kopen van vakjes.

MANAGE CITIZENS (INWONERS BEHEREN)
Hiermee zet je de lens aan die je in staat stelt om inwoners aan andere vakjes toe te wijzen. Zie 'Je
inwoners aan het werk zetten' hieronder voor meer informatie.
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EENITEM KOPEN MET GOUD
Als je genoeg goud hebt, kun je een eenheid of gebouw kopen.

CHANGE PRODUCTION (PRODUCTIE WIJZIGEN)
Als je van gedachten verandert of productie voorop wilt stellen omdat de situatie is veranderd, kun je
dat doen door met €3 op 'Change Production' te drukken.

CITYYIELDS (STADSOPBRENGST)

Deze horizontale balk laat zien hoeveel voedsel, productie, geloof, goud, wetenschap en cultuur de stad
produceert. Je kunt deze categorieén selecteren om te zorgen dat je inwoners zich daarop concentreren.
Maak je keuze in het cirkelmenu door op de linker joystick te drukken en druk op €3 om je keuze
prioriteit te geven, druk nogmaals om je keuze te beperken en druk nogmaals om het weer terug te
zetten naar standaard.

CITYTITLE (STADSTITEL)

De stadstitel geeft de naam van de stad weer.

CITYSTATISTICS (STADSSTATISTIEKEN)
Hier zie je de huidige statisticken voor het aantal gebouwen, het aantal religieuze inwoners,
voorzieningen en de capaciteit voor huisvesting.

PRODUCTION MENU (PRODUCTIEMENU)

Hier zie je het item (eenheid, gebouwd, wonder of project) dat in productie is, de bijbehorende
effecten/statisticken en het aantal beurten dat nodig is om de productie te voltooien. Selecteer het
productiepictogram om de productie van het huidige item te verleggen naar een andere. Je kunt in het
productiemenu ook goud of geloof gebruiken om items te kopen. Onthoud dat de stad het item waar
het momenteel aan werkt niet koopt. Na aankoop zal de stad door blijven gaan met het bouwen van het
item (tenzij dit niet mogelijk is).
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EENHEDEN IN STEDEN

GEVECHTSEENHEDEN

Je kunt een stad met maar één gevechtseenheid van een bepaald type bezetten (marine, land of
ondersteuning). Die eenheid vormt een garnizoen en voegt een aanzienlijke verdedigingsbonus toe aan
de stad. Extra gevechtseenheden kunnen zich door de stad verplaatsen, maar ze mogen hun beurt er
niet eindigen. (Als je een gevechtseenheid produceert in een stad met een garnizoen, moet je een van
de twee eenheden de stad uitsturen voor het einde van de beurt.)

NIET-VECHTENDE EENHEDEN

Je kunt een stad met maar één niet-gevechtseenheid (bouwer, kolonist, niet-toegewezen handelaar, of
groots person) bezetten. Andere eenheden kunnen zich door de stad verplaatsen, maar ze mogen hun
beurt er niet eindigen.

ONDERSTEUNINGSEENHEDEN

Je kunt een stad met maar één ondersteuningseenheid (stormram, belegeringstoren, luchtafweer enz.)
bezetten. Andere eenheden kunnen zich door de stad verplaatsen, maar ze mogen hun beurt er niet
eindigen.

Een stad kan aan het einde van een beurt dus maximaal 3 eenheden bevatten: één gevechtseenheid,
één ondersteuningseenheid en één niet-vechtende eenheid.

BOUW IN STEDEN

In een stad kun je gebouwen, wonderen of eenheden bouwen. Je kunt niet meer dan één item
tegelijkertijd bouwen. Als de bouw is voltooid, verschijnt het bericht 'Choose Production' (productie
kiezen). Selecteer deze om naar het stadsbouwmenu te gaan en selecteer het volgende item dat je wilt
bouwen.

HET STADSBOUWMENU

In het stadsbouwmenu vind je alle eenheden, gebouwen en wonderen die je op dat moment kunt
bouwen in de stad. Naarmate je technologie en civics zich ontwikkelen, komen er nieuwe items
beschikbaar terwijl de overbodige items verdwijnen. Elk artikel vertelt je hoeveel beurten je nodig hebt
om de bouw af te ronden.

Als een artikel grijs is, kun je het betreffende item (nog) niet bouwen. Markeer het artikel om te zien
wat je nodig hebt.

DE BOUW AANPASSEN
Als je de bouwwerkzaamheden in de stad wilt aanpassen, kun je dat doen in het stadsscherm, of door
met 3 op de stadsvlag op het icoon van het item te drukken. De productietijd die is geinvesteerd in het

~ oorspronkelijke item wordt niet toegepast op het nieuwe item. Het oorspronkelijke item gaat even 'in de

ijskast'. Als je dan later verdergaat met de bouw van het oorspronkelijke item, ga je verder waar je was

opgehouden.
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EENHEDEN PRODUCEREN

Zolang je beschikt over de vereiste grondstoffen en een eenheid niet overbodig is geworden, kun je zo
veel eenheden in de stad bouwen als je wilt. Omdat je stad niet meer dan één gevechtseenheid, één
ondersteuningseenheid en één niet-vechtende eenheid mag bevatten, moet je je nieuwe eenheid na de
bouw de stad uitsturen.

DISTRICTEN EN GEBOUWEN

In Civilization VI zijn gebouwen niet langer gebonden aan je stadscentrum. Ze kunnen zich over
je grondgebied verspreiden als deel van een district. De kaart is belangrijker dan ooit wanneer je
beslissingen moet maken over een strategische plaatsing. De opbrengst van campussen en heilige
plaatsen wordt geboost als ze in de buurt van een berg zijn geplaatst (wetenschap voor de campus,
geloof voor de heilige plaats), maar alleen een campus profiteert van een regenwoud.

DISTRICTEN BOUWEN

Als een stad een nieuw item kan bouwen, verschijnt het productiemenu. In dit menu vind je de
districten die je kunt bouwen. Selecteer het gebouw om tot bouw over te gaan en de plaatsingslens voor
districten te openen. Hier zie je een overzicht van de verschillende opbrengsten die beschikbaar zijn

in de vakjes rond je stadscentrum, zodat je beter kunt beslissen waar je je nieuwe district wilt plaatsen.
Deze lens toont ook welke vakjes onbeschikbaar zijn. Sommige districten hebben namelijk zeer
specifieke eisen (een kampement kan bijvoorbeeld niet naast een stadscentrum worden gebouwd). Als je
een goede locatie ziet in de buurt, maar deze nog niet in je bezit hebt, kun je het vakje kopen in de lens
en de bouw van het district beginnen.

AANGRENZINGSBONUSSEN

Zoals hierboven uitgelegd ontvangt elk district aangrenzingsbonussen op basis van zijn locatie.

Campus
Standaardbonus voor plaatsing naast een berg, en een kleine bonus voor plaatsing naast een regenwoud.

Heilige plaats
Grote bonus voor plaatsing naast een natuurwonder, standaardbonus voor plaatsing naast een berg en
een kleine bonus voor plaatsing naast een bos.

Handelscentrum
Grote bonus voor plaatsing naast een rivier of haven, en een kleine bonus voor plaatsing naast andere
districten.

Theaterplein
Standaardbonus voor plaatsing naast een wonder, en een kleine bonus voor plaatsing naast een
regenwoud of een ander district.
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Haven
Standaardbonus voor plaatsing naast zeegrondstoften, en een kleine bonus voor plaatsing naast andere
districten.

Industriegebied
Standaardbonussen voor plaatsing naast mijnen en groeven, en een kleine bonus voor plaatsing naast
andere districten.

Kampement
Kan niet gebouwd worden naast een stadscentrum of een ander kampement.

Aquaduct
Moet in een enkel vakje worden geplaatst tussen het stadscentrum en een waterbron, zoals een berg,
rivier of meer. Deze waterbron mag niet aan het stadscentrum grenzen.

Vliegterrein
Kan niet op een heuvel worden gebouwd.

Ruimtehaven
Kan niet op een heuvel worden gebouwd.

GEBOUWEN

Als je district eenmaal af is, kun je er gebouwen gaan neerzetten. Je kunt gebouwen bouwen via het
productiemenu, op dezelfde manier als dat je het district hebt gebouwd. Sommige gebouwen hebben
vereisten, zoals andere gebouwen, technologie of civics. Deze gebouwen zijn niet zichtbaar in je
productiemenu.

Sommige gebouwen kunnen al gebouwd worden voor je een district hebt geplaatst, zoals het
monument. Deze gebouwen worden in het stadscentrum geplaatst.

WONDEREN

Wonderen zijn speciale gebouwen die een heel vakje vullen en een significant effect hebben op het spel.

