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Warnung A
- Bitte lesen Sie diese Warnung bevor Sie das Spiel stzfrft;etm oder Thren Kinder gestatten, es zu spielen.

: Bei einigen Personen kann es zu epileptischen Anfallen oder Bewusstseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten blinkenden Lichtern oder
- Lichtmustern ausgesetzt sind, wie sie auch im Alltag vorkommen.

Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer Anfall ausgelost, wenn sie Fernsehbilder betrachten oder bestimmte Videospiele spielen. Es
- konnen auch Personen betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte keine Félle von Epilepsie aufweist und die selbst noch nie einen epileptischen
e Anfall hatten. T

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter der Einwirkung blinkender Lichter jemals Symptome aufgetreten sind, die mit %
Epilepsie zusammenhéngen (Anfille oder Bewusstseinsstorungen), dann konsultieren Sie bitte Thren Arzt, bevor Sie spielen. Wir empfehlen F
Eltern, ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen zu tiberwachen. Sollten Sie bei sich selbst oder bei Ihren Kindern typische Symptome |
wie Schwindelgefiihl, Sehstorungen, Augen- oder Muskelzuckungen, Bewusstlosigkeit, Desorientiertheit, unwillkiirliche Bewegungen oder 3
Krimpfe feststellen, dann brechen Sie UNVERZUGLICH das Spiel ab und konsultieren Sie Thren Arzt.
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ﬁ\ Einfithrung

'Wars in America’ (WIA) ist eine historische Strategie-Simulation, die die frithen
Kriegsjahre, die Nordamerika vom siebzehnten bis zum frithen neunzehnten Jahrhundert
(1639-1815) erschiitterten, wieder aufleben ldsst. Die Spieler tibernechmen die Rolle der
militdrischen und politischen Fiithrer und befehligen Land- und Seestreitkrifte des
Britischen (GBR) oder Franzosischen Empires (FRA), Spaniens (SPA), der
amerikanischen Ureinwohner (IND) oder der amerikanischen Kolonien/Vereinigtes
Staaten von Amerika (USA). Das Spiel verwendet ein Simultanzug-System und kann
entweder gegen die kiinstliche Intelligenz (KI) des Computers oder menschliche Gegner
iiber die File-Transfer-Protokolle (PBEM) oder TCP/IP gespielt werden.

Erfahrene Spieler fritherer AGEOD Titeln wie Birth of America, American Civil War und

Napoleon's Campaigns werden mit dem Spielsystem von WIA bereits vertraut sein. Es gibt allerdings gewisse
Unterschiede zwischen den Systemen, durch die WIA merklich auf das Nordamerika abgestimmt wird. Das WIA-
Spiel-System geht weit iber reine kosmetische Mallnahmen hinaus, um den Spielern ein authentisches Spielerlebnis
zu bieten, das die Bedingungen vor Ort genauestens widerspiegelt - Bedingungen, mit denen Generéle wie
Montcalm, Howe oder Washington konfrontiert worden sein konnten.

h\ Einzigartige Spielfunktionen und -konzepte

Auch wenn 'Wars In America’ eine gemeinsame Linie mit friiheren AGEOD Simulationen verfolgt, wurden viele
neue Funktionen und Konzepte in das Spiel iibernommen.

+*¢PBEM: Komprimierte Dateien (ZIP) und Passwortverschliisselung

¢ Kampfregeln (Rules of Engagement): Diese neuen Optionen ermoglicht Spielern ein noch hoheres MaB an
Kontrolle iiber ihre Streitkriafte. Nun kdnnen die Spieler die Intensitét ihrer Angriffe und die Hartndckigkeit
ihrer Verteidigung festlegen. Die Moglichkeiten reichen von 'Totalem Angriff' bis zu
'Schein/Sondierungsangriffen'. Bei der Verteidigung kénnen Truppen nun den Befehl erhalten, ihre Position 'um
jeden Preis' zu halten, oder sich 'bei Kampthandlungen zuriickzuziehen', um Verluste zu minimieren.

+*Neue Fahigkeiten: Es gibt 25 neue Féhigkeiten fiir Anfiihrer.

+¢ Zusammenbhalt: Ein neuer Begriff fiir das 'Birth Of America' -Zeitalter. Er beschreibt die Fihigkeit der
Truppen, in Kdmpfen und Notsituationen standzuhalten

«»Verbesserte Marine KI: Die KI der Marineeinheiten wurde erheblich verbessert und die Seeschlachten
todlicher gemacht. Die Abfangregeln fiir die Marine machen den Krieg auf dem Meer zu einer echten
Bewidhrungsprobe fiir die Nerven.

+*Neue Einheitenarten: Unter den neu hinzugekommenen Einheiten sind Partisanengruppen, Jager,
Kanonenboote und Spione.

+*»*Die ,Verbrannte Erde’ -Regel: Hinterlassen Sie die Landschaft ohne Versorgung und sehen Sie, ob die Briten
jemals Pittsburgh erreichen oder die Franzosen aus Kanada vertreiben kénnen.

++ Auslidndische Interventionen: Ein Konzept, das Spielern ermdglicht, die potentiellen Interventionen der
urspriinglich neutralen ausldndischen Groméchte in den Krieg zu beeinflussen.

+ ‘Strengere Abnutzung’ -Option: Diese ultra-realistische Abnutzungsoption zwingt den Spieler, gut auf die
Versorgung und den Schutz seiner Truppen zu achten.

++Eine Benutzeroption erstellt eine Wahrscheinlichkeit, nach der ein inaktiver Anfiihrer und sein Stab fiir eine
weitere Runde ‘gesperrt’ (d.h. inaktiv) werden kann.

+*»*Einflusspunkte (EP): Die ‘Wihrung’, mit der Optionen ‘gekauft’ werden kénnen. Sie werden durch
erfolgreichen Schlachten, Eroberungen und Héndlern in bestimmten Bereichen des Ozeans verdient.
+*Szenario Optionen: Spieler haben die Moglichkeit, bestimmte Optionen zu ‘kaufen’ (z.B. Einflusspunkte
zum Kauf neuer Einheiten, Ersatztruppen oder Versorgungsgiiter usw. verwenden)

«»Freibeuter: Gebaut, um Handelsschiffe zu jagen und versenken, was fiir den Gegner den Erhalt von EP
verringert.
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+¢ Wiederholung: Ahnlich einem mp3-Player konnen die Bewegungen des vorangegangenen Zuges betrachtet
werden. Sehr niitzlich bei PBEM.

Spielumfang

'Wars in America' besteht aus einer Reihe von Szenarien, die in Spielrunden aufgeteilt sind, von denen jede fiir
einen Monat (30 Tage) Spielzeit steht. Die kleinste militarische Einheit im Spiel ist das Element. Ein Element ist
eine Kompanie, Schwadron oder Batterie, bestehend aus mindestens einem (1) Stiarkepunkt. Stirkepunkte von
Einheiten entsprechen etwa 20-30 Méannern bei Infanterie- und Kavallerieeinheiten, 10 Ménnern pro Stirkepunkt bei
Artillerie-Batterien. Marineeinheiten stellen Staffeln von zwei bis vier Kriegsschiffen, Fregatten, oder
Transportschiffen dar.

Die Karte ist eine 2D-Darstellung des Ostlichen Nordamerika, und reicht von der Atlantikkiiste im Osten bis zum
Mississippi im Westen, und von der Karibik im Siiden bis zu den abgelegenen Ausldufern der Hudson Bay in
Kanada im Norden. Sie ist eingeteilt in Regionen, Gebiete und Schauplitze.

