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VORWORT

Eine kurze Einfithrung in Empires: Die Neuzeit™

Wenn Sie sich bereits mit Echtzeit-Strategiespielen auskennen, kénnen Sie hier den Umgang
mit Empires: Die Neuzeit in Kurzform lernen. In Empires: Die Neuzeit sammeln Sie Ressourcen,
errichten Gebaude, bilden Einheiten aus, erforschen Technologien und fithren Schlachten. Sie
erleben finf Zeitalter, die 1000 Jahre Geschichte umspannen: das Mittelalter, das SchieBpulver-
Zeitalter, das Imperiale Zeitalter, den Ersten Weltkrieg und den Zweiten Weltkrieg. Jedes neue
Zeitalter gewdhrt Ihnen neue Einheiten und Technologien (Sie kénnen ein Spiel je nach Wunsch
in einem beliebigen Zeitalter beginnen und beenden). Im Spiel gibt es neun Zivilisationen: vier
Zivilisationen stehen lhnen wahrend der ersten drei Zeitalter zur Verfiigung, finf im Ersten und
Zweiten Weltkrieg. Vor Beginn des Spiels wahlen Sie eine Zivilisation (siehe auch
'Zivilisationslibergange' weiter hinten im Handbuch).

Zusatzlich zu diesen und anderen tblichen Anforderungen eines Echtzeit-Strategiespiels gibt es
in Empires: Die Neuzeit einige Optionen, die Ihnen moglicherweise neu sind:

Spielvarianten — Sie kénnen Empires: Die Neuzeit in zwei verschiedenen Varianten spielen, die

Sie vom Spiel-Setup-Ment aus wahlen kénnen. (Ausfihrliche Informationen erhalten Sie im

Abschnitt 'Spiel-Setup' in Kapitel 1.)

 Nationenaufbau — Diese Spiele sind auf Uberlegung und Strategie ausgerichtet. Ein Spiel kann
je nach den gewahlten Einstellungen tber eine Stunde dauern.

e Action — Action-Spiele sind schnell, aktionsgeladen, und auf Kampf ausgerichtet. Ein Spiel
dauert oft weniger als 30 Minuten.

Automatch — Automatch ist eine Mehrspieler-Option, bei der Sie Uber das Internet spielen.

Spieler mit @hnlicher Einstufung kdnnen dort automatisch "Einer gegen Einen"-Spiele erstellen

und starten. Mehr Informationen finden Sie im Abschnitt '‘Mehrspieler' in Kapitel 1.

Zivilisationsiibergdnge — Manche Zivilisationen wurden im 20. Jahrhundert zu Weltmachten. An
der Schwelle vom Imperialen Zeitalter zum Ersten Weltkrieg haben Sie die Moglichkeit, eine
dieser Weltmachte auszuwéhlen und fir das verbleibende Spiel zu befehligen. (lhre Wahl einer
neuen Zivilisation hangt davon ab, welche Zivilisation Sie in den vorherigen Zeitaltern gefuihrt
haben.) Sie behalten alle Einheiten, Gebaude und Technologien, die Sie bisher angehauft
haben, und erhalten Zugang zu den Mitteln der neuen Zivilisation.

Geheimprojekte — Geheimprojekte sind wirkungsvolle Errungenschaften, die den Ausgang einer
Schlacht oder bei klugem Einsatz sogar den Verlauf des gesamten Spiels beeinflussen kénnen.
Geheimprojekte kdnnen Sie in |hrer Universitat erforschen (es gibt einige Ausnahmen - siehe
Anhang). Sobald sie erforscht wurden, stehen die meisten Geheimprojekte zum spéteren Einsatz
als Symbole links oben auf dem Bildschirm zur Verfiigung. Wenn Sie soweit sind, klicken Sie
auf das Symbol, um das Geheimprojekt zu aktivieren. Generell haben Geheimprojekte sofortige
Auswirkungen oder bleiben nur fir einen kurzen Zeitraum aktiv. Beachten Sie, dass manche
Geheimprojekte bei ihrer Aktivierung die Wahl eines Zieles voraussetzen.

Verbesserungen — Verbesserungen sind Fortschritte in der Militértechnik, die in der
Waffenkammer erforscht werden und damit ausgestattete Einheiten stark aufwerten. Jede
Verbesserung erhéht ein Attribut wie etwa Geschwindigkeit oder Angriffsstarke. Erforschte
Verbesserungen stehen wie Geheimprojekte zum spateren Gebrauch als Symbole links oben auf
dem Bildschirm zur Verfligung. Wenn Sie eine Einheit mit einer Verbesserung ausstatten wollen,
klicken Sie auf das entsprechende Symbol und dann auf die Einheit. Alle Einheiten dieses Typs
erhalten sofort den von dieser Verbesserung gewéhrten Vorteil. Dieser Einheitentyp kann dann
keine weiteren Verbesserungen mehr erhalten. Eine einmal angewandte Verbesserung kann nicht
wieder entfernt werden. (Bei einigen Einheiten sind bestimmte Verbesserungen nicht méglich.)
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Weiterentwicklung von der Siedlung zum Stadtzentrum — Sowohl Siedlungen als auch Stadtzentren
ermoéglichen lhnen die Erforschung wirtschaftlicher Technologien, und beides sind
Sammelpunkte, zu denen Ihre Birger Ressourcen bringen. Stadtzentren bieten darlber hinaus
den Vorteil, dass sie neue Birger produzieren und den Fortschritt in das nachste Zeitalter
erforschen. Um ein Stadtzentrum zu erstellen, missen Sie zunéchst eine Siedlung errichten,
dann in der Siedlung mit sechs Biirgern eine Garnison bilden, indem Sie die Biirger auswahlen
und erst auf den Garnisonsbutton, dann auf die Siedlung klicken. Sobald alle in der Siedlung
sind, wird daraus automatisch ein Stadtzentrum. Ihre Blrger verbleiben als "Stadtangestellte"
im Inneren des Stadtzentrums

Spezialeinheiten, Spezialaktionen und die Waffenkammer — Jede Zivilisation in Empires: Die
Neuzeit hat einzigartige Einheiten. Manche sind Spezialeinheiten mit besonderen Angriffen oder
Fahigkeiten. Ublicherweise miissen Sie, um diese Fahigkeiten einzusetzen, auf den
Aktionsbutton klicken (dieser erscheint, wenn Sie die Einheit auswahlen) und die Einheit
verbraucht dabei einen Teil ihrer "Energie", die sich mit der Zeit langsam regeneriert. Beachten
Sie, dass fur die Ausbildung und Produktion von Spezialeinheiten zuerst der Bau einer
Waffenkammer nétig ist.

TIPP: Die Spezialaktion (oder erste Spezialaktion, falls es mehrere gibt) einer
Einheit kénnen Sie aktivieren, indem Sie die Einheit auswahlen und die
Funktionstaste F1 drticken.

Automatischer Angriff — Einheiten mit einem Spezialangriff oder einer Spezialfahigkeit konnen
befehligt werden, diese automatisch einzusetzen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den
entsprechenden Aktionsbutton, um den automatischen Angriff zu aktivieren. Auf dem
Aktionsbutton erscheint nun ein Kreis. Die Einheit wird daraufhin wann immer moglich den
Spezialangriff einsetzen. Klicken Sie erneut rechts, um den automatischen Angriff
auszuschalten. (Beachten Sie, dass der automatische Angriff zwar bei den meisten, aber nicht
bei allen Spezialangriffen funktioniert.)

Kaserne — Sie miussen zuerst eine Kaserne bauen, bevor Sie eine Panzerfabrik oder einen
Flughafen bauen kénnen.

Flughéfen und Flugzeuge — Flughafen produzieren Flugzeuge, die im Hangar verbleiben, bis Sie
ihnen einen Befehl erteilen (pro Flughafen sind bis zu 15 erlaubt). Flughafen reparieren
Flugzeuge in ihrem Inneren automatisch. Um untatige Flugzeuge auszuwahlen, driicken Sie auf
lhrer Tastatur die F-Taste fur Jagdflugzeuge, B fiir Bomber, P fur Fallschirmjager-Transporter oder
N fur Atomwaffenbomber (nur USA). Das am néchsten gelegene Flugzeug wird zuerst
ausgewahlt. Halten Sie die Umschalttaste zusammen mit dem jeweiligen Tastenkdrzel gedriickt,
um alle Einheiten dieses Typs auszuwéhlen. Sobald Sie sie ausgewahlt haben, kdnnen Sie lhren
Flugzeugen, wie jeder anderen Einheit auch, befehlen, sich zu bewegen oder anzugreifen.
Klicken Sie dazu das Ziel mit der rechten Maustaste an. Flugzeuge auf einem Flughafen steigen
automatisch auf, sobald sie einen Befehl erhalten. Flugzeuge bleiben in der Luft, bis ihnen der
Treibstoff ausgeht (gemessen in Flugzeit), danach missen sie zu einem Flughafen zuriickkehren.
(Fallschirmjager-Transporter kehren nicht zurlick; sie verlassen nach dem Absetzen ihrer Fracht
die Landkarte.)

Wunder — Jede der fiinf modernen Zivilisationen verfligt iber ein einzigartiges Wunder, das im
Zweiten Weltkrieg errichtet werden kann. Jedes Wunder verschafft seiner Zivilisation einen
maéchtigen Vorteil, so lange dieses Wunder besteht. Erklarungen zu jedem Wunder finden Sie im
Kapitel Uber die jeweilige Zivilisation, die es bauen kann. Wenn die Option 'Wundersieg' bei der
Erstellung eines Spiels aktiviert wurde, kann ein Spieler das Spiel gewinnen, indem er ein
Wunder baut und verteidigt.

Einheiten abtreten — Sie konnen militarische Einheiten an einen anderen Spieler abtreten.
Wahlen Sie einfach die Einheiten aus, die Sie abtreten mochten, klicken Sie auf den Button
'Allianz und Tribut' (einer der runden Aktionsbuttons), und wahlen Sie dann den Spieler aus, der
sie erhalten soll.
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Einheiten ausrichten und Marschgeschwindigkeit — Ein Rechtsklick auf der Landkarte schickt
ausgewdhlte Einheiten zu diesem Ziel. Wenn Sie die rechte Maustaste gedriickt halten und
ziehen, erscheint ein Pfeil. Der Pfeil sagt den Einheiten, wohin sie sich ausrichten sollen, sobald
sie ihr Ziel erreicht haben. AuBerdem wird den Einheiten auf diese Weise befohlen, sich mit
einer einheitlichen Geschwindigkeit zu bewegen, damit sie unterwegs nicht getrennt werden.

Chat - Sie kdnnen im Chat mit anderen Spielern sprechen, indem Sie die Eingabetaste driicken,
im Chatfenster eine Nachricht eintippen und danach erneut die Eingabetaste driicken. Um den
Empféanger Ihrer Chatnachricht auszuwéhlen, klicken Sie neben der Minikarte auf den Button
'Allianz und Tribut' und rufen so das entsprechende Menii auf. In diesem Men( kénnen Sie die
Empfanger von Chatnachrichten auswahlen, indem sie die Chat-Késtchen dieser Spieler
markieren. Wenn Sie danach erneut das Chatfenster 6ffnen und 'Eigen' auswahlen, wird Ihre
Nachricht nur an die von lhnen ausgewahlten Spieler verschickt. Vorherige Chatnachrichten
konnen Sie anzeigen, indem Sie auf die Bild-auf-Taste driicken.
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KAPITEL 1: VOR DEM SPIEL

Installation

Zur Installation von Empires: Die Neuzeit legen Sie CD 1 in das CD-ROM-Laufwerk. Klicken Sie
im nun erscheinenden Meni auf 'Installieren' und folgen Sie den Bildschirmanweisungen. Wenn
Sie dazu aufgefordert werden, geben Sie den auf der Handbuchriickseite befindlichen CD-Key
ein. Sie benotigen einen gtiltigen CD-Key, um Empires: Die Neuzeit zu spielen. Geben Sie lhren
CD-Key nicht an andere Personen weiter.

Wenn die Autoplay-Funktion nicht auf lhrem PC aktiviert ist oder aus sonstigen Griinden der
Installationsbildschirm nicht erscheint, doppelklicken Sie auf das Arbeitsplatz-Symbol auf
Ihrem Desktop und dann auf das Symbol Ihres CD-ROM-Laufwerks. In der Dateiliste klicken Sie
doppelt auf die Datei Setup.exe, um den Installationsbildschirm aufzurufen.

HINWEIS: Schauen Sie sich die Datei Readme.txt fiir die letzten Hinweise und
Informationen zur Fehlerbehebung von Empires: Die Neuzeit an.

Spielgeschwindigkeit verbessern

Empires: Die Neuzeit wurde fiir viele verschiedene Computersysteme optimiert. Wenn das Spiel
dennoch auf Ihrem System langsam lauft oder wenn Sie die Spielgeschwindigkeit einfach etwas
erhohen moéchten, gehen Sie wie folgt vor:

e Vor dem Start des Spiels schlieBen Sie alle offenen Anwendungen, wie E-Mail-Programme,
Web-Browser, Instant-Messenger-Programme etc., um Arbeitsspeicher (RAM) zu sparen.
SchlieBen oder deaktivieren Sie ebenfalls samtliche unndtigen Anwendungen im
Hintergrund, dazu gehdren auch Bildschirmschoner.

e Verringen oder deaktivieren Sie vom Optionsmend aus verschiedene Grafik- und
Soundeinstellungen. Wahlen Sie beispielsweise eine geringere Bildschirmauflésung (z. B.
800x600) mit 16-Bit-Farbunterstiitzung, deaktivieren Sie die Schattenqualitat, setzen Sie
die weiteren Qualitats- und Detailstufen herunter, stellen Sie die Musik aus, verringern Sie
die maximale Anzahl der Sounds, stellen Sie die automatische Speicherfunktion aus etc.

e |Im Men( 'Spiel-Setup' richten Sie Spiele mit weniger Spielern ein (z. B. Einer gegen Einen),
spielen Sie auf einer kleinen Karte, fligen Sie nicht mehr als einen Computergegner hinzu,
setzen Sie das Bevélkerungslimit auf einen niedrigen Wert, begrenzen Sie die Anzahl der
verschiedenen Zivilisationen in einem Spiel auf eine oder zwei etc.

e Risten Sie lhren Computer durch den Einbau weiteren Speichers (RAM) und/oder eine neue
Grafikkarte auf.

e Vergewissern Sie sich, dass die aktuellsten Grafik- und Soundtreiber installiert sind. Treiber-
Aktualisierungen sind auf den Websites der Hersteller von Grafik- und Soundkarten erhéltlich.

Features

Empires: Die Neuzeit ist ein Echtzeit-Strategiespiel von epischer Breite und groBer Spieltiefe.

Befehligen Sie legendére Zivilisationen in 1000 Jahren der Geschichte, wéahrend Sie sich ein

méchtiges Imperium von den Tagen der Langbdgen und anstiirmenden Ritter an durch die Ara

der Luntenschlésser und Bombardierungskanonen bis hin zu den Panzerschlachten,

Luftkdmpfen und Seeschlachten des Zweiten Weltkriegs aufbauen.

e Befehligen Sie eine beliebige von sieben unterschiedlichen historischen Zivilisationen, jede
davon mit einer eigenen Auswahl an Einheiten, Technologien und Spezialfahigkeiten.

e Kampfen Sie sich durch 1000 Jahre der Geschichte, die in finf Zeitalter unterteilt sind.

e Flhren Sie Land-, Luft- und Seeschlachten mit mehr als 200 einzigartigen Einheiten.

6 — Vor dem Spiel

e Befehligen Sie riesige Armeen nahezu unbegrenzter GréBe (Tausende von Einheiten) — Ihre
Entscheidungen als Kommandant bestimmen den Ausgang der Schlacht!

e Machen Sie sich einzigartige Spezialwaffen sowie die militéarischen und wirtschaftlichen
Fahigkeiten lhrer Zivilisation zunutze.

e Erforschen Sie Geheimprojekte und wenden Sie mit ihnen das Blatt in der Schlacht!

e Bauen Sie wertvolle, zivilisationsspezifische Weltwunder, jedes mit seiner eigenen,
einzigartigen Wirkungsweise. Selbst ein Spielsieg ist durch Wunder moglich!

e Verbessern Sie die Kampfkunst Ihrer Streitméachte durch militérische Innovationen.

e Durch eine voll drehbare 3D-Kamera kdnnen Sie die Handlung aus einem beliebigen Winkel
sehen (siehe 'Die Maus und die 3D-Kamera' in Kapitel 2).

e Spielen Sie drei epische Kampagnen auf historischer Grundlage und begleiten Sie einen
legendaren Feldherrn der Geschichte bei einer der groBten Auseinandersetzungen seines Lebens.

e Erstaunlich detaillierte Grafiken erwecken Charaktere und Handlung zum Leben.

e Zahlreiche prachtvolle 3D-Zufallskarten garantieren unbegrenzte Spielbarkeit.

e FEin praktischer Hilfetext vereinfacht die ersten Schritte im Spiel. Bewegen Sie die Maus Uber
Einheiten oder Buttons, um nitzliche Informationen zu erhalten.

e Zwei unterschiedliche Spielvariationen erméglichen schnelle, actionorientierte
Auseinandersetzungen oder langere strategische Spiele zum Aufbau eines Imperiums. Das
Deathmatch ist ebenfalls verfligbar!

e Fihren Sie Uber ein Netzwerk oder iber GameSpy™ Schlachten gegen lhre Freunde (siehe
Abschnitt 'Mehrspieler' fir weitere Details).

e Setzen Sie sich mit tuckischen Computergegnern auseinander, die der menschlichen
Strategie kaum nachstehen - oder signalisieren Sie Ihren Computerverbiindeten durch
Leuchtkugeln auf der Minikarte, dass Sie Hilfe brauchen!

e Erstellen Sie Ihre eigenen Kampagnen, Szenarios oder Filme mit den mitgelieferten Editoren
- den gleichen Editoren, wie sie auch die Entwickler benutzen!

e Zu den weiteren Merkmalen gehoren: eigene Bearbeitung der Tastenkiirzel, Aufzeichnungen
der Spiele, Handeln mit Einheiten, schlaue Birger, automatisierte Erkundung und mehr!

Das Spiel starten

Zum Spielen von Empires: Die Neuzeit muss sich die CD-ROM in lhrem CD-ROM-Laufwerk
befinden. Klicken Sie doppelt auf das Empires: Die Neuzeit-Symbol auf lhrem Desktop, um das
Spiel zu starten. Falls sich das Symbol nicht auf lhrem Desktop befindet, starten Sie das Spiel
Uber das Startment(, indem Sie in die Programmliste gehen und zunachst 'Empires: Die Neuzeit
und dann 'Empires: Die Neuzeit spielen' wahlen.

TIPP: Fur eine optimale Spielgeschwindigkeit wird empfohlen, vor dem
Spielstart alle gedffneten Programme und (berflissigen Hintergrund-
Anwendungen zu schlieBen.
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m Hauptmenii
Einzelspieler — Spielen Sie die Kampagnen oder ein Szenario, kampfen Sie gegen den Computer
oder schauen Sie sich aufgezeichnete Spiele an.

Mehrspieler — Spielen Sie tber ein Netzwerk oder das Internet gegen menschliche Gegner.

Spieleditoren — Erstellen Sie lhre eigenen Szenarios und Kampagnen. (Auf der offiziellen Website
unter www.empiresrts.com finden Sie die neuesten Informationen ber die Editoren.)

Spieleinstellungen — Verandern Sie Grafik-, Sound- oder Steuerungseinstellungen. Indem Sie die
Einstellungen heruntersetzen, kénnen Sie die Spielgeschwindigkeit verbessern.

Spiel beenden — Hiermit verlassen Sie Empires: Die Neuzeit.

Einzelspieler
Im Einzelspieler-Men stehen Ihnen verschiedene Optionen zur Wahl:
Spielername — Geben Sie den Namen ein, den Sie im Spiel verwenden méchten.

Zufallskarte spielen — Richten Sie ein Spiel gegen einen oder mehrere Computergegner ein (tber
das Meni 'Spiel-Setup') und spielen Sie auf einer Zufallskarte.

Kampagnen — Wahlen Sie eine der drei aufregenden, auf historischen Ereignissen beruhenden
Kampagnen zum Spiel: Richard Léwenherz, Admiral Yi oder General Patton.

Eigene Kampagne spielen — Spielen Sie eine Kampagne, die Sie erstellt oder heruntergeladen
haben (speichern Sie Kampagnen im Verzeichnis ...\data\campaigns).

Szenario spielen — Spielen Sie ein einzelnes Szenario, das Sie erstellt oder heruntergeladen
haben (speichern Sie Szenarios im Verzeichnis ...\data\scenarios).

Spiel laden — Laden und spielen Sie ein zuvor gespeichertes Einzelspieler-Spiel.
Aufgezeichnete Spiele zeigen — Ein zuvor aufgezeichnetes Spiel anschauen.
Hauptmenii — Zuriick zum Hauptmend.

Mehrspieler

Sie kdnnen sich tiber das Mehrspieler-Men( an Spiele anschlieBen oder diese als Host erstellen.

Ubers Internet spielen — SchlieBen Sie sich (iber GameSpy einem Spiel an, oder erstellen Sie als
Host ein neues Spiel.

Netzwerkspiel erstellen — Erstellen Sie ein Mehrspieler-Spiel tiber ein LAN.

Netzwerkspiel anschieBen — SchlieBen Sie sich an ein Spiel an, das ein anderer Host Uber ein
lokales Netzwerk (LAN) erstellt hat. Wahlen Sie das Spiel aus der Liste der verfigbaren Spiele.
Uber IP-Adresse anschlieBen — SchlieBen Sie sich an ein Spiel an, indem Sie die IP-Adresse des
Hosts eingeben (erweiterte Option).

HINWEIS: Um ein zuvor gespeichertes Mehrspieler-Spiel forizusetzen, erstellen
Sie als Host ein neues Spiel und wéhlen Sie im Feld 'Spieltyp’ des Mendiis
‘Spiel-Setup' den Eintrag ‘Spielstand'.
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m Anschluss an ein Spiel

Um sich an ein Mehrspieler-Spiel in einem Netzwerk oder unter einer speziellen IP-Adresse
anzuschlieBen, klicken Sie einfach auf den entsprechenden Button. Dann wéhlen Sie entweder
ein verflgbares Spiel auf der Liste, oder geben die IP-Adresse des Hosts ein. Klicken Sie auf
der rechten Seite des Bildschirms auf 'AnschlieBen' und Sie gelangen ins Spiel-Setup-Meni
(siehe unten).

m Spiel als Host erstellen

Um ein Netzwerkspiel zu erstellen, klicken Sie auf den entsprechenden Button und geben den
Namen lhres Spiels ein. Klicken Sie dann auf den Button 'Erstellen' unten rechts im Bildschirm.
Sie gelangen dann in das Meni Spiel-Setup (siehe unten).

m Uber das Internet spielen

Spiele werden im Internet tber den GameSpy-Service gespielt. Klicken Sie auf den Button
'Ubers Internet spielen' und loggen Sie sich mit der E-Mail-Adresse und dem Passwort |hres
GameSpy-Kontos ein. (Wenn Sie kein GameSpy-Konto haben, klicken Sie auf den Button 'Konto
erstellen' und geben die erforderlichen Informationen ein, um ein kostenloses Konto zu
erhalten.) Klicken Sie dann auf 'Legin' und wahlen Sie im nachsten Men( lhren Benutzernamen.
Klicken Sie erneut auf 'Login', um ins Kanale/Automatch-Men( zu gelangen.

Kaniile

Die Spiele sind in verschiedene "Kanale" unterteilt. Sobald Sie sich eingeloggt haben, wéahlen
Sie den Kanal, auf dem Sie spielen mochten, und klicken Sie auf 'Kanal anschlieBen'. Im
Bildschirm mit den verfigbaren Kanélen kénnen Sie ebenfalls ein Automatch-Spiel auswéhlen
(unten beschrieben), Ihr GameSpy-Konto bearbeiten (dazu gehért auch Ihr Benutzername) und
samtliche Nachrichten anderer Spieler lesen, die Sie erhalten haben, wéhrend Sie offline waren.

Anschluss an ein Spiel oder Erstellen eines Spiels

Sobald Sie sich auf einem Kanal befinden, kénnen Sie sich einem Spiel anschlieBen oder selbst
eines erstellen. Sie kénnen ebenfalls mit anderen Spielern in Ihrem Kanal oder lhren Freunden
chatten (die Freundesliste wird weiter unten beschrieben). Der Button 'Rangliste ansehen' 6ffnet
einen separaten Browser, in dem Sie Spiel- und Spielerstatistiken einsehen kénnen.

o Spiel anschlieBen — Die Liste der verfigbaren Spiele zeigt die Spiele auf Ihrem Kanal an,
denen Sie beitreten kdénnen. Ein Schliisselsymbol zeigt an, dass ein Spiel passwortgeschitzt
ist. Bei Bedarf kénnen Sie die Spiele in der Liste sortieren, indem Sie auf eine der
Uberschriften klicken. Um sich einem verfiigharen Spiel anzuschlieBen, klicken Sie doppelt
darauf oder wahlen Sie das Spiel aus und klicken Sie dann auf 'Spiel anschlieBen'. Sie
gelangen nun in das Men( 'Spiel-Setup' (siehe unten).

e Spiel erstellen — Um ein neues Spiel zu erstellen oder ein gespeichertes Spiel aufzurufen,
klicken Sie auf 'Spiel erstellen'. In dem Fenster, das sich daraufhin 6ffnet, geben Sie die
erforderlichen Informationen Uber das Spiel ein (beachten Sie, dass Sie Ihr Spiel mit einem
Passwort schiitzen kdnnen, wenn Sie méchten). Wenn Sie fertig sind, klicken Sie erneut auf
'Spiel erstellen', um ins Spiel-Setup-Menl zu gelangen (siehe unten).

Dieses Produkt verwendet von GameSpy Industries, Inc.
[POWEREDBY: lizenzierte Software-Technologie. © 1999-2003 GameSpy Industries, Inc.

Alle Rechte vorbehalten.
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m Automatch

Automatch ist eine erweiterte Option, in der Spieler mit ahnlichen Einstufungen automatisch
Spiele "Einer gegen Einen" erstellen und starten kénnen. Automatch durchsucht nicht die Liste
der verfligharen Spiele, sondern vergleicht die Praferenzen aller Spieler, die momentan
Automatch benutzen.

Zum Starten eines Automatch-Spiels geben Sie lhre Automatch-Praferenzen an den
entsprechenden Stellen ein. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf 'Automatch starten'. Automatch
durchsucht dann die Praferenzen der anderen Spieler, die momentan Automatch benutzen.
Wenn ein Spiel zwischen zwei Spielern ausgetragen wird, so startet das Spiel automatisch.
Grundlagen fur ein Spiel sind:

e Die Einstufung der beiden Spieler unterscheidet sich nicht mehr als 200 (plus oder minus)
voneinander.

e Die gewahlte Spielvariante ist identisch.

e Die gewahlten Kartentypen werden berlcksichtigt, missen jedoch nicht identisch sein.
Gleiche oder &hnliche Karten werden anderen Karten vorgezogen.

e Das Startzeitalter wird ebenfalls beriicksichtigt, es muss jedoch nicht tibereinstimmen.