HET PALEIS

Het paleis is een speciaal gebouw. Het paleis is deels een gebouw en deels een wonder. Het verschijnt
in de eerste stad die je bouwt, de hoofdstad van je rijk. Als je hoofdstad wordt ingenomen, wordt je
paleis opnieuw gebouwd in een andere stad die daarmee ook je nieuwe hoofdstad wordt. Wanneer je je
oorspronkelijke hoofdstad weet te heroveren, verhuist je paleis weer naar zijn oorspronkelijke locatie.

Het paleis levert een kleine hoeveelheid productie, wetenschap, goud en cultuur aan je beschaving en
één plaats voor een meesterwerk.
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ONDERHOUD

De meeste gebouwen hebben onderhoudskosten die per beurt betaald worden om ze in optimale
staat te houden. Je kunt de verschillende onderhoudskosten bekijken in de sectie 'Buildings' in de
Civilopedia, of in de tooltips van een gebouw in het productiemenu. Je kunt de onderhoudskosten van
al je gebouwen ook bekijken door de cursor op het gouden icoon te plaatsen

boven aan het scherm.

HET LAND BEWERKEN

Steden kunnen gedijen dankzij het omliggende land. De inwoners bewerken het land. Ze vergaren
voedsel, rijkdom, productie en wetenschap op de vakjes. Inwoners kunnen vakjes bewerken die op drie
vakijes afstand van de stad en binnen de grenzen van je beschaving liggen. Een vakje kan maar door één
stad worden bewerkt, ook als het binnen drie vakjes afstand ligt van

meerdere steden.

INWONERS TOEWIJZEN AAN HET LAND

Een stad die groeit, wijst automatisch inwoners toe aan het omliggende land. De stad streeft
automatisch naar een goede balans tussen voedsel, productie en rijkdom. Je kunt de inwoners opdracht
geven andere vakijes te bewerken omdat je bijvoorbeeld wilt dat een bepaalde stad zich richt op het
vergaren van rijkdom of productie. Zie de sectie 'Stadsscherm' hierboven.

HET LAND VERBETEREN

Hoewel bepaalde vakjes voldoende voedsel, rijkdom of andere dingen produceren, kun je ze verbeteren
om de productie te verhogen. Je moet bouwers produceren om het land te verbeteren. Als je een bouwer
hebt, kun je hem verbeteringen laten bouwen, zoals boerderijen, mijnen of plantages. Dit verhoogt

de productie van het land om je stad. Elke bouwer kan 3 acties uitvoeren (zoals het bouwen van een
verbetering). Sommige beschavingen hebben speciale vaardigheden die je bouwer in staat stellen om
meer te doen. Bouwers die geproduceerd zijn door China hebben bijvoorbeeld 4 bouwacties en kunnen
productie bijdragen aan een wonder.

Lees de sectie 'Bouwers' voor meer informatie.

93  CIVILIZATION VI



SPECIALISTEN

Wianneer een stad wordt gesticht, werken alle inwoners (de bevolking) op de vakjes rond de stad, en
genereren ze bijvoorbeeld voedsel, productie en goud. Later kun je districten en gebouwen plaatsen
waarmee je sommige inwoners tot specialisten kunt uitroepen en in de districten aan het werk kunt
zetten.

De campus kan bijvoorbeeld 3 gebouwen bevatten, en je kunt een specialistische wetenschapper
toewijzen aan elk gebouw dat je op de campus hebt gebouwd. Als je dus een bibliotheek en een
universiteit hebt gebouwd, kun je 2 specialistische wetenschappers toewijzen. (Niet alle gebouwen
leveren specialisten; zie de sectie 'Buildings' in de Civilopedia.)

Er zijn vijf verschillende specialistenklassen. Welke specialistenklasse de inwoner wordt, is afhankelijk
van het type gebouw waaraan hij is toegewezen.

Kunstenaar
Specialistische kunstenaars produceren cultuur en worden toegewezen aan cultuurgebouwen,
zoals museums.

Ingenieur
Specialistische ingenieurs produceren productie en worden toegewezen aan een industriegebied met
productiegebouwen, zoals werkplaatsen en fabrieken.

Handelaar
Specialistische handelaars produceren goud en worden toegewezen aan een handelscentrum met
rijkdomgebouwen, zoals markten en banken.

Wetenschapper
Specialistische wetenschappers produceren wetenschap en worden toegewezen aan een campus met
wetenschapsgebouwen, zoals bibliotheken en universiteiten.

Priester
Specialistische priesters produceren geloof en worden toegewezen aan een heilige plaats met religieuze
gebouwen, zoals schrijnen en tempels.

SPECIALISTEN TOEWIJZEN

Ga naar het stadsscherm om een specialist toe te wijzen en selecteer Manage Citizens' (inwoners

beheren) Selecteer vervolgens het inwonericoon van het district om een specialist toe te voegen.

Er wordt dan een inwoner uit een werkvakje verwijderd en toegewezen aan het district. Als je nog

eens het specialistenvakije selecteert, wordt de inwoner verwijderd uit het gebouw en weer naar het
~ veld overgeplaatst.

Lees de sectie 'Stadsscherm' voor meer informatie over het toewijzen van inwoners.
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EFFECTEN VAN SPECIALISTEN OP DE STADSOPBRENGST

Vergeet niet dat inwoners die op een vakje werken, iets genereren voor de stad: voedsel, productie, goud,
cultuur of wetenschap. Zodra een inwoner een specialist wordt, voert hij zijn oude werkzaamheiden niet
meer uit. Die productie gaat dan verloren. Het is dus een goed idee om in de gaten te houden hoeveel
voedsel, goud en productie je stad genereert nadat je specialisten hebt gemaakt. Zo voorkom je een tekort
aan iets belangrijks.

WERKLOZE INWONERS
Als een inwoner niet toegewezen is om in het veld te werken en geen specialist is, is hij werkloos.
Ze leveren nog wel 1 goud op aan de stad, maar verbruiken net zoveel voedsel als werkende inwoners.

GEVECHTEN IN STEDEN

Vijandelijke eenheden kunnen steden aanvallen en innemen. Elke stad beschikt over gevechtskracht,
die wordt bepaald door de locatie, omvang, eventuele militaire garnizoenen in de stad en defensieve
gebouwen, zoals muren. Hoe hoger de defensieve waarde van de stad, des te moeilijker is hij in te
nemen. Tenzij de stad extreem zwak is of de aanvallende eenheid extreem sterk, zullen er meerdere
eenheden en beurten nodig zijn om een stad in te nemen.

Lees de sectie 'Gevechten' voor meer informatie over oorlogvoeren in het algemeen.

EEN STAD AANVALLEN

Om een vijandelijke stad aan de vallen, moet je korteafstandseenheid op het stadsvakje gaan staan

om het gevecht te beginnen. Zowel de eenheid als de stad kunnen schade oplopen. Een eenheid die
geen incasseringspunten meer overheeft, wordt vernietigd. Een stad die geen incasseringspunten meer
overheeft, wordt ingenomen.

AANVALLEN MET LANGEAFSTANDSEENHEDEN
Langeafstandseenheden kunnen een stad wel aanvallen en verzwakken, maar niet innemen; een
korteafstandseenheid moet op het stadsvakje gaan staan om de stad in te nemen. Ook marine- en

luchteenheden kunnen geen stad innemen, maar ze kunnen de verdediging wel tot de grond toe
afbreken.

Lees de secties over lucht- en zeegevechten voor meer informatie.
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EEN STAD VERDEDIGEN

Je kunt de verdediging van een stad op verschillende manieren verbeteren. Je kunt een sterke militaire
eenheid toewijzen aan de stad als garnizoen. Een korteafstandseenheid vergroot de verdedigingskracht
van een stad aanzienlijk, terwijl een langeafstandseenheid vijanden in de buurt onder vuur neemt.

Ook kun je muren bouwen zodat je stad sterker wordt en vijandelijke eenheden kan bombarderen.
Een stad op een heuvel ontvangt ook een verdedigingsbonus.

Hoe krachtig een stad ook is, het is belangrijk dat je eenheden buiten je stad hebt. Deze eenheden
kunnen de stad ondersteunen door vijandelijke eenheden aan te vallen. Zo kun je voorkomen dat de
vijand de stad omsingelt en je bevoorradingslinie afkapt zodat je stad zich niet meer kan herstellen.

Lees de sectie 'Gevechten' voor meer informatie.

EEN STAD VEROVEREN

Als je eenheid een vijandelijke stad intrekt, heb je twee keuzes: je kunt de stad vernietigen of je kunt
hem annexeren en onderdeel maken van je rijk. Let op, want beide keuzes kunnen gevolgen hebben
voor je relaties met andere beschavingen.

EEN STAD VERNIETIGEN

Als je een stad vernietigt, is hij weg. Voor altijd. Alle gebouwen, wonderen en inwoners worden
vernietigd. Het vernietigen van een stad voelt misschien goed, maar kan ernstige diplomatieke
gevolgen hebben. Je oorlogszuchtigheidspeil tegenover andere beschavingen wordt verdrievoudigd
als je een stad ten gronde richt.