Updates

AGEQOD unternimmt alle Anstrengungen, um Probleme jedweder Art mit ihrer Software oder Dokumentation zu
beheben, sobald sie auftauchen. Besitzer von 'Wars in America' werden angehalten, http://www.birth-of-
america2.com wegen der neuesten verfiigbaren Software-Updates zu besuchen. Dariiber hinaus sind AGEOD -Foren
ein groBartiger Ort, um andere Spieler zu Diskussionen iiber Strategie, historische Kommentare, Neuigkeiten und
Meinungen zu treffen. Wenn technische Unterstiitzung erforderlich ist, sollten sich die Besitzer per E-Mail an
support@ageod.com an AGEOD wenden, um schnell eine Losung der spezifischen Software-Probleme zu erhalten.

Im Hauptmenii des Spiels, ist der 'Update' -Button jetzt aktiviert. Wenn Sie darauf klicken, wird automatisch Thre
Spielversion festgestellt, eine Internetverbindung zur Website AGEOD aufgebaut und iiberpriift, ob ein Patch zur
Aktualisierung Thres Spiels verfiligbar ist.

1. Installation

1.1 Installationsvorgang

Schalten Sie Ihren Computer ein und legen Sie die mit WIA beschriftete CD in Thr CD-ROM-oder DVD-Laufwerk.
Das Setup-Programm wird automatisch gestartet. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um das Spiel
zu installieren.

Wenn Autoplay nicht aktiviert ist, starten Sie das Setup-Programm durch einen Doppelklick auf "Arbeitsplatz",
dann auf das Symbol Thres CD-ROM-Laufwerks und schlieflich auf "Setup.exe".

Wenn Microsoft (R) DirectX 9.0c (R) nicht auf Threm PC installiert ist, starten Sie bitte das DirectX-
Installationsprogramm, das Sie auf der CD-ROM finden.

Sobald das Spiel installiert wurde, konnen Sie es iiber das Windows-Startmenii, die Desktop-Verkniipfung oder,
wenn die Autoplay-Funktion aktiviert ist, durch Einlegen der CD starten. Beachten Sie, dass die CD nicht benotigt
wird, um das Spiel spielen.

Das Spiel entfernen: Wéhlen Sie "Programme hinzufligen/entfernen" in der Systemsteuerung. Wihlen Sie WIA.

Klicken Sie auf "Hinzufiigen/Entfernen". Dies wird WIA deinstallieren, einschlieBlich der gespeicherten
Spielsténde.
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1.2 Systemanforderungen

Mindestkonfiguration

Prozessor: Intel Pentium oder AMD, 1500 MHz

RAM: 1024 MB

Grafikkarte: 128 MB vRAM, DirectX 9.0c kompatibel

Soundkarte: 16-bit, DirectX 9.0c kompatibel (DirectMusic compliant)
CD Rom: 8-fach

Eingabegerite: Microsoft kompatible Tastatur und Maus
Betriebssystem: Windows XP, Vista

Festplatte: 2000 MB freier Speicherplatz

DirectX: Version 9.0c

Empfohlene Konfiguration

Prozessor: Intel Pentium IV oder AMD Athlon, 2000 MHz

RAM: 1024 MB (2048 MB RAM fiir Vista)

Grafikkarte: 128 MB vRAM, DirectX 9.0c kompatibel 256 Mb
Soundkarte: 16-bit, DirectX 9.0c kompatibel (DirectMusic compliant)
CD Rom: 8-fach

Eingabegerite: Microsoft kompatible Tastatur und Maus
Betriebssystem: Windows XP, Vista

Festplatte: 2000 MB freier Speicherplatz

DirectX: Version 9.0c

!.\ 2. Das Hauptmenii

Im Hauptmenii kdnnen die Spieler auf die grundlegenden Spielfunktionen zugreifen, wie z.B. gespeicherte Spiele
laden, neue Spiele beginnen, ein filmdhnliches Replay der letzten Runde ansehen und die Spiel-Optionen &ndern.

2.1 Optionen

Die Spieloptionen sind in verschiedene Untergruppen unterteilt.

2.1.1 Media Die Media-Untergruppe enthélt Optionen fiir die Einstellung der Musik, der Gerdusche und der Grafik
im Spiel. Andere Optionen in der Medien-Untergruppe ermdglichen dem Spieler die Einstellung der Tooltipp-
Verzogerung, der Pausen nach Schlachten und der Kampfanimationen.

2.1.2 Spiel Die Spiel-Untergruppe enthilt Optionen zum Aktivieren/Deaktivieren des Kriegsnebels, Einstellung der
Abnutzungsbedingungen und -Intensitét, die Verwendung von zufallsgenerierten Anfiihrern und vieles mehr. Die
Standardeinstellungen werden vor allem fiir Spieler empfohlen, denen das Spielsystem von WIA neu ist.

2.1.3 KI (Kiinstliche Intelligenz) Die KI-Untergruppe enthélt Optionen zur individuellen Einstellung der KI-
Parameter des Spiels. Die Spieler konnen sich die KI sehr stark einstellen und sich somit einer gréBeren
Herausforderungen stellen.

2.1.4 System Die System-Untergruppe enthdlt Optionen zum Anpassen der technischen Einstellungen. Dazu
gehoren "Textur Init." und die "Pre-Region caching"-Optionen, die weicheres Scrollen ermdglichen. Fiir die meisten
Systeme werden die Standardeinstellungen empfohlen. Allerdings kann Thnen die "Armory" -Sektion des AGEOD -
Forums dabei helfen, die besten Einstellungen fiir Ihr EDV-System herauszufinden.

Wichtiger Hinweis: Einige Szenarien erfordern es, dass die Option "Begrenzte Karte Laden" deaktiviert ist, um den
Hauptbildschirm scrollen zu kénnen.
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2.2 Feldziige und Szenarien

Zu Beginn eines neuen Spiels sehen die Spieler eine Liste der verfiigbaren Szenarien. Diese reichen von relativ
kurzen Szenarien bis zu vollstindigen Kampagnen. Kurze Szenarien sind in ihrer Reichweite begrenzt und
beschranken sich auf einen kleineren Bereich der Spielkarte. Vollstindige Kampagnen, wie die Kampagne
1775-1783, beinhalten das gesamte Spielfeld und buchstéblich Hunderte von einzelnen Anfithrern und Einheiten.
(Eine Kampagne, in der der Spieler Jahre nordamerikanischer Kriegfiihrung auf einem Detaillevel von Kompanie-
und Batallionsgrof3e nachspielen kann, wird einen erheblichen Zeitaufwand und Anstrengungen erfordern.)

Die Liste der Szenarien beinhaltet auch ein Ubungstutorial, das neuen Spielern WARMSTENS empfohlen wird. Die
Spielmechanik von "Wars in America" ist relativ einfach zu lernen, aber lassen Sie sich nicht tduschen - das Spiel ist
hinter die Kulissen unglaublich komplex und nuanciert. Die Beherrschung der Feinheiten verlangt Geduld und
Ubung.

Die Tooltipp-Funktion bietet kurze Beschreibungen der einzelnen Szenarien. Sobald ein Spieler ein Szenario
ausgewdhlt hat, muss zum Beginn des Spiels lediglich der Auswahl einer Seite (Beispiel: FRA oder GBR) erfolgen.

