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Hinweis: Sie haben die Moglichkeit, das original Cossacks: European
Wars oder Cossacks: The Art Of War zu spielen. Nach der Installation
finden Sie zwei entsprechende Verkniipfungen im Startmenii. Beachten
Sie: Es konnen in Cossacks: The Art of War keine Spielstinde von
Cossacks: European Wars geladen werden - oder umgekehrt.

Wichtig: Zum Installieren von Cossacks: The Art of War muss die
Orriginalversion von Cossacks: European Wars bereits installiert sein.

Zum Spielen von Cossacks: The Art of War legen Sie bitte die CD-Rom
von Cossacks: The Art of War in Ihr CD-Rom-Laufwerk.

1. Technische Hinweise

1.1. Minimale Systemanforderungen

Die Minimalanforderungen fiir Cossacks sind ein Pentium-233 MHz, 32
MB RAM, eine DirectX-kompatible Grafikkarte mit min. 1 MB Speicher,
eine DirectX-kompatible Soundkarte, mind. 500 MB Speicherplatz auf
der Festplatte u. eine Maus. Mit dieser Konfiguration lduft das Spiel mit
einer Auflésung von 800x600 Pixeln und einer nicht allzu groRen Zahl
von Einheiten in annehmbarer Geschwindigkeit (allerdings miissen
Monitor u. Grafikkarte eine Auflosung von 1024x768 Pixeln unterstiit-
zen, damit das Spiel gestartet werden kann).

1.2. Systemanforderungen fiir
iibergroRe Karten

Fiir die neuen 16fach groReren Karten, sollten Sie iiber einen Pentium-
11I-500-MHz Rechner mit 256 MB RAM verfiigen, damit gewihrleistet

ist, dass das Spiel auch mit diesen auRergewohnlich groRen Karten ein-
wandfrei lauft. Dartiber hinaus sollten Sie beim Spiel der 2x2- bzw. 4x4-
Karten sicherstellen, dass Ihr Rechner tiber 150-200 MB zusitzlichen
Festplattenplatz verfiigt, da diese Karten sehr speicherplatzintensiv sind.

2. Hauptmenii

Sie starten das Spiel im Hauptmenii. Hier finden Sie zahlreiche
Spieloptionen.
Hauptmenii
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2.1. Einzelspieler

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf diese Option, wenn Sie ein
Einzelspieler-Spiel mit neuen Missionen und neuen Kampagnen starten
mochten. Sie gelangen dann automatisch zu einem Bildschirm, in dem
Sie lhren Namen eingeben miissen und weiter zum Einzelspieler-Menii.
Dort erwarten Sie zahlreiche weitere Optionen.

2.2. Mehrspieler

Wahlen Sie diese Option, um neue Schlachten zu bestreiten und geben
Sie einen Namen ein. Daraufhin gelangen Sie zum Mehrspieler-Menii.

2.3. Laden/Wiedergabe

Mit dieser Option kénnen Sie ein zuvor gespeichertes Spiel laden oder
ein aufgezeichnetes Spiel abspielen.

2.4. Optionen

Hier konnen Sie die verschiedensten Spieleinstellungen nach Ilhren
Wiinschen dndern, darunter auch die Option, Ihr Spiel fiir eine spatere
Wiedergabe aufzuzeichnen.

2.5. Editor

Mit dieser Option gelangen Sie zum Karten- und Missionseditor.

2.6. Beenden

Wenn Sie diese Option mit der linken Maustaste anklicken, kénnen Sie
das Programm beenden.
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3. Einzelspieler-Menii
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Wahlen Sie zwischen einer der neuen Kampagnen, neuen Missionen und
einem Spiel auf einer verbesserten Zufallskarte.
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3.1. Menii "Kampagne"

i) Kampagnen-Menii )

Unter der Flagge Konig Friedrichs
Verteidiger des Reiches

Die Ehre des Adels

Der GroBe Bei

| Ein wohlhabendes Land, die Schatzkammern gefalit mit Gold, gesattiate und zufriedene Einwohner, | |
{ etoareicis Kaunpute uad flbige Bavera - was Konnte dieer Lile dos deutihen Stantes noch |
| fehlen? Vielleicht mutige Offiziere und eine machivolle Armee, denn in gar nicht allzu weit ‘?“;'
Giilel Tuate otk Mhleistes faBiNE i etei s doF Greson svmeidel, Falude Uheusn | .
darauf, die Frichie der Arbeil anderer zu ernien und den erfolgreichen Nachbarn aussurauben |
und zu ruinieren. Wenn Sie also den Frieden ersehnen, sollten: Sie sich besser auf Krieg | |
| vorbereiten. Und am besten ware es, wenn dieser Krieg auf feindlichem Territorium stattfande,

|
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Wenn Sie eine neue Kampagne gewihlt haben, konnen Sie anschlieBend
die erste der neuen Missionen dieser Kampagne starten. Erst wenn Sie
diese Mission bestanden haben, ist die nichste Mission spielbar.

3.2. Menii "Einzelmission"

Einzelmissio

Die tirkische Invasion
Der lange Weg zum Sieg

Drei Nationen

:|¢| Normal

rim
Die russischen Strefirifte ricken gegen uns vor. Die Armee unter dem Kommando des Prinzen Golitsyn hat sich in
Richtung Krim auf den Weg gemacht. Eure Aufgabe besteht darin, den Angriff abzuwehren. Die russische Armee ist
schlecht organisiert, und wir hoffen, dass Ihr sie problemlos schlagen werdet. Die Tataren in dem Gebiet werden Euch bei |
| dieser Kampagne sehr helfen

3.3. Menii "Zufallskarte"

Die Zufallskarte wurde um zahlreiche Funktionen erweitert. Darunter sind der
wihlbare Schwierigkeitsgrad fiir jeden Computergegner, die Team-
Zusammenstellung, niitzliche Landkarten-Optionen fiir riesige Landkarten und
die mannigfaltigen Start- und Karten-Optionen. Ausfiihrliche Erlduterungen
finden Sie unter Punkt 5. "Neue Optionen der Zufallskarte".

4. Spiel aufzeichnen

Neben den bekannten Optionen wie der wahlbaren Spielgeschwindigkeit
bietet das Add-On eine weitere neue Funktion: Spiel aufzeichnen.

4.1. Spiel aufzeichnen auswihlen

Sie konnen das Spiel mit einer virtuellen Kamera aufnehmen und sich
spater die Aufzeichnung ansehen. Gehen Sie vom Hauptmenii ins Menii
fir die Optionen. Wihlen Sie dort die Option Spiel aufzeichnen durch
Anklicken aus (siehe Bild).

Spielgeschwindigkeit
Spiel Aufzeichnen

4.2. Namen vergeben

Geben Sie dann den Namen ein, unter dem die Aufzeichnung des Spiel
gespeichert werden soll. Der Dateiname erhilt automatisch die Endung
REC. Wenn Sie damit fertig sind, klicken Sie auf OK, um wieder ins
Hauptmenii zu gelangen. Daraufhin starten Sie entweder ein
Einzelspieler- oder ein Mehrspieler-Spiel. Nachdem Sie ein so aufge-
zeichnetes Spiel beendet haben, konnen Sie sich die Aufzeichnung anse-
hen. Begeben Sie sich dazu zum Hauptmenii und klicken Sie auf den
Button Laden/Wiedergabe.

4.3. Laden/Wiedergabe

Jetzt erscheint ein anderes Mentii, in dem eine Liste lhrer gespeicherten
und aufgezeichneten Spiele angezeigt wird. An der Abkiirzung "REC."
erkennen Sie ein aufgezeichnetes Spiel. Klicken Sie auf den Dateinamen
und anschlieRend auf Laden, um die eben erstellte Aufnahme abzuspie-
len.

CEr Wy

Klicken Sie wahrend der Wiedergabe der Aufzeichnung auf den Menii-
Button in der Mitte der Informationsleiste am oberen Rand, um folgen-
de Funktionen zu wahlen:

Spielmenti (F12)
Einheiten-Info. anzeigen (U}
Spiclinfo anzeigen (1)
Minikarten-Modus wechseln (M)
Unaugangliche Gebiete anzeigen (Q)
Transpatenzmodus einschalten. (0)
Bisherige Nachrichten
| Wiedergabe bei normaler Geschvindighet (it Sk
Schnelle Wiedergabe (mit Shift-D umsd
Sehr schnelle Wiedergabe (mit Shift) umschalten) (-
Wiederholung ohne Kriegsnebel 4

Wiedergabe mit normaler Geschwindigkeit: Klicken Sie hier, um
das aufgezeichnete Spiel mit normaler Geschwindigkeit zu sehen.
Schnelle Wiedergabe: Klicken Sie hier, um die Aufzeichnung mit
hoher Geschwindigkeit abzuspielen.

Sehr schnelle Wiedergabe: Betrachen Sie die Wiederholung des
Spiels in Hochstgeschwindigkeit.

Wiedergabe ohne Nebel des Krieges ("Fog Of War"): Klicken Sie
hier, um die gesamte Karte zu betrachten.

Wihlen Sie eine aktuelle Farbe. Klicken Sie hier, um die Farbe
eines bestimmten Spielers auszuwahlen. Betrachten Sie sodann,
wie dieser gespielt hat.

5. Neue Optionen der
Zufallskarte

Beachten Sie: Die Funktionen und Startoptionen der Zufallskarte sind
auch im Mehrspieler-Spiel vorhanden!
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5.1. Biindnisse, Schwierigkeitsgrad und
Wechsel der Farben

Im Zufallskarten-Menu konnen Sie die Farbe fiir lhre Nation, den
Schwierigkeitsgrad fiir jede computergesteuerte Nation sowie die
Biindnisse mit computergesteuerten Nationen und auch Teams festlegen.

_— /]
Spieler | Nation Farbe-';;fu!_/
R e S — o i Vj

N
A

‘}Q::‘ N \ Thre Name . Bayern : J%/

‘*::&\ Schwierig ? Danemark 4
‘\ N\ Leicht # Osterreich J
N\ # | Schuierig ¢| Ruscland

‘: M&hr schwierig | % Polen

N\ *| Schwierig # Venedig
N
'{3 Normal Algerien

1
\

1 - Bestimmen Sie den Schwierigkeitsgrad fiir computergesteuerte
Spieler. Wenn Sie auf das entsprechende Feld klicken, konnen Sie
zwischen einfach, normal, schwierig oder sehr schwierig wahlen.

2 - Bestimmen Sie hier Ihre Biindnisse. In der Spalte Team konnen Sie
durch (mehrfaches) Klicken eine bestimmte Zahl wahlen. Nationen
mit der gleichen Zahl bilden eine Allianz, d.h. sie spielen zusammen
in einem Team.

3 - Wihlen Sie in der Spalte "Farbe" jeweils eine Flagge mit der Farbe
fur Ihre und die anderen Nationen. Klicken Sie auf die Flagge, um
deren Farbe zu dndern. Es stehen 7 Farben zur Verfiigung. Wichtig:
Wihlen Sie verschiedene Farben, wenn Nationen in verschiedenen
Teams spielen sollen. Erhalten z.B. zwei gegnerische Nationen die
gleiche Farbe, so wird das Spiel nicht starten.

4 - Die Spieler in einem Team koénnen in einem Mehrspieler-Spiel die
gleiche Farbe wihlen. Das bedeutet, dass sie fiir dieselbe Nation
spielen ("Two-In-One-Nation"). Hinweis: Dieser Modus ist
besonders niitzlich, wenn sich Spieler die Verantwortung teilen wol-
len; z.B. kiimmert sich einer um die wirtschaftlichen und der andere
um die militdrischen Belange.

5.2. Zwei neue Menii-Zeilen

Im Zufallskarten-Menii finden Sie direkt {iber dem Kartenausschnitt zwei
neue interaktive Zeilen. Die obere Zeile listet die verschiedenen
Kategorien auf, wihrend die untere Zeile verschieden Alternativen der
obigen Kategorie anbietet. Klicken Sie zunachst auf die obere Zeile und
wahlen Sie im erscheinenden Menu eine Option aus (z.B.
Startoptionen). Klicken Sie sodann auf die untere Zeile und wahlen Sie
im Pop-Up-Menii eine der Alternativen aus (z.B. Start mit GroRarmee).
Sie konnen die zahlreichen Optionen nach lhren Wiinschen modifizieren
und kombinieren, wodurch Sie das Spiel und lhre Spieltaktiken immer
wieder anders gestalten konnen.

1. Klicken Sie auf Meniileiste 1, um die Kategorie zu bestimmen (z.B.
Startoptionen)

2. Kilicken Sie auf Zeile 2, um die Einstellungen (hier fiir Einstellungen
der Startoptionen) zu dndern. Wihlen Sie hier zwischen Armee,
Tiirmen, Kanonen etc.

Zufallskarte Zufallskarte

Landschaftstyp % Kontinent Landschaftstyp % Kontinent
Boden | Ebene Boden # | Ebene
Anf. Ressourcen ¢ Normal [ Anf. Ressourcen  |¢ | Normal
Mineralien ¢ Mager
Kartengrdlie ® GroB
Weitere Optionen
¥
\Ftoptionen; Standard * | Startoptionen: Standard
£ Startoptionen: Standard B2 || Standard
1 Ballon Optonen: Standard . —
Kanonen A
; i -1 - Armee
Friedenszeit: Kemne Friedenszeit | "
4 ) | i Mitlere Armee
Optionen fiir das 18. Jahrhundert: Sta... g
GroBarmee

Eroberung: Standard | Bauern-Heer

Autospeichern: Jede Minute Verschiedene Nationen

Tirme

Kanonen

Kanonen und Haubitzen
Kaserne des 18. Jh.