Onverwoestbare steden
Je kunt geen steden vernietigen die je zelf hebt gesticht. Daarnaast kan niemand hoofdsteden
vernietigen.

EEN STAD ANNEXEREN

Als je een stad annexeert, wordt het een onderdeel van je rijk. Je hebt over een geannexeerde stad

net zoveel macht als over een zelfgebouwde stad. Het enige nadeel van annexatie is dat het je
oorlogszuchtigheidspeil tegenover andere beschavingen verhoogt. In de Klassicke periode gaat het
bijvoorbeeld maar een beetje omhoog, omdat oorlog toen vrij gewoon was, maar in de industri€le periode
gaat het peil veel meer omhoog, omdat je 'barbaars' bezig bent. Hoe hoger je oorlogszuchtigheidspeil,
hoe minder de andere beschavingen je vertrouwen. Als je peil hoog genoeg is, kunnen ze je zelfs
aanklagen of militaire actie ondernemen. Zorg dus dat je een weloverwogen keuze maakt.
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VOEDSEL, WATER EN UITBREIDING

Een beschaving heeft genoeg voedsel en water nodig om te gedijen. De vroege mens was bijna elk
moment van de dag bezig met jagen en verzamelen om zichzelf en zijn familie of stam te voeden.
Daardoor hadden ze weinig tijd voor andere activiteiten, zoals het maken van grotschilderingen, het
ontwikkelen van een eigen schrift of het ontdekken van muonen. Zodra een volk voedsel en water in
overvloed heeft, is alles mogelijk.

STEDEN EN VOEDSEL

Een stad heeft elke beurt 2 stuks voedsel nodig per inwoner om te voorkomen dat de bevolking
verhongert. Een stad verkrijgt voedsel (evenals productie en goud) door burgers aan het werk te zetten
op het land rond de stad. Steden kunnen vakjes bewerken die op drie vakjes afstand van de stad en
binnen de grenzen van je beschaving liggen, zolang het vakje niet bewerkt wordt door een andere stad.
Als je een stad zijn gang laat gaan, wordt het aantal burgers aangewezen dat nodig is om te voorzien
in de voedselbehoefte van zijn burgers. Wanneer er niet voldoende is, breekt de hongersnood uit en
sterven er burgers tot de stad zichzelf weer kan bedruipen.

BURGERS HANDMATIG TOEWIJZEN AAN HET LAND

Je kunt de inwoners van de stad handmatig toewijzen aan specifieke vakjes om de aandacht
bijvoorbeeld te richten op voedsel om de bevolking te laten groeien, of op productie of goud.
Lees de sectie 'Stadsscherm' voor meer informatie.

VOEDSEL EN VOORZIENINGEN

Je kunt voedsel gebruiken om je bevolking te voeden en uit te breiden, maar als je niet genoeg
voorzieningen hebt om de mensen tevreden te houden, gaat je groei achteruit, ongeacht de hoeveelheid
voedsel die je levert.

MEER VOEDSEL VERGAREN

Bepaalde vakjes produceren meer voedsel dan andere. Steden die naast een of meer van deze
vakjes liggen groeien sneller. Bouwers kunnen veel vakjes verbeteren met boerderijen om zo de
voedselproductie te verhogen.

BESTE VOEDSELVAKJES

Bonusgrondstoffen

Sommige vakjes met bonusgrondstoften produceren veel voedsel als een bouwer de juiste verbetering
bouwt. Voorbeelden hiervan zijn bananen, vee, herten, vissen en tarwe. Lees de sectie over bouwers
en grondstoffen voor meer informatie.

Oasevakjes
Oases leveren veel voedsel op, vooral in vergelijking met de rest van de woestijn waarin ze te vinden zijn.
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Ondergelopen vlaktes

Ondergelopen vlaktes leveren veel voedsel op. Overstromingen zorgen voor vruchtbaar land.

Grasland en regenwouden
Deze vakjes leveren ook een aardige hoeveelheid voedsel op.

Verbeteringen
Bouwers kunnen op de meeste vakjes boerderijen bouwen om de voedselopbrengst te vergroten.

GEBOUWEN, WONDEREN EN SOCIALE BELEIDSVOERINGEN
Bepaalde gebouwen, wonderen en sociale beleidsvoeringen beinvloeden de hoeveelheid voedsel die een
stad produceert of de hoeveelheid die nodig is om te groeien (zie hieronder).

STADSGROEI

Een burger oogst elke beurt een bepaalde hoeveelheid voedsel van het omliggende land of van andere
bronnen zoals hierboven beschreven. De burgers hebben als eerste recht op dat voedsel. Ze consumeren
2 stuks voor elk bevolkingspunt. Een stad met een bevolking van 7 burgers consumeert elke beurt dus
14 stuks voedsel. Voedsel dat overblijft, verdwijnt in de ‘groei-emmer' van de stad.

DE GROEI-EMMER

De groei-emmer bevat al het voedsel dat na elke beurt over is in de stad. Als een bepaalde hoeveelheid
wordt bereikt, neemt de bevolking van de stad (het aantal inwoners) toe met 1. Vervolgens wordt de
emmer geleegd en begint het hele proces weer van voor af aan. De hoeveelheid voedsel die nodig is voor
bevolkingsgroei neemt toe naarmate de bevolking groeit.

Het stadsinfovenster van het stadsscherm vertelt je na hoeveel beurten de stad groeit en onder 'Food'
(voedsel) zie je hoeveel voedsel de stad per beurt produceert.

KOLONISTEN EN VOEDSELPRODUCTIE

Een stad moet een omvang van 2 of meer hebben om kolonisten voort te brengen. Als ze voltooid zijn,
gaat het bevolkingsaantal met 1 achteruit.
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TECHNOLOGIE

Technologie is een van de drijvende krachten achter je beschaving. Dankzij de technologische
vooruitgang in de landbouw en visserij konden steden vroeger groeien en bloeien. De technologische
sprong op het gebied van wapens en metselwerk stelde steden in staat jaloerse barbaren terug te dringen
die hun voedsel en rijkdommen wilden stelen. En de vooruitgang op het gebied van medicijnen en
sanitaire voorzieningen bood weerstand aan die andere aartsvijand van beschavingen: ziektes.

Je kunt technologieén bemachtigen door 'wetenschap' te verzamelen die symbool staat voor de
wetenschappelijke kennis van je beschaving. Je beschaving genereert elke beurt een hoeveelheid
wetenschap die gebruikt kan worden om onderzoek te doen. Elke technologie kost een bepaalde
hoeveelheid wetenschap. Hoe meer wetenschap je elke beurt genereert, hoe sneller je een technologie
kunt ontwikkelen.

TECHNOLOGIE EN WETENSCHAP

In Civilization VI geett elke nieuwe technologie toegang tot een geavanceerde eenheid, gebouw,
grondstof, wonder of een ander voordeel om de macht van je beschaving te vergroten.
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Je kunt technologieén bemachtigen door 'wetenschap' te verzamelen die symbool staat voor de
wetenschappelijke kennis van je beschaving. Tijdens elke beurt wordt er een hoeveelheid wetenschap
toegevoegd aan de voorraad. Voor het leren van een technologie is een bepaalde hoeveelheid
wetenschap nodig. Als je voldoende wetenschap hebt, kun je de technologie bemachtigen. Nieuwe
technologie vermindert je wetenschapsvoorraad, dus je moet weer wetenschap verzamelen om te sparen
voor de volgende technologie.
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WAAR KOMT WETENSCHAP VANDAAN?

Je burgers (de inwoners van je steden) zorgen voor wetenschap. De hoeveelheid wetenschap die je elke
beurt ontvangt, is gelijk aan het totale aantal inwoners van al je steden. Hoe groter je steden, des te
meer wetenschap je produceert. Naast de wetenschap van je bevolking ontvang je ook 2 wetenschap
van je paleis. Je kunt extra wetenschap verdienen door bepaalde gebouwen of wonderen te bouwen en
nieuwe beleidsvoeringen aan te nemen.

WETENSCHAP VERZAMELEN EN ONDERZOEK VERSNELLEN
Dit zijn wat manieren om je onderzoek te bespoedigen (of sneller nieuwe technologieén te
bemachtigen).

Stamdorpen
Sommige stamdorpen geven je een nieuwe technologie. Hoewel je geen garantie hebt, is het verstandig
om ze op te sporen voordat iemand anders ermee aan de haal gaat.

Handel
Handelsroutes kunnen wetenschap opleveren uit wetenschappelijke stadstaten, of uit steden van andere
beschavingen met een campusdistrict.

Districten en gebouwen

Je kunt een campusdistrict bouwen in elke stad met gebouwen die je meer wetenschap opleveren. De
bibliotheek levert bijvoorbeeld elke beurt +2 wetenschap en een groots-wetenschapper-punt op, en stelt
je in staat om een specialistische wetenschapper toe te wijzen (lees de sectie over specialisten voor meer
informatie).