2.3 Spiele laden, l16schen und umbenennen

Anstatt ein neues Spiel zu beginnen, kdnnen Spieler ein zuvor gespeichertes oder automatisch gespeichertes Spiel
fortsetzen. AuBBerdem kdnnen Sie einen fritheren Spielzug umbenennen, 16schen, oder wiederherstellen, was auch im
entsprechenden Tooltipp angezeigt wird. Wenn Sie die Maus iiber einen Spielstand im "Spiel laden" -Fenster
bewegen, erhalten Sie Schnellzugriff auf diese Dateioptionen. (Es wird davon abgeraten, Spielstinde auflerhalb
WIA umzubenennen.)

2.4 Spiele speichern

Spiele werden automatisch nach Beendigung einer Spielrunde vom Spiel-System gespeichert. Normalerweise
miissen Sie nur manuell speichern, wenn Sie ein Spiel beenden, wihrend Sie inmitten der Planungen fiir die néchste
Runde sind, und beim Neustart des Spiels Thre Befehle weiter erteilen mochten. Sie kdnnen ein Spiel jederzeit durch
Driicken der Esc-Taste iiber das Hauptmenii speichern. Hier konnen Sie das "Spiel speichern" -Menii auswéhlen.

Hinweis: Die Spieler haben auch die Moglichkeit, eine der vorangegangenen 24 Runden eines gespeicherten Spiels
wiederherzustellen. Beachten Sie, dass alle gespeicherten Runden, die neuer sind als die wiederhergestellte, verloren
gehen, sobald diese "dltere" Runde des Spiels tatsachlich wiederhergestellt wird.

2.5 Play by Email (PBEM)

WIA kann iiber PBEM oder ein anderes giiltiges File-Transfer-Protokoll, wie z.B. Instant Messaging, gespielt
werden. Einer der Spieler (der "Host") muss das Spiel beginnen. Das Verfahren funktioniert detailliert wie folgt:

2.5.1 Ein Spiel erstellen
Schritt 1: Der Host wihlt eine Kampagne/Szenario und eine Seite aus und beginnt das Spiel wie gewohnt. Das

erzeugt automatisch einen Unterordner im Verzeichnis "C:\Programme\AGEODs Wars in Amerika\WIA\Saves\",
benannt nach der gewihlten Kampagne oder Szenario (zum Beispiel "1775-Kampagne", wenn Sie das '1775-
Kampagne'-Szenario spielen). Bitte beachten Sie, dass eine Zahl dabei hilft, zwischen mehreren Instanzen der
gleichen Kampagne/Szenario zu unterscheiden. Aber der beste Weg um Verwirrung zu vermeiden ist, den
Spielstand umzubenennen (z.B. "Kampagne 1775 vs John Joe"). Benennen Sie keine WIA -Dateien auflerhalb des
Spiels um.
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In diesem neu erstellten Ordner finden Sie zwei TRN-Dateien mit jeweils drei Buchstaben, aus denen hervorgeht, zu
welcher Seite er gehort (Beispiel: FRA oder GBR).

Hinweis: ,,C:\Programme\AGEODs...* ist das Standardverzeichnis. Dieses Verzeichnis kann anders lauten, wenn
das Spiel an anderer Stelle installiert wurde. AuBBerdem unterscheidet es sich je nach Sprachversion von Windows.

2.5.2. Der Host schickt das TRN-File an seinen Gegner
Schritt 2: Der Host schickt seinem Gegner das TRN -File mit dessen Bezeichnung (d.h. wenn Sie FRA spielen,

dann schicken Sie Threm Gegner die GBR -Datei). Der Gegner muss diese Datei in dem Ordner mit dem Namen ,,...\
AGEODs Wars in Amerika\WIA\Saves\“ speichern. Die Verwendung von Unterordnern ist empfehlenswert, um alle
laufenden PBEM-Spiele voneinander zu trennen. So konnte der Gegner zum Beispiel die TRN -Datei im
Unterordner AGEODs Wars in Amerika\WIA\Saves\JohnvsJoe ablegen.

Hinweis: Zur Vermeidung von mdglichen Datenverlusten wihrend des E-Mail-Transfers wird dringend empfohlen,
die Datei gezippt und mit Passwort versehen zu versenden.

2.5.3 Der Gast schickt die ORD-Datei an den Host
Schritt 3: Der Gast ladt jetzt Spiel und erteilt seine Befehle fiir die kommende Runde. Ist er damit fertig, speichert
er das Spiel. Dadurch wird eine ORD-Datei (im bereits erwdhnten Ordner) erzeugt.

Wichtig: Der Gast sollte bei diesem Schritt NICHT auf den "Runde beenden" -Button klicken. Er schickt seine
ORD -Datei jetzt an den Host.

2.5.4 Der Host lost den Zug auf
Schritt 4: Der Host speichert die ORD- Datei, die er von seinem Gegner erhalten hat im entsprechenden

Verzeichnis und 1ddt das Spiel erneut. Er klickt nun auf "Runde beenden", um die Zugberechnung auszulésen, in
der alle Befehle ausgefiihrt werden.

Jetzt kann eine neue Runde gestartet werden. Gehen Sie zuriick zu Schritt 2 und wiederholen Sie den Vorgang.

Hinweis: Der Gast-Spieler hat jetzt die Gelegenheit, den Zug seines Gegners mit der neuen Replay-Funktion zu
betrachten.

2.5.4 Wiederholung (Replay)

Wenn Sie eine Wiederholung auswahlen, konnen Sie sich eine filmdhnliche Wiederholung des letzten Zuges
ansehen. Die Steuerung ist dhnlich wie die eines MP3-Players: Vorwérts, Riickwirts, Stop, Start, usw. Ein
schrittweiser Tag-fiir-Tag Button ist ebenfalls verfiigbar.

3. Das Spiel gewinnen (Uberblick)

Siege in "Wars in America" werden bei Abschluss jedes Szenarios durch einen Vergleich der Siegpunkte bestimmt.
Die Seite (z.B. FRA oder GBR) mit den meisten Siegpunkten (SP) wird zum Sieger erkldrt. Die jeweiligen
Unterschiede zwischen erhaltenen Siegpunkten konnen als Maf3stab dienen, wie gut ein Spieler im Vergleich zu
seinem Gegner war. Szenarien konnen zum sofortigen Abschluss gebracht werden, indem die Bedingungen fiir den
automatischen Sieg oder Niederlage erfiillt werden. Ein Szenario ist auch sofort beendet, wenn die Bedingungen
fir den ,,Sudden Death* erfiillt sind.

3.1 Siegpunkte (SP)

Siegpunkte werden verdient und fallen in jeder Runde an fiir Dinge wie das Halten wichtiger Standorte auf der
Karte, das Erreichen der in den einzelnen Szenarien vorgegebenen Ziele und die Zerstorung von feindlichen
Einheiten. Die aktuelle Gesamtanzahl von Siegpunkten wird in der oberen linken Ecke des Haupt-Bildschirms
angezeigt.
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Hat man Siegpunkte erst einmal verdient, gehen Sie nicht mehr verloren, aufler in Féllen, in denen ein Spieler die
Beforderung eines Anfiihrers auBlerhalb der normalen Dienstalter Hierarchie beschlieit (d.h. man verliert keine SP,
wenn eigene Einheiten zerstort werden oder Sie die Kontrolle iiber die ausgewiesenen Zielobjekte verlieren.)