5.2.1. Startoptionen (obere Zeile)

Mit den Optionen in der oberen Zeile konnen Sie lhre Kriegsbereitschaft
zu Beginn des Spiels einstellen: Entweder Sie fangen mit nur einer
Handvoll Bauern an oder Sie haben schon zu Beginn eine vollstindige
Armee zur Verfiigung.

Es gibt die folgenden Alternativen fiir den Spielstart (untere Zeile):

Standard - Starten Sie Ihr Spiel so, wie Sie es auch im Original-
Cossacks getan haben, also mit einer Handvoll Bauern.
Armee - Bei dieser Alternative starten Sie das Spiel mit einer gro-
Reren Gruppe von Bauern und zwei Soldatenkohorten.

Mittlere Armee - Starten Sie mit drei Dutzend Bauern und einer
groReren Zahl von Truppen.

GroRarmee - Starten Sie das Spiel mit Bauern wie in der vorheri-
gen Alternative, aber mit einer groReren Zahl von Truppen.
Bauern-Heer - Wihlen Sie diese Alternative und starten Sie ihr
Spiel mit einer immensen Anzahl von Bauern.

Verschiedene Nationen - Start mit verschiedenen Nationen. Alle
Spieler erhalten einen gemischten Trupp Bauern aller beteiligter
Nationalititen. Somit hat jeder die Moglichkeit, alle Gebidude zu
errichten, die auch der Gegner errichten konnte. Somit kdnnen
Sie z.B. die Truppen mit Einheiten aus allen beteiligten Nationen
zusammenstellen.

Tiirme - Starten Sie das Spiel mit einer Gruppe von Bauern und
einigen Tiirmen in Ihrem Basislager.

Kanonen - Wenn Sie diese Alternative wahlen, kdnnen Sie das
Spiel mit einer Gruppe von Bauern und einer Kanonenbatterie
starten.

Kanonen und Haubitzen - Bei dieser Option verfiigen Sie iiber eine
Gruppe von Bauern und eine Kanonen- und Haubitzenbatterie.
Kasernen des 18. Jahrhunderts - Starten Sie ein Spiel, bei dem
lhnen gleich komplette Kasernen des 18. Jahrhunderts zur
Verfiigung stehen. Nationen, die im Spiel nicht bis ins 18.
Jahrhundert gelangen kénnen (Ukraine, Algerien, Tiirkei), erhal-
ten eine Reihe von Kasernen des 17. Jahrhunderts, wenn diese
Startoption aktiviert wird.

5.2 Ballon-Optionen (obere Zeile)

Mit dieser Option konnen Sie die Montgolfier-Optionen und auch den
Kriegsnebel (Fog Of War) wie folgt einstellen (untere Zeile):

Standard - Mit dieser Option spielen Sie genau wie im Original-
Cossacks. Zu Beginn sehen Sie nur einen kleinen Bereich um lhr
Basislager, wahrend der Rest der Karte durch den Kriegsnebel ver-




borgen ist. Sie konnen die Karte Stiick fiir Stiick weiter erschlieRen,
wenn Sie Aufklarer in verschiedene Richtungen entsenden und sie
in fremden Gebieten versteckt halten, so dass diese Bereiche der
Karte sichtbar bleiben. Wenn Sie die gesamte Karte erschlieRen
mochten, bendtigen Sie die Montgolfier-Aufriistung in Ihrer
Akademie.

Kein Ballon - Hierbei wird die Montgolfier-Aufriistung fiir Sie wih-
rend des gesamten Spiels nicht verfiigbar. Das bedeutet, dass Sie
lhre Einheiten immer ausstromen lassen miissen, um die jeweiligen
Teile der Karte sehen zu kénnen.

Ballon - Wenn Sie diese Option aktivieren, kénnen Sie die ganze
Karte von Beginn des Spiels an sehen.

5.2.3. Kanonen (obere Zeile)

Mit dieser Option wird die Anzahl der Kanonen reguliert. Anders als
beim Original-Cossacks konnen Sie im Add-On nur 5 Kanonen pro
Atrtilleriedepot erstellen. Sobald diese Anzahl erreicht ist, stellt das
Depot die Produktion ein, auch wenn Sie weitere Kanonen in Auftrag
gegeben haben. Das Depot merkt sich aber die beauftragte Zahl und
wird die Produktion dann fortsetzen, wenn Sie eine bzw. mehrere der
Kanonen verloren haben. Bei der Option Kanonen konnen Sie zwischen
folgenden Alternativen (untere Zeile) wahlen:

Standard - Kanonen kosten Sie weniger Ressourcen als im Original-
Cossacks. Sie konnen nur fiinf Kanonen-Einheiten pro
Atrtilleriedepot bauen.

Keine Kanonen, Tiirme und Mauern - Mit dieser Option kénnen
Sie den Bau von Kanonen, Tiirmen und Mauern fiir das gesamte
Spiel deaktivieren.

Teure Kanonen - Wihlen Sie diese Option, und Kanonen kosten
ein Vermogen. Diese Funktion ist fiir Spieler niitzlich, wenn sie die
Anzahl der Kanonen im Spiel gering halten wollen.

5.2.4. Friedenszeit

Hierbei handelt es sich um eine spezielle Option sowohl bei Einzelspieler-
als auch bei Mehrspieler-Spielen. Wenn Sie die Friedenszeit aktivieren,
erhalten Sie eine zeitweilige Waffenruhe und kénnen Ihre Wirtschaft und
Armee aufbauen, bevor Sie einen Krieg beginnen. Bestimmen Sie selbst
einen Zeitraum, in welchem keine aggressiven Handlungen maéglich sind
- von 10 Minuten bis zu 4 Stunden. Je langer diese Zeitspanne ist, desto
weiter konnen Sie die Entwicklung vorantreiben. Sie konnen sich auch
dafiir entscheiden, ein Spiel ganz ohne Friedenszeit zu spielen. Im Spiel
konnen Sie an dem Timer mit der Kennzeichnung "P.t." {iber der
Minikarte erkennen, wie lange lhnen die Waffenruhe noch zur Verfiigung
steht.

1 - Hier sehen Sie, wie lange der Frieden noch wahrt ("P.t.").
2 - Hier sehen Sie, wie viel Spielzeit bereits verstrichen ist (Timer).

F
¥
=
*
:g.
*
=
o
&

Jedem Spieler steht ein bestimmter Bereich der Karte zur Verfiigung.
Dieses Gebiet ist gekennzeichnet durch Grenzposten (siehe Bild). Es gibt
auch Staatsgrenzen in Gewdssern. Diese sind durch hellblaues Wasser
markiert. In Friedenszeiten sind feindliche Angriffe auf Ihre Basis ausge-
schlossen. Obwohl die Friedenszeit noch nicht abgelaufen ist, konnen Sie
- und auch Ihre Gegner - die Grenzen gegenseitig (iberqueren und feind-
liches Territorium betreten. ABER bei dem Versuch, jemanden wahrend
der Friedenszeit anzugreifen oder ein Ziel einzunehmen, sterben die
angreifenden Einheiten auf der Stelle! Sobald die Friedenszeit vorbei ist,
konnen Sie auf feindlichem Territorium Krieg fithren, ohne Gefahr zu
laufen, dass Ihre Soldaten unrithmlich sterben.

Im Einzelspieler-Spiel konnen Sie die Friedenszeit im Zufallskarten-Menti
einstellen. Bei Mehrspieler-Spielen kann der Host die Friedenszeit bei
den Mehrspieler-Optionen bestimmen. Die Friedenszeit kann von 10
Minuten bis zu 4 Stunden dauern. Sie kénnen auch ohne Friedenszeit
spielen.

5.2.5. Optionen fiir das 18. Jahrhundert

Mit diesen Optionen koénnen Sie die Spieleinstellungen fiir das 18.
Jahrhundert vorbestimmen, wobei es folgende Alternativen gibt:

Standard - Sie entwickeln lhre Nation waihrend des 17.
Jahrhunderts so weit, dass das nachste Jahrhundert erreicht werden
kann, wenn eine bestimmte Wirtschaftsstufe erreicht ist, genau wie
beim Original-Cossacks.

Nie - Wenn diese Einstellung aktiviert ist, konnen Sie nicht in das
nichste technologische Zeitalter fortschreiten. Sie spielen nur mit
der Wirtschaft und den Truppen des 17. Jahrhunderts.

Bereits vorhanden - Mit dieser Option stehen lhnen und lhren
Gegnern die Truppen und Technologien des 18. Jahrhunderts
bereits beim Spielstart zur Verfiigung.
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5.2.6. Eroberung

Diese Option legt fest, wie feindliche Einheiten und Gebaude im Spiel
eingenommen werden:

Standard - Bauern und zivile Gebiude kénnen genauso eingenom-
men und gefangen genommen werden wie im Original-Cossacks.
Keine Bauern - Wenn Sie sich fiir diese Alternative entscheiden,
koénnen Bauern nicht mehr gefangen genommen werden. Zivile
Gebdude hingegen kénnen weiter erobert werden.

Keine Gefangennahme - Weder Bauern noch zivile Gebiude kon-
nen gefangen bzw. erobert werden.

Nur Artillerie erobern - Sie kénnen nur Artillerie erobern.

5.2.7. Autospeichern

Mit dieser Option bestimmen Sie, wie oft lhr Spiel automatisch gespei-
chert werden soll. Sie kénnen jede Minute, alle zwei, vier, sechs, acht
oder zehn Minuten speichern. Sie deaktivieren das Autospeichern im
Spiel mit der Option Nie.

5.2.8. Blockhduser

Blockhiuser dienen der Verteidigung. In ihnen
befinden sich 10 Schiitzen. Sie beginnen jedes
Spiel (auf Zufallskarten) mit Blockhausern, es
sei denn, Sie starten im Standard-Modus oder
mit Tirmen bzw. Artillerie. Sie erhalten die
Blockhduser auch dann, wenn Sie mit einer
Armee oder den Kasernen des 18.
Jahrhunderts starten und unabhdangig von der
Anzahl von Bauern oder Truppen.




Jeder Spieler erhilt 2 Blockhauser im Basislager. Wurde die Funktion
Verschiedene Nationen gewahlt, so erhalten Sie und lhre Mitspieler 4
Blockhauser. Blockhduser sind speziell konzipierte Verteidigungsanlagen.
Im Innern befinden sich 10 Schiitzen. Blockhduser machen friihe
Sturmangriffe wirkungslos.

Beachten Sie: Die Funktionen und Startoptionen der Zufallskarte sind
auch im Mehrspieler-Spiel vorhanden!

6. Neue Mauszeiger

6.1. Animierter Mauszeiger

Animierte Mauszeiger erscheinen, wenn Sie lhren Einheiten bestimmte
Befehle geben. Die folgenden Mauszeiger sind neu in Cossacks: The Art
of War:
Jedes Mal, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen
Bereich der Karte klicken, damit lhre Einheiten sich dorthin
bewegen, erscheinen roten Pfeile. Sie zeigen die Stelle an, an
welcher Stelle Ihre Einheiten ankommen werden.

Mauszeiger "Indirektes Feuern"

Dies ist der Cursor fiir den Artilleriebefehl Indirektes Feuern.
Damit wird angezeigt, dass Ihre Kanonen lhre Gegner iiber
eine groRe Distanz mit einer Vielzahl kleiner Kanonenkugeln
beschieRen, die Splitter in alle Richtungen verstreuen. Der
Beschuss-Befehl wird direkt fiir den Boden erteilt, d.h. es miis-
sen sich keine feindlichen Einheiten oder Gebiude an dieser
Stelle befinden. So konnen Sie z.B. auch ein bestimmtes
Gebiet unter dauernden Beschuss nehmen.

CR AN Tas e m el

Die Kanone benétigt langer, um sich auf diesen Artillerie-Angriff vorzu-
bereiten, doch seine Ausfithrung lohnt sich, da die Schussreichweite
erheblich groRer ist. Die Feuergenauigkeit fiir den Angriff Indirektes
Feuern ist niedrig, doch seine Zerstorungskraft ist erschreckend
(siehe 7.7. Indirektes Feuern).

6.3. Mauszeiger "Bewachen"

Diese Mauszeiger stehen fiir den Befehl Bewachen. lhre
Einheiten konnen soeinen bestimmten Ort oder andere
Einheiten bewachen. Die obere Abbildung stellt die urspriing-
liche Form des Mauszeigers dar, der sich dann wie in der unte-
ren Abbildung dndert, wenn ein Objekt, auf das Sie momen-
tan zeigen, bewachbar ist. So lange der Zeiger also seine Farbe
nicht (von blau auf braun) indert, konnen Sie den Befehl
Bewachen nicht geben.

Mauszeiger "Patrouillieren"

Dies ist der Mauszeiger, der speziell fiir den Befehl
Patrouillieren vorgesehen ist. Dieser Mauszeiger erscheint,
wenn Sie auf den Button Patrouillieren im Einheitenfenster
klicken. Der Zeiger hilft lhnen, sicherzustellen, dass Ihre
Einheit(en) den gewiinschten Bereich patrouillieren (mehr
dazu siehe: 7.2. Bewachen & Patrouillieren).