Wonderen

Sommige wonderen verbeteren de technologie van je beschaving aanzienlijk. De grote bibliotheek
levert elke beurt +2 wetenschap op en je ontvangt boosts voor alle technologieén uit de Oudheid en de
Klassieke periode. Raadpleeg de sectie "Wonder' van de Civilopedia voor meer informatie.

Grootse wetenschapper

Een grootse wetenschapper kan je van allerlei wetenschapsbonussen voorzien, afhankelijk van wie je
bemachtigt. Albert Einstein geeft je bijvoorbeeld een boost voor 1 willekeurige technologie uit het
moderne of atoomtijdperk, en +4 wetenschap aan al je universiteiten.

Beleidsvoeringen
Sommige beleidsvoeringen leveren meer wetenschap op als ze worden aangenomen. Het beleid
'Military Research' geeft bijvoorbeeld +1 wetenschap aan alle militaire academies en zechavens.

100 CIVILIZATION VI



EEN TECHNOLOGIE KIEZEN OM TE ONDERZOEKEN

Als je je eerste stad hebt gebouwd, verschijnt het menu 'Choose Research'. Vervolgens moet je bepalen
welke technologie je wilt onderzoeken. Als je genoeg wetenschap vergaart, leer je de technologie.

Het menu 'Choose Research' verschijnt dan opnieuw. Hier kun je de volgende technologie kiezen

om te onderzoeken. Er zijn meer dan 65 technologieén om te onderzoeken. Als je ze allemaal hebt
bemachtigd, kun je onderzoek gaan doen naar futuristische technologieén om je spelscore te verhogen.

HET KEUZEMENU VOOR ONDERZOEK

Als je een nieuwe technologie moet kiezen, verschijnt het pictogram voor onderzoek in de cirkel
linksonder in het scherm. Druk vervolgens op ® om het keuzemenu voor onderzoek te openen.
Bovenaan zie je de technologie die je zojuist hebt geleerd. Daaronder zie je de knop 'Open Technology
Tree' (later meer daarover) en daaronder zie je een lijst van de beschikbare technologieén. Voor elke
technologie zie je het aantal beurten tot die technologie en icoontjes die de verschillende gebouwen,
verbeteringen en wonderen weergeven die je met die technologie kunt vrijspelen. Druk op de touchpad
nadat je een icoontje of technologie hebt geselecteerd voor meer informatie.
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Selecteer een technologie om deze te onderzoeken. Het menu 'Choose Research' verdwijnt dan
en er verschijnt een groot icoon in de linker bovenhoek van het scherm. Dit icoon geeft aan welke
technologie je aan het onderzoeken bent en hoelang het nog duurt.
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JEONDERZOEK WIJZIGINGEN

Je kunt op elk moment wijzigen welke technologie je onderzoekt. Hiervoor selecteer je het tech-
pictogram in de linkertray nadat je het menu hebt geopend door op de IS -toets te drukken.

In het menu 'Choose Research' dat verschijnt, kun je een van de beschikbare technologieén kiezen.
Onderzocek naar een bepaalde technologie dat je afbreekt, kun je later voortzetten. Het eerdere
onderzoek, en verdere beurten die je aan dat onderzoek besteedt, gaan niet verloren.

BESCHIKBARE TECHNOLOGIEEN

Aan het begin van het spel zijn er nog maar een klein aantal technologieén beschikbaar, zoals 'Animal
Husbandry' (veechouderij), 'Astrology’ (astrologie), 'Pottery' (aardewerk), 'Mining' (mijnen) en 'Sailing'
(zeilen). Voor alle overige technologieén moet je eerst een of meer andere technologieén leren. Als je
de vereiste technologieén hebt geleerd, verschijnen de beschikbare technologieén in het menu 'Choose
Research'.

De technologieén Irrigation’ (irrigatie) en 'Writing' (schrift) vereisen bijvoorbeeld kennis van 'Pottery'
voor je ze kunt leren. Als je 'Pottery' leert, verdwijnt die technologie uit het menu 'Choose Research'
(omdat je hem al kent) en worden 'Irrigation' en "Writing' toegevoegd.

Er zijn een aantal technologieén waarvoor je 2 of 3 andere technologieén moet kennen.
Die technologieén verschijnen pas als je alle vereiste technologieén kent.

HET GROTE TECHNOLOGIESCHEMA

Bekijk het imposante technologieschema om te zien hoe het allemaal werkt. Hier zie je alle beschikbare
technologieén en hoe ze met elkaar in verband staan. Selecteer een technologie om het onderzoek te
beginnen. Als je beschaving de vereiste technologieén niet kent, zullen deze eerst worden onderzocht.
Het technologieschema plant de snelste route naar de geselecteerde technologie, en de vereiste
technologieén worden onderzocht in de aangegeven volgorde.

Het technologieschema kan geopend worden via het menu Choose Research of door de linkertray te
openen en op de M -toets te drukken, en vervolgens op € om het technologie-picogram te selecteren.

DE WETENSCHAPPELIJKE OVERWINNING

Als je eenmaal genoeg technologieén hebt geleerd, kun je een reeks raketten bouwen die uiteindelijk
leidt tot een kolonie op Mars. Als je dit doet voordat een andere beschaving een andere overwinning
behaalt, win je met een wetenschappelijke overwinning.

Lees de sectie 'Overwinning' voor meer informatie over de verschillende manieren waarop je kunt
winnen in Civilization V1.
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CULTUUR

Aan de cultuur kun je afmeten hoe toegewijd je beschaving is aan de kunst en geesteswetenschappen,
van grotschilderingen tot tikibeelden. In dit spel gebruik je cultuur om verder te komen op het civics-
schema en nieuwe beleidsvoeringen en regeringen te ontgrendelen. Ook vergroot je hiermee het
grondgebied van je steden. Hoe meer cultuur je genereert, hoe sneller je grenzen zich uitbreiden.

Bovendien kan cultuur gebruikt worden om de overwinning te behalen.

CIVICS EN CULTUUR

Elke civic in Civilization VI geeft je beschaving toegang tot nieuwe beleidsvoeringen en regeringen,
maar ook tot bepaalde gebouwen, districten en diplomatieke vorderingen.
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Je bemachtigt civies door cultuur te verzamelen. Dit werkt net zoals wetenschap voor het
technologieschema. Tijdens elke beurt wordt er een hoeveelheid cultuur toegevoegd aan de voorraad.
Voor het leren van een civic is een bepaalde hoeveelheid cultuur nodig. Als je voldoende cultuur hebt,
kun je de civic bemachtigen. Hierna moet je weer van voor af aan beginnen met het verzamelen van
cultuur om zo te sparen voor een nieuwe civic.
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WAAR KOMT CULTUUR VANDAAN?

Cultuur komt, net als andere opbrengsten, uit verschillende bronnen:

Gebouwen en districten:
Naast het paleis en het monument zijn er nog een aantal andere gebouwen en districten die cultuur
opleveren. Het theaterplein kan bijvoorbeeld meerdere gebouwen bevatten die cultuur genereren.

Wonderen

Een aantal wonderen levert cultuur op aan je stad.

Beleidsvoeringen
Sommige beleidsvoeringen vergroten je culturele inkomen, zoals de handelsfederatie.

Vaardigheden van leiders
Sommige leiders beschikken over speciale vaardigheden waarmee ze cultureel aan kop kunnen komen,
zoals Peter de Grote of Gorgo.

Natuurwonderen
Sommige natuurwonderen leveren cultuur op.

Stadstaten
Alle culturele stadstaten leveren cultuur op als je er afgezanten naartoe stuurt.

Geloofsovertuigingen
Veel geloofsovertuigingen geven je culturele opbrengst een boost.

Handelsroutes
Als je handel drijft met een beschaving die over een theaterplein beschikt, ontvang je cultuur.

EEN CIVIC KIEZEN OM TE ONDERZOEKEN

Als je genoeg cultuur hebt verzameld om je eerste civic te voltooien, verschijnt het pictogram '‘Choose
Civic' in de cirkel rechtsonder in het scherm. Nadat je op @® drukt, verschijnt het menu Choose Civic.
Je moet dan aangeven welke civic je wilt onderzoeken. Als je eenmaal genoeg cultuur hebt vergaard,
leer je de civic. Het menu 'Choose Civic' verschijnt dan opnieuw zodat je een volgende civic kunt
kiezen. Er zijn een hoop verschillende civics om te onderzoeken. Als je ze allemaal hebt bemachtigd,
kun je onderzoek gaan doen naar futuristische civics om je spelscore te verhogen.
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HET MENU CHOOSE CIVIC

Als je een nieuwe civic moet kiezen, verschijnt het menu 'Choose Civic' aan de linkerkant van het
scherm. Bovenaan zie je de civic die je zojuist hebt geleerd ('Code of Laws' is de eerste beschikbare civic).
Daaronder staat de knop 'Open Civics Tree' (later meer daarover), en daaronder staat een lijst van de civics
die op dat moment beschikbaar zijn. Voor elke civic zie je het aantal beurten tot die civic en icoontjes die
de verschillende regeringen, beleidsvoeringen en gebouwen weergeven die je met die civic kunt vrijspelen.
Druk op de touchpad nadat je een icoontje of civic hebt geselecteerd voor meer informatie.