Einstufungen

Durch die Einstufungen konnen sich Spieler mit &hnlich viel Erfahrung finden und
gegeneinander spielen. Das grundlegende Einstufung eines neuen Spielers betragt 1000. Wenn
die Anzahl der Siege gegeniiber den Niederlagen tberwiegt, steigen die Punkte der Einstufung
an. Die Einstufung eines Spielers wird nach jedem Abschluss eines Automatch-Spiels neu
berechnet. Andere Spiele werden bei der Einstufung NICHT beriicksichtigt, nur die Automatch-
Spiele.

m Freundesliste

Um andere Spieler nicht aus den Augen zu verlieren, kénnen Sie sie lhrer Freundesliste
hinzuftigen. Sie konnen der Freundesliste einer anderen Person nicht hinzugefligt werden, ohne
Ihre Erlaubnis hierzu zu erteilen. lhre Freunde werden in der Liste der Spieler im Menl der
verflighbaren Kanale automatisch nach oben sortiert. Sie kdnnen ebenfalls nur Ihre Freunde
anzeigen lassen, indem Sie auf den entsprechenden Button klicken. Fir weitere Optionen
klicken Sie mit rechts auf die Freundesliste.

Spiel-Setup

Das Spiel-Setup-Men(, auch "Lobby" genannt, dient zum Einrichten eines Mehrspieler- oder
Einzelspieler-Spiels auf einer Zufallskarte. Sie kénnen lhre Zivilisation und Spielerfarbe wéhlen,
die Spieloptionen wie Kartentyp und -gréBe einstellen und dann das Spiel starten. Nur der Host
eines Mehrspieler-Spiels kann die Optionen verandern.

m Spieler

Bis zu acht Spieler (inklusive Computergegner), kénnen Empires: Die Neuzeit auf einmal
spielen. Spieler konnen auf samtlichen offenen "Platzen" mitspielen. (Der Host kann Pléatze nach
Belieben 6ffnen oder schlieBen oder Computergegner hinzufiigen.)

Zuschauer

Spieler kdnnen ein Spiel auch als "Zuschauer" betreten oder erstellen. Zuschauer kénnen sich
die Geschehnisse anschauen, sie kénnen jedoch nicht am Spiel teilnehmen. Der Name des
Zuschauers erscheint fiir die anderen Spieler in der Lobby griin.
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m Spielvariante

Nationenaufbau — In einem Nationenaufbau-Spiel kénnen sich die Spieler auf den Aufbau ihrer
Zivilisationen und den Ausbau ihrer Imperien konzentrieren. Nationenaufbau-Spiele dauern oft
eine Stunde oder langer und es gelten folgende Besonderheiten:

e Es gibt mehr Ressourcen als Ublich, jedoch kdnnen nicht mehr als sechs Biirger gleichzeitig
an einer bestimmten Ressourcenstatte Abbau betreiben.

e Geheimprojekte und Erfindungen werden fiir den halben Preis erforscht, daher erlangt man
doppelt so viele.

e Mauern und Tirme sind starker. Zudem sind Tdrme billiger und haben einen wesentlich
hoheren Angriffswert.

Action — Actionspiele sind auf schnelle Konfrontation ausgelegt. Sie kdnnen oft in weniger als

30 Minuten gespielt werden. In Action-Spielen gelten folgende Besonderheiten:

e Es sind bis zu 16 Birger an einer Ressourcenstatte zugelassen, jedoch gibt es weniger
Ressourcen pro Ressourcenstatte als im Nationenaufbau-Spiel. Birger konnen, verglichen
mit Nationenaufbau-Spielen, auch schneller Ressourcen sammeln.

e Es kostet in den Action-Spielen weniger, von einem Zeitalter in das nachste zu gelangen.

e Einheiten wenden und beschleunigen in Action-Spielen schneller auf volle Geschwindigkeit.

e Flugzeuge haben eine langere Flugzeit und konnen langer in der Luft bleiben.

m Spieltyp

In Mehrspieler-Spielen kénnen Sie wahlen, ob Sie eine Zufallskarte oder ein Szenario spielen
oder ein gespeichertes Spiel fortsetzen mochten. Als Einzelspieler-Spiel ist nur die Zufallskarte
verfligbar.

Gespeicherte Spiele

Zum Fortsetzen eines gespeicherten Mehrspieler-Spiels tun Sie Folgendes: Erstellen Sie ein
neues Spiel, wahlen Sie 'Spielstand' und dann das Spiel, das Sie fortsetzen méchten. Alle
Spieler des urspriinglichen Spiels (mit Ausnahme der Zuschauer) missen in der Lobby
anwesend sein, damit das Spiel weitergespielt werden kann. Die Spieler missen den gleichen
Namen wie im urspriinglichen Spiel verwenden. Wenn der Name eines Spielers rot angezeigt
wird, bedeutet dies, dass er sich anschlieBen muss, bevor das Spiel weitergespielt werden kann.

Szenario

Zum Spielen eines Mehrspieler-Szenarios erstellen Sie zunachst ein Szenario oder laden es
herunter (speichern Sie Szenarios im Verzeichnis ...\data\scenarios von Empires). Erstellen Sie
dann ein Spiel als Host, wahlen Sie 'Szenario' und auf der Liste das gewiinschte Szenario.
Weitere Spieler kénnen sich dann wie bei einer Zufallskarte auf den offenen Platzen
anschlieBen.

m Bevilkerungslimit

Das Bevélkerungslimit bestimmt die maximale Anzahl von Einheiten, die im Spiel zugelassen
sind. Diese Zahl wird unter den Spielern gleichmaBig verteilt. Wenn das Bevdlkerungslimit
beispielsweise auf 1000 gesetzt wurde und sich vier Spieler im Spiel befinden, so kann jeder
Spieler eine maximale Bevolkerung von 250 erreichen. Wenn Sie mit groBen Armeen spielen
wollen, missen Sie also eine hohe Bevdlkerungszahl einstellen (nur auf schnelleren Systemen
empfehlenswert - auf langsameren Computern sollte diese Zahl niedriger sein.)

HINWEIS: Einige Einheiten wie die Kavallerie zéhlen fir die Bevilkerungszahl
als 2.
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m Deathmatch
In Deathmatch-Spielen starten die Spieler mit erheblichen Ressourcen in ihren Lagern. Wahlen
Sie diese Option, wenn Sie ein Deathmatch spielen méchten.

m Spiel aufzeichnen

Wéhlen Sie diese Option, um ein Spiel aufzuzeichnen, damit Sie es sich spater wieder
anschauen konnen. Ein aufgezeichnetes Spiel ist wie ein Film Uber ein Spiel. Sie kénnen sich
aufgezeichnete Spiele anschauen, indem Sie im Einzelspieler-Meni den Eintrag 'Aufgezeichnete
Spiele zeigen' wahlen.

m Weitere Spieloptionen

Kartentyp und KartengriBe — Wahlen Sie den Kartentyp und die KartengroBe, die Sie spielen
mochten (klicken Sie auf die Karte oben rechts, um den Kartentyp zu veréndern). Spieler mit
langsameren Computern sollten winzige oder kleine Karten wahlen.

Spielgeschwindigkeit — Hier wird bestimmt, wie schnell oder langsam das Spiel ablauft.

Schwierigkeit — Stellen Sie anhand des Schiebereglers den Schwierigkeitsgrad der
Computergegner ein.

Karte zeigen — Wahlen Sie diese Option, wenn die Karte zu Beginn des Spiels fir alle Spieler
sichtbar sein soll. Der Kriegsnebel bleibt erhalten.

Teams sperren — Wahlen Sie, ob Spieler im Verlauf des Spiels die Seiten wechseln dirfen. Wenn
die Option aktiviert ist, ist dies nicht gestattet.

Wundersieg — Wahlen Sie, ob Spieler das Spiel durch das Bauen und Verteidigen eines Wunders
gewinnen kénnen. Wenn die Option aktiviert ist, ist der Wundersieg méglich.

Mehrspieler-Chatfenster— Spieler in der Lobby kénnen miteinander chatten. Geben Sie einfach eine
Nachricht ins Chatfenster ein (unten links im Bildschirm) und driicken Sie die Eingabetaste, um
die Nachricht abzusenden. Die Nachrichten werden dann im Chatfenster angezeigt.

Wie Sie gewinnen
In Empires: Die Neuzeit gibt es zwei Moglichkeiten, ein Spiel zu gewinnen:

Eroberung — Fir Eroberungssieg missen Sie alle Militéreinheiten und Produktionsstatten lhres
Gegners zerstoren (also Stadtzentren, Siedlungen, Kasernen, Flughafen, aber nicht Mauern,
Hauser oder Farmen). Wenn die Option 'Wundersieg' im Spiel-Setup-Men nicht aktiviert wurde,
kénnen Sie nur durch Eroberung gewinnen. Eroberung ist immer als Standard-Siegoption
eingestellt.

Wundersieg — Fir einen Wundersieg muss diese Option zuvor im Spiel-Setup-Ment aktiviert
worden sein. Im Spiel missen Sie bis zum Zweiten Weltkrieg gelangen und ein Wunder
errichten. Verteidigen Sie dann Ihr Wunder fir einen festgelegten Zeitraum, um das Spiel zu
gewinnen. Sie kénnen ebenfalls durch eine normale Eroberung gewinnen.

Speichern, automatisches Speichern und das Spiel beenden

Sie kénnen ein Spiel jederzeit speichern, um es spéter fortzusetzen. Klicken Sie einfach auf den
Optionsbutton bei der Minikarte und wahlen Sie dann 'Spiel speichern'. Im Meni 'Interface’ in
den Spieleinstellungen kénnen Sie auBerdem eingeben, wie haufig ein Spiel automatisch
gespeichert wird.

Wenn Sie das Spiel beenden méchten, wahlen Sie den Eintrag 'Dieses Spiel verlassen' aus dem
Optionsmend, um das Spiel zu verlassen und die Spielstatistiken einzusehen.
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Spieleinstellungen

In diesem Menu konnen Sie lhre Einstellungen fir Empires: Die Neuzeit nach Wunsch
anpassen. Sie konnen die Spielgeschwindigkeit erhéhen, indem Sie einige Einstellungen
herabsetzen oder ganz ausschalten. Das Meni hat drei Registerkarten:

Grafik — Wahlen Sie die Grafikeinstellungen wie Auflésung, Modell- und Animationsqualitat und
die Qualitat der visuellen Spezialeffekte.

Sound — Wahlen Sie die Einstellungen fir Musik und Soundeffekte wie Lautstarke und
Soundqualitat.

Interface — Passen Sie hier verschiedene Spieleinstellungen an, beispielsweise die Konfiguration
der Maus, die Haufigkeit des automatischen Speicherns und eigene Tastenkirzel.

KAPITEL 2: EMPIRES: DIE NEUZEIT SPIELEN
Der Spielbildschirm

m Hauptkarte
Die Hauptkarte ist der groBte Bereich des Spielbildschirms. Alle Aktionen in Empires: Die Neuzeit
finden in der Hauptkarte zu Lande, tber oder unter Wasser und in der Luft statt.

Kriegsnebel

Bereiche der Karte, die noch nicht von lhren Leuten erkundet wurden, werden vom Kriegsnebel
verdunkelt. Wenn Sie lhre Leute in den Nebel schicken, kénnen Sie das entsprechende
Gelande sehen und alles, was sich darauf befindet. Wenn lhre Leute einen erkundeten Bereich
verlassen, wird der Kriegsnebel wieder hergestellt, ein "Schnappschuss" des Gelédndes bleibt
jedoch sichtbar.

TIPP: Es gibt einige Geheimprojekte und Zivilisationstéhigkeiten, die den
Kriegsnebel in einem Gebiet voriibergehend verschwinden lassen.

Gelande
Sie werden beim Erkunden der Karte viele unterschiedliche Gelandearten bemerken:

e Walder — Baume liefern Holz, Walder kénnen jedoch von den meisten Landeinheiten nicht
passiert werden.
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e Wasser und Untiefen — Das tiefe Wasser kann von den meisten Landeinheiten nicht passiert
werden, es konnen jedoch alle Landeinheiten die seichten Gewasser am Ufer passieren.
Untiefen verbinden ebenfalls Landmassen miteinander. Schiffe und U-Boote kénnen durch
Wasser navigieren, aber keine Untiefen iberwinden, Transporter konnen Landeinheiten tber
das Wasser beférdern.

* Hiigel und Hohen — Einheiten, die hoher stehen als ihr Ziel, richten zuséatzlichen Schaden an.

e Felsen — Die meisten Landeinheiten kdnnen keine Felsen tiberwinden.

e Ressourcenvorkommen — AuBer B&umen berséden Nahrungssammelstédtten, Gold- und
Steinvorkommen die Landschaft. Wilde Tiere durchstreifen das Land, einige von ihnen sind
gefahrlich. Birger kénnen die Tiere jagen und all diese Ressourcen sammeln.

m Ressourcen, Inventare und Bevdlkerung

lhre Birger sammeln Ressourcen - Gold, Nahrung, Holz und Stein - in einem Lager |hrer
Zivilisation. Ihre momentanen Ressourcen werden in der Ressourcenleiste unten in der Mitte des
Bildschirms angezeigt. Sie geben Ressourcen zur Ausbildung von Einheiten, dem Bau von
Gebauden, Forschungstechnologien etc. aus.

Rechts von lhren Ressourcen befindet sich die Bevolkerungsanzeige. Die Zahl auf der linken Seite
zeigt die GroBe lhrer momentanen Bevdlkerung an. Die Zahl auf der rechten Seite, das
Bevolkerungslimit, zeigt an, wie groB Ihre Bevolkerung werden kann. Sie kénnen Ihr
Bevodlkerungslimit erhéhen, indem Sie Hauser bauen. (Das maximale Bevolkerungslimit stellen sie
Spiel-Setup-Mendi ein.)

HINWEIS: Sie beginnen mit der Standard-Bevélkerungszahl fir die jeweilige
Zivilisation.

HINWEIS: Sie kénnen keine weiteren Einheiten ausbilden, wenn Ihre
momentane Bevilkerung das Bevélkerungslimit erreicht oder tiberschritten hat.

m Minikarte

Die Minikarte ist eine Miniaturversion der gesamten Karte.
Gebiete, die Sie noch nicht erkundet haben, werden schwarz
dargestellt. Momentan sichtbare Einheiten und Gebaude werden
auf der Minikarte als farbige Punkte dargestellt (die Farbe
entspricht dem jeweiligen Besitzer). Andere Gelandemerkmale
wie Wasser, Wald und Ressourcen werden ebenfalls dargestellt.

Viele Aktionen, wie Befehle zum Bewegen einer Einheit und
kartenbasierte Angriffe, kdnnen durch einen Klick auf die Minikarte
durchgefiihrt werden, als sei es die Hauptkarte. Wenn kein Befehl
erteilt wird, wird durch einen Klick auf die Minikarte die Ansicht in
der Hauptkarte auf die entsprechende Stelle zentriert.

m Minikarten-Buttons
Bei der Minikarte gibt es mehrere spezielle Buttons:

Untitige Biirger - Durch diesen Button werden Birger (und Fischerboote) gefunden, die
momentan keine Aufgabe haben. Die Zahl auf dem Button zeigt an, wie viele untatige Birger es
gibt. Der Button erscheint nur, wenn Sie ber untétige Burger verfigen.
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Vorherige Nachrichten - Zeigt alle bisherigen Chatnachrichten an.

Leuchtkugel - Feuern Sie eine "Leuchtkugel", die (auf der Minikarte) sichtbar ist und von lhren
Verbiindeten gesehen werden kann. Klicken Sie auf den Leuchtkugel-Button und dann auf die
Hauptkarte oder die Minikarte, wenn Sie eine Leuchtkugel abschieBen méchten. Auch
verblindete Computerspieler antworten auf Ihre Leuchtkugeln.

Allianz und Tribut — In diesem Men( kénnen Sie eine Allianz mit
anderen Spielern abschlieBen oder brechen und Ressourcen-
Tribute zahlen. Sie kdnnen auch eingeben, wem Sie eigene
Chatnachrichten tbermitteln méchten.

Spieloptionen/Zusammenfassung — Durch diesen Button kénnen
Sie auf verschiedene Optionen zurlickgreifen, dazu gehéren
'Spiel speichern’, 'Verlassen', 'Optionen' und 'Aufhéren’. Es gibt
ebenfalls eine Ubersicht der gewahlten Spieloptionen.

m Einheiten-Informationshereich

Wenn Sie etwas in der Welt anklicken, erscheint der Einheiten-Informationsbereich unten links
im Bildschirm. Der Einheiten-Informationsbereich enthalt Informationen das angeklickte Objekt,
darunter Attribute wie Angriff und Trefferpunkte und ob eine Verbesserung angewandt wurde.
Fuhren Sie die Maus auf die Symbole, um Hilfetexte zu sehen.

m Button-Bereich

Zwischen dem Einheiten-Informationsbereich und der Minikarte befindet sich der Button-
Bereich. In diesem Bereich, in dem Sie eine Einheit oder ein Geb&ude wahlen, sind
verschiedene Buttons dargestellt.

Aktionshuttons — Hierdurch konnen Sie |hren Einheiten spezielle Befehle erteilen.
Baubhuttons — Erteilen Sie lhren Birgen Befehle, was sie bauen sollen.

Produktionsbuttons — Mit Produktionsbuttons trainieren und verbessern Sie Einheiten und
erforschen alle Arten von Technologien.

Formations-/Verhaltenshuttons — Weisen Sie Ihren Einheiten spezielle Formationen und
Verhaltenweisen zu. Dies sind bleibende Befehle, die Ihre Einheiten befolgen werden, bis Sie
ihnen eine andere Formation oder ein anderes Verhalten befehlen.

m Einheitenanzeige und Einheitengruppen
Unten im Bildschirm sind zwei Bereiche, mit denen Sie lhre Einheiten verfolgen kénnen. Durch
den doppelten Pfeil kdnnen Sie einteilen, Uber wie viel Platz eine Einheit verfugt.

Einheitenanzeige — Zeigt die Symbole aller momentan gewahlten Einheiten an. Hier werden
ebenfalls die Fracht eines Transporters und Einheiten in einem Gebaude angezeigt. Klicken Sie
mit links auf ein Symbol, um die entsprechende Einheit auszuwahlen. Wenn Sie auf das Symbol
einer Einheit klicken, die sich in einem Geb&ude befindet, so verlasst sie das Gebaude.

Einheitengruppen — Hierdurch organisieren Sie lhre Einheiten (oder Geb&ude) in sinnvolle
Gruppierungen. Um einer Gruppe Einheiten hinzuzufiigen, wéhlen Sie die gewlinschten
Einheiten und klicken dann mit links auf einen leeren Platz. Dann klicken Sie auf diesen Platz,
um diese Gruppe zu wahlen. Um eine Gruppe aus einem Platz zu entfernen, klicken Sie mit
rechts auf den Platz, er wird dann wieder geleert. Klicken Sie doppelt, um die Sicht auf eine
Gruppe zu zentrieren.

TIPP: Jeder Platz einer Einheitengruppe entspricht einem Tastenkdirzel auf der
Tastatur. Um beispielsweise gewéhite Einheiten auf Platz 1 zu setzen, driicken
Sie Strg und 1 auf der Tastatur. Dann kénnen Sie die Taste 1 jederzeit drticken,
um die Gruppe zu wéhlen.
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Die Maus und die 3D-Kamera

m Mauszeiger

Bewegen Sie den Mauszeiger an den Rand des Bildschirms, um die Karte zu scrollen. Bewegen
Sie ihn auf ein Objekt oder auf einen Button, um den Hilfetext zu dem Objekt oder Button zu
sehen.

m Maustasten
Generell bedeutet ein "Klick" das gleiche wie ein "Linksklick". Falls Sie Linkshander sind,
kénnen Sie die Einteilung der Maustasten in den Spieleinstellungen im Meni Interface andern.

Klicken Sie mit links, um ...

e Eine Einheit oder ein Gebdude auf der Karte auszuwéhlen — Sie kdnnen ebenfalls mehrere
Einheiten wahlen, indem Sie mit links klicken und einen Kasten um die Einheiten ziehen,
die Sie wahlen méchten. Wahlen Sie alle momentan sichtbaren Einheiten oder Gebaude des
gleichen Typs, indem Sie doppelt auf ein Gebdude oder eine Einheit klicken.

o Eine Stelle oder ein Ziel auf der Karte zu wahlen — Klicken Sie beispielsweise mit links, um ein
Gebaude zu platzieren, wahlen Sie ein Ziel fir eine Aktion, teilen Sie einer Einheit eine
Verbesserung zu oder aktivieren Sie ein kartenbasiertes Geheimprojekt.

e Auf einen Button zu klicken — Dies konnen Sie auf jedem Button im Benutzer-Interface tun.

Klicken Sie mit rechts, um ...:

o Einen Befehl zu erteilen oder eine Aufgabe zuzuteilen — Sobald Sie eine oder mehrere Einheiten
gewdhlt haben, klicken Sie mit rechts, um: Befehle zur Bewegung oder zum Angriff, eine
Aufgabe wie das Sammeln von Ressourcen zu erteilen oder mit den Einheiten einen
speziellen Transporter oder ein Gebdude zu betreten.

e Eine Aktion abzubrechen — Wenn Sie gerade eine Aktion eingeleitet haben, kénnen Sie mit
rechts auf eine beliebige Stelle klicken, um die Aktion abzubrechen.

e Einen Produktionsbefehl zu entfernen — Sie koénnen mit rechts auf einen Ausbildungs-,
Gebaude- oder Forschungsbutton klicken, um den Produktionsbefehl abzubrechen.

| Kamerasteuerung

Empires: Die Neuzeit verfiigt Gber eine 3D-Kamera, was bedeutet, dass man sich die Spielwelt
aus einem beliebigen Winkel anschauen kann. Halten Sie hierzu beide Maustasten gedriickt und
bewegen Sie die Maus, um die Kamera im drei-dimensionalen Raum zu bewegen. Driicken Sie
die Taste Pos1 auf Ihrer Tastatur, um zur Standardansicht zuriickzukehren.

Die Standard-Kameraeinstellung zeigt das Geschehen aus einer bestimmten Sichththe gen
Norden. Um den Standard-Blickwinkel zu veréndern, driicken Sie das Tastenkdrzel F6. Es gibt
drei unterschiedliche Sichtwinkel, durch die Sie schalten konnen. Driicken Sie die Taste F7, um
durch die drei Kamera-Zoom-Modi zu schalten.

m Mausrad
Benutzen Sie das Mausrad, um die 3D-Kamera herein- und herauszuzoomen. Halten Sie das
Mausrad gedriickt und bewegen Sie die Maus, um den Bildschirm "zu halten und zu scrollen".

HINWEIS: Zoom, F6 und F7 sind in niedrigen Grafikeinstellungen deaktiviert.
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Grundsitzliches zum Spiel

m Bewegung

Um Einheiten Befehle zur Bewegung zu erteilen, wahlen Sie einfach die Einheiten und klicken
Sie mit rechts auf ein Ziel auf der Hauptkarte oder der Minikarte. Die Einheiten begeben sich
dann automatisch an das Ziel und ignorieren Gegner, auf die sie unterwegs stoBen.

Um Einheiten in eine bestimmte Richtung blicken zu lassen, ziehen Sie den Mauszeiger bei
gedriickter rechter Taste. Es erscheint nun ein Pfeil, der anzeigt, in welche Richtung die
Einheiten nach Absolvieren des Bewegungsbefehls schauen werden. Dies hat auBerdem den
Vorteil, dass sich alle gewahlten Einheiten mit der gleichen Geschwindigkeit zum Ziel begeben.

TIPP: Klicken Sie auf den Aktionsbutton 'Erkunden’ einer Einheit, damit sie die
Karte automatisch erkundet. Um einen Weg fir eine Einheit einzugeben, halten
Sie Umschalten gedriickt und klicken Sie mit rechts, um einen "Wegpunkt" zu
setzen. Setzen Sie so viele Wegpunkte, wie Sie mdéchten. Die Einheit wird den
Wegpunkten in der vorgegebenen Reihenfolge folgen.

m Angriff

Um einen Gegner anzugreifen, wahlen Sie die gewtinschte(n) Einheit(en) und klicken Sie dann
mit rechts auf eine gegnerische Einheit oder ein gegnerisches Gebaude. Wenn der Gegner auBer
Reichweite ist, versuchen lhre Einheiten, in Reichweite zu gelangen und dann anzugreifen.
Beachten Sie, dass untétige militarische Einheiten automatisch Gegner angreifen, die in ihre
Reichweite gelangen (je nach Verhalten der Einheit).

TIPP: Damit sich eine Einheit zu einem Ziel begibt und auf dem Weg
gegnerische Einheiten angreift, klicken Sie auf den Aktionsbutton
Angriff/Bewegen und klicken dann mit links auf ein Ziel. Ansonsten halten Sie
die Taste Strg und klicken mit rechts auf ein Ziel.

m Spezialaktionen

Viele Einheiten in Empires: Die Neuzeit konnen Spezialaktionen oder -angriffe durchfthren.
Generell kénnen Sie eine Spezialaktion anordnen, indem Sie auf den Aktionsbutton einer
Einheit klicken und dann, falls notwendig, mit links auf eine anvisierte Einheit oder Stelle.
Normalerweise kostet das Aktivieren dieser Aktionen die jeweilige Einheit etwas Energie, die
sich dann mit der Zeit automatisch regeneriert. Wenn mehrere Einheiten gewahlt wurden,
erscheinen alle Aktionsbuttons (wenn ebenfalls Birger gewahlt wurden, kann zwischen Aktions-
und Bau-Buttons umgeschaltet werden). Wenn Sie mit der Maus tiber den Button fahren, erklart
der erweiterte Hilfetext, was jede Aktion bewirkt.

m Automatischer Angriff

Sie kénnen einer Einheit ebenfalls den Befehl erteilen, automatisch mit einem Spezialangriff
anzugreifen. Klicken Sie mit rechts auf den entsprechenden Aktionsbutton, um den
automatischen Angriff fir diese Aktion zu aktivieren. Es erscheint ein Kreis auf dem
Aktionsbutton. Die Einheit benutzt dann wann immer moglich diesen Spezialangriff. Klicken Sie
erneut mit rechts, um den automatischen Angriff zu deaktivieren. (Beachten Sie, dass der
automatische Angriff bei den meisten, jedoch nicht bei allen Spezialangriffen funktioniert.)

TIPP: Die Spezialaktion einer Einheit (oder die erste Spezialaktion, wenn es
mehrere davon gibt) kann ebenfalls aktiviert werden, indem Sie die Einheit
wéhlen und das Tastenkirzel F1 dricken.
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m Biirger
Ihre Biirger sind lhre Arbeiter. Biirger erledigen viele wichtige Aufgaben fir Ihre Zivilisation.

Ressourcen sammeln — Birger bauen Gold und Stein ab, fallen zur Holzgewinnung Baume und
jagen Tiere, sammeln Nahrung und bauen diese auch an. Birger sammeln automatisch eine
Ressource, bis sie nichts mehr tragen kénnen, dann kehren sie zur nachsten Siedlung oder dem
nachsten Stadtzentrum zuriick, um ihre Ladung abzuladen. Sie sammeln so lange, bis die
Ressourcen abgebaut wurden oder Sie ihnen neue Befehle erteilen. (Fischerboote fangen Fisch
als Nahrungsmittel und kehren zum nachsten Dock zurlick.)

Damit Birger Ressourcen sammeln, wahlen Sie sie und klicken mit rechts auf ein
Ressourcenvorkommen wie beispielsweise eine Goldmine. Es kénnen mehrere Blrger an einer
Stelle sammeln (abgesehen von Feldern, fir die nur ein Birger benétigt wird), es gibt jedoch
eine obere Grenze, wie viele Birger auf einmal an einer Stelle sammeln kénnen.

Bau von Gebdauden — Eine weitere entscheidende Pflicht der Burger ist die Errichtung von
Gebauden und anderen Bauten, wie beispielsweise Mauern. Jedes Gebaude kostet eine gewisse
Menge an Ressourcen, die automatisch aus lhrem Vorrat abgezogen wird, wenn das Gebaude auf
der Karte platziert wird.

