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Sicherheitshinweis

Photosensitive Anfille
(Anfalle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen
kénnen bestimmte visuelle Einflisse (bei-
spielsweise aufflackernde Lichter oder
visuelle Muster, wie sie in Videospielen vor-
kommen) zu photosensitiven Anfallen fiih-
ren. Diese kdnnen auch bei Personen auf-
treten, in deren Krankheitsgeschichte keine
Anzeichen fiir Epilepsie o.A. vorhanden
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnosti-
zierter medizinischer Sachverhalt vorliegt,
der diese so genannten "photosensitiven
epileptischen Anfélle" wahrend des Spielens
von Videospielen hervorrufen kann.

Derartige Anfélle kdnnen mit verschiedenen
Symptomen einhergehen, z.B. Schwindel,
Veranderungen in der Sehleistung,
Zuckungen im Auge oder Gesicht,
Zuckungen oder Schiittelbewegungen der
Arme und Beine, Orientierungsverlust,
Verwirrung oder voriibergehender Bewusst-
seinsverlust. Im Rahmen von Anféllen auf-
tretende Bewusstseinsverluste oder
Schuttelkrampfe  kénnen  ferner zu
Verletzungen der Personen durch in der
Néhe befindliche Objekte oder durch
Hinfallen fihren.

VIDEO
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Falls beim Spielen ein derartiges Symptom
auftritt, missen Sie das Spiel sofort abbre-
chen und é&rztliche Hilfe anfordern. Eltern
sollten ihre Kinder beobachten und dieses
nach den oben genannten Symptomen fra-
gen. Die Wahrscheinlichkeit, dass derartige
Anfélle auftreten, ist bei Kindern und
Teenagern groBer als bei Erwachsenen.

Die Gefahr des Auftretens photosensitiver
epileptischer Anfélle kann durch weitere
Entfernung vom Fernsehgerat, Verwendung
eines kleineren Bildschirms, Spielen in
einem gut beleuchteten Zimmer und
Vermeiden des Spielens bei Midigkeit ver-
ringert werden.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der
Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anfallen gelitten haben, sollten Sie
zunachst arztlichen Rat anfordern, bevor
Sie die Videospiele verwenden.
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1. Einleitung

Herzlich willkommen in der Welt von No Man’s Land, dem
Echtzeitstrategiespiel, das Sie in die Lage versefzt, die span-
nende Geschichte um die Besiedelung des neuen Kontinents
dls spielerische Herausforderung nachzuerleben. In No
Man’s Land lenken Sie die Geschicke von 6 unferschied-
lichen Vélkern in ihrem Kampf um Freiheit und Gerechtig-
keit Giber einen Zeitraum von 300 Jahren amerikanischer
Geschichte. Dieses Handbuch hilft Ihnen, sich mit der
Bedienung des Spiels vertraut zu machen, und bietet einen
leichten Einstieg in die spannende Welt von No Man’s Land.
Wir empfehlen lhnen zudem die beiden Einfihrungs-Levels
(Tutorials) zu spielen, in denen Ihnen die wichtigsten Dinge
spielerisch erkliirt werden.

TIPP:

Auch fiir erfahrene Echizeitstrategiespieler ist das Tutorial
inferessant, da dieses den Prolog zur 1. Kampagne dar-
stellt. Sie werden so auf die spannende Geschichte einge-
stimmt, die Sie in der spanischen Kampagne erleben werden.
Fiir letzte Anderungen und Ergéinzungen zum schriftlichen
Regelwerk nutzen Sie bitte die auf der (D im Stammver-
zeichnis befindliche readme.txt-Datei.

2. Installation/
Systemvoraussetzung

Legen Sie die No Man’s Land-CD in dos (D-ROM-Laufwerk
Ihres Computers und folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm. Wenn das Setup nicht automatisch startet, nach-
dem Sie die (D eingelegt haben, rufen Sie das Startmenii von
Windows auf. Wahlen Sie nun den Befehl “Ausfishren” und
tragen Sie in der Befehlszeile "X:\sefup.exe" ein, wobei das X:
fiir den Buchstaben Ihres (D-ROM-Laufwerks steht.

Bestiifigen Sie lhren Eintrag mit OK und folgen Sie den
Anweisungen des Installafionsprogramms. Sie kénnen
das Programm im Windows-Starimeni unter No Man’s
Land starten. Falls Sie wihrend der Installation einen
alternativen Pfad angegeben haben, finden Sie das
Programm an entsprechender Stelle.

2.1 System-
voraussetzungen

CPU: PlIl 667 Mhz (1.2 Ghz empf.)
Speicher: 128 MB RAM (256 MB empf.)
Controls:  Maus, Tastatur

Grafik: 3D Grafikkarte mit 16 MB RAM,
DirectX 9 kompatibel (32 MB empf.)

Sound: Direct Sound kompatible Soundkarte
DirectX:  Version 9.0 oder haher

Festplatte: 1GB freier Speicherplatz
CD-ROM:  4x (D ROM oder schneller

0s: Windows 98, Windows ME,
Windows 2000 oder Windows XP

3. Das Spielprinzip

No Man's Land ist ein klassisches Echtzeit-Strategiespiel und
bietet eine dhnliche Funktionalitit wie vergleichbare Titel des
Genres. Sie steuern lhre Einheiten mit der Maus iiber die 3D-
Landschaft, errichten Gebiiude, summeln Rohstoffe und
erschaffen nach und nach eine funktionierende Infrastruktur,
um Einheiten fiir den Kampf aushilden zu kdnnen. In drei
Kampagnen erleben Sie als Anfihrer der Spanier, Wald- und
Priirieindianer, Engliinder, Patrioten und Siedler die spannen-
de Geschichte um die Besiedlung Amerikas und kénnen den
Kampf der verschiedenen Inferessengruppen fakisch mitge-
stalten, indem Sie die Konirolle verschiedener individueller
Heldenfiguren und deren Armeen iibernehmen.

TIPP:
In diesem Handbuch und im Spiel werden die einzelnen
Volker folgendermafien abgekirzt:

Spanier (SPA), Waldindianer (WID), Pririeindianer
(PRI), Englinder (ENG), Patrioten (PAT), Siedler
(SID)

4.1 Infoleiste

Hier befindet sich die Ressourcenanzeige, die dem
Spieler Aufschluss iiber die Menge der abgebauten und
vorritigen Rohstoffe gibt.

1 - Gold
2 - Holz
3 - Nahrung

4 - Darstellung des bendfigten/vorhandenen Wohn-
raums. Wird der Wohnraum knapp, miissen neve
Wohngebiude errichtet werden.

5 - Spielername

@

{[Exlcpte Buffel der Trapper: 0/20

4.2 Bedienfeld (Mentileiste)

Mit der Menleiste im unteren linken Bildschirmbereich
konnen Sie alle wesentlichen Spielinhalte kontrollieren,
Bavauftriige erteilen, das Kompfverhalten bestimmen
und die speziellen Funkfionen und Fertigkeiten von
Einheiten, Gebiiuden, Schiffen etc. akiivieren.

6 - Infofeld: Hier erhalten Sie alle relevanten Informa-
tionen Giber gerade ausgewdhlie Einheiten, Gebtiude oder
Vehikel. Uber und neben dem Icon des ausgewihlten Objekts
lossen sich Werte wie Lebensenergie (Hit Points), Mana,
Erfahrung und Kompfkraft blesen. Bei Auswahl einer
Goldmine oder eines Feldes erscheinen Informationen Gber
die noch dort abbaubaren Ressourcen.

7 - Buttons fiir das Kampfverhalien
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8 - Bedienfeld: Je nach Art des ausgewdhlten Objektes
erscheinen hier die zugehdrigen Funktionshuttons. Bei
Auswahl einer Kaserne sind hier zum Beispiel die Buttons fiir
die aushildbaren Einheiten zu sehen.

9 - Gruppenleiste: Hier erscheinen alle zu einer ausge-
wihlten Gruppe gehérenden Einheiten. Uber diese Leiste kinnen
einzelne Einheiten aus der Gruppe direkt ausgewihlt werden,
um beispielsweise Verwundete vom Kampf zuriickzuziehen.

10 - Formationen: An dieser Stelle kénnen bei einigen
gruppierten Einheiten Formationen ausgewhlt werden.

4.3 Infomap

In der rechten unteren Bildschirmecke befindet sich die
automatische Karte, die Aufschluss iiber bereits aufge-
kliirte Kartenbereiche gibt.

11 - Automatische Karte

12 - Umschalien zwischen den Kartentypen. Die Miitr-
karte zeigt Ihnen alle eigenen und feindl. Miltdr-
gebiiude und Kampfeinheiten, hei der Wirtschafts-
kartenansicht sind nur zivile Einheiten und Gebéude
sichthar, bei normaler Kartenansicht sind sowohl mili-
tiirische als auch wirtschaftl. Komponenten sichthar.

13 - Untiitige Arbeitseinheiten auswihlen: Mit
einem Klick auf diese Schaltfliche wahlen Sie die
niichste untiitige Arbeitseinheit aus, der Sie anschlie-
Bend eine neve Tfigkeit zuweisen kannen. Ein
Druck auf die Space-Taste zentriert den Bildschirm
auf die jeweilige Einheit.

—_
=
'

Signal geben: Mit Hilfe dieser Schaltfliiche kdnnen
Sie in Mehrspielerpartien ein Signal an befreundefe
Spieler senden, das von den Gegenspielern nicht
gesehen werden kann. Klicken Sie hierfiir auf die
Stelle der Minimap, auf der das Signal erscheinen soll
und driicken Sie den Bution “Signal geben”.

15 - Alle untitigen Arbeitseinheiten auswih-
len: Mit einem Klick auf diese Schaltfliiche, wiih-
len Sie alle untiitigen Arbeitseinheiten aus.

16 - Heldenicon: Ein Klick auf ein Heldenicon wihlt auto-
matisch den entsprechenden Helden aus, ein Doppel-
klick zentriert die Hauptansicht auf diesen Helden.

4.4 Missionsinfo

Oben rechts konnen Sie bei bestimmien Missionen
zusiitzliche Informationen iiber die Missionsziele able-
sen. Diese Informationen sind nicht immer verfiighar
und kommen nur in einigen Missionen vor.

5. Steuerung

5.1 Allgemeines

Das Spiel kann komplett mit der Maus gestevert werden.
Tostaturshortcuts bieten fiir erfahrene Spieler einen zusiitz-
lichen Komfort. Grundsitzlich werden Objekte im Spiel mit
der LINKEN Maustaste ausgewiihlt und alle Aktionen mit
Klick mit der RECHTEN Maustaste ausgefihrt. Der kontex-
sensifive Mauszeiger verdindert sein Aussehen je nach mog-
licher Akfion wie folgt:

Aufsatteln: Kann die ausgewihlte Einheit
ﬁ: reiten, wird sie auf einen Rechisklick hin auf-
i steigen.

Einquartieren: Ein Rechisklick auf ein Ge-
hiiude oder Vehikel, das Einheiten aufnehmen
kann, quartiert die ausgewdhte Einheit dort ein.

Rohstoff abbaven/abliefern: Die Einheit
begibt sich zur Rohstoffquelle und beginnt

dann selbststiindig mit dem Abbau und dem
Transport zur niichstgelegenen Sammelstelle.

Angreifen: Die ausgewdhlte Einheit wird mit
einem Rechtsklick das entsprechende Objekt
oder die gegnerische Einheit attackieren.

5.2 Gruppieren von
Einheiten

Sie konnen mehrere Einheiten zu einer Gruppe zusam-
menfassen, indem Sie mit gedriickter linker Maustaste
einen Rahmen um die gewiinschien Einheiten ziehen.

Durch Doppelklick auf eine Einheit markieren Sie auto-
matisch alle anderen Einheiten des gleichen Typs inner-
halb des sichtbaren Bildschirmausschnittes.

Um mehrere Gruppen einfach voneinander zu unfer-
scheiden, konnen Sie Nummern vergehen (0-9). Sie
weisen einer Gruppe eine Nummer zu, indem Sie bei
ausgewdhlier Gruppe STRG und die entsprechende
Ziffer auf der Tastatur driicken. Zum erneuten
Auswihlen der Gruppe brauchen Sie anschlieBend nur
die jewelige Zifferntaste zu driicken.

Bei zweimaligem Driicken einer Zifferntaste zentriert sich
die Hauptansicht zudem tiber der ausgewihlten Gruppe.

Machten Sie einer bereits bestehenden Gruppe eine
Einheit hinzufiigen, so kénnen Sie durch Befitigen von
SHIFT und Linksklick Einheiten hinzufiigen oder aus
dem Gruppenverband entfernen.

5.3 Befehlskette

Sie kinnen einer Einheit eine Kette von Befehlen erfei-
len. Dabei werden 2 Arten unterschieden: einmaliges
Ausfihren einer Befehlskette und ,unendliches”
Ausfishren einer Befehlskette.

Einmaliges Ausfiihren: Klicken Sie die gewiinschte
Einheit an und lassen Sie die SHIFT-Taste gedriickt. Jefzt
kénnen Sie dieser Einheit mehrere Befehle zuweisen. So
kénnen Sie beispielsweise mehrere Punkte auf der Karte
durch Driicken der rechten Maustaste anklicken. Solange
sie die SHIFT-Taste gedriickt halten, werden die Befehle
der Kette hinzugefiigt und die Einheit fishrt sie nach und
nach aus.

,Unendliches" Ausfishren: Wenn Sie wollen, dass
die Einheit die Befehle unendlich ausfiihrt, dann klik-

ken Sie diese Einheit an und lassen die STRG-Taste
gedriickt. Wenn Sie jetzt beispielsweise durch Driicken
der rechten Maustaste mehrere Punkte auf der Karfe
markieren, dann wird die Einheit so lange hin und her
laufen, bis Sie ihr einen anderen Befehl geben. So kén-
nen Sie leicht Patrouillenwege fiir Ihre Einheiten
hestimmen.

TIPP:

Wenn Sie einer Einheit mit STRG den Befehl geben
mehrere Gebiiude zu reparieren, dann wird sie nach-
einander die beschiidigten Gebiiude reparieren (sofern
Rohstoffe vorhanden sind). Sie haben damit quasi eine
automatische Reparatur geschaffen.

5.4 Einheiten ausbilden/
Upgrades erforschen

Um eine Einheit auszubilden, klicken Sie das gewiinsch-
te Gebiiude an (z.B. Langhaus der Waldindianer) und
klicken Sie anschlieBend auf das lcon der Einheit (z.8.
den Krieger). Ein Doppelklick auf dieses Icon bewirkt,
dass Sie mehrere Einheiten dieses Typs in die
Warteschleife geben kbnnen. Bedenken Sie, dass Sie
nur dann Einheiten aushilden knnen, wenn Sie genii-
gend Rohstoffe dafir besitzen. Jede Einheit bendtigt
eine Weile, bis sie ausgebildet ist.

Ein Upgrade wird ebenfalls wie eine Einheit entwickelt.
Upgrades werten bestimmte Eigenschaften lhrer
Einheiten oder Gebdude auf (bessere Angriffswerte,
hdhere Sichtweite etc.). Um ein bestimmtes Upgrade zu
erforschen, klicken Sie zuniichst das gewiinschte
Gebiiude an und anschlieBend auf das Upgrade. Wenn
Sie geniigend Rohstoffe besitzen, wird das Upgrade
nach einer bestimmten Zeit entwickelt.

Wahrend der Kampagne werden Ihnen nicht immer alle
Upgrades zur Verfiigung stehen. Wundern Sie sich also
itte nicht, wenn ein Gehiiude nicht vorhanden ist. Dieses
wurde aus spielerischen Griinden an dieser Stelle
Jaesperrt”.
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5.5 Gebaude errichten

Gebiiude knnen nur von Ihren Arbeitseinheiten errichtet
werden. Jedes Volk besitzt eine ménnliche und eine weibliche
Arbeitseinheit (z.B. Frau und Krieger der Wald-
indianer). Um ein besfimmtes Gebiiude zu errichten, klik-
ken Sie eine Arbeitseinheit an und anschlieBend auf das
Symbol ,Gebiiude errichten” bzw. ,erweitertes Gebiude
errichten” . Sie haben nun die Maglichkeit, durch Linksklick
auf das gewiinschte Gebiiude dieses auszuwiihlen und es
anschlieBend in der Landschaft zu platzieren (durch emeu-
tes Linksklicken). Bedenken Sie aber, dass Sie die ndfigen
Rohstoffe dafiir bendtigen. Wird das Gehiiude rot darge-
stelli, kann es an dem ausgewihiten Ort nicht gebaut wer-
den. Dies kann daran liegen, dass das Gebéiude nur an spe-
ziellen Orten gebaut werden kann (z.B. Feld, Goldvorkom-
men oder am Ufer) oder sich z.B. Biiume oder Einheiten an
dem Punkt befinden. Weihrend der Kampagne werden
Ihnen nicht immer alle Gebiiude zur Verfiigung stehen.
Wundern Sie sich also bitte nicht, wenn ein Gebiude nicht
vorhanden ist. Dieses wurde aus spielerischen Griinden an
dieser Stelle , gesperrt".

TIPP:

Bevor Sie ein Gebiiude in der Landschaft plazieren, kén-
nen Sie es in 90-Grad-Schritten drehen, indem Sie die
linke Maustaste gedriickt halten und die Maus bewegen.

5.6 Kamerasteuerung

No Man's Land wurde so designed, dass Sie es problemlos
avs einer festen Kameraperspekiive spielen kénnen. Sie
haben aber dennoch die Moglichkeit, jederzeit im
Spielgeschehen die Kamera frei zu rotieren oder zu zoo-
men, wenn Sie das wiinschen.

Kamera rotieren (bzw. kippen): Damit Sie die Kamera
rotieren lassen knnen, miissen Sie im Optionsmenii unter
dem Meniipunkt , Allgemein” den Haken unter dem Punkt
Kamera feststellen" deaktivieren. Nun kénnen Sie im Spiel
entweder Gher die Tasten ,Entf” und ,Ende” die Kamera

rofieren lassen oder indem Sie die mittlere

Maustaste gedriickt halten. Durch das Halten der mittleren
Maustaste haben Sie jetzt eine véllig freie Kamera, d.h. Sie
kénnen durch Bewegen der Maus nach oben oder unten
die An-sicht bis zu einem gewissen Grad auch kippen. Eine
Bewegung nach rechts oder links liisst die Kamera rofieren.

TIPP:

Sollten Sie einmal die Ubersicht verlieren, so gelangen Sie
durch Driicken der Taste ,Pos1” wieder in die Standard-
kameraperspekfive.

Kamera zoomen: Damit Sie im Spiel zoomen kénnen,
muss im Optionsmenii unter dem Meniipunkt , Allgemein”
der Punkt , Zoomen erméglichen” angeklickt sein (durch
einen Haken). Sie konnen nun mit den Taste ,Bild hoch”
bzw. ,Bild runter” rein- bzw. herauszoomen. Besitzen Sie
eine Maus mit Rad, dann kénnen Sie durch das Drehen
nach oben bzw. unten ebenfalls rein- bzw. herauszoomen.

6. Beschaffung von
Rohstoffen

In No Man’s Land gibt es drei abbaubare Rohstoffe: Holz,
Nahrung und Gold. Jede Einheit und jedes Gebiude ver-
braucht eine gewisse Menge eines oder mehrerer dieser
Flemente. Bei der Auswahl des zu bauenden Gebéudes oder
der auszubildenden Einheit, gibt hnen der eingeblendefe
Toolfipp direkt im Spiel Auskunft Gber die Menge des beng-
figten Rohstoffs. Ein rot dargestellier Wert bedeutet, doss
zum Ausfiihren des Bau- oder Aushildungsauftrages nicht
genug des betreffenden Rohstoffs vorhanden ist.

Die 3 Rohstoffe sind im Einzelnen:

6.1 Standardabbau

Holz
Holz wird durch das Abholzen von Biiumen
gewonnen. Jede Arbeitseinheit kann jeden

Baum in Reichweite fillen und bringt anschliefend das
gewonnen Holz selbststiindig zum niichstgelegenen
Lagerhaus oder Hauptgebiude.

Nahrung
Durch das Bewirtschaften von Feldern
wird Nahrung gewonnen, die inshesonde-

re fiir die Aushildung von Kampfeinheiten wichtig ist.
Fruchtbarer Boden ist selten und nur an einigen festge-
legten Punkten der Landschaft von No Man’s Land zu
finden. Um das Land urbar zu machen, muss ein eni-
sprechendes Farm-Gebiude (Finca, Feld etc.) darauf er-
richtet werden. Anschlieiend kinnen bis zu 5 Arbeifs-
einheiten das Feld bewirtschaften, bis es abgeerntet ist und
nur noch ein Minimum an Nahrung produzieren kann.

Gold
Sobald der Spieler auf einem goldhalti-
gen Erzvorkommen eine Goldmine

errichtet hat, konnen seine Arbeitseinheiten dort Gold
abbaven. Goldvorkommen sind genau wie fruchthare
Baden nur an bestimmten Punkten der Karte vorhanden
und nur begrenzt ergiebig.

TIPP:

Ressourcen kénnen nur in begrenzien Mengen abgebaut
werden. Achten Sie also darauf, dass Sie lhre Angriffe
stefs gut vorbereiten und keine Einheiten verheizen.

6.2 Jagen

Lusiitzlich zv den drei Standardrohstoffen, kénnen eini-
ge Einheiten im Spiel durch die Jagd auf wilde Tiere
ehenfalls Nohrung beschaffen.

Der spanische Infanterist, die Bogen- und Gewehrschiltzen
der Wald- und Pririeindianer, der Wachsoldat und der
Trapper der Englinder, der Miliziondr der Patrioten und
der Cowhoy der Siedler kinnen erlegte Tiere ausweiden
und die daraus gewonnene Nahrung wird dem
Gesamtkonto des Spielers hinzuaddiert.

6.3 Fischen

Lusiitzlich zum Jagen oder Emten kénnen Spanier und
Englinder Nahrung auch Gber den Fischfang erhalten.
Stellen Sie dazu in Ihrem Hafen in Ihrer Werft ein

Fischerhoot her und suchen Sie anschlieBend nahrungsrei-
che Fischgriinde (kleine Fischschwiirme kannen nicht gefan-
gen werden). Wenn Sie Fischgriinde gefunden haben, wiih-
len Sie zuniichst Ihr Fischerboot aus und rechisklicken dann
auf die Fische. Das Fischerboot wird jefzt automafisch eine
Reuse auswerfen und die Fische fangen. Das Boot pendelt
dabei immer zwischen lhrem Hafen und denn Fischgriinden
hin und her.