\CODE OF LAWS (€

l Open Civics Tree ]

Druk op €3 om een civic te onderzoeken. Het menu 'Choose Civic' verdwijnt dan en er verschijnt
een groot icoon in de linker bovenhoek van het scherm. Dit icoon geeft aan welke civic je aan het
onderzoeken bent en hoelang het nog duurt.

JE ONDERZOEK WIJZIGINGEN

Je kunt op elk moment wijzigen welke civic je onderzoekt. Hiervoor selecteer je het tech-pictogram in
de linkertray nadat je het menu hebt geopend door op de I -toets te drukken. In het menu 'Choose
Civic' dat verschijnt, kun je een van de beschikbare civics kiezen. Onderzoek naar een bepaalde civic
dat je atbreekt, kun je later voortzetten. Het eerdere onderzoek, en verdere beurten die je aan dat
onderzoek besteedt, gaan niet verloren.

BESCHIKBARE CIVICS

Aan het begin van het spel is er maar één civic beschikbaar, 'Code of Laws' (wetboek). Voor alle overige
civics moet je eerst een of meer andere civics leren. Als je de vereiste civics hebt geleerd, verschijnen de
beschikbare civics in het menu 'Choose Civic'.

De civics 'Early Empire' (beginnend imperium) en 'Mysticism' (mystiek) vereisen bijvoorbeeld kennis
van 'Foreign Trade' (handel met het buitenland) voor je ze kunt leren. Als je dus 'Foreign Trade'
onderzoekt, verdwijnt die civic uit het menu 'Choose Civic' (omdat je die al kent) en worden 'Early
Empire' en 'Mysticism' toegevoegd.

Er zijn een aantal civics waarvoor je 2 of 3 andere civics moet kennen. Die civics verschijnen pas als je
de vereiste civics hebt geleerd.
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HET GROTE CIVICS-SCHEMA

Bekijk het imposante civics-schema om te zien hoe het allemaal werkt. Hier zie je alle beschikbare
civics en hoe ze met elkaar in verband staan. Selecteer een civic om het onderzoek te beginnen. Als je
beschaving de vereiste civics niet kent, zullen deze eerst worden onderzocht. Het civics-schema plant
de snelste route naar de geselecteerde civic, en de vereiste civics worden onderzocht in de aangegeven
volgorde.

Het civicschema kan geopend worden via het menu Choose Civic of door de linkertray te openen en op
de IS -toets te drukken, en vervolgens op € om het civics-picogram te selecteren.

DE CULTURELE OVERWINNING

Als je het culturele middelpunt van de wereld wilt worden, is deze overwinning voor jou. Als het aantal
bezoekende toeristen van een beschaving groter is dan het aantal binnenlandse toeristen van de andere
beschavingen, is er sprake van een culturele overwinning.

Toerisme wordt gegenereerd door handelsroutes, gedeelde (of conflicterende) regeringen later in
het spel, open grenzen, meesterwerken in je beschaving, relieken in je beschaving, heilige plaatsen,
nationale parken, artefacten en wonderen.

Lees de sectie 'Overwinning' voor meer informatie over de verschillende manieren waarop je kunt
winnen in Crvilization VI

BOUWERS EN VERBETERINGEN

Bouwers zijn de mannen en vrouwen die je rijk bouwen. Ze kappen de bossen en regenwouden en
bouwen de boerderijen die voedsel produceren voor je steden. Ze graven de mijnen waaruit goud en
ijzer wordt gewonnen. Het zijn misschien geen militaire eenheden, maar bouwers zijn wel belangrijk.

De verbeteringen van een bouwer zorgen dat je vakjes meer productie, goud en voedsel opleveren.
Daarnaast geven ze toegang tot de speciale bonussen die bepaalde grondstoffen opleveren. Als je je land
niet verbetert, wordt je beschaving vrijwel zeker onder de voet gelopen door bestendigere beschavingen.

GEBOUWEN NEERZETTEN

Bouwers worden geproduceerd in steden, net als de andere eenheden.

BOUWERS IN GEVECHTEN

Bouwers zijn niet-vechtende eenheden. Als een vijand op hun vakje komt, worden ze
gevangengenomen (ze genezen net als andere units, maar ze ontvangen geen ervaring en kunnen geen
. promoties verdienen). Bouwers kunnen andere eenheden niet aanvallen of beschadigen, dus het is aan
te raden om een bouwer in gevaarlijke gebieden te vergezellen van een militaire eenheid.
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ACTIES VAN BOUWERS

Als een actieve bouwer zich op een locatie bevindt waar hij iets uit kan voeren, zoals het bouwen van
een verbetering of het vrijmaken van land, is het actievenster zichtbaar. Dit venster toont alle acties die
de bouwer tot zijn beschikking heeft op die locatie. Selecteer een actie door verder te scrollen met de
linker joystick naar de aanbevolen acties en druk op € om de Builder te laten bouwen. Acties van
bouwers worden direct uitgevoerd, maar bouwers hebben maar een beperkt aantal ladingen (te zien in
het actievenster) voor ze uittreden.

LAND VRIJMAKEN

Als je beschaving de technologie 'Mining' heeft geleerd, kunnen je bouwers bossen verwijderen. Als ze
'Bronze Working' hebben geleerd, kunnen ze regenwouden verwijderen. En als ze 'Irrigation’ hebben
geleerd, kunnen bouwers moerassen droogleggen.

Hoewel het erg lucratief kan zijn om de grond rond je stad vrij te maken zodat je de grondstoffen kunt
bereiken, zijn er ook voordelen als je ervoor kiest om het natuurlijke terrein rond je stad te behouden.
Lees de sectie "Terrein' voor meer informatie.

WEGEN BOUWEN

Bouwers kunnen geen wegen bouwen. Wegen worden door handelaars aangelegd om handelsroutes
op te zetten tussen steden, of door militaire ingenieurs later in het spel. Wegen kun je op elk terrein
aanleggen, ongeacht de eigenschappen, met uitzondering van bergen, natuurwonderen, ijs en water
(oceaan, meer of kust). Wegen kunnen zelfs aangelegd worden in vakjes met grondstoffen en/of
verbeteringen. Wegen werken samen met bestaande verbeteringen, wonderen enz.

Lees de sectie over wegen voor meer informatie.

VERBETERINGEN BOUWEN

Als je de juiste technologie hebt geleerd, kunnen je bouwers verschillende verbeteringen bouwen.

WAAR KUNJE VERBETERINGEN BOUWEN

Je kunt verbeteringen alleen bouwen op geschikte locaties. Boerderijen kunnen bijvoorbeeld niet op ijs
worden gebouwd, en mijnen kunnen niet boven op een veegrondstof worden gebouwd. Het actievenster
van een bouwer toont verbeteringen waar je beschaving de technologie voor heeft en die geschikt zijn
voor het vakje waar de bouwer op staat.

Airstrip (landingsbaan)

Deze moderne verbeteringen kunnen op alle vakjes zonder heuvels worden gebouwd, nadat je 'Flight'
(luchtvaart) hebt onderzocht. Alleen militaire ingenieurs kunnen landingsbanen bouwen. Deze bieden
twee plaatsen voor vliegtuigen.
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Camp (kamp)
De kampverbetering vereist '‘Animal Husbandry' (veehouderij). Kampen kunnen op herten, bont, ivoor
en truffels worden gebouwd om de goudopbrengst van dat vakje te vergroten.

Farm (boerderij)

De boerderij is de eerste en meest gebouwde verbetering. Alle beschavingen weten vanaf het begin
hoe ze een boerderij moeten bouwen. Boerderijverbeteringen kunnen gebouwd worden op vlaktes en
grasland, of op rijst- en tarwevakjes.

Fishing Boats (vissersboten)
Als je 'Sailing' het onderzocht, kun je vissersboten bouwen op walvissen, vissen, krabben en parels.

Fort

Het fort is een speciale verbetering die gebouwd wordt door Military Engineers of Romeinse legioenen
en wordt ontgrendeld door Iron Working. Ze bieden bescherming voor militaire eenheden als ze vanuit
het fort vechten. Het fort kan alleen op een vriendelijk of neutraal vakje worden gebouwd, ongeacht
grondstof of terrein. Als je een fort boven op een andere verbetering bouwt, gaat de eerste verbetering
verloren. Het fort wordt vernietigd wanneer een vijandige eenheid het vakje betreedt, of als het vakje in
handen valt van een andere beschaving.