Zum Bau eines Gebaudes wahlen Sie einen oder mehrere Birger aus und klicken auf den Button
des Gebaudes, das Sie bauen mochten. Es erscheint ein Bild des Gebaudes an der Stelle des
Mauszeigers. Klicken Sie mit links auf die Karte, um das Gebaude an der Stelle zu platzieren
(mit einem Rechtsklick brechen Sie die Aktion ab). Wenn das Bild des Geb&udes rot ist,
bedeutet dies, dass Sie es hier nicht bauen kdnnen - versuchen Sie es an einer anderen Stelle.
Ihre Biirger begeben sich dann an die Stelle und beginnen mit dem Bau.

Siedlungen garnisonieren — Blirger kdnnen in einer Siedlung eine Garnison bilden, um sie in ein
Stadtzentrum zu verwandeln (6 Blrger sind erforderlich). Stadtzentren bringen neue Biirger
hervor und erforschen Entwicklungen flr das néchste Zeitalter. Beachten Sie, dass Birger
innerhalb einer Siedlung dort dauerhaft als Angestellte der Regierung beschaftigt werden, aber
bei der Ermittlung Ihres Bevolkerungslimits nicht zéhlen.

HINWEIS: Biirger mancher Zivilisationen verfligen ber modifizierte Versionen
dieser Féahigkeiten, manche haben zudem weitere Féhigkeiten. Konsultieren Sie
die Zivilisationskarte oder das entsprechende Kapitel in diesem Handbuch, um
weitere Informationen (iber jede Zivilisation zu erlangen.

m Eine Produktion aufbauen

Gebéaude produzieren Einheiten und erforschen technologische Entwicklungen. Der Einsatz von
Einheiten und Technologie wird im Hilfetext, in der Zivilisationskarte und in den einzelnen
Kapiteln Gber die Zivilisationen spéater in diesem Handbuch erklart.

Ausbildung von Einheiten — Alle Einheiten werden durch ihre "Aushildung" in einem Geb&ude
produziert. Um eine Einheit auszubilden, wahlen Sie das gewiinschte Gebaude und klicken auf
den Ausbildungsbutton der Einheit. Um beispielsweise einen Panzer zu produzieren (und seine
Besatzung auszubilden), wahlen Sie eine Panzerfabrik und klicken auf den Ausbildungsbutton
des Panzers.

TIPP: Um fiinf Einheiten auszubilden (wenn Sie (ber ausreichend Ressourcen
verfigen), halten Sie die Umschalttaste gedriickt und klicken Sie auf den
Ausbildungsbutton.
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Verbessern von Einheiten — Wenn Sie von einem Zeitalter in das nachste fortschreiten, kénnen
einige Einheitentypen durch Verbesserungen modernisiert werden. Um einen Einheitentyp in
eine modernere Version zu verwandeln, klicken Sie auf den entsprechenden
Verbesserungsbutton. Verbesserungsbuttons fiir Einheiten erscheinen direkt Uber den
Ausbildungsbuttons ihrer Vorgéngerversionen in einem Gebaude.

Erforschung von Technologien — Es gibt drei Arten von Technologien, die Sie in Empires: Die Neuzeit
erforschen kénnen. Wie bei den Ausbildungsbuttons klicken Sie auf die Technologie, die Sie
erforschen mochten, sie wird dann der Bauliste des entsprechenden Geb&udes hinzugefigt.

o Wirtschaftliche Technologien — Dies sind groBere technologische Fortschritte, die direkt nach
der Erforschung wirksam werden. Ihre wirtschaftlichen Vorteile verbleiben fir den Rest des
Spiels. Die Erforschung des Goldrauschs erhéht beispielsweise die Rate, mit der lhre Birger
Gold sammeln. Sie erforschen wirtschaftliche Technologien in einer Siedlung oder einem
Stadtzentrum.

o Geheimprojekte — Geheimprojekte sind wirkungsvolle Errungenschaften, die den Ausgang
einer Schlacht oder bei klugem Einsatz sogar den Verlauf des gesamten Spiels beeinflussen
kénnen. Geheimprojekte kénnen Sie in lhrer Universitat erforschen (es gibt einige
Ausnahmen - siehe Anhang). Sobald sie erforscht wurden, stehen die meisten
Geheimprojekte zum spateren Einsatz als Symbole links oben auf dem Bildschirm zur
Verfigung. Wenn Sie soweit sind, klicken Sie auf das Symbol, um das Geheimprojekt zu
aktivieren. Beachten Sie, dass manche Geheimprojekte bei ihrer Aktivierung die Wahl eines
Zieles voraussetzen.

HINWEIS: Einige Geheimprojekte stehen nicht fir einen spéteren Einsatz auf
dem Bildschirm zur Verfigung. Wie die wirtschaftlichen Technologien wirken sie
sich sofort aus und verbleiben fiir den Rest des Spiels. Die Englénder kénnen
beispielsweise Antibiotika erforschen, die die Gesundheit der Birger und
Truppen permanent verbessern.

o Verbesserungen — Verbesserungen sind Fortschritte in der Militartechnik, die in der
Waffenkammer erforscht werden und damit ausgestattete Einheiten stark aufwerten. Jede
Verbesserung erhéht ein Attribut wie etwa Geschwindigkeit oder Angriffsstarke oder hat eine
Auswirkung, wie beispielsweise die Verringerung der Kosten einer Einheit. Erforschte
Verbesserungen stehen wie Geheimprojekte zum spéateren Gebrauch als Symbole links oben
auf dem Bildschirm zur Verfligung. Wenn Sie eine Einheit mit einer Verbesserung ausstatten
wollen, klicken Sie auf das entsprechende Symbol und dann auf die Einheit. Alle Einheiten
dieses Typs erhalten sofort den von dieser Verbesserung gewahrten Vorteil. Dieser
Einheitentyp kann dann keine weiteren Verbesserungen mehr erhalten. Eine einmal
angewandte Verbesserung kann nicht wieder entfernt werden. (Bei einigen Einheiten sind
bestimmte Verbesserungen nicht moglich.)

Setzen von Sammelpunkten — Bei Gebauden, die Einheiten produzieren, kénnen Sie einen

Sammelpunkte setzen, um den sich neue Einheiten automatisch versammeln, sobald sie

ausgebildet wurden. Klicken Sie dazu einfach auf den Sammelpunkt-Button und dann auf die

Haupt- oder Minikarte, um den Sammelpunkt zu platzieren. (Alternativ klicken Sie mit rechts

auf die Karte, wenn Sie das Gebaude gewéhlt haben.) Der Sammelpunkt eines Stadtzentrums

kann auf einer Ressourcenstatte platziert werden, damit neu erstellte Birger an dieser Stelle

Ressourcen sammeln. Durch einen Sammelpunkt bei einem Flughafen werden reparierte

Flugzeuge vom Flughafen aus zu jenem Punkt fliegen und jegliche Feinde in der Nahe angreifen.

TIPP:  Sie kénnen mehrere  Ausbildungs-, Verbesserungs- und
Forschungsbefehle staffeln, indem Sie mehrfach auf die Produktionsbuttons
klicken. Die Zahl auf dem Button zeigt an, wie viele Befehle sich bereits in der
Bauliste des Gebédudes befinden.
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m Fortschritt ins nachste Zeitalter

Es gibt funf unterschiedliche Zeitalter in Empires: Die Neuzeit: Mittelalter, SchieBpulver-Zeitalter,
Imperiales Zeitalter, Erster Weltkrieg und Zweiter Weltkrieg. Sie gelangen von einem Zeitalter in
das néchste, indem Sie Ressourcen ausgeben, mit denen die flir das Leben in dem neuen Zeitalter
notwendigen wissenschaftlichen und sozialen Fundamente gelegt werden. Durch einen speziellen
Forschungsbutton in Ihrem Stadtzentrum kénnen Sie in das neue Zeitalter gelangen. Sobald die
Forschung abgeschlossen ist, werden neue Einheiten, Einheitenverbesserungen und Technologien
verflgbar.

Zivilisationsiibergénge

Manche Zivilisationen wurden im 20. Jahrhundert zu Weltmachten. An der Schwelle vom
Imperialen Zeitalter zum Ersten Weltkrieg haben Sie die Moglichkeit, eine dieser Weltméachte
auszuwahlen und fir das verbleibende Spiel zu befehligen. (Ilhre Wahl einer neuen Zivilisation
hangt davon ab, welche Zivilisation Sie in den vorherigen Zeitaltern gefiihrt haben.) Sie behalten
alle Einheiten, Geb&ude und Technologien, die Sie bisher angehauft haben, und erhalten Zugang
zu den Mitteln der neuen Zivilisation.

m Hilfe

Zusatzlich zu diesem Handbuch gibt es bei Empires: Die Neuzeit die Zivilisationskarten, die eine
schnelle Ubersicht iiber alle Zivilisationen im Spiel bieten. Das Maus-Hilfesystem zeigt Ihnen
ebenfalls viele Informationen an. Wenn Sie den Mauszeiger ber ein Objekt im Spiel bewegen,
wird lThnen meist ein Hilfetext angezeigt, der erklart, welche Funktion das Objekt hat, welche
Tastenkirzeln ihm zugewiesen sind und welche Kosten es verursacht. (Wenn Sie mit dem Spiel
vertraut sind, konnen Sie die Option 'Erweiterte Hilfe' auch in den Spieleinstellungen
deaktivieren.)

ZIVILISATIONEN

Die Zivilisationen in Empires: Die Neuzeit stellen eine Auswahl der machtigsten Nationen der
Welt in den Zeitperioden des Spiels dar. Sie haben die Wahl zwischen China, Korea, England
und dem Vereinten Konigreich, dem frithen Frankreich und der Republik Frankreich,
Deutschland, Russland und den Vereinigten Staaten. Jede Zivilisation verfligt Giber ihre eigenen
militérischen und wirtschaftlichen Fahigkeiten, Geheimprojekte, Truppen und Waffen. Daher ist
jede Zivilisation auch anders zu spielen und empfiehlt sich fir unterschiedliche Strategien.

In den folgenden Kapiteln erhalten Sie eine Ubersicht tiber jede Zivilisation. Sie liefern historische
Details und Wissenswertes zu den Fahigkeiten und Einheiten jeder Zivilisation. Eine komplette
Zusammenfassung aller Fahigkeiten der Zivilisationen finden Sie in den Zivilisationskarten,
Technologiebdume aller Zivilisationen sind im Anhang am Ende des Handbuchs zu finden.
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KAPITEL 3: CHINA

Das chinesische Reich kann seit den Zeiten der Qin-Dynastie im Jahre 221 bis hin zur Qing-
Dynastie mit ihrem Ende im Jahre 1912 auf eine durchgangige Geschichte zurtickblicken. In dieser
Zeit nannten viele vollkommen verschiedene kulturelle Gruppen China ihre Heimat. Diese
Vielseitigkeit hat zu vielen Innovationen und Wohlstand, doch auch zu groBen Konflikten gefthrt.

Im Jahre 960 vereinigte sich das Reich unter den Song wieder. China erreichte unter der Song-
Dynastie eine Zivilisationsstufe, die auf der ganzen Welt ihresgleichen suchte. Durch die
Erfindung der Druckerkunst gewann die Literatur an Bedeutung, da auch religiése Texte,
medizinische Biicher und Lexika verfigbar wurden. Der Konfuzianismus gewann wieder an
Bedeutung und beeinflusste sowohl die Politik als auch die Kultur merklich. Die Wirtschaft
wuchs schnell und brachte das erste Wirtschaftssystem der Welt hervor, das auf Papiergeld
basierte. Produzierte Waren erreichten eine gréBere Verbreitung und der Handel wuchs und
wuchs, vor allem mit Ubersee. Die Bevélkerung erhohte sich ebenso stetig und manche Stadte
Uberschritten die Grenze von einer Million Einwohnern. Die Gesamtbevdlkerung tberstieg sogar
100 Millionen Menschen.

Doch plétzlich wurden die Song im Norden von einer schwachen AuBenpolitik und interner
Korruption derart geschwacht, dass der Norden im Jahre 1127 an Invasoren fiel. Die stdliche
Song-Dynastie konnte ungeachtet dessen noch fir weitere 150 Jahre bestehen — bis zum
Anricken der mongolischen Horde. Die Mongolen unterwarfen schlieBlich die sidlichen Song im
Jahre 1279 nach vier Jahrzehnten des Kampfes. Sie etablierten dann die Yuan-Dynastie in ganz
China. Sie gewannen auch die Kontrolle tiber die SeidenstraBe, die das Tor zum Handel mit dem
Westen &ffnete. In weniger als 100 Jahren erhoben sich die Chinesen und forderten ihre
Landereien von den Mongolen zurlck. Sie griindeten die Ming-Dynastie im Jahre 1368. Die
Ming orientierten sich an den Song der Vergangenheit und ihrer Politik und Kultur. Aus dieser
stark nach innen gekehrten Perspektive entstand eine sehr stabile und pulsierende Gesellschaft,
deren Bevolkerung fortan weiter wuchs, nachdem sie die Invasion der Mongolen abgewendet
hatte und im Jahre 1644 bereits 130 Millionen Menschen zéhlte.

In genau diesem Jahre stieg ein unzufriedener Birger mit Namen Li Zicheng zu einem
erfolgreichen Rebellenanfiihrer in den Bauernaufstanden auf. Er eroberte die Hauptstadt Peking
und kurze Zeit spater nahm sich der Ming-Kaiser das Leben. Loyalisten der Ming ersuchten Hilfe
von den Mandschus im Norden, die hier schon seit Jahrzehnten an Macht gewonnen hatten. Die
Mandschus griffen an und vertrieben die Rebellen, doch rissen sie dabei die Macht selbst an
sich und griindeten die Qing-Dynastie. Die Hegemonie der Mandschu dauerte bis ins 19.
Jahrhundert, als Konflikte mit den westlichen Nationen und der Krieg mit Japan ihren Lauf
nahmen. Revolutionare Krafte innerhalb Chinas gewannen an Starke und konnten schlieBlich die
Qing vertreiben. Als der letzte Kaiser im Jahre 1912 zuriicktrat, war die Republik China geboren.

Militirische Fihigkeiten

m Die Kunst des Krieges**
EINSATZ: Folgen Sie Sun Tzus Lehren fir eine effiziente und mobile Armee, indem Sie alle
Soldaten und Kavallerie-Einheiten in nur einem einzigen Gebaude ausbilden: dem Kriegslager.

BESCHREIBUNG: Dieser antike Text, der Sun Tzu zugeschrieben wird, hat die Kriegfiihrung
Jahrhunderte lang beeinflusst. Er empfiehlt, das Geldande zum eigenen Vorteil auszunutzen und
flexible Strategien anzuwenden, da Schlachten in der Regel einen mehr als unvorhersehbaren
Lauf nehmen.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation angeboren und China — 21
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m Monsun

EINSATZ: Schwere Regenfalle verlangsamen feindliche Land- und Seeeinheiten.
Blitzschlage beschadigen Lufteinheiten. Chinesische Birger, die mit der
ortlichen Wetterlage vertraut sind, kdnnen einen Monsun vorhersagen.

BESCHREIBUNG: Der Sommermonsun bringt vor allem im Stden und Osten Chinas

Unmengen von Regen. Die starken Monsunwinde blasen oft heftige Stlirme mit
schweren Wolkenbriichen und sogar Gewittern vor sich her.

m Belagerungstechnik**

EINSATZ: Chinesische Birger kdnnen mit ihren bloBen Handen Belagerungs- und Feldwaffen
bauen, wodurch Belagerungsfabriken unnétig werden.

BESCHREIBUNG: I1m Lauf der langen chinesischen Geschichte, haben geschickte Handwerker von
Hausrat bis zu Waffen viele Dinge hergestellt. Im Notfall konstruierte die Bevolkerung aus dem,
was gerade zur Hand war, sogar Belagerungsgerate.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Uralte Dynastien**

EINSATZ: Das Erbe vergangener Dynastien versorgt die gegenwértige Dynastie mit zusatzlicher
Nahrung.

BESCHREIBUNG: Die friihen chinesischen Dynastien hinterlieBen ihren Nachfolgern viele
kulturelle und materielle Schatze.

m Konfuzianismus**
EINSATZ: Konfuzius lehrte die Achtung vor der Familie, daher verbrauchen Birger weniger
Ressourcen und fallen bei der Ermittlung der Gesamtbevolkerung weniger stark ins Gewicht.

BESCHREIBUNG: Konfuzius (551-479 v. Chr.) war der Uberzeugung, ein fester Staat beruhe auf
starken moralischen Familienbindungen. Die chinesische Regierung und Politik baute 2000
Jahre lang auf konfuzianischen Gedanken auf.

Geheimprojekte

==y ® Schwarzmarkt
EINSATZ: Gleicht Ihre Ressourcen auf einen Durchschnittswert aus.

BESCHREIBUNG: |m frihen 15. Jahrhundert unternahm Admiral Cheng Ho als
erster mehrere Handels- und Entdeckungsreisen, die ihn bis nach Ostafrika
fihrten. Die groBten Schiffe in seiner Flotte, die so genannten Schatzschiffe,
hatten ein erstaunliches MaB von 400 FuB. Die Chinesen setzten solchen Reisen
nach Cheng Hos Tod offiziell ein Ende, und gaben so den AnstoB zur Entstehung
eines lebhaften Schwarzmarkts entlang der alten Handelsrouten.

® Mineneinsturz
EINSATZ: Bringen Sie eine Mine lhrer Wahl zum Einsturz — |hre Feinde missen
zuerst den Schutt aufraumen, bevor sie weiter Bergbau betreiben kénnen.

BESCHREIBUNG: Den Feind von seinen Ressourcen abzuschneiden kann seine
Ausrlstung verschlechtern und es ihm unmaoglich machen, Verstérkung nach der
von Sun Tzu vermittelten Kunst des Krieges ins Feld zu fihren.

m Feuerwerk

EINSATZ: Feuerwerk erschreckt Feinde und l&sst sie wild Freund und Feind
angreifen.

BESCHREIBUNG: Die Chinesen erfanden das Schwarzpulver, eine frihe Form des
SchieBpulvers, vor dem 10. Jahrhundert. Diejenigen, die nicht an die lauten,
grellen Effekte gewdhnt waren, gerieten meistens in Panik.

* Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist lhrer Zivilisation angeboren und

22 — China muss nicht erforscht oder aktiviert werden.

m Jahrhundertgewitter

EINSATZ: Zerstoren Sie ein Gebdude oder vernichten Sie eine kleine Gruppe Feinde
mit dem Blitzschlag der Unsterblichen des Tao.

BESCHREIBUNG: Tian-mu, deren Name "Mutter der Blitze," bedeutet, ist nach dem
Tao die Unsterbliche Beherrscherin der Blitze. Donner und Blitz, sagt man, sind
ein Zeichen, dass ein Unrecht gestihnt wurde.

m Kriegstrommeln

EINSATZ: Der Klang der Kriegstrommeln kiindet das Nahen der Armee an, versetzt
Feinde in Panik und raubt ihnen ihre Kraft.

BESCHREIBUNG Kriegstrommeln wurden in der chinesischen und mongolischen
Armee oft eingesetzt, um den Truppen das Signal zum Weiterziehen oder Angreifen
zu geben. Das Schlagen der Trommeln hielt auBerdem ihre Feinde auf Abstand.

Gebiude

m Hauser
Chinesische Wohnhauser bieten einer wachsenden Bevdlkerung gentigend Platz
und ermoglichen dank der groBen Familien sorgen eine hervorragende Sicht.

m Kriegslager

EINSATZ: Produziert alle chinesischen Militareinheiten (auBer Belagerungs- und
Feldwaffen).

BESCHREIBUNG: Das mobile Kriegslager ist eine Erfindung der mongolischen
Stamme. Die Mongolen waren Nomaden, streiften aber nicht ziellos auf der Suche
nach Nahrung umbher. Vielmehr folgten sie dem Wechsel der Jahreszeiten in
bestimmte Regionen.

Die Armeen Dschingis Khans und seiner Nachfolger waren fir ihre Beweglichkeit berihmt.
Kriegslager waren Operationsbasen, wo Truppen trainierten und Anflhrer die bevorstehende
Schlacht beratschlagten. Nach einem Sieg brachen die Mongolen ihr Lager ab und zogen weiter
zur nachsten Eroberung.

Einheiten
® Chu-Ko-Nu

EINSATZ: Infanterie-Bogenschitze, der Pfeilsalven abfeuern kann.

BESCHREIBUNG: 1m Chinesischen Chu-Ko-Nu genannt, verfligte diese
Repetierarmbrust tber ein Magazin, aus dem in rascher Folge Bolzen geschossen
wurden.

m Kriegsschiff Fliegender Tiger

EINSATZ: Ein machtiges Schlachtschiff, das Truppen transportieren kann.
BESCHREIBUNG: Die Song-Marine verfugte iber eine Geheimwaffe namens Kriegsschiff
Fliegender Tiger, das erste Schaufelradschiff der Welt. Da es sich ohne sichtbare
Ruder oder Segel fortbewegte, versetzte das Schiff seine Feind in Schrecken.
Berichten zufolge wurden vom Fliegenden Tiger aus Donnerschlagbomben abgeworfen
— friihe SchieBpulverwaffen, die beim Aufschlag explodierten.

m Gabelkatapult

EINSATZ: Ein Belagerungsgerat fir den Nahkampf, das zur Zerstérung von Mauern
und Gebauden benutzt wurde.

BESCHREIBUNG: Das Gabelkatapult war eine Mischung aus Katapult und
Rammbock.
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m Ritter-Bogenschiitze
EINSATZ: Infanterie-Bogenschiitze, gut gegen andere Bogenschiitzen.

BESONDERHEIT: Ein Schildtrager kann den Bogenschiitzen mit einem Schild vor
Fernangriffen schiitzen, der Bogenschitze kann sich dann jedoch nicht bewegen.

BESCHREIBUNG: Manche junge Chinesen wurden, den Knappen der Ritter nicht unahnlich,
einberufen, um einem Mann von héherem Stand zu dienen. Es war ihre geschworene Pflicht,
ihren Herrn zu verteidigen, sie trugen sogar den Schild fiir ihn in die Schlacht.

m Mongolischer Reiter
EINSATZ: Ein beweglicher Reiter mit einem Bogen, gut gegen Speertrager.

BESCHREIBUNG: Die Mongolen stromten aus dem Norden tber China herein,
Gbernahmen die Regierung und griindeten im 13. Jahrhundert die Yuan-Dynastie.
Mongolische Reiter waren auBergewdhnliche Bogenschiitzen, deren Bdgen eine
Reichweite von bis zu 275 m hatten.

m Belagerungsarmbrust
EINSATZ: Eine méchtige Belagerungswaffe, die fast jede Einheit mit einem Schuss
vernichtet.

BESCHREIBUNG: Eine Doppelbogenarmbrust benutzt einen zweiten Bogen, um die
auf das Projektil Ubertragene Wucht zu verstarken. Nach der Erfindung des
SchieBpulvers schufen die Chinesen Brandgeschosse, die beim Auftreffen auf das
Ziel explodierten.

m Tao-Zauberer
EINSATZ: Ein weiser Geistlicher, der verbiindete Einheiten heilen kann.

BESONDERHEIT: st in der Lage, Feinde vor Schreck erstarren zu lassen, und kann
zerstorerische Vulkanausbriiche bewirken.

BESCHREIBUNG: Taoistische Priester benutzen rituelle Magie, um ihre innere Tugend Te zu
aktivieren. Wenn sie sich im Einklang damit befinden, glauben sie, Kranke heilen und sogar
unsterblich werden zu kénnen. Den Unsterblichen wurden tbernatirliche Krafte nachgesagt.

m Donnerboot

EINSATZ: Ein mit Sprengkérpern voll beladenes Schiff, das bei seiner Explosion
weitreichenden Schaden anrichtet.

BESCHREIBUNG: Die Song waren vielleicht die ersten, die auf See Gebrauch von
einer SchieBpulverwaffe machten. Seeleute beluden ein einfaches holzernes Boot
mit Schwarzpulver, steuerten es in die Néhe eines feindlichen Schiffs und
sprangen dann von Bord, bevor es den Feind rammte und explodierte.

m Kriegselefant

EINSATZ: Als Schwere Kavallerie verwendet, um durch die gegnerische Front zu
brechen.

BESONDERHEIT: Eine Elefanten-Stampede Uberrennt und zertrampelt Feinde.

BESCHREIBUNG: |hre Stéarke, Zahigkeit und die Fahigkeit, den Feind in Angst zu
versetzen, fuhrte dazu, dass Elefanten meist eingesetzt wurden, um Fronten
aufzubrechen, ahnlich wie moderne Panzer.

m Kriegsdrachen

EINSATZ: Eine frihe Lufteinheit, die Pfeile niederregnen lasst und dabei auBerhalb
der Reichweite der Nahkampfeinheiten bleibt.

BESCHREIBUNG: Die ersten in China erfundenen Drachen wurden aus Bambus und
Seide hergestellt. Chinesische Legenden erzahlen von Ménnern, die von groBen
Drachen in die Luft getragen wurden, um feindliche Stellungen auszukundschaften
oder mit Pfeilen zu beschieBen.
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KAPITEL 4: KOREA

Die koreanische Halbinsel grenzt im Norden an China und im Osten tber das Ostliche Meer
hinweg an Japan. Seine Lage hat Korea zu einem Schmelztiegel der Kulturen und Ideen und
zum Schauplatz zahlreicher Konflikte gemacht. Im Jahre 918 n. Chr. schuf General Wang Kon
das Konigreich Koryo (daher leitet sich der Name Korea ab). Er Gberredete die Anfiihrer der im
Niedergang begriffenen Silla-Dynastie sich friedlich zu ergeben und vereinte die Halbinsel 935
unter der Koryo-Dynastie. Die spateren Koryo-Konige starkten die Landesverteidigung und
reformierten die Zentralregierung, wobei sie ein konfuzianisches System ahnlich dem der
Chinesen (ibernahmen. Dann kam Arger aus dem Norden.

Die Mongolen eroberten China und fielen 1231 in Koryo ein, das sie zu einem Tribut zahlenden
Satellitenstaat machten. Als die Mongolen aus China vertrieben waren, waren die Koreaner in
der Lage, ihre eigene Unabhéngigkeit durchzusetzen. Dann riss im Jahr 1392 General Yi Song-
gye die Macht an sich, setzte den letzten Koryo-Konig ab und errichtete die Yi-Dynastie, die bis
1910 andauerte. Er nannte das Land Choson, "Land der morgendlichen Ruhe", und errichtete
eine neue Hauptstadt in Seoul. Kunst und Wissenschaft erlebten eine Blitezeit, einer der
Hoéhepunkte dieser Epoche war die Entwicklung des phonetischen koreanischen Alphabets,
Hangul.

Die Armeen von Choson waren auf regionaler Ebene organisiert, die Generale lieB man jedoch in
Seoul, um sie nicht in die Versuchung zu fihren, ihre Truppen dazu zu gebrauchen,
moglicherweise die Regierung zu stiirzen. Die Zentralarmee zur Verteidigung der Hauptstadt
bestand aus Berufssoldaten, wahrend die Manner in den landlichen Armeen vor Ort rekrutiert
wurden. Dies hatte zur Folge, dass wéhrend der japanischen Invasion Koreas im Jahre 1592, die
Verteidiger der berlegenen japanischen Feuerkraft und der auBerordentlichen Anzahl an
Truppen nicht standhalten konnten. Seoul wurde evakuiert und von den Japanern brutal besetzt.
Entscheidende Siege zur See veranderten jedoch den Verlauf des Krieges.

Der brillante Admiral Yi Sun-Sin entwickelte die bertthmten Schildkrétenschiffe, die allerersten
eisenummantelten Kriegsschiffe. Durch tberlegene Taktik und mit nur 12 Schildkrotenschiffen
dezimierte Admiral Yi eine mehr als 100 Schiffe zdhlende japanische Flotte, versenkte 31 davon
und vertrieb die Uberlebenden, womit er die feindlichen Nachschublinien unterbrochen hatte.