TIPP:

Sobald Sie eine Reuse ausgelegt haben, kann sich auch
jeder andere Spieler an Ihren Fischgriinden bedienen,
ohne selbst eine Reuse auslegen zu miissen. Achten Sie
daher darauf, diese immer gut zu verteidigen.

6.4 Handel

In bestimmien Kampagnenlevels, weiteren Einzelspieler
Modi, sowie in Mehrspielerpartien haben Sie die Maglichkeit,
Holz und Nahrung iber Ihren Handelsposten einzukaufen
bzw. zu verkaufen. Jedes Volk besitzt einen solchen
Handelsposten. Bei den Spaniern heifit er beispielsweise
Warenkontor", hei den Waldindianern ,Handelshaus" und
hei den Priirieindianern ,Handelszeli". Um Handel zu treiben,
klicken Sie dos entsprechende Gebéude an. Sie kénnen nun
entscheiden, ob Sie Holz oder Nohrung kaufen bzw. verkau-
fen machten. Bewegen Sie dazu den Mauszeiger auf dos
gewinschte Symhol. Sie sehen auf einen Blick, wieviel Gold
Sie der Einkauf des Rohstoffes kosten wird bzw. wieviel Gold
Sie fiir den Verkauf des Rohsfoffes erhalten werden. Durch
Klicken auf dos entsprechende Symbol erteilen Sie den
Aufirag. Wie beim Aushilden von Einheiten kénnen Sie meh-
rere Auftriige in die Warfeschleife geben. Es davert jeweils
eine gewisse Zeit, bis hnen der Rohstoff oder das Gold gut-
geschrieben bzw. abgezogen wurde.

TIPP:

Die Hohe des Preises richtet sich nach Angebot und
Nachfrage. Je mehr Sie (oder einer Ihrer Mitspieler)
von einem bestimmten Rohstoff kaufen, um so haher
wird der Preis. Achten Sie daher genau darauf, mit was
Sie handeln, um die Preise stabil zu halten.
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Jede Einheit in No Man’s Land kann in einen von 5 ver-
schiedenen Modi versetzt werden, die das
Kampfverhalten bestimmen:

Kampfmodi

Kampf einstellen
Die Einheit wehrt sich nicht, auch nicht,
wenn sie angegriffen wird.

Stellung halten
Die Einheit verharrt an ihrer Stelle und
bekiimpft alle Gegner in ihrer Reichweite.

Defensiv
Die Einheit bekiimpft den Gegner nur, wenn

: ) sie angegriffen wird. Wenn sie ihn besiegt

at, dann kehrt sie an ihren Ausgangspunkt zuriick.

=

Offensiv

Die Einheit bekimpft den Gegner, bis sie
ihn vernichtet hat oder sie selbst vernich-
tet wurde. Bewegt die Einheit sich auf ein Ziel zu, dann
ignoriert sie Angriffe, bis sie ihr Ziel erreicht hat.

-

Gebiet verteidigen:

Die Einheit hekdmpft den Gegner, der in
Sichtweite liegt, und kehrt an ihren Aus-
gangspunkt zuriick.

G

8t

No Man’s Land bietet lhnen im Einzelspielermodus ent-
weder die Mdglichkeit, den spannenden Kampagnen-
modus Mission fiir Mission zu erleben, oder ein Gefecht
gegen den Computer auf einer zufiillig generierten
oder vorgefertigten Karte zu bestehen.

Einzelspieler

8.1 Die Kampagne

In drei umfangreichen Kompagnen kénnen Sie die
Geschicke der 6 Vlker in No Man’s Land bestimmen.
Die erste Kampagne liisst Sie an der Seite des spani-
schen Abgesandien Carvinez Abentever in der
Anfangszeit der Kolonialisierung Amerikas bestehen.

Die zweite Kampagne handelt vom Schicksal zweier
Indianerstimme und ihres Kampfes um die Freiheit.

Die 3. Kampagne hat das Nachspielen einer Familien-
chronik zum Inhalt. Zu Beginn begleiten Sie den
Uhrahn der Familie Sanders auf seinen ersten Schritten
in der Neven Welt. Im zweiten Teil der Kampagne helfen
Sie einen Nachkommen eben jenes Sanders beim
Freiheitskampf gegen seine englischen Unterdriicker
und zu guter Letzt stehen Sie dem jiingsten Spross der
Familie Sanders bei seinem Aufstieg im Wilden Westen bei.

Die Kampagnen sollten in der vorgesehenen
Reihenfolge gespielt werden. Sie kénnen allerdings
auch mit einer beliehigen Kampagne beginnen.
Allerdings verpassen Sie dadurch unter Umstinden
wichtige Elemente der Geschichte.

Zufallskarte und
vorgefertigte Karte

Sie haben jederzeit die Maglichkeit, Einzelgefechte
gegen den Computergegner zu hestehen. No Man’s Land
bietet per Zufall generierte Karten, die Sie in einem iber-
sichtlichen Menii an Ihre Wiinsche anpassen kénnen,
sowie eine Auswahl an vorgefertigten Karfen.

8.2

Rights!
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Lokales
Netzwerk

Um ein Spiel im lokalen Netzwerk (LAN) zu beginnen,
miissen Sie zuniichst einen Namen angeben, unter dem
Sie im Netzwerk fiir die anderen Spieler sichtbar sind.
Unter dem Eingabefeld sehen Sie eine Liste der bereits
offenen Spiele im Netz. Ist die Liste leer, sind keine
Spiele gestartet worden.

Sie konnen bereits vorhandenen Spielen beitrefen, wenn
die maximale Spieleranzahl (8) noch nicht erreicht wurde,
indem Sie den Namen des hetreffenden Spiels in der Liste
auswiihlen und auf , Beitreten” klicken.

Um selbst ein Netzwerkspiel zu beginnen, links-
klicken Sie auf die Schaltfliiche , Erstellen”.

Im nachfolgenden Meni lassen sich alle Parameter fiir
ein LAN-Spiel konfigurieren.

So lassen sich vorgefertigte Karten auswihlen, die vor-
handene Ressourcenmenge festlegen und einstellen,
welcher Spielmodus gelten soll.

Die mdglichen Modi sind:

DEATHMATCH: Jeder gegen jeden. Der iberlebende
Spieler gewinnt.

HELDEN ELIMINIEREN:

Es gewinnt der Spieler, dessen Held (der sich bereits zu
Beginn auf der Karte befindet und am goldenen
Rahmen des Heldenicon zu erkennen ist) bis zum
Schluss iiberlebt hat. Dieser Held kann nicht mit Hilfe
des Kopfgeldjiigers eliminiert werden.

DOMINATION: Es gewinnt der Spieler, der die Mehrzahl
der gegnerischen Flaggen eine hestimmte Zeit lang hiilt.

KING OF THE HILL: Es gewinnt der Spieler, der die
Flagge auf dem Hiigel eine bestimmte Zeit gehalten hat.

BAHNSTRECKE ZERST&REN/VERTEIDIGEN:

Es gewinnt entweder der Spieler, der innerhalb des
Zeitlimits die Bahnsirecke errichtet hat oder der Spieler,
der dies innerhalb des Zeitlimits verhindert.

WETTLAUF UM DIE EISENBAHNTRASSE:

Es gewinnt der Spieler, der als Erster seine Bahnstrecke
von einem Kartenrand zum anderen Kartenrand
gebaut hat.

Um dem Spiel zusiitzliche Spannung zu verleihen,
konnen Sie auch ein Zeitlimit fir die Partie festsetzen.
Eigene Spiele konnen zur spiiteren Analyse aufgezeich-
net werden.

Mit dem Drop-Down-Menii ,Handicap” kénnen erfahrene
Spieler der Fairness halber ein Handicap einstellen, um
in Mehrspielerpartien ein ausgeglichenes Verhiltnis zu
gewihrleisten.

10. Gamespy Arcade

Siehe www.gamespy.com fir weitere
Informationen.
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11. Menusystem

Sobald das Spiel gestartet wurde, erscheint das
Hauptmenii von No Man’s Land. Von dort aus haben
Sie die Moglichkeit, in den Einzelspielermodus zv
gelangen, ein Spiel im lokalen Netzwerk zu starten
oder die Einstellungen des Spiels iber das Optionen-
Men zu dindern.

11.1 Hauptmenu

Einzelspieler: Um das Spiel im Einzelspielermodus zu
erleben, missen Sie zuniichst ein Profil anlegen, indem
Sie einen Profilnamen in das Eingabefeld tippen. Das
Spiel kann mehrere Profile verschiedener Spieler ver-
walten, in denen gespeicherte Spielstinde und der
jeweilige Fortschritt innerhalb der Kampagnen abge-
speichert werden.

Lokales Netzwerk: (ber diesen Meniipunkt gelan-
gen Sie in das Mehrspieler-Menii fiir das Lokale
Netzwerk, in dem Sie gegen bis zu 7 andere Spieler
antrefen kénnen.

Optionen: Mit einem Klick auf diesen Meniipunkt
konnen Sie die Einstellungen des Spiels nach Ihren
Wiinschen veriindern.

Mitwirkende: Hier kinnen Sie die Liste mit den
Namen derer abrufen, die an der Entstehung von No
Man’s Land beteiligt waren.

Programmende: Ein Klick auf diesen Menipunkt
beendet das Spiel und liisst Sie zum Windows Deskiop
wuriickkehren.

14

11.2 Einzelspieler

Kampagne: Ober diesen Meniipunkt gelangen Sie in
den Auswahlmodus fir die Einzelspielerkampagnen.
Dort stehen Ihnen drei Kampagnen zur Verfiigung, die
Sie in der vorgegebenen Reihenfolge absolvieren soll-
ten. Erfolgreich beendete Missionen innerhalb der
Kampagnen sind dber die Listenansicht jederzeit wieder
spielbar.

Auferdem haben Sie hier die Maglichkeit, die
Einfihrungsmissionen zu spielen, um sich mit der
Steuerung des Spiels vertraut zu machen.

Fiir alle Missionen der Kampagnen stehen drei unter-
schiedliche Schwierigkeitsgrade zur Verfiigung, die
sowohl Neueinsteigern als auch erfahrenen Spielern
gerecht werden. Der Schwierigkeitsgrad ,leicht" wird
allerdings erst freigeschaltet, sobald Sie eine Mission
auf ,normal” verloren haben. Fiir jede Mission kénnen
Sie den Schwierigkeitsgrad einzeln wihlen.

Eigenes Spiel: Hier haben Sie die Moglichkeit, ein
Gefecht gegen den Computergegner zu besireiten. Sie
kénnen verschiedene Parameter nach Ihren Wiinschen
konfigurieren. Das Meni ist mit dem unter ,Lokales
Netzwerk" beschriehenen Menii identisch.

Spielstand laden: Haben Sie zuvor einen Spielstand
gespeichert, gelangen Sie durch Klick auf diesen Button
in das Auswahlmend, in dem Sie diesen laden und das
Spiel an der gespeicherten Stelle fortsetzen kénnen.

Partie ansehen: No Man’s Land bietet die
Méglichkeit, Gefechte aufzuzeichnen und hinterher
wieder anzusehen. Hier konnen Sie eine aufgezeichne-
te Partie einladen und sich anschauen.

Hauptmenii: Durch einen Klick auf diesen Button
gelangen Sie zuriick ins Hauptmend.

11.3 Optionen

Allgemein: Hier lassen sich Parameter einstellen, die
sich ganz allgemein auf das Spiel auswirken. Sie kénnen
festlegen, welche Einheiten auch dann angezeigt werden,
wenn sie hinter anderen Objekien verborgen sind.

Ferner mit welcher Geschwindigkeit sich die Maus
bewegt, wie schnell Sie mit den Cursortasten ibers
Spielfeld navigieren wollen und wie schnell das
Spielgeschehen vonstatten gehen soll.

Unten rechts kénnen Sie verschiedene Spielhilfen akii-
vieren oder ausschalten. Durch Linksklick auf die Box vor
dem jeweiligen Eintrag legen Sie fest, ob Sie per Maus
iiber das Spielfeld scrollen kénnen, ob anstelle der
Kurzinfos erweiterte Spielhilfen im Spiel angezeigt wer-
den, und ob die Kamera frei dreh- und zoombar sein soll.

Die letzten beiden Punkte legen fest, ob der Mauszeiger
per Hardware dargestellt wird und ob im Hauptmenii im
Hintergrund eine Spielsequenz abliiuft oder nicht.

Grafik: Die Einstellungen dieses Menis wirken sich
direkt auf die Performance aus. Je nach der verwende-
ten Hardware empfiehlt es sich, die Qualitiit der opti-
schen Darstellung zugunsten haherer Spielbarkeit
zuriickzuschalten.

Mit diesem Schalter kénnen Sie die
Auflgsung in Pixeln einstellen, mit der das Spiel auf
Ihrem Monitor angezeigt wird. Die Drop-Down-Liste
zeigt alle Auflésungen an, die von Ihrer Grafikkarte
unterstiitzt werden.

Mit diesem Schalter ldsst sich die
Qualitiit der Einheiten im Spiel regeln. Eine hohe
Einstellung zeigt die Objekte im Spiel mit grofBerem
Detailgrad als eine niedrige, bendfigt aber auch
mehr Rechenpower.

Abhiingig von der gewihlten
Einstellung werden die Bodentexturen im Spiel mit
hohem oder niedrigem Dateilgrad dargestellt.
Besitzer kleinerer Rechner erreichen unter
Umstiinden durch den Verzicht auf hochaufgeldste
Bodentexturen eine hessere Spielgeschwindigkeit.

Effekte im Spiel werden durch so
genannte Partikel, das heift, kleine Objekte in gro-
fer Anzahl dargestellt. Je mehr Partikel auf dem
Bildschirm zu sehen sind, desto prachtvoller wirken
Explosionen und Staubwolken, aber desto stiirker
wird der PC beansprucht. Mit diesem Drop-Down-
Menii kdnnen Sie bestimmte Partikel-Effekie aus-
schalten. Fiir schwiichere Rechner empfiehl sich eine
niedrige Einstellung.

Alle Objekte in No Man's Land
werfen einen physikalisch korrekt berechneten
Echtzeitschatten, der der Darstellung mehr Tiefe ver-
leiht und fiir einen realistischeren Look sorgt.
Allerdings ist dieser Echtzeitschatten sehr rechenin-
tensiv. Zugunsten einer besseren Performance kann
es daher ratsam sein, die Qualitiit des Schattenwurfs
mit diesem Drop-Down-Menii zu reduzieren.

iibernehmen: Die Knderungen, die Sie vorgenommen
haben, werden durch Befiitigen dieses Buttons iiber-
nommen.

Sound: Unfer diesem Meniipunkt kinnen Sie die
Lautstiirke der Soundeffekte und Musik nach Ihren
personlichen Vorlieben einstellen.

Steuerung: No Man’s Land bietet Ihnen eine villig frei
konfigurierhare Steverung. Mit Hilfe dieses Meniis kin-
nen Sie jede im Spiel magliche Akfion mit ihren per-
sonlichen Tostaturkiirzeln verkniipfen, um im Spiel
schnell reagieren zu kénnen.
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11.4 Spielmenu

Driicken Sie wihrend einer Partie die ESC-Taste, gelan-
gen Sie in ein Mend, in dem Sie Folgendes auswiihlen
kénnen:

Speichern: Durch Klick auf diesen Button gelangen Sie
in ein Mend, in dem Sie jederzeit die laufende Partie
speichern konnen.

Laden: Haben Sie zuvor einen Einzelspieler-Spielstand
gespeichert, gelangen Sie durch Klick auf diesen Bution
in das Auswahlmend, in dem Sie diesen laden und das
Spiel an der gespeicherten Stelle fortsetzen kannen.

Neu starten: Beendet die laufende Partie und startet
sie neu (nur im Kampagnenmodus verfiighar).

Missionsziele: An dieser Stelle kdnnen Sie sich iiber
die laufenden Missionsziele informieren. Dieses Menii
kannen Sie durch Driicken von F10 direkt erreichen.

Nachrichtenliste: Similiche angezeigten Nachrich-
ten, Tipps und Missionsziele werden in einer Liste
gespeichert, die Sie jederzeit einsehen kinnen.

Optionen: An dieser Stelle kdnnen Sie einen Teil der
Optionen einstellen, wie eben unter ,Optionen”
beschrieben.

Aktuelle Partie beenden: Beendet die loufende
Partie, Sie gelangen zum Abrechnungshildschirm.

Programm beenden: Beendet No Man’s Land

Weiterspielen: SchlieBt das Spielmenii und Sie keh-
ren ins Spiel zuriick.

11.5 Diplomatiementi

Fir Einzel- und Mehrspielerpartien im Netzwerk steht
Ihnen ein Diplomatiemenii zur Verfiigung, in dem Sie
einige Aktionen gegeniiber Ihren Mitspielern festlegen
konnen. In der Kampagne hat dieses Meni keinerlei
Funktion.

Das Menii ist folgendermaflen aufgebaut:

Chat: In dieser Spalie kénnen Sie besimmen, wer von
Ihren Mitspielern eine Nachricht bekommen soll, die sie mit
dem Chatfenster verschicken (siehe unten). Klicken Sie mit
der linken Maustaste das Kiistchen an, um es zu akfivieren.

Sie konnen auch direkt einen der 4 Buttons driicken:

Alle Spieler bekommen von Ihnen
Nachrichten.

Nur die feindlichen Spieler erhal-
ten von Ihnen Nachrichten.

Nur verbiindete Spieler erhal-
ten von Ihnen Nachrichten.

Nur neutrale Spieler erhalten von
Ihnen Nachrichten.

Name: Hier sehen Sie die Namen Threr Mitspieler.

Farbe: An dieser Stelle erkennen Sie, welche Farbe Ihre
Mitspieler besitzen.

Volk: Hier wird das Volk Ihrer Mitspieler angezeigt.

Status: Der Stafus bestimmt, wie sich Ihre Einheiten
gegeniiber gegnerischen Einheiten verhalten.

Einheiten/Gebiude dieses Volkes kannen
Sie nicht angreifen, auch nicht, wenn Sie lhren Einheiten
den ausdriicklichen Befehl dozu geben. Bedenken Sie,
dass Ihr Mitspieler ebenfalls mit lhnen verbiindet sein
muss, domit auch lhre Einheiten/Gebtiude nicht ange-
griffen werden kdnnen.

lﬁ!m For 3 Yhur sL =
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Neutrale Einheiten/Gebtiude werden von
Ihren Einheiten nur dann angegriffen, wenn Sie
Ihnen ausdriicklich den Befehl dazu geben. Ein auto-
matischer Angriff lhrer Einheiten erfolgt nicht.

Feindliche Einheiten/Gebiude knnen von
Ihren Einheiten automatisch bekiimpft werden.

Sicht: Sicht bedeutet, der angewiihlte Spieler hat die
gleiche Sicht wie Sie, d.h. er sieht das, was Sie auch
sehen. Bei verbiindeten Spielern ist es sinnvoll, diesen
Punkt anzuklicken.

Tribut: Wenn Sie diesen Button anklicken, erhiilt dieser
Spieler von Ihnen Tribut. Sie konnen mehrere Spieler
anwihlen, wodurch sich Thre Ausgaben erhghen. Der
Tribut wird iiber folgende Butions gestevert:

Durch Driicken dieses Butions
werden lhnen jeweils 100 Gold abgezogen und dem
ausgewihlten Spieler iiberwiesen. Haben Sie
mehrere Spieler angewihlt, so erhilt jeder dieser
Spieler 100 Gold.

Durch Driicken dieses
Buttons werden Ihnen jeweils 100 Nahrung abgezo-
gen und dem ausgewiihlien Spieler iberwie-
sen. Haben Sie mehrere Spieler angewdhl,
so erhiilt jeder dieser Spieler 100 Nahrung.

Durch Driicken dieses Buttons
werden lhnen jeweils 100 Holz abgezogen und dem
ausgewdhlten Spieler Gberwiesen. Haben Sie
mehrere Spieler angewiihlt, so erhilt jeder dieser
Spieler 100 Holz.

11.6 Chatfenster

Driicken Sie wihrend einer laufenden Mehrspieler-
partie die Enter-Taste, dann gelangen Sie in das
Chatfenster. Hier konnen Sie ihren Mitspielern eine
Nachricht einfippen. Durch Driicken des Buttons ,Senden”
oder durch Driicken von Enter wird diese verschickt. Wer
diese Nachricht erhil, list sich im Diplomatiementj einstel-
len (siehe oben).




12. Besondere

Funktionen

12.1 Kampfbonussystem

Bei No Man’s Land ist Kampfeinheit nicht gleich
Kampfeinheit. Im Laufe einer Parfie miissen Sie genau
iiberlegen, welche Truppen Sie gegen Ihre Gegner in die
Schlacht schicken. Sie sollien dabei das Kampfhonus-
system beriicksichtigen. Reiter beispielsweise sind schnell
und besitzen einen Angriffshonus gegeniiber normalen
FuBtruppen. Trifft ein Reiter aber auf eine Einheit, die mit
Pike bzw. Speer bewaffnet ist, dann ist sie ihr hoffnungs-
los unterlegen. Da empfiehlt es sich, den Reiter absatteln
2u lossen und den Pikenier zu FuB zu hekiimpfen.
Fernkiimpfer sollten tunlichst vermeiden, dass ihnen
Nahkéimpfer mit Séibel, Axt oder Kniippel zu nahe kom-
men, da diese einen Angriffshonus auf Fernkiimpfer
besitzen. Land- und Schiffskanonen entfalten ihre volle
Wirkung erst gegen Gebiiude. Obwohl sie gegen Einheiten
Fliichenschaden anrichten, eignen sie sich eher gegen
grofle unbewegliche Ziele. Versuchen Sie dagegen mit
Siihel oder Gewehren Gebiiude zu zerstiren, so miissen
Sie sich deutlich mehr Zeit nehmen, da normale
Kampfeinheiten einen Malus gegen Gebiiude besitzen.