Lumber Mill (houtzagerij)

Houtzagerijen vergroten de houtopbrengst met 1 productie zonder de boseigenschap te vernietigen.
Als je een houtzagerij langs een rivier bouwt, wordt de opbrengst van het vakje nog een keer verhoogd
met 1 productie. Deze verbetering wordt ontgrendeld door 'Machinery' (machines).

Mine (mijn)

Je krijgt toegang tot de mijnverbetering als je beschaving de technologie 'Mining' (mijnen) heeft
geleerd. Met een mijn verbeter je de productie van veel vakjes. Je kunt ze bouwen op heuvels, of op luxe
en strategische grondstoften.

Oil Well & Offshore Platform (olieput en booreiland)
Olieputten en booreilanden zijn moderne verbeteringen voor olievakjes die de opbrengst van een vakje
verhogen met 2 productie.

Pasture (weide)
Deze verbetering wordt ontgrendeld met 'Animal Husbandry' en kan gebouwd worden op vee, paarden
en schapen om de opbrengst te verhogen met 1 productie.

Plantation (plantage)

+ Deze verbetering wordt ontgrendeld door 'Irrigation’ en kan gebouwd worden op bananen, citrus,
cacao, koffie, katoen, verfstoffen, wierook, zijde, kruiden, suiker, thee, tabak en wijn om de opbrengst
met 1 goud te verhogen.
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Quarry (groeve)

Als je 'Mining' hebt geleerd, kun je een groeve bouwen op gips, marmer of steen om de opbrengst te
verhogen met 1 productie.

Seaside Resort (badplaats)

Een badplaats kan gebouwd worden op gras-, vlakte- of woestijnvakjes zonder heuvels nadat je 'Radio’
hebt onderzocht. Het moet een kustvakije zijn met een populariteit van 4 of hoger. Badplaatsen leveren
goud en toerisme op, evenredig aan de populariteit van het vakje.

WEGEN EN VERBETERINGEN PLUNDEREN

Bepaalde eenheden kunnen wegen, gebouwen en verbeteringen plunderen. Hierdoor zijn ze tijdelijk
onbruikbaar. Ze leveren dan bijvoorbeeld geen grondstoften of verplaatsingsbonussen op. Een eenheid
kan zelfs een weg van zijn eigen beschaving plunderen (meestal om te voorkomen dat een andere
beschaving ervan profiteert).

BELONINGEN VOOR PLUNDEREN
Een eenheid die een verbetering plundert, kan een plunderbonus ontvangen athankelijk van wat er is
geplunderd. Beloningen worden groter of kleiner aan de hand van het speltempo en het tijdperk.

WEGEN EN VERBETERINGEN REPAREREN
Bouwers kunnen een geplunderde weg of verbetering repareren. Dit duurt een beurt, maar verbruikt
geen 'lading’ van de bouwer.
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ACTIES VAN BOUWERS

Build Farm: Bouw een boerderijverbetering op het huidige vakje. Boerderijen verhogen de

voedselproductie op dat vakje. Voor sommige grondstoffen, zoals tarwe, moet je een boerderij bouwen
~ voor je erbij kunt.

W,

Build Mine: Bouw een mijnverbetering op het huidige vakje om de productie te verhogen.
Voor sommige grondstoffen, zoals ijzer en diamanten, moet je een mijn bouwen voor je erbij kunt.

Build Lumber Mill: Bouw een houtzagerij op het huidige vakje met een bos. Houtzagerijen zorgen
.. voor meer productie.
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Build Plantation: Bouw een plantage op het huidige vakje. Plantages zijn nodig voor allerlei luxe

grondstoffen.
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Remove Rainforest: Geef de bouwer opdracht om het regenwoud op het huidige vakje te kappen.

Hiermee verwijder je eventuele voordelen die het regenwoud biedt.

Remove Marsh: Geef de bouwer opdracht om het moeras op het huidige vakje droog te leggen.
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Repair: Repareer schade die veroorzaakt is door plunderingen. De verbetering en eventuele
grondstoffen op dit vakje kunnen niet gebruikt worden tot het gerepareerd is.

Delete: Verwijder de actieve eenheid voorgoed en ontvang daar een kleine hoeveelheid goud voor.

13 CIVILIZATION VI



ACTIES VAN MILITAIRE INGENIEURS

'@ % > C

Build Road: Bouw een wegverbetering op het huidige vakje. Wegen kunnen gebouwd worden op alle
doorgaanbare landvakjes.

W,

Wosssc

Build Airstrip: Bouw een landingsbaanverbetering om openingen voor vliegtuigen te creéren.

~

S N o> s

Build Fort: Bouw een fortverbetering om bescherming te bieden tijdens gevechten.
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REGERINGEN

Met regeringen kun je je beschaving aanpassen aan je speelstijl. Ze bieden openingen voor
verschillende sociale beleidsvoeringen, evenals unieke bonussen. Militaire vakjes kunnen bijvoorbeeld
sociale beleidsvoeringen huisvesten, maar ook economische en diplomatische vakjes. Ten slotte zal de
regering ook jokervakjes bieden, waarin joker-beleidsvoeringen of andere beleidstypen kunnen worden
geplaatst.

De beschikbare regeringen, die ontgrendeld worden via het civics-schema, veranderen naarmate het
spel vordert. In het begin beschik je over een eenvoudige regering met een klein aantal openingen.
Maar als je uiteindelijk de latere periodes bereikt, krijg je meer openingen tot je beschikking in
verschillende combinaties. Bovendien hebben regeringen hun eigen speciale bonussen: de theocratische
regering stelt je bijvoorbeeld in staat om landeenheden te kopen met geloof en biedt korting op
aankopen die je met geloof betaalt.

Daarnaast hebben alle regeringen nalatenschapsbonussen die ontgrendeld worden wanneer een
regeringstype een bepaald aantal beurten actief is geweest in je rijk. Als je je theocratische regering
bijvoorbeeld achter je laat, ontvang je de nalatenschapsbonus voor geloofskorting op basis van hoe lang
die regering actief is geweest in je rijk.

Je kunt op elk moment van regering veranderen. Als je dat doet in dezelfde beurt dat je een civic hebt
ontgrendeld, is het gratis. Tijdens andere beurten zul je goud moeten betalen. Als je teruggaat naar een
regering die je al eerder had geactiveerd, gaat je stad over op anarchie. De stad verliest dan een paar
beurten lang al zijn opbrengsten en regeringsbonussen.

De regering die je vestigt heeft invloed op het aantal openingen voor sociale beleidsvoeringen dat tot je
beschikking staat. Lees hieronder voor meer informatie.
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SOCIALE BELEIDSVOERINGEN

Sociale beleidsvoeringen vertegenwoordigen de manier waarop je je volk regeert. Word je een
autoritaire heerser door wat vrijheid op te offeren in ruil voor discipline en een grotere productiviteit?
Zorg je dat je beschaving over een sterk leger beschikt, of richt je je op het verspreiden van je cultuur
om je grenzen uit te breiden? Wil je dat je beschaving een monarchie of een democratie wordt?

Sociale beleidsvoeringen hebben een duidelijk effect op het spel. De ene vergroot de productie van je
stad, de andere zorgt voor meer rijkdom, en weer een andere levert een sterker leger op. Er is geen goed
of fout beleid, en het ene beleid kan in bepaalde situaties beter zijn voor je speelstijl dan een andere.
Probeer eens wat dingen uit en kijk wat werkt.

Er zijn vier soorten beleidsvoeringen die in de bijbehorende opening van een regering geplaatst kunnen
worden. Door deze beleidsvoeringen te plaatsen, ontvang je de beschreven voordelen.

SOCIALE BELEIDSVOERINGEN BEMACHTIGEN

Je kunt sociale beleidsvoeringen aannemen zodra je genoeg cultuur hebt verzameld om je eerste
regering te ontgrendelen. Je ontgrendelt sociale beleidsvoeringen naarmate je verderkomt in het civics-
schema. Als je van regering verandert, kun je verschillende combinaties van beleidsvoeringen maken
om aan te sluiten op je speelstijl.

Als er een nieuwe regering of beleidsvoering wordt ontgrendeld in het civics-schema, krijg je de
gelegenheid om je regering gratis aan te passen of een andere te kiezen. Op elk ander moment zijn er
kosten verbonden aan het maken van wijzigingen.

SOORTEN SOCIALE BELEIDSVOERINGEN

Er zijn 4 verschillende soorten beleidsvoeringen te ontdekken, elk met een eigen manier van regeren.
Elke soort moet toegewezen worden aan een lege opening van hetzelfde type, maar een wildcard-
opening kan alle soorten bevatten.

Military: Deze beleidsvoeringen zijn ideaal voor spelers die een sterk leger en een sterke marine willen.

Economic: Deze beleidsvoeringen vergroten allerlei opbrengsten door bijvoorbeeld
aangrenzingsbonussen te vergroten of kosten te reduceren.