Mauszeiger "Fihre besteigen"

Dieser Mauszeiger zeigt an, dass lhre Einheiten dabei sind, eine
Fahre zu benutzen. Markieren Sie Einheiten, die Sie auf eine
Fihre bringen mochten und zeigen Sie dann mit dem
Mauszeiger auf die Fahre, so dass der neue Cursor erscheint.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste, damit die Einheiten an Bord
gehen (Beachten Sie: Ihre Fahre muss richtig vertiut sein, d.h. wenn sie
gewihlt wird, sollte ein rotes blinkendes Kreuz an Land erscheinen. Wenn
dies nicht der Fall ist, konnen Einheiten nicht an Bord der Fihre gehen).

7. Neue Befehle

7.1. Befehle im Pause-Modus

PAUSE

Bater (Portugal)

A N

Im Einzelspieler-Spiel haben Sie nun die Moglichkeit, Befehle innerhalb
einer Pause zu geben. Driicken Sie dazu die Pause-Taste auf lhrer
Tastatur, damit das Spiel angehalten wird. Sie koénnen nun lhren
Einheiten Befehle geben. Diese werden ausgefiihrt, wenn Sie die Pause
beenden. Driicken Sie dazu erneut die Pause-Taste.

7.2. Bewachen und Patrouillieren

Militdrische Einheiten haben neue Befehle erlernt: Bewachen und
Patrouillieren. Sie kénnen einzelnen oder mehreren Einheiten den Befehl
geben, ein Gebiude oder eine andere Einheit zu bewachen. Formationen
(mit Offizier und Trommler) koénnen diese Funktion jedoch nicht aus-
fithren. Die Wachen verbleiben in der Nahe der zu schiitzenden
Gebaude oder folgen der zu bewachenden Einheit auf dem FuRe. Es
empfiehlt sich insbesondere, Kanonen und Artillerie-Einheiten zu bewa-
chen. Nutzen Sie die Funktion Patrouillieren, um ein bestimmtes Gebiet
im Auge zu behalten.

Beide Befehle - Bewachen und Patrouillieren - finden Sie als neue
Symbole im Einheitenmenii in der linken Ecke des Bildschirms.

1
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1 - Klicken Sie mit der Ilinken Maustaste, wenn Sie den
Bewachungsmodus aktivieren mdochten. Daraufhin erscheint ein
besonderer Mauszeiger. Wenn Sie ihn auf ein Gebiude oder eine
Einheit richten, dndert er seine Farbe. Mit einem Rechts- oder
Linksklick konnen Sie nun den Befehl Bewachen geben.

2 - Klicken Sie auf den Button Patrouillieren, woraufhin ebenfalls ein
besonderer Mauszeiger erscheint. Klicken Sie dann mit der rechten
oder linken Maustaste auf einen Punkt auf der Karte. Der Bereich
zwischen aktuellem Standpunkt und dem eben gesetzten Punkt wird
dann von den ausgewahlten Einheiten kontrolliert. Danach bewegen
sich die patrouillierenden Einheiten innerhalb des gewihlten Gebiets
und sind in Bereitschaft fiir eine eventuelle Feindbegegnung.

7.3. Kavallerie-Formationen

Kavallerie, die sich langsam bewegt, kann nun in Formationen gegliedert
werden. Hierfiir werden keine Offiziere oder Trommler benétigt. Im
Befehlsfenster unten links auf dem Bildschirm erscheinen gesonderte
Symbole fiir Formationen, wenn Sie eine langsame Kavallerie-Einheit
(z.B. Reiter) auswahlen.

1 - Linienformation einnehmen. Sie konnen eine Linienformation mit
40, 90 und 160 berittenen Einheiten bilden.

2 - Keilformation einnehmen. Sie kénnen eine Keilformation mit 40,
90 und 160 Reitern bilden.

3 - Saulenformation einnehmen. Die Anzahl der Reiter in dieser
Formation kann 40, 90 oder 160 betragen.

Neben dem geometrischen Bonus (z.B. durch die Positionierung) verfii-
gen 17. Jhd.-Kavallerieformationen i(iber eine Vielzahl von
Verteidigungs- und Angriffsboni. Fiir die 18.-Jhd. Kavallerie bringen
Formationen im wesentlichen nur geometrische Vorteile

7.4. Formationswahl

Mit dieser Option kénnen Sie zum Beispiel zwei Infanterie-Formationen
mit 36 Einheiten anstelle von einer mit 72 Soldaten bilden. Wenn Sie
also tiber geniigend Einheiten fiir eine groRe Formation verfiigen, kén-
nen Sie sich immer noch dafiir entscheiden, mehrere kleinere
Formationen zu bilden.

O

Dafiir bendétigen Sie lediglich mehrere Offiziere und Trommler. Sie kon-
nen diese Option bei der Befehlsauswahl der Offiziere finden.

1 - Klicken Sie auf diesen Button, um eine kleinere Formation (in
diesem Fall mit 36 Einheiten) zu bilden. Wenn Sie nochmals auf
den Button klicken, wird eine Formation mit 15 Einheiten
gebildet.

2 - Klicken Sie hier, um eine groRere Formation zu bilden. Bedingung
ist allerdings, dass Sie tiber geniigend Einheiten dazu verfiigen.

Sie konnen die Anzahl von Soldaten, die Sie in Formationen einsetzen
konnen, rechts von den beschriebenen Buttons finden.

7.5. Formationen erginzen

Cossacks: The Art of War beinhaltet eine besondere Funktion, die es
lhnen erlaubt, Formationen, die Verluste erlitten haben, mit weiteren
Einheiten zu ergdnzen. Damit ist es [hnen erspart, die alte Formation auf-
zul6sen und durch eine komplett neue zu ersetzen.

1 - Klicken Sie auf diesen Button, wenn unverbrauchte Einheiten eine
dezimierte Formation verstirken sollen. Beachten Sie: Einheiten
miissen in der Nihe platziert sein, damit sie die Formation schnell
ergdnzen konnen.

2 - Klicken Sie auf diesen Button, wenn Sie mehrere Formationen zu
einer Gruppe vereinigen mochten. Lesen Sie dazu auch den
Abschnitt tiber die Gruppierung/Auflésung von Formationen.

7.6. Gruppieren/Gruppierung auflosen

Eine weitere wichtige neue Funktion ist die Moglichkeit, Formationen zu
Gruppen zu vereinigen. Mit dieser Funktion konnen Sie mehrere, frei
positionierte Formationen zu einer Gruppe vereinigen. Diese
Gruppierung von Formationen wird dann zu einer -einzigen
Kampfeinheit, d.h. sie wird mit einem Klick ausgewahlt und bewegt sich
und kdmpft als eine Einheit.

Mit dieser Funktion eréffnen sich Ihnen unzihlige Moglichkeiten, aus
einfachen Formationen beliebige, groRe Truppenverbinde zu bilden. Die
ausgefeiltesten taktischen Strategien konnen so entstehen - eine
Siulenformation aus schwerer Infanterie kann nach vorn gesetzt werden
gefolgt von einer Reihe Schiitzen mit schwerer Kavallerie an den Flanken
etc. Dabei ist von groRter Bedeutung, dass Sie eine solch

komplexe Formation mit nur einem Mausklick wie eine einzige regulire
Formation steuern kénnen.
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Sie konnen den Button Gruppieren unten links auf dem Bildschirm fin-
den, wenn Sie mehrere Formationen markiert haben (z.B. mit gedriik-
kter Umschalt-Taste und gleichzeitigem Anklicken).

1 - Markieren Sie mehrere Formationen. Klicken Sie anschlieRend auf
diesen Button, um eine Gruppierung aller ausgewahlten Formationen
zu bilden. Der Button verandert sich (s. 2).

2 - Klicken Sie mit der linken Maustaste auf diesen Button, um eine
Gruppierung von mehreren Formationen aufzulGsen.

7.7. Indirektes Feuern

Die Kanonen haben im Add-On zusitzliche Funktionen. Mit dem Befehl
Indirektes Feuern konnen Sie eine beliebige Stelle auf der Karte angrei-
fen. Dazu ist es nun nicht mehr notwendig, gegnerische Einheiten oder
Gebaude anzuvisieren. Die Kanonen sind zugleich in der Lage, einen
Langstreckenschuss abzufeuern und so erheblich weiter zu schieRen.
Diese Artillerie-Aufstellung der Kanonen bendtigt eine lingere Zeit. Es
werden kleinere Kanonenkugeln verschossen, die ihrerseits Splitter in alle
Richtungen streuen. Die Treffergenauigkeit ist gering, die
Schadenswirkung bei solchen Treffer aber groR. Die Kanonen nehmen
die ausgewahlte Stelle so lange unter Artilleriebeschuss, bis sie an einen
anderen Ort bewegt werden. Diese Funktion steht nur in Zufallskarten
und Multiplayer-Spielen zur Verfiigung.

Achten Sie auf den neuen Mauszeiger (siehe auch 6.2.). Dieser er-
scheint, wenn Sie die den Befehl Indirektes Feuern ausfithren kénnen.
Sie kénnen den Modus im Fenster fiir die Kanonenbefehle unten links
auf dem Bildschirm finden.

1 - Klicken Sie mit der linken Maustaste, wenn Sie den Artilleriebefehl
Indirektes Feuern erteilen mdchten. Ein besonderer Mauszeiger
erscheint, woraufhin Sie ein Gebiet fiir diesen Spezialangriff auswah-
len und mit der linken oder rechten Maustaste klicken kénnen, um
mit der Bombardierung des Gebietes zu beginnen. Um den Befehl
zurickzunehmen, bewegen Sie die Kanonen von der aktuellen
Position an eine beliebige Stelle.

2 - Achten Sie auf den verdnderten Mauszeiger fiir den Befehl
"Indirektes Feuern™ (s. auch 6.2.).

7.8. Turmangriff deaktivieren

Sie konnen lhren Tiirmen befehlen, nicht zu feuern. Wenn Sie lhren
Turm markieren, finden Sie die folgenden Buttons in seinem Interface:

1 - Klicken Sie hier, um den Angriff fiir den Turm zu aktivieren.
2 - Klicken Sie hier, um den Angriff fiir den Turm wieder zu
deaktivieren.

8. Menii "Mehrspieler"

8.1. Allgemeines

Grundsitzlich stehen lhnen alle beschriebenen Befehle (sieche 7),
Optionen (siche 4. ff.) und speziell die (neuen) Funktionen der
Zufallskarte (siehe 5.) bei Mehrspieler-Spielen zur Verfiigung. Dariiber
hinaus gibt es Besonderheiten wie die Moglichkeit, gemeinsam 'eine’
Nation zu spielen und sich die Verantwortung zu teilen (siehe 5.1.4.).

) Mehrspieler




8.2. Sperr-Option

Ein weiteres Feature ist nun im Mehrspieler-Modus verfiigbar: Der Host
kann Spieler, die er nicht in seinem Spiel haben mdchte, mit einem
Mausklick entfernen. Um dies zu tun, klicken Sie zunichst auf das Feld
mit dem Namen des betreffenden Spielers und dann auf die Option
Spieler rauswerfen in der Pull-Down-Liste.

-Me:hrspi-eler- O‘I_J'Eionen
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8.3. Ressourceniibergabe

Eine spezielle neue Option ermdéglicht lhnen einen leichteren
Ressourcentransfer im Vergleich mit dem Original-Cossacks. Sie finden
diese Option im Pop-Up-Menii in der oberen Hilfte des Bildschirms.
Klicken Sie auf den Button Ressourceniibergabe, um diese Option zu aktivieren:

cenlibe

Senden an;

Klicken Sie hier zur Auswahl der Ressource, die Sie transferieren
mochten.

Klicken Sie hier zur Auswahl des Spielers, an den Sie Ressourcen
tibergeben mochten.

Geben Sie hier die Anzahl der Ressourcen ein, die Sie libergeben
mochten. J

Klicken Sie hier, um die Ubergabe zu bestétigen.

Klicken Sie hier, um die Ubergabe abzubrechen.
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9. Internetspiel

Cossacks: The Art of War bietet mit dem Spiel im Internet neue
Erlebnisse. Mit der Einfithrung eines Global Rating Systems mit
Weltrangliste (sieche auch den Abschnitt 10. Global Rating System) hat
jeder Spieler nun die Chance, die Cossacks-Erfolgsleiter im Wettstreit mit
anderen immer weiter nach oben zu erklimmen. Beachten Sie: Vor
Beginn eines solchen Spieles miissen Sie eine Verbindung zum Internet
herstellen.

9.1. Login beim Internetspiel

Wenn Sie im Verbindungswahl-Menii im Mehrspieler-Modus auf
Internetspiel klicken, gelangen Sie in das Login-Menii fiir das
Internetspiel. Internetspiele werden von diesem Menii aus gestartet.

Login-Meniu

1
Spielername: ¢ Spitzname
&1 Passwort:

Passwort Speichern /| Information Umgehen

nonyme Anmeldung Passwort per e-mail

Spielername

Passwort

Passwort speichern

Information
umgehen

Anonyme
Anmeldung

Passwort
per E-Mail

Anmeldung

Hier wahlen Sie den Spitznamen, unter dem Sie
spielen. (Die Auswahl ist auf die registrierten
Profilnamen der Cossacks-Datenbank beschrankt.)

Geben Sie das Passwort fiir lhren personlichen
Account ein. Das Passwort wird automatisch ein
gesetzt, wenn Sie die Funktion Passwort speichern
aktiviert haben.

Klicken Sie in das Feld rechts neben der Option,
um diese Funktion auszuwihlen - ein Haikchen
erscheint. Wenn die Option kein Hakchen hat,
miuissen Sie Ihr Passwort jeweils selbst eintippen.

Wenn Sie diese Option wahlen, kénnen Sie die
personlichen Informationen auslassen und sich
direkt beim Master-Server des Spiels einloggen.

Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie sich
anonym beim Master-Server einloggen mochten.
Dann werden keinerlei personliche Informationen
tiber Sie angezeigt und Sie kénnen sich unter
einem beliebigen Spitznamen anmelden. Beachten
Sie: Wenn Sie sich als anonymer Spieler einge-
loggt haben, werden keine Informationen (iiber
lhr(e) Spiel(e) im globalen Rating-System angezeigt.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf diese
Option, wenn Sie Ihr Passwort per E-Mail
erhalten mochten.

Klicken Sie hier, wenn Sie sich beim Master-

Server einloggen oder sich fiir den personlichen
Account anmelden méchten.
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Klicken Sie hier, um Ilhren neuen Profilnamen
(Spitznamen)anzumelden oder einen neuen
Account zu erstellen.
Abbrechen Klicken Sie hier, wenn Sie zuriick zum Hauptmenii
mdchten.

Achtung! Wenn Sie noch nicht iiber einen personlichen Account verfii-
gen, lesen Sie bitte auch den folgenden Abschnitt {iber die Anmeldung.

9.2. Anmeldungs-Information

Der Server fiir Cossacks-Internetspiele speichert Daten (iber jeden teil-
nehmenden Spieler. Sie miissen also einen personlichen Account erstel-
len, bevor Sie im Internet spielen. Klicken Sie dazu auf Neu in der
Anmeldung fiir das Internetspiel. Sie werden automatisch durch die ein-
zelnen Schritte bei der Erstellung eines Accounts gefithrt.

Zunichst geben Sie in dem abgebildeten Bildschirm lhre E-Mail-Adresse
in das vorgesehene Fenster ein. Dann klicken Sie auf Weiter, woraufhin
zwei weitere Anmeldungs-Informationsfenster erscheinen, in denen Sie
personliche Informationen eingeben miissen. Wenn Sie alle notwendigen
Daten zur Erstellung des Accounts bereitgestellt haben, gelangen Sie zum
Master-Server des Spiels. Hier kénnen Sie mit anderen Spielern chatten,
ein neues Spiel erstellen oder sich einem vorhandenen anschlieRen, sich
Informationen iiber Spieler ansehen und vieles mehr (sieche 9.3.
Internetspiel-Menii).

srdle
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Bitte geben Sie Ihre E-Mail-Adresse an:

Thre E-Mail-Adresse
ThrnameBserver del

(Format: usernameBservername.com)

[S

Abbrechen l J Weiter

Da Sie nun Ihren personlichen Account erstellt haben, kénnen Sie sich unter
Angabe der vorher gegebenen Informationen und mit lhrem Namen in
Cossacks-Internetspiele einloggen. Wenn Sie lhre personlichen
Informationen modifizieren mochten (z.B. Ihren Namen dndern oder an-
dere Informationen {iber sich geben), klicken Sie mit der linken Maustaste
auf Neu in der Anmeldung fiir das Internetspiel. Sie gelangen dann direkt
zu dem Informations-Bildschirm, wo Sie Ihre Daten bearbeiten kénnen.

9.3. Internetspiel-Menii

Nachdem Sie sich beim Internetserver des Spiels eingeloggt haben, wer-
den Sie zu diesem Menii weitergeleitet. Hier konnen Sie sich einem
bestehenden Cossacks-Internetspiel anschlieRen oder ein neues erstellen,
Informationen (iber Spieler und Spiele einsehen und vieles mehr.

Es gibt folgende neue Symbole im Internetspiel-Menii:

Internet-Spiel )

l FFA o art/tow 90pt low ping 2 tower 4 Deathmatch
| & | FUNDIDELDUM, Host{LoDISiFenton | | 25 | 15 |Deathmatch
i # | war WAR war WAR war WAR, HostGen_Monty__... | 2/ 2 15 | Schlacht

| | 9% seeschiacht, HostUwe |3 | Deathmatch
l WA pt 60, HostV.| / Deathmatch
| & | The batte of aisng Sun, Hostii | | | Deathmatch
| Newbies No Rules Pt 60 vlvl, Host:Crazy Horse | 2 | | Deathmatch

risd Sl R

| PEVEC: eeececcecccceceeciiiiii
| [USAFILucky: lol where did he go?
| Misike: nem enged be sehova

General_Moodie_
GERALD
GevatterTod

ama

grenkedetlef

Klicken Sie auf dieses Symbol, wenn Sie eine Liste der
Internetspiele sehen mochten, die momentan gespielt oder erstellt
werden.

Hier kénnen Sie Informationen iiber die besten Cossacks-Spieler im
Internet finden. Klicken Sie hier, damit die 100 Top-Spieler sowie
Infos iber sie und ihre Spiele erscheinen (siehe auch den Abschnitt
tiber das Global Rating System weiter unten).
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Klicken Sie auf dieses Symbol, um die persénlichen Informationen,
die Spieler tiber sich gegeben haben, einzusehen. Beachten Sie: Sie
missen zundchst einen Spieler aus der Liste durch Anklicken aus-
wihlen (siehe "Spielerbeschreibung").

Wenn Sie mit der linken Maustaste auf dieses Symbol klicken, kon-
nen Sie dem Spieler, den Sie ausgewahlt haben, eine personliche
Nachricht schicken.

Mit diesem Button kénnen Sie einem Spieler einen Maulkorb ver-
passen, so dass alle Nachrichten des betreffenden Spielers unter-
driickt werden. Klicken Sie auf den Namen in der Liste und
anschlieBend auf das Symbol. Der betreffende Spielername
erscheint dann in der Spielerliste rot durchgestrichen. Mochten Sie
spater einem so verstummten Spieler wieder die Moglichkeit geben,
Sie zu kontaktieren, so markieren Sie seinen Namen wieder in der
Liste und klicken Sie das Symbol erneut an. Der Maulkorb wird
abgenommen und Nachrichten den Spielers werden angezeigt.
Einem Spiel dieses Spielers beitreten.




T SO A0 K B RN T & L

10. Global Rating System

10.1. Weltrangliste

Von jetzt an konnen alle Internetspieler von Cossacks um die ersten
Plitze in der Weltrangliste kimpfen. lhre Anstrengungen und militdri-
schen Erfolge werden durch ein spezielles System belohnt, das speziell
fiir Cossacks: The Art of War entwickelt wurde. Jeder Spieler hat sein
eigenes Wappen, das er nach und nach verschénern kann.

Jedes lhrer Internetspiele (Deathmatch) wird mit den Punkten, die Sie
erhalten oder verloren haben, aufgezeichnet.

Beachten Sie: Wenn Sie sich anonym in den Cossacks-Internetserver ein-
loggen, wird Ihr Spiel nicht in der globalen Datenbank registriert.

Beachten Sie: Wenn einer der Spieler das Internetspiel verlisst oder seine
Verbindung abbricht, wird das Spiel nach einem Tag als unvollendet bei
seinen personlichen Daten gespeichert. Es besteht jedoch innerhalb die-
ses Tages die Moglichkeit, einen Spielstand zu laden und das unvollend-
ete Spiel mit den gleichen Spielern wieder aufzunehmen.

mayo {12 min) |

Spielerbeschreibung: Hier erhalten Sie detaillierte Informationen iiber
Spieler und deren Spiele.

Um Informationen tiber die Wappen und Spiele einzelner Spieler einzu-
sehen, klicken Sie auf das Symbol Personliche Spielerinformation im
Internetspiel-Menii (sieche auch den Abschnitt (iber die personliche
Spielerinformation weiter unten) oder markieren Sie einen Spieler, iiber
den Sie gern mehr erfahren mochten und driicken Sie die Taste I.

10.2. Die Ringe

Die Spiele bringen lhnen auBer Punkten auch Titel. Titel und
Wappenelemente werden fiir eine bestimmte Zahl von Punkten verlie-
hen. Das Punktesystem ist flexibel: Spieler, die einen niedrigeren Rang
haben und gegen hoher stehende Spieler gewinnen, erhalten mehr
Punkte als bei einem Sieg iiber Gleichgestellte. Umgekehrt erhalten
Spieler mit einem héheren Rang weniger Punkte, wenn sie gegen Spieler
gewinnen, die einen niedrigeren Rang haben. Je hoher der Titel eines
Spielers ist, desto mehr Punkte werden bendtigt, um eine neues
Wappenelement und einen hoheren Titel zu erlangen.

Es gibt die folgenden Ringe im Spiel:
. Gutsherr

Edelmann (Edler)

Ritter

Freiherr

Graf

Fiirst

Markgraf

Herzog

Konig

VENOUVAWN -

Sie beginnen in der Bewertung des Global Rating Systems als Junker und
konnen es im Laufe der Zeit bis zum Konig bringen.
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10.3. Die Wertung

Die folgende Tabelle zeigt, wie viele Punkte fiir einen Sieg gewonnen bzw.
bei einer Niederlage verloren werden. Die vertikale Spalte zeigt den Rang
des Spielers, die horizontale Spalte den Rang des Rivalen. Die erste Zahl
steht fiir die Punkte fiir einen Sieg (iber einen Spieler des entsprechen-
den Ranges. Die zweite Zahl zeigt die Punkte, die bei einem Verlust des
Spieles verloren gehen.

1 Y
5/-2 10/-2
52 5/-2
5/-10 572
5/-15 5/-10
5/-20 5/715
S/25 5/-20
5/-30 5/-25
5/-35 5/-30
5/-40 5/-35

NO| 00 | ON U| | W N =

NO| 00 | ON U b W N =

O I N o W

Natiirlich bleibt es lhnen {iberlassen, ein Spiel mit Wertung und
Veroffentlichung der Wertung in der Datenbank des Global Rating
Systems oder ein Spiel ohne Wertung zu spielen. Im Internetspiel-Menii
konnen Sie Spiele mit bzw. ohne Wertung leicht erkennen:

Internet-Spiel

| FFA no art/tow 90pt low ping 2 tower limit, Hostm. | | 115 | Deathmatch
FUNDIDELDUM, Host{LoD]SirFenton | | 115 | Deathmatch

# | war WAR war WAR war WAR, Host:Gen Monty__... | { | 115 | Schlacht
| e seschiachs, Hostlne | | 7021 | Deathmach
| 9% pt 60, HostV.D_U_ | 1023 | Deathmatch
7/The battle of raising Sun, Hostjii foan DEMO | Deathmatch
Newbies No Rules Pt 60 vlv1, HostCrazy Horse | | 155" | Deathmaich

4
| [KBSMGS: lol de fenion

* PEVEC: ceceecececeececceiiiiii DI e
| [USAF]Lucky: lol where did he go? | B SR _JOSCH
! Misike: nem enged be sehova | L | [HMS] %
| [purMidnight: dunno | @ Pxes N 2

| 2

| [ourMidnight: had stuf to do | |em Exss e
| e |

Dieses Symbol zeigt an, dass das Spiel gewertet wird, d.h. die
Ergebnisse werden in der Datenbank erfasst.

Hierbei handelt es sich um die Symbole der Clan-Spieler bei
Cossacks. So kénnen Sie nun die Spieler einfacher unterscheiden.




Der Host des Internetspiels bestimmt, ob ein Spiel gewertet werden soll
oder nicht. (Beachten Sie: Nur Deathmatch-Spiele kénnen gewertet wer-
den!!! Sie konnen kein Spiel gegen die KI werten lassen). Klicken Sie auf
“Spiel erstellen” im Internetspiel-Menii, und Sie erhalten folgenden
neuen Menii-Bildschirm (Pop Up):

Dead on arivel, Hostraver 15 | Deathmatch
FFA 1o artftow 90pt low ping, Hostme(1} | | 15 | Deathmatch
FUNDIDELDUM, Host{LaDJSirFenton 15 | Deathmatch
war WAR war WAR war WAR, Host.Gen Moy, : 5 | Sehacht
HALAL, Hostpeti =

1 vs 1 60PT, HostCall.

[SWR] vs Zother, Host[S] SPielname: Name des Spiel

== Spielerstufe:
Spieltyp:
| Anzahi der Spieler:

s
1% @M 'Derbessere
| ISDTMerlin: wie heisst das spiel laci @ SIR_JOSCH
| BX2JSpeed: | create T = r - (5]_FIGHT
| peti: Amatér D« PO ERYeS
1 @ | PMKes PKE
| ~# Magomann

Klicken Sie auf Spieltyp, um zwischen den Optionen Deathmatch,
Schlacht und bewertetes Deathmatch zu wiahlen. Klicken Sie auf lhre
gewiinschte Variante und nehmen Sie weitere notwendige Einstellung in
diesem Menii vor. Klicken Sie anschlieBend auf Spiel erstellen, um das
Spiel mit lhren Einstellungen zu starten.

Sie finden die Angaben fiir ein bewertetes Deathmatch auch wihrend
des Spielens:

0)
0003 [2] P4:0:09:57

Dieses Symbol zeigt an, dass dieses Spiel bewertet wird.
Das Symbol zeigt an, dass das Spiel fiir eine spatere Wiedergabe
aufgezeichnet wird.

Hinweis: Innerhalb der ersten zehn Minuten eines bewerteten Spiels kén-
nen Sie sich noch entscheiden, lhr Spiel NICHT in die Wertung aufneh-
men zu lassen, etwa wegen einer langsamen Verbindung oder aus ande-
ren Griinden!

Spielment (F12) |
Enhetenfo anzegen (U) |
Spilinfo anzeigen ()
Minikarten Modus wechseln (M) |
Unzugangliche Gebiete anzeigen (Q) |
Transparenzmodus einschalten (0}
Aufgeben
Dieses Spiel nicht werten
Ressourcentibergabe

Das Fragezeichen in der Nihe des Symbols fiir das
bewertete Spiel ist in den ersten zehn Minuten sichtbar. Es
bedeutet, dass Sie sich noch entscheiden kdnnen, das Spiel
nicht werten zu lassen.