12.2 Formationen

Formationen spielen in No Man’s Land bei bestimmien
Volkern und Milifiireinheiten eine wichtige Rolle. Waihrend
die beiden indianischen Vélker keine Formationen bilden
kénnen, kann bei den Spaniern prakiisch jede Milifdreinheit
in eine Formation aufgenommen werden. In einer
Formation haben maximal 32 Einheiten Platz. Die
Geschwindigkeit mit der sich eine Formation bewegt richfet
sich dabei nach der Geschwindigkeit der langsamsten
Einheit. Eine Formation macht am meisten Sinn, wenn sich
in ihr nur Einheiten des gleichen Typs befinden (z.B. nur
Infanteristen oder nur Reiter).Jede Einheit der 6 Volker
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besitzt zudem die Maglichkeit, wenn sie sich in einer Gruppe
befindet, sich zu verteilen (Zerstreven). Dadurch ist eine
Gruppe weniger anfiillig fir Waffen mit Fléichenschaden
(z.B. durch Kanonen).

Art der Formationen:

Reihe

Die Einheiten stellen sich in 2 Reihen hinter
einander auf (max. 16 Einheiten pro Reihe).
Diese Formation ist besonders wirkungsvoll, wenn sich in der
1. Reihe Nah- und in der 2. Reihe Fernkdmpfer befinden. Die
Formation ist sehr anfiili fiir Angriffe von den Seiten, da sich
Einheiten in diese Richtungen nur bedingt wehren kinnen.
Vorteil der Reihe ist die groBe Feverkraft nach vorne.
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LT
=

Karree

@l cinem Viereck auf (max. 8 Einheiten pro
Reihe). Die Anfiiligkeit gegen Angriffe ist fiir alle Seiten
gleich hoch, ehenso die Wirkungsmaglichkeiten in alle
Richtungen. Karrees sind am effektivsten in uniibersicht-
lichen Situationen, in denen man mit Angriffen aus allen
Richtungen rechnen muss.

== Kolonne
=y Glieder zv jeweils zwei Einheiten formieren
gl sich hinfereinander. Ein Vorteil dieser

Formation besteht in ihrer Beweglichkeit. Somit kdnnen
Engpiissen sehr gut durchschritien werden. Die Kolonne biefet
von vorne und von hinten ein kleineres Ziel. Das ist auch ihr
griBter Nachteil, da ihre Feuerkraft dadurch beschriink ist.

. Zange
G| Diese Formation eignet sich besonders fiir
gl Reiter. Sie ist besonders effektiv, wenn sie

aus einem Karree entsteht. Der Gegner wird dann in einer
Zangenbewegung umschlossen und kann so wirkungsvoll
bekampft werden.

LA
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Einheiten, die Formationen bilden konnen:

Spanier:

Siibelkiimpfer, Pikenier, Infanterist, Konquistador,
Kanone, Konquistador zu Pferd

Engléinder:

Infanterist, Dragoner, Wache, Kanone, Dragoner
v Pferd

Patrioten:

Kontinentalsoldat, Milizsoldat, Kanone, Kontinental-
soldat zu Pferd, Milizsoldat zu Pferd (Fernkampfer)
Siedler:

Infanterist, Kavallerist, Kanone, Kavallerist zu Pferd

12.3 Erfahrung

Jede Kampfeinheit bei No Man’s Land gewinnt durch
Bekimpfung einer gegnerischen Einheit an Erfahrung.
Es gibt insgesamt 5 Erfahrungsstufen. Weihrend in der
ersten Erfahrungsstufe nur zwei Attribute der Einheit
verbessert werden (wie die Hit Points und der
Angriffswert), sind es in der letzte Stufe 5 Attribute:

o Hit Points

o Angriffswert

o Sichtweite

o Geschwindigkeit
o Waffenreichweite

Insofern besitzt eine erfahrene Einheit einen deutlichen
Vorteil in Kmpfen gegeniiber unerfahrenen Einheiten.

A



12.4 Eliteeinheiten und
Helden

Jedes Volk verfiigt iiber je 3 Eliteeinheiten. Eine Eliteginheit ist
besonders stark, heilt sich automatisch selbst und besitzt zahl-
reiche Spezialfiihigkeiten (z.B. best. Zauberspriiche), die in
bestimmten Gebduden erforscht werden missen. Die
Anwendung dieser Fihigkeiten ist normalerweise vom sog.
Manavorrat abhéingig und kann nur bei einer bestimmien
Manamenge akiiviert werden. Jede Eliteeinheit kann immer
nur 1x pro Spieler vorhanden sein. Stirbt die Eliteeinheit, so
kann sie neu ausgebildet werden (weitere Informationen zu
den Eliteinheiten finden Sie unter dem Kapitel “Die Vlker”).
In der Kampagne besitzen einige Helden die Eigenschaften
von Eliteeinheiten. Sie kénnen allerdings nicht wieder neu
ausgebildet werden, da sie fester Bestandteil der Geschichte
sind. Achten Sie daher sorgsam auf lhre Helden, da Sie die
Mission verloren haben, wenn einer Ihrer Helden stirbt.

In der folgenden Liste sehen Sie, welcher Elitecinheit Thre
Helden in den einzelnen Kampagnen entsprechen:

e Spanier:

Carvinez Pistolenschiitze
Mendoza Gouverneur
o Waldindianer:
Magua Tierbeschwérer
Te-Gle-Ha Geisterbeschworer
o Priirieindianer:
Fliegender Stern Hiuptling
Grasvogel Schattenkrieger
Graves Wiesel Medizinmann
o Engliinder:
Jeremiah Sanders Trapper
Aaron Harper Pilgervater
o Patrioten:
Samuel Sanders Patriot

Frédéric Fouquet Franz. Militirberater

o Siedler:

William (Billy) Sanders ~ Leichenbestatter
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12.5 Forts: Bauen und
Erobern

Bis auf die Priirieindianer ist jedes Volk in der Lage, ein
Fort bzw. eine Palisadenumzéunung zu errichten. Sie soll-
ten ein Fort immer an strafegisch wichtigen Stellen (wie
2.B. an Goldvorkommen) bauen, um diese besser verteidi-
gen zu kannen. In einem Fort sind alle Einheiten und
Gebiiude vor normalen Schusswaffen geschiltz. Sie kén-
nen nur mit ballistischen Waffen (Kanonenkugeln,
Pfeilen etc.) angegriffen werden.

In die Mavern bzw. Palisuden des Forts knnen Sie
Tirme errichten, in denen Sie Fernkampfeinheiten
(wie z.B. Gewehrschiitzen) einquartieren sollten. Diese
bekimpfen dann selbsistindig gegnerische Ziele.
Damit die eigenen Truppen das Fort verlassen kénnen,
stehen Ihnen zusiitzlich Tore zur Verfiigung (weitere
Informationen zum Errichten von Forts erhalten Sie in
den jeweiligen Kapiteln der einzelnen Vélker).

Ein Fort ist somit ein wichiger Verteidigungsposten, den
Sie unbedingt halten sollten. Gelingt es niimlich nur
einer einzigen gegnerischen Einheit in das Fort einzu-
dringen, so wird dieses neutral (es firbt sich wei§ um)
und bleibt es, solange sich der Gegner im Fort befindet.
Sie als ehemaliger Forthesitzer konnen jetzt weder die
Tore bedienen noch die Mavern reparieren oder Tirme
in die Mavern platzieren.

Gelingt es Ihrem Gegner dlle feindlichen Einheiten und
Gehiiude innerhalb des Forts zu vernichten, so geht das
gesamte Fort in dessen Besitz iber und er kann nun
seine eigenen Tirme und Tore in die Fortmavern set-
zen. Sie kinnen natiirlich jederzeit versuchen, das Fort
wuriickzuerobern.

~ - d
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12.6 Eisenbahn

Die Eisenbahn spielt sowohl in den Kampagnen als auch
in anderen Modi eine wichtige Rolle. In den Kam-
pagnen missen Sie z.B. als Priirieindianer den Bau der
Eisenbahn durch Ihr Land verhindern, als Siedler mils-
sen Sie spiiter den Bau vorantreiben.

Die Eisenbahn selbst kénnen Sie dabei nicht selber her-
stellen. Sie steht Ihnen bei den jeweiligen Mission oder
in den Mehrspielermodi ,Bahnstrecke zerstoren/verfei-
digen” und ,Wettlauf um die Eisenbahnirasse” bereits
beim Start zur Verfiigung und kann von keinem Spieler
zerstort werden.

12.6.1 Steuerung der Eisenbahn

Sie konnen die Fisenbahn direkt stevern, indem Sie die
Lok anklicken und dann den Zug entweder vorwirts
oder riickwiirts fahren lassen. Ein Klick auf das Stopp-
Symhol liisst den Zug anhalten.

Wenn Sie im Spielmodus “Bahnstrecke zerstéren/ver-
teidigen” die Eisenbahn riickwiirts aus der Karte fahren
lassen, dann erhalten Sie nach einer bestimmien Zeit
Nachschub in Form von Truppen.

In den angehiingten Waggons kénnen Sie zudem
Truppen einquartieren und so Gber eine grofere
Strecke transportieren. Die Einheiten kénnen allerdings
nicht aus dem Waggon kiimpfen, eignen sich aber her-
vorragend dazu, den Gegner zu iiberraschen, wenn Sie
die Truppen plotzlich aus dem Waggon ausquarieren.

12.6.2 Bau der Eisenbahnstrecke

In jeder Eisenbahnmission besitzen Sie einen Bahnhof,
der nicht nachgebaut werden kann. Achten Sie daher
darauf, dass dieser nicht zerstort wird, denn nur im
Bahnhof kénnen Sie Schienen herstellen. Dazu klicken

Sie den Bahnhof an und anschlieBend auf das
Schienensymbol. Die Schiene wird jetzt produziert.
Sobald das geschehen ist, wird automatisch eine Trasse
von Schwellen vor Ihrer Eisenbahn gelegt. Damit Ihr
Zug darauf fahren kann, muss nun eine Arbeitseinheit
(z.B. Siedler oder Siedlerin) die eigentliche Schiene ver-
legen. Klicken Sie dazu zuniichst eine Arbeitseinheit an
und anschlieBend mit der rechten Maustaste auf dos
gewiinschte Schwellenstiick. Die Arbeitseinheit wird nun
die Schiene verlegen.

Bedenken Sie bitte, dass Sie jede Schiene einzeln im
Bahnhof herstellen miissen, sie allerdings mehrere
Schienenstiicke in die Produktionsschleife geben
kénnen.

Um in den beiden Eisenbahnmodi zu gewinnen, muss
Ihr Zug vorwirts aus der Karte fahren. Das ist nur dann
maglich, wenn vor dem Zug eine durchgehende
Eisenbahnstrecke besteht. Sie konnen jederzeit zerstor-
te Schienenstiicke im Bahnhof nachproduzieren und
somit entstehende Liicken in [hrer Trasse schlieflen.

TIPP:

Sie  konnen sich in den hbeiden speziellen
Fisenbahnmodi aussuchen, mit welchem Volk Sie die
Eisenbahntrasse bauen wollen. Jedes der 6 Vélker steht
dobei zur Auswohl, also auch die beiden
Indianerstimme.




12.7 Gegenupgrades

Speziell fiir Mehrspielerpartien und vorgefertigte bzw.
Lufallskarten stehen Ihnen einige besonders heimfiicki-
sche Mittel zur Verfigung, die dazu dienen, lhren
Mitspielern zu schaden und Ihnen selbst einen kurzfri-
stigen Vorteil zu verschaffen. Es handelt sich dabei um
sog. Gegenupgrades. Diese werden mit Hilfe einer Ihrer
Eliteeinheiten aktiviert und wirken dabei auf alle feind-
lichen Spieler, aufler auf Helden und Eliteeinheiten.

Ein Gegenupgrade muss zundichst in Threm Haupt-
gebiiude (also Hauptquartier, Langhaus, Hiiuptlingszelt
etc.) erforscht werden. Erst danach kann eine lhrer
Hliteeinheiten dieses Gegenupgrade auslésen. Jedes der
insgesamt 8 Gegenupgrades kann dabei immer nur ein-
mal gleichzeitig aktiviert werden.

Wenn ein Gegenupgrade ausgeldst wurde, erhalten Sie
eine Meldung und es wird am rechten Bildschirmrand
angezeigt, welches Gegenupgrade aktiviert wurde und
wie lange es wirkt. Zudem wird Gber allen Einheiten, die
davon betroffen sind, ein kleines Totenkopfsymbol
angezeigt.

Folgende Eliteeinheiten konnen Gegen-
upgrades auslosen:

Missionar SPA
Waldlufer WID
Hiiuptling PRI
Pilgervater ENG
Franzsischer Milittirberater PAT
Sheriff SID

Pest
Gegnerische Arbeitseinheiten ernten lang-
samer Nahrung.

Habgier
Gegnerische Arbeitseinheiten bauen lang-
samer Gold ab.

Borkenkfer
Gegnerische  Arbeitseinheiten hacken
langsamer Holz.

Feverwasser
Gegnerische  Einheiten  verursachen
weniger Schaden.

Keuschheitsgiirtel
Gegnerische Arbeitseinheiten werden
langsamer ausgebildet.

Schwiiche
Gegnerische Einheiten besitzen weniger
Lebensenergie [Hit Points].

Termiten
Gegnerische Gebiude besitzen weniger
Energie [Hit Points].

Abwerfen
Gegnerische Einheiten werden vom Pferd
geworfen und konnen auch nicht mehr
aufsatteln.

TIPP:
Ein Gegenupgrade kann nur wirken, so lange die Elite-
einheit, die es ausgeldst hat am Leben ist. Wird diese geto-
tet, dann hért das Gegenupgrade auf zu wirken. Um diesen
Vorgang zu heschleunigen, kénnen Sie einen Kopfgeldjiger
anhevern (s. Kapitel 12.2).
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12.8 Kopfgeldjager

Ein besonderes Feature fiir Mehrspielerpartien und vor-
gefertigte bzw. Zufallskarten bietet No Man’s Land mit
dem Kopfgeldjciger. Er dient ausschlieBlich dazu,
gegnerische Eliteeinheiten auszuschalten. hn gibt es in
drei unterschiedlichen Ausfiihrungen, sodass in einer
Partie maximal 3 Kopfgeldjtiger gleichzeitig ihr
Unwesen reiben kannen.

12.8.1 Kopfgeldjager anheuern

Um einen Kopfgeldjtiger anzuhevern, klicken Sie
zuniichst Thr Hauptgebiude an. Sie sehen nun die
Symhole der Kopfgeldjciger. Wenn Sie mit der Maus
iber die Portraits gehen, wird lhnen der momentane
Preis angezeigt. Haben Sie sich fiir einen Kopfgelditiger
entschieden, dann klicken Sie diesen an. Sie sehen dar-
aufhin Fihnchen in verschiedenen Farben. Diese stehen
fiir Ihre Gegenspieler. Wenn Sie mit der Maus iiber das
Fihnchen gehen, dann kénnen Sie den Namen der
Gegenspieler erkennen. Sobald Sie das Fiihnchen ange-
klickt haben, sehen Sie ob bzw. welche Eliteinheiten
Ihr Gegenspieler besitzt.

Sie kannen jefzt den
auf eine Eliteeinheit
Sobald Sie dies getan
wird Ihnen der entsprechen-
de Goldbetrag abgezogen und
alle Mitspieler erhalten nun die
Nachricht, dass der Kopfgeldjdiger
gestartet ist. Es weil allerdings nie-
mand, auf wen dieser angesetzt
wurde. Thre Gegenspieler haben die
Maglichkeit, den Kopfgelditiger umzu-
lenken.

Kopfgeldjiger
ansetzen.
haben,

12.8.2 Kopfgeldjager
umlenken /tiberbieten

Wenn Sie einen Kopfgeldjiiger umlenken wollen, dann
miissen Sie ihm mehr Gold hieten als Ihr Gegenspieler.
Klicken Sie auf das lcon des entsprechenden
Kopfgeldjtigers, das iiber der Infomap angezeigt wird.
Oder wihlen Sie wie ehen beschrieben in Ihrem
Hauptgebiiude den gewiinschien Kopfgeldjiiger aus.
Wenn Sie nun auf den Gegner, bzw. dessen Eliteeinheit
klicken wird der Kopfgeldjiiger das Ziel wechseln.

Dieser Vorgang lisst sich beliebig oft wiederholen, bis
entweder einer Partei das Gold ausgegangen ist oder
der Kopfgeldjiger sein Ziel erreicht hat. Wenn er sein
Ziel eliminiert hat, dann wird das ebenfalls allen
Spielen mitgeteilt.



13. Die Volker

13.1 Die Spanier (SPA)
13.1.1 Spanier - Gebaude

i Hauptquartier

Das Hauptquartier ist der Ausgangspunkt

ﬁL:L.I Ihrer Basis. Es kann nur einmal gebaut wer-
den. Hier werden Kolonist und Kolonistin

ausgebildet, Kopfgeldjiger angeheuert, Gegenupgrades

sowie dos Upgrade Kolonist: Kiimpfen lernen erforscht.

Sie konnen Einheiten in das Hauptquartier einquarfieren.
Fernkampfeinheiten (z.B. der Infanterist) wehren sich dann
aus dem Gebiiude, sobald sich eine gegnerische Einheit in
der Nehe befindet. Die Rohstoffe Gold und Holz werden
von lhren Arbeitseinheifen normalerweise in das Haupt-
quartier gebracht, wo sie ihnen sofort zur Verfiigung stehen.

- Wohnhavus
a Ein Wohnhaus stelli 6 Wohnriume zur
Verfiigung. Sie bendtigen Wohnhiuser, um

Ihre Bevélkerung erweitern zu kénnen. Jede
Einheit bendfigt mindestens 1 Wohnraum. Grofiere
Objekte, wie z.B. Schiffe oder hesonders starke Einheiten
verbrauchen dagegen mehr als 1 Wohnraum. In der obe-
ren Statusleiste wird die momentane Anzahl von
Wohnraum angezeigt.

r"‘ : | Finca
'::.L &4 Die Finca dient zur Nohrungsgewinnung.
Sie kannen eine Finca nur auf fruchtba-
rem Boden errichten. Sobald eine Finca erstellt wurde,
besteht die Maglichkeit, bis zu 5 Arbeitseinheiten
(Kolonist oder Kolonistin) zur Arheit auf das Feld zu
schicken. Die Arbeitseinheiten ernten dann die Nahrung
und bringen sie in die Finca. Wieviel Nahrung Sie im
Moment besitzen, knnen Sie in der oberen Statusleiste
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ablesen. In der Finca kinnen Sie Upgrades erforschen,
die die Nahrungsproduktion verbessern.

| Lagerhaus

= Das Lagerhaus dient zum Lagern von Gold,
5 Bl Holz sowie von Nahrung, welche durch die
Jugd gewonnen wurde. Wenn Sie ein Lagerhaus in der
Niihe einer Rohstoffquelle errichten (z.B. Goldmine, Wald),
dann werden die Rohstoffe zu diesem Lagerhaus gebracht,
statt in das Hauptquartier. So stehen Ihnen die Rohstoffe
schneller zur Verfiigung, da Sie lhnen sofort gut geschrie-
ben werden. Wenn Sie lhren Holzabbau beschleunigen wol-
len, dann kénnen Sie im Lagerhaus Upgrades dafir ent-
wickeln. Zudem knnen Sie hier noch die Upgrades Fort
befestigen und Loschen erforschen.

| Goldabbau

Der Goldabbau kann nur auf einem
A Goldvorkommen errichtet werden. Sobald
der Goldabbau steht, kinnen Sie mehrere Arbeitseinheiten
(Kolonist, Kolonistin) zum Goldabbauen schicken. Das
Gold wird automatisch zum niichstgelegenen Lagerhaus
oder zum Hauptquartier gebracht, wo es Ihnen sofort zur
Verfiigung steht. Um den Abbau von Gold zu beschleuni-
gen, konnen Sie im Goldabbau Upgrades entwickeln.

Kaserne

Bei der Kaserne handelt es sich um eine
| Aushildungssfiitte fiir folgende Militiirein-
heiten: Sébelkdmpfer, Infanterist, Pikenier,
Konquistador und folgende Elitesinheit: Gouverneur.
Zudem werden hier die Upgrades fiir den Gouverneur
erforscht.

TIPP:

Wenn Sie schnell eine schlagkriiffige Armee aufhaven
wollen, dann sollten Sie in mehreren Kasernen parallel
Truppen aushilden.
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| Pferdekoppel
In der Pferdekoppel kinnen Pferde
. 2 geziichtet und folgende berittene Ein-
henen hergestellt werden: Konquistador, Kolonist.
Der Kolonist kann hier zudem reiten lernen.
@ Das Warenkontor ist Ihr Handelszentrum.
Hier knnen Sie Holz oder Nahrung kau-
fen bzw. verkaufen (siehe dazu das Kapitel Handel).
@ In lhrer Werft kinnen Sie miichtige
Kriegsschiffe herstellen und diese mit
verschiedenen Upgrades weiter aufwerten. Um Trup-
pen Gber dos Wasser zu verlegen, konnen Sie hier

Transportschiffe baven. Zudem kénnen Fischerboote
fiir zusiitzlichen Nahrungsabbau produziert werden.

Warenkontor

Werft

TIPP:
Beschiidigte Schiffe werden in der Néhe einer Werft
automatisch repariert.

Pulverhaus
# Im Pulverhaus werden Kanonen herge-
stellt und aufgewertet.

TIPP:

Wenn ein Pulverhaus zerstort wurde, explodiert es und
beschidigt bzw. verletzt Gehiiude und Einheiten, die
sich in seiner Nihe befinden.

Faa.] Fort
; Wenn Sie in der Landschaft eine grofie
ehene Fliiche entdeckt haben, die zudem

sirategische Bedeutung hat (z.B. in der Nihe einer
Goldmine), dann empfiehlt es sich, ein Fort zu errichten.
Um ein Fort zu baven, wihlen Sie eine Arbeitseinheit
an und klicken Sie auf das entsprechende lcon im

Baumenii. Wenn Sie sich nun mit Hilfe der Maus auf
den gewiinschten Bauplatz begeben, kinnen Sie es an
die Stelle platzieren. Durch Bewegung der Maus in eine
heliehige Richtung bestimmen Sie die Grafie des Forts.
Sind Sie mit der Grofie zufrieden, dann klicken Sie auf
die linke Maustaste. Das Fort wird nun errichfet.