SIEGPUNKT MODIFIKATOR ANZAHL GEWONNENER/VERLORENER SP
STRATEGISCHE STADT +1 SP PRO RUNDE
STADT (ZIELOBJEKT) +1 BIS 3 SP PRO RUNDE (GEMASS SZENARIO)
FEINDLICHE EINHEIT ZERSTORT (+ SP) UNTERSCHIEDLICH, JE NACH EINHEIT
BEFORDERUNG EINES ANFUHRERS UNTER (— SP) UNTERSCHIEDLICH, JE NACH POLITISCHEN
MISSACHTUNG DER HIERARCHIE KOSTEN DES UBERGANGENEN ANFUHRERS

Wichtiger Hinweis: Um die Entlohnung fiir ein eingenommenes Zielobjekt oder eine strategische Stadt zu erhalten,
muss ein Spieler die Position mit einer reguldren Einheit besetzen (d.h. keine Irreguldren, oder Milizen), wenn die
Region iiber einen Loyalitétswert von weniger als 51% verfiigt.

3.2 Szenario Zielvorgaben

Jedes Szenario in "Wars in America" hat eine Liste von Zielvorgaben, die wichtige Stiadte und Ziele darstellen, die
die Spieler im Verlauf des Spiels einnehmen oder erreichen miissen. Diese Ziele sind in der einleitenden
Zusammenfassung vor Beginn jedes Szenarios, und im Zielvorgaben-Bildschirm (F5-Taste) wihrend des Spiels
aufgelistet.

3.2.1 Stidte (Zielobjekte) Die Spieler beginnen Szenarien bereits im Besitz einer oder mehrerer Ziel-Stéddte, der
Rest muss vor dem Ende des Szenarios dem Feind abgenommen werden. Auf dem Zielvorgaben-Bildschirm (F5), ist
jede Ziel-Stadt zusammen mit ihrem National-Moral-Wert aufgefiihrt. Nationale Moral Punkte (NM) werden infolge
Besitzwechsels von Zielstddten gewonnen oder verloren, und werden nur einmal berechnet - am Ende einer Runde.
Mit anderen Worten, NM-Punkte flir die Einnahme einer Stadt zu erhalten, ist eine einmalige Angelegenheit; Sie
erhalten nicht in jeder Runde NM fiir diese Stadt (im Gegensatz zu Siegpunkten, die in jeder Runde vergeben
werden).

NM Wert von Zielstidten Pro Runde erhaltene SP |
1 oder 2 National Moral Punkte 1 SP
3 oder 4 National Moral Punkte 2 SP

5+ National Moral Punkte 3 SP

3.2.2 Sudden Death Sudden Death bedeutet, dass das Szenario durch den Besitz oder die Einnahme einer
bestimmten Anzahl von Zielstddten zu gewinnen ist. Einige Szenarien kdnnen vorzeitig beendet werden, wenn ein
Spieler die erforderliche Anzahl von Stiadten besitzt. Diese Art des Sieges sollte als grofler Sieg angesehen werden.
Nicht alle Szenarien haben Sudden Death Bedingungen. Wenn ein Szenario Sudden Death Bedingungen hat, werden
diese in der Szenario-Zusammenfassung zusammen mit der Anzahl der benotigten Stidte angezeigt.

3.3 National Moral (NM)

Nationale Moral wird verwendet, um die Bereitschaft der Zivilbevilkerung (und seiner militarischen Kréfte) zur
"Fortsetzung des Kampfes" zu symbolisieren. Ein hoher National Moral Wert zeigt an, dass die Bevolkerung eher
bereit zur Unterstiitzung der Kriegsanstrengungen ist, ein niedriger National Moral Wert weist eher darauf hin, dass
die Menschen kurz vor der Kapitulation stehen. Im Spiel kann eine hohe National Moral einen automatischen Sieg
auslosen, wiahrend umgekehrt eine geringe National Moral eine automatische Niederlage bedeuten kann. National
Moral wird auch verwendet, um den Zusammenhalt einer Einheit, die Produktion von Nachschub und die
Anhéufung von Geld zu verdndern. Ein Szenario zu gewinnen, indem der Schwellenwert fiir einen automatischen
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Sieg erreicht wird, sollte als grofer Sieg betrachtet werden, wéhrend ein Sieg aufgrund von Siegpunkten ein kleiner
Sieg ist.

3.3.1 National Moral berechnen Jede Seite (z.B. FRA oder GBR) hat zu Beginn eines jeden Szenarios eine
Gesamt-National Moral. Wie bei Siegpunkten, wird National Moral in jeder Runde berechnet, und ihr aktueller
Gesamtwert wird in der oberen linken Ecke des Haupt-Bildschirms angezeigt. Im Gegensatz zu Siegpunkten kann
(und wird oft) die National Moral eines Spielers aufgrund der Ereignisse verringert werden, die im Laufe einer
Runde auftreten.

NATIONAL MORAL MODIFIKATOREN EFFEKT AUF NM

EINNAHME VON ZIELREGIONEN ODER -STADTEN ERHOHT NM GEMASS SZENARIOVORGABE

VERLUST VON ZIELREGIONEN ODER -STADTEN VERRINGERT NM GEMASS SZENARIOVORGABE

EINE SCHLACHT GEWINNEN ERHOHT NM ABHANGIG VON DER ANZAHL DER
VERNICHTETEN FEINDLICHEN EINHEITEN

EINE SCHLACHT VERLIEREN VERRINGERT NM ABHANGIG VON DER ANZAHL DER
VERNICHTETEN FREUNDLICH GESINNTEN EINHEITEN

ANFUHRER VERLIEREN (VERLUST ODER EINGEBUSSTES VERRINGERT NM ABHANGIG VON DEN POITISCHEN KOSTEN

DIENSTALTER) DES ANFUHRERS

BEFORDERUNG EINES ANFUHRERS BEI UBERGEHUNG DES | VERRINGERT NM ABHANGIG VON DEN POITISCHEN KOSTEN

DIESNTALTERS DES UBERGANGENEN ANFUHRERS

KRIEGSAUSDAUER ERHOHT NM, WENN DIESE SEITE IHRE HAUPTSTADT HALT

KRIEGSMUDIGKEIT VERRINGERT NM GEMASS SZENARIOVORGABEN

3.3.2 National Moral und Einheit Zusammenhalt National Moral beeinflusst den Einheit Zusammenhalt (was
widerspiegelt, dass Streitkrifte mit hoher Moral im Allgemeinen besser kdmpfen). Eine hohe National Moral
steigert auch die Geschwindigkeit, mit der der Zusammenhalt wieder gewonnen wird. Fiir je 2 iiber 100 NM, erhoht
sich der Gesamtwert des Einheit Zusammenhaltes um 1%. Fiir je 2 unter 100 NM, verringert sich der Gesamtwert
des Einheit Zusammenhaltes um 1%.

3.3.3 National Moral und Produktion von Versorgungsgiitern Nationale Moral beeinflusst die Menge der von
Versorgungsquellen produzierten Giiter. Fiir je 2 iiber 100 NM wird die Menge der von Versorgungsquellen

produzierten Giiter um 1% erhoht. Fiir je 2 unter 100 NM wird die Menge der von Versorgungsquellen produzierten
Giiter um 1% gekiirzt.

Zum Beispiel: Eine Seite mit einer National Moral von 80 (d.h. 20 Punkte weniger als 100) wiirde eine 10%ige
Verringerung des Einheit Zusammenhaltes erleiden. Dariiber hinaus wird auch die Gesamtzahl der verfiigbaren
Ersatz-Truppen um 10% verringert. Versorgungsquellen wiirden 10% weniger Versorgungspunkte liefern.

3.4 Automatischer Sieg/Niederlage

Ein Automatischer Sieg ist erreicht, wenn eine Seite die Zielvorgaben des Szenarios erreicht. Diese Information
kann auf dem Zielvorgaben Bildschirm (F5) des Hauptbuches und als Tooltipp im Szenario Auswahl-Menii
abgerufen werden.