Diplomatic: Deze beleidsvoeringen zijn ideaal voor spelers die relaties willen opbouwen. Hiermee kun
je je banden met stadstaten versterken of spionageactiviteiten verbeteren.

Wildcard: Deze beleidsvoeringen zorgen dat er meer grootse personen worden geproduceerd.
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RELIGION (RELIGIE)

Religie is weer terug in Civilization VI. Religies werken min of meer hetzelfde als in eerdere
Civilization-titels, maar ze spelen nu een grotere rol dan ooit tevoren. Dankzij de introductie van de
nieuwe religieuze overwinning en theologische gevechten, heb je nieuwe middelen tot je beschikking
om je geloofsovertuigingen naar andere steden en beschavingen over te brengen.

GELOOF VERZAMELEN

Geloof is het betaalmiddel van een religie, en kan op verschillende manieren bemachtigd worden:

Vaardigheden van beschavingen en leiders: Sommige beschavingen en leiders hebben speciale
vaardigheden waarmee je geloof kunt verdienen uit bronnen die gewoonlijk geen geloof opleveren.

Sociale beleidsvoeringen: Bepaalde beleidsvoeringen kunnen geloof opleveren.
Stadstaten: Door samen te werken met religieuze stadstaten kun je sneller geloof verzamelen.

De wereld: Sommige stamdorpen geven je een bepaalde hoeveelheid geloof wanneer je ze onderzoekt,
en natuurwonderen kunnen geloof opleveren.

Gebouwen: De heilige plaats en religieuze gebouwen (zoals een schrijn of tempel) kunnen je
geloofsinkomen vergroten.

PANTHEONS

Als je eenmaal genoeg geloof hebt verzameld, word je gevraagd om een pantheon op te richten, een
voorloper op de religies die later ontstaan. Het pantheon dat het beste bjj je past, hangt af van de doelen
die je op de korte en lange termijn wilt bereiken. Als je een pantheon hebt verdiend, ben je goed op weg
om je religie te vestigen.

GROOTSE PROFETEN

In Civilization VIkun je een religie oprichten als je eenmaal een grootse profeet hebt verdiend (of
gekocht). Religieuze gebouwen verzamelen grootse-profeet-punten die nodig zijn om deze speciale
eenheid toe te voegen aan je beschaving. Als je de grootste profeet eenmaal hebt verdiend, kun je deze
eenheid naar je heilige plaats sturen om je religie op te richten. Je kunt grootse profeten ook verdienen
met Stonehenge.

EEN RELIGIE OPRICHTEN

Als je je religie eenmaal hebt opgericht, mag je een naam en icoon kiezen voor je geloof. Je mag een
bestaande religie kiezen of er zelf een verzinnen!

Een nieuwe religie bestaat uit twee geloofsovertuigingen: een geloof van volgelingen, een een van de
drie aanvullende geloofsovertuigingen die aangepast kan worden aan jouw speelstijl. Als je religie
eenmaal is opgericht, worden al je steden met heilige plaatsen bekeerd tot de religie.

Alle heilige plaatsen die je vervolgens bouwt, nemen direct je religie aan.
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Opmerking: Er kunnen maximaal 7 religies worden gevormd in een spel. Probeer er zo snel mogelijk
een op te richten zodat je niet buiten de boot valt!

RELIGIEUZE EENHEDEN

Er zijn drie soorten religieuze ‘gevechtseenheden: missionarissen, apostelen en inquisitoren. Je kunt
religieuze eenheden kopen met geloof. Deze eenheden nemen het geloof aan van de grootste religie in
de stad waarin ze worden geproduceerd.

Missionarissen kunnen gebouwd worden in een stad met een schrijn, en kunnen je religie verspreiden
naar een stadscentrum in een aangrenzend vakje.

Apostelen kunnen gebouwd worden in een stad met een tempel, en zijn sterker dan missionarissen.
Daarnaast kunnen ze je religie naar meer steden verspreiden (en tegelijkertijd een deel van de religie
van een andere speler verwijderen!). Apostelen beschikken over speciale eigenschappen. Zo kunnen
ze bijvoorbeeld meer ladingen hebben om hun geloof te verspreiden of beschikken ze over medische
vaardigheden. Bovendien kunnen apostelen theologische gevechten beginnen tegen vijandelijke
missionarisen en apostelen. Theologische gevechten zijn de beste manier om je te verdedigen tegen
andere religies die zich proberen te verspreiden.

Inquisitoren zijn speciale eenheden waarmee je je goed kunt verdedigen tegen andere religies in je
eigen grondgebied. Deze eenheden kun je bemachtigen nadat je een inquisitie bent begonnen met
een apostel.
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STADSTATEN

Stadstaten zijn kleinere politieke entiteiten in Civifization VI. Ze kunnen het spel zelf niet winnen,
omdat ze het niet tegen je opnemen, maar ze kunnen je wel helpen of tegenwerken terwijl je de
overwinning probeert te bereiken. Je kunt op verschillende manieren omgaan met stadstaten.

Je kunt ze vriendschappelijk benaderen voor een aantal belangrijke voordelen, je kunt ze negeren
en je concentreren op grotere en belangrijkere vijanden, of je kunt ze veroveren en hun spullen

afpakken. Jij mag kiezen.
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SOORTEN STADSTATEN

Er zijn zes verschillende soorten stadstaten. Elke soort levert andere voordelen op als je vrienden met ze
wordt of een bondgenootschap sluit.

HANDEL

Een handelsstadstaat kan je beschaving voorzien van goud.

RELIGIEUS

Een religieuze stadstaat kan je beschaving voorzien van geloof.

MILITAIR

Een militaire stadstaat kan je leger voorzien van productie.

WETENSCHAPPELIJK

Een wetenschappelijke stadstaat kan je beschaving voorzien van wetenschap.

CULTUREEL

Een culturele stadstaat kan je helpen met het verbeteren van je cultuur.

INDUSTRIEEL

Een industri€le stadstaat kan je beschaving voorzien van productie.

9 CIVILIZATION VI



COMMUNICEREN MET STADSTATEN

Om te communiceren met een stadstaat, moet je hem eerst vinden. Als een van je eenheden een
stadstaat tegenkomt, zal de stadstaat je vertellen welke soort het is (zie hierboven) en je in veel gevallen
een geschenk geven. (Dat is nog een goede reden om de wereld te verkennen!)

Als je een stadstaat eenmaal hebt ontmoet, kun je af en toe opdrachten ontvangen (zie hieronder).
Als je contact wil leggen met een stadstaat, kun je de betreffende stad selecteren of het
diplomatievenster gebruiken.

AFGEZANTEN

De bonussen die je van een stadstaat krijgt zijn afhankelijk van het aantal afgezanten dat je ernaartoe
hebt gestuurd.

Nadat je afgezanten hebt verdiend, kun je bepalen naar welke stadstaat je ze wilt sturen. Als je
meerdere afgezanten hebt, kun je ze naar wens verdelen over verschillende stadstaten. Je kunt zelfs

verklaard). Zo kun je soms een stadstaat overhalen om midden in een oorlog van kant te wisselen.

Als je de oorlog verklaart aan een stadstaat, worden al je afgezanten in die stad verwijderd; voor de rest
blijven afgezanten permanent aanwezig in een stadstaat. Afgezanten in een stadstaat zijn zichtbaar voor
alle spelers. Als je ze ergens plaatst, kan dat diplomatieke gevolgen hebben.

De bonussen die je verdient, zijn afhankelijk van het aantal afgezanten dat je ter plekke hebt,
ongeacht wiens afgezanten er nog meer zijn. Stadstaten van hetzelfde type delen dezelfde soorten
bonussen. Naarmate je meer afgezanten in een stadstaat plaatst, worden hun bonussen opgeteld bij
de eerdere bonussen.

Je kunt op drie manieren aan afgezanten komen:

Civics
Sommige civics, vooral civics die niet op het 'hoofdpad' van het schema liggen, leveren een afgezant op
zodra ze zijn voltooid. Latere civics leveren meerdere afgezanten op.

Opdrachten

Stadstaten bieden soms opdrachten aan waarmee je gratis afgezanten kunt verdienen voor die stadstaat.
Het aantal afgezanten dat je ontvangt, is afhankelijk van de opdracht en je spelvoortgang. Opdrachten
worden altijd toegewezen aan specifieke spelers, en alleen aan spelers die minstens één afgezant hebben
geplaatst. Het type van een stadstaat bepaalt welke opdrachten je vaker zult ontvangen.
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Regeringen
Regeringen, en sommige beleidsvoeringen in een regering, leveren invloedpunten op. Als er genoeg
punten zijn verdiend, ontvang je een afgezant.

INVLOEDPEILEN

OORLOG

Als je oorlog voert met een stadstaat, blijft je invloed negatief en zullen ze je niks gunnen. Een stadstaat
is echter altijd bereid om een vredesakkoord te accepteren zolang de suzerein van een stadstaat geen
oorlog met je voert.