[ Turm

Tirme konnen entweder frei in die
) Landschaft oder direkt in bestehende
Forimauern gebaut werden. In einen Turm konnen
zuniichst 2, nach Upgrade bis zv 4 Einheiten einquar-
tiert werden. Fernkampfeinheiten (wie z.B. der
Infanterist) bekimpfen aus dem Turm automatisch
gegnerische Einheiten, sofern sie nicht auf passiv ste-
hen. Die Sichtweite von Tirmen kann erhoht werden.
Der Turm entdeckt gefarnte Einheiten.

der lage smd, das Fort zu verlussen. Ein Tor kann
gedffnet und geschlossen werden.

|| Biichsenmacher
Beim Biichsenmacher werden neve
SBE) Ristungs- und Waffenupgrades  fiir
FuBeinheiten erforschi. Zudem wird hier der
Pistolenschiitze ausgebildet.

[ Kloster
Im Kloster wird der Mlssmnur ausge-

in der Nuhe eines Klosiers geheilt.




13.1.2 Spanier -
Standardeinheiten

[ Kolonist
- | Beim Kolonisten handelt es sich um eine
mannliche Arbeitseinheit, die Gebdude

errichtet und repariert, Holz hackt, Nohrung erntet und
Gold abbaut. Der Kolonist kann nach einem Upgrade rei-
ten und mit einem Gewehr bewaffnet werden. Er wird so
zum leichten Fernkiimpfer. Er kann dann allerdings keine
Arbeitsfunktionen mehr ausfiihren.

Produktionsort: Hauptquartier

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Messer (nach Upgrade: Gewehr
maglich)

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer (nur mit
Messer)

Holzabbav verbessern, Goldab-
bav verbessern, Ackerbau ver-
bessem, Reiten lernen, Kcimpfen

lernen , Gewehre verbessern

=z || Kolonistin
iy Bei der Kolonistin handelt es sich um eine
Arbeitseinheit, die Gebiude errichtet und

repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und Gold abbaut.
Die Kolonistin verbraucht weniger Nahrung als der
Kolonist und wird schneller ausgebildet.

Upgrades:

Produktionsort: Hauptquartier

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Bewaffnung:  Messer

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Holzabbav verbessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbav verbessern

Upgrades:

| Stbelkimpfer
Der Sibelkiimpfer ist eine leichte und
%)) ginstige Nahkampfeinheit.

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion: leichte Nahkampfeinheit

Bewaffnung:  Sibel

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Upgrades: Panzerung verbessern

& 7] Pikenier

<A || Der Pikenier ist ein starker Nahkimpfer
mit  Angriffhonus gegen berittene

Einheiten.

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion:  starke Nahkampfeinheit

Bewaffnung:  Pike

Angriffshonus:  gegen berittene Einheiten und
gegen Fernkéimpfer

Upgrades:

if Infanterist
o Der Infanferist ist ein mittlerer
Fernkiimpfer. Er kann jagen und entdeckt

zudem getarnte Einheiten / Gebiiude.

Panzerung verbessern

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion:  mittlerer Fernkiimpfer

Bewaffnung:  Gewehr

Angriffshonus:  keinen

Panzerung verbessern,
Gewehre verhessern

Upgrades:

Konquistador

Der Konquistador ist zu Fufl eine starke
A =) Fernkampfeinheit. Zu Pferd ist er ein
starker Nahkimpfer mit Angriffshonus auf normale
FuBiruppen.

Produktionsort: Kaserne

[ Kriegsschiff
Das spanische Kriegsschiff st die
miichtigste ~ Fernkampfeinheiten im

gesamten Spiel. Es kann auf groBe Entfernung Land-
und Seeziele bekdmpfen.

Produktionsort: Werft

Hauptfunktion:  starker Fernkimpfer (zu Fu)
starker Nahkdmpfer (zu Pferd)

Havuptfunktion: ~exirem starke
Fernkampfeinheiten

Gewehr (zu FuB)
Stibel (zu Pferd)

Angriffshonus:  gegen FuBiruppen (wenn beritten)

Bewaffnung:

Upgrades:

Panzerung verbessern,
Gewehre verbessern

| Kanone

At Bei der Kanone handelt es sich um eine
sehr starke Fernkampfeinheit, die
hesonders dazu geeignet ist, Gebéiude zu zerstaren.

Produktionsort: Pulverhaus

Hauptfunktion:  sehr starke Fernkampfeinheit

Bewaffnung:  Kugel

Angriffsbonus:  gegen Gebiiude und Schiffe

Upgrades:

Kanonenpulver verbessern

Transportschiff

Das Transportschiff dient zum Transport
von Truppen. Zuniichst ist es unbewaff-
net, in der Werft kann es spiiter mit Kanonen bestiickt
werden.

Produktionsort: Werft
Hauptfunktion:  Truppen transportieren

Bewaffnung:  keine (nach Upgrade: 4 leichte

Kanonen)

Angriffshonus:  gegen Gebiiude (nach Upgrade)

Upgrades:

Schiffsrumpf verstiirken,
Kanonenluken erforschen

Bewaffnung: 12 starke Kanonen

Angriffshonus:  gegen Gebiiude

Upgrades: Schiffsrumpf verstiirken

= Fischerboot

@ Mit dem Fischerboot kénnen Sie Fische
aus dem Meer fischen und somit Nahrung

gewinnen. (siehe dozu das Kapitel Beschaffung von

Rohstoffen).

Produktionsort: Werft
Hauptfunktion:  Nahrungsmittelbeschaffung

Bewaffnung:  keine

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: keine

T



13.1.3 Spanier - Eliteeinheiten

Der Gouverneur kann mit Hilfe von

¥ Upgrades einige zivile Tiitigkeiten beein-
flussen und den Sichiradius sowie die Waffenreichweite
von eigenen Einheiten erhdhen. Er ist eher defensiv
angelegt und kein besonders guter Kampfer.

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion: defensive Elitecinheit

Bewaffnung:  Pistole

Angriffshonus:  keinen

Upgrades:

Stevereintreibung,
Akkordarbeit, Kampfsicht

Missionar

Beim Missionar handelt es sich um eine
Wi defensive Eliteeinheit, die eher im

Hintergrund agieren sollte, da nur sie Gegenupgrades

(siehe diese Kapitel) auslosen kann. Der Missionar st in

der Lage zv reiten.

Produktionsort: Kloster

Hauptfunktion: defensive Elitecinheit

Bewaffnung:  keine (kimpft mit einem kleinen
Holzkreuz)

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Gegenupgrades,
Geisterbann,
Energieiibertragung
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Pistolenschiitze
| Der Pisiolenschiitze ist eine offensive
Eliteeinheit, d.h. er eignet sich zum
Kampf an der vordersten Front. Er ist besonders schnell
und kann zudem schwimmen und fauchen. Durch sei-
nen Zielmodus kann er gegnerische Einheiten effektiv
bekiimpfen.

Produktionsort: Biichsenmacher

Hauptfunktion: offensive Eliteeinheit (starker
Fernkimpfer)

Bewaffnung: 2 Pistolen

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Zielmodus

13.1.4 Spanier - Upgrades
(Standard)

3 Holzabbau verbessern

R 5\ | Erhoht die Geschwindigkeit, mit der

2 Kolonist und Kolonistin Holz hacken.
Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: Kolonist, Kolonistin

g5~ | Goldabbau verbessern
o Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Kolonist und Kolonistin Gold abbauen.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.
Erforscht in: Goldabbau

Anwendung auf: Kolonist, Kolonistin

73] Ackerbau verbessern
Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Kolonist und Kolonistin Nahrung ernten.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Finca

Loschen

‘ Verhindert das automatische Abbrennen
2= von Gehdiuden, sohald sie Feuer gefangen
haben und repariert sie automatisch.

<

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: Kolonist, Kolonistin

i Kolonist: Kampfen lernen
= Gibt dem Kolonisten die Maglichkeit, mit
einem Gewehr zu kiimpfen.

Erforscht in: Hauptquartier

Anwendung auf: Kolonist

Erforscht in:

Pferdekoppel

Anwendung auf: Kolonist

[ | Gewehre verhessern
e ‘ Erforscht ein besseres Gewehr, dos den
) Angriffswert bestimmter Einheiten erhht.

Diese Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Biichsenmacher

Anwendung avf: alle Gebiiude

; Sichtweite des Turms erhdhen

FE‘ Erhaht die Sichiweite von Tiirmen, sodass
B Gegner friiher entdecki werden kinnen.
Dieses Upgrade gibt es in 2 Stufen.

Erforscht in: Turm

Anwendung auf: Turm

fam=) Kapazitit des Turms erhdhen
Erhoht die Aufnahmekapazitit von
Tirmen.

Erforscht in: Turm

Anwendung avf: Turm

Fort befestigen
Das Fort hesitzt insgesamt mehr Energie
| (Hit Points).

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: Kolonist, Infanterist und
Konquistador

r ﬁ Panzerung verbessern

Sl Verbessert den Brustpanzer von

b | Militireinheiten. Dieses Upgrade gibt es
in den 3 Stufen: leicht, mittel, schwer.

Erforscht in: Biichsenmacher

Anwendung auf: Konquistador, Infanterist, Pikenier
und Siibelkéimpfer

Anwendung avf: Fort

( Schiffsrumpf verstérken

Erhdht den Verteidigungswert (Hit Points)
der Schiffe.

Erforscht in:  Werft
Anwendung auf: Kriegsschiff, Transportschiff

et




B2 Kanonenluken
Bewaffnet das Transporischiff m
Kanonen.

‘l..

it

Erforscht in: Werft

| Akkordarbeit
Ill Der Gouverneur kann fiir eine bestimmte
&) Zeit die Bauzeit fiir Gebdude verringern.

Erforscht in: Kaserne

Anwendung auf: Transportschiff

| Kanonenpulver verbessern
| Erhht den Angriffswert der Kanone.

Erforscht in: Pulverhaus

Anwendung auf: Kanone

| Gebet
Der Heilradius des Klosters wird erhaht.

Erforscht in: Kloster

Anwendung auf: Kloster

13.1.5 Spanier - Upgrades
(Eliteeinheiten)

| Geisterbann
Der Missionar kann Geister bannen.

Erforscht in: Kloster

Anwendung avf: Missionar

Steuereintreibung

Der Gouverneur kann Stevern eintreiben.
: Bei Anwendung bekommen Sie fiir eine

bestimmte Zeit Gold gutgeschriehen.

Erforscht in: Kaserne

Anwendung auf: Gouverneur
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Anwendung avf: Gouverneur

ff /—" Kampfsicht
i, :.! Der Gouverneur kann Sichtradius und

Waffenreichweite aller eigenen Einheiten
in einem besfimmten Umkreis erhthen. Diese Fiihigkeit
wird einmal ausgeldst. Der Bonus wird auf dlle eige-
nen/verhiindeten Einheiten, die sich im Umkreis des
Gouverneurs hefinden, iberiragen. Die Wirkung liisst
nach einer bestimmten Zeit nach).

Erforscht in: Kaserne

Anwendung auf: Gouverneur

Zielmodus
Der Pistolenschiitze kann mit einem Schuss
Einheiten eliminieren (geringe Reichweite).

Erforscht in: Biichsenmacher

Anwendung auf: Pistolenschiitze

13.2 Die Waldindianer (WID)

13.2.1 Waldindianer - Gebaude

o Langhaus
4 Das Langhaus ist der Ausgangspunkt
Ihres Dorfes. Es kann nur einmal errich-

tet werden. Hier werden Arheitseinheiten (Krieger
und Fraven) ausgebildet, Kopfgeldjiiger angeheu-
ert sowie Gegenupgrades erforscht.

Sie konnen Einheiten in das Langhaus einquartieren.
Fernkampfeinheiten (wie z.B. der Bogenschiitze)
wehren sich dann aus dem Gebiiude, sobald sich eine
gegnerische Einheit in der Niihe befindet. Die Rohstoffe
Gold und Holz werden von lhren Arbeitseinheiten nor-
malerweise in das Langhaus gebracht, wo sie ihnen
sofort zur Verfiigung stehen.

=) Wohnhiitte
|7 Eine Wohnhitte stelli 6 Wohnriume zur
Verfiigung. Sie bendtigen Wohnhitten,

um Ihre Bevélkerung erweitern zu kdnnen. Jede
Einheit bendtigt mindestens 1 Wohnraum. In der obe-
ren Statusleiste wird die momentane Anzahl von
Wohnraum angezeigt.

ff q Feld

: "."'ﬂ‘ Das Feld dient zur Nahrungsgewinnung.
8 Sie konnen ein Feld nur auf fruchtbarem
Boden errichten. Sobald ein Feld erstellt wurde, besteht
die Maglichkeit, bis zu 5 Arheitseinheiten (Krieger
oder Frau) zur Arbeit auf das Feld zu schicken. Die
Arheitseinheiten ernten dann die Nahrung und bringen
sie in das Gebdude. Wie viel Nahrung Sie im Moment
hesitzen, konnen Sie in der oberen Statusleiste ablesen.
In dem Feldgebiiude kénnen Sie Upgrades erforschen,
die die Nahrungsproduktion verbessern.

& Speicher
Der Speicher dient zum Lagern von Gold,
Holz sowie von Nahrung, die durch die

Jagd gewonnen wurde. Wenn Sie einen Speicher in der
Niihe einer Rohstoffquelle errichten (z.B. Goldmine,
Wald), dann werden die Rohstoffe zu diesem Speicher
gebracht, statt in das Langhaus. So stehen lhnen die
Rohstoffe schneller zur Verfiigung, da Sie ihnen sofort
gut geschrieben werden. Wenn Sie Ihren Holzabbau
beschleunigen wollen, dann kinnen Sie im Speicher
Upgrades dafiir entwickeln. Zudem kdnnen Sie hier
noch die Upgrades Palisade befestigen und
Loschen erforschen.

"4 Goldabbau

bl Der Goldabbau kann nur auf ein
2 Goldvorkommen errichtet  werden.
Sobald der Goldabbau steht, kinnen Sie mehre
Arbeitseinheiten (Krieger, Frau) zum Goldabbaen
schicken. Das Gold wird automatisch zum niichstgele-
genen Speicher oder zum Langhaus gebracht, wo es
Ihnen sofort zur Verfiigung steht. Um das Abbauen von
Gold zu beschleunigen, kénnen Sie im Goldabbau
Upgrades entwickeln.

" Ausbildungsstiitte

B & - Bei der Aushildungsstiitte handelt s sich
& J um ein Gehiude, in dem folgende
Kampfeinheiten ausgebildet werden: Keulen-
schwinger, Bogenschiitze, Speerkimpfer,
Gewehrschiitze, Meuchler. Zudem wird hier die
Eliteeinheit Waldldufer ausgebildet.

TIPP:

Wenn Sie schnell eine schlagkriftige Armee aufbaven
wollen, dann sollten Sie in mehrere Aushildungsstitten
parallel Truppen aushilden.
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| Handelshaus

| Das Handelshaus ist Ihr Handelszentrum.
24 Hier konnen Sie Holz oder Nahrung kau-
fen bzw. verkaufen (siehe dazv das Kapitel Handel).

. | Kanustitte

i In der Kanusfiitte werden Kanus hergestell
3455 und aufgewertet. Dos Kanu wird von einem

Krieger gesteuert. s bietet Platz fiir eine weitere Einheit.

Befindet sich eine Fernkampfeinheit in dem Kanu, so kann

diese aus dem Kanu heraus kiimpfen.

Gerberei
In der Gerberei kinnen Waffen und
Kleider aufgewertet werden.

Palisade

Wenn Sie in der Landschaft eine grofie
ehene Fliche entdeckt haben, die zudem
strategische Bedeutung hat (z.B. in der Niihe einer Gold-
mine), dann empfiehlt es sich, dort eine Palisade zu
errichten. Um eine Palisade zu baven, wihlen Sie eine
Arbeitseinheit an und klicken Sie auf das entsprechende
Icon im Baumeni. Wenn Sie sich nun mit Hilfe der Maus
auf den gewiinschten Bauplatz begeben, kénnen Sie die
Palisade an der Stelle platzieren.

Durch Bewegung der Maus in eine beliehige Richtung
bestimmen Sie die GroBe der Palisade. Sind Sie mit der
Grofle zufrieden, klicken Sie auf die linke Maustaste. Die
Palisade wird nun errichtet.

| Turm

| Tirme kénnen entweder frei in die Land-
) schaft oder direkt in hestehende Palisaden

gebaut werden. In einen Turm kénnen zuniichst 2, nach

Upgrade bis zu 4 Einheiten einquartiert werden.

Fernkampfeinheiten (z.B. der Bogenschiitze) bekiim-
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pfen aus dem Turm automatisch gegnerische Einheiten,
sofern sie nicht auf passiv stehen. Die Sichiweite von Tirmen
kann erhaht werden. Der Turm entdeckt getarnte Einheiten.

if
|I_ 5 '. ||_|
LS TE) Fingiinge errichten, damit Ihre Einheiten in
der Lage sind, die Palisade zu verlassen. Ein Eingang

kann geﬁffnet und geschlossen werden.

3| Beschwarerhiitte

4l In der Beschwirerhiitte werden folgende
=== [iteeinheiten ausgebildet: Tierbeschwor-

er, Geisterbeschwirer. Zudem werden hier einige

Upgrades erforscht.

| Tiertotem
Im Tierfotem werden die miichtigen
Spriiche des Tierbeschwarers und das

by

Upgrade Tarnen erforscht.

13.2.2 Waldindianer -
Krieger
Beim Krieger handelt es sich um eine

Standardeinheiten
(=
@ minnliche Arbeitseinheit, die Gebiude

errichtet und repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und
Gold abbaut. Wie der Krieger der Pririeindianer ist er
ein leichter Nahkimpfer.

Produktionsort: Langhaus
Arbeitseinheit

Tomahawk

Hauptfunktion:

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Holzabbav verbessern, Gold-
abbav verbessern, Ackerbav
verbessern, Selbstheilung

Upgrades:

~m -

| Frau

Die Frau ist eine Arbeitseinheit, die
=) Gebiude errichtet und repariert, Holz

hackt, Nahrung erntet und Gold abbaut. Die Frau ver-

braucht weniger Nahrung als der Krieger und wird

schneller ausgebildet.

Produktionsort: Langhaus
Arbeitseinheit

Messer

Hauptfunktion:

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Holzabbav verhessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbau verbessern,
Selbstheilung

Upgrades:

Produktionsort:

Keulenschwinger
Der Keulenschwinger ist eine giinsfige
und robuste Nohkampfeinheit.

Aushildungsstiitte

Hauptfunktion: mitilere Nahkampfeinheit

Bewaffnung:  Keule

gegen Fernkdimpfer
Stachelkeule, Selbstheilung

Angriffshonus:

Upgrades:
f Speerkampfer
: Beim Speerkiimpfer handelt es sich um
einen mittleren  Nahkimpfer, der
besonders effizient gegen berittene Einheiten ist. Durch
seine Tauch- und Tarnfiihigkeit (nach Upgrade) ist er
besonders fiir Uberraschungsangriffe gesignet.

Produktionsort: Aushildungsstitte

Hauptfunkfion: mittlere Nahkampfeinheit

Bewaffnung:  Speer

gegen Fernkiimpfer und berittene
Einheiten

Angriffshonus:

Upgrades:

Kampfspeer, Schutzkleidung,
Tarnen, Selbstheilung

| Bogenschiitze

Der Bogenschiitze ist eine leichte
) Fernkampfeinheit. Das Upgrade ,Brand-
pfeil" macht ihn besonders effektiv gegen Schiffe und
Gebiiude. Durch seine Tauch- und Tarnfahigkeit (nach
Upgrade) ist er besonders fiir Oberraschungsangriffe
geeignet. Er kann zudem Tiere jagen und sie
ausnehmen.

Produktionsort: Aushildungsstiitte

Hauptfunktion: leichter Fernkiimpfer

Bewaffnung:  Pfeil und Bogen

Angriffshonus:  gegen Schiffe und Gehiude (nach

Upgrade)

Upgrades:

Pfeil und Bogen verbessern,
Brandpfeil erforschen,
Schutzkleidung, Tarnen,
Selbstheilung

| Gewehrschiitze

Beim Gewehrschiitzen handelt es sich um
£ ) eine starke Fernkampfeinheit. Durch

seine Tauch- und Tarnfiihigkeit (nach Upgrade) ist er

besonders fiir Uberraschungsangriffe geeignet. Er kann

zudem Tiere jagen und sie ausnehmen und entdeckt

getarnte Einheiten / Gebtiude.

Produktionsort: Aushildungsstitte

Hauptfunktion:  starker Fernkdmpfer

Bewaffnung:  Gewehr

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Schutzkleidung, Tarnen,

Selbstheilung
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T& = ) Meuchler
95 | Der Meuchler ist, wie der Name schon
sagt, eine Meucheleinheit mit leichten

Nahkampffihigkeiten. Seine besondere Stiirke entfal-
tet er, wenn er sich in den Boden eingrdbt. Er ist dann
fiir gegnerische Einheiten getarnt. Sobald sich ein
Gegner in der Niihe befindei, meuchelt er diesen
(Ausnahme: Eliteeinheiten und Helden, die nur verletzt
werden).

Produktionsort:  Aushildungsstiitte

Hauptfunktion:  Meucheleinheit (leichter
Nahkéimpfer)

Bewaffnung: 2 Messer

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Eingraben, Schutzkleidung,
Selbstheilung

| Kanu

Das Kanu ist mit einem Krieger bemannt
Y und kann zusiitzlich eine weitere Einheit
aufnehmen. Fernkimpfer kénnen vom Kanu aus
Gegner angreifen.

Produktionsort: Kanustiitte

Hauptfunktion:  Wasserkampfeinheit (nur, wenn
sich ein Fernkdmpfer im Kanu
befindet)

keine (Fernkdmpfer, wenn einge-
stiegen)

Bewaffnung:

Angriffshonus:  hingt von der Fernkampfeinheit

ab.

Upgrades: Kanv verstirken,
Selbstheilung
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13.2.3 Waldindianer -
Eliteeinheiten

Waldldufer

Der Waldliufer ist die einzige Einheit im
=#) Spiel, die permanent getarnt ist. Seine
hohe Geschwindigkeit und extrem hohe Sichtweite sowie
seine Tauchféihigkeit machen ihn zum idealen Aufklirer.
Der Waldliiufer sollte sich dennoch nicht allzu lange in
der Niihe von Tirmen aufhalten, da diese - wie auch
bestimmte Einheiten - ihn kurzzeitig enttarnen kénnen.
Der Waldlufer ist eher defensiv angelegt und kein
besonders guter Kiimpfer.