Ein Szenario endet sofort, wenn eine Seite (USA|FRA oder GBR) alle festgelegten Ziele in diesem Szenario besitzt,
zuziiglich mindestens 50% der strategischen Stadte dieses Szenarios (beachten Sie, dass die Zahl der strategischen
Stddte vom Szenario abhingt). Ein automatischer Sieg gilt als groBer Sieg; umgekehrt gilt eine automatische
Niederlage als grofe Niederlage.

Zum Beispiel: Zu Beginn der Kampagne 1775 sind die Zielstadte fiir
den Kontinental-Spieler: Quebec, Montreal, Detroit, Boston, New
York, Philadelphia, Richmond, Pittsburgh, Charleston und
Wilmington. Dariiber hinaus gibt es vierundzwanzig strategische
Stiadte, so dass er fiir einen automatischen Sieg alle Ziele und
mindestens zwolf strategische Stédte besitzen muss.
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4. Hauptbildschirm und Spielinterface

Den GrofBteil der Spielzeit in "Wars In America" werden Sie mit der Betrachtung des Hauptbildschirms und dessen
Nebenanzeigen (d.h. Einheitenfeld, Einheitendetailfeld, usw.) verbringen. Die Spielkarte kann gescrollt werden,
indem Sie den Mauszeiger an ihre Riander bewegen, oder die Pfeiltasten verwenden. Die Darstellung der Karte kann
auch vergroBert und verkleinert werden (Zoom), indem Sie das Mausrad verwenden oder die 'End'-, 'Bild auf' und
'Bild ab' Tasten driicken. Halten Sie die Maus-Rad-Taste gedriickt, um zwischen den extremen Zoomstufen zu
wechseln

4.1 Beschreibung des Hauptbildschirms

Der Hauptbildschirm unten (Abb. 4.1) zeigt die erste Runde der 1812-Kampagne. Zu Demonstrationszwecken
wurde der Nebel des Krieges deaktiviert.

= - ‘E_aé:;ﬂ%@;i@ﬁ;
- Tool-Tip Anzeige =

Tabulatrder P
Einheitenanzeige &

O E
e
Abbildung 4.1 Der Hauptbildschirm

4.1.1 Der Hauptbildschirm Beachten Sie Abbildung 4.1, wihrend Sie sich die folgenden nummerierten
Beschreibungen ansehen.

1.Spieler Zusammenfassung Anzeige: Diese Anzeige informiert iiber die derzeitig vom Spieler gesammelten
Einflusspunkte, National Moral-Punkte und Ausldndische Intervention-Punkte (falls auf das gespielte Szenario
zutreffend).

2.Gelinde und Wetter Feld: Dieses Feld gibt Spielern eine visuelle Angabe der Gelinde- und Wetterbedingungen
in der Region des Spiels, auf der sich ihr Mauszeiger derzeit befindet.

3 .Haupt-Befehls Feld: Dieses Feld enthiilt drei (3) Buttons, iiber die Sie auf 'Hauptmenii', 'Spiel Speichern' und
'Runde beenden' (verwendet zur Einleitung der Zugauflosungsberechnung der geplanten Aktionen) zugreifen
konnen. Das aktuelle Datum des Spiel befindet sich ebenfalls hier. Ein Tooltipp informiert den Spieler iiber die noch
verbleibenden Runden des gespielten Szenarios.
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4 Mini Karte: Die Mini-Karte stellt eine Karte von Nordamerika dar und enthiilt eine Sprung-Funktion, mit der
Spieler sich durch einen Linksklick jede beliebige Stelle der Karte ansehen konnen (soweit das Szenario es zuldsst.)

5.Globus: Durch einen Linksklick auf den Globus 6ffnen Sie das Hauptbuch. Mit Esc schliefen Sie es wieder.

6.Kartenfilter: Mit einem Linksklick auf diese Buttons konnen Spieler die Kartenfilter einschalten. Verwenden Sie
den Tooltipp, um festzustellen, um welchen Filter es sich handelt, und welche Funktionen er hat. Die Zifferntasten
auf der Tastatur entsprechen auch verschiedene Filterfunktionen.

7.Feld fiir Spezialbefehle: Dieses Feld enthilt Buttons fiir spezielle Befehle. Ein ausgegrauter oder gedimpft
dargestellter Button zeigt an, dass ein bestimmter spezieller Befehl entweder nicht anwendbar oder nicht verfligbar
ist.

8.Haltungen und ROE-Buttons: Die Buttons in der oberen Reihe erlaubt Spielern, ihre gewiinschten
Befehlshaltungen festzulegen. Die Buttons in der unteren Reihe ermdglichen die Einstellung der "Rules Of
Engagement" (Kampfregeln).

9 Einheitenfeld: Das Einheitenfeld zeigt die Einzelheiten und die Zusammensetzung der ausgewihlten Streitmacht.
Die Bilder der einzelnen Einheiten, die im Einheitenfeld erscheinen, werden als "Einheitenicons" bezeichnet.
Waihrend eines Spielzuges wird das Einheitenfeld durch das Nachrichtenprotokoll ersetzt. Das Nachrichtenprotokoll
wird auch dann angezeigt, wenn keine Einheit ausgewéhlt ist.

10.Elementenfeld: Das Elementenfeld enthilt eine grafische Darstellung aller Elemente der ausgewihlten Einheit.
Durch einen Linksklick auf ein Elementen-Icon haben die Spieler Zugriff auf das Detailfeld dieses Elementes.

11.Einheiten-Counter: Streitkrifte, die sich auBerhalb von Anlagen aufhalten, werden auf der Karte durch Ihre
Einheiten-Counter (oder Counter) repréasentiert. Ein Counter enthélt ein Portrit des Anfiihrers, einen Farbcodierten
Hintergrund fiir die Staatsangehdorigkeit, ein Symbol, das die Seite, zu der die Truppe gehort, anzeigt, eine Reihe
von Kugeln, die die Grofle der ausgewdhlten Streitmacht angibt, und die Anzahl der zusétzlichen Streitkréfte in
dieser Region.

4.1.2 Das Nachrichtenprotokoll Ein Linksklick auf den "Runde beenden"- Button beendet die Moglichkeit eines
Spielers, Befehle fiir die kommende Runde zu erteilen und 16st die Zugberechnungsphase aus. Das Einheitenfeld
verwandelt sich in ein Nachrichtenprotokoll-Fenster, wie in Abbildung 4.2 zu sehen ist.

. USS Adams received: Schooner
. USS Constellation received: Constellation

. 14th and 15th Pennsylvania received: Militia

. 20th Mew York Militia received: Militia

. Henry Dearborn is now active in region Shenectady.
. Williarm winder is now active in region Shenectady.

Abbildung 4.2 Das Nachrichtenprotokoll

Das Nachrichtenprotokoll enthilt eine Zusammenfassung der Ereignisse wéhrend des Spielszuges. Rot eingefarbte
Nachrichtentexte stehen fiir Ereignisse von besonderer Bedeutung (Ereignisse in Rot kdnnen angeklickt werden, um
einen Pop-up-Zeitungsbericht aufzurufen).