Hier konnen Sie die Bewertung des Spiels deaktivieren.

Sobald einer der Spieler auf den Eintrag "Dieses Spiel nicht werten"
klickt, erscheint die folgende Nachricht in der Mitte des Bildschirms:

Spicler gallpower bietet an, das Spiel nicht im
Global Rating System 7u registrieren. Dricken Sie 'y aum |

Zustimmen oder N' zum Ablehnen.

Hier konnen Sie sich endgiiltig entscheiden, ob Sie das gegenwartige
Spiel werten lassen mdochten oder nicht. Driicken Sie die Taste Y zum
Werten und die Taste N, wenn Sie das Spiel nicht werten lassen
mdchten.

Das Spiel wird nur dann nicht gewertet, wenn alle Spieler sich gegen eine
Wertung aussprechen!!!




[purMidnight: u play with } then?

| [USAFTSBabJai: |
[SDT|Gladiator: ok | e ®opf SIR_JOSCH
[SDThwolle: alle sdt zu riche | 5 | [HMS]FIGHT
[USAFTSBabyJai: ? | ; @ | E¥xB5 Bartolomeo
peti: orilj neki @ E¥xes Mcs

| B «es PKE

Nachdem Sie auf das Symbol fiir personliche Spieler-Informationen
geklickt haben, werden die Informationen des ausgewihlten Spielers
geladen. Sie haben hier die Moglichkeit, diesen Spieler zu kontaktieren
und sich detailliert tiber ihn und seine bewerteten Spiele zu informieren.

General Moodie_: 555
Moodie_: 555
jolf: 1V1 PT90 NO DRAGOONS
General Moodie_: 555
[SDTMerln:
General Moodie_: 55
FTS[Babydai: thats who i play with

Scrollen Sie im Menii Spielerbeschreibung nach unten,
Informationen zu den Spielen des jeweiligen Spielers zu erhalten.

11. Tastenkiirzel

Das Spiel verfiigt im Vergleich zum Original-Cossacks {iber eine wesent-
lich groRere Anzahl von Tastenkiirzeln, um lhnen einen schnelleren
Zugriff auf die Spielfunktionen zu ermdglichen. Zusitzlich zu den
Tastenkiirzeln der Originalversion des Spiels stehen Ihnen in Cossacks:
The Art of War noch die folgenden Tastenkiirzel zur Verfiigung:

Bauern:

“ 0O
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Rathaus bauen

Stille bauen

Wohngebaude bauen

Kasernen des 17. Jahrhunderts bauen
Acrtilleriedepot bauen

Kasernen des 18. Jahrhunderts bauen
Lagerhaus bauen

Mine bauen

Kirche bauen

Schiffswerft bauen

Markt bauen

Miihle bauen

Lattenzdune bauen

Steinmauer bauen

Turm bauen

Akademie bauen

T T

Tastenkiirzel fiir Kasernen des 17. Jahrhunderts:

S~

Musketier (Osterreichisch, europaisch, polnisch), Bogenschiitzen,
Streleten, Serdiuken, Janitschare, spanische Schiitzen, nieder-
landischen Musketier bauen

Trommler bauen

Offizier bauen

Pikenier bauen

Rondartschier bauen

Leichte Infanteriesoldaten bauen

Tastenkiirzel fiir Kasernen des 18. Jahrhunderts:

Highlander, Musketier (europaisch, sichsisch, danisch, bayerisch,
preuRisch) bauen

Trommler, Dudelsackspieler und Pandur bauen

Offizier bauen

Grenadier bauen

Tastenkiirzel fiir Stille:

Dragoner des 17. Jahrhunderts, Tataren, franzosischen

Schiitzen des 17. Jahrhunderts bauen

Dragoner des 18. Jahrhunderts und franzosischen Dragoner bauen
Schwere Kavallerie des 17. Jahrhunderts bauen

Schwere Kavallerie des 18. Jahrhunderts bauen

Leichten polnischen Reiter, Kroaten, Kosaken,

Koénigsmusketier bauen

Hetman bauen

Husaren bauen
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Tastenkiirzel fiir die Kirche:

S - Geistlichen bauen

Tastenkiirzel fiir die Werft:

Fischerboot bauen

Fahre bauen

Galeere bauen

Fregatte und Xebec bauen
Schlachtschiff bauen
Jacht bauen

Tastenkiirzel fiir das Artilleriedepot:
R - Morser bauen

H - Haubitze bauen

P - Kanone bauen

Tastenkiirzel fiir die Akademie:

K - Kanonen reparieren

J - Einheiten heilen

Tastenkiirzel fir Aufriistungen:

N - Mine aufriisten

Z - Miihle aufriisten
V - Turm aufriisten

Tastenkiirzel fiir verschiedene Einheiten:

Verteidigungsposition einnehmen
Verteidigungsposition aufheben
Angriff deaktivieren

Angriff

Patrouillieren

Bewachen/nicht bewachen

Tastenkiirzel fiir Formationen:

R - Saulenformation Infanterie; Keilformation Kavallerie

K - Quadratformation Infanterie; Saulenformation Kavallerie
F - Formation verstirken

G - Gruppieren/Gruppierung auflésen

L - Frontformation Infanterie; Fronformation Kavallerie

J - Formation entlassen

Tastenkiirzel fiir den Marktplatz:

Umschalt-Taste + Button fiir Ressourcen-Menge (100, 1000, 10000
oder 100000) - jeder Betrag wird mit 100 multipliziert.

Andere Tastenkiirzel:

L - Tore 6ffnen/schlieRen

V - Fahre verlassen

STRG + rechter Mausklick - Die Einheiten optimieren ihre Anordnung
und richten sich neu aus. So erhilt man z.B. einen besseren Uberblick
tiber unterschiedliche Einheiten-Formationen.

F 11-Screenshot erzeugen
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12. Neue Einheiten

12.1. Neue Schiffe

Kriegsschiff des 18. Jahrhunderts

Der Prototyp eines Kriegsschiffes des neuen 18. Jahrhunderts war das
beriichtigte Flaggschiff "Victory" von Admiral Nelson. 1769 lief das
Linienschiff vom Stapel. Ein Linienschiff ist ein Kriegsschiff, das in
Kiellinie kimpft. Es war ein typisches 100-Kanonen-Linienschiff des spa-
ten 18. Jahrhunderts. Diese Einheit ist das stirkste und auch teuerste
Schiff im Spiel, und kann repariert werden! Es reprasentiert die nichste
Entwicklungsstufe der bereits im Spiel existierenden Linien- bzw.
Schlachtschiffe (Linienschiffe wurden spiter auch als Schlachtschiffe
bezeichnet).

Leben: 65500

Bauzeit: 2500

Kosten: 65500 Holz,
45050 Gold,
53000 Eisen,
47200 Kohle

Unterhaltungskosten: ~ Gold

(Minenarbeiter/

1000 Einheiten): 18750

SchieRen: 30 (Kanonenkugel)

(N o Ny
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Fregatte des 18. Jahrhunderts

Der Prototyp der Fregatte des 18. Jahrhunderts war die berithmte fran-
z6sische Fregatte "Flora". Diese Schiff war ein typischer Vertreter fiir
seine Klasse. Es wurde speziell als patrouillierender Kreuzer eingesetzt.
Dieses Schiff reiht sich in Punkto Schlagkraft in die Linie der
Schlachtschiffe des 17. Jahrhunderts ein, {berschreitet jedoch deren
Geschwindigkeit. Diese Schiffe ersetzten die Fregatten des 17. Jahr-
hunderts und steigern die Schlagkrifte der Seestreitkrafte erheblich.

Leben: 65500
Bauzeit: 1000
Kosten: 17500 Holz,
150 Gold,
1700 Eisen,
900 Kohle
Unterhaltungskosten: ~ Gold
(Minenarbeiter/
1000 Einheiten): 625
SchieRen: 45 (Kanonenkugel)




Kutter besaRen eine gute Geschwindigkeit und waren sehr seetiichtig.
Die Einmaster mit verbesserter Takelage wurden hauptsichlich fiir
Patrouillenfahrten eingesetzt. Auf dem Oberdeck waren 18-20 Kanonen
bzw. leichtgewichtige Eisenkanonen. Durch seine Charakteristika iiber-
rundet ein Kutter eine Jacht. Der Kutter fiithrt die Reihe der
Schlachtschiffe logisch fort. Man wird mit ihnen in groBen Schlachten
nicht die Vorherrschaft auf See zu erlangen, aber Kutter eignen sich
ideal, um ein uniiberschaubares, groRes Seegebiet zu kontrollieren und
Feindschiffe (des 17. Jahrhunderts) anzugreifen.

Leben: 21000
Bauzeit: 1000
Kosten: 4500 Holz,
150 Gold,
150 Eisen,
100 Kohle
Unterhaltungskosten: ~ Gold
(Minenarbeiter/
1000 Einheiten): 62
SchieRen: 30 (Kanonenkugel)

Die venezianische Galleasse

Die Venezianer gehorten zu den Trendsettern auf dem Gebiet des Baus
und der Verwendung von Ruderschiffen. Ihre Flotte umfasste zahlreiche
Galeeren und auch das teuerste und schlagkraftigste Ruderschiff, die
Galleasse. Dieses Kriegsschiff hatte drei Masten, eine Lange bis zu 70
Meter und war groRer als eine Galeere. Seine Crew umfasste bis zu
1200 Seemanner. lhre Feuertaufe erhielten die Galleasse in der Schlacht
von Lepanto im Jahre 1571. Sie ermdglichten den Sieg der Christen
tiber die osmanische Flotte. Galleassen hatten bei Flaute groRe Vorteile
gegeniiber anderen Schiffstypen, da sie dank ihrer Ruder immer noch zu
recht hoher Geschwindigkeit in der Lage waren.

Von ihrer schlechten Navigierbarkeit abgesehen waren Galleassen bei
schlechtem Wetter nur bedingt seetauglich. Zog ein Sturm auf, so mus-
sten sie im Hafen verbleiben.

Leben: 65500

Bauzeit: 3000

Kosten: 11500 Holz,
1100 Gold,
1000 Eisen

Unterhaltungskosten: ~ Gold

(Minenarbeiter/

1000 Einheiten): 937

SchieRen: 100 (Bombe,
Kanonenkugel)

Aufriistungen
Herstellungsgeschwindigkeit
Akademie: Zimmerleute bauen (h 10)

Geschwindigkeit
Akademie: Neue Takelagen entwerfen

Feuerreichweite
Akademie: Neue Sichtgerite fiir die Artillerie erforschen (+35%)
Akademie: Mathematik entwickeln (+35%)

Feuerreichweite
Akademie: Verbesserte SchieRpulverformel erforschen (+5%)
Akademie: Neue Lauftypen entwerfen: Einhorn, Karronade (+ 10%)
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Tiirkische Jacht

Die tiirkische Flottille hatte im Mittelmeer eine groRe Anzahl verschie-
dener exotischer Ein- bzw. Zweimaster. Sie wurden von der Marine als
Patrouillen- und Nachrichten-Schiffe und von Piraten fiir ihre Raubziige
auf den Routen der christlichen Seefahrt eingesetzt.

12.2. Neue Truppen-Einheiten
Musketier des 18. Jahrhunderts (Bayern)

Leben: 100
Bauzeit: 225

Leben: 35000

Bauzeit: 300

Kosten: 900 Holz, 450 Gold,
150 Eisen, 200 Kohle

Unterhaltungskosten: ~ Gold

(1000 Einheiten): 1875

SchieRen: 30 (Kanonenkugel)

Kosten: 35 Gold, 80 Nahrung, 45 Eisen
SchieRen: 55
Angriff: 9 (Pike)

Aufriistungen

Angriff

Ketsch

Die neue Schiffsklasse des 18. Jahrhunderts ist besonders gut zum
Beschuss von Kiistenfestungen und -Siedlungen geeignet. Diese Schiffe
hatten nur zwei Masten, einen Hauptmast mit senkrechten und einen
Besan-Mast mit Segeln langsschiffs. An der Stelle des Fockmasts war eine
Plattform mit einem oder zwei machtigen Morsern. Die Feuerkraft die-
ser Schiffe wirkte verheerend auf Befestigungswille. Sie waren unent-
behrlich bei groRen Landeoperationen.