Produktionsort:  Aushildungsstiitte

Hauptfunktion:  defensive Eliteeinheit (Aufkldrer)

Bewaffnung:  Messer

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Selbstheilung

Tierbeschworer

Der Tierbeschwarer ist eins mit den Tieren
der Natur und kann daher iiber sie bestim-
men. Er st in der Lage, folgende Tiere zu heschwiren:
Wolf, Biir und Wildkatze. Ein beschworenes Tier kann
direkt gestevert werden. Es iibertriigt seine wichtigsten
Eigenschaften auf alle eigenen Einheiten im Umkreis
(vgl. Upgrades der Eliteeinheiten). Jedes Tier verbraucht
Tusatzenergie des Tierheschwirers, sodass er nur eine
begrenzte Anzahl von Tieren gleichzeitig beeinflussen
kann. Stirbt der Tierheschwarer, so verschwinden auch
siimtliche von ihm beschworenen Tiere.

Produktionsort: Beschwdrerhiitte

Hauptfunktion: defensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Stab

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Selbstheilung, Béirbeschwa-
rung, Wolfbeschwarung,
Wildkatzenbeschwérung

Geisterheschwirer

Der Geisterbeschworer ist in der Lage,
i aus Leichen Geister zu beschwaren. Diese
konnen direkt gestevert werden. Die Anzahl der
Geister, die der Geisterbeschwdrer kontrollieren kann,
ist vom Zustand seiner Zusatzenergie abhiingig. Da er
die Macht iiber Geister besitzt, kann er auch gegneri-
sche Geister bannen. Er ist auferdem in der Lage,
Gegenupgrades einzusetzen.

Produktionsort: Beschworerhiltte

Hauptfunktion: defensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Stab

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Selbstheilung, Gegenupgrades,
Geisterbann, Geisterbeschwarung

fi | Geist
, ‘ Der Geist wird durch den Geisterbe-
& = ¥ schworer aus Leichen beschworen. Er

kann Wiilder durchqueren und Einheiten durchdringen.
Nur Hghen und Wasser stellen ein uniberwindbares
Hindernis fir ihn dar. Er ist immun gegen Waffen. Um
wieder in das Reich der Toten zuriickkehren zu kénnen,
saugt er aus gegnerischen Einheiten die Lebensenergie.
Wenn er dem Gegner geniigend Energie entrissen hat,
verschwindet er wieder in das Reich der Toten. Da die
Existenz des Geistes vom Leben seines Beschwarers
abhiingt, verschwindet er ehenfalls, sobald der
Geisterbeschworer stirbt.

Produktionsort: aus Leichen

Hauptfunktion: mittlere Kampfeinheit und
Aufkliirer

Bewaffnung:  EnergiestoB

Angriffshonus: keinen

Upgrades: keine

13.2.4 Waldindianer - Upgrades
(Standard)

Holzabbau verbessern

Erhiiht die Geschwindigkeit, mit der
@ Krieger und die Frau Holz hacken. Dieses

Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Speicher

Anwendung auf: Krieger, Frau

g7 | Goldubbau verbessern
d| Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Krieger und Frau Gold abbaven. Dieses

Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.
Erforscht in: Goldabbau

Anwendung auf: Krieger, Frau

(= Ackerbau verbessern
Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Krieger und Frau Nahrung ernten. Dieses

Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in:  Feld
Anwendung auf: Krieger, Frau

| Pfeil und Bogen verbessern

;| Verhessert Pfeil und Bogen, wodurch der
S S0) Angriffswert des Bogenschiitzen erhoht

wird. Diese Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Gerberei

Anwendung auf: Bogenschiitzen



‘ﬂ Schutzkleidung verbessern
WPl Verhessert die Schutzkleidung (= hahere
ke | Hit Points) von bestimmten Einheiten.
Dieses Upgrade gibt es in den 3 Stufen: leicht, mittel,
schwer.

Erforscht in: Gerberei

Anwendung auf: Bogenschiitze, Gewehrschiitze,

Speerkdimpfer, Meuchler
= D
'S

e || Gehiuden, sobald sie Feuer gefangen haben
und repariert sie automatisch.

Erforscht in:  Speicher

Anwendung auf: alle Gebiude

=== Sichtweite des Turms erhohen
F[E| Erhoht die Sichiweite von Tirmen, sodass

) Gegner friiher entdeckt werden kinnen.
Dieses Upgrade gibt es in 2 Stufen.

Erforscht in: Turm

Anwendung auf: Turm

(| Kapazitit des Turms erhghen
Erhoht die Aufnahmekapazitit von
Tiirmen.

Erforscht in: Turm

Anwendung auf: Turm

_;‘;" Palisade befestigen
Ty *|;| Die Palisaden besiizen insgesamt mehr
SEIREY Energie (Hit Points).

Erforscht in:  Speicher

Anwendung auf: Palisade
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B Kampfspeer erforschen
Der Speerkiimpfer erhiilt einen besseren

&8 Speer und domit einen hoheren
Angriffswert.

Erforscht in: Gerberei

Anwendung auf: Speerkampfer

(¥ Stachelkeule erforschen

E$| Der Keulenschwinger erhilt eine bessere
W) Keule und damit einen haheren
Angriffswert.

Erforscht in: Gerberei

Anwendung auf: Keulenschwinger

r.;b | Brandpfeil erforschen

‘f| Der Bogenschiitze verschieBt automatisch
__8) Brandpfeile gegen Gebiiude und Schiffe,

die dort einen hohen Schaden anrichten.

Erforscht in: Gerberei

Anwendung auf: Bogenschiitze

ff | Eingraben erforschen

w Der Meuchler kann sich eingraben. Er ist
=™ ) dann firr gegnerische Einheiten getarnt
(Ausnahme: Einheiten / Gebiiude, die Einheiten enttar-
nen kénnen). Sobald eine feindliche Einheit iber den

eingegrabenen  Meuchler liuft, wird diese vom
Meuchler eliminiert.

Erforscht in: Beschwarerhiitte

Anwendung auf: Meuchler

: fe
Kanu verstiirken
Das Kanu wird verstirkt und besitzt

dadurch mehr Hit Points.

Erforscht in: Kanustiitte

Anwendung avf: Kanu

Tarnen erforschen
Bestimmte Einheiten erhalten die
~ Maglichkeit sich zu tarnen: Sie sind dann
fiir gegnerische Einheiten eine bestimmte Zeit unsicht-
bar.

Erforscht in: Tiertotem

Anwendung auf: Bogenschiitze, Gewehrschiitze,
Speerkimpfer

-' Selbstheilung erforschen
Stimtliche Einheiten der Waldindianer hei-
~ len sich im Laufe der Zeit selbststiindig.

Erforscht in: Beschwarerhiitte

Anwendung auf: Alle Einheiten

13.2.5 Waldindianer - Upgrades
(Eliteeinheiten)
‘ Wolfheschwarung erforschen

: Der Tierbeschworer kann einen Wolf

= beschwadren. Alle Einheiten im Umkreis des

Wolfes erhalten einen Bonus auf ihren Angriffswert. Die

Anzahl der beschworenen Wolfe hingt von der
Tusatzenergie des Tierbeschwéres ab.

Erforscht in: Tiertotem

Anwendung auf: Tierbeschwirer

Wildkatzenbeschwdrung erforschen
| Der Tierbeschwérer kann eine Wildkatze
beschwdren. Alle Einheiten im Umkreis
der Wildkatze bewegen sich schneller. Die Anzahl der
beschworenen Wildkatzen héingt von der Zusatzenergie
des Tierbeschwares ab.

Erforscht in: Tiertotem

Anwendung auf: Tierbeschwirer

i
o #| Barbeschwdrung erforschen

2 || Der Tierbeschwdrer kann einen Biren

beschwiren. Alle Einheiten im Umkreis

des Biiren erhalten einen Bonus auf ihre Hit Points. Die

Anzahl der beschworenen Biiren hiingt von der
Tusatzenergie des Tierbeschwares ab.

Erforscht in: Tiertotem

Anwendung auf: Tierbeschworer

@ 3
‘ Geisterbeschworung erforschen

’ | Der Geisterbeschwarer kann aus Leichen

=~ Geister beschwéren. Die Anzahl der

Geister hingt von der Zusatzenergie des

Geisterbeschworers ab.

Erforscht in: Beschworerhiltte

Anwendung auf: Geisterbeschwirer

I~

| Geisterbann erforschen
| Der Geisterheschwarer kann Geister bannen
~ in der unmittelbaren Umgebung bannen.

Erforscht in: Beschworerhijtte

Anwendung auf: Geisterbeschwérer




13.3 Die Prarieindianer (PRI)
13.3.1 Pririeindianer - Gebaude

| Hauptlingszelt

Das Hiuptlingszelt ist der Ausgangspunkt
8 Ihres Dorfes. Es kann nur einmal errich-
tet werden Hier werden Arbeitseinheiten (Krieger
und Fraven) ausgebildet, Kopfgeldjiger angeheu-
ert sowie Gegenupgrades erforscht. Sie knnen
Einheiten in das Hauptlingszelt einquartieren.
Fernkampfeinheiten (z.B. der Bogenschiitze) wehren
sich dann aus dem Gebdude, sobald sich eine gegneri-
sche Einheit in der Niihe befindet. Die Rohstoffe Gold
und Holz werden von lhren Arbeitseinheiten normaler-
weise in das Hauptlingszelt gebracht, wo sie Thnen
sofort zur Verfiigung stehen.

TIPP:
Das Hiiuptlingszelt kann eingepackt und mit Hilfe eines
Travois transportiert werden.

Wolmzeli
E|n Wohnzeh stellt 6 Wohnriume zur

Ihre Bevolkerung erwenern zu konnen. Jede Elnhen
bendtigt mindestens 1 Wohnraum. In der oberen
Statusleiste wird die momentane Anzahl von
Wohnraum angezeigf.

TIPP:
Das Wohnzelt kann eingepackt und mit Hilfe eines
Travois transportiert werden.

(1) Feld

E‘*"f | Das Feld dient zur Nohrungsgewinnung.
st Sie kinnen ein Feld nur auf fruchtbarem

Boden errichten. Sobald ein Feld erstellt wurde, besteht die

Maglichkeit, bis zu 5 Arbeitseinheiten (Krieger oder Frau)

zur Arheit auf dos Feld zu schicken. Die Arheitseinheiten

ernten dann die Nahrung und bringen sie in das Gebiiude,
welches sich auf dem Feld befindet. Wie viel Nahrung Sie
im Moment hesitzen, konnen Sie in der oberen Statusleiste
ablesen. In dem Feldgebiiude kénnen Sie Upgrades erfor-
schen, die die Nohrungsproduktion verbessern.

Lagerstiitte

5| Die Lagerstiitte dient zum Lagern von
Gold, Holz sowie von Nahrung, die durch
#2=) die Jugd gewonnen wurde. Wenn Sie eine
Lagerstiitte in der Nahe einer Rohstoffquelle errichten
(z.8. Goldmine, Wald), dann werden die Rohstoffe zu
dieser Lagerstiitte gebracht, statt in das Hauptlingszelt.
So stehen Ihnen die Rohstoffe schneller zur Verfiigung,
da Sie ihnen sofort gut geschrieben werden. Wenn Sie
Ihren Holzabbau be-schleunigen wollen, kdnnen Sie in
der Lagerstiitte dafiir Upgrades entwickeln. Zudem kén-
nen sie hier noch das Upgrade Loschen erforschen.

Goldabbau

SE5| Der Goldabbau kann nur auf ein
. 3| Goldvorkommen errichtet werden. Sobald
== dor Goldabbau steht, kinnen Sie mehre
Arbeitseinheiten (Krieger, Frau) zum Goldabbauen
schicken. Das Gold wird automatisch zur nichstgelege-
nen Lagerstiitte oder zum Haiuptlingszelt gebracht, wo es
Ihnen sofort zur Verfiigung steht. Um das Abbauen von
Gold zu beschleunigen, konnen Sie im Goldabbau
Upgrades entwickeln.

| Trainingszelt

Im Trainingszelt werden folgende Kampf-
einheiten ausgebildet werden: Bogen-
schiitze, Gewehrschiitze, Speerkiimpfer, Scout,
Tomahawkkdmpfer  sowie die Eliteeinheit
Schattenkrieger.

TIPP:
Das Trainingszelt kann eingepackt und mit Hilfe eines
Travois fransportiert werden.

“TIpP:

Wenn Sie schnell eine schlagkriftige Armee aufbauen
wollen, sollten Sie in mehreren Trainingszelten parallel
Truppen aushilden.

| Pferdekoppel

In der Pferdekoppel kinnen Pferde ge-
3 ziichtet und folgende berittenen Einheiten
hergestellt werden: Krieger, Bogenschiitze, Gewehr-
schiitze, Speerkimpfer, Scout.

| Handelszelt

i&| Dos Hondelszelt ist Thr Handelszentrum.
9 Hier konnen Sie Holz oder Nahrung kau-

fen bzw. verkaufen (siche dazu das Kapitel Handel).

TIPP:
Das Handelszelt kann eingepackt und mit Hilfe eines
Travois transportiert werden.

) Kanulager
Fa LT

Bl In der Kanustitte werden Kanus herge-
B i) stellt und aufgewertet. Das Kanu wird von
einem Krieger gestevert. Es biefet Platz fir eine weite-
re Einheit. Befindet sich eine Fernkampfeinheit in dem
Kanu, so kann diese aus dem Kanu heraus kiimpfen.

| Forschungszelt

) Schutzkleidung aufgewertet werden.

TIPP:
Das Forschungszelt kann eingepackt und mit Hilfe
eines Travois fransporfiert werden.

| Alarmposten

Der Alarmposten dient zur Verteidigung des
eigenen Lagers. Durch seine extrem hohe
Slchtwene werden gegnerische Einheiten schnell erkannt. Er
ist permanent getarnt, kann aber von bestimmien Einheifen
entdeckt werden.

Bis zu 2 Einheiten kdnnen in den Alarmposten einquartiert
werden. Handelt es sich dabei um Fernkampfeinheiten
(.B. Bogenschiitzen), so werden gegnerische Einheiten
von diesen automatisch bekampft (sofern sie nicht auf passiv
stehen). Der Alarmposten entdeckt zudem getarnte
Einheiten.

TIPP:

Der Alarmposten kann eingepackt und mit Hilfe eines
Travois transportiert werden. Einheiten werden dabei
automatisch ausquartiert.

ff Totem

Im Totem werden verschiedene Upgrades
erforscht.

B

Medizinmannzelt

In diesem Zelt wird die Eliteeinheit
2 Medizinmann ausgebildet und werden

dessen muchhge Zauberspriiche erforscht.

TIPP:
Das Medizinmannzelt kann eingepackt und mit Hilfe
eines Travois fransportiert werden.

| Weisenzelt

In diesem Zelt wird die Eliteeinheit
#=a==y Hiuptling ausgebildet und werden
Upgrndes fiir Schattenkrieger und Hiiuptling erforscht.

TIPP:
Das Weisenzelt kann eingepackt und mit Hilfe eines
Travois transportiert werden.




13.3.2 Prarieindianer -
Standardeinheiten

| Krieger

J| Beim Krieger handelt es sich um eine ménn-
K1Y liche Arbeitseinheit, die Gebiude errichtet
und repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und Gold abbaut.
Wie der Krieger der Waldindianer ist er ein leichter
Nahkéimpfer.

Produktionsort: Hauptlingszelt
Arbeitseinheit

Tomahawk

Hauptfunktion:

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen Fernkimpfer

Holzabbav verbessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbav verbessern,
Selbstheilung

Upgrades:

| Frav

Die Frau ist eine Arbeitseinheit, die Gebiude
i) errichtet und repariert, Holz hackt, Nahrung
ernfet und Gold abbaut. Die Frau verbraucht weniger
Nahrung als der Krieger und wird schneller ausgebildet.

P P

Produktionsort: Trainingszelt ,ngmg P

Hauptfunktion: leichter Fernkiimpfer

Bewaffnung:  Pfeil und Bogen

Angriffshonus:  gegen Schiffe + Gebéiude (Upgrade)
gegen FuBtruppen (wenn beritien)

Upgrades: Pfeil und Bogen verbessern,
Brandpfeil erforschen,

Schutzkleidung, Selbstheilung

T 7 Gewehrschiitze
' Der Gewehrschitze ist eine starke Fernkampf-
einheit, die reiten kann. Der Gewehrschiitze

kann zudem Tiere jagen und sie ausnehmen. Beritten besitzt
er einen Angriffshonus gegen FuBtruppen.

Produktionsort: Trainingszelt

Hauptfunktion:  mittlerer Fernkdmpfer

Bewaffnung:  Gewehr

gegen FuBtruppen (wenn beritten)
Schutzkleidung, Selbstheilung

Angriffshonus:

Upgrades:

1 Speerkiimpfer
Beim Speerkiimpfer handelt es sich um

Produktionsort: _Haupflingszelt l\" einen mittleren Fernkimpfer, der reiten
Hauptfunktion:  Arbeitseinheit kann. Beritien besitzt er einen Angriffshonus gegen
Bewaffnung:  Messer Furuppen.

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer Produktionsort: Trainingszelt

Upgrades: Holzabbau verbessern, Gold- ~ Hauptfunktion: mittlere Fernkampfeinheit

abbav verbessern, Ackerbau
verbessern, Selbstheilung

f Bogenschiitze
Der Bogenschiitze ist eine leichte Fernkampf-
einheit, die reifen kann. Das Upgrade

Brandpfeil" macht den Bogenschiitzen besonders effekiiv
gegen Schiffe und Gebiiude. Er kann zudem Tiere jagen und
sie ausnehmen. Beritten besitzt er einen Angriffshonus gegen
FuBtruppen.
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Bewaffnung:  Speer

Angriffshonus:  gegen Fulltruppen (wenn beritten)

Ballistischer Speer,
Schutzkleidung, Selbstheilung

f Scout
(&7 | Der Scout ist eine leichte Nahkampfein-
heit, die reiten kann und eine sehr hohe

Sichtweite besitzt. Beritten besitzt er einen Angriffs-
honus gegen FuBtruppen. Er entdeckt zudem getarnte
Einheiten / Gehiude.

Upgrades:

Produktionsort:
Trainingszelt

Hauptfunktion: leichte Nahkampfeinheit

Bewaffnung:  Messer

gegen Fernkiimpfer (zv Fufl)
gegen FuBtruppen (wenn beritten)

Angriffshonus:

Kampfsicht" verstiirkt er den Fernkampfwert und die
Sichtweite eigener Einheiten im Umkreis.

Produktionsort: Trainingszelt

Hauptfunktion: offensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Messer

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Schutzkleidung, Selbstheilung (i T T
Selbstheilung

fi Tomahawkkampfer

Der Tomahawkkiimpfer ist eine mitilere Hiuptling

NI R @ Der Hiiuptling ist eine reitende defen-
Produktionsort: Trainingszelt sive Eliteeinheit. Der Hiuptling kann die Karte
Hauptfunktion: mitilere Nahkampfeinheit aufkléiren, Gegenupgrades aktivieren sowie Geister bannen.
Bewaffnung:  Tomahawk Produktionsort: Weisenzelt
Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfe Hauptfunktion:  defensive Eliteeinheit
Upgrades: Schutzkleidung, Selbstheilong ~ Bewaffnung:  Stab

B Kanu
; Das Kanu ist mit einem Krieger bemannt
und kann zusiitzl. eine weitere Einheit aufneh-
men. Fernkdmpfer kénnen vom Kanu aus Gegner angreifen.

Produktionsort: Kanulager

Wasserkampfeinheit (nur, wenn sich
ein Fernkiimpfer im Kanu befindet)

Hauptfunktion:

Bewaffnung:  keine (Fernkimpfer, wenn eingestiegen)
Angriffshonus:  hiingt von der Fernkampfeinheit ab
Upgrades: Kanu verstiirken, Selbstheilung

13.3.3  Prarieindianer -
Eliteeinheiten

f Schattenkrieger
Beim Schattenkrieger handelt es sich um
eine starke Fernkampfeinheit, die reiten

kann. Er ist zudem in der Lage, mit einem gezieltem
Schlag gegnerische Einheiten zu eliminieren. Durch seine

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Gegenupgrades, Spiihen,

Geisterbann, Selbstheilung

Medizinmann

Der  Medizinmann  besitzt  sehr  sfarke
Kampfzauber, die gegnerische Einheiten bzw.
Gehuude beschiidigen. Da er sehr langsam ist, sollte er immer von
einem Trupp hegleitet werden.

Produktionsort: Medizinmannzelt

defensive Eliteeinheit mit offensi-
ven Kampfzaubern

Hauptfunktion:

Bewaffnung:  Stab

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Sturmzauber, Explosions-
zavber, Reinkarnations-
zavber, Energieerhahung,

Selbstheilung




13.8.4 Prarieindianer - Upgrades
(Standard)

(%) Holzabbau verbessern

; ‘| Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
) Krieger und Frou Holz hacken. Dieses

Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Lagerstiitte

Anwendung auf: Krieger, Frau

@7~ ) Goldabbau verbessern
o Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Krieger und Frau Gold abbauen. Dieses

Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Lagerstiitte

Anwendung auf: Krieger, Frau

(7% ) Ackerbau verbessern
o Erhoht die Geschwindigkeit mit der
Krieger und Frau Nahrung ernten. Dieses

Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Feld

Anwendung auf: Krieger, Frau

| Pfeil und Bogen verbessern

|| Verbessert Pfeil und Bogen, wodurch der
&) Angriffswert des Bogenschiitzen erhdht
wird. Diese Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Forschungszelt

Anwendung auf: Bogenschiiizen
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r m Schutzkleidung verbessern
-, | Verbessert die Schutzkleidung (= hohere Hit
ke Points) von bestimmten Einheifen. Dieses
Upgrade gibt es in den 3 Stufen: leicht, mittel, schwer.

Erforscht in: Forschungszelt

Anwendung auf: Bogenschiitze, Gewehrschiitze,
Speerkiimpfer, Scout,
Tomahawkkiimpfer

[' ) Loschen
i | Verhindert das automatische Abbrennen

=) von Gehiiude und Zelten, sobald sie
Fever gefangen haben und repariert sie automatisch.