Die sechs Buttons auf der linken Seite des Nachrichtenprotokoll-Fensters dienen als Nachrichtenfilter. Verwenden
Sie sie, um unerwiinschte Nachrichten herauszufiltern oder Nachrichten zu bestimmten Themen hervorzuheben. Ein
Doppelklick auf eine Nachrichtenzeile im Protokoll zentriert den Hauptbildschirm auf den diese Nachricht
betreffenden Kartenausschnitt.
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4.2 Regionen und Meereszonen

Land- und Marine-Einheiten bewegen sich iiber die Karte des Spiels, indem sie ihren Weg in (und durch) Hunderte
von Landregionen und Meereszonen markieren. Wenn Sie die Maus iiber eine Region oder Meereszone bewegen,
erscheint ein Tooltipp und liefert Ihnen Informationen iiber diese Region oder Zone.

Regionen werden zum Teil durch Thre Zivilisationsstufe unterschieden. Die vier (4) Zivilisationsstufen sind:
Unwegsam, Bereinigt, Entwickelt und Reich.

Streitkrédfte haben eine begrenzte Fahigkeit, sich "aus der Natur zu erndhren" (d.h. Nahrungssuche), die von der
Zivilisationsstufe einer Region abhdngt. Unwegsame Regionen bieten zum Beispiel weniger Nahrung als reiche
Regionen. Landstreitkréfte konnen Meereszonen nicht betreten, es sei denn, sie werden von Schiffen transportiert.
Dabher ist eine Erndhrung aus der Natur in Meereszonen nicht moglich.

4.3 Bauwerke

Stadte, Dorfer, Festungen, Héfen und Depots sind allgemein bekannt als "Bauwerke". Thr Vorhandensein wird auf
der Karte durch ein Symbol angezeigt, das dem Spieler einen visuellen Hinweis auf ihre GroBe (d.h. Ausbaustufe)
und Stérke gibt. Eines der Hauptziele des Spielers besteht in der Kontrolle iiber strategische Stidte und Zielobjekte,
um Siegpunkte zu erhalten oder einen automatischen Sieg im gespielten Szenario auszuldsen.

4.3.1 Stidte Einige Stddte gelten als Zielobjekte oder strategische Anlagen. Alle Stadte haben ihre Grofie durch eine
Zahl, die auf ihrem Namensschild steht, symbolisiert. Diese Zahl entspricht der Ausbaustufe der Stadt - von kleinen
Stadten (Stufe 1) bis sehr groflen stadtischen Metropolen (Stufe 20). Stadte fungieren entsprechend ihrer Stufe als
Versorgungsquellen. Stddte mit einer Ausbaustufe iiber Level 6 generieren automatisch freundlich gesinnte
Garnisonen, sofern ausreichende Besatzung vom entsprechenden Typ im Nachschub-Pool vorrdtig ist. Stddte
konnen durch feindliche Streitkréfte erobert, aber niemals zerstort werden.

Depot Stadt Kleinstadt Festung

Flagge e FE; lcon f
: ¢ o« leon fur
o oot : --ﬂw}{; ~

strategische
.l Stadt

|
Landstreitmacht Name der F_Intte
(in Stadt) Stadt (im Hafen)

Abbildung 4.3 Bauwerke: Hier sind die befestigte Stadt Québec und einige andere kanadische Stddte
abgebildet (im Kampagne 1812-Szenario zu sehen)

4.3.1 Siedlungen sind sehr kleine europdische Gemeinschaften in der amerikanischen Wildnis. Sie fungieren als
begrenzte Versorgungsquelle (fiir sehr wenige Einheiten) und sie kdnnen eingenommen, betreten oder durch
feindliche Besatzungseinheiten, einschlieBlich Indianern und irreguldren Truppen, zerstort werden.

4.3.2 Eingeborenendérfer sind das uramerikanische Gegenstiick zu Siedlungen. Sie dienen als Siedlung fiir
Versorgungszwecke und konnen auch zerstort werden. Dariiber hinaus werden in den meisten Szenarien, in denen
Indianer aktiv sind, die kriegerischen Stimme im Winter automatisch in ihre Herkunftsdorfer zuriickkehren, um ihr
Winterquartier aufzuschlagen. (Sie verbleiben fiir die Dauer der Wintermonate gesperrt innerhalb des Dorfes.)
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4.3.3 Dorfer Ein Dorf ist eine kleine Stadt (Stufen 1 bis 3). Dorfer sind Versorgungsquellen und haben die
Fahigkeit, zusitzliche Versorgungsgiiter zu liefern, wenn ein Depot im Inneren gebaut wurde. Dorfer konne durch
feindliche Streitkrafte eingenommen, aber niemals zerstért werden.

4.3.4 Einpfahlungen sind kleine Feldbefestigungen zum Schutz einer Handvoll von Miannern gegen ihre Feinde.
Sie konnen durch alle Arten von Feinden vernichtet werden und ihnen konnen keine Depots oder Forts errichtet
werden.

4.3.5 Festungen Eine Festung stellt eine defensive Ansammlung verbesserter Stellungen dar, die verteidigenden
Einheiten Vorteile bringt. Diese Bauwerke haben eine begrenzte Fahigkeit, Versorgungsgiiter zu erzeugen und zu
verteilen. Wie Stiddte werden Festungen durch Stufen, die ihre Stirke angeben, représentiert. Es gibt vier
Festungsstufen: nicht vorhanden (Level 0), Standard (Level 1), Hoch (Level 2) und AuBlergewdhnlich (Level 3).
Festungen storen feindliche Bewegungen und Versorgungslieferungen durch die Region, in der sie sich befinden.
Festungen konnen durch feindliche Streitkréifte erobert, aber nur Festungen der Stufe 1 konnen auch zerstort werden.

4.3.6 Hifen Ein Hafen ist ein Bauwerk, das den Vorteil hat, Marineeinheiten aufnehmen zu koénnen. Schiffe in
einem Hafen werden durch eine Zahl neben dem Ankersymbol des Hafens angezeigt. Wahrend sich Schiffe in einem
Hafen befinden, diirfen sie nicht von feindlichen Marineeinheiten angegriffen werden. Héfen versorgen sowohl
Land- als auch Seestreitkrifte, es sei denn, sie sind durch feindliche Marineeinheiten blockiert. Schiffe konnen
"repariert” werden (Zusammenhalt zuriickgewinnen und Schidden verringern), wenn sie sich in einem Hafen
befinden.

4.3.7 Depots Depots sind Versorgungsanlagen, die entweder zu Beginn eines Szenarios auf der Karte angezeigt
oder wiahrend des Spiels von einem Spieler errichtet werden. Fiir vollstindige
Informationen zu den Depots sehen Sie sich den Abschnitt {iber die Versorgung in
diesem Handbuch an.

Gananogue Depot

Alle Bauwerke bieten "Schutz" vor Verlusten. Spieler konnen eine Streitmacht in
ein Bauwerk hineinbewegen, indem sie die ausgewihlte Streitmacht auf das
Bauwerk ziehen. Sobald sich die Streitmacht in der Anlage befindet, wird sie nicht
mehr auf der Karte durch einen Counter vertreten, sondern vielmehr als eine Zahl
in einem rot blinkenden Schild. Um eine Streitmacht, die sich innerhalb eines
Bauwerks befindet auszuwihlen, linksklicken Sie auf das Bauwerk

Abbildung 4.4 Bauwerke: Hier abgebildet ist die Kartendarstellung eines Depots in der Nihe der Stadt
Ogdenburg (1812 Szenario).

Kommandeurs Hinweis: Streitkrifte gewinnen Zusammenhalt schneller zuriick, wenn sie sich innerhalb eines
Bauwerks anstatt nur in einer Region mit einem Bauwerk befinden. Beziiglich des Schutzes vor Verlusten macht es
aber keinen Unterschied, ob sich die Streitmacht tatsdchlich innerhalb des Bauwerks aufhilt; sich in derselben
Region wie das Bauwerk befindet. Eine Streitmacht in einem Bauwerk darf nur durch die beiden
Belagerungsformen angegriffen werden.