Leben: 40000

Bauzeit: 1150

Kosten: 5000 Holz, 50250 Eisen,
45150 Kohle

Unterhaltungskosten: ~ Gold

(1000 Einheiten): 937

SchieRen: 790 (Bombe),
30 (Kanonenkugel)

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 2 (+ 1) g700, n900
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 3 (+ 1) g800, n1600
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 4 (+ 1) g200, n2500
Kasemen des 18. Jahrfunderts: Fechtiibung ansetzen 5 (+ 1) g600, n2000
Kasemen des 18. Jahriunderts: Fechtiibung ansetzen 6 (+ 1) g1000, n3500
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 7 (+ 1) g800, n3000
Akademie: Feuerwaffen verbessem: Gewehrlauf (+ 10%)

Akademie: Granuliertes SchieRpulver erforschen (+ 15%)

Akademie: Neue Schwefel-Rektifikationsmethoden erforschen (+ 20%)
Akademie: Neue Salpeter-Rektifikationsmethoden erforschen (+ 30%)
Akademie: Bajonett entwickeln (+ 7 Pike)

Akademie: Neue Stahltypen erforschen (+25% Pike)

Schmiede: Bajonett und Breitschwert fiir Infanterie entwickeln (+5 Pike)

Verteidigung

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Korpertraining ansetzen 2 (+ 1) g350, n3500
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Korpertraining ansetzen 3 (+ 1) g1350, 11230
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Korpertraining ansetzen 4 (+ 1) g4000, 35706
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Kasemen des 18. Jahrhunderts: Korpertraining ansetzen 5 (+ 1) g4350, 36556
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Korpertraining ansetzen 6 (+ 1) g1 350, 30060
Kasemen des 18. Jahrhunderts: Korpertraining ansetzen 7 (+ 1) g1 350, 37600
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Feuerrate

Verteidigung

Akademie: Gewehrdrehschloss entwickeln (+35%)

Kasemen des 18. Jhd.: Kbrpertraining ansetzen 2 (+ 1) g350, n3500

Akademie: Papierpatrone und Eisenladestock entwickeln (+ 35%)

Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 3 (+ 1) g1350, n11230

Erstellungskosten

Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 4 (+ 1) g4000, n35706

Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 5 (+ 1) g4350, n36556

Kasemen des 18. Jhd.: Krpertraining ansetzen 6 (+ 1) g1350, n30060

Akademie: Flint-Gewehrschloss entwickeln (-50%)

Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 7 (+ 1) g1350, n37600

Feuerrate

Musketier des 18. Jahrhunderts (Dianemark)
Leben: 100

Bauzeit: 150

Kosten: 195 Gold, 90 Nahrung, 85 Eisen
SchieRen: 60

Angriff: 24 (Pike)

Aufriistungen

Angriff

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 2 (+ 1) g700, n900

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 3 (+ 1) g800, n1600

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 4 (+ 1) g900, n2500

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 5 (+ 1) g600, n2000

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 6 (+ 1) g1000, n3500

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 7 (+ 1) g800, n3000

Akademie: Feuerwaffen verbessem: Gewehrlauf (+ 10%)

Akademie: Granuliertes SchieRpulver erforschen (+ 15%)

Akademie: Neue Schwefel-Rektifikationsmethoden erforschen (+20%)

Akademie: Neue Salpeter-Rektifikationsmethoden erforschen (+ 30%)

Akademie: Bajonett entwickeln (+ 7 Pike)

Akademie: Neue Stahltypen erforschen (+25% Pike)

Schmiede: Bajonett und Breitschwert fiir Infanterie entwickeln (+5 Pike)

Akademie: Gewehrdrehschloss entwickeln (+35%)

Akademie: Papierpatrone und Eisenladestock entwickeln (+ 35%)

Herstellungskosten

Akademie: Flint-Gewehrschloss entwickeln (-50%)

Musketier des 18. Jahrhunderts (Preufen)

Leben: 100

Bauzeit: 225 /F
Kosten: 240 Gold, 95 Nahrung, 45 Eisen ;
SchieRen: 55 f

Angriff: 24 (Pike)

Aufriistungen

Angriff

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 2 (+2) g700, n900

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 3 (+ 3) g800, n1600

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 4 (+4) g900, n2500

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 5 (+5) g600, n2000
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Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 6 (+6) g1000, n3500

Kasemen des 18. Jahrhunderts: Fechtiibung ansetzen 7 (+ 10) g800, n3000

Husar (PreuBen)

Akademie: Feuerwaffen verbessem: Gewehrauf (+ 10%)

Leben:

Akademie: Granuliertes SchieRpulver erforschen (+ 15%)

Bauzeit: 650

Akademie: Neue Schwefel-Rektifikationsmethoden erforschen (+20%)

Kosten: 5 Gold, 110 Nahrung, 3 Eisen

Akademie: Neue Salpeter-Rektifikationsmethoden erforschen (+ 30%)

Angriff: 8 (Schwert)

Akademie: Bajonett entwickeln (+ 7 Pike)

Akademie: Neue Stahltypen erforschen (+25% Pike)

Schmiede: Bajonett und Breitschwert fiir Infanterie entwickeln (+5 Pike)

Verteidigung

Aufriistungen

Angriff

Reiterstall: Fechtiibung ansetzen 2 (+ 1) g2800, e1600

Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 2 (+ 1) g350, n3500

Reiterstall: Fechtiibung ansetzen 3 (+2) g4800, e1400

Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 3 (+2) g1 350, n11230

Kasemen des 18. Jhd.: Kbrpertraining ansetzen 4 (+ 3) 4000, n35706

(

(
Reiterstall: Fechtiibung ansetzen 4 (+ 3) f10200, e4000
Reiterstall: Fechtiibung ansetzen 5 (+2) f42000, e3000

Kasemen des 18. Jhd.: Kbrpertraining ansetzen 5 4350, n36556

Reiterstall: Fechtiibung ansetzen 6 (+ 3) £29200, e7500

Reiterstall: Fechtiibung ansetzen 7 (+4) f40000, e7000

+4)
Kasemen des 18. Jhd.: Korpertraining ansetzen 6 (+5) g1350, n30060
Kasemen des 18. Jhd.: Kbrpertraining ansetzen 7 (+6) g1350, n37600

Schmiede: Neue Breitschwert-, Sabel- und Piken-Typen schmieden (+5)

Feuerrate

Verteidigung

Akademie: Gewehrdrehschloss entwickeln (+35%)

Reiterstall: Korpertraining ansetzen 2 (+ 1) g1250, n150

Akademie: Papierpatrone und Eisenladestock entwickeln (+35%)

Reiterstall: Korpertraining ansetzen 3 (+2) g4450, n3200

Herstellungskosten

Reiterstall: Korpertraining ansetzen 4 (+ 3) g6350, n3600

Reiterstall: Korpertraining ansetzen 5 (+2) g13350, n6000

Reiterstall: Korpertraining ansetzen 6 (+ 3) g19350, n9000

Akademie: Steinschloss entwickeln (-50%)

Reiterstall: Korpertraining ansetzen 7 (+4) g42150, n48000

Herstellungsgeschwindigkeit

Schmiede: Pferdegeschirre schmieden (+ 300% schnellere Produktion von
Kavallerie-Einheiten)
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12.3. Neue Gebiaude Kasernen des 18. Jahrhunderts ; ¥ ‘:v Kasernen des 18. Jahrhunderts
] . Baugeit: 2500 : ! Bauzeit: 2500
Bayern ) Leben: 55000 ) A Leben: 55000
: Kosten: 1700 Holz, 12500 Gold, 7 Ly 100 Holz, 100 Stein, i Kosten: 1700 Holz, 12500 Gold,
Rathaus 3 2950 Stein N 50 Eisen b 2950 Stein
Bauzeit: 500 NS , i
Leben: 4030

Kosten: 4700 Holz, 700 Stein I #l Schmiede 5 Schmiede
; * Bauzeit: 300 Dénemark . . Bauzeit: 300

Leben: 5500 \ RathSi Leben: 5500
Atrtilleriedepot Kosten: 100 Holz, 50 Gold, & A e 500 ; Kosten: 100 Holz, 50 Gold,
Bauzeit: 1000 i S — 640 Stein X ~ : 640 Stein

P ) Leben: 4030 i
Leben: 40000 T Kosten: 4700 Holz, 700 Stein '

Kosten: 350 Holz, . : 1 ‘ i
1000 Stein, Diplomatiezentrum | | Diplomatiezentrum

1400 Eisen ool Daueit il Atrtilleriedepot ; . Bauzeit:

Leben: - Leben:
Bauzeit: 1000 KoiaT

Kosten: o i1 o
Qkaqimie 14 ‘ JEE Kosten: 350 Holz, 1000 Stein,
auizeit: ¢ | . | 1400 E:i
Leben: 63000 i . =0 ! [ A
Kosten: 1450 Holz, i gilgen|  Wohngebiude ‘ _ . Reiterstall
900 Stein - ] Bauzeit: 100 AP ‘ Akademie Bauzeit: 500

Leben: 4000 . Leben: 10000
Kosten: 50 Hok, : Pageh: 2. Kosten: 3750 Holz, 950 Goid,
gasel":en des 17. ]ah;%nderts 50 Stein : . ot 1450 Hol, 900 Stein 3o 850 Stein

auizeit: i

Leben: 40000

- ;88 gdﬁ; & : E:Ll,t;il:ta“ 500 X Kasernen des 17. Jahrhunderts ik _ Kirche
oG (S - 8 Bauzeit: 300 { : Bauzeit: 500
100 Stein K Leben: 10000 ) d ¥ = Toh | D 00

o Fagrich, Kosten: 100 Holz, 300 Gold, ‘ Kosten: 100 Holz, 100 Stein,
b P 100 Stein %

850 Stein
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13. Karteneditor

Mit dem Editor kénnen Sie eigenen Karten erstellen.

13.1. Editor-Interface

Zundchst sollten Sie sich mit dem Interface des Editors, mit dem Sie
Karten erstellen konnen, vertraut machen. Links auf dem Bildschirm
konnen Sie eine Leiste mit einer Reihe von Buttons sehen, die wir im
Folgenden linke Werkzeugleiste nennen. Mit den oberen Buttons kénnen
Sie zwischen verschiedenen Modi des Editors wechseln, z.B. um die
Wasseroberfliche, Baume etc. zu bearbeiten.

Mit dem Button konnen Sie diese Modi wieder deaktivieren.
Wenn kein Modus aktiviert ist, konnen Sie im Editor genau wie
im Spiel Einheiten steuern, Feinde angreifen, Gebdude bauen
und vieles mehr.

Im unteren Teil der linken Werkzeugleiste ist eine Reihe von Buttons, mit
denen Sie auf verschiedene Meniis zugreifen und zwischen den Modi des
Editors wechseln kénnen.

Rechts auf dem Bildschirm ist eine Leiste mit einer Reihe von bunten
Rechtecken darin, die im Folgenden rechte Werkzeugleiste genannt wird.
Hier konnen Sie sich Informationen fiir die verschiedenen Modi des
Editors anzeigen lassen.

Mit der F12-Taste konnen Sie auf das Hauptmenii des Editors zugreifen,
in dem Sie Karten speichern oder laden, Spieleinstellungen dndern sowie
zuriick zum Hauptmenii des Spiels gelangen kénnen.

Wenn Sie F11 driicken, erstellen Sie einen Screenshot, der als ScreenX.bmp-
Datei im Hauptverzeichnis gespeichert wird. X entspricht dabei der Zahl
des Screenshots, wenn Sie eine Reihe von Bildern erstellen.

mEEm.
n radius (1-9)
6 ®
ast width (CTRL 1-9)

Linke Werkzeugleiste

Ausgewahlter Modus mit gelben Rahmen

Rechte Werkzeugleiste

Obere Scroll-Leiste (definiert den Radius des Pinsels im
Bearbeitungsmodus fiir Wasser)

Untere Scroll-Leiste (definiert die Breite der Kiiste im
Bearbeitungsmodus fiir Wasser)

Hier konnen Sie die Farbe lhrer Nation wahlen

Radius des Pinsels (zeigt den Bereich an, in dem Anderun
gen vorgenommen werden)

Zeigt die Breite der Kiiste an (im Bearbeitungsmodus fiir
Wasser)

Minikarte

13.2. Erstellung von Landschaften

Die erste Phase der Kartenerstellung besteht natiirlich in der allgemeinen
Landschaftsgenerierung. Entscheiden Sie, wo Sie Berge, Plateaus oder
Hiigel platzieren mochten, und wo sich weite Seen und Fliisse erstrek-
ken sollen.

Wenn Sie damit fertig sind, klicken Sie auf diesen Button

im Interface des Editors, woraufhin das Fenster erscheint, mit
dem Sie Reliefs generieren konnen. Hier konnen Sie Ihrer
Landschaft grundlegende Elemente hinzufiigen.

Bitmap Laden

Bitmap Speichern

Erstellen




Beachten Sie, dass Sie Elemente mit der linken Maustaste hinzufiigen
und sie mit der rechten wieder entfernen!!!

Sie konnen Hiigel in lhre Landschaft einfiigen, indem Sie auf
diesen Button klicken. Die Hiigel sind auf der Karte weiR mar-
kiert.

Dieser Button aktiviert den Bearbeitungsmodus fiir Wasser, das
in Blau dargestellt ist.

Mit diesem Button kdnnen Sie auf der Karte Abhdnge festle-
gen. Leichte Neigungen werden meistens an den Rindern wei-
Rer Gebiete hinzugefiigt, da Einheiten dort zu zukiinftigen
Plateaus aufsteigen konnen. Abhinge sind auf der Karte in
Rot angezeigt.

Mit der oberen Scroll-Leiste kénnen Sie die Pinselgrofe in jedem dieser
Modi dndern.

Wenn Sie Waldflichen einfiigen méchten, konnen Sie dies mit
dem Button tun. Die Flichen werden dann mit verstreuten grii-
nen Punkten angezeigt. Mit der unteren Scroll-Leiste konnen
Sie die Dichte der erstellten Walder modifizieren.

Wenn Sie diesen Button anklicken, kdnnen Sie die Hohe der
erstellten Hiigel andern. Bringen Sie den Mauscursor an einen
Hiigel und halten Sie die rechte Maustaste gedriickt. Sie sehen
dann, wie der weiRe Bereich unter dem Cursor dunkler wird.
Je dunkler ein Hiigel ist, um so niedriger ist er. Mit der unteren
Scroll-Leiste kann der Radius der dunklen Bereiche geandert werden.

Mit dem Button konnen Sie alle Befehle, die Sie eingegeben
haben, wieder riickgingig machen.