Erforscht in: Lagerstiitte

Anwendung auf: alle Gebiude

R Ballistischen Speer erforschen
k| Der Speerkiimpfer erhiilt einen besseren

g ) Speer und damit einen hdheren
Angriffswert.

Erforscht in: Forschungszelt

Anwendung auf: Speerkimpfer

] Selbstheilung erforschen
Siimtliche Einheiten der Pririeindianer hei-
J len sich im Laufe der Zeit selbststiindig.

Erforscht in: Totem

Anwendung auf: Alle Einheiten

Der Bogenschiitze verschiefit automatisch
Y Brandpfeile gegen Gebiiude und Schiffe,
die dort einen hohen Schaden anrichten.

...?“! Brandpfeil erforschen

Erforscht in: Forschungszelt

Anwendung auf: Bogenschiitze

Kanu verstiirken
Das Kanu wird verstirkt und besitzt
J dadurch mehr Hit Points.

Erforscht in: Kanulager

T || Reinkarnation erforschen
‘ Der Medizinmann kann aus Leichen
b einen Kampfwolf beschwaren.

Erforscht in: Medizinmannzelt

Anwendung auf: Kanu

13.3.5 Prarieindianer -
Upgrades (Eliteeinheiten)

(=== Spihen erforschen
‘ Der Hiiuptling kann die Karte aufkldren.
e .__.‘!_l

Erforscht in: Weisenzelt

©

Anwendung auf: Hiuptling

0 Energieerhdhung erforschen
Der Medizinmann erhélt mehr Mana und
kann dadurch hiiufiger seine Zauber-

spriiche anwenden.

Erforscht in: Totem

Anwendung auf: Medizinmann

fE Explosionszauber erforschen
'_'., Der Medizinmann kann einen Explosions-
zauber aussprechen, der Fliichenschaden

gegeniber gegnerischen Einheiten verrichtet.

Erforscht in: Medizinmannzelt

Anwendung auf: Medizinmann

(< Sturmzauber erforschen
Der Medizinmann kann einen Sturm her-
beizaubern, der gegnerische Gebiiude

beschiidigt.

Erforscht in: Medizinmannzelt

Anwendung auf: Medizinmann

Anwendung auf: Medizinmann

fi ) Todesschlag erforschen
g‘ Der Schattenkrieger kann mit einem

) Messerstich Einheiten eliminieren

Erforscht in: Forschungszelt

Anwendung auf: Schattenkrieger

@73 Kampfsicht erforschen
;/!i,‘! Der Schattenkrieger kann den Sichtradius
=) und die Waffenreichweite aller eigenen
Einheiten in einem bestimmten Umkreis erhhen.

Erforscht in: Forschungszelt

Anwendung auf: Schattenkrieger

(T

| Geisterbann erforschen
Der Hiiuptling kann Geister bannen.

Erforscht in: Weisenzelt

Anwendung auf: Hauptling




13.4 Die Englander (ENG)
13.4.1 Englander - Gebaude

| Biirgerhaus

%l Doas Birgerhaus ist der Ausgangspunkt
£y Ther Bosis. s kann nur einmal gebaut
werden. Hier werden Pionier und Frau ausgebildet,
Kopfgeldjiiger angeheuert, Gegenupgrades sowie das
Upgrade Pionier: Kiimpfen lernen erforscht.

Sie konnen Einheiten in das Birgerhaus einquartieren.
Fernkampfeinheiten (wie z.B. der Infanterist) wehren
sich dann aus dem Gebiiude, sobald sich eine gegneri-
sche Einheit in der Nahe befindet. Die Rohstoffe Gold
und Holz werden von lhren Arbeitseinheiten normaler-
weise in das Biirgerhaus gebracht, wo sie ihnen sofort
zur Verfiigung stehen.

ff 21 Wohnhaus
Ein Wohnhaus stelli 6 Wohnriume zur
Verfiigung. Sie bendfigen Wohnhiuser,

um lhre Bevélkerung erweitern zu kdnnen. Jede
Einheit bendtigt mindestens 1 Wohnraum. GroBere
Objekte, wie z.B. Schiffe oder besonders starke
Einheiten verbrauchen dagegen mehr als 1 Wohnraum.
In der oberen Statusleiste wird die momentane Anzahl
von Wohnraum angezeigt.

wr || Mihle

id Q| Die Mihle dient zur Nahrungsgewinnung.
WS Sie kbnnen eine Mihle ausschlieBlich auf
fruchtbarem Boden errichten. Sobald eine Miihle erstellt
wurde, besteht die Maglichkeit, bis zu 5 Arbeitseinheiten
(Pionier oder Frau) zur Arbeit auf das Feld zu schicken.
Die Arbeitseinheiten ernten dann die Nahrung und brin-
gen sie in die Mihle. Wie viel Nahrung Sie im Moment
besitzen, konnen Sie in der oberen Statusleiste ablesen.
In der Mihle kénnen Sie Upgrades erforschen, die die
Nahrungsproduktion verbessern.
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i -ﬂ‘| Lagerhaus

R Das Lagerhaus dient zum Lagern von

) Gold, Holz sowie von Nahrung, welche
durch die Jagd gewonnen wurde. Wenn Sie ein
Lagerhaus in der Nahe einer Rohstoffquelle errichten
(z.B. Goldmine, Wald), dann werden die Rohstoffe zu
diesem Lagerhaus gebracht statt in das Biirgerhaus. So
stehen Thnen die Rohstoffe schneller zur Verfiigung, da
Sie Ihnen sofort gut geschrieben werden. Wenn Sie
Ihren Holzabbau beschleunigen wollen, dann kénnen
Sie im Lagerhaus Upgrades dafiir entwickeln. Zudem
kinnen Sie hier noch die Upgrades Fort befestigen
und La'schen erforschen.

| Goldabbau

2l Der Goldabbau kann nur auf einem
BB Y Goldvorkommen errichtet  werden.
Sobald der Goldabbau steht, konnen Sie mehre
Arbeitseinheiten (Pionier, Frau) zum Goldabbauen
schicken. Das Gold wird automatisch zum niichstgele-
genen Lagerhaus oder zum Hauptquartier gebracht, wo
es lhnen sofort zur Verfiigung steht. Um den Abbau von
Gold zu beschleunigen, kinnen Sie im Goldabbau
Upgrades entwickeln.

P

| Kaserne

a:’ Bei der Kaserne handelt es sich um eine
EEABT) Aushildungsstitte fiir folgende Milifr-
einheiten: Wache, Hund, Infanterist, Dragoner,
Kanone.

TIPP:

Wenn Sie schnell eine schlagkriftige Armee aufbauen
wollen, dann sollten Sie in mehreren Kasernen parallel
Truppen aushilden.

i Stallungen
In den Stallungen konnen Pferde geziich-
tet und folgende berittenen Einheiten

hergestellt werden: Wache, Dragoner, Pionier. Der
Pionier kann hier zudem reiten lernen.

B Handelskontor

Das Handelskontor ist Ihr Handelszentrum.
BN Hier knnen Sie Holz oder Nohrung kaufen

hzw. verkaufen (siehe dozu dos Kapitel Handel).

fis T
Hafen
In Ihrem Hafen knnen Sie miichfige
Kriegsschiffe herstellen und diese mit

verschiedenen Upgrades weiter aufwerten. Um Truppen
iber das Wasser zu verlegen, kdnnen Sie hier
Transportschiffe bauen. Hier kdnnen auch Fischer-
hoote gebaut werden.

TIPP:
Beschiidigte Schiffe werden in der Niihe eines Hafens
automatisch repariert.

Schmiede
In der Schmiede wird die Eliteeinheit

L ,‘;s

B8] Schmied ausgebildet und werden neve
Riistungs- und Waffenupgrades fiir FuBeinheiten
sowie die Upgrades fiir den Schmied erforscht.

LIV Pilgervater ausgebildet und dessen
Upgrades erforscht. Verletzte eigene Einheiten werden
in der Niihe einer Kirche geheilt.

P Fort
Wenn Sie in der Landschaft eine groBe
ebene Fliiche entdeckt haben, die zudem

strategische Bedeutung hat (zB. in der Nahe einer
Goldmine), dann sollten Sie ein Fort errichten. Um ein Fort
7u haven, wiihlen Sie eine Arbeitseinheit an und klicken Sie
auf das entsprechende Icon im Baumenii. Wenn Sie sich nun
mit Hilfe der Maus auf den gewiinschten Bauplatz hegeben,
konnen Sie es an der Stelle platzieren. Durch Bewegung der
Maus in eine beliebige Richtung bestimmen Sie die Gréfe
des Forts. Sind Sie mit der GroBe zufrieden, dann licken Sie
auf die linke Maustaste. Das Fort wird nun errichtet.

| Turm

Tirme konnen entweder frei in die
B ) Londschaft oder direki in bestehende
Fortmavern gebaut werden. In einen Turm kénnen
zuniichst 2, nach Upgrade bis zu 4 Einheiten einquar-
tiert werden. Fernkampfeinheiten (wie z.B. der
Infanterist) bekdmpfen aus dem Turm automatisch
gegnerische Einheiten, sofern sie nicht auf passiv ste-
hen. Die Sichtweite von Tirmen kann erhdht werden.
Der Turm entdeckt gefarnte Einheiten.

»
Tor
In bestehende Forimavern kénnen Sie
Tore errichten, damit Ihre Einheiten in

der Lage sind, das Fort zu verlassen. Ein Tor kann
gedffnet und geschlossen werden.

i .| Trapperhiitte
In der Trapperhiitte wird die Eliteeinheit
Trapper ausgebildet und  dessen

Upgrades erforscht.
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13.4.2 Englander -
Standardeinheiten

f Pionier
;‘é Beim Pionier handelt es sich um eine
=) minnliche Arbeitseinheit, die Gebiiude

errichtet und repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und
Gold abbaut. Der Pionier kann nach einem Upgrade
reiten und mit einem Gewehr bewaffnet werden. Er
wird so zum leichten Fernkimpfer. Er kann dann aller-
dings keine Arbeitsfunkfionen mehr ausfihren.

Produktionsort: Biirgerhaus

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Messer (nach Upgrade: Gewehr
maglich)

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer (nur mit
Messer)

Holzabbav verbessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbav verbessern, Reiten
lernen, Kimpfen lernen ,
Gewehre verbessern

Tl ) Frav
Z Bei der Frau handelt es sich um eine
Arbeitseinheit, die Gebdude errichtet und

repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und Gold abbaut.
Die Frau bendtigt weniger Nahrung als der Pionier und
wird schneller ausgebildet.

Upgrades:

Produktionsort: Biirgerhaus

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Bewaffnung:  Messer

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Holzabbav verbessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbav verbessern

Upgrades:
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=

=~ Wache
Die Wache ist ein mittlerer Fernkampfer.
Sie kann reifen und zu Fufl jagen.

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion:  mittlerer Fernkiimpfer

Bewaffnung:  Gewehr

Angriffshonus:  gegen FuBiruppen (wenn beritten)

Schutzkleidung verbessern,
Gewehre verhessern

Upgrades:

Hund
Der Hund ist eine leichte, allerdings schnelle,
Nahkampfeinheit. Er kann getarnte
Einheiten aufspiren.

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion: leichte Nahkampfeinheit

Bewaffnung:  Zihne

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Upgrades: keine

f—— .

? / Infanterist
N Der Infanterist der Englinder ist stiirker
& ) dls alle anderen Fernkampfeinheiten (zu

FuB) der anderen Vélker. Im Nahkampf richtet sein
Bajonett leichten Schaden an.

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion: starker Fernkimpfer und leichter
Nahkémpfer

Bewaffnung:  Gewehr (im Nahkampf: Bajonett)

Angriffshonus:  gegen Reiter (mit Bajonett)

Upgrades: Schutzkleidung verbessern,

Gewehre verhessern

| Dragoner

Der englische Dragoner ist zu Pferd eine
M) starke Nahkampfeinheit, zu Fufl ein mitt-

lerer Fernkdmpfer.

Produktionsort: Kaserne

Havuptfunktion:  zu Pferd: starker Nohkdmpfer
2u Fu: mittlerer Fernkiimpfer

=

BT Kriegsschiff
Das englische Kriegsschiff ist die
schnellste Seekampfeinheit im Spiel. Es
kann auf groBe Entfernung Land- und Seeziele
bekiimpfen.

Produktionsort: Hafen

Hauptfunktion: ~sehr starke Fernkampfeinheiten

7u Pferd: Siibel
v Fu: Pistole

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen FuBtruppen
(wenn beritten)

Upgrades:

(@ Kanone
Bei der Kanone handelt es sich um eine
sehr starke Fernkampfeinheit, die

hesonders dazu geeignet ist, Gebéiude zu zerstoren.

Schutzkleidung verbessern

Produktionsort: Kaserne

Hauptfunktion:  sehr starke Fernkampfeinheit

Bewaffnung:  Kugel

Angriffsbonus:  gegen Gebiiude und Schiffe

Upgrades: keine

O @ Transportschiff
=

_ Das Transportschiff dient zum Transport
B ) von Truppen.

Produktionsort: Hafen

Hauptfunktion:  Truppen transportieren

Bewaffnung:  keine

Angriffshonus:  keine

Upgrades: Grofisegel erforschen

Bewaffnung: 8 starke Kanonen

Angriffshonus:  gegen Gebiiude

Upgrades: GroBsegel erforschen

i Fischerboot
Mit dem Fischerboot kinnen Sie Fische
aus dem Meer fischen und somit Nahrung

gewinnen. (siehe dazu das Kapitel Beschaffung von
Rohstoffen).

Produktionsort: Hafen

Hauptfunktion:  Nahrungsmittelbeschaffung

Bewaffnung:  keine

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: keine
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13.4.3 Englander - Eliteeinheiten

Schmied

Der Schmied ist eine starke, wenn auch
. langsame Nahkampfeinheit. Durch sei-
nen Rundumsthlug ist er in der Lage, mehrere Gegner
auf einen Schlag zu schiidigen. Besonders effektiv ist er
zudem, wenn er gegen Gebiiude eingesetzt wird.
Durch seine Schmiedekunst kann er kurzfristig eigenen
Einheiten eine Panzerung verschaffen.

Produktionsort: Schmiede

Hauptfunktion: offensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Hammer

Angriffshonus:  keinen

Beschiidigung, Panzerung,
Rundvmschlag

Upgrades:

= Pilgervater

‘ﬁ' ! Beim Pilgervater handelt es sich um eine
defensive Eliteeinheit, die eher im

Hmtergrund agieren sollte, da nur sie Gegenupgrades

(siehe diese Kapitel) auslosen kann. Er ist auBerdem

qut geeignet, verletzte Einheiten zu heilen.

Produktionsort: Kirche

Hauptfunktion: defensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Pistole

Angriffshonus:  keinen

Gegenupgrades,
Geisterbann, Heilen

Upgrades:

Trapper

| Der Trapper eignet sich hervorragend zum
BN raschen Aufkliren der Karte. Do er ein guter
Schwimmer ist und tauchen kann, Gberwindet er schnell und
ungesehen Gewiisser. Er ist ein starker Fernkmpfer
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und ein leichter Nahkimpfer. Besonders effekiiv ist er, wenn
er mif einem Messerstich eine gegnerische Einheit eliminiert.
Bei Bedarf kann er auch ls Jiger eingesetzt werden.

Produktionsort: Trapperhiitte

Hauptfunktion: offensive Eliteeinheit

Gewehr (Fernkampf), Messer
(Nahkampf)

Angriffshonus:  keinen

Bewaffnung:

Avufkliiren, Todesschlag,
Selbstheilung

Upgrades:
13.4.4 Englénder - Upgrades
Holzabbau verbessern

(Standard)
l. ;‘| Erhtht die Geschwindigkeit, mit der

9 Pionier und Frau Holz hacken. Dieses
Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: Pionier, Frau

(Tg7 | Goldabbau verbessern
g Erhdht die Geschwindigkeit, mit der Pionier
und Frau Gold abbauen. Dieses Upgrade

gibt es in 2 Aushaustufen.
Erforscht in: Goldabbau

Anwendung auf: Pionier, Frau

7% ) Ackerbau verbessern
o Erhoht die Geschwindigkeit, mit der Pionier
und Frau Nahrung ernten. Dieses Upgrade

gibt es in 2 Aushaustufen.
Erforscht in: Mihle

Anwendung auf: Pionier, Frau

; Pionier: Kampfen lernen
Gibt dem der Pionier die Mglichkeit, mit
einem Gewehr zu kiimpfen.

Erforscht in: Biirgerhaus

Anwendung auf: Pionier

| Pionier: Reiten lernen
Gibt dem Pionier die Fahigkeit zu reiten.

Erforscht in:  Stallungen

Anwendung auf: Pionier

(a | Gewehre verbessern

"&3‘ Erforscht ein besseres Gewehr, das den An-
J griffswert bestimmter Finheiten erhoht.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Schmiede

Anwendung auf: Pionier, Wache, Infanterist

| Schutzkleidung verbessern

=

gl Verbessert die Kleidung von Militdrein-
= =5 heiten. Dieses Upgrade gibt es in den 3
Stufen: leicht, mittel, schwer.

Erforscht in: Schmiede

Anwendung auf: Wache, Infanerist und Dragoner

[m‘ Verhindert das autom. Abbrennen von Ge-

=) bijuden, sobald sie Fever gefangen haben
und repariert sie automatisch.

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: alle Gebiude

Sichtweite des Turms verbessern
Fa‘ Erhht die Sichiweite von Tirmen, sodass
B Gegner frither entdeckt werden kannen.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Stufen.

Erforscht in: Turm

Anwendung avf: Turm

(=)  Kapazitiit des Turms erhshen
Erhht die Aufnahmekapazitiit.

Erforscht in: Turm

Anwendung auf: Turm

Fort befestigen
Das Fort besitzt insgesamt mehr Energie

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung avf: Fort

Gebet
Der Heilradius der Kirche wird erhdht.

Erforscht in: Kirche

Anwendung auf: Kirche

Grofisegel erforschen
Erhoht die Geschwindigkeit von Schiffen.

Erforscht in: Hafen

Anwendung auf: Kriegsschiff, Transportschiff

Schiffshav beschleunigen
Erhoht Baugeschwindigkeit von Schiffen.

Erforscht in: Hafen

Anwendung auf: Kriegsschiff, Transportschiff




13.4.5 Englander - Upgrades
(Eliteeinheiten)

f | Rundumschlag erforschen
’| Durch Klick auf dieses lcon dreht sich der
_c’)] Schmied einmal mit dem Hammer um die

eigene Achse. Alle gegnerischen Einheiten im Umkreis
werden beschiidigt (Fliichenschaden).

Erforscht in: Schmiede

Anwendung auf: Schmied

f Beschiidigung erforschen

Der Schmied haut mit voller Wucht auf
* % ein Gebdude ein und beschddigt es stark.

Erforscht in: Schmiede

Anwendung auf: Schmied

Panzerung erforschen

Diese Fiihigkeit wird durch den Schmied
¥ ausgeldst. Alle eigenen Einheiten, die sich

im Umkrels hefinden, erhalten temporiir mehr Hit Points.

Die Wirkung liisst nach einer besfimmten Zeit nach.

7

Erforscht in: Schmiede

Anwendung auf: Schmied

Geisierbunn erforschen
Der Pilgervater kann Geister in der
—» ) unmittelbaren Umgebung bannen.

Erforscht in: Kirche

Anwendung auf: Pilgervater
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i Heilen erforschen
Nach der Erforschung kann der Pilger-
vater eigene Einheiten heilen. Dazu muss

das entsprechende Icon gedriickt werden. Der Pilger-
vater kniet sich dann an der Stelle hin, an der er sich
gerade befindet. Um das Heilen abzubrechen, muss
erneut das Icon gedriickt werden.

Erforscht in: Kirche

Anwendung auf: Pilgervater

| Trapper: Selbstheilung erforschen
Der Trapper kann sich selbst heilen.

Erforscht in:  Trapperhitte

Anwendung auf: Trapper

Todesschlag erforschen
g Der Trapper kann mit einem Messerstich
@) gegnerische Einheiten eliminieren.

Erforscht in:

Trapperhiitte

Anwendung auf: Trapper

#\| Karte aufkliiren

Der Trapper kann die Karte aufkliiren. Klicken

B Sie niach der Erforschung beim Trapper auf dos
entsprechende Icon, bewegen Sie sich zur Stelle auf der Karte,
die Sie aufklren machten. Durch Driicken der linken
Maustaste wird das Gebiet nun fir eine kurze Zeit aufgedeckt.

Erforscht in: Trapperhiitte

Anwendung avf: Trapper

13.5 Die Patrioten (PAT)
13.5.1 Patrioten - Gebiaude

| Gerichtshaus

Das Gerichishaus ist der Ausgangspunkt
iR Ihrer Basis. Es kann nur einmal gebaut wer-
den. Hier werden Farmer und Farmerin ausgebildet,
Kopfgeldjiiger angeheuert, Gegenupgrades sowie das
Upgrade Farmer: Kiimpfen lernen erforscht.

Sie konnen Einheiten in das Gerichtshaus einquartieren.
Fernkampfeinheiten (wie z.B. der Milizsoldat) wehren
sich dann aus dem Gebiiude, sobald sich eine gegneri-
sche Einheit in der Nahe befindet. Die Rohstoffe Gold
und Holz werden von lhren Arbeitseinheiten normaler-
weise in das Gerichtshaus gebracht, wo sie lhnen sofort
zur Verfiigung stehen.

| Wohnhaus
Ein Wohnhaus stellt 6 Wohnréume zur Ver-
8= fiigung. Sie bendtigen Wohnhdiuser, um lhre
Bevilkerung erweitern zu knnen. Jede Einheit bendtigt
mindestens 1 Wohnraum. Grafere Objekte, wie z.B. das
Transportboot oder besonders starke Einheiten verbrauchen
dagegen mehr als T Wohnraum. In der oberen Statusleiste
wird die momentane Anzahl von Wohnraum angezeigt.