4.4 Gebiete und Schauplitze

Gebiete setzen sich aus geographisch verbunden Regionen zusammen. Lokal ausgehobenen Einheiten (z.B. Milizen)
haben begrenzte Kampfeffizienz auflerhalb ihrer Gebiete. Schauplitze (Theater) reprasentieren eine Sammlung von
geografisch verbundenen Gebicten. Verwenden Sie die Kartenfilter aus Kapitel 4.5, um die Gebiete/Schauplatze des
gespielten Szenarios zu sehen.

4.5 Kartenfilter

Neben dem Globus und knapp unter der Mini-Karte des Hauptbildschirms befinden sich zwei Reihen von
Kartenfilter-Schaltern. Diese sechs (6) Schalter ermoglichen den Spielern, sich Informationen auf der Karte
anzeigen zu lassen.
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+»Militirische Kontrolle (Taste 1): Dieser Filter zeigt die Besitzverhiltnisse der Regionen (wo Spieler bereits
die militdrische Kontrolle haben).

**Versorgung (Taste 2): Dieser Filter zeigt die Lage der Versorgungs- und Munitionsbestinde, wie durch
Holzkisten bzw. Kanonenkugeln angezeigt wird (wobei jedes Symbol fiir etwa 50 Versorgungspunkte steht).
Die griin hervorgehobenen Regionen geben die Reichweite ihres Versorgungsnetzes an (d.h. Regionen, die
Lieferungen derzeit passieren konnen).

+»#Ziele (Taste 3): Dieser Filter hebt Ziele und strategische Stidte, die ihrem Besitzer Siegpunkte liefern,
hervor.

+¢ Loyalitiit (Taste 4): Dieser Filter hebt Regionen abhingig von ihrer Loyalititsstufe hervor.

¢ Gebiete (Taste 5): Dieser Filter zeigt die Lage und GroBe von Gebieten auf der Karte an.

+¢*Schaupliitze (Taste 6): Dieser Filter zeigt die Lage und Gréfie von Schaupliitzen auf der Karte an..

4.6 Spiel-Interface

Das Spiel dreht sich um Aktionen, die auf dem Hauptbildschirm und seinen verschiedenen Anzeigetafeln
stattfinden. Das Interface ist so konzipiert, dass Spieler durch Linksklicken ein Element aktivieren oder auswihlen.
Dartiber hinaus ermdglicht die Tooltipp-Funktion Spielern den einfachen Zugang zu einer Fiille von Informationen,
indem sie die Maus iiber die verschiedenen Aspekte des Spiels bewegen. Die Tooltipp Anzeige ist standardmaBig
auf "sofort" gestellt, aber diese Einstellung kann im Optionsmenii gedndert werden.

Durch Driicken der ESC-Taste auf Ihrer Tastatur konnen Sie alle derzeit gedffneten Fenster schlieBen. Wenn Sie die
ESC-Taste driicken, wéhrend Sie sich im Hauptbildschirm befinden, gelangen Sie zuriick zum Hauptmenii.

Hinweis: Eine Liste der Schnellzugriffstasten ist der Anlage dieses Handbuches abgedruckt.

It\ 5. Verwaltung Ihrer Streitkrifte

5.1 Das Einheitenfeld verstehen

Das Einheitenfeld ist ein vielseitiges Werkzeug zur Ansicht, Auswahl und Organisation Ihrer Streitkrifte
(Einheiten, Anfiihrer, Schiffe, Streitkréifte, Korps', Versorgungswagen, usw.). Ein Linksklick auf Streitkréfte
(einschlieBlich der Anfiihrer und besetzten Bauwerke) auf der Karte ruft ein horizontales Fenster, das Einheitenfeld
am unteren Rand des Bildschirms auf.

Hauptbuch Die Einheiten-Anzeige

Kampfregeln Truppenname Info-Symbole  Aktivationsstatus
("Rules Of Engagement")

furmy

R B T A AL A Y T 0 % ¥ T % NN
He BB & Hull = o
4 ) O =] . un

= |« & & : /] -~ - - Stategio:  #
s 2

mos ¢ B EEE
@0 e il s

Seniority: 12

Mini-Karte Spezialbefehle Einheiten-Counter Einheitendaten

BOA2: Wars in America © - Copyright 2007-2008. All Rights Reserved AGEOD SARL, 3 ALLEE DES FRENES, 38240 MEYLAN, FRANCE.



Wars in America Instruction Manual 1.2

Abbildung 5.2 Das Einheitenfeld ist das primdre Mittel zur Sammlung von Informationen iiber freundlich
gesinnte und feindliche Krdfte.

Das Einheitenfeld arrangiert und zeigt die Icons der zu der ausgewdhlten Streitmacht gehdrenden Einheiten. Die
Pfeil-Buttons links und rechts des Einheitenfeldes ermoglichen es Thnen, durch die Reihe der Einheitenicons zu
scrollen, aus denen sich die Streitmacht zusammensetzt. Es kann immer nur eine Streitmacht angezeigt werden.
Wenn sich mehrere Streitkrifte am gleichen Ort auf der Karte aufhalten, werden diese als "Reiter" auf der
Oberkante des Einheitenfeldes aufgefiihrt. Diese zusétzlichen Streitkréifte konnen durch einen Linksklick auf den
jeweiligen Reiter angezeigt werden.

Spezielle Informationen iiber die ausgewdhlte Streitmacht werden oberhalb der Einheitenicons angezeigt. Diese
Informationen umfassen:

+*den Namen der Streitmacht,

+*die Anzahl der Einheiten, aus denen sich diese Streitmacht zusammensetzt,

¢ die Kampfeffizienz dieser Streitmacht (PWR), ein numerischer Wert, der die relative Kampfkraft dieser
Truppe représentiert,

*¢*lcons, die Tooltipp-Informationen anzeigen (Allgemeiner Versorgungs- und Munitionsvorrat,
Versorgungskosten, Verbergungs- und Entdeckungswert, und Durchbruchsindikator),

«*einen weillen oder braunen Umschlag, der den Aktivierungsstatus angibt,

+»*Bewegungs- und Kampfmali (blinkendes rotes %) aufgrund fehlender Kommandowerte (sofern vorhanden).

Hinweis: Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, um zu sehen, wie viele Manner in der derzeit im Einheitenfeld
angezeigten Streitmacht befinden.

5.2 Einheiten Einheiten-Counter

Einheiten

Der Begriff "Einheit" bezieht sich auf militirischen Formationen,  Spezial- Anzahl der Elemente
die auf der Spielkarte durch einen Counter dargestellt werden und fahlgkmten
unabhingig voneinander bewegt werden konnen. Einheiten
konnen in ihrer Grofe variieren: von Regimentern, Artillerie-
Batterien bis zu einzelnen Anfiihrern. Beachten Sie, dass Grof3e
und Stérke zwei verschiedene Konzepte sind. Es ist moglich, eine

Gefechts-
effizienz

(T

™.

Einheit in GroBe eines Regiments (geschwicht durch Abrieb oder T 3 - Euﬁamme“-
mit der Bekdmpfung der Verluste) bis auf Kompaniegrofie ; a
dezimiert werden kann. Stiarke

Abbildung 5.3 Sichtbar sind hier Einheiten-Counter fiir zwei typische Einheiten: Anfiihrer und
Kampfeinheiten.