Klicken Sie auf den Button Bitmap speichem, wenn Sie lhre Entwiirfe
speichern mochten. Wenn Sie einen zuvor erstellten Entwurf laden
méchten, klicken Sie auf den Button Bitmap laden. Driicken Sie den
Button Erstellen, um eine Karte in Ubereinstimmung mit lhrem Entwurf
zu erstellen.

Beachten Sie: Bei der Erstellung werden alle Objekte, die zuvor auf der
Karte positioniert wurden, geloscht!! Wenn Sie keine Karte erstellen
mochten, klicken Sie auf den Button Abbrechen.

13.3. Relief-Erstellung

Wenn die grundlegenden Elemente der Landschaft generiert sind, wird
es Zeit, zum Andern des Kartenreliefs iiberzugehen. Mit den
Werkzeugen des Editors konnen Sie hohe Berge oder steile Hiigel, klei-
ne Schluchten und unergriindliche Gruben erstellen.

Positionieren Sie den Mauszeiger an die Stelle der Karte, deren
Hohe Sie verindern mochten. Wenn Sie das Gebiet erhéhen
mochten, driicken Sie die linke Maustaste, wenn Sie es absen-
ken mochten, driicken Sie die rechte Maustaste. Wenn Sie eine
der Maustasten gedriickt halten und den Cursor dabei
bewegen, konnen Sie einen Gebirgskamm oder eine Schlucht
erstellen. Rechts auf dem Bildschirm finden Sie eine Scroll-
Leiste, mit der Sie die GroRe des Pinsels dndern koénnen.

ﬁ Mit diesem Button gelangen Sie in den Hohenmodus.

Ein weiterer Modus zum Andern der Hohe wird mit diesem
Button aktiviert. Er unterscheidet sich von dem vorher
beschriebenen insofern, dass die Erh6hungen, die in diesem
Modus erstellt werden, flache Gipfel haben.

Dieser Button aktiviert den Flichenmodus. Bringen Sie den
Mauscursor an die Stelle, um die Sie das umliegende Gebiet
ebnen mochten, und driicken Sie die linke Maustaste.
Das gesamte Gebiet unter dem Pinsel wird nun in eine Fliche
umgewandelt, deren Hohenverhiltnisse dem zentralen Punkt
angepasst sind, den Sie bestimmt haben. In diesem Modus kon-
nen Sie der Gegend zufillige Unebenheiten hinzufiigen.
Driicken Sie die rechte Maustaste, und das Gebiet unter dem
Pinsel wird nach und nach unebener.

Der Glattungsmodus, der mit diesem Button aktiviert wird,
dient dazu, der Gegend ein natiirlicheres Aussehen zu geben,
indem scharfe Winkel und steile Neigungen ausgeglichen wer-
den. Bringen Sie den Mauszeiger (iber ein Gebiet und driicken
Sie die linke Maustaste. Der Bereich unter dem Pinsel wird nach
und nach geglittet. Indem Sie in diesem Modus die rechte
Maustaste driicken, konnen Sie Berge mit Felsvorspriingen ver-
sehen.

Mit dem Button gelangen Sie in den Bearbeitungsmodus fiir das
Relief. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Rand des
Gebiets, das Sie bearbeiten mochten. Von dieser Position aus
konnen Sie nun mit dem Cursor eine gelbe Linie ziehen und so
das gewiinschte Gebiet erfassen, indem Sie mit der linken
Maustaste klicken. SchlieBen Sie das entstehende Vieleck oder
klicken Sie mit der rechten Maustaste, wenn Sie die
Gebietswahl fiir die Karte beenden mdchten.

Cubic line

Kubik-Formel - Erstellen Sie im Bereich der gelben Linie einen Hiigel.
Im unteren Meniipunkt konnen Sie seine genaue
Hohe bestimmen.

Squad-Formel - Erstellen Sie im Bereich der gelben Linie einen steilen
Hiigel. Im unteren Meniipunkt konnen Sie seine
genaue Hohe bestimmen.

Softing-Formel - Glitten Sie das durch die gelbe Linie begrenzte Gebiet.

StraRel, StraRe2, StraRe3 - Ziehen Sie eine der drei moglichen StraRen
entlang der gelben Linie.




LR

Sie haben noch ein weiteres niitzliches Instrument fiir die Bearbeitung
des Reliefs zur Verfiigung:

Wenn Sie diesen Button anklicken, erscheint ein Bildschirm, der
: eine Hohendarstellung lhrer Karte zeigt. Hierbei bedeuten
griine Flichen Ebenen, gelbbraune Bereiche Hiigel und braun-
graue Bereiche Berge. Sie konnen die Eigenschaften der gene-

rierten Erh6hungen mit einer Reihe von Scroll-Leisten
anpassen:

,..#‘
) Hohe .m. Hi,
Radius der Hiigel
Linge des Abhangs
Anzahl der Felsvorspriinge

Linge der Falsvorspringa

Abschnitte der Vorspriinge

Bitmap
Laden

Erstellen

Hohe - die Hohe der Hiigel.

Radius - der Radius der Hiigel.

Weite - die Lange des Abhangs

Kantenzahl - die Anzahl der Felsvorspriinge
Kantentiefe - die Lange der Felsvorspriinge.
Kantenabschnitt -  die Abschnitte der Vorspriinge.

Die unteren Buttons sind in verschiedene Gruppen aufgeteilt:

Kantenart - die Art der Neigung. Sie kénnen unter folgenden Formen
wihlen:

normal konkav konvex spitz zulaufend  ungleichmiRig

Druckform - die Methode der Oberflicheneinwirkung

scharfe Erh6hung glatt glatte Hebung glatte Senkung

Pinsel - Wihlen Sie die Art von Hiigel

glatt mit Vorspriingen

- Messen Sie die Hohe des Gebiets, auf dem der Cursor liegt

Nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen vor und klicken Sie dann auf
den entsprechenden Bereich der Karte. Die Farbskala der Karte dndert
sich dann unter dem Cursor, mit dem man wie mit einem Pinsel arbei-
ten kann, um Bergketten oder weitliufige Hiigel zu erstellen. Indem Sie
den Button Erstellen anklicken, iibernehmen Sie alle erzeugten Ande-
rungen auf die Karte. Sie konnen die Oberfliche der Karte optimieren,
indem Sie den Button Hiigel glitten anklicken. Damit werden alle hinte-
ren Grenzen von Bergen und Hiigeln geglittet, was schnellere
Bearbeitung der Karte in Zukunft ermdglicht. Sie konnen alle Ihre Ande-
rungen riickgingig machen, indem Sie auf Abbrechen klicken.

13.4. Wasser-Editierung

Wenn Sie die generierten Wasseroberflichen dndern oder manuell neue
Reservoirs erstellen mochten, kénnen Sie dies mit den Buttons zur
Bearbeitung von Wasser tun.

Sie aktivieren den Wasser-Erstellungsmodus, indem Sie diesen
Button anklicken. Zur Rechten erscheinen dann zwei Scroll-
Leisten. Mit der oberen konnen Sie die GroRe der Pinsels
andern und mit der unteren den Umfang der Brandung bestim-
men. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um den Bereich
unter dem Pinsel mit Wasser zu fiillen.

Stellen Sie sicher, dass die Oberfliche, die Sie mit Wasser versehen, eben
ist und nicht Giber Null liegt, um Uberschwemmungen zu vermeiden!!

Klicken Sie diesen Button an, um Wasser zu entfernen. In die-
sem Modus wird das Wasser unter dem Pinsel entfernt, wenn
Sie die linke Maustaste driicken.

Manuell erstellte Bereiche mit Wasser sehen etwas unnatiirlich aus, da
ihnen die Lichtbrechungen durch die Sonne fehlen. Helligkeit und die
GroRe der Sonnenreflexion kénnen mit der Scroll-Leiste zur Rechten
justiert werden. Sie konnen eine Reflexion mit einem Linksklick auf der
Wasseroberfliche platzieren, wobei sie dann um den Punkt unter dem
Mauscursor zentriert ist.

Sie kénnen Reflexionen im Wasser-Verdunkelungsmodus wie-
der entfernen, indem Sie diesen Button anklicken. In diesem
Modus entfernt ein Klick mit der linken Maustaste alle Licht-
brechungen, die sich unter dem Cursor befinden. Sie kénnen
die GroRe des Bereiches, den Sie verdunkeln mochten, mit der
Scroll-Leiste in der rechten Werkzeugleiste anpassen.

Wenn Sie Reservoirs oder Fliisse mit einer starken Strémung erstellen
mochten, konnen Sie den Stromungsmodus aktivieren.

Klicken Sie dazu auf den Button.

Ein lilafarbenes Gitter erscheint dann auf dem Bildschirm. Sie
konnen die Stromungsrichtung in jeder Zelle dieses Gitters
bestimmen. Wdihlen Sie einen der Teile (iber der
Wasseroberfliche und klicken Sie mit der linken Maustaste
genau dorthin, wo das Wasser hinflieRen soll. Nun erscheint ein
Pfeil, der von der Mitte der Zelle aus genau in die Richtung
zeigt, die Sie bestimmt haben, woraufhin das Wasser in diese
Richtung flieRt. Wenn Sie mit der linken Maustaste klicken,
konnen sie den Pfeil in jede beliebige Richtung verschieben, mit
der rechten Maustaste konnen Sie den Stromungspfeil wieder
16schen.




b A Vi LG

Beachten Sie: Die Stromung kann nicht nur fiir Wasser, sondern auch
fiir die meisten anderen Wasserstrukturen bestimmt werden!

13.5. Anwendung von Texturen

Jetzt, wo Wasser und Erhéhungen auf der Karte platziert sind, wird es
Zeit, das Land mit allen moglichen Geldandetypen zu versehen. Sie kon-
nen also in Talern Gras wachsen lassen, Berghdnge mit Steinen bedek-
ken und Sand (iber steile Hange legen. Ein realistisches Texturset ermog-
licht es lhnen, eine Welt nach lhren Vorstellungen zu erstellen.

Klicken Sie den Button an, wenn Sie den Texturmodus aktivie-
ren mochten. Im unteren Teil der rechten Werkzeugleiste
erscheint dann eine Reihe verschiedener Texturen, die auf den
Bereich anwendbar sind. Es ist moglich, diese Texturen jeweils
allein oder kombiniert zu benutzen.

Um eine einzige Textur fiir ein Gebiet zu benutzen, klicken Sie einfach
mit der linken Maustaste auf die gewiinschte Textur, die daraufhin mit
einem Rahmen versehen wird. Dann klicken Sie auf den Bereich der
Karte, auf den Sie die Textur anwenden mochten. Mit dem Pinsel "strei-
chen" Sie den Bereich, tiber dem er sich befindet, mit der gewahlten
Textur. Mit der Scroll-Leiste auf der rechten Werkzeugleiste konnen Sie
die GroRe des Pinsels verdndern. Wenn Sie verschiedene Texturen
mischen mochten, wahlen Sie einfach mehrere von ihnen, indem Sie mit
gedriickter STRG-Taste auf sie klicken. Es erscheinen nun Zahlen, die zu
den jeweiligen Texturen gehoren und die Wahrscheinlichkeit angeben,
mit der die jeweilige Textur ausgewahlt wird. Wenn Sie mit der linken
Maustaste auf die Textur klicken, erhohen Sie die Wahrscheinlichkeit,
dass sie erscheint, wenn Sie mit der rechten Maustaste klicken, verrin-
gern Sie diese Wahrscheinlichkeit. Nachdem Sie eine bestimmte Anzahl
von Texturen angegeben haben, kénnen Sie den benétigten Bereich
durch Klicken mit der linken Maustaste fiillen. Zur Speicherung lhrer
Texturen ist die Liste Texturset vorgesehen.

Wenn Sie das erstellte Texturset weiter benutzen mochten, wahlen Sie
ein Texturset mit einer beliebigen Zahl und passen Sie es lhren Wiinschen
gemdR an. Dann wahlen Sie dieses Texturset, um das erstellte Set anzu-
wenden.

Sie haben die Maéglichkeit, die gewiinschten Bereiche mit Texturen zu
filllen. Sie kdnnen eine minimale und eine maximale Hohe definieren
und so alle Bereiche der Karte mit Texturen versehen, deren
Hohenverhiltnisse den bereits ausgearbeiteten Strukturen entsprechen.
So geben Sie z.B. Berggipfeln eine Textur, wahrend andere Teile der
Karte diese Textur nicht erhalten. Indem Sie Winkel bestimmen, zwi-
schen denen die Textur angewendet werden soll, konnen Sie sowohl
Abhange als auch flache Bereiche texturieren.

Wenn Sie einen Bereich mit einer komplexeren Form mit einer Textur
versehen mochten, konnen Sie dies tun, indem Sie die Umschalttaste
und die linke Maustaste gleichzeitig gedriickt halten und mit dem Cursor
eine Linie um den gewiinschten Bereich ziehen, der gefiillt werden soll.
Wenn Sie mit der linken Maustaste ohne gedriickte Umschalttaste klik-
ken, fiillt sich der gewahlte Bereich.

1. So wahlen Sie eine Kombination von Texturen aus.
2. Weite Wiisten sind nun lediglich eine Angelegenheit von
mehreren Mausklicks.

Manchmal hindern Erhéhungen den freien Blick auf einen Bereich, der
texturiert werden soll, etwa, wenn er von Bergen versteckt wird. In die-
sem Fall sollten Sie den Flichenmodus benutzen.