E) Plantage
" Die Plantage dient der Nohrungsgewin-
558 nung. Sie konnen eine Planfage ausschlief-
Irch auf fruchtbarem Boden errichten. Sobald eine Planfage
erstellt wurde, besteht die Maglichkeif, bis zu 5
Arbeitseinheiten (Farmer oder Farmerin) zur Arbeit auf
das Feld zu schicken. Die Arbeitseinheiten ernten dann die
Nohrung und bringen sie in die Plantage. Wie viel Nahrung
Sie im Moment besitzen, kinnen Sie in der oberen
Statusleiste ablesen. In der Plantage kénnen Sie
Upgrades erforschen, die die Nahrungsproduktion ver-
bessern.

lugerhuus
3 Das Lagerhaus dient zum Lagern von
-:I

Gold, Holz sowie von Nahrung, die durch
dle Jugd gewonnen wurde. Wenn Sie ein Lagerhaus in
der Nihe einer Rohstoffquelle errichten (z.B.
Goldmine, Wald), dann werden die Rohstoffe zu diesem
Lagerhaus gebracht, statt in das Gerichtshaus. So ste-
hen Ihnen die Rohstoffe schneller zur Verfiigung, da Sie
ihnen sofort gut geschriehen werden. Wenn Sie lhren
Holzabbau beschleunigen wollen, dann kénnen Sie im
Lagerhaus Upgrades dafiir entwickeln. Zudem kénnen
Sie hier noch die Upgrades Fort befestigen und
Lo'schen erforschen.

| Goldabbau
Der Goldabbau kann nur auf ein
) Goldvorkommen errichiet  werden.
Sobald der Goldabbau steht, konnen Sie mehre
Arbeitseinheiten (Farmer, Farmerin) zum Goldab-
haven schicken. Das Gold wird automatisch zum niichst-
gelegenen Lagerhaus oder zum Gerichtshaus gebracht,
wo es lhnen sofort zur Verfiigung steht. Um den Abbau
von Gold zu beschleunigen, kénnen Sie im Goldabbau
Upgrades entwickeln.

Militiirlager

Beim Militiirlager handelt es sich um eine
Aushildungsstiitte fiir folgende Militiirein-
heiten: Milizsoldat, Indianischer Kundschafter,
Kontinentalsoldat, Kanone, Franzosischer
Militrberater, Fahnentriger

TIPP:

Wenn Sie schnell eine schlagkriftige Armee aufbaven
wollen, dann sollien Sie in mehreren Militirlagern
parallel Truppen aushilden.



. || Pferdezucht
=8 In der Pferdezucht kinnen Pferde ge-
~J‘——*'l='55| ziichtet und folgende berittenen Einhei-
ten hergestellt werden: Milizsoldat, Indianischer
Kundschafter, Kontinentalsoldat, Farmer. Der

Farmer kann hier zudem reiten lernen.

| Handelshaus

{ Das Handelshaus ist Ihr Handelszentrum.
_| Hier kénnen Sie Holz oder Nahrung kau-
fen bzw. verkaufen (siehe dazv das Kapitel Handel).

| Anlegestelle

In Ihrer Anlegestelle kinnen Sie bewaff-
8 nete Transporthoote herstellen, um
damit Truppen iber das Wasser zu verlegen.

TIPP:
Beschiidigte Boote werden in der Nihe einer Anlege-
stelle automatisch repariert.

Magazin

f Im Magazin werden neve Riistungs- und
| ) Waffenupgrades erforscht sowie der
Patriot ausgebildet und dessen Upgrades erforscht.

Fort

Wenn Sie in der Landschaft eine grofie ebene
Fliiche entdeckt haben, die zudem strafegi-

sche Bedeutung hat (z.B. in der Nahe einer Goldmine), dann
empfiehlt es sich ein Fort zu errichten. Um ein Fort zu
bauen, wiihlen Sie eine Arbeitseinheit an, klicken Sie auf
das entsprechende lcon im Baumenii. Wenn Sie sich nun mit
Hilfe der Maus auf den gewinschten Bauplatz begeben,
konnen Sie s an der Stelle platzieren. Durch Bewegung der
Maus in eine beliehige Richtung hestimmen Sie die Grofie
des Forts. Sind Sie mit der GroBe zufrieden, dann Klicken
Sie auf die linke Mausfaste. Das Fort wird nun errichte.
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| Torm
Tirme kénnen entweder frei in die

J Landschaft oder direkt in hbestehende
Fortpullsuden gebaut werden. In einen Turm kénnen
zuniichst 2, nach Upgrade bis zu 4 Einheiten einquar-
tiert werden. Fernkampfeinheiten (wie z.B. der
Milizsoldat) bekimpfen aus dem Turm automatisch
gegnerische Einheiten, sofern sie nicht auf passiv ste-
hen. Die Sichtweite von Tirmen kann erhsht werden.
Der Turm entdeckt getarnte Einheiten.

Tor

In bestehende Fortpalisaden kénnen Sie
Tore errichten, damit Ihre Einheiten in
der Luge smd, das Fort zu verlassen. Ein Tor kann
gedffnet und geschlossen werden.

| Feldlazarett
Im Feldlazarett wird der Arzt ausgebildet
S und dessen Upgrade erforscht.

TIPP:

Sie sollten zum Schutz Ihrer Truppen mehrere Arzte
aushilden, damit verletzte Einheiten moglichst schnell
wieder geheilt werden kinnen.

<5

Siegesdenkmal
Voraussefzung fiir den Fahnentriiger und
) Forschungsstiitte fiir dessen Upgrades.

13.5.2 Patrioten -
Standardeinheiten

| Farmer

Beim Farmer handelt es sich um eine
J minnliche Arbeitseinheit, die Gebdude
errlchiet und repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und
Gold abbaut. Der Farmer kann nach einem Upgrade
reiten und mit einem Gewehr bewaffnet werden. Er
wird so zum leichten Fernkiimpfer. Er kann dann aller-
dings keine Arbeitsfunkfionen mehr ausfishren.

Produktionsort: Gerichishaus

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Messer (nach Upgrade: Gewehr
maglich)

Bewaffnung:

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer (nur mit
Messer)

Holzabbav verbessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbau verbessern, Reiten
lernen, Kiimpfen lernen ,
Gewehre verbessern

Upgrades:

| Farmerin

2 || Bei der Farmerin handelt es sich um eine
‘" \ J Arheitseinheit, die Gebdude errichtet und
reponen, Holz hackt, Nahrung erntet und Gold abbaut.
Die Farmerin bendtigt weniger Nahrung als der Farmer
und wird schneller ausgebildet.

Produktionsort: Gerichishaus

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Bewaffnung:  Messer

Angriffsbonus:  gegen Fernkiimpfer

Holzabbav verbessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbav verbessern

Upgrades:

|| Feldarzt

= || Der Feldarzt ist eine mobile Heileinheit. Wenn
< W) er seinen Tisch aufgebaut hat, dann heilt er
verwundeie Einheiten in der unmitielbaren Umgebung. Er ist
unbewaffnet, kann sich aber mit seiner Tasche wehren.

Produktionsort: Feldlazarett

Hauptfunktion:  Heiler

Bewaffnung:  keine (wehrt sich mit Tasche)

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Energieerhhung erforschen

[ Milizsoldat
Der Milizsoldat ist ein mittlerer Fernkiim-
) pfer. Er kann reiten und zo FuB jagen.

Produktionsort: Militiirlager

Hauptfunktion: mittlerer Fernkampfer

Bewaffnung:  Gewehr

Angriffsbonus:  gegen FuBiruppen (wenn beritien)

Upgrades:

Schutzkleidung verbessern,
Gewehre verbessern

| Indianischer Kundschafter

Der Indianische Kundschafter st ein leichter
) Nahkampfer mit sehr hoher Sichiweite. Er
kann reiten und zu FuB Wald durchqueren. Zudem ent-
decki er getarnte Einheiten und Gebiiude.

Produktionsort: Militiirlager

Hauptfunktion: leichter Nahkiimpfer

Bewaffnung:  Messer

Angriffsbonus:  gegen Fernkampfeinheiten (zu Fu)
gegen FuBiruppen (wenn beritten)

Upgrades: Schutzkleidung verbessern,

Tarnen erforschen



| Kontinentalsoldat

Der Kontinentalsoldat ist zu Fufl und zu
J Pferd eine starke Fernkampfeinheit. Im
Nuhkumpf richtet sein Bajonett leichten Schaden an.

Produktionsort: Militirlager

Hauptfunktion: starker Fernkampfer und leichter
Nahkéimpfer

Bewaffnung:  Gewehr (im Nahkampf: Bajonett)

Angriffshonus:  gegen Reiter (mit Bajonett)
beritten gegen FuBtruppen

Upgrades: Schutzkleidung verbessern,
Gewehre verbessern

|| Transporthoot
: | Das Transporthoot dient zum Transport
von Truppen. Seine stationdre Kanone
macht es zu einem starken Fernkiimpfer.

Produktionsort: Anlegestelle

Hauptfunktion:  Truppen transportieren

Bewaffnung:  Kanone

Angriffshonus:  gegen Gebiiude

Upgrades: keine

[@===_] Kanone
@ Bei der Kanone handelt es sich um eine
sehr starke Fernkampfeinheit, die

besonders dazu geeignet ist, Gebdude zu zerstdren.

Produktionsort: Militirlager

Hauptfunktion: sehr starke Fernkampfeinheit

Bewaffnung:  Kugel

Angriffshonus:  gegen Gebiiude und Schiffe

Upgrades: Kanonenpulver verbessern
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13.5.3 Patrioten - Eliteeinheiten

Fahnentriiger

Der Fahnentriiger ist in der Lage, die
=89 8 Moral (=Kampfkraft) der eigenen Truppen
2u erhdhen und die Moral des Gegners zu senken. Er soll-
te in der Niihe der Front stehen, sich dennoch im Hiner-
grund halien, da er sich nur mit seiner Fahne wehren kann.

Produktionsort: Militiirlager

Hauptfunktion: defensive Elitecinheit

Bewaffnung:  Fahne

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Demoralisierung,
Moralerhshung, Geisterbann

B Franzosischer Militdrberater
ﬁ L | Der Franzdsische Miliirherater ist eine
W85 defensive Elitecinheit. Er akfiviert die

Gegenupgrades (siehe diese Kapitel). Seine Hauptfunkfion
besteht darin, die eigene Artillerie zu versirken.

Produktionsort: Militiirlager

Hauptfunktion: defensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Pistole

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Gegenupgrades, Artillerie-
unterstiitzung

Patriot
Beim Patrioten handelt es sich um eine
starke offensive Eliteeinheif, die reiten,

A

schwimmen und tauchen kann. Besonders effekfiv ist
der Patriot, wenn er Sprengladungen an Gebiiude oder
Schiffe anbringt und diese in kiirzester Zeit zerstort.

Produktionsort: Magoazin

Hauptfunktion: offensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Pistole

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Gebiivdesabotage,
Schiffssabotage

13.5.4 Patrioten - Upgrades
(Standard)

| Holzabbau verbessern

- Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
@ Former und Farmerin Holz hacken.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: Farmer, Farmerin

( J_ Goldabbau verbessern
Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Farmer und Farmerin Gold abbauen.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in:  Goldabbau
Anwendung auf: Farmer, Farmerin

(7. Ackerbau verbessern
Erhht die Geschwindigkeit, mit der
Farmer und Farmerin Nahrung ernten.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Plantage

Anwendung avf: Farmer, Farmerin

i Farmer: Kampfen lernen
= Gibt dem Farmer/der Farmerin die
Maglichkeit, mit einem Gewehr zu kiimpfen.

Erforscht in: Gerichtshaus

Anwendung auf: Farmer

| Farmer: Reiten lernen
Gibt dem Farmer die Fahigkeit zu reiten.

Pferdezucht

Anwendung auf: Farmer

@™ Gewehre verhessern
k ‘ Erforscht ein besseres Gewehr, dos den
J Angriffswert  bestimmter  Einheiten

erhoht. Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in:

Erforscht in: Magazin

Anwendung auf: Milizsoldat, Kontinentalsoldat,
Farmer

ff Schutzkleidung verbessern
Verbessert die Kleidung von Militiirein-
heiten. Dieses Upgrade gibt es in den 3

Stufen: leicht, mittel, schwer.

Erforscht in:  Magazin

Anwendung auf: Milizsoldat, Indianischer
Kundschafter, Konfinentalsoldat



Loschen

(= D
l’m| Verhindert das automatische Abbrennen

=) von Gebéiuden, sobald sie Fever gefan-
gen haben und repariert diese automatisch.

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: alle Gebiude
== Sichtweite des Turms verbessern
FIE| Erhiht die Sichtweite von Tiirmen, sodass
B Gegner frither entdeckt werden kénnen.
Dieses Upgrade gibt es in 2 Stufen.

Erforscht in: Turm

Anwendung avf: Turm

e Kapazitit des Turms erhghen
Erhoht die Aufnahmekapazitit von
Tiirmen.

Erforscht in: Turm

Anwendung auf: Turm

D Fort befestigen
AWk Das Fort besitzt insgesamt mehr Energie
&3 (Hit Points).

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: Fort

S| Energieerhohung erforschen
Der Arzt bekommt mehr Heilenergie
=) (Mana).

Feldlazarett
Anwendung auf: Feldarzt

Erforscht in:
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| Tarnen erforschen
o Al Der Indianische Kundschafter kann sich
J tarnen.

Erforscht in: Feldlozarett

Anwendung auf: Indianische Kundschafter

) Kanonenpulver verbessern
Die Kanone erhilt einen hdheren
) Angriffswert.

Erforscht in: Magazin

Anwendung auf: Kanone

13.5.5 Patrioten - Upgrades
(Eliteeinheiten)

f _ Motivation erforschen
Der Fahneniriiger erhdht temporiir die
Moral (=Angriffswert und Hit Points)

eigener Einheiten in einem hestimmten Umkreis.

Erforscht in:  Siegesdenkmal

Anwendung auf: Fahnentriger

(T Geisterbann erforschen
y | Der Fahnentriiger kann Geister bannen.

Erforscht in:

Siegesdenkmal

Anwendung auf: Fohnentriiger

| Demoralisierung erforschen

™| Der Fahnentriiger senkt temporir die
) Moral (= Angriffswert und Hit Points)
gegnerischer Einheiten in einem bestimmten Umkreis.

Erforscht in:  Siegesdenkmal

Anwendung auf: Fahnentriger

| Atillerieunterstiitzung erforschen
b ~*A Der Franzdsische Militirberater erhaht
temporiir den Angriffswert der eigenen

LS

Kanonen.

Erforscht in:  Militiirlager

Anwendung auf: Franzésischer Militdrberater

| Gebiiudesabotage erforschen
Der Patriot kann Gebiiude sprengen.

Erforscht in: Magazin

Anwendung auf: Patriot

7 #‘ Schiffssahotage erforschen
N Der Patriot kann mit Sprengladungen

Fd
EE) Schiffe versenken.

Erforscht in:  Magazin

Anwendung avf: Patriot

13.6 Die Siedler (SID)

13.6.1 Siedler - Gebaude

“

| Rathaus

:i @_v Das Rathaus ist der Ausgangspunki [hrer
R9.-225) Busis. Es kann nur einmal gebaut werden.
Hier werden Siedler und Siedlerin ausgebildet,

Kopfgeldjiiger angeheuert, Gegenupgrades sowie das
Upgrade Siedler: Kiimpfen lernen erforschi.

Sie knnen Einheiten in das Rathaus einquartieren. Fern-
kampfeinheifen (wie z.B. der Cowhoy) wehren sich dann
aus dem Gebiiude, sobald sich eine gegnerische Einheit in
der Nahe befindet. Die Rohstoffe Gold und Holz werden
von lhren Arbeitseinheiten normalerweise in dos Rathaus
gebracht, wo sie lhnen sofort zur Verfiigung stehen.

ff Wohnhaus
4l Ein Wohnhaus stellt 6 Wohnriume zur
Verfiigung. Sie bendtigen Wohnhuser,

um lhre Bevlkerung erweitern zu konnen. Jede
Einheit bendtigt mindestens 1 Wohnraum. Groflere
Objekte, wie z.B. Kanonen oder besonders starke
Einheiten verbrauchen dagegen mehr als 1 Wohnraum.
In der oberen Statusleiste wird die momentane Anzahl
von Wohnraum angezeigt.

| Farm
| Die Farm dient zur Nahrungsgewinnung.
=== Sie konnen eine Farm ausschlieBlich auf
fruchtharem Boden errichten. Sobald eine Farm erstellt
wurde, besteht die Maglichkeit, bis zu 5 Arbeitsein-
heiten (Siedler oder Siedlerin) zur Arbeit auf das Feld
v schicken. Die Arbeifseinheiten ernten dann die
Nahrung und bringen sie in die Farm. Wie viel
Nahrung Sie im Moment besitzen, kénnen Sie in der
oberen Statusleiste ablesen. In der Farm kénnen Sie
Upgrades erforschen, die die Nahrungsproduktion ver-
hessern.




rv‘| Lagerhaus

Das Lagerhaus dient zum Lagern von Gold,
- || Holz sowie von Nahrung, die durch die Jagd
gewonnen wurde. Wenn Sie ein Lagerhaus in der Nhe
einer Rohstoffquelle errichten (z.B. Goldmine, Wald), dann
werden die Rohstoffe zu diesem Lagerhaus gebracht, statt
in das Rathaus. So stehen Ihnen die Rohstoffe schneller zur
Verfiigung, da Sie ihnen sofort gut geschriehen werden.
Wenn Sie Ihren Holzabbau heschleunigen wollen, dann
kénnen Sie im Lagerhaus Upgrades dofiir entwickeln.
Zudem kénnen Sie hier noch die Upgrades Fort befesti-
genund Laschen erforschen.

Goldabbau

i Der Goldabbau kann nur auf einem
ES Goldvorkommen errichtet werden. Sobald
der Goldabbau steht, knnen Sie mehre Arbeitseinheiten
(Siedler, Siedlerin) zum Goldabbaven schicken. Das
Gold wird automatisch zum niichsigelegenen Lagerhaus
oder zum Rathaus gebracht, wo es Ihnen sofort zur
Verfiigung steht. Um den Abbau von Gold zu beschleuni-
gen, konnen Sie im Goldabbau Upgrades entwickeln.

i =) Saloon
Beim Saloon handelt s sich um eine Aushil-
dungsstiitte fiir folgende Kampfeinheiten:

Cowhoy, Gesetzloser. Zudem kdnnen Sie im Saloon
Einheiten einquartieren.

TIPP:
Wenn Sie schnell eine schlagkriftige Armee aufbaven wollen,
sollten Sie in mehreren Saloons parallel Truppen aushilden.

| Ranch

a§| In der Ranch kénnen Pferde geziichtet
5 und folgende berittenen Einheiten herge-
stellt werden: Cowhoy, Gesetzloser, Kavallerist,
Siedler. Der Siedler kann hier zudem reiten lernen.
AuBerdem kannen Sie in die Ranch Einheiten einquar-
tieren.
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| Handelsposten
Der Handelsposten ist Thr Handels-
&) zentrum. Hier knnen Sie Holz oder
Nahrung kaufen bzw. verkaufen (siche dazu dos
Kapitel Handel).

Anlegestelle

In Ihrer Anlegestelle konnen Sie
bewaffnete Transporthoote herstellen,
um damit Truppen iber das Wasser zu verlegen.

TIPP:
Beschidigte Boote werden in der Nihe einer
Anlegestelle automatisch repariert.

Miliﬁirluger

Beim Militdrlager handelt es sich um eine
i Ausblldungssiuh‘e fiir folgende Militéir-

einheiten: Infunlerlsl Kavallerist, Kanone.

TIPP:
Verletzte Einheiten werden in der Nihe eines
Militéirlagers automatisch geheilt.

™ Fort
Wenn Sie in der Landschaft eine grofe
ehene Fliiche entdeckt haben, die zudem

sirategische Bedeutung hat (z.B. in der Niihe einer
Goldmine), dann empfiehlt es sich, ein Fort zu errich-
ten. Um ein Fort zu baven, wihlen Sie eine Arbeits-
einheit an und Klicken Sie auf das entsprechende lcon
im Baumendi. Wenn Sie sich nun mit Hilfe der Maus auf
den gewiinschten Bauplatz begeben, kinnen Sie es an
der Stelle platzieren. Durch Bewegung der Maus in eine
beliebige Richtung besfimmen Sie die Grofie des Forts.
Sind Sie mit der Grofie zufrieden, dann klicken Sie auf
die linke Maustaste. Das Fort wird nun errichfet.

| Turm

Tiirme kénnen entweder frei in die Land-
) schaft oder direkt in bestehende Fort-
palisaden gebaut werden. In einen Turm kénnen zuniichst 2,
nach Upgrade bis zu 4 Einheiten einquartiert werden. Fern-
kampfeinheiten (z.B. der Cowhoy) bekiimpfen aus dem
Turm automatisch gegnerische Einheiten, sofern sie nicht auf
passiv stehen. Die Sichiweite von Tirmen kann erhoht werden.
Der Turm entdeckt getarnte Einheiten.

| Tor

In bestehende Fortpalisaden kannen Sie
£ S8 Tore errichten, damit lhre Einheiten in

der Lage sind, das Fort zu verlassen. Ein Tor kann

gedffnet und geschlossen werden.

| Sheriff-Office

Aushildungsgebiiude fiir die Eliteeinheit
=) Sheriff. Dieser kann hier auBerdem dos

Upgrade Enttarnen lernen. Zudem kénnen Sie

Einheiten in das Sheriff-Office einquartieren.

| Friedhof
Ausblldungsgebuude fiir die Elneemhen

| Schiefiplatz

dl Im SchieBplatz werden neve Schutz- und
) Waffenupgrades erforscht. Zudem wird
hier die Eliteeinheit Scharfschiitze ausgebildet.

| Bahnhof (und Schiene)

Ein Bahnhof kann von Ihnen nicht errichtet
=) werden. Fr ist zu Beginn von bestimmten
Mlssmnen bzw. bei einigen Mehrspielerkarten bereits vor-
handen. Im Bahnhof werden Schienen produziert. So ent-
steht langsam eine Trasse aus Schwellen. Ein Schienenstiick
ist dann fertig gestellt, wenn eine Arbeitseinheit damit
heauftragt wurde (durch Anklicken), das Schienenstiick zu
hearbeiten.