NEUTRAAL
De stadstaat heeft geen sterke mening over je. Je kunt opdrachten ontvangen en afgezanten sturen,
of je kunt de oorlog verklaren.

SUZEREIN

De beschaving met de meeste tokens op een stadstaat (minstens 3 tokens) wordt beschouwd als

de suzerein van die stadstaat. Er kan maar één suzerein zijn; een gelijke stand is niet toegestaan.
Als niemand tokens op een stadstaat heeft, is er geen suzerein. De suzerein profiteert van een aantal
belangrijke voordelen:

Unieke stadstaatbonus. Dit is een krachtige bonus die geen enkele andere stadstaat biedt (voorbeeld:
Jeruzalem dient als een tweede heilige stad voor je religie.)

Diplomatieke aanhankelijkheid. De stadstaat volgt zijn suzerein automatisch in oorlog en in vrede,
overeenkomstig met de diplomatieke staat van de suzerein.

Militaire heffing. De suzerein kan de stadstaat een som goud betalen om tijdelijk alle militaire
eenheden van die stadstaat te besturen.

Stadstaten hebben beperkte autonomie. Stadstaten hebben beperkte autonomie. Ze kunnen
geen oorlog verklaren aan een beschaving, behalve indirect, wanneer de bijbehorende suzerein
de oorlog verklaart.

OORLOG TUSSEN STADSTATEN

Je kunt te allen tijde de oorlog verklaren aan een stadstaat. Dit kan via het diplomatievenster of door
een de eenheid of stad van een stadstaat aan te vallen. Je kunt een vredesakkoord aanbieden aan een
stadstaat via het diplomatievenster of door met €3 op de stad te drukken.
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GREAT PEOPLE (GROOTSE MENSEN)

Grootse mensen zijn kunstenaars, handelaars, ingenieurs, wetenschappers of krijgers die in hun eentje
de toekomst van een beschaving kunnen beinvloeden. In Civifization VIis elke grootse persoon een
individu met een eigen naam en effect, gebaseerd op de rol die ze hebben gespeeld in de geschiedenis.

Er zijn verschillende soorten grootse mensen, waaronder: Grootse kunstenaars (of schrijvers of
muzikanten), grootse ingenieurs, grootse handelaars, grootse wetenschappers, grootse profeten,
grootse admiraals en grootse strategen.
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GROOTSE MENSEN PRODUCEREN

Je kunt grootse mensen verdienen als je genoeg van de betreffende punten hebt verdiend. Ze kunnen
alleen verdiend worden door beschavingen (en niet door barbaren of stadstaten). In tegenstelling tot het
systeem in Civilization V zijn de grootse mensen in dit spel globaal: ze zijn zichtbaar voor alle spelers en
alle spelers kunnen om ze strijden.

Elk type heeft zijn eigen punten die apart worden bijgehouden. Grootse-wetenschapper-punten staan
los van grootse-kunstenaar-punten enzovoorts.

Het aantal punten dat nodig is voor een bepaald groots persoon, is athankelijk van het tijdperk
van die grootse persoon. Een grootse wetenschapper uit de renaissance kost minder punten dan
een wetenschapper uit het moderne tijdperk. Deze punten kunnen op verschillende manieren
worden verdiend:

Districten
Elk district, en de gebouwen die het bevat, leveren punten op voor een bepaalde soort groots persoon.
Dit is een langzame maar gestage manier om punten te verdienen.
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Stadsprojecten

Dit is een actieve manier om een bepaald groots persoon te veroveren en de bovenhand te krijgen op

de andere spelers. Een stad met het bijbehorende district van een type groots persoon, kan speciale
projecten produceren. Als er bijvoorbeeld een grootse profeet beschikbaar is, kunnen steden met een
heilige plaats ervoor kiezen om 'Holy Site Prayers - 5 Turns' te produceren. Als je een van deze projecten
voltooit, vergroot je de grootse-mensen-punten voor het betreffende type. Deze projecten zorgen ook
voor opbrengst terwijl ze geproduceerd worden, en kunnen meerdere keren worden geproduceerd.

Overige bonussen
Punten kunnen ook gegenereerd worden door middal van beleidsvoeringen, wonderen, unieke
vaardigheden van beschavingen enz.

GROOTSE MENSEN GEBRUIKEN

Ieder groots persoon heeft een ander effect, gebaseerd op de geschiedenis. De meeste effecten zijn sterk
gekoppeld aan een bepaald tijdperk en zijn niet optimaal voor gebruik buiten die periode. De effecten
zijn grofweg verdeeld in twee categorieén:

Passieve effecten

Een geboorte-effect vindt plaats zodra de grootse persoon op de kaart verschijnt en hoeft niet te
worden geactiveerd. Deze komen meestal voor bij strategen en admiraals (voorbeeld: +5 gevechtskracht
voor eenheden binnen 2 vakjes van een strateeg).

Actie-effecten

Een actie-effect moet eerst geactiveerd worden. Dit doe je door de grootse persoon een 'lading' te laten
gebruiken op een bepaalde locatie. Het aantal ladingen, het soort locatie en het effect zijn athankelijk
van de persoon. De meeste personen hebben maar 1 lading en kunnen alleen geactiveerd worden in een
district dat overeenkomt met hun type (voorbeeld: de meeste grootse wetenschappers hebben 1 lading
die ze moeten gebruiken op een campus). De persoon verdwijnt zodra alle ladingen verbruikt zijn, net
als andere eenheden met ladingen.

Opmerking: De profeten hebben geen ander effect. Zij kunnen alleen een religie beginnen.
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GROOTSE STRATEGEN EN ADMIRAALS
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Het belangrijkste effect van grootse strategen en admiraals is dat ze bonussen geven aan militaire
eenheden in de buurt. Strategen en admiraals bieden standaard dit effect. Alle strategen en admiraals,
ongeacht wie ze zijn, bieden +1 verplaatsing en +5 gevechtskracht aan militaire land- en marine-
eenheden (respectievelijk) die zich binnen 2 vakjes afstand bevinden.

Daarnaast geven ze een unieke bonus op basis van wie ze zijn en hun rol in de geschiedenis.

Opmerking: Grootse strategen en admiraals trekken zich terug nadat ze hun unieke vaardigheid
hebben gebruikt.
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GROOTSE KUNSTENAARS

Grootse kunstenaars, muzikanten en schrijvers zijn speciale personen die meesterwerken produceren
(schilderijen of beeldhouwwerken). Deze meesterwerken kun je benutten om toeristen te trekken.

Lees de sectie 'Culturele overwinning' voor meer informatie over meesterwerken en toerisme.
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GROOTSE PROFETEN
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Grootse profeten zijn een speciaal type groots persoon. Er is een beperkt aantal per spel en ze
worden gebruikt om religies op te richten. Grootse profeten hebben geen unieke eftecten.

Als je een grootse profeet activeert, kun je hem naar je heilige plaats sturen om je religie op te richten.
Lees de sectie 'Religie' voor meer informatie hierover.

Grootse profeten zijn niet meer beschikbaar als je het spel begint in het industriéle tijdperk of later.
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GROOTSE INGENIEURS

Grootse ingenieurs houden zich bezig met gebouwen, productie en vooral wonderen. Veel ingenieurs
helpen je om de bouw van een wonder aanzienlijk te versnellen en activeren soms een secundair effect.
Andere ingenieurs gebruiken hun ladingen om gebouwen op te trekken in districten, in sommige
gevallen boven het huidige technologische niveau.

GROOTSE HANDELAARS
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Grootse handelaars hebben verschillende effecten, maar de meeste hebben te maken met goud,

handelsroutes of stadstaten.
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GROOTSE WETENSCHAPPERS
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Grootse wetenschappers kunnen verschillende effecten hebben, maar de meeste zijn gericht

op technologieboosts of het anderszins bespoedigen van de wetenschappelijke vooruitgang.

Deze technologieboosts worden niet gecombineerd met de boosts die je op andere manieren krijgt.
Dat betekent dus dat je bijvoorbeeld niet een technologieboost van 50% kunt krijgen van een grootse
wetenschapper en vervolgens een andere boost kunt gebruiken om de technologie meteen te voltooien.

GROOTSE MENSEN VERPLAATSEN

Grootse mensen kunnen net als andere eenheden worden verplaatst. Het zijn niet-vechtende
eenheden. Dat betekent dat ze niet op hetzelfde tegeltje kunnen staan als andere niet-vechtende
eenheden (bouwers, kolonisten), maar wel op hetzelfde tegeltje als een militaire eenheid.

Als een vijandelijke eenheid het tegeltje betreedt als een groots persoon, wordt die grootse persoon
automatisch teruggestuurd naar het grondgebied van zijn eigenaar (de vijand kan een groots persoon
niet overnemen).
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GOUD

Ah, goud! Goud is het levensvocht van een beschaving. Liefde is misschien niet te koop, maar een
onderzeeér bewapend met 