Zur See besiegt und an Land zunehmend unter Druck geraten, zogen sich die Japaner zurtick,
kehrten aber vier Jahre spater mit einer neuen Armee zurlick. Die Koreaner wehrten gemeinsam
mit dem verbiindeten China der Ming-Dynastie den VorstoB der Japaner ab und Admiral Yi
erzielte zusatzliche entscheidende Siege. Als der japanische Shogun Toyotmi Hideyoshi 1598
starb, zogen sich die Japaner endglltig zuriick und die Koreaner waren siegreich.
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Militdrische Fahigkeiten

m Schlachtdschunken**
EINSATZ: Koreanische Schlachtschiffe, die auf dem Grundprinzip der Dschunke aufbauen und
einen Frachtraum fiir den Transport von Truppen und Waffen haben.

BESCHREIBUNG: Kriegsschiffe im Fernen Osten transportierten oft Truppen fiir den Angriff von
Bord zu Bord. Als Admiral Yi seine Schildkrétenschiffe bauen lieB, wurden auf dem gepanzerten
Dach Stacheln angebracht, um unternehmungslustige Feinde vom Entern abzuhalten.

m Leibeigene**

EINSATZ: Nehmen Sie feindliche Birger gefangen und erhéhen Sie die Anzahl Ihrer Arbeiter. Fiir
jeden eliminierten feindlichen Blrger erscheint ein neuer, arbeitsbereiter Birger in Ihrem
Stadtzentrum.

BESCHREIBUNG: Das Klassensystem der koreanische Gesellschaft zur Zeit der Koryo- und Choson-
Dynastien war erblich. Die Kinder von Sklaven und Leibeigenen blieben Diener. Die meisten
Sklaven waren zwar koreanischer Herkunft, doch fremdlédndische Gefangene, vor allem solche,
die man fir niederes Volk hielt, wurden manchmal zur Arbeit gezwungen.

m Kampfkunst

EINSATZ: Gut ausgebildete koreanische Krieger kdnnen zeitweise ihre Feuerrate
und Geschwindigkeit erhéhen. Hinterher fallen, wahrend sie sich erholen, ihre
Geschwindigkeit und Angriffsrate flr kurze Zeit unter den Normalwert.

BESCHREIBUNG: Wahrend der Silla-Dynastie erlebte die Kampfkunst eine Blitezeit.
Die Hwarang-Elitekdmpfer halfen, diese Kunst in ganz Korea zu verbreiten. Unter
der Herrschaft der nachfolgenden Koryo-Dynastie beinhaltete die militarische
Ausbildung Unterricht in Formen des waffenlosen Kampfes, wie Tae Kyon und Soo
Bak. Es wurden auch 24 Formen des bewaffneten Kampfes gelehrt.

m Zen-Meister

EINSATZ: Disziplinierte Truppen konnen sich flr kurze Zeit beinahe unverwundbar
machen. Aktivieren Sie an einem Tempel die Fahigkeit 'Zen-Meister' und wenden
Sie diese auf eine Gruppe in der Nahe befindlicher Einheiten an.
BESCHREIBUNG: Zen-Buddhisten nutzen die Meditation, um ihren Geist zu beruhigen
und inneren Frieden zu erreichen. Ein klarer Geist schafft Gelassenheit und
ermoglicht es, duBere negative Einfliisse wie Schmerz und Verlangen auszuschalten.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Verwandtschaft**
EINSATZ: Koreanische GroBfamilien stellen bei Spielbeginn zusatzliche Arbeiter zur Verfiigung.

BESCHREIBUNG: Koreanische Familien sind wie Clans, zu denen auch nur entfernt verwandte

Mitglieder gehoren. Die Familienbande sind stark, ebenso die Treue und Ehrerbietung gegentiber
dem Familienpatriarchen.

m Stadtplanung**

EINSATZ: Dank grindlicher Planung stellen Arbeiter Gebaude schneller fertig.

BESCHREIBUNG: Die Stadt Seoul wurde im Jahr 1392 als die Hauptstadt der Choson-Dynastie
gegriindet. Die Stadt war gut geplant und verflgte Uber Verteidigungsmauern und Tore,
rechtwinklig angelegte StraBen und beeindruckende Regierungspaléste.

* Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist lhrer Zivilisation angeboren und

26 — Korea muss nicht erforscht oder aktiviert werden.

®m Provinzmarkte**

EINSATZ: Um mit der ortlichen Nachfrage Schritt zu halten, sind Jagd und Fischerei produktiver,
und Gold wird in den Minen schneller abgebaut.

BESCHREIBUNG: Wéahrend der Choson-Dynastie wurde Korea unter Kénig Sejo in acht
Verwaltungsprovinzen eingeteilt. Fast der gesamte koreanische Handel fand zwischen Provinzen
statt. Der Auslandshandel war im Vergleich dazu unbedeutend.

Geheimprojekte

m Buddhismus

EINSATZ: Die Philosophie des Buddhismus senkt zeitweise den Widerstand Ihrer
Gegner gegen Bekehrung auf Null. Ménche kénnen dann Feinde sofort bekehren.
BESCHREIBUNG: Buddhisten streben danach, alles Leid zu beenden und durch
Befolgen der Lehre von Buddhas Achtfachem Pfad die Erleuchtung zu erreichen.
Wahrend der Koryo-Dynastie wurde der Buddhismus zur Staatsreligion.

m Ki Hap

EINSATZ: Ein Schlachtruf, der das Blut in den Adern gerinnen lasst und Feinden
in der Schlacht zuséatzlichen Schaden zufligt. Wahlen Sie eine Gruppe Feinde aus,
gegen die Sie Ki Hap einsetzen méchten

BESCHREIBUNG: Der Schrei hilft dabei, Koérper und Geist beim Schlagen zu
vereinen, und jagt zusatzlich dem Feind Angst ein.

m Taifun

EINSATZ: Schwere Regenfalle und Blitze fligen Land- und Lufteinheiten Schaden zu.
BESCHREIBUNG: Taifune, im Atlantik Hurrikans genannt, toben seit langem tber die
koreanische Halbinsel. Vor allem im Spatsommer bringen Taifune schwere
Regenfélle und heftige Winde und richten massive Zerstérungen an.

Gebiude

m Hauser
Bauen Sie Hauser, um das Bevolkerungslimit von Korea zu erhéhen.

m Tempel

EINSATZ: Bildet Ménche aus.

BESONDERHEIT: Koreanische Tempel heilen in der Nahe befindliche eigene
Einheiten. Sie kénnen angrenzenden Einheiten auch die Fahigkeit "Zen-Meister"
verleihen. Dies erfordert eine Waffenkammer.

BESCHREIBUNG: Die Silla lieBen prachtvolle buddhistische Tempel und Pagoden
bauen, viel mehr wurden jedoch wahrend der Koryo-Dynastie errichtet.

Einheiten

m Bombenwerfer

EINSATZ: Ein Bomben werfender Soldat, nitzlich gegen in Gruppen vorriickende
Infanterie.

BESONDERHEIT: Die geworfene Bombe hat einen Zeitziinder und explodiert nach
der Landung.

BESCHREIBUNG: Eine fortschrittlichere Variante der frithen SchieBpulverwaffen war die Bombe mit
Zeitziinder. Neben Mérsern wurden billigere Schleudern eingesetzt, die es erméglichten, Bomben
per Hand Uber eine weite Entfernung zu werfen.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation angeboren und
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m Choson-Dreizack

EINSATZ: Effektiv gegen Schwert-Infanterie und Schwert-Kavallerie.
BESONDERHEIT: Alle koreanischen Speetrager kénnen die von ihnen angegriffenen
Kavallerieeinheiten kurzzeitig betduben.

BESCHREIBUNG: Der Dreizack ist ein dreizackiger Speer, der sich aus friiheren
Speermodellen, vor allem dem glefenartigen "Mondsichelschwert", entwickelte.
Wachen, Eliteeinheiten und Offiziere verwendeten Ublicherweise einen Dreizack.

m Feuerkarren
EINSATZ: Eine Feldwaffe, effektiv gegen Infanterie- oder Kavallerieeinheiten mit
Fernwaffen.

BESCHREIBUNG: Spéatere Modelle waren in der Lage, gleichzeitig 100 Raketenpfeile

abzuschieBen und richten in einer feindlichen Formation, die das Pech hatte, unter
den furchtbaren Geschosshagel dieser Waffe zu geraten, verheerenden Schaden an.

m Feuerochsen
EINSATZ: Explodierendes Vieh, das groBflachig Schaden anrichten kann. Sehr
effektiv gegen Gruppen von Nahkampfern.

BESCHREIBUNG: Feuerochsen wurden von den Koreanern aus China Gbernommen,
und waren mit Sprengkérpern bestlickte lebende Tiere. Truppen scheuchten die
bedauernswerten Geschépfe auf die feindlichen Linien zu, wo sie auf spektakulare
Weise explodierten.

m Schnellfeuergewehr

EINSATZ: Ein frihes Maschinengewehr, gut gegen Infanterie.

BESCHREIBUNG: 1882 unterzeichneten Korea und die Vereinigten Staaten einen
offiziellen Freundschaftsvertrag. In der Folgezeit fand zwischen beiden Landern
ein Austausch statt und moderne Waffen wie das Schnellfeuergewehr wurden nach
Korea gebracht, um das Militar zu modernisieren.

m Koryo Hwarang

EINSATZ: Ein gut ausgebildeter Krieger, Uberragend im Kampf gegen andere
Nahkampfeinheiten.

BESONDERHEIT: Kann den Feind mit einem einzigen Schlag ausschalten, wenn
dessen Gesundheit unter 50 % liegt.

BESCHREIBUNG: Die Hwarang waren adlige junge Méanner, die eine gute Bildung
besaBen und in der Kampfkunst ausgebildet wurden, um Elitekrieger zu werden.

m Manch

EINSATZ: Ein Geistlicher, der die Truppen unterstitzt.

BESONDERHEIT: Bekehrt automatisch alle Feinde in Reichweite. Kann Feinde auch
mit Schlechtem Karma verseuchen und sie so im Lauf der Zeit schwéachen.
BESCHREIBUNG: Die japanische Eroberung Koreas im Jahre 1592 zwang Kénig Sonjo,
aus Seoul zu fliehen. Im Bestreben, sein Land zu befreien, bat er den buddhistischen
Ménch Hyujong, sich mit seinen Briidern seiner Sache anzuschlieBen. Tausende
folgten dem Aufruf und kampften mutig gegen die Invasoren.

m Pulverfasskarren

EINSATZ: Unterstltzt in der Nahe befindliche eigene Truppen, indem er ihre
Energie wiederherstellt.

BESONDERHEIT: Zerstort Bergwerke, die vom Schutt freigeschaufelt werden missen.

BESCHREIBUNG: Das am meisten verbreitete Gutertransportmittel war in Korea der Ochsenkarren.
In Kriegszeiten transportierten Ochsen Material zu den Truppen.

m Projektilkavallerie
EINSATZ: Eine Kavallerieeinheit die Explosivgeschosse abfeuert und Schwert-
Kavallerie und Gebaude vernichtet. lhre Feuerkraft ist enorm.

BESONDERHEIT: Kann Eisenspitzen fallen lassen und so feindliche Einheiten
verlangsamen und ihnen Schaden zuftigen.

BESCHREIBUNG: Ein Chuhwa war im Grunde genommen ein Raketenwerfer, der von einem Reiter
eingesetzt wurde.

m Schildkrdtenschiff
EINSATZ: Hervorragendes Schlachtschiff, gut gegen andere Schiffe.

BESONDERHEIT: Kann in einem verheerenden Sperrfeuer alle Kanonen gleichzeitig
abfeuern und Truppen Uber Wasser transportieren.

BESCHREIBUNG: Die Schildkrétenschiffe Admiral Yis waren perfekte Kriegsschiffe.
Die auf Koreanisch "Kobukson" genannten Schiffe waren gut bewaffnet und
gepanzert, wodurch sie ihr charakteristisches Schildkrotenaussehen erhielten.

m Doppelschwert-Kavallerie
EINSATZ: Hervorragend geeignet, um Kanonen-Infanterie auszuschalten.

BESONDERHEIT: Gewinnt an Gesundheit, wenn Feinden Schaden zugeflgt wird.

BESCHREIBUNG: Masang Ssang Gum ist die koreanische Kunst des Kampfes mit
zwei Schwertern zu Pferd.

KAPITEL 5: ENGLAND

Herzog Wilhelm von der Normandie &rgerte sich dariiber, nicht wie versprochen zum Kénig von
England ernannt worden zu sein, und brachte im Jahr 1066 die Invasion der Insel in Gang. Die
Normannen besiegten die Englénder in der Schlacht von Hastings, und Wilhelm "Der Eroberer"
wurde Kénig. Dies war das letzte Mal, dass England erfolgreich erobert wurde.

Im Laufe der Zeit suchte England die Kontrolle tber seine franzdsischen Territorien zu erhalten
und neue Territorien hinzuzugewinnen. Jahrhundertlange Konflikte und Streitfragen um den
rechtmaBigen Anspruch auf den franzésischen Thron entluden sich im Hundertjahrigen Krieg
(1337 -1453). Anfangs wuchsen die englischen Besitzungen auf dem Kontinent nur langsam.
Nach einem ungeplanten Waffenstillstand wéhrenddessen beide Léander mit inneren Problemen
zu kampfen hatten, erneuerte Konig Heinrich V von England die Offensive, wahrend sich die
Franzosen noch in einem Birgerkrieg befanden. Heinrich siegte 1415 in den wichtigen
Schlachten bei Harfleur und Agincourt und eroberte in einem néchsten Zug die Normandie,
wodurch er sich die Erfullung des Vertrags von Troyes sicherte und auf diese Weise zum
franzdsischen Thronerben wurde. Heinrich starb jedoch 1422 an einer Krankheit, die Franzosen
sammelten sich zum Krieg und eroberten bis 1453 fast alle englischen Besitzttimer zurtick.

Zu einem spateren Datum konzentrierte sich England auf die Expansion in Ubersee, was durch
den Untergang der Spanischen Armada erleichtert wurde. Englische Entdecker segelten im 16.
Jahrhundert um die Welt, ignorierten dabei Spaniens Gebietsanspriiche in Ubersee und
bedrangten spanische Schiffe. Kénig Philipp Il von Spanien hatte davon genug und schickte
1588 die Armada aus, um England zu erobern. Die Uberlegenheit der englischen Schiffe und
ihre bessere Taktik, fihrten in Verbindung mit einem Sturm zum Untergang der Armada. Damit
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war England gerettet und die englische Marine wurde zur stérksten Seemacht der Welt. Die
Engléander griindeten Kolonien in der Neuen Welt und spater in Afrika, Indien, Australien,
Sidostasien und im Pazifik. In der Mitte des 19. Jahrhunderts umfassten britische Territorien
ein Viertel der globalen Landmasse und Bevodlkerung, was den Spruch prégte: "Im British Empire
geht die Sonne niemals unter."

Militdrische Fihigkeiten

m Ballistik**

EINSATZ: Alle englischen Bogenschitzen und Tirme konnen bewegliche Ziele
treffen.

BESCHREIBUNG: Ballistik ist die Wissenschaft von der Bewegung von Projektilen.
Wahrend des Hundertjahrigen Krieges konnten mit dem Bogen gelibte Englénder
Ziele in mehr als 180 Meter Entfernung todlich treffen.

m Bombardierung

EINSATZ: Feldwaffen kénnen entweder in gerader Linie schieBen oder in einem
hohen Bogen wie ein Katapult. In diesem "Bombardierungsmodus" ist die Waffe
unbeweglich, aber sie verwendet starkere Geschosse, die auf einer groBen Flache
Schaden anrichten.

BESCHREIBUNG: Wie fur Bogenschiitzen, waren Kenntnisse darlber, wie sich ein Projektil bewegt,
wichtig fir Kanoniere. Den Winkel einer Waffe zu erhéhen machte es moglich, Geschosse tiber
Hindernisse, wie zum Beispiel Mauern, hinweg zu schieBen.

m Geheimdienst

EINSATZ: Ein Agent der Krone erstattet Uber ein Gebiet auf der von lhnen
ausgesuchten Karte Bericht und lichtet dort zeitweilig den Kriegsnebel. Den
Bericht kénnen Sie in lhrem Stadtzentrum anfordern.

BESCHREIBUNG: Der englische Geheimdienst Secret Service wurde im 16.
Jahrhundert gegriindet, um Konigin Elisabeth | zu beschitzen und das
protestantische England vor katholischen Bedrohungen zu schtzen.

m Speergruben

EINSATZ: Diese teuflische verdeckte Falle wird von englischen Blrgern gebaut
und spieBt Feinde auf, die dartiber gehen wollen. Die versteckten Gruben sind fiir
die meisten Feinde unsichtbar.

BESCHREIBUNG: In der gesamten Militargeschichte wurden Schlachtfelder vor der
Auseinandersetzung mit vielen verschiedenen Fallen und Hindernissen
prapariert. Der Einsatz solcher Taktiken verschaffte einer Armee gegeniiber einem
unvorsichtigen Feind einen klaren Vorteil.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Englischer Garten**

EINSATZ: Englische Birger sind gestinder und koénnen mehr Ressourcen tragen, da die
Landarbeit sie vitaler macht.

BESCHREIBUNG: Gartenarbeit ist seit langem eine englische Lieblingsbeschéaftigung. Private
Gemuse- und Kréutergéarten waren bereits im Mittelalter bekannt.

** Angeborene Féhigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation angeboren und
30 — England muss nicht erforscht oder aktiviert werden.

m Nahrungsmitteleinfuhr
EINSATZ: Die Birger kdnnen Nahrungslager bauen, die automatisch Nahrung fur
England anhaufen. (England und GroBbritannien beginnen mit einem Nahrungslager)

BESCHREIBUNG: England kontrollierte die Einfuhr von Nahrung auf verschiedene

Weise. Der Navigations Act beschrankte den Transport von Giitern aus den Kolonien
auf Schiffe unter englischer Flagge. Der Handel nahm zu, aber ebenso die Kosten in
der Schifffahrt. Letzteres war mit ein Ausloser der Amerikanischen Revolution.

® Baumeistergilde**
EINSATZ: Englische Bilrger miissen mit der Konstruktion eines Gebaudes zwar beginnen, kénnen
dann aber etwas anderes tun, wéhrend die Baumeistergilde die Arbeit automatisch beendet.

BESCHREIBUNG: Der Aufstieg der Handwerksgilden im Mittelalter in Europa war eng verknlpft mit
der wachsenden Bedeutung des Gewerbes. Als sich die einzelnen Gewerbe spezialisierten,
spielten die Gilden eine wichtige Rolle als Forderer des Handwerks, etwa der Bauleute, und
organisierten die Arbeitsverteilung innerhalb einer Region.

m Konigliche Geologische Gesellschaft**

EINSATZ: Beobachter kartografieren alle in der Nahe lhres Stadtzentrums befindlichen Ressourcen
(die bei Spielbeginn auf Ihrer Minikarte im Kriegsnebel auftauchen).

BESCHREIBUNG: Die Londoner Geologische Gesellschaft (Geological Society of London) wurde

1807 gegriindet und 1825 unter kdnigliche Schirmherrschaft gestellt. Ihr erklartes Ziel ist die
Erforschung der Mineralstruktur unseres Planeten.

m Walisische Bergwerke
EINSATZ: Burger konnen Bergwerke direkt Uber existierenden Gold- und
Steinvorkommen errichten und diese automatisch abbauen.

BESCHREIBUNG: Walisische Bergleute arbeiteten hart in dreckigen Gruben und

Bergwerken, um das Rohmaterial flir GroBbritanniens industrielle Revolution zu
liefern.

Geheimprojekte

m Kanalsturm

EINSATZ: Kanalstirme entstehen (ber Wasser. Solche Stiirme beschadigen alle
feindlichen Schiffe in Reichweite. (Sie kdnnen den Verlauf des Sturms
kontrollieren.)

BESCHREIBUNG: 1m Jahr 1588 trugen Stirme vor der britischen Kiste zur
Vernichtung der Spanischen Armada durch die Englander bei. Von 130 Schiffen
wurde ein Flnftel Opfer des Sturms, mehr, als von den englischen Kanonen
versenkt wurden.

m Soldner

EINSATZ: Wenn Sie Soldner anwerben, erscheinen in lhrem Stadtzentrum
bewaffnete Truppen, die auf lhren Befehl warten.

BESCHREIBUNG: Bevor nationale stehende Heere (blich wurden, wurden Armeen
gewdhnlich angemietet. Soéldner wurden in vielen englischen Konflikten
eingesetzt, darunter in der gesamten Zeit des Hundertjahrigen Krieges.

m Konigliche Proklamation

EINSATZ: Eine Konigliche Proklamation stellt die volle Gesundheit all Ihrer
Einheiten wieder her.

BESCHREIBUNG: |m August 1775 erlieB Konig Georg Il die Proklamation der
Rebellion, in der er die amerikanischen Kolonien zu Aufstandsgebieten erklarte. Er rief
alle englischen Birger dazu auf, den amerikanischen Rebellen Widerstand zu leisten.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation angeboren und
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Gebiude

m Hauser
Gastfreundliche englische Hauser erhéhen nicht nur das Bevolkerungslimit, sie
stellen auch die Energie in der Nahe befindlicher eigener Einheiten wieder her.

Einheiten

m Barkasse

EINSATZ: Ein Instandhaltungsschiff fur die Flotte.

BESONDERHEIT: Repariert in der Nahe befindliche eigene Schiffe. Kann mit
Kettenkugeln die Segel feindlicher Schiffe zerstéren, und diese so voriibergehend
bewegungsunfahig machen.

BESCHREIBUNG: Die Barkasse fungiert als schwimmende Plattform fir die Instandhaltung und
Reparatur von Schiffen. Die Barkasse ist ferner ausgerlstet, um Kettenkugeln zu verschieBen.

m Stabsarzt
EINSATZ: Unterstiitzt kampfende Truppen, indem er Wunden versorgt.

BESONDERHEIT: Heilt verletzte Truppen und erweckt todlich Verletzte wieder zum
Leben. Wieder zum Leben erweckte Feinde schlieBen sich Ihnen an.

BESCHREIBUNG: Die post-operative Sterblichkeit ging dramatisch zuriick, nachdem

in der Mitte des 19. Jahrhunderts die Theorie der bakteriellen Ansteckung,
Betaubungsmittel und Desinfektion bekannt wurde.

m Armbrustschiitze

EINSATZ: Ein Bogenschiitze, der sich am besten zur Unterstiitzung anderer
Truppen eignet.

BESONDERHEIT: Sein regularer Angriff verschieBt einen vergifteten Bolzen, der
feindliche Ziele vorlbergehend verlangsamt. Er kann auch einen Brandpfeil
verschieBen, der dem Ziel voriibergehend kontinuierlich Schaden zufiigt.
BESCHREIBUNG: Dank Bolzen und Bogen aus Metall und mechanischer Hilfe — wie etwa einer
Kurbel zum Spannen — konnte eine Armbrust sogar Plattenrlistung durchschlagen.

m Highlander
EINSATZ: Ein im Kampf gegen andere Nahkampfeinheiten (iberragender
Schwertkampfer.

BESONDERHEIT: Der heftige Wirbelsturmangriff fligt allen umzingelnden Feinden
Schaden zu.

BESCHREIBUNG: Nach der Eroberung Englands durch Wilhelm | im Jahr 1066 hielten die
Highlander resolut ihr eigenes Erbe aufrecht.

m Langschwertkdmpfer

EINSATZ: Ein Schwertkampfer, der besonders effektiv gegen Bogenschiitzen ist.
BESONDERHEIT: Er kann im Kampf gegen Bogenschiitzen seinen Schild heben und
den durch Pfeile verursachten Schaden minimieren, nimmt dadurch aber mehr
Schaden durch Nahkampfangriffe.

BESCHREIBUNG: |n England war es Ublich, mit einem Schwert in einer Hand und einem Buckler
genannten kleinen Schild am anderen Arm zu kampfen.
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m Pechkocher
EINSATZ: Eignet sich um eine geballte Gruppe Feinde auszudiinnen.

BESONDERHEIT: Brennendes Pech verbrennt mehrere Ziele.
BESCHREIBUNG: In den Tagen des alten Zweikampfs wurden Schlachtfelder vor

dem Gefecht zur Vorbereitung manchmal mit Pech getrédnkt. Das Feld wurde
dann entzliindet, wenn der Feind eintraf.

B Regimentstrommler
EINSATZ: Zur Unterstiitzung der Armee.

BESONDERHEIT: Erhoéht die Geschwindigkeit und Moral in der Nahe befindlicher
Truppen. Truppen mit hoher Moral nehmen in der Schlacht weniger Schaden.

BESCHREIBUNG: Militartrommler dienten traditionell zur Unterhaltung und
moralischen Unterstiitzung der Truppen.

m Tribok
EINSATZ: Eine schwere Belagerungswaffe, die sowohl Gebaude als auch Infanterie
vernichtet.

BESONDERHEIT: VerschieBt den Kadaver einer kranken Kuh, um am Zielort
Seuchen zu verbreiten.

BESCHREIBUNG: Prinz Ludwig von Frankreich brachte den Tribok im frithen 13. Jahrhundert nach
England. Der Tribok war die ultimative Belagerungswaffe seiner Zeit, da er Steine mit einem
Gewicht von tber 130 kg oder sogar sterbende Tiere iber eine groBe Strecke hinweg schleudern
konnte. Man sagt, dass das Umgreifen der Pest im 14. Jahrhundert auf die Belagerung von Kaffa
zurtickzufuhren war, bei der die Angreifer pestverseuchte Leichen in die Stadt katapultierten.

m HMS Victory
EINSATZ: Schlachtschiff, gut geeignet, um andere Schiffe zu versenken und die
Kuste zu bombardieren.

BESONDERHEIT: Jedes englische Schlachtschiff kann zum alleinigen und einzigen
Flagschiff der Flotte erklart werden. Das Flaggschiff kann erhitzte Geschosse
verschieBen, die ein Ziel schwer beschadigen.

BESCHREIBUNG: Die HMS Victory nahm an vielen Schlachten teil, ist aber am Besten als das
Flaggschiff von Admiral Horatio Nelson in der Schlacht von Trafalgar (1805) bekannt. Obwohl
Nelson fiel, wurden beim Kampf gegen die franzosisch-spanische Flotte keine englischen
Schiffe verloren.

KAPITEL 6: VEREINTES KONIGREICH

Die Vereinigung von England, Schottland, Wales und Irland zum Vereinten Koénigreich wurde
vom 16. bis zum 19. Jahrhundert durch eine Reihe von Vereinigungserlassen abgeschlossen. Im
Lauf der nachsten 100 Jahre erreichte das British Empire seinen Hoéhepunkt. In den Jahren
nach 1910 erschienen jedoch kriegerische Wolken Gber dem europdischen Kontinent.
Britannien schloss eine Allianz mit Frankreich und Russland gegen die Zentralméchte
Deutschland, Osterreich-Ungarn und ltalien. Als es 1914 zu offenen Feindseligkeiten kam,
blockierte die kdnigliche Marine deutsche Hafen, und Hilfstruppen wurden nach Frankreich
entsandt. Fur die Briten war der Krieg ein Kampf fiir die Ideale der Demokratie. Jedoch konnte
keine Seite einen Vorteil erlangen, und im Friihjahr 1915 war der Krieg am Boden stagniert.
Anderswo waren britische Truppen erfolgreicher; sie vernichteten nahezu vollends die deutsche
Flotte und eroberten deutsche Kolonien in Ubersee. Die Pattsituation endete mit dem Eintritt
der USA in das Biindnis. Deutschland kapitulierte 1918.
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Als Europa sich in den spaten DreiBiger Jahren erneut auf einen Krieg zu bewegte, versuchte
Britannien den Konflikt diplomatisch zu l6sen. Aber als deutsche Truppen 1939 in Polen
einfielen, erklarten Britannien und Frankreich den Krieg. Frankreich erlitt im Juni 1940 eine
unerwartete Niederlage, und das Vereinte Konigreich stand pldtzlich Deutschland allein
gegentiber. Im Juli befahl das deutsche Oberkommando der Luftwaffe, die britischen
Luftstreitkrafte zu vernichten, um eine Invasion vorzubereiten. Ende August begannen deutsche
Flugzeuge mit der Bombardierung Londons und anderer Bevélkerungszentren, und fast 4
Monate lang litten die Londoner fast jede Nacht unter Bombenangriffen. Die Royal Air Force
verfligte im Vergleich nur Gber ein Viertel der Flugzeuge, das Radar und die Informationen aus
geknackten deutschen Codes glichen diesen Unterschied jedoch aus. Im Frihjahr 1941 hatte
die Luftwaffe fast doppelt so viele Flugzeuge verloren wie die Royal Air Force. Das Vereinte
Konigreich hatte die Luftschlacht um England gewonnen, und die Inselnation wurde nie wieder
von einer deutschen Eroberung bedroht.