13.6.2 Siedler -
Standardeinheiten

f Siedler
‘@_ Beim Siedler handelt es sich um eine
Al ) minnliche Arbeitseinheit, die Gebiude

errichtet und repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und
Gold abbaut. Der Siedler kann nach einem Upgrade rei-
ten und mit einem Gewehr bewaffnet werden. Er wird
so zum leichten Fernkiimpfer. Er kann dann allerdings
keine Arbeitsfunkfionen mehr ausfiihren.

Produktionsort: Rathaus

Hauptfunktion:  Arbeitseinheit

Bewaffnung:  Messer (nach Upgrade: Gewehr
maglich)

Angriffsbonus:  gegen Fernkiimpfer (nur mit
Messer)

Upgrades: Holzabbavu verbessern,

Goldabbav verbessern,
Ackerbau verbessern, Reiten
lernen, Kiimpfen lernen ,
Gewehre verbessern

Siedlerin

Bei der Siedlerin handelt es sich um eine
Arbeitseinheit, die Gehiude errichtet
und repariert, Holz hackt, Nahrung erntet und Gold
abbaut. Die Siedlerin bendtigt weniger Nahrung als der
Siedler und wird schneller ausgebildet.

Produktionsort: Rathaus
Arbeitseinheit
Bewaffnung:  Messer

Hauptfunktion:

Angriffshonus:  gegen Fernkiimpfer

Holzabbav verhessern,
Goldabbav verbessern,
Ackerbav verbessern

Upgrades:
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ﬁ%f Cowboy
=2 A Der Cowboy ist ein leichter Fernkampfer.
Er kann reiten, zu FuB jagen und getarn-

te Einheiten entdecken.

Produktionsort: Saloon

F-q- .| Kavallerist
g3 ) Der Kavallerist ist zu Pferd eine starke
Nahkampfeinheit, zu FuB ein mittlerer

Fernkiimpfer.

Produktionsort: Militirlager

Hauptfunktion: leichter Fernkiimpfer

Bewaffnung:  Pistole (Gewehr zum Jagen)

Angriffshonus:  gegen FuBiruppen (wenn beritten)

Upgrades:

Schutzkleidung verbessern,
Pistolen verbessern

| Gesetzloser
Der Gesetzlose ist ein mittlerer
) Fernkiimpfer, der reiten kann.

Produktionsort: Saloon

Hauptfunktion: mittlerer Fernkdmpfer

Bewaffnung:  Pistole

Angriffshonus:  gegen Fulitruppen (wenn beritten)

Upgrades: Schutzkleidung verbessern,

Pistolen verbessern

ff : Infanterist
# | Der Infanterist ist eine starke Fernkampf-
einheit. Im Nahkampf richtet sein
Bajonett leichten Schaden an.

Produktionsort: Militirlager

Hauptfunktion: starker Fernkimpfer und leichter
Nahkémpfer

Bewaffnung:  Gewehr (im Nahkampf: Bajonett)

Angriffshonus:  gegen Reiter (mit Bajonett)

Upgrades: Schutzkleidung verbessern,

Gewehre verhessern
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Hauptfunktion:  zu Pferd: starker Nohkdmpfer
2u Fu: mittlerer Fernkiimpfer
7v Pferd: Siibel; zu FuB: Pistole

Angriffshonus:  gegen FuBiruppen
(wenn beritten)

Bewaffnung:

Schutzkleidung verbessern,
Pistolen verbessern

[ Transporthoot
Das Transporthoot dient zum Transport
von Truppen. Seine stationiire Gatling

Gun macht es zu einem starken Fernkiimpfer.

Upgrades:

Produktionsort: Anlegestelle

Hauptfunktion:  Truppen transportieren

Bewaffnung:  Gatling Gun

Angriffshonus:  gegen Gehiiude

Upgrades: keine

& Kanone
L || Bei der Kanone handelt es sich um eine
sehr starke Fernkampfeinheit, die
besonders dazu geeignet ist, Gebiiude zu zerstéren.

Produktionsort: Militiirlager

Hauptfunktion:  sehr starke Fernkampfeinheit

Bewaffnung:  Kugel

Angriffshonus:  gegen Gebiiude und Schiffe

Upgrades:

Kanonenpulver verbessern

Der Sheriff ist eine starke Kampfeinheit. Er
kann reiten sowie gegnerische Einheiten/
Gebiude enttarnen. Auferdem aktiviert er die
Gegenupgrades.

Produktionsort: Sheriff-Office

13.6.4 Siedler - Upgrades

e

(Standard)

Holzabbau verbessern

Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
2 Siedler und Siedlerin Holz hacken. Dieses
Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Lagerhaus

Hauptfunktion: offensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Pistole

Angriffsbonus:  keinen

Upgrades:

L |eichenbestatter
lﬁ%j Der Leichenbestatter hat allerlei Tricks auf
. Lager. Er kann Leichen fleddern und sie damit

ihres Goldes berauben. Zudem kann er Geister hannen. Wenn
er seine Eigenschaft , Verdunklung” anwendet, verlieren geg-
nerische Einheiten im Umkreis erheblich an Sichtweite.

Enttarnen, Gegenupgrades

Produktionsort: Friedhof
Hauptfunktion: defensive Eliteeinheit

Bewaffnung:  Pistole

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Geisterbann, Leichenfleddern,
Verdunklung

Scharfschiitze

Der Scharfschiiize kann als einzige
! o) Einheit im Spiel aus grofler Entfernung

gegnerische Einheiten mit einem Schuss eliminieren.

Produktionsort: Schiefiplatz

Hauptfunktion:  offensive Eliteeinheit

Scharfschiitzengewehr (schliigt
damit im Nahkampf zu)

Bewaffnung:

Angriffshonus:  keinen

Upgrades: Zielmodus

Anwendung auf: Siedler, Siedlerin

| Goldabbau verbessern

o| Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
= ®8 Siedler und Siedlerin Gold abbauen.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Goldabbau
Anwendung auf: Siedler, Siedlerin

(& Ackerbau verbessern
Erhoht die Geschwindigkeit, mit der
Siedler und Siedlerin Nahrung ernten.

Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in: Farm

Anwendung auf: Siedler, Siedlerin

i Siedler: Kampfen lernen
= Gibt dem der Siedler die Moglichkeit, mit
einem Gewehr zu kiimpfen.

Erforscht in: Rathaus

Anwendung auf: Siedler




1| Siedler: Reiten lernen
Gibt dem Siedler die Fahigkeit zu reiten.

Erforscht in: Ranch

[fowmn] Kapazitit des Turms erhohen
Erhéht die Aufnahmekapazitiit von
Tiirmen.

Erforscht in: Turm

Anwendung auf: Siedler

Gewehre verhessern

Erforscht ein besseres Gewehr, das den
w) Angriffswert  bestimmter  Einheiten
erhoht. Dieses Upgrade gibt es in 2 Aushaustufen.

Erforscht in:  SchieBplatz

Anwendung auf: Siedler, Infanterist

| Schutzkleidung verbessern

P o Verbessert die Kleidung von Kampf-
@& ) cinheiten. Dieses Upgrade gibt es in den
3Slufen leicht, mittel, schwer.

Erforscht in: SchieBplatz
Anwendung auf: Cowboy, Gesefzloser, Infanterist,
Kavallerist

[ Loschen
Q| Verhindert das automatische Abbrennen

=) von Gebiiude, sobald sie Fever gefangen
haben und repariert diese automatisch.

Erforscht in: Lagerhaus

Anwendung auf: alle Gebiiude

== Sichtweite des Turms verbessern
Erhoht die Sichtweite von Tiirmen,
U 2 sodass Gegner frither entdeckt worlal
konnen Dieses Upgrade gibt es in 2 Stufen.

Erforscht in: Turm

Anwendung avf: Turm
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Anwendung avf: Turm

i) Fort befestigen
Das Fort besitzt insgesamt mehr Energie

Erforscht in:  Lagerhaus

Anwendung auf: Fort

) Pistolen verbessern

| Erforscht eine bessere Pistole, die den
'-_ l &) Angriffswert  bestimmter  Einheiten
erhht.

Erforscht in:  SchieBplatz

Anwendung auf: Cowboy, Gesetzloser, Kavallerist

Kanonenpulver verbessern
Erhoht den Angriffswert der Kanone.

Schiefplatz
Anwendung auf: Kanone

Erforscht in:

13.6.5 Siedler - Upgrades

(Eliteeinheiten)
f Enttarnen erforschen
Der Sheriff kann gegnerische Einheiten /
Gebiiude enttarnen.
Erforscht in: Sheriff-Office

Anwendung auf: Sheriff

Geisterbann erforschen
Der Leichenbestatter kann Geister in der
unmittelbaren Umgebung bannen.

Erforscht in:  Friedhof
Anwendung auf: Leichenbestatter

Verdunklung erforschen

Der Leichenbestatter verringert drastisch
die Sichtweite von gegnerischen Einheiten
in der unmittelbaren Umgebung.

Erforscht in: Friedhof

Anwendung auf: Leichenbestatter

& Leichenfleddern erforschen
Der Leichenbestatter raubt das Gold von

Erforscht in:  Friedhof

Anwendung auf: Leichenbestatter

Zielmodus erforschen

Der Scharfschiitze kann aus grofer
Entfernung Einheiten mit einem gezielten
Schuss eliminieren.

SchieBplatz
Anwendung avf: Scharfschiitze

Erforscht in:
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15. Lizenzverein-
barung

Mit der Benutzung/Installation der CD No
Man’s Land stimmen Sie folgender
Lizenzvereinbarung zu:

WICHTIG: BITTE SORGFALTIG LESEN!
Diese Enduserlizenz ("EULA") ist ein rechtlich
bindender Vertrag zwischen Ihnen und CDV
Software Entertainment AG fiir das oben
genannte Softwareprodukt, bestehend aus
der Computer-Software und eventuellen dies-
bezliglichen Medien, Druckmaterialien und
elektronischen Betriebsanleitungen (das
"Softwareprodukt"). Indem Sie das Soft-
wareprodukt installieren, kopieren oder sonst-
wie benutzen, erkennen Sie die Bedingungen
dieser EULA uneingeschréankt an. Wenn Sie
mit den Bedingungen dieser EULA nicht ein-
verstanden sind, installieren Sie dieses
Softwareprodukt nicht, sondern geben Sie
dieses gegen Erstattung der Lizenzgebihr
innerhalb von 30 Tagen an den zurlick, von
dem Sie es erworben haben.

Produktname: No Man’s Land
Softwareproduktlizenz

Dieses Softwareprodukt ist urheberrechtlich
geschutzt (durch nationales Recht und inter-
nationale Vertrage). Dieses Softwareprodukt
ist nicht an Sie verkauft worden, sondern ist
lediglich an Sie lizenziert.

1) LIZENZGEWAHRUNG

Diese EULA gewéhrt Ihnen eine Lizenz
mit den folgenden Rechten: Anwendung der
gelieferten Software. Dieses Software-
produkt darf nur von Ihnen benutzt werden.
Sie dirfen dieses Softwareprodukt installieren
und auf einem einzigen Computer benutzen.

2) BESCHREIBUNG WEITERER RECHTE
UND BESCHRANKUNGEN

Beschrankungen hinsichtlich Reverse
Engineering, Dekompilation und Disassem-
blierung: Sie durfen das Softwareprodukt
nicht veréndern, einem Reverse Engineering
unterziehen, dekompilieren oder disassem-

blieren. Das Softwareprodukt wird als
Ganzes lizenziert. Seine Bestandteile diirfen
nicht getrennt werden, um sie auf mehr als
einem Computer zu benutzen.

Vermietung: Sie diirfen das Softwarepro-
dukt niemandem vermieten, verleasen oder
verleihen.

Softwareiibertragung: Sie dirfen samtli-
che Ihnen unter dieser EULA zustehenden
Rechte vollsténdig und auf Dauer lbertragen,
soweit (a) Sie keine Kopien (des ganzen
Softwareprodukts oder einzelner Teilen
davon) zuriickbehalten, (b) Sie das ganze
Softwareprodukt (einschlieBlich samtlicher
Begleitmaterialien in Medien- oder Druck-
form), Upgrades, und der EULA auf Dauer und
vollsténdig auf den Empfanger ubertragen.

3) URHEBERRECHTE UND
MARKENRECHTE

Das Softwareprodukt (einschlieBlich samt-
licher Abbildungen, Fotografien, Animations-
sequenzen, Video-, Audio-, Musik- und
Textbestandteile, die in das Softwareprodukt
eingearbeitet wurden), sowie samtliche, mit
diesem im Zusammenhang stehenden
Marken- und Nutzungsrechte, die begleiten-
den gedruckten Materialien und samtliche
Kopien des Softwareprodukts sind Eigentum
von CDV Software Entertainment AG, Related
Designs oder einem mit ihnen verbundenen
Unternehmen. Das Softwareprodukt ist urhe-
berrechtlich und markenrechtlich durch natio-
nales Recht sowie durch internationale
Vertragsbestimmungen geschiitzt. Sie mds-
sen das Softwareprodukt im Hinblick auf
Archivzwecke wie jedes andere urheberrecht-
lich geschiitzte Werk behandeln, und Sie dir-
fen die das Softwareprodukt begleitenden
Druckmaterialien nicht vervielfaltigen. Sie
dirfen die Hinweise auf Urheberrechte und
Marken nicht von dem Softwareprodukt ent-
fernen, sie modifizieren oder verandern. Dies
bezieht sich insbesondere auch auf Hinweise
auf der Verpackung und dem(n) Daten-
trager(n), in Hinweisen, die auf der Webseite
erscheinen oder Uber das Internet zugang-
lich sind, oder die sonst im Softwareprodukt
enthalten sind oder durch dieses geschaffen
werden.

4) BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG

Beschrankte Gewahrleistung: CDV
Software Entertainment AG gewahrleistet,
dass das Softwareprodukt fiir einen Zeitraum
von 90 Tagen ab dem auf der Quittung ange-
gebenem Datum im Wesentlichen in Uberein-
stimmung mit den von der CDV Software
Entertainment AG mitgelieferten schriftlichen
Unterlagen funktioniert.

Rechtsbehelfe des Kunden: Die Haftung
von CDV Software Entertainment AG und
ihrer Lieferanten sowie Ihre ausschlieBlichen
Gewahrleistungsanspriiche beschranken sich
nach Wahl von CDV Software Entertainment
AG auf (a) die Rickzahlung der von Ihnen
fir das Softwareprodukt entrichteten
Lizenzgebihren, soweit solche entrichtet
wurden und nicht den empfohlenen
Einzelhandelspreis (berschreiten, oder (b)
Reparatur oder Ersatzteillieferung des
Bestandteils oder der Bestandteile des
Softwareprodukts, flir deren Funktionieren
CDV Software Entertainment AG hiernach
einzustehen hat, soweit das Software-
produkt mit einer Kopie des von Ihnen erhal-
tenen Kassenbelegs versehen an CDV
Software Entertainment AG zuriickgegeben
wird. Diese eingeschrankte Gewahrleistung
gilt nicht, wenn der Mangel des
Softwareprodukts auf einem Unfall oder
missbrauchlicher oder fehlerhafter Benut-
zung beruht. Fir jedes als Ersatz geleistete
Softwareprodukt wird die Gewahrleistung fir
einen Zeitraum von 30 Tagen, oder, soweit
dies eine langere Gewahrleistungsfrist zur
Folge hat, fiir die noch ubrige urspriingliche
Gewahrleistungsfrist (bernommen. CDV
Software Entertainment AG erbringt diese
GewahrleistungsmaBnahmen sowie Produkt-
serviceleistungen nur dann, wenn nachge-
wiesen wird, dass das Softwareprodukt auf
legalem Wege bezogen worden ist.

Keine dariiber hinausgehende Gewahr-
leistung: CDV Software Entertainment AG
und seine Lieferanten schlieBen, soweit dies
vom anwendbaren Recht zugelassen wird,
jede weitere Gewahrleistungshaftung sowie
die Haftung flir das Eintreten oder Aus-
bleiben einer ausdriicklich oder stillschwei-
gend vereinbarten Bedingung aus. Hierunter
fallt insbesondere die konkludente gesetzli-
che Gewahrleistung fiir marktgéngige

Qualitat, fur die Eignung fiir einen bestimm-
ten Zweck, fur Eigentum, fir die Nicht-
Verletzung, im Hinblick  auf das
Softwareprodukt und die Bestimmung, die
Serviceleistungen vorsieht, respektive flr
Versaumnisse im Bereich der Service-
leistungen.

5) HAFTUNGSBEGRENZUNG

Soweit dies vom anwendbaren Recht zuge-
lassen wird, haften CDV Software
Entertainment AG und ihre Lieferanten nicht
flr spezielle, auf Zufalligkeit beruhende oder
mittelbare Schaden, ebensowenig wie flr
jegliche Folgeschéden, insbesondere fir
Schadensersatz fiir den Ausfall von
Geschaftseinnahmen, fir die Unterbrechung
des Geschéftsbetriebes, fir den Verlust von
geschaftlichen Informationen oder sonstige
Vermdgensschaden, die aus der Benutzung
oder aus der Unmdglichkeit der Benutzung
des Softwareproduktes oder aus der
Gewahrung oder unterlassenen Gewahrung
von Serviceleistungen entstehen. Dies gilt
selbst dann, wenn CDV Software
Entertainment AG auf die Méglichkeit solcher
Schaden hingewiesen wurde. In jedem Fall
wird CDV Software Entertainment AG's
gesamte Haftung nach den Vorschriften die-
ser EULA begrenzt auf die Summe, die Sie
tatsachlich fir das Softwareprodukt bezahlt
haben. All diese Begrenzungen gelten nicht,
wenn CDV Software Entertainment AG den
Schaden vorsatzlich herbeigefihrt hat.

6) SCHLUSSBESTIMMUNGEN

Sollten Bestimmungen dieses Vertrages
ganz oder teilweise nicht rechtswirksam
und/oder nicht durchfiihrbar sein und/oder
ihre Rechtswirksamkeit und/oder Durchfiihr-
barkeit spater verlieren, soll hierdurch die
Gultigkeit der Ubrigen Bestimmungen des
Vertrages nicht bertihrt werden. Das Gleiche
gilt, soweit sich herausstellen sollte, dass
der Vertrag eine Regelungsliicke enthalt.
Anstelle der unwirksamen und/oder un-
durchfiihrbaren Bestimmungen oder zur
Ausfillung der Licke soll eine angemessene
Regelung gelten, die, soweit rechtlich
moglich, der beabsichtigten Regelung am
nachsten kommt.




16. Support

Bevor Sie sich mit unserem technischen
Support in Verbindungen setzen, notieren
Sie sich bitte alle wichtigen Daten Ihres
Rechners, und die genaue Fehlerbeschrei-
bung (wann, wie und wo ist es im Spiel pas-
siert, als Sie was genau getan haben). Nur
so kénnen wir Ihnen schnell und effektiv
weiterhelfen.

Tipp: Installieren Sie die aktuellsten Treiber
Ihrer Grafikkarte, um Grafikfehlern vor-
zubeugen.

Folgende Angaben brauchen wir von Ihnen:

Persénliche Details:

. E-Mail-Adresse, Telefonnummer (tags-
Uber von 8 - 19 Uhr) oder Postadresse

e wenn Sie von auBerhalb Deutschlands
Kontakt mit uns aufnehmen, so geben
Sie bitte an, woher und welche Sprach-
version des Spiels Sie benutzen.

Computerdetails:
e  Marke und Modell des PC

e  Geschwindigkeit und Hersteller
des Prozessors

. Geschwindigkeit und Hersteller
des CD-ROM-Laufwerks

e  GroBe des Arbeitsspeichers

. Hersteller und Modell Ihrer
Grafikkarte/bzw. 3D-
Beschleunigerkarte

e  GroBe des Video-RAMs

e Hersteller und Modell Ihrer Soundkarte

. Maus- und Maustreiberinformationen
oder weitere spezielle Peripheriegeréte
(z.B. Joysticks)
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Um diese Informationen zu bekommen, off-
nen Sie unter Windows einfach das
Startmeni, und wahlen dort den Punkt
Ausfiihren. Geben Sie in das leere Feld
DXDIAG ein und bestatigen Sie mit Return.
Das Diagnoseprogramm von DirectX startet
nun. In diesem werden vor allem die rele-
vanten Treiberdateien fiir Ihre Systemkom-
ponenten angezeigt, sowie die wichtigsten
Systemkomponenten aufgelistet. Um eine
Textdatei von diesen Informationen zu erhal-
ten, dricken Sie einfach auf den Button
Informationen speichern. Sie kénnen dann
eine Textdatei mit allen relevanten Daten auf
Festplatte zum etwaigen Versand per E-Mail
oder fur spatere Referenz ablegen.

Kontakt:

e Unter
www.nomans-land.de/deutsch/ support
finden Sie unser Online-Formular

. Telefonisch Montag bis Freitag
von 8 - 19 Uhr unter:

01805/299 266
(bundesweit 0,12 EUR/min.)

Bitte richten Sie keine Supportanfragen an
unsere Firmenadresse oder -telefonnummer!
technische

Dort kénnen wir keinerlei
Anfragen beantworten.

Fan Artikel

Ein Muss fiir alle

Ich habe ,No Man’s Land" erworben und mdéchte
mich hiermit als Kunde bei CDV registrieren!

Bitte ausfillen:

Gekauft bei:

Datum:
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RN . VT T

BESTELLUNG: & @©=9722a0
Tel. 0700-CDVGAMES P2yl 24

2,38 4 2637 www.cdv.de
ABSENDER: [ | | | | | |
o hitte nicht vergessen ® Kundennummer (falls bekannt)

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer
PLZ, Ort
E-Mail

Datum, Unterschrift

Ich zahle per: D Scheck ber |:| liegt bei

D Nachnahme (zzgl. 1,53 € Nachnahmegehiihr der Post)

D Kreditkarte:

Kreditkarte:
Ablaufdatum:

Karten-Nr:

INNERHALB DEUTSCHLANDS VERSANDKDSTENFREI!
AuBerhalb Deutschlands - Per Nachnahme: zzgl. 15,- € fiir Porto und Verpackung
- Per Kreditkarte:  zzgl. 8,- € fiir Porto und Verpackung

bitte
ausrei-
chend

frankieren

3

- ANTWORT -

CDV Software
Entertainment AG

Postfach 2749
76014 Karlsruhe

Internet: www.cdv.de ® www.nomans-land.de © Tel. 0721-97224-0 e Fax 0721-97224-24

P