Dies konnen Sie tun, indem Sie diesen Button anklicken, so dass
alle Berge auf der Karte flach angezeigt werden. Danach kénnen
Sie alle Bereiche, die schwer erreichbar sind, problemlos mit
einer Textur versehen. Wenn Sie nochmals auf den Button klik-
ken, sehen Sie die Karte wieder in der urspriinglichen Ansicht
vor sich.




13.6. Platzierung von natiirlichen
Objekten

Nach den Texturen sollten der Karte nun verschiedene natiirliche
Objekte hinzugefiigt werden, bei denen es sich auBerdem noch um
Ressourcen des Spiels handelt.

Baume konnen auf die Karte gesetzt werden, indem Sie auf die-
sen Button klicken. Im unteren Teil der rechten Werkzeugleiste
erscheinen dann verschiedene Baume. Wahlen Sie einen Baum
aus, den Sie auf der Karte positionieren mochten, indem Sie
mit der linken Maustaste auf ihn klicken.
Wenn Sie verschiedene Baume auf der Karte platzieren mochten, klik-
ken Sie einfach bei gedriickter STRG-Taste auf die Baume. Die gewahl-
ten Baume erhalten so einen Rahmen. Wenn Sie einen Baum aus lhrer
Auswahl [6schen mochten, klicken Sie ihn mit der rechten Maustaste an.
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Gebiet der Karte, das die
Biume enthalten soll. Der Bereich der Karte, der sich unter dem Pinsel
befindet, wird dann mit den Baumen versehen, die Sie ausgewahlt
haben. Die Gr6Re des Pinsels kann mit der Scroll-Leiste auf der rechten
Werkzeugleiste angepasst werden.

Klicken Sie auf diesen Button um Steine und Ressourcen zu
platzieren. Im unteren Teil der rechten Werkzeugleiste erschei-
nen dann Steine und verschiedene Ressourcen. Wihlen Sie
einen Stein oder eine Ressource aus, die Sie auf der Karte posi-
tionieren mochten, indem Sie mit der linken Maustaste darauf
klicken.
Wenn Sie verschiedene Steine auf der Karte platzieren mochten, klicke
Sie einfach bei gedriickter STRG-Taste darauf. Die gewihlten Steine
erhalten so einen Rahmen. Wenn Sie einen Stein oder eine Ressource aus
Ihrer Auswahl lo6schen mochten, klicken Sie sie mit der rechten
Maustaste an. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Gebiet der
Karte, das die Ressourcen und Steine enthalten soll.

Der Bereich der Karte, der sich unter dem Pinsel befindet, wird dann mit
den Elementen versehen, die Sie ausgewahlt haben. Die GroRe des
Pinsels kann mit der Scroll-Leiste auf der rechten Werkzeugleiste ange-
passt werden.

Beachten Sie, dass das Spiel nicht fiir ein massives Aufkommen von
Steinen konzipiert ist; daher kann eine groRe Anzahl von Steinen zu
ungewollten Folgen fiihren.

Das Hinzufiigen von Steinen ist ein Kinderspiel.
Das Hinzufiigen von Ressourcen ist ebenfalls kein Problem.

Wenn Sie den Button anklicken, gelangen Sie in den Modus,
mit dem Sie Objekte wie unndtige Bdume, Steine oder
Ressourcen wieder entfernen konnen. Bringen Sie den
Mauscursor tiber ein Objekt, das Sie I6schen wollen, und klik-
ken Sie mit der linken Maustaste darauf. Alle natiirlichen
Objekte, die sich unter dem Pinsel befinden, werden so
geloscht. Die GroRe des Pinsels kann mit der Scroll-Leiste auf
der rechten Werkzeugleiste angepasst werden.

AuRBer der gewohnlichen Platzierung von Objekten kénnen Sie auch die
bereits fertig erstellten Elemente nutzen. Es gibt eine Sammlung von vor-
bereiteten Landschafts-Elementen wie Hiigeln, Waildern, Bergen,
Schluchten etc.

Klicken Sie auf diesen Button, wenn Sie eines dieser Elemente
implementieren mochten. Im unteren Teil der rechten
Werkzeugleiste erscheint dann eine Liste mit Objekten. Wenn
Sie eines dieser Objekte mit der linken Maustaste anklicken,
wird es zentral auf der Karte platziert. Wahlen Sie also ein
Element aus, wihlen Sie die Stelle auf der Karte, auf der sie es
platzieren mochten und klicken Sie mit der linken Maustaste.

13.7. Passierbarkeit

Ihre Karte ist nun erstellt, so dass Sie sich auf das Spiel vorbereiten kon-
nen. Hierbei ist die Zuginglichkeit lhres Kartengebiets von groRer
Bedeutung, und dieser Abschnitt gibt lhnen ein paar Tipps zur
Verbesserung der Passierbarkeit auf lhrer Karte.

Klicken Sie zundchst auf den Button mit dem die Passierbarkeit
der Karte berechnet wird. Die unpassierbaren Bereiche, die Sie
mit der Taste Q ansehen kénnen, kénnen lhren Wiinschen
gemaR zugédnglicher gemacht werden.

Mit diesem Button gelangen Sie in den Sperrmodus. Klicken
Sie hier mit der linken Maustaste, um den Bereich unter dem
Cursor unpassierbar zu machen, der dann mit einem roten
Kreuz gekennzeichnet wird.

Mit diesem Button gelangen Sie in den Entsperrmodus. In die-
sem Modus konnen Sie den Bereich unter dem Cursor passier-
bar machen, der dann mit einem griinen Kreuz gekennzeichnet
wird.

Mit diesem Button koénnen Sie den Standard-Sperrmodus akti-
vieren. In diesem Modus kénnen Sie durch einen Linksklick mit
der Maus einen Kartenbereich abhingig vom Relief entweder
passierbar oder unpassierbar machen, wobei rote und griine
Kreuze gel6scht werden.

Wenn Sie die Passierbarkeit bearbeiten, sollten Sie enge Passagen nach Mog-
lichkeit vermeiden, da Einheiten in solchen Bereichen leicht eingeschlossen
werden kénnen. Wenn Sie dennoch eine solche enge Passage erstellt haben,
soliten Sie an beiden Enden eine Flagge platzieren, um Einheiten die
Orientierung zu erleichtern. Die Flagge ist das letzte Objekt in der Baumliste,
die unter Abschnitt 5 beschrieben ist. Kreuze und Flaggen sind untergeord-
nete Elemente und werden wahrend des Spiels nicht angezeigt.
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So konnen Sie unpassierbare Bereiche erstellen.
Dieses Symbol zeigt an, wo das nichste Hindernis fiir
Einheiten platziert wird.

13.8. Platzierung von Einheiten -
Startbedingungen

Nachdem Sie die Passierbarkeit Ihrer Karte festgelegt haben, ist sie voll-
stindig fiir das Spiel vorbereitet und muss nur noch bevolkert werden.
Im Editor konnen Sie einfache Startbedingungen fiir Spieler festlegen,
indem Sie eine Gruppe von Bauern auf jeder Seite positionieren oder
aber Stidte und Festungen bauen, die riesige Armeen beherbergen kon-
nen.

Wenn Sie auf den Button klicken, gelangen Sie in den Modus,
in dem Sie Einheiten platzieren konnen. Wihlen Sie in der
rechten Leiste eine Farbe, zu der die erstellten Einheiten geho-
ren sollen. Unter der Farbleiste befindet sich ein Pull-Down-
Menii mit einer Liste mit Nationen, deren Einheiten Sie auf die
Karte setzen kénnen.
Weiter unten gibt es ebenfalls eine Liste mit Einheiten und Gebauden.
Wahlen Sie eine Einheit oder ein Gebiude aus dieser Liste und klicken
Sie mit der linken Maustaste darauf. Das gewihlte Objekt erhilt einen
weilen Rahmen. Dann klicken Sie wieder mit der linken Maustaste auf
den Bereich der Karte, auf den Sie das Objekt platzieren mochten. Bei
jedem Kilick erscheint eine weitere Einheit auf der Karte.

Hier finden Sie alle Einheiten, die Ihnen zur Verfiigung stehen.
So konnen Sie Einheiten positionieren.

Wenn eine Einheit oder ein Gebiude nicht sichtbar werden, wenn Sie auf
die Karte klicken, sollten Sie sicherstellen, ob Sie geniigend Ressourcen
fur die Erstellung der betreffenden Einheit haben. Wenn dies nicht der
Fall ist, konnen Sie Ressourcen mit dem Geld-Cheatcode hinzufiigen.
Gebaude konnten nicht erscheinen, wenn unregelmaRige Oberflichen
oder Objekte wie Steine, Biume oder andere Gebaude sie hindern. Im
Editor ist es am zweckmaRigsten, wie im Spiel selber Gebaude mit
Bauern zu errichten. Mauern und Zaune kénnen nur mit Bauern gebaut
werden.

beieinander platzieren mochten, sollten Sie den Friedensmodus
aktivieren, indem Sie auf diesen Button klicken. Wenn Sie dies
nicht tun, greifen die Einheiten sich gegenseitig an. Wenn Sie
den Button noch einmal anklicken, wird der Friedensmodus
wieder deaktiviert. Beim Laden einer Karte sollte der Modus
vor dem Ladevorgang aktiviert sein.

ﬂ Wenn Sie mehrere Einheiten mit unterschiedlichen Farben nahe

AuBer der Positionierung von Einheiten sollten auch anfangli-
che Ressourcen festgelegt werden. Dies konnen Sie fiir alle
Seiten fiir den Spielstart tun, indem Sie auf diesen Button
klicken.

Beachten Sie: Die Ressourcen werden erst zugeteilt, wenn Sie
die Karte erneut im Editor laden (F12)!

LEE e

Ressourcen/KI Einstellungen

Spieler ¥ | Spieler #1 Name

Holz 50000 Kl Landschaftsart
Nahrung 50000 i ]_,and

Stein 50000
Gald 50000 } ? | Normal
Eisen 50000
Kohle 50000 | |#] Mager

KI Start-Ressourcen

Kl Karten-Ressourcen

Szenario DLL Pfad

Wenn Sie gegen die KI spielen, sollten Sie sicherstellen, dass die folgen-
den Bedingungen fiir Ihre Gegenseite erfiillt sind:

- Bauern sollten auf der Karte positioniert sein. Ihre Position dient der
KI als Ausgangspunkt, an dem sie ihre Basis baut.

- Der Startpunkt sollte auf offenem Gelidnde liegen, damit genug Platz
zum Bauen fiir die KI vorhanden ist.

- In der Naihe sollten Holz und Stein und ein Minimum an Eisen und
Gold vorhanden sein. Am besten sollten zwei Einheiten jeder dieser
Ressourcen vorhanden sein.

Wichtig: Die Entwicklung der KI verluft in geschlossenen Gebieten und
engen Passagen schlecht und ihre Einheiten sollten fiir normale Arbeiten
mit viel Nahrung (ungefihr 5000 Einheiten) versorgt sein.




13.9. Tastenkiirzel fiir den Editor

STRG + O rechte Werkzeugleiste einblenden
STRG + T linke Werkzeugleiste einblenden
M Minikartenmodus wechseln

Bereich auswahlen und STRG + C

Muster erzeugen

STRG + V

Muster einfiigen

S Sperrmodus wechseln (erzwungen,
Standard, entsperrt)

v Helligkeitsmodus der Karte wechseln

N Objekt I6schen

G Screenshot eines Fensters

H Screenshot der ganzen Karte

© Wasser platzieren
(STRG + (1-9) - Kiistenweite einstellen)
(STRG + X - Wasser beschiffbar machen)

F2 Texturmodus (STRG gedriickt halten und
Texturen durch Anklicken auswihlen)

F3 Oberfliche dndern (Zahlenblock: '/' -
Flichenmodus; '-' - Gelande senken; '+'
Gelinde erhéhen; '*' - Glittungsmodus)

F4 Stein und andere Vorkommen platzieren

F5 Felder platzieren

Fé6 Relief-Erstellung

F7 Berge und Fliisse entfernen

F8 Baume editieren

F7 Sonneneffekte auf Wasseroberfliche hinzu-
fiigen

F8 Sonneneffekte von Wasseroberfliche ent-
fernen

1-9 Bereich, in dem Anderung angewendet

wird (fiir alle "F"-Modi)

14. Credits

GSC Credits:
Produzent

Leitender Programmierer
Tool-Programmierer
Leitender Grafiker

Grafiker

Grafiker

Historischer Berater/Grafiker
Missions-Design
Soundtechniker/Komponist
Soundtechniker

Leiter QA-Team

Tester

Tester

Tester

Projektmanager
Generaldirektor

CDV Credits:

PR Director

Int. PR

Development Director
Community Manager
Projekt Manager
Senior QA Manager
QA Manager
Lead-Tester

Tester

Technik

Licensing Director
Product Manager
Package Design & Layout
Lokalisation

Sergiy Grygorovych
Andrew Shpagin
Serguei Ivantsov
Dmitry Zenin
Andrew Zenin
Roman Nesin
Andrew Zavolokin
Alex Dragon
Andrew Prishchenko
Ilya Ivashchenko
Andrew Lutskevich
Eugene Volik

Alex Kovalenko
Sergei Belov

Anton Bolshakov

Sergiy Grygorovych

Claudia Rieflin
Silke Heil

Martin Lohlein
Luc Martin

Mario Gerhold
Peter Oehler
Thomas Heil
Andre Dordel
Martin Detzel
Thomas Kroll
Johannes Friederich
Jens Scheibel

A. Adrian Alonso
Effective Media

Weitere Informationen und aktuelle Neuigkeiten
zum Produkt finden Sie in
der Readme-Datei auf der CD-ROM!
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