Militirische Fihigkeiten

m Ausriistungsbheute**

EINSATZ: Die Briten konnen feindliche Belagerungs- und Feldwaffen erbeuten, indem sie alle
feindlichen Einheiten in der Umgebung eliminieren und sie auf weniger als 50 % ihrer
Trefferpunkte reduzieren.

BESCHREIBUNG: In beiden Weltkriegen wurde erbeutete feindliche Ausristung benutzt, um die
Armeen an der Front zu bestticken, wo der AusriistungsverschleiB sehr hoch war.

m Minenfelder
EINSATZ: Blrger konnen Minen legen, die explodieren, wenn Feinde sich dariiber
bewegen.

BESCHREIBUNG: Landminen waren vor dem Zweiten Weltkrieg, in dem alle
bedeutenden Teilnehmer ausgedehnte Minenfelder legten, nicht weit verbreitet.
Im Ersten Weltkrieg wurden jedoch im Versuch, Panzer auszuschalten, Granaten
als provisorische Minen vergraben.

m Geheimagenten

EINSATZ: M1-6-Agenten erstatten (iber eine von Ihnen ausgewahlte Kartengegend
Bericht und ltften dort vortibergehend den Kriegsnebel. Fordern Sie den Bericht
in Ihrem Stadtzentrum an.

BESCHREIBUNG: Der britische Geheimdienst, auch bekannt als MI-6, wurde in
seiner heutigen Form 1909 gegriindet. Seine Hauptaufgabe war die Spionage
auBerhalb des Vereinten Konigreichs, und in beiden Weltkriegen erbrachte er
hervorragende Leistungen.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Britische Geduld**

EINSATZ: Die unerschitterlichen Birger des Vereinten Kénigreichs sind von besserer Gesundheit
und kénnen im Vergleich zu den Blrgern anderer Zivilisationen mehr Ressourcen tragen.
BESCHREIBUNG: 1940-41 bombardierte die deutsche Luftwaffe fiinf Monate lang London und
andere Stadte. Tausende Zivilisten starben und viele mehr wurden obdachlos, der Mut und die
Entschlossenheit der britischen Bevélkerung blieb jedoch ungebrochen.

m Schatzamt**
EINSATZ: England beginnt das Spiel mit einem zusatzlichen Vorrat an Nahrung und Holz.

BESCHREIBUNG: Das Schatzamt wurde im 12. Jahrhundert unter Kénig Heinrich | gegriindet, und
verwaltete die konigliche Schatzkammer. Zu seinen Aufgaben gehérte die Buchfiihrung, die
richterliche Entscheidung Gber Anspriiche und die Aufzeichnung der Einklinfte der Krone.

** Angeborene F&higkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation
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m Gewerkschaften**

EINSATZ: Britische Birger miussen mit der Konstruktion eines Gebdudes beginnen, kdnnen dann
aber anderswo hingehen, wahrend die Gewerkschaft ihre Arbeit automatisch beendet.
BESCHREIBUNG: Der Trade Union Act von 1871 erlaubte im Vereinten Kénigreich die Griindung
von Gewerkschaften. Gelernte Arbeiter, deren Organisation zuvor oft kritisiert worden war, hatten
nun endlich eine gesetzliche Basis, um Gewerkschaften zu bilden.

Geheimprojekte

m Antibiotika
EINSATZ: Erhoht die Gesundheit aller britischen Biirger und Soldaten.

BESCHREIBUNG: Alexander Fleming, ein schottischer Bakteriologe, entdeckte 1928, dass ein
bestimmter Schimmelpilz das Wachstum von Bakterien hemmt. Nach der Isolierung des
Antibiotikums Penicillin stellte er fest, dass es gegen viele Arten Bakterien wirksam war.

m Leihpacht
EINSATZ: Truppen und Material erscheinen einsatzbereit in Ihrem Stadtzentrum.

BESCHREIBUNG: Die USA unterstlitzen wahrend des Ersten Weltkriegs die
Alliierten in Europa und gewéhrten nach deren Zahlungsunfahigkeit riesige
Kredite. Im Zweiten Weltkrieg konnte das Vereinte Kénigreich diese Hilfe 1940
nicht mehr bezahlen. Die "Leihpacht"-Politik machte Amerika zum "Arsenal der
Demokratie". GroBbritannien erhielt fast zwei Drittel der 50 Mrd. US $, die durch
diese Politik zur Verfligung gestellt wurden.

m New Forest
EINSATZ: Pflanzen Sie auf einem leeren Stiick Land Baume, um einen neuen
Wald anzulegen.

BESCHREIBUNG: Das Waldgebiet New Forest wurde von Wilhelm dem Eroberer als

Jagdrevier angelegt und hatte in beiden Weltkriegen zu leiden. Nach dem Krieg
wurden wichtige UmweltschutzmaBnahmen ergriffen.

m Alles auf Angriff!

EINSATZ: Verdoppelt voriibergehend die Feuerrate einer Gruppe lhrer Einheiten,
verlangsamt diese jedoch etwas.

BESCHREIBUNG: 1m Ersten Weltkrieg sprangen Soldaten aus ihren

Schitzengraben, rannten durch das Niemandsland und versuchten den Feind
aus seinen Graben zu vertreiben. Dies hat keinen Einfluss auf Lufteinheiten.

m RAF
EINSATZ: Erhoht die Feuerkraft all Ihrer Kampfflugzeuge und Bomber.

BESCHREIBUNG: Das konigliche Fliegerkorps, "Royal Flying Corps", wurde 1912
als gemeinsames Projekt des Heeres und der Marine ins Leben gerufen. Es
wurden Flugschulen gegriindet und Manner rekrutiert. Im Ersten Weltkrieg
entstand daraus die "Royal Airforce", die erste wahre Luftwaffe der Welt.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation
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m Mine sabotieren
EINSATZ: Zerstoren Sie eine Mineralienlagerstatte Ihrer Wahl und bedecken Sie
diese mit Schutt. Der Schutt muss vor dem weiteren Abbau beseitigt werden.

BESCHREIBUNG: Einer der erfolgreichsten Sabotageakte ereignete sich am
"Messines Ridge", einer Anhdhe bei Ypern. 1917 gruben sich Mé&nner bei der
Vorbereitung einer britischen Offensive unter die deutschen Stellungen und
brachten dort geschétzte 450 Tonnen Sprengstoff an. Am 7. Juni wurde der
Sprengstoff geziindet. Die Anhéhe wurde ausgeléscht, mindestens 10.000
feindliche Soldaten kamen dabei um.

Gebiude

®m Hiuser

Die gastfreundlichen Hauser des Vereinten Koénigreiches erhéhen nicht nur das
Bevdlkerungslimit, sondern stellen im Laufe der Zeit auch die Energie in der Nahe befindlicher
eigener Einheiten wieder her.

m Trafalgar Square

EINSATZ: Mit einem Wunder kénnen Sie das Spiel gewinnen (sofern die Spieloption
'Wundersieg' aktiviert ist).

BESONDERHEIT: Sichtbarkeit der Karte und Reduzierung der Ausbildungszeit — die
gesamte Karte wird sichtbar und die Ausbildungszeit aller britischen Truppen
wird verkrzt.

BESCHREIBUNG: Der Trafalgar Square, der bekannteste Platz in London, erinnert an den
entscheidenden Seesieg Admiral Nelsons 1805 bei Trafalgar. Eine 5 m hohe Statue Nelsons
erhebt sich auf einer 56 m hohen Saule, die von vier bronzenen Léwen flankiert wird. Traditionell
werden alle Entfernungen von London vom Trafalgar Square aus gemessen.

Einheiten

m Amphibienpanzer
EINSATZ: Ein leichter amphibienfahiger Panzer.

BESONDERHEIT: Dieser Panzer kann an Land und durch Wasser fahren und ist mit
Phosphorgranaten bewaffnet, um Ziele in Brand zu stecken.

BESCHREIBUNG: Amphibienpanzer wurden entwickelt, um Flisse zu Uberqueren,
wo es keine Brlicken gab.

m Schiitzenpanzer

EINSATZ: Ein bewaffneter gepanzerter Truppentransporter, der Infanterie
beférdert.

BESCHREIBUNG: |m Ersten Weltkrieg erhohten motorisierte Fahrzeuge betrachtlich
die Geschwindigkeit, mit der Truppen eingesetzt werden konnten.

m C-47 Dakota

EINSATZ: Ein Flugzeug, das am Ort Ihrer Wahl Fallschirmjager absetzt.
Fallschirmjager werden nach ihrer Landung zu Infanterie.

BESCHREIBUNG: Im Zweiten Weltkrieg schickten die USA eine Anzahl C-47 als
Lufttransporter und Flugzeuge fiir Fallschirmjager in das Vereinte Kénigreich. Es
waren ebenfalls Dakotas, die am D-Day vor Tagesanbruch Truppen abwarfen.
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m Kommandosoldat

EINSATZ: Ein flinker, leiser Infanterist mit Nahkampfwaffen.

BESONDERHEIT: Kommandosoldaten klettern Felsen hinauf und durchqueren
Waélder. Sie konnen rennen, um rasch an Kampfsituationen teilzunehmen oder
diese zu verlassen. Der Schaden ihres Nahkampfangriffs hangt von ihrer
verbleibenden Energie ab.

BESCHREIBUNG: Der Begriff Kommando entstand in Stidafrika unter den Buren, die wéahrend des
Zweiten Burenkriegs (1899 - 1902) Guerillataktiken gegen die Briten einsetzten. Sie sind
Experten im Kampf Mann gegen Mann.

m HMS Dreadnought

EINSATZ: Ein Schlachtschiff, gut geeignet, um andere Schiffe zu versenken und
die Kiste zu bombardieren.

BESONDERHEIT: Jedes Schlachtschiff des Vereinten Koénigreichs kann zum
einzigen und alleinigen Flaggschiff der Flotte erklart werden. Das Flaggschiff
verschieBt Brandgeschosse, die das Ziel schwer beschadigen.

BESCHREIBUNG: Die 1906 vom Stapel gelaufene HMS Dreadnought war das erste moderne
Schlachtschiff und diente allen groBen Kriegsschiffen bis zum Zweiten Weltkrieg als Modell.

B Sanitater
EINSATZ: Unterstltzt die Truppen in der Schlacht durch Versorgung ihrer Wunden.

BESONDERHEIT: Heilt verletzte Einheiten und belebt tédlich Verwundete wieder.
Wiederbelebte Feinde schlieBen sich lhnen an.

BESCHREIBUNG: 1898 griindeten die Briten ein medizinisches Armee-Korps unter dem Namen
Royal Army Medical Corps. Seine Mitglieder haben bereits zahlreiche Tapferkeitsmedaillen
erhalten.

m MkV Panzer
EINSATZ: Einer der im Ersten Weltkrieg hauptsachlich benutzen britischen
Kampfpanzer.

BESCHREIBUNG: Panzer (engl. "tanks") wurden entwickelt, um den Grabenkrieg
des Ersten Weltkriegs zu (berwinden, ein Konzept, das vom First Lord of
Admiralty, Winston Churchill, unterstitzt wurde. Die Bezeichnung "tank" geht auf
eine List zurlick; Teile der Fahrzeuge wurden in Kisten mit der Aufschrift "tank"
("Kanister") verpackt, um ihren wahren Zweck zu verbergen.

m SAS-Agent

EINSATZ: Infanterie mit einer speziellen Sprengstoffausbildung.

BESONDERHEIT: Kann schwimmen und Sprengséatze an Gebauden anbringen, um
diese zu zerstoren.

BESCHREIBUNG: In Nordafrika zerstérten Uberfélle der SAS hunderte deutscher
Flugzeuge und unterbrachen Nachschublinien. SAS-Agenten arbeiteten auch mit
der franzoésischen Résistance zusammen, um Nachschub transportierende Ziige,
Treibstofflager und andere strategische Ziele zu sabotieren.

m Spitfire
EINSATZ: Ein Abfangjager, der gut gegen Bomber ist und Ziele an Land und zu
See angreifen kann, darunter auch U-Boote.

BESCHREIBUNG: Die Spitfire war zu Beginn des Zweiten Weltkriegs der beste
Abfangjager. Bei der Schlacht von GroBbritannien spielten Spitfires eine wichtige
Rolle.
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KAPITEL 7: FRANKREICH

Die Franzosen gingen aus den Franken hervor, einem der im Nordwesten Europas lebenden
Stamme. Zu Beginn des 9. Jahrhunderts herrschte der groBe frankische Konig Karl der GroBe
Gber ein Reich, das sich tber das heutige Frankreich, Norditalien und Teile Deutschlands
erstreckte. In den darauffolgenden Jahrhunderten entwickelte sich im heutigen Frankreich die
franzdsische Kultur und nationale Identitat.

1066 eroberte Wilhelm von der Normandie erfolgreich England und nahm das Konigreich und
den Thron an sich. Territoriale Konflikte zwischen Franzosen und Englédndern dauerten an und
entluden sich schlieBlich im Hundertjahrigen Krieg (1337 - 1453). Die Englander besetzten
wahrend des GroBteils des Krieges Land auf dem Kontinent, aber die Franzosen blieben
hartnackig. Als Heinrich V von England, der Erbe des franzdsischen Konigs, 1422 starb, erhob
Karl VII von Frankreich Anspruch auf den Thron. Auf Dréngen Johanna von Orleans' reiste er
nach Reims, wo er 1429 offiziell zum Konig gekront wurde. Karl gewann 1435 Paris durch
Verhandlungen zurlick und vertrieb in der Folgezeit die Englander aus der Normandie und
Aquitanien. 1453 ergaben sich die Englénder in der Schlacht von Castillion und die Franzosen
gewannen den Hundertjahrigen Krieg.

Ein weiteres monumentales Ereignis der franzosischen Geschichte war die Franzosische
Revolution von 1789. In wenigen Jahren brach die Monarchie zusammen, Konig Ludwig XVI
wurde hingerichtet, und der "Erste Koalitionskrieg" gegen Osterreich und PreuBen (sowie spater
Spanien und Britannien) brach aus. Die Franzosen rissen sich zusammen und wehrten die
auBere Bedrohung ab, aber ohne innere Ordnung blieb die Lage kritisch. Wahrend dieser Krise
machte Napoleon Bonaparte durch seine Siege und seinen Ehrgeiz Karriere im Militar. Er half
1795 in Paris bei der Niederschlagung einer Gegenrevolution und wurde 1799 Erster Konsul
von Frankreich. Danach siegte Napoleon im "Zweiten Koalitionskrieg" und krénte sich 1804 zum
Kaiser. 1810 kontrollierten die Franzosen ein Reich, das sich durch ganz Europa von Spanien
nach Russland erstreckte.

Militirische Fihigkeiten:

m Verstirkte Befestigungen**

EINSATZ: Franzdsische Mauern und Tdrme kdnnen mehr Schaden aushalten als die anderer
Zivilisationen, da sie Gewdlbebdgen und Stiitzpfeiler verwenden.

BESCHREIBUNG: Das frei stehende Strebewerk, ein Kennzeichen gotischer Architektur, stiitzt ein
Gebaude, in dem es Gber einen Bogen einen Teil des Wandgewichts zur Erde ableitet.

m Kolonialismus**

EINSATZ: Wenn Sie mehr als eine Festung errichtet haben, kénnen in Festungen stationierte
Einheiten sich heimlich bewegen und aus jeder anderen Festung heraus auftauchen.
BESCHREIBUNG: Samuel de Champlain griindete 1608 die Kolonie Quebec und es wurden rasch
Befestigungen errichtet. 1690 schlugen die Verteidiger des gut befestigten Quebec im King
William-Krieg mit Leichtigkeit einen Angriff britischer Kolonisten zurtick.

m Garde Nationale**
EINSATZ: Wird ein franzdsisches Gebdude zerstért, gibt es eine Chance, dass die Wachen des
Gebaudes entkommen und weiterkdmpfen.

BESCHREIBUNG: Die Garde Nationale wurde 1870 neu gegrtindet, um im Deutsch-Franzésischen
Krieg Paris zu verteidigen, und Freiwillige meldeten sich in Scharen, um ihrem Land zu dienen.

** Angeborene Féahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation angeboren
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m Miliz
EINSATZ: Franzosische Bauern kénnen sich der Miliz anschlieBen und zu Soldaten
werden.

BESCHREIBUNG: Milizen, die oft wahrend einer nationalen Krise entstehen, sind
irregulare Militareinheiten, die sich aus Zivilisten zusammensetzen. Die Garde
Nationale wurde wahrend der Revolution von 1848 eingesetzt.

m Universitit von Paris, Medizinische Fakultat**

EINSATZ: Die Franzosen haben grundlegende medizinische Kenntnisse, daher kénnen sich
franzosische Einheiten mit der Zeit selbst heilen.

BESCHREIBUNG: Das Studium der Medizin lasst sich in Frankreich zurlick bis an die zu Beginn
des 13. Jahrhunderts gegriindete Universitat von Paris verfolgen. Sie stand allen offen und war
eine der ersten echten Universitdten in Europa. 1348 verfassten Medizinprofessoren der
Universitat ein Traktat Giber die moglichen Ursachen der damals in Europa grassierenden Pest.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Grundbesitzer**

EINSATZ: Nahrungsspeicher und Farmen sind gratis, der Preis wird durch die Arbeit der Bauern
ausgeglichen.

BESCHREIBUNG: Leibeigene hatten im Mittelalter wenig Rechte und zahlten den Grundbesitzern
Pacht in Form von Arbeit.

m Minengilde**

EINSATZ: Die Franzosen kénnen mehr Arbeiter pro Mine beschaftigen als andere Zivilisationen.
Steinbriiche sind ebenfalls produktiver.

BESCHREIBUNG: |m Mittelalter gab es fiir beinahe jede Beschaftigung eine Gilde, die fur die

Einhaltung von Qualitatsrichtlinien sorgte, Preise festsetzte und allgemein ihr Handwerk
forderte.

m Wachen**

EINSATZ: Wachsamen franzdsischen Bauern entgeht nichts. Arbeiter im Stadtzentrum verleihen
diesem Gebéaude daher eine groBere Sichtweite.

BESCHREIBUNG: Paris hatte bereits vor der Franzésischen Revolution eine Polizei. Bewaffnete
Wachen hielten in der Stadt die Ordnung aufrecht. Inspektoren untersuchten Verbrechen und
bezahlte Informanten hatten ein Auge auf die Bevolkerung.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation angeboren Frankreich —
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Geheimprojekte

m Brandstiftung
EINSATZ: Ziinden Sie heimlich ein Gebaude lhrer Wahl an. (Das Gebaude muss sich
in lhrer Sichtlinie befinden.) Das Feuer breitet sich auf benachbarte Gebaude aus.

BESCHREIBUNG: |m Méarz 1871 wurde nach einem Volksaufstand die Kommune
Paris gegriindet und vertrieb die Regierung. Die Regierungstruppen formierten
sich neu und stiirmten im Mai Paris. Wahrend der folgenden "Blutwoche" steckten
die Verteidiger offentliche Geb&dude, darunter den Tuillerie-Palast, in Brand, um
den Angriff zu verlangsamen.

m Schlachtfeld-Pliinderung

EINSATZ: Stehlen Sie einem Feind eine Verbesserung und geben Sie diese Ihren
Truppen, indem Sie die Schlachtfeld-Plinderung aktivieren und dann mit der
gewlinschten Verbesserung die Einheit anklicken.

BESCHREIBUNG: Ntzliche Ausristung, Waffen und sogar feindliche Taktiken, die

vom Schlachtfeld mitgenommen werden, kénnen Truppen bei der nachsten
Schlacht unterstitzen

m Marschhefehl

EINSATZ: Senkt die Kosten flir die Verwandlung von Bauern in Milizen.

BESCHREIBUNG: Die Garde Nationale wurde 1870 neu gegriindet, um im Deutsch-
Franzdsischen Krieg Paris zu verteidigen, und Freiwillige meldeten sich in
Scharen, um ihrem Land zu dienen.

m Esprit de Corps
EINSATZ: Der unbezwingbare Mut der Franzosen stellt sofort die volle Gesundheit
aller Einheiten wieder her.

BESCHREIBUNG: Esprit de Corps beschreibt die Kameradschaft zwischen
Mitgliedern einer gemeinsamen Gruppe. Vor allem militarische Einheiten, die mit
Einsatz und Hingabe dasselbe Ziel verfolgen, zeigen diesen ‘aufbauenden
Ubermut.

| Emhargo
EINSATZ: Wahrend des Embargos kommt die gesamte feindliche Produktion zum
Stillstand.

BESCHREIBUNG: Um die britische Wirtschaft empfindlich zu schéadigen, befahl
Napoleon eine Blockade Britanniens. Durch mehrere Dekrete, angefangen mit
dem Berliner Dekret von 1806 errichtete er das Kontinentalsystem, das es sowohl
verblindeten wie neutralen Staaten verbot, mit den Briten Handel zu treiben.

m Handwerkergilde

EINSATZ: Verbessert die Starke all Ihrer Gebaude.

BESCHREIBUNG: Handwerker gehorten im Mittelalter tiblicherweise einer Gilde an.
Steinmetze, Zimmerleute und andere Bauleute waren freie Manner, die fir
Auftrage angeworben wurden, die von einem Gildenmeister organisiert und
Gberwacht wurden.

m Naturphilosophie

EINSATZ: Forschung kostet im jeweiligen Zeitalter die Halfte.

BESCHREIBUNG: Wahrend der Renaissance erweiterten groBe franzosische Denker
wie René Descartes, Pierre de Fermat und Blaise Pascal die Grenzen der
Mathematik, Philosophie und Wissenschaft.
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m Brandrodung

EINSATZ: Verbrennen Sie ein Waldgebiet |hrer Wahl.

BESCHREIBUNG: Brandrodung ist eine brutale, aber effektive Methode, um dichten
Wald aus dem Weg zu rdumen. Diese jahrhundertealte Technik wird gewdhnlich
benutzt, um Ackerland zu gewinnen.

Gebiude

m Hauser
Die Franzosen miussen keine Hauser bauen, um ihr Bevolkerungslimit zu erhdhen.

m Tiirme
EINSATZ: Ein der Verteidigung dienendes Gebaude, das automatisch auf
Eindringlinge schieBt.
BESONDERHEIT: Franzosische Tirme konnen ein machtiges Sperrfeuer aktivieren.
Infanteriesoldaten und Bauern kénnen zu ihrem Schutz (und um die Feuerkraft
des Turms zu erhéhen) im Inneren stationiert werden.
BESCHREIBUNG: Im Mittelalter war die franzosische Landschaft mit Verteidigungsanlagen vom
Turm bis zur méchtigen Burg Ubersat. In der Beherrschung dieser wichtigen Gebaude lag der
Schlissel zur Kontrolle des umgebenden Gebiets.

Einheiten

m Berserker

EINSATZ: Infanterist mit Fernwaffen (Axtwerfer), der gut geeignet ist, gegen
Infanterieeinheiten aus reinen Nahkampfern vorzugehen.

BESONDERHEIT: Geworfene Axte fiigen Einheiten hinter dem eigentlichen Ziel
Schaden zu.

BESCHREIBUNG: In der germanischen und nordischen Uberlieferung ist ein
"Berserker" ein in Tierhaute (Bérenhaut) gekleideter Krieger, der fur seine Wildheit
in der Schlacht bekannt ist.

m Kardinal
EINSATZ: Ein religioser Fiihrer, der andere Einheiten unterstitzt.

BESONDERHEIT: |nfiziert Feinde mit Seuchen und zerstért durch Erdbeben
Gebaude.

BESCHREIBUNG: Der vielleicht bekannteste franzdsische Kardinal ist Kardinal
Richelieu, der unter Konig Ludwig XIII 1624 Premierminister wurde. lhm wird
fur gewohnlich die erneute Anerkennung Frankreichs als europaische GroBmacht
im 17. Jahrhundert zugeschrieben.

m Kreuzritter
EINSATZ: Eine starke Kavallerieeinheit, gut gegen Bogenschiitzen.

BESONDERHEIT: Bringt Feinde dazu, zu lhnen (berzulaufen.

BESCHREIBUNG: 1095 reiste Papst Urban Il nach Frankreich, und drangte die
Franzosen, das Heilige Land von den Moslems zuriickzuerobern.
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m Feuergaleere
EINSATZ: Ein Angriffsschiff mit kurzer Reichweite, das Tirme vernichtet.

BESCHREIBUNG: \or der Verbreitung der Kanone war eine der effektivsten Waffen,
die auf Schiffen montiert wurden, das Griechische Feuer. Dabei wurden GefaBe
mit brennbarer Flissigkeit verschossen, die sich beim Aufschlag entziindete.

® Husar
EINSATZ: Schwertkavallerie, gut gegen Bogenschiitzen und Kanoniere.

BESONDERHEIT: Wenn das Pferd stirbt, ergreift der Reiter sein Gewehr und kampft
weiter.

BESCHREIBUNG: In den Napoleonischen Kriegen kommandierte General LaSalle, vielleicht der
gréBte Kavallerie-Befehlshaber in diesem Krieg, das Fiinfte und Siebte Husarenregiment, das als
"Brigade Infernale" bekannt war. 1806 nahm LaSalle mit 900 Husaren eine Festung mitsamt
6.000 PreuBen ein, ohne einen einzigen Schuss abzugeben.

m Louis Royale

EINSATZ: Ein Schlachtschiff, gut geeignet, um Schiffe zu versenken und die Kiste
zu bombardieren.

BESONDERHEIT: Die Besatzungen franzdsischer Schiffe kdnnen in der Schlacht
entstandenen Schaden reparieren.

BESCHREIBUNG: Die Louis Royale wurde im spaten 17. Jahrhundert konstruiert, hatte drei Decks
und 120 Kanonen, und war eines der machtigsten Schiffe in der franzdsischen Flotte. Sie
patrouillierte auch bei der amerikanischen Revolution.

m Montgolfier-Ballon

EINSATZ: Eine Unterstitzungseinheit, die primar dazu dient, feindliche Ziele aus
der Luft zu entdecken.

BESONDERHEIT: Wirft Propagandablatter ab, um Feinde zu demoralisieren, die
dann nicht mehr so stark angreifen.

BESCHREIBUNG: Die Gebriider Joseph und Etienne Montgolfier entwickelten den HeiBluftballon.
Nach mehreren Experimenten — unter anderem mit einer Ente, einem Hahn und Schafen — fand
im November 1783 der erste bemannte Flug tiber Paris statt.

m Ribaud-Kanone
EINSATZ: Eine Feldkanone, die gut gegen Fernkampfeinheiten und Gebaude ist.

BESONDERHEIT: Beim Sperrfeuerangriff werden alle Rohre zugleich abgefeuert,
effektiv gegen Einheiten in Gruppen.

BESCHREIBUNG: |m 15. Jahrhundert waren franzosische Kanonen weiter entwickelt als ihre
englischen Gegenstlcke. Die mehrlaufige Ribaud-Kanone (auch bekannt als ‘ribaudequin®) war
das Maschinengewehr des 15. Jahrhunderts.
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KAPITEL 8: REPUBLIK FRANKREICH

Frankreich war nach dem Deutsch-Franzdsischen Krieg von 1870-71 verbittert und verblindete
sich, im Versuch Deutschland in Schach zu halten, vor dem Ersten Weltkrieg mit GroBbritannien
und Russland. Als 1914 der Krieg ausbrach, fiel Deutschland tber Belgien in Frankreich ein
und marschierte rasch auf Paris zu. Die Franzosen sammelten ihre Streitkréfte und hielten die
deutsche Offensive zuriick, wodurch Paris in der Ersten Schlacht an der Marne gerettet wurde.
Die Auseinandersetzung geriet zum Grabenkrieg, und die Pattsituation konnte trotz der stetigen
Produktion franzdsischer Panzer und Flugzeuge nicht gebrochen werden. Die USA traten 1917
in den Krieg ein und stellten dem franzésischen Befehlshaber der alliierten Streitkrafte,
Marschall Ferdinand Foch, Truppen zur Verfiigung. Dieser Zustrom von Leuten und Material
sorgte dafir, dass Deutschland schlieBlich 1918 in die Kapitulation einwilligte.

Die Franzosen waren entschlossen, nicht noch einmal tberfallen zu werden. Sie traten im
Versailler Vertrag flr strenge Bedingungen fiir Deutschland ein. 1929 begannen sie entlang der
deutschen Grenze mit der Errichtung der hochmodernen Maginot-Linie. Die machtigen Walle,
Bunker und Geschitzstellungen entlang der rund 240 km langen Linie waren so entworfen
worden, dass Garnisonstruppen sie leicht verteidigen konnten. Doch 1940 fiel Deutschland
durch das neutrale Belgien und die Niederlande in Frankreich ein, und umging die Maginot-
Linie. Deutsche Truppen (bten auf die Verteidigungstruppen an der Linie gerade gentigend
Druck aus, dass sie nicht zur Verteidigung Nordfrankreichs verlegt werden konnten. Paris fiel,
und Frankreich musste sich am 22. Juni 1940 ergeben.

Obwohl die Feindseligkeiten zwischen Frankreich und Deutschland offiziell beendet waren,
fihrten viele franzoésische Méanner und Frauen den Kampf weiter. General Charles de Gaulle
bildete im Ausland aus Truppen die Freien Franzosischen Streitkréafte, die in Nordafrika und
Italien kampften. In der Zwischenzeit bedrangten franzdsische Résistancekampfer die
deutschen Truppen, veriibten Sabotageakte, gaben Informationen an die Alliierten weiter und
retteten abgestiirzte alliierte Piloten. Im Juni 1944 ereignete sich darauf in der Normandie die
Landung am D-Day.

Mitglieder der Freien Franzésischen Streitkrafte kehrten nach Frankreich zuriick und wurden
zusammen mit der Résistance die ‘Franzosischen Streitkraften des Inneren’. Im spaten August
standen franzésische Truppen in Paris und General de Gaulle hatte die Kontrolle tiber Frankreich
Gbernommen. Berlin fiel nur neun Monate spater in die Hande der Alliierten und der Krieg in
Europa war zu Ende.

Militdrische Fahigkeiten

m Kolonialismus**
EINSATZ: Wenn Sie mehr als eine Festung errichtet haben, kénnen in Festungen stationierte
Einheiten sich heimlich bewegen und aus jeder anderen Festung heraus auftauchen.

BESCHREIBUNG: Frankreich errichtete in Afrika und Asien Basen zum Schutz seiner Kolonien und
um die franzésische Autoritat zu starken. In den Weltkriegen wurden Truppen in den Kolonien
ausgehoben und fir Frankreich in den Kampf geschickt.

m Besatzung**

EINSATZ: Die Besatzung franzésischer Panzer und Flugzeuge kann die Zerstérung ihres Gefahrts
Uberleben. Die Uberlebenden kampfen dann als Infanterie weiter. Die Besatzung kann ihr
Gefahrt auch reparieren.

BESCHREIBUNG: Mit der Entwicklung moderner Fahrzeuge gingen Wege einher, das Leben der

Insassen zu schitzen. Piloten begannen Fallschirme mitzuftihren, eine Erfindung, die zuerst von
Louis Sébastien Lenormand 1783 in Frankreich vorgefihrt wurde.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist lhrer Zivilisation
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m Garde Républicaine**
EINSATZ: Wenn ein franzosisches Gebdude zerstért wird, gibt es eine Chance, dass die Wachen
entkommen und weiterkampfen.

BESCHREIBUNG: Die Garde Républicaine flihrt sich auf die von Napoleon gegriindete Stadtwache
von Paris zurtick. Im 20. Jahrhundert, vor allem in den zwei Weltkriegen, war es die Pflicht der
Garde Républicaine, Paris und seine wichtigen Gebaude zu schitzen.

m Maginot-Linie**
EINSATZ: Franzésische Mauern und Tirme kénnen mehr Schaden aushalten als die anderer
Nationen.

BESCHREIBUNG: Die Maginot-Linie erstreckte sich im Studen von der Schweiz bis zu den Waldern
der Ardennen im Norden, nahe Belgien. Die Linie war so stark befestigt, dass deutsche Truppen
sie im Zweiten Weltkrieg umgehen mussten und Frankreich vom neutralen Belgien aus
angriffen. Die Linie selbst wurde nie durchbrochen.

m Partisanen**
EINSATZ: Alle menschlichen Einheiten kdnnen Walder durchqueren.

BESCHREIBUNG: Partisanen sind Guerilla-Kampfer, die eine besetzende Armee bedréangen. Die
franzosische Résistance wéhrend des Zweiten Weltkriegs war im Wesentlichen eine locker
organisierte Partisanengruppe, die heimliche Angriffe ausfiihrte und dann wieder unsichtbar in
der Landschaft verschwand.

m Rauchwand
EINSATZ: Nehmen Sie dem Feind mit einer Rauchwand, die ein Gewehr-Grenadier
oder die Artillerie abfeuern kann, die Sicht.

BESCHREIBUNG: In beiden Weltkriegen wurden Rauchwénde eingesetzt, um
Truppenbewegungen zu tarnen. Rauch bot den Soldaten im Ersten Weltkrieg in
Frankreich, wéahrend sie zwischen den Schitzengraben rannten, einen gewissen
Schutz vor feindlichem Beschuss.

® Turmgarnisonen
EINSATZ: Franzosische Infanteriesoldaten und Birger konnen in Tirmen Schutz suchen. Solange
sie sich im Inneren aufhalten, verstarken sie die Feuerkraft des Turms.

BESCHREIBUNG: Zu der Maginot-Linie gehorten etwa 50 gréBere Befestigungsanlagen, von denen
jede Uber bis zu 1000 Mann Besatzung und zahlreiche schwere Geschiitze verfligte.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Franzosischer Untergrund**

EINSATZ: Wachsamen franzosischen Bauern entgeht nichts. Arbeiter im Stadtzentrum verleihen
diesem Gebaude daher eine groBere Sichtweite.

BESCHREIBUNG: Wahrend der deutschen Besetzung Frankreichs im Zweiten Weltkrieg riskierten
Mitglieder des Franzésischen Untergrunds ihr Leben, um Informationen tber deutsche
Aktivitaten zu sammeln und an die Alliierten weiterzugeben.

m Joie de Vivre**

EINSATZ: Franzosische Biirger bewegen sich schneller als die Blirger anderer Zivilisationen.
BESCHREIBUNG: Joie de vivre, "Lebensfreude", beschreibt die unumstéBliche Lust am Leben.
Belastbarkeit und Mut der Franzosen wurden im Zweiten Weltkrieg einer Priifung unterzogen,
aber ihr Joie de vivre blieb ungetriibt.

rojekte

m Antiseptikum
EINSATZ: Beschleunigt die Selbstheilung franzésischer Einheiten.

BESCHREIBUNG: Der franzdsische Chirurg Alexis Carrel war im Ersten Weltkrieg an
der Entwicklung der Carrel-Dakin Behandlungsmethode beteiligt. Kriegswunden
wurden mit einer speziellen desinfizierenden Losung behandelt, um die
Infektionsgefahr zu senken.

m Truppenverstarkung
EINSATZ: Verwandeln Sie gegen geringe Kosten Blrger in Milizen.

BESCHREIBUNG: Als der Erste Weltkrieg ausbrach, rollte eine Welle des Nationalismus
durch Frankreich, und Leute meldeten sich scharenweise freiwillig. Die Starke der
Streitkrafte wuchs schlieBlich auf mehr als acht Millionen Soldaten an.

m Feuerbombe

EINSATZ: Ziinden Sie heimlich an einem Geb&ude Ihrer Wahl eine Feuerbombe (es
muss sich in lhrer Sichtlinie befinden). Das Feuer breitet sich auf benachbarte
Gebéaude aus.

BESCHREIBUNG: Die Franzdsische Résistance attackierte die deutschen Truppen,
die Frankreich besetzt hielten, bei jeder Gelegenheit; dabei legte sie auch Feuer
und zerstorte die vom Feind genutzte Infrastruktur.

m Forét de Landes
EINSATZ: Pflanzen Sie an einem Ort lhrer Wahl Baume und forsten Sie ein Gebiet
sofort wieder auf.

BESCHREIBUNG: Das heutige Waldgebiet im Stidwesten Frankreichs war einst eine
sandige Sumpfebene. Diese wurde im spaten 19. Jahrhundert trockengelegt und
mit Kiefern bepflanzt.

m Lothringer Eisen
EINSATZ: Nutzen Sie die ergiebigen Eisenvorkommen in Lothringen, um die Kosten
fir den Bau von Landfahrzeugen und Flugzeugen zu senken.

BESCHREIBUNG: Frankreich und Deutschland strebten beide danach, die an Eisen
reiche Region Lothringen zu kontrollieren. Die Region wechselte mehrfach den
Besitzer: nach dem Ende des Deutsch-Franzésischen Kriegs und des Ersten
Weltkrieges sowie 1940 und 1945.

m Stahlgeriistkonstruktion
EINSATZ: Verstarkt Gebaude durch den Einsatz moderner Konstruktionsmethoden.

BESCHREIBUNG: Gustave Eiffel demonstrierte auf besonders schone Weise die
Méglichkeiten der Stahlkonstruktion. 1889 enthllte er den damals rund 300 m

hohen Eiffelturm in Paris. Bis 1929 war dies das héchste Gebaude der Welt.

Gebiude

m Hauser
Die Franzosen mussen keine Hauser bauen, um ihr Bevolkerungslimit zu erhdhen.

m Bunker
EINSATZ: Ein stark befestigtes Gebaude, das durch die Stationierung von
Fernkampfeinheiten Feuerkraft erhalt.

BESCHREIBUNG: Bunker sind befestigte Geschitzstellungen aus dickem Beton. Sie

* Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist Ihrer Zivilisation

44 — Republik Frankreich angeboren und muss nicht erforscht oder aktiviert werden.

waren ein wichtiger Bestandteil der Maginot-Linie.
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m Wachposten

EINSATZ: Wachposten beobachten heimlich ein groBes Gebiet. Franzosische Birger konnen
Wachposten mit einer groBen Sichtweite einsetzen, die fur Feinde nur auf kurze Distanz sichtbar
sind.

BESCHREIBUNG: Wachposten bieten minitlich aktuelle Informationen Gber feindliche Aktivitaten.
Im Ersten Weltkrieg wurden solche Posten manchmal als Baume getarnt.

m Notre Dame

EINSATZ: Ein Wunder kann das Spiel gewinnen (wenn die Spieloption 'Wundersieg'
aktiviert ist).

BESONDERHEIT: Geheimprojekte-Generator: Neue Geheimprojekte werden mit der
Zeit automatisch erforscht.

BESCHREIBUNG: Der Bau der Notre Dame, einer der berilhmtesten und prachtigsten gotischen
Kathedralen, wurde 1163 begonnen und in mehreren Bauphasen in den folgenden 200 Jahren
vollendet. Im August 1944 fand in der Notre Dame eine Messe zur Feier der Befreiung von
Paris statt.

Einheiten

m 75 mm PA-Geschiitz

EINSATZ: Eine hervorragende Anti-Panzer-Waffe.

BESCHREIBUNG: Die beriihmte "French 75" verfligte tber einen kontrollierten
RickstoB und einen effizienten Lademechanismus, der eine schnelle Feuerrate
moglich machte. Mit dem Auftreten der Panzer im Ersten Weltkrieg wurden einige
75-mm-Geschitze als Panzerabwehrwaffen eingesetzt.

m B1-his Panzer

EINSATZ: Ein schwerer Panzer, der sich gut gegen Infanteriesoldaten einsetzen
lasst.

BESONDERHEIT: Alle franzosischen Panzer kénnen Feinde iberrollen und ihnen
somit erheblichen Schaden zufugen.

BESCHREIBUNG: Der B1l-bis wurde zuerst 1937 von Renault gebaut und war zu Beginn des
Zweiten Weltkriegs der groBte und vermutlich beste Panzer.

m Courbet

EINSATZ: Ein Schlachtschiff, das gut geeignet ist, um Schiffe zu versenken und
die Kiiste zu bombardieren.

BESONDERHEIT: Die Besatzung franzosischer Schiffe kann in der Schlacht
entstandenen Schaden reparieren.

BESCHREIBUNG: Die Courbet und ihre Schwesterschiffe waren mit zwolf Kanonen bewaffnet und
sollten wahrend des Ersten Weltkriegs im Mittelmeer Stdfrankreich vor den Flotten der
Zentralméchte schitzen.

m Flammenwerfer

EINSATZ: Ein unterstitzender Infanteriesoldat mit einem tédlichen Fernangriff von
geringer Reichweite.

BESONDERHEIT: Eliminiert Feinde rasch auf kurze Distanz.

BESCHREIBUNG: Der Flammenwerfer wurde zuerst im Ersten Weltkrieg eingesetzt.
Diese furchterregende Waffe konnte ein Ziel mit einem einzigen schnellen
FeuerstoB in Asche verwandeln.

46 — Republik Frankreich

m Saboteur
EINSATZ: Unterstutzt die Infanterie mit einem besonderen Zerstérungsangriff.

BESONDERHEIT: Benutzen Sie Bomben mit Zeitziinder, um Gebaude und
Fahrzeuge zu sabotieren und Minen zum Einsturz zu bringen. Auch ein sehr
heftiger Sprengangriff ist moglich.

BESCHREIBUNG: Der Maquis organisierte Angriffe auf deutsche Truppen, sabotierte Versorgungslinien
und fhrte, besonders nach der Landung am D-Day, entscheidende Kampfe herbei.

m Spad XIlI

EINSATZ: Herausragendes Kampfflugzeug, das sich gut gegen Bomber einsetzten
lasst und Ziele sowohl an Land als auch zur See trifft, darunter auch U-Boote.
BESONDERHEIT: Die Besatzung aller franzosischen Flugzeuge repariert
entstandenen Schaden und versucht, sich im Falle eines Abschusses mit dem
Fallschirm in Sicherheit zu bringen.

BESCHREIBUNG: Die Spad X111 war mit Zwillingsmaschinengewehren vom Typ Vickers
ausgeristet und konnte Sturzfliige bei hoher Geschwindigkeit ausfiihren, was sie zu einem der
besten Kampfflugzeuge des Ersten Weltkriegs machte.

m Uberwachungswagen

EINSATZ: Unterstutzungsfahrzeug mit einer groBen Sichtweite, das feindliche
getarnte Einheiten aufspirt.

BESCHREIBUNG: Der Uberwachungswagen ist ein mobiler Spionagewagen, der
Information Uber feindliche Stellungen sammelt und dieses Wissen an die
militérische Planung weitergibt.

KAPITEL 9: DEUTSCHLAND

1871 gelang es Otto von Bismarck, die deutschen Kleinstaaten zu vereinen. Die deutsche Armee
war aus dem Deutsch-Franzésischen Krieg als eine der machtigsten des Kontinents
hervorgegangen. Beim Ausbruch des Ersten Weltkriegs im Jahre 1914 war sie noch stérker
geworden. Deutschland entwickelte eine Strategie fiir einen Zweifrontenkrieg, den
Schlieffenplan. Deutsche Streitkrafte fielen in Frankreich ein und hofften, dessen Teilnahme am
Krieg rasch zu beenden. Danach sollte sich, so der Plan, das Gewicht rasch an die Ostfront
verlagern, um den Russen einen vernichtenden Schlag zu versetzen, bevor diese komplett mobil
machen konnten. Der starke Widerstand der Alliierten lieB die Westfront jedoch im Grabenkrieg
erstarren. Deutsche Truppen hielten im Westen ihre Stellung und siegten im Osten gemeinsam
mit den mit ihnen verblindeten Zentralmachten. Nach der Revolution 1917 zog sich Russland
aus dem Krieg zurlick, aber die USA traten im selben Jahr in den Krieg ein und machten jeden
fir Deutschland moglichen Vorteil daraus zunichte. Zuletzt, im Jahr 1918, zwang die vereinte
Macht der Alliierten Deutschland zu kapitulieren und die harten Bedingungen des Versailler
Vertrags zu akzeptieren. Der Vertrag verlangte unter anderem eine starke Reduzierung des
deutschen Militars. Man behielt nur die besten Soldaten und Offiziere. Im Zweiten Weltkrieg
entwickelten Wissenschaftler und Ingenieure konkurrenzlose Waffen wie den Kénigstiger-Panzer
und neue Technologien wie den Disenantrieb und den Raketenantrieb der V2. Wieder war die
vereinte Kraft der Alliierten notwendig, um Deutschland zu besiegen.
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Militdrische Fihigkeiten

m Todliche Wolke

EINSATZ: AuBer Standardmunition kénnen Morser-Infanterie und die Dicke Bertha
Kanister mit tédlichen Chemikalien abfeuern.

BESCHREIBUNG: Chemiewaffen wurden im Ersten Weltkrieg auf beiden Seiten

eingesetzt. Den ersten groBen Gebrauch davon machten deutsche Truppen am 22.
April 1915 in der Zweiten Schlacht bei Ypern.

m Enigma

EINSATZ: Erhalten Sie kodierte Informationen (ber die wirtschaftliche und
militérische Produktion ihrer Feinde. In lhrem Stadtzentrum kénnen Sie die
grafische Darstellung dieser lebenswichtigen Information sehen.

BESCHREIBUNG: Die Chiffriermaschine Enigma verschliisselte mit Hilfe eines
einfallsreichen Rotorsystems maschinengeschriebene Nachrichten. Nachrichten
aller Art wurden vom und zum Deutschen Oberkommando Ubermittelt — auf dem
Héhepunkt des Zweiten Weltkrieges mehrere tausend Nachrichten am Tag.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Bauhaus
EINSATZ: Ein funktionelles Design ermoglicht es, alle Geb&dude in kirzerer Zeit fertig zu stellen
und Universitaten und Siedlungen kostenlos zu errichten.

BESCHREIBUNG: Walter Gropius grindete 1919 die berihmte Bauhaus-Schule. Das Bauhaus legte
Wert auf funktionelles Design und Massenproduktion fiir ein allgemeines Publikum und bildete
zahlreiche Architekten und Kinstler aus.

rojekte

m Schlachtfeldtauschung

EINSATZ: Verwenden Sie diese Taktik gegen eine Gruppe Feinde. Die resultierende
Verwirrung lasst dies das néchstgelegene Ziel angreifen, egal ob Freund oder Feind.
BESCHREIBUNG: Schnell bewegliche deutsche Truppen, die Giberragende Feuerkraft
einsetzten, sorgten bei ihren Feinde oft flr heillose Verwirrung. In solchen
chaotischen Situationen war es nicht ungewdhnlich, dass die eigenen Truppen
beschossen wurden.

m Schwarzwald

EINSATZ: Pflanzen Sie an einem Ort Ihrer Wahl Baume und forsten Sie die Gegend
sofort wieder auf.

BESCHREIBUNG: Der groBte zusammenhéangende Wald in Deutschland ist der
Schwarzwald, der mehr als 5000 Quadratkilometer bedeckt. Die Forstwirtschaft
lasst sich im Schwarzwald und anderen Waldgebieten Jahrhunderte zurlick
verfolgen.

m Sturmangriff
EINSATZ: Der Einsatz der vernichtenden Sturmangriff-Taktik lasst eine Gruppe
feindlicher Truppen in der Schlacht erhéhten Schaden nehmen.

BESCHREIBUNG: Der Sturmangriff vereint Land- und Luftstreitkrafte in einem
gemeinsamen prazisen Angriff gegen eine schmale Front.

** Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist |hrer Zivilisation angeboren
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m Ansprache des Generals
EINSATZ: Eine emotionale Rede des Generals stellt die Gesundheit all Ihrer
Truppen vollstéandig wieder her.

BESCHREIBUNG: Dem Volk der Dichter und Denker entstammend, sind deutsche
Generéle mit einem besonderen Redetalent gesegnet und kénnen ihre Truppen zu
neuen Taten motivieren.

m Leibeserziehung
EINSATZ: Die Einfuhrung verpflichtender Leibeserziehung erhéht die Gesundheit,
Geschwindigkeit und Angriffskraft all Ihrer Biirger.

BESCHREIBUNG: Die Deutschen fuhrten im frihen 19. Jahrhundert die
Leibeserziehung an staatlichen Schulen ein. Zur gleichen Zeit wurden Turnvereine
populér, von denen der erste 1811 in Berlin gegriindet wurde. Zu dieser Zeit hoffte
man, korperlich trainierte Deutsche kénnten dem Napoleonischen Frankreich
besser Widerstand leisten.

m Spionagebericht
EINSATZ: Aktive Spione erstatten tber ein Gebiet |hrer Wahl Bericht, und luften
dort den Kriegsnebel.

BESCHREIBUNG: Der deutsche Geheimdienst in beiden Weltkriegen war die
"Abwehr". Agenten im Feldeinsatz sammelten Information Uber feindliche
Truppenstellungen und Fabrikstandorte.

m TNT
EINSATZ: Der groBzigige Gebrauch von TNT erhéht den Sprengradius von
Explosivgeschossen und anderen Waffen, die Flachenschaden verursachen.

BESCHREIBUNG: TNT (Trinitrotoluol) ist ein starker Sprengstoff, der erstmals 1904
eingesetzt wurde (obwohl er bereits vorher in der Industrie verwendet wurde). Im
Ersten Weltkrieg wurde TNT mit Materialien wie Ammoniumnitrat vermischt, um
die Kosten fur Munition zu senken.

Gebiude

m Hauser
Deutsche missen keine Hauser bauen, um ihr Bevélkerungslimit zu erhdhen.

m Raketenbasis

EINSATZ: Diese besondere Einrichtung wird von deutschen Birgern gebaut und
dient zur Herstellung wie zum Abschuss von V1- und V2-Raketen auf von Ihnen
ausgewahlte Ziele. V1-Raketen konnten Geschwindigkeiten von bis zu 590 km/h
erreichen und hatten eine Reichweite von 250 km.

BESCHREIBUNG: Deutschland schoss 10.000 V1-Raketen auf London und andere Stadte ab;
davon erreichten 2500 ihr Ziel. In Peenemiinde, einer Stadt an der Ostseekdiste, richteten die
Deutschen auch ein Raketenforschungszentrum ein. Dort entwickelte ein Team von
Wissenschaftlern unter der Fihrung von Wernher von Braun die V2-Rakete. Vor Kriegsende
wurden etwa 4000 dieser furchterregenden Waffen eingesetzt.

Deutschland — 49



® Brandenburger Tor
EINSATZ: Ein Wunder kann den Krieg gewinnen (wenn die Spieloption
'‘Wundersieg' aktiviert ist).

BESONDERHEIT: Ressourcengenerator — generiert automatisch Gold aus den an
Touristen und anderen Besuchern verdienten Einnahmen.

BESCHREIBUNG: Kar| Gotthard Langhans errichtete das Brandenburger Tor in Berlin 1788-1791
im Auftrag Friedrich-Wilhelms Il von PreuBen. Als eine gefirchtete Partei in Deutschland die
Herrschaft ergriff, wurde das Brandenburger Tor zu einem Symbol der Macht. Méarsche und
Kundgebungen wurden um das Tor herum abgehalten, und die urspriingliche Bedeutung des
Friedenssymbols ging verloren.

Einheiten
m 88 mm PA/LA-Geschiitz

EINSATZ: Zweifache Verwendung zur Panzer- und Luftabwehr — die Konfiguration
lasst sich umschalten. (Als Luftabwehrgeschiitz ist die Einheit unbeweglich.)

BESCHREIBUNG: Das wandlungsfahige 88-mm-Geschitz wurde urspriinglich als
Luftabwehrgeschiitz  entworfen, aber auch als Feldwaffe eingesetzt.
Erstaunlicherweise war es die beste Anti-Panzer-Waffe, die einer Armee im Zweiten
Weltkrieg zur Verfligung stand, da es auch die dickste Panzerung durchschlug.

m Dicke Bertha
EINSATZ: Schweres Geschitz zum Einsatz gegen Gebdude und Infanterie-
Stellungen.

BESONDERHEIT: Kann mit einer “Todlichen Wolke™ angreifen.

BESCHREIBUNG: Die Dicke Bertha war 1914 das schwerste Artilleriegeschiitz
der Welt und konnte Geschosse mit einem Gewicht von knapp einer Tonne Gber
eine Distanz von mehr als 14 km befordern. Sie wurde nach der Frau des
Herstellers benannt.

m Bismarck
EINSATZ: Ein Schlachtschiff, gut geeignet um Schiffe zu versenken und die Kiste
zu bombardieren.

BESCHREIBUNG: Die Deutschen schickten 1941 die Bismarck mit ihren rund
56.000 Bruttoregistertonnen, um die Schifffahrt der Alliierten zu behindern. Die
Briten organisierten rasch ein groBes Marineeinsatzkommando, um das gewaltige
Schlachtschiff abzufangen. Am 27. Mai kenterte die Bismarck 600 Meilen vor
der franzosischen Kuste, schwer beschadigt und nicht mehr in der Lage, das
Feuer zu erwidern.

m Konigstiger-Panzer
EINSATZ: Schwerer Panzer, hervorragend geeignet gegen andere Panzer und
Infanterie.

BESCHREIBUNG: Es gibt keinen Beweis, dass die vordere dicke Panzerung des
Konigstigers jemals im Kampf durchschlagen wurde. Mit dem langen Lauf des 88-
mm-Hauptgeschiitzes, das ihm unibertroffene Feuerkraft verlieh, konnte der 69
Tonnen schwere Konigstiger feindliche Panzer angreifen, die mehrere Kilometer
entfernt waren, und dabei weit auBerhalb der gegnerischen Reichweite bleiben.
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m Feldwebel

EINSATZ: Die hervorragende Fiihrung des Feldwebels erhéht die Moral in der Nahe
befindlicher Truppen, so dass sie in der Schlacht weniger Schaden nehmen.
BESONDERHEIT: Der Panzerfaust-Angriff zerstort einen einzelnen Panzer oder ein
anderes Ziel.

BESCHREIBUNG: Die hervorragende militérische Ausbildung und Fihrungskunst des Feldwebels
erhalt die hohe Moral seiner Truppen. Er trégt eine Panzerfaust, eine simple aber effektive
Waffe, die speziell fiir das Brechen von Panzerplatten entworfene Munition verschieBt.

m U-Boot

EINSATZ: Heimlich angreifende U-Boote sind hervorragend gegen Schiffe und
kénnen andere U-Boote angreifen.

BESONDERHEIT: Der Torpedo eines U-Boots fligt einem einzelnen Ziel
verheerenden Schaden zu.

BESCHREIBUNG: Deutsche U-Boote verursachten in beiden Weltkriegen herbe Verluste bei der
alliierten Schifffahrt. Im Zweiten Weltkrieg versenkte allein das U-48 52 Schiffe.

m Zeppelin
EINSATZ: Transportiert Truppen durch die Luft und bombardiert Ziele an Land und
zur See.

BESCHREIBUNG: Bevor sie von Flugzeugen verdrangt wurden, waren Luftschiffe
das primare Mittel fir Lufttransporte. Sie konnten rund zwei Dutzend Bomben
fassen.

KAPITEL 10: RUSSLAND

Zu Beginn des Ersten Weltkrieges war Russland mit Frankreich gegen Deutschland verbiindet.
Als Europa in den Krieg gestiirzt wurde, gingen die Alliierten davon aus, die russische
"Dampfwalze" wirde sich mit einem Mal erheben und den Gegner zermalmen. Aber die
Mobilisierung der gewaltigen russischen Armee brauchte Zeit. Dies fihrte in Verbindung mit
einigen fragwirdigen Entscheidungen Uber die Fuhrung zu frithen Fehlschlagen. Diese
wiederum schirten die bereits wachsende Unzufriedenheit mit der zaristischen Regierung. Frih
im Jahre 1917 brach die Revolution aus und Zar Nikolaus Il wurde abgesetzt, womit die
dreihundertjahrige Herrschaft der Romanows beendet war. Bevor der Staub sich gelegt hatte,
stirzte die Bolschewistische Revolution das Land erneut in Unruhe. Russland gelang es, sich
aus dem GroBen Krieg zurlickzuziehen, aber bald brach ein Biirgerkrieg aus. Die Bolschewisten
siegten, und in den Zwanziger Jahren war die Union der Sozialistischen Sowjetrepubliken mit
der Hauptstadt Moskau entstanden. Den deutschen Vormarsch im Zweiten Weltkrieg brachten
sie kurz vor Moskau zum Stillstand, teils dank des harten russischen Winters. Im nachsten Jahr
setzten die Deutschen ihren Vormarsch fort, aber Widerstand bei Stalingrad zwang sie zum
Rickzug und lautete im Krieg einen Wendepunkt ein.

Die Rote Armee unternahm einen langen Feldzug, um das Mutterland von den Invasoren zu
befreien. Zur gleichen Zeit begannen umgesiedelte sowjetische Fabriken beachtliche Mengen
Material zu produzieren, das die Westalliierten durch Sendungen ergéanzten.

Im Winter 1944-45 riickten die Rote Armee an die polnische Grenze vor, wahrend sie im Stiden
die Deutschen aus Ruménien und dem Balkan vertrieben. Dieser Zangenangriff hatte in
Verbindung mit der Ankunft zahlreicher Verstarkungstruppen aus dem russischen Hinterland
den gewlinschten Erfolg: Der Wettlauf nach Berlin hatte begonnen. Sowjetische Streitkrafte
drangen durch Polen, Ungarn und Osterreich vor, und vertrieben unterwegs die deutschen
Verteidiger. Im spaten April hatte die Rote Armee Berlin umzingelt, und binnen einer Woche
hatte Deutschland kapituliert.
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Militdrische Fihigkeiten

m Wiederverwendbare Ausriistung**

EINSATZ: Wenn ein Soldat getbtet oder eine Waffe zerstért wird, wird die Ausriistung
eingesammelt und an neue Rekruten wieder ausgegeben, wodurch ein Teil der Verlustkosten
aufgefangen wird.

BESCHREIBUNG: Als Fabriken auBer Reichweite der vordringenden deutschen Armee nach Osten
verlegt wurden, wurde die Herstellung neuer Ausriistung unterbrochen. Die Russen bargen und
verwerteten jedes funktionierende Ausristungsteil, dessen sie habhaft werden konnten.

m Revolutiondre**
EINSATZ: Mit Sprengsatzen bewaffnete russische Revolutiondre jagen sich als
Bauern verkleidet in die Luft und richten dabei groBraumig Schaden an

BESCHREIBUNG: Wahrend des russischen Blrgerkriegs versuchten revolutionare
Krafte, die gegen die Bolschewisten opponierten, im August 1918, Lenin selbst
zu ermorden.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

® Kommunismus**
EINSATZ: Russische Arbeiter teilen ihre Lebensgrundlagen und reduzieren so ihre Kosten.

BESCHREIBUNG: Als politische Ideologie beschreibt der Kommunismus ein System, in dem die
Mitglieder einer Gemeinschaft ihr Eigentum gemeinsam besitzen.

m Proletariat**
EINSATZ: Russland beginnt das Spiel mit einer groBen arbeitenden Bevdlkerung.

BESCHREIBUNG: Das Proletariat ist die Arbeiterklasse, bestehend aus Leuten die durch
korperliche Arbeit, vor allem in der Industrie, ihren Lebensunterhalt verdienen.

® Russischer Winter**

EINSATZ: Um sich auf den kalten Russischen Winter vorzubereiten, sind die Fischereiflotte und
die Jager produktiver als die anderer Zivilisationen.

BESCHREIBUNG: Die Harte des russischen Winters ist bertichtigt. 1812 fanden Napoleons
Truppen dies heraus und die Deutschen machten im Zweiten Weltkrieg dieselbe Entdeckung.
Das Wetter beeintréchtigte die deutschen Versorgungslinien immens, und die deutschen
Truppen froren, waren miide und fast verhungert.

Geheimprojekte

m Kommunistische Propaganda

EINSATZ: Das Zitieren der Doktrin stellt die Energie aller Russen wieder her.
BESCHREIBUNG: Lenin forderte den Einsatz von Propaganda und Agitation als
geeignete Mittel, um die &ffentliche Meinung zu beeinflussen und politische
Veranderungen herbeizuftihren.

m Geheimpolizei

EINSATZ: Alle Einheiten und Gebaude erhalten eine gréBere Sichtweite, und
berichten alles, was sie sehen, sorgféltig der Geheimpolizei, aus Angst, verhaftet
zu werden.

BESCHREIBUNG: Die Geheimpolizei der jungen bolschewistischen Regierung war
die Tscheka. lhre Agenten sammelten Informationen Uber Staatsfeinde, und
begannen schlieBlich mit der Verhaftung und Hinrichtung mutmaBlicher
politischer Gegner.

** Angeborene Féahigkeit — Diese Fahigkeit ist [hrer Zivilisation angeboren
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m Mobilisierung
EINSATZ: Sofortige Mobilisierung aller Ihrer Truppen und in Herstellung befindlicher
Waffen.

BESCHREIBUNG: Als Russland sich aus dem Ersten Weltkrieg zurtickzog, waren etwa
12 Millionen Soldaten mobilisiert worden. Etwa 12 Millionen Soldaten verloren im
Zweiten Weltkrieg ihr Leben, aber trotz dieser unvorstellbaren Verluste verfiigten die
sowjetischen Streitkrafte noch immer Gber genug Soldaten, um den ganzen Weg
nach Berlin vorzuriicken.

m Nachtangriff!
EINSATZ: Setzen Sie lhre Truppen im Schutz der Nacht ein, wenn die Sichtweite
des Feindes eingeschrankt ist.

BESCHREIBUNG: Russland benutzte Guerillataktiken hinter den feindlichen
Linien, um den deutschen Vormarsch zu behindern Mit Hilfe des kalten dunklen
Winters gelang es den Russen schlieBlich, das Glick der Schlacht zu wenden.

m Russische "Dampfwalze"
EINSATZ: Stampfen Sie schneller Rekruten aus dem Boden, um lhre Gegner zu
Gberrollen.

BESCHREIBUNG: Zu Beginn des Ersten Weltkriegs gab es unter den Alliierten die
verbreitete Hoffnung, die méachtige russische "Dampfwalze" wirde, sobald sie
mobilisiert wére, die Deutschen mit Leichtigkeit zermalmen.

m Sturmfront

EINSATZ: Bauern bemerken das Nahen eines Sturms. Eine Sturmfront beschadigt
Land- und Lufteinheiten, russische Streitkréfte sind jedoch darauf vorbereitet
und so nicht betroffen.

BESCHREIBUNG: Alte Weisheiten Gber das Wetter sind in Russland sehr tiblich. Ein
Sudwestwind bedeutet zum Bespiel Sturm.

m Tunguska-Meteor
EINSATZ: Vernichten Sie ein Gebdude oder eine kleine Gruppe von Einheiten mit
einem verheerenden Meteoriteneinschlag.

BESCHREIBUNG: An einem wolkenlosen Morgen im Juni 1908 drang ein Meteor
— vielleicht ein kleiner Komet oder Asteroid — Uber Zentralsibirien in die
Atmosphare ein. Zeugen berichteten von einem riesigen Feuerball, der iber den
Himmel raste und nahe Tunguska am Boden explodierte. Die Kraft der
Explosion, die spater auf 15 Megatonnen geschatzt wurde, verbrannte und fallte
Baume im Umkreis von 25 Meilen.
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m Hauser

Gemeindeeigene Hauser bieten fiir Russlands Bevolkerung zusatzlichen Platz und
leisten in der Nahe befindlichen eigenen Einheiten Erste Hilfe, wodurch deren
Heilung unterstitzt wird.

m Der Kreml
EINSATZ: Ein Wunder kann das Spiel gewinnen (wenn die Spieloption 'Wundersieg'
aktiviert ist).

BESONDERHEIT: Truppenrekrutierer — ersetzt im Kampf 50% der verlorenen
Soldaten und Waffen.

BESCHREIBUNG: Der Kreml in Moskau liegt am Ufer des Flusses Moskwa und ist eine ummauerte
Festung, die aus TlUrmen, Kathedralen, Palésten, einer Waffenkammer und anderen Geb&uden
besteht. Nach der Oktoberrevolution 1917 wurde der Kreml der Sitz der kommunistischen
Machthaber.

Einheiten

m Panzerwagen
EINSATZ: Leichter Panzer, der gegen Infanterie effektiv ist.

BESCHREIBUNG: 1914 bestellte Russland mehrere Dutzend und in den folgenden
Jahren noch weitere Panzerwagen bei der britischen Austin Motor Company. Die
Fahrzeuge erwiesen sich als verwundbar, und ihnen wurde in der Putilowski-
Fabrik in Russland eine dickere Panzerung verliehen. Keines der verbesserten
Fahrzeuge war fertig, als Russland sich aus dem Ersten Weltkrieg zuriickzog.
Nach der Revolution von 1917 fielen fertig gestellte Fahrzeuge den
Bolschewisten in die Hande, die im Birgerkrieg von ihnen Gebrauch machten.

m Kommissar

EINSATZ: Unterstitzende Einheit, die verwendet wird, um umgebende Truppen
harter kampfen zu lassen.

BESONDERHEIT: Wenn Sie einen ihrer russischen Soldaten eliminieren, werden die
in der Nahe befindlichen Uberlebenden hartnackiger kampfen. Werfen Sie
Molotow-Cocktails, die groBflachig Schaden verursachen.

BESCHREIBUNG: Kommissare wurden Einheiten der Roten Armee zugewiesen, um Propaganda zu
verbreiten und die Treue zur kommunistischen Regierung zu sichern.

m Kosak
EINSATZ: Schnelle Kavallerieeinheit, gut gegen Infanterie.

BESONDERHEIT: Kann durch einen Sturmangriff vortibergehend die Geschwindigkeit
erhdhen.

BESCHREIBUNG: Die Kosaken besiedelten im 15. Jahrhundert die stidliche Ukraine
und boten im Austausch gegen politische Unabhangigkeit militérische Dienste
an. Sie wurden in beiden Weltkriegen flr den Kampf reaktiviert.

m U-Boot D-2
EINSATZ: Ein leises U-Boot, gut gegen Oberflachenschiffe

BESCHREIBUNG: Die D-Klasse ("Dekabrist") sowjetischer Diesel-U-Boote konnte 55
Seeleute und Offiziere sowie 14 Torpedos transportieren.

54 — Russland

m |lya Murmetts
EINSATZ: Gut geeignet, um damit Ziele an Land und zur See zu bombardieren.

BESCHREIBUNG: Die machtige, von lgor Sikorsky entworfene Ilya Murmetts war der
erste vierstrahlige Bomber der Welt. Von den 75 gebauten Exemplaren wurden
nur drei an den Feind verloren.

m Katyusha BM-13
EINSATZ: Taktischer Raketenwerfer, gut gegen in Gruppen stehende Ziele.

BESONDERHEIT: Uberzieht ein Gebiet mit simultanen Raketensalven.

BESCHREIBUNG: Katyusha-Raketenwerfer waren auf Zis-6-Lastwagen installiert,
und spater auf aus den USA geschickten Studebakers. Wegen seiner groBen
Schnelligkeit und schreckenerregenden Feuerkraft war dieser mobile
Raketenwerfer bei der deutschen Infanterie sehr gefiirchtet.

m KV-8 Flammenpanzer
EINSATZ: Ein Flammen werfender Panzer, der Infanterieeinheiten attackiert.

BESCHREIBUNG: Nach der deutschen Invasion begann Russland mit der
Entwicklung eines Flammenpanzers, der Schiitzengraben angreifen und Angst
verbreiten sollte.

m Scharfschiitze
EINSATZ: Eine gelibte Schiutzin, die feindliche Infanterieeinheiten mit einem
einzigen Schuss ausschalten kann.

BESCHREIBUNG: ZielschieBen war lange Zeit eine beliebte russische
Freizeitbeschaftigung. Rein weibliche Scharfschitzeneinheiten wurden 1943
gegriindet, aber viele Frauen kampften schon vorher in der Roten Armee.

m Yak-1
EINSATZ: Gut gegen Bomber, kann sowohl Ziele an Land als auch zur See
beschieBen, darunter U-Boote.

BESCHREIBUNG: Die Yak-1, benannt nach ihrem Entwickler Yakelow, flog 1939
zum ersten Mal und leistete bei niedriger Hohe hervorragende Dienste.

KAPITEL 11: VEREINIGTE STAATEN

Nach dem Biirgerkrieg waren die wieder hergestellten Vereinigten Staaten bereit, ihren Platz auf
der Biihne der Welt einzunehmen. Als jedoch der Erste Weltkrieg Europa Uberrannte, zogerten
die meisten Amerikaner, aktiv Partei zu ergreifen. Zu Beginn des Jahres 1917 erklarte
Deutschland jedoch erneut den uneingeschréankten U-Boot-Krieg und schickte Mexiko ein
Telegramm mit der Aufforderung, die Vereinigten Staaten anzugreifen. Die 6ffentliche Meinung
anderte sich rasch und im April erklarten die Vereinigten Staaten den Krieg. Der bereits
reichliche Zufluss amerikanischer Guter an die Alliierten nahm weiter zu. Bis zum September
1918 waren 1,2 Millionen amerikanische Truppen in Europa. Die Alliierten griffen hart an und
durchbrachen im Oktober die deutschen Linien. Deutschlands Wille zu kampfen geriet ins
Wanken; schlieBlich bat man um Frieden.

Beim Ausbruch des Zweiten Weltkriegs zogerten die Amerikaner erneut, sich in einen
europaischen Konflikt einzumischen, aber Président Roosevelt verpflichtete die Vereinigten
Staaten als "Waffenkammer der Demokratie". Er brachte die Leihpacht-Politik in Gang, wodurch
die Alliierten, hauptsachlich das Vereinte Konigreich, gewaltige Mengen amerikanischer Gliter
erhielten. Dann, am 7. Dezember 1941, griffen die Japaner Pearl Harbor an und zerstérten den
GroBteil der Pazifikflotte. Der Patriotismus erreichte ungeahnte Hohen. Binnen Tagen erklarten
die Vereinigten Staaten Japan, Deutschland und lItalien den Krieg. Tausende Truppen und
Tonnen von Ausriistung wurden nach Nordafrika entsandt, um den Deutschen und Italienern dort
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entgegenzutreten, und in den Pazifik, wo Guadalcanal und andere Inseln bald den Japanern
wieder abgenommen wurden. Italien fiel 1943 an die Alliierten, und im Juni 1944 ereignete
sich die Landung am D-Day in der Normandie. Zu Beginn des Jahres 1945 hatten die Alliierten
in der Ardennen-Schlacht die letzte deutsche GroBoffensive zuriickgeschlagen und riickten nun
auf allen Fronten vor. Deutschland kapitulierte im Mai 1945 bedingungslos.

Die Vereinigten Staaten richteten nun ihre volle Aufmerksamkeit auf Japan. Eine Invasion der
japanischen Heimatinseln wirde beide Seiten teuer zu stehen kommen, daher trafen die
Vereinigten Staaten eine schicksalhafte Entscheidung: Am 6. August machte eine Atombombe
die Stadt Hiroshima dem Erdboden gleich. Drei Tage spéater folgte Nagasaki. Japan ergab sich
bald darauf, und am 2. September 1945 war der Zweite Weltkrieg offiziell beendet.

Militdrische Fihigkeiten

m Ansturm!

EINSATZ: Wenn sie den Befehl zum Ansturm erhalten, erhdohen US-Soldaten ihre
Geschwindigkeit und Feuerrate.

BESCHREIBUNG: Nach seiner Ankunft in Frankreich im spaten Juli 1944, trieb
General George Patton seine Dritte Armee Hunderte von Meilen vorwérts tiber Land.

Wirtschaftliche Méglichkeiten

m Forschung und Entwicklung**

EINSATZ: Die Férderung von Forschung und Entwicklung auf Bundesebene verbilligt alle
Technologien.

BESCHREIBUNG: Das Manhattan-Projekt beschaftigte Tausende Wissenschaftler, Techniker und
andere Arbeiter im ganzen Land mit nur einem Ziel: dem Bau einer Atombombe. Das
Manhattan-Projekt kostete ungefdhr 2 Mrd. Dollar, mehr als die Halfte des gesamten
amerikanischen Forschungs- und Entwicklungsbudgets im Krieg.

m Wolkenkratzer**

EINSATZ: Die Baukosten fir alle Gebaude sind aufgrund der bautechnischen Durchbriiche, die
bei Entwicklung der Wolkenkratzer erreicht wurden, niedriger als tblich.

BESCHREIBUNG: Stahltrager, Nieten und Baukréne schoben die Wolkenkratzer immer weiter nach
oben. Im ersten Drittel des Zwanzigsten Jahrhunderts wuchsen die Wolkenkratzer von 30
Geschossen und weniger als 120 m Héhe zu mehr als 100 Geschossen und 380 m Hohe heran.

rojekte

m Armeeerkundung

EINSATZ: Spionieren Sie durch den Kriegsnebel hindurch feindliche
Truppenstellungen aus.

BESCHREIBUNG: 1942 rief Prasident Roosevelt das Biro fir Strategische Dienste
(Office of Strategic Services) ins Leben, das die Agententéatigkeit der Vereinigten
Staaten koordinieren sollte.

* Angeborene Fahigkeit — Diese Fahigkeit ist lhrer Zivilisation
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m Stadterkundung
EINSATZ: Spionieren Sie durch den Kriegsnebel hindurch feindliche Gebaude aus.

BESCHREIBUNG: OSS-Agenten sammelten Informationen aus vielen verschiedenen
Quellen, sogar aus Stadtfiihrern und den Unterhaltungen nichtsahnender Blirger.
Daraus stellten Analysten Gesamtbilder wichtiger Einrichtungen und Fabriken
her.

m Heldentum
EINSATZ: Indem sie selbstloses Heldentum an den Tag legen, werden Einheiten in
einer Gegend fir eine kurze Zeit nahezu unverwundbar.

BESCHREIBUNG: Der hochstdekorierte amerikanische Soldat im Zweiten Weltkrieg
war Private Audie Murphy. Er wurde dreimal verwundet und bis zum Second
Lieutenant beférdert, erhielt 33 Auszeichnungen und Belobigungen, darunter
jede verfuighare US-Medaille fur Tapferkeit sowie fiinf franzésische und belgische
Auszeichnungen.

m Nationalparks
EINSATZ: Pflanzen Sie an einem Ort lhrer Wahl Baume und forsten Sie auf diese
Weise die Gegend sofort wieder auf.

BESCHREIBUNG: Die Vereinigten Staaten errichteten 1872 ihren ersten
Nationalpark, Yellowstone. Die Idee, das Land zu erhalten, fasste FuB und 1916
wurde der National Park Service gegriindet, um Nationalparks, Wélder und andere
Naturdenkmaler zu verwalten.

m USO
EINSATZ: Ein regelmaBiges Showprogramm unterhélt die Truppen und erhéht das
Regenerationstempo der Einheiten-Energie.

BESCHREIBUNG: Es gab zahlreiche Gruppen, die wahrend des Ersten Weltkriegs

daran arbeiteten, die Moral der Truppen zu verbessern. 1941 wurden sie unter
einem Dach zusammengefasst, den United Service Organizations.

m Die Stimme Amerikas

EINSATZ: Sendungen der Stimme Amerikas lassen 30% der Feinde zu lhnen
Uberlaufen. Beim Einsatz gegen eine feindliche Einheit wird ein Teil der Einheiten
dieses Typs der eigenen Zivilisation zu lhren Gunsten den Riicken kehren.
BESCHREIBUNG: Zu Beginn des Jahres 1942 begannen die Vereinigten Staaten
erstmals mit der Ubermittlung der Stimme Amerikas an Radiohérer in
feindlichem und feindlich besetztem Gebiet. Die Stimme Amerikas lieferte
unzensierte Nachrichten und Informationen, die von den értlichen Machthabern
nicht unterdriickt wurden.

m Kriegsrecht
EINSATZ: Alle Gebaude werden in der Konstruktion billiger.

BESCHREIBUNG: 1943 griindete Prasident Roosevelt das Ministerium fir
Kriegsmobilisierung, um die Verteidigungsindustrie zu koordinieren und den
Zufluss von Rohmaterial dorthin zu dirigieren, wo es gebraucht wurde.
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Gebiude

BESCHREIBUNG: Das Lincoln-Monument wurde von 1914 bis 1922 errichtet, um an die

meistverehrten
Fertigstellung

m Hauser
US-Hauser erhdhen das Bevélkerungslimit und die Moral in der Nahe befindlicher
Einheiten, die so schwerer auszuschalten sind.

m Lincoln Memorial

EINSATZ: Ein Wunder kann das Spiel gewinnen (wenn die Spieloption 'Wundersieg'
aktiviert ist).

BESONDERHEIT: Befehlen Sie an einem beliebigen Ort der Welt einen gewaltigen
Fallschirmjagerabwurf.

und respektiertesten Présidenten der Vereinigten Staaten zu erinnern. Seit seiner
war das Lincoln-Monument nicht nur ein Denkmal flr einen groBen Mann,

sondern ein Symbol der Demokratie und der Freiheit.

Einheiten

m Vickers-MG-Team

EINSATZ: Ein MG-Team, das Infanterie niederstreckt.

BESONDERHEIT: Das Team kann sich hinter Sandséacken eingraben, erhéht so seine
Reichweite und ist teilweise vor Schaden geschiitzt, wird dadurch aber unbeweglich.
BESCHREIBUNG: Das Vickers-Maschinengewehr wurde in GroBbritannien
entwickelt und 1912 in Dienst gestellt. Es war wassergekiihlt und konnte mehr
als 500 Schuss pro Minute abgeben.

m Pionier
EINSATZ: Eine unterstlitzende Einheit mit vielen nitzlichen Fahigkeiten.

BESONDERHEIT: Repariert an Land eingesetzte Fahrzeuge und Waffen. Kann auch
Sprengsatze legen und zum Nutzen der Amerikaner feindliche Gebaude erobern.
BESCHREIBUNG: Das Pionierkorps wurde 1802 gegriindet. Im Ersten Weltkrieg
waren die ersten amerikanischen Truppen in Europa Pioniere. Sie halfen beim
Bau von Eisenbahnen, StraBen, Briicken und anderen Gebauden.

m Armee-Ranger
EINSATZ: Gut ausgebildete Soldaten, die Ziele fir die Artillerie auskundschaften.

BESONDERHEIT: In der Lage, an Felsen hochzuklettern und einen Langstreckenangriff
der Artillerie zu befehlen, der groBflachig Schaden anrichtet. Sobald der Ranger das
Ziel ausgewahlt hat, muss er den Angriff abwarten, bevor er weiterziehen kann.

BESCHREIBUNG: Ranger waren in Amerika wahrend und sogar vor dem Unabhangigkeitskrieg im
Einsatz. Wahrend der Landung in der Normandie griffen Ranger die Strande an, raumten Bunker
aus, kletterten Felsen hinauf, um deutsche Stellungen zu eliminieren, und drangen in das
Landesinnere vor, um die Briickenkdpfe fiir nachfolgende Truppen zu sichern.
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m Arkansas-Schlachtschiff
EINSATZ: Ein Schlachtschiff, das gut geeignet ist, um damit Schiffe zu versenken
und die Kiste zu bombardieren.

BESONDERHEIT: Kann Sonar einsetzen, um feindliche U-Boote zu orten.
BESCHREIBUNG: Die USS Arkansas wurde 1911 in Dienst gestellt, transportierte
Préasident Taft zum unvollendeten Panama-Kanal und patrouillierte wéhrend des

Ersten Weltkriegs im Atlantik. Die Arkansas war im Zweiten Weltkrieg sehr aktiv.
Sie gab Atlantik-Konvois Geleitschutz und unterstiitzte die Landungen am D-Day.

m Enterprise
EINSATZ: Flugzeugtrager, von dem aus Kampfflugzeuge vom Typ Hellcat starten.

BESCHREIBUNG: Die USS Enterprise (CV-6) war auf dem Rickweg nach Hawaii als
die Japaner Pearl Harbor angriffen. Die Enterprise nahm an der entscheidenden
Schlacht bei Midway im Juni 1942 teil, in der vier feindliche Flugzeugtrager
versenkt wurden.

m C-47 Skytrain
EINSATZ: Flugzeug, das an einem Ort Ihrer Wahl mit dem Fallschirm Fahrzeuge
und Waffen abwirft und dann aus dem Kartenbereich verschwindet.

BESCHREIBUNG: C-47 Skytrain war die militarische Bezeichnung fir einen extrem
erfolgreichen zivilen Lufttransporter, die Douglas DC-3.

m B-17 Flying Fortress

EINSATZ: Langstreckenbomber, der Ziele an Land und zur See bombardiert.
BESONDERHEIT: Kann im gleichen Flug mehrfache Bombenangriffe durchftihren.

BESCHREIBUNG: Die B-17 hatte einen Flugradius von mehr als 4.800 km
(unbeladen) und konnte 4 t Bomben auf Langstrecken- und 9 t auf
Kurzstreckenfligen tragen.

m B-29 Superfortress
EINSATZ: Bomber, der Atombomben abwirft.

BESCHREIBUNG: Traurige Bertihmtheit erlangte der B-29-Bomber Enola Gay, der
im August 1945 die erste Atombombe Uber Hiroshima abwarf.
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TECHNOLOGIEBAUM CHINA

Gebiude Mittelalter SchieBpulver-Zeitalter Imperiales Zeitalter

Erntemaschine (Farm) Westgetreide (Farm)
Goldbarren (Gold) (Gold)

Stadtzentrum Biirger

Diinger (Farm)
Schacht-Minen (Gold)
Pdkeln (Jagd/Sammeln)

Steinsige (Stein)
Kriegslager Song-Wache

Ritterbogenschiitze

Song-Speertriger B . Ming-Speertriger *

Mongolischer Reiter

‘ Kriegselefant

‘Dhu-ko-nu

‘Tan-lauherer
Ming-Kavallerie [ [ribetanische Kavallerie
Steinschlossgewehr-Infanterie ‘ ‘Eh'iﬂE-Mllsktlill

Kriegsschiff Fliegender Tiger me - SCHlachtschiff Foochow Kriezsschill
Donnerboot

Belagerungsarmbrust

Armurerie Fiihrungsqualititen (Ang Fiihrungsqualitéten (Angriff) Filhrungsqualititen (Angriff)

Hochwertige Panzerung (TP) Hochwertige Panzerung (TP)

Fernglas (Reichweite/SL)

Feng Shui

Universitat
iserliche Gnade iserliche Gnade Kaiserliche Gnade
@ Feuerwerk Feuerwerk Feuerwerk
Jahrhundertgewitter Jahrhundertgewitter ‘Jahrhundengewinev ‘
Rebellion Rebellion ‘R:helliun
Mineneinsturz i i

Kriegstrommeln Kriegstrommeln
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TECHNOLOGIEBAUM KOREA

Gebiude Mittelalter

Stadtzentrum Biirger
Falke
[Verbesserte Netze (Fischerei) - (Fischerei) -Fischruiun (Fischerei)
oldrausch (Gold)
Kaserne Doppelschwertkémnpfer

Koryo-Hwarang

Koryo-Speetrager = Choson-Dreizack Flaggen-Speetrager
Luntenschloss-Infanterie |choson-Musketier

Bombenwerfer

SchieBpulver-Zeitalter Imperiales Zeitalter

Berittener Bogenschiitze
Berittener Flegelkampfer = Choson-Flegel-Kavallerie Choson-Schwertkavallerie

Doppelschwert-Kavallerie
Schnellfeuergewehr
Feuerochse

hoson-Kriegsschiff

Feuerkarren

Pulverfasskarren

Donnermérser

Kriegsschiff Koryo & _iSchildkratenschiff
Feuerlanze

Tempel

Waffenkammer Filhrungsqualititen (Angriff) Filhrungsqualititen (Angriff) Filhrungsqualititen (Angriff)
Hochwertige Panzerung (TP) Hochwertige Panzerung (TP) Hochwertige Panzerung (TP )
Fernglas (Reichweite/SL) ‘Fernglas (Reichweite/SL) ‘ ‘Fernglas (Reichweite/SL) ‘

Packtiere i ‘Packti-u (Geschwindigkeit ‘

Ballistik (Bewegliche Einheit treffen)

Buddhismus Buddhismus

Ki'Hap Ki'Hap

Kdnigliche Begiinstigung Kdnigliche Begiinstigung

ey - e -

‘ ‘ ‘ |
‘Spuialwerkxeuza ‘Spuialwerkxeuga Spezialwerkzeuge ‘
‘Tai!un ‘Taimn
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TECHNOLOGIEBAUM ENGLAND

Gebiude Mittelalter SchieBpulver-Zeitalter Imperiales Zeitalter
Stadtzentrum Biirger
Schacht-Minen (Gold) Goldbarren (Gold) Bankwesen (Gold)
Sagewerk (Holz)) i (Holz) i (Holz)

Pokeln (Nahrung)

‘Natijrliche Konservierungsmittel (Nahrung) HGekiihlla Lager (Nahrung)

Kaserne Langschwertkampfer
Langhogenschiitze
Highlander Stabsarzt
Armbrustschiitze ‘
‘Regimemslrummler ‘
‘Arkehusier ‘ ‘Rolmck ‘

Kavallerist
Kilrassier B g Dragoner

Belagerungsfabrik [0
Pechkocher

chlachtkogge > Mary Rose
Barkasse

‘Fischerhnol

Kirche

Waffenkammer Hochwertige Panzerung (TP)

Hochwertige Panzerung (TP)

Versorgungsdepots (kostensenkend)

Fernglass (Reichweite/SL)

Versorgungsdepots (kostensenkend)

Fiihrungsqualitaten (Angriff)

Fiihrungsqualititen (Angriff)

|Packtiere i | |Packtiere (Geschwindigkeil | [Fernglas Reichweite/st) |
Universitat
Lieber tot als entehrt! Lieher tot als entehrt! Lieher tot als entehrt!
m Feudale Bande Feudale Bande Feudale Bande
Soldner Sbldner Soldner
Kénigliche Proklamation Kénigliche Proklamation Kénigliche Proklamation
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TECHNOLOGIEBAUM VEREINTES KONIGREICH

Gebiude Erster Weltkrieg Zweiter Weltkrieg
Stadtzentrum Biirger
Konservendosen (Nahrung)
Goldstandard (Gold)
Hydrometallurgie (Gold) |
| (Holz2) | (Holz)
Kaserne
SAS-Agent
Panzerfabrik MKV Panzer Crusader Il Panzer

Schiitzenpanzer

[Amphibienpanzer

A ERCHTTES 1] S PA-38-mm-Geschiitz - illeri iitz 17pdr PA
6"-Haubitze BL
37-mm-Bofors-LA-Geschiitz

Flughafen Sopwith Camel & g Shitiire
Handly Page B L2NCaStET

C-47 Dakota
Dock HMS Dreadnought HMS King George V.
U-Boot K-Klasse
n Truppenschiff
Fischerboot
Waffenkammer i i (Angriff) (

Aerodynamik (Flugzeit) Aerodynamik (Flugzeit)
i Radio (Reichweil )

Universitat Leihpacht Leihpacht

Motorisierter Transport Antibiotika

Alles auf Angriff! Alles auf Angriff!
Schiirfstelle Schiirfstelle
RAF New Forest
Konigliche Proklamation Konigliche Proklamation
Mine sahotieren Mine sahotieren
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TECHNOLOGIEBAUM FRANKREICH

Gebiude Mittelalter SchieBpulver-Zeitalter Imperiales Zeitalter

Stadtzentrum Biirger

Schacht-Minen (Gold) Goldbarren (Gold) Louis D'or (Gold)
Steinsige (Stein) Sprengstoff (Stein)
stigewerk (Holz) | [Forstwirtschaft (Holz) | [Holzhandel (Holz) |
I

Kasernen Bewaffneter Kampfer
Bogenschiitze

Berserker

Fisilier | [arenadier

Ordensritter
Kreuzritter

Lanzenreiter

| [perittener Grenaier

Belagerungsfabrik [ -Mnmgnmu.nannn
Ribaud-Kanone

Bombarde g 2viblfpfiinder

Kogge-Kriegsschiff B a2 Couronne
Feuergaleere

Louis Royale

[Fischerboot

Kirche

Waffenkammer i jtéten (Angriff) ige Panzerung (TP) Fiihrungsqualitaten (Angriff)

Packtiere (Geschwindigkeit)
Naturphilosophie Fernglas (Reichweite/SL)

Universitat

Schiachtfeld-Pliinderung. Schiachtfeld-Pliinderung. Schlachtfeld-Pliinderung.
m Esprit de Corps Esprit de Corps Esprit de Corps

Embargo Embargo Embargo
Nachtoperation Nachtoperation Nachtoperation
Brandrodung Brandrodung Brandrodung
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TECHNOLOGIEBAUM REPUBLIK FRANKREICH

Gebiude Erster Weltkrieg Zweiter Weltkrieg
Stadtzentrum Biirger
Goldstandard (Gold) Hydrometallurgie (Gold)
Pneumatische Bohrer (Stein) Hartmetall (Stein)

‘Keﬂensige (Holz)
‘Tmnpanvursﬁrkung

| |Waldanlegung (Hol2)

Kaserne Poilu
Flammenwerfer

Gewehr-Grenadier

Sahoteur

Panzerfabrik Renault Panzer

Freiheitskampfer

B1-bis Panzer

Uberwachungswagen

:EIEE-CITD S E1 T O PA-75-mm-Geschiitz
Artillerie
LA-77-mm-Geschiitz

Flughafen B g Dewoitine

Kriegsschiff Courbet
U-Boot Surcouf

Kriegsschiff Lorraine

Truppenschiff

Fischerboot

Waffenkammer Taktikausbildung (Angriff)

Taktikausbildung (Angriff)
Mechanisierung (Geschwindigkeit)

Freiiibungen (Trefferpunkte)
Radio (Rei i )
‘S(ahlgerijslknnslruk(inn

Antiseptikum

Feuerhombe Feuerhombe

Forét des Landes Forét des Landes
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TECHNOLOGIEBAUM DEUTSCHLAND

Gebiude Erster Weltkrieg Zweiter Weltkrieg
Stadtzentrum Biirger
Hund
Traktoren (Farm) -s:hidlinzsminzl (Farm)
Goldstandard (Gold) | |Hydrometallurgie (old)
Kaserne Soldat Neuer Soldat
Marserinfanterie
Feldwebel
[MG42-Team

Panzerfabrik A7V Panzer B panzer Iv

Konigstiger-Panzer

LIAETCHIT TS £ T S 38-mm-LA/PA-Geschiitz 8-mm-PA/LA-Geschiitz

Dicke Bertha

Flughafen Fokker D VIl

Zeppelin

Kriegsschiff Konig

U-Boot

Truppenschiff

Fischerboot

Waffenkammer Radio (Reichweite/SL) Aerodynamik (Flugzeit)

Mechanisierung (Geschwindigkeit)

Mechanisierung (Geschwindigkeit)

Sturmangritt Sturmangritt

Ansprache des Generals Ansprache des Generals

Spionagebericht Spionagebericht

TNT TNT
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TECHNOLOGIEBAUM RUSSLAND

Gebiude Erster Weltkrieg Zweiter Weltkrieg
Stadtzentrum Genosse
Traktoren (Farm) -Kenensage (Holz) Schadlingsmittel (Farm)
(6old) ie (Gold)

‘Knnservierungssﬁnm (Jagd/Sammeln)

‘Waldznlegung (Holz)

‘Gemeinden

Kaserne Rekrut

Scharfschiitze

Kommissar

Kosak

Panzerfabrik Panzerwagen

Belagerungsfabrik (IRl

Schwere Artillerie

37-mm-LA-Geschiitz

90-mm-LA-Geschiitz

Katyusha BM-13
SU-57-PA-Halbkettenfahrzeug

Flughafen Anatra-DS

llya Mourmetts

[ o PE-2 Bomber

Kriegsschiff Pervozvanny

Kriegsschiff Arkhangelsk

U-Boot D-2

[Truppenschiff

Fischerboot

Waffenkammer ikaushil (Angriff)

(Angriff)

Waffentechnologie (Detonationsradius)
Freiil (

Radio (Reichweite/SL)

| Raio (Reichweite/sL)

Kommunistische Propaganda

Kommunistische Propaganda

Fiir Mitterchen Russland

Fiir Miitterchen Russland

Geheimpolizei Taiga
Mobilisierung Mobilisierung
Nachtangriff Nachtangriff!
Russische "Dampfwalze" Sturmfront
Sturmfront | Tunguska-Meteor

Tunguska-Meteor
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TECHNOLOGIEBAUM VEREINIGTE STAATEN

Gebiude Erster Weltkrieg

Zweiter Weltkrieg

Stadtzentrum Bilrger

Traktoren (Farm)

Schadlingsmittel (Farm)

(Gold)

ie (Gold)

Konservierungsstoffe (Jagd/Sammeln)

Kiihlung (Hunt/Forage)

Pneumatische Bohrer (Stein)

(Stein)

age (Holz)

(Holz)

Kaserne Landser

Gl

Vickers-MG-Team

Pionier

[Armee-Ranger

Panzerfabrik

FT-17 Light Tank

|Sherman Panzer

Ambulanz

Belagerungsfabrik [IEEE R

88-mm-PA-Geschiitz

105-mm-Haubitze

Flughafen Curtiss IN4

|

P-51 Mustang

E Caproni

|

B-17 Flying Fortress

B-29 Superfortress

USS Arkansas

U-Boot Gato-Klasse

USS Enterprise

Higgins-Boot

Fischerboot

Waffenkammer ikaushildung (Angriff)

(Angriff)

|Aerodynamik (Flugzeit)

[Aerodynamik (Flugzeit)

Freiiibungen (Trefferpunkte)

Freiiibungen (Trefferpunkte)

Massenfertigung (kostensenkend)

Massenfertigung (kostensenkend)

Radio (Reichweite/SL)

Radio (Reichweite/SL)

M

Universitat [Armeeerkundung

[Armeeerkundung

Stadterkundung

Stadterkundung

Wiederbewaffnung

Wiederbewaffnung

Patriotismus

Patriotismus

uso

uso

Die Stimme Amerikas

Die Stimme Amerikas

Kriegsrecht

Kriegsrecht
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KUNDENDIENST

Bevor Sie sich mit dem Kundendienst in Verbindung setzen, sollten Sie die technische
Hilfedatei zu Rate ziehen. Diese enthalt Antworten auf haufig gestellte Fragen und bietet Ihnen
moglicherweise eine schnelle und einfache Lésung Ihres Problems. Wenn Sie auch nach dem
Lesen der Hilfedatei noch technische Probleme haben, kénnen Sie sich jederzeit an einen
unserer unten aufgefiihrten Online-Dienste wenden.

Aufgrund der Komplexitat von Netzwerkspielen bitten wir Sie, die folgenden Informationen
bereitzuhalten bzw. in das E-Mail einzufligen, wenn Sie sich an den technischen Kundendienst
wenden:

1. Vollstandiger Produkttitel.
2. Die genaue Fehlermeldung (falls vorhanden) sowie eine kurze Beschreibung des Problems.

3. Eine Kopie des DirectX-Diagnoseberichts. Um diesen zu erhalten, gehen Sie auf
Start>Ausfiihren, geben dxdiag c:\dxdiag.txt ein und driicken dann die Eingabetaste. Den
Bericht finden Sie dann direkt auf Laufwerk C.

Sollten Sie Schwierigkeiten mit dem Mehrspieler-Modus oder beim Online-Spiel haben, halten
Sie bitte auch folgende Informationen bereit:

Wenn Sie ein Modem verwenden:

1. Art des Modems an jedem Ende (Marke, Modell, Geschwindigkeit, intern oder extern)

2. Anzahl der Modems

3. Anschluss (Port), auf dem jedes Modem konfiguriert ist

4. Kann Hyperterminal (oder ein beliebiges Terminal-Programm) mit IThrem Modem verwendet
werden? So kénnen Sie auf einfache Weise tiberpriifen, ob Ihr Modem richtig konfiguriert ist.

5. Verbindungsgeschwindigkeit

6. Haben Sie Uberprift, ob die Datenkomprimierung, Fehlererkennung und Flusskontrolle
deaktiviert sind? Informationen hierzu finden Sie im Handbuch zu Ihrem Modem.

Wenn Sie ein externes Modem verwenden:
1. Typ der verwendeten seriellen Karte

2. Verfuigen Sie Uber ein 7adriges serielles Kabel?

Wenn Sie in einem LAN spielen:

1. Kénnen Sie die anderen Computer im Netzwerk sehen?

2. Art der Netzwerkkonfiguration

3. Marke der Netzwerkkarte

4. Typ der von Ihnen verwendeten Software sowie die Versionsnummer
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KUNDENDIENST IN DEUTSCHLAND

Es stehen lhnen werktags von 14.00 bis 18.00 Uhr und am Wochenende von 16.00 bis 18.00
Uhr (auBer an gesetzlichen Feiertagen) folgende deutsche Hotline-Nummern zur Verfligung:

Hintline: 01 90/51 00 55
(Tipps & Tricks zum Spielablauf — 0,62 Euro pro Minute*)

Technische Hotline: 0 18 05/22 51 55
(ausschlieBlich bei technischen Problemen -0,12 Euro pro Minute*)

E-mail und Online: Supportformular unter www.activision.de

Deutsche Website: www.activision.de
*Der Tarif hangt von lhrem Netzbetreiber ab — hier Telekom AG.

Online-Dienste US
Internet: support@activision.com oder www.activision.com (nur in englischer Sprache)
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LIZENZVEREINBARUNG

Lizenzbedingungen der Activision Inc.
1. Ausgangslage

(1) Mit dem Kauf dieses Softwareprodukts erwirbt der Kunde das Recht, das Softwareprodukt nach MaBgabe der nachfolgenden
Bedingungen zu nutzen. Nicht ausdriicklich dem Kunden eingerdumte Rechte verbleiben bei Activision oder den Lizenzgebern von
Activision.

(2) Im Folgenden steht der Begriff "Programm" fiir die gesamte Software, die mit dieser Lizenzvereinbarung geliefert wird, die
dazugehdrigen Datentrdger, samtliches gedrucktes Material, Elektronische Dokumentation und Online-Dokumentation jeglicher Art,
sowie samtliche Exemplare dieser Software und Materialien.

(3) Mit dem Offnen der Verpackung oder der Installation bzw. Verwendung des Programms und samtlicher darin enthaltener
Softwareprogramme erkennt der Kunde die Bedingungen dieser Lizenzvereinbarung mit Activision Inc. (Activision) mit Sitz in
Kalifornien, USA an.

2. Allgemeine Lizenzbedingungen
(1) Activision raumt dem Kunden das nicht ausschlieBliche, nicht bertragbare, zeitlich unbegrenzte Recht ein, ein Exemplar dieses
Programms nach den in diesen Lizen geregelten zu nutzen.

(2) Activision steht das ieBliche Nutzungsrecht an dem Programm zu. Damit hat der Kunde insbesondere weder das Recht, das
Programm zu vervielfdltigen oder auszustellen, noch das Programm offentlich vorzufiihren oder auf sonstige Weise darzubieten.

(3) Das Nutzungsrecht berechtigt den Kunden zur Einzelnutzung des Programms im Rahmen eines normalen Gebrauchs in einer
Softwareumgebung, die dem auf der Packung angegebenen Betriebssystem entspricht. Auf andere Nutzungsarten erstreckt sich das
Nutzungsrecht nicht.

(4) Das Programm darf nur fir den privaten Gebrauch verwendet werden. Activision untersagt es ausdrticklich, dieses Programm uder Teile
davon kommerziell zu nutzen. Dies betrifft inshesondere die Verwendung des Programms in Cy
Einrichtungen. Eine Lizenz zur kommerziellen Verwendung des Programms kann dem Kunden von Activision dann erteilt werden, wenn
der Kunde eine entsprechende schriftliche Anfrage an Activision gestellt hat und sich beide Parteien auf eine weitergehende schriftliche
Lizenzvereinbarung geeinigt haben.

(5) Das Programm darf nur durch den autorisierten Handel verkauft und nur mit ausdriicklicher schriftlicher Genehmigung von Activision
vom Kunden vermietet oder verleast werden.

(6) Hinweise auf dem Verkaufsgegenstand iiber Marken-, Urheber- oder sonstige Schutzrechte darf der Kunde weder beseitigen, dndern
oder in sonstiger Weise bearbeiten oder unkenntlich machen.

(7) Der Kunde ist nur nach einer vorherigen schriftlichen Genehmigung von Activision berechtigt, mitgeliefertes Dc i fal
fiir gewerbliche Zwecke zu iibersetzen.
(8) Activision untersagt es insh e, das Programm auf mehr als einem Computer, einem Terminal oder einer Workstation gleichzeitig

zu verwenden oder im Internet oder einem Intranet Dritten zugénglich zu machen.

(9) AuBerhalb dieser Bedingungen und der gesetzlich zuldssigen Handlungen darf der Kunde aufgrund des Urheberrechts keinerlei
Anderungen, Ubersetzungen, Vervielfaltigungen des Programms vornehmen, auch nicht teilweise oder voriibergehend, gleich welcher
Art und mit welchen Mitteln. Der Ausdruck des Programmcodes stellt auch eine unzuldssige Vervielfaltigung dar. Anderungen, zu denen
nach Treu und Glauben die Zustimmung nicht verweigert werden kann, sind zuldssig.

3. e Li i fiir i

(1) Mit diesem Programm konnen bestimmte Utilities, Tools, Daten und andere Ressourcen fiir das Design, die Programmierung und
Bearbeitung der Software (Bearbeitungstools) verwendet werden. Diese Bearbeitungstools erméglichen dem Kunden, anderes
Spielematerial fiir seine persdnliche Verwendung auf der Basis des Programms zu erstellen (neues Spielematerial). Die Verwendung der
Bearbeitungstools und des neuen Spielematerials unterliegt neben den Allgemeinen Lizenzbedingungen auch diesen Besonderen
Lizenzbedingungen.

(2) Mit der Erstellung des neuen Splelematenals entsteht keln neues urheberrechtlich geschiitztes Programm, sondern das neue
Spielematerial stellt durch die Zurverfii der Bear Is eine erlaubte und bezweckte Art der einfachen Nutzung des
Programms dar. Art und Umfang der Nutzung richtet sich nach den hier geregelten Allgemeinen und Besonderen Lizenzbedingungen.

(3) Der Kunde wird zudem keine Vorschlage oder Angebote von Privatpersonen oder Personen des offentlichen Rechts einholen,
veranlassen oder anregen, um neues Spielematerial zur kommerziellen Distribution zu erstellen. Der Kunde hat Activision unverziiglich
vom Erhalt eines solchen Angebots oder Vorschlags in Kenntnis zu setzen.

(4) Activision untersagt es ausdriicklich, die Bearbeitungstools und das neue Spielematerial fiir kommerzielle Zwecke zu verwenden. Stellt
der Kunde das neue Spielematerial Dritten zur Verfiigung, so darf er dies ausschlieBlich unentgeltlich tun.

(5) Neues Spielematerial darf weder die Urheber-, Marken- oder sonstige Rechte Dritter verletzen, noch illegales, strafrechtlich relevantes
oder rassistisches Material enthalten.

(6) Neues Spi ial muss t und deutlich mit folgenden Angaben versehen werden: a. Name und E-Mail-Adresse des
Erstellers des Neuen Spielematerials, und b. die Worte: "Dieses Material wird von Activision Inc., 3100 Ocean Park Boulevard, Santa
Monica, California 90405., weder hergestellt noch unterstiitzt." Diese Angaben sind deutlich und ausreichend lange vor dem Start des
Programms einzublenden.
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der und Sicher
(1) Die Nutzung der Software ist grundsatzlloh unmittelbar vom mitgelieferten Datentrdger aus vorzunehmen, wie z.B. CD-ROM, DVD oder
Cartridge.

(2) Sollte eine Sicherungskopie der Software fir die Sicherung kiinftiger Benutzung erforderlich sein, ist eine einzige Installation der
Software auf die Festplatte als Sicherheitskopie zuldssig. Stimmen die installierte Kopie und die Inhalte des originalen Datentrdgers
tiberein, so verbleibt die auf der Festplatte installierte Kopie als Sicherungskopie. Die Anfertigung einer zusatzlichen Sicherungskopie
von dem originalen Datentrager ist untersagt. Befindet sich die Software auf einer CD-ROM, DVD oder Cartridge, so ist keine
Sicherheitskopie zuldssig, da davon auszugehen ist, dass aufgrund der langen Lebensdauer von den genannten Datentrdgern eine
Sicherheitskopie nicht erforderlich ist.

(3) Die Anfertigung weiterer als der hier
strafrechtlich verfolgt.

5. Gewdhrleistung

(1) Um im Interesse des Kunden rasch auf Méngel reagieren zu konnen, muss der Kunde offensichtliche und erkennbare Mangel
unverziiglich - spatestens aber innerhalb von 10 Tagen - nach der Ablieferung des Programms beim Handler schriftlich geltend machen.
Dasselbe gilt fir Riigen wegen verborgener Mangel nach Entdeckung des Mangels. Im Falle verspateter oder nicht ordnungsgeméBer
Mangelriigen kann Activision keine Gewahrleistung fiir die Mangel Gbernehmen.

(2) Activision gewdhrleistet, dass das verkaufte Programm  nicht mlt wesentlichen Méngeln behaftet ist und sich fiir die vertraglich
0o, te bzw. g bei Ei der in der F enthaltenen aussetzungen eignet.
Beiden Vertragspanelen ist bewusst dass es nach dem Stand der Techmk nicht méglich ist, Softwarefehler unter allen Bedingungen
auszuschlieBen.

gesetzlich zuldssi Sicher ist ausdriicklich untersagt und wird zivil- und

(3) Activision gewahrleistet nicht, dass die Funktionen des Programms den personlichen Anforderungen des Kunden geniigen oder dass
das Programm und andere Software in der vom Kunden getroffenen Auswahl zusammenarbeiten.

(4) Sachméngelanspriiche fiir das gekaufte Programm verjahren 24 Monate nach Ablieferung des Programms beim Kunden.

(5) Die Gewahrleistung erstreckt sich nicht auf Mangel, deren Ursache auf den Kunden, insbesondere die von ihm zur Verfiigung gesteliten
bzw. verwendeten Geréte und Informationen, ung von Sicher des Kunden
oder unsachgeméBe Behandlung des Datenlragers (z.B. Verkratzen von CDs) oder auf hdhere Gewalt zuriickzufiihren sind.

6. Ersatzlieferung des Programms

(1) Der Kunde kann den mangelbehafteten Datentrédger zum Zwecke der Ersatzlieferung gegen Vorlage einer Zahlungsbescheinigung (z.B.
Kassenzettel) bei dem Handler, bei dem er das Programm gekauft hat, umtauschen. Der Héndler hat dann eine Ersatzlieferung
durchzufiihren.

(2) Sollte die Riicksend des Ib teten Datentragers an den Handler per Post vor werden, Activision einen
Versand per Einschreiben. Der Datentrdger muss in einer Verpackung versandt werden, die ihn gegen Beschadlgung wahrend des
Versands schiitzt.

(3) Dem Datentréger sind zudem eine Kopie der Rechnung, des Kassenzettels oder Zahlungsquittung, Name und Anschrift des Absenders,
an den die Ersatzlieferung gesandt werden soll, und eine Kurzbeschreibung des aufgetretenen Fehlers und der vom Kunden benutzten
Hardware beizufiigen.

(4) Der Kunde kann die Ersatzlieferung nur innerhalb der 24-monatigen Gewahrleistungsfrist verlangen
(5) Die weiteren gesetzlichen Gewahrleistungsanspriiche des Kunden bleiben von diesen Regelungen unberiihrt.

7. Haftungsregeln

(1) Activision haftet unabhangig vom Rechtsgrund nur fiir Schaden, die Activision oder einer seiner gesetzlichen Vertreter oder ein von ihm
eingesetzter Erfiillungsgehilfe grob fahrldssig oder vorsétzlich verursacht hat. Im Falle von Garantien und der Verletzung von
Kardinalpflichten haftet Activision auch bei einfacher Fahrlassigkeit.

(2) Fiir Schaden, die bei der leicht fahrldssigen Verletzung von Kardinalpflichten entstanden sind, haftet Activision begrenzt auf die
Schéden, die bei VertragsabschluB typisch und vorhersehbar sind.

(3) Fiir den Verlust von Daten und deren Wiederherstellung haftet Activision nach MaBgabe von Abs. 1 und 2 nur dann, wenn ein solcher
Verlust durch seitens des Kunden nicht vermeidbar gewesen wire.

8. Erldschen der Vereinbarung

Unbeschadet aller weiteren Rechte wird diese Vereinbarung beendet, wenn gegen die hier vereinbarten Lizenzbedingungen verstoBen wird.
In einem solchen Fall muss der Kunde alle Exemplare des Programms und samtlicher Bestandteile umgehend vernichten. Der Kunde hat
dies Activision nachzuweisen.

9. Sonstiges
(1) Der Kunde ist nicht berechtigt seine Anspriiche aus diesem Vertrag abzutreten.

(2) Sollten einzelne Bestimmungen dieses Vertrages unwirksam sein oder werden, so wird die Wirksamkeit der Gbrigen Bestimmungen
hierdurch nicht beriihrt. Anstelle der unwirksamen Bestimmung tritt eine wirksame Ersatzregelung, die dem mit der unwirksamen
Bestimmung angestrebten Zweck mdglichst nahe kommt.

(3) Bei Streitigkeiten aus dieser Vereinbarung ist der Gerichtsstand Burglengenfeld, sofern der Kunde Kaufmann, eine juristische Person
des offentlichen Rechts oder 6ffentlich rechtliches Sondervermdgen ist, oder keinen allgemeinen Gerichtsstand in der Bundesrepublik
Deutschland hat.

(4) Fur Kunden, die ihren gewéhnlichen Aufenthaltsort in der Bundesrepublik Deutschland haben, gilt das Recht der Bundesrepublik
Das Wiener UN-A Giber den inter ist
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