5.2.1 Die Einheiten-Counter bei der Anzeige am Einheitenanzeigepanel, geben die Einheitencounter spezifische
Informationen zur eigenen Einheit aus. Diese Informationen umfassen:

+¢ die Staatsangehorigkeit der Einheit (durch die Hintergrundfarbe des Counters),
+*Region der Herkunft (hauptséchlich bei Milizeinheiten),

«*Besondere Fahigkeit Icons (kleine Symbole in der linken oberen Ecke),
+¢Einheiten-Typ (durch die NATO-Symbole in der oberen rechten Ecke),
+*Einheiten Erfahrung

+¢Einheiten Zusammenhalt (dargestellt durch den lila Balken)
+¢Einheiten Stirke (dargestellt durch den griinen Balken).
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5.2.2 Elemente: Einheiten besitzen interne Teile, bekannt als Elemente. Ein Element ist die kleinste militdrische
Formation im Spiel, in der Regel ein Bataillon, eine Schwadron, oder Batteriebesatzung. Ein Element kann aber
auch mehrere Bataillone einer Formation in Regimentsgrofe reprasentieren. Elemente kdnnen nicht weiter unterteilt
werden. (Einige Einheiten sind so klein, dass sie nur ein Element enthalten.) Wenn ein Element seinen letzten
Starkepunkt verliert, ist es eliminiert.

Wenn eine Einheit (oder eine Truppe) ausgewéhlt ist, werden seine Elemente in einem Fenster angezeigt (auch
bekannt als das Elementanzeigepanel) dies befindet sich auf der rechten Seite des Einheitenanzeigepanels. Die
Befehlspunkte (Strategische /-Offensive / Defensive Befehlspunkte) des kommandierenden Offiziers der Einheit
(falls vorhanden) werden am oberen Rand des Elementanzeigepanels angezeigt. Die genaue Identitét jedes Element
(und Identitdt ihrer Einheit) wird angezeigt, wenn Sie die Maus {iber das Element-Symbol in dem
Elementanzeigepanel halten.

5.2.3 Einheitendetailanzeige: Ein Links-Klick auf das Element, bzw. das Symbol in dem Elementanzeigepanel .
6ftnet die Einheitendetailanzeige. Die Einheitendetailanzeige besteht aus drei (3) vertikal angeordnet
Informationenseiten.

Die oberste Seite zeigt:

+»+das Element-Symbol (NATO-Symbol Einheiten-Typ),
+#*die Nationalitit des Elements,
+%*das nationale Symbol des Elements,

. +~ DETAILS ~
+¢*den Namen des Elements, gefolgt von der Position des
Elements in der Einheit (2 / 8 zeigt an, dass dies das : Seneraldifilliam Hul
zweite Element von insgesamt 8 Elementen in der Einheit [ e

ist),
+¢ die Erfahrungsstufe des Elements (jeder Stern bedeutet
e:ne.n Stl:l.fe an Erfahrung), . (] Offensive Fire! 1 Movemgnt: Light Inf.
**die Stiirke des Elements (Personen-Symbole, die | DEEEhOlEE B (e B, (R S

gl

gl

General (Seniority:13)

Initiative
jeweils in der Regel 100 Ménner / 10 Minner fiir : Rate of Fis S e
Artillerie-Batterien reprisentieren), e e supp;"r’f'u?n'}ﬁi
+* Art der Einheit (z.B. Infanterie, Kavallerie, usw.) und : Ranged BEEEEE §E§ ?;EIIE:IE DH
die tatsdchliche Zahl der verbleibenden Ménner / die Gio Cohesion: 100/100  Patrol/Evads:

Blockade: 0
maximale erlaubte Anzahl von Ménnern. Beachten Sie, : abilities:

dass viele Einheiten am Anfang der Szenarien mit
weniger als ihrer maximal zuldssigen Stirke aufgestellt
sind, Comrmand Rating
+»Dienstalter und politische Kosten (fiir :
Anfiihrer/Befehlshaber)

Is Promotable: Mo

f Strategic: 4
Die mittlere Seite zeigt eine Vielzahl von Werten, S
Bewertungen und Modifikatoren, die verwendet werden, ;
wenn das Element sich bewegt, sich im Kampf befinden, oder
durch verschiedene Spielabldufe eingesetzt wird ( z. B.

Versorgung, Verschlei3, Befehl, Erkennung, usw.):

Abbildung 5.4 Einheitendetailanzeige: Spezifische Informationen iiber die einzelnen Elemente sind in der
Einheitendetailanzeige enthalten.

+»* Offensivfeuer: Dieser Wert wird von dem Element benutzt, wenn es sich im Modus Offensivfeuer befindet.
Je hoher der Wert, desto grofer ist die Chance, dass dieses Element einen Treffer bei einer feindlichen Einheit
landen kann.
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s*Defensivefeuer: Dieser Wert wird von dem Element benutzt, wenn es sich im Modus Defensivfeuer
befindet. Je hoher der Wert, desto groBer ist die Chance, dass dieses Element einen Treffer bei einer feindlichen
Einheit landen kann.

+*Initiative: Dieser Wert wird verwendet, um festzustellen, ob das Element im Feuer-Kampf vor oder nach der
gegnerischen Einheit angreifen kann. Je hoher der Wert, desto grofer ist die Chance, dass dieses Element vor
der feindlichen Einheiten angreift, damit erreicht es zuerst Verluste bei den feindlichen Einheiten. (Erster
Schuss / Angriff).

*»*Reichweite: Diese Bewertung zeigt die maximale Reichweite der Hauptwaffen des Elements (d. h. Gewehr,
Muskete, Artillerie, Bajonett, usw.) an. Eine Bewertung von Null weist darauf hin, dass ein Element die
Hauptwaffen im Sturmangriff einsetzten wird und einen korperlichen Kontakt mit einer feindlichen Einheit
erfordert.

**Feuerrate: Dieser Wert gibt an, wie oft dieses Element seine Hauptwaffe pro Runde abfeuern kann. Eine
hohe Feuerrate gibt einem Element mehrere Chancen, Treffer auf feindliche Einheiten zu landen, und diese
somit besser zu bekdmpfen

**Deckung: Dieser Wert ist ein Hinweis auf die Fihigkeit eines Elements zur Vermeidung von verlustreichen
Treffern, welche von feindlichem Feuer und Nahkdmpfen resultieren. Ein hoher Schutz-Wert erschwert es dem
Feind, dem Gegner Verluste zuzufiigen. Dieser Wert wird durch eine Reihe von Faktoren beeinflusst, wie
Geschwindigkeit, Zerstreuung/Verwirrung, Flexibilitit, Fahigkeit zur Nutzung des Terrains, usw.

+¢Disziplin: Dieser Wert steht fiir die Fiahigkeit des Elements ihre Gefechtseffektivitit zu erhalten. Eine hoher
Disziplin Wert deutet darauf hin, dass ein Element grofere Verluste ohne zu zerfallen verkraftet.
*»*Sturmangriff: Dieser Wert wird von Elementen verwendet, wenn sie sich im Nahkampf bekampfen. Je
hoher der Wert, desto groBer ist die Chance, dass dieses Element einen Treffer bei den feindlichen Einheiten
landen kann.

¢ Distanzwaffen Schaden: Dieser Wert gibt den Verlust an Stirkepunkten / Zusammenhaltpunkten an, den
das Element beim Gegner verursacht, wenn es bei einem Feuergefecht einen Treffer landet.
+¢Sturmangriffschaden: Dieser Wert gibt den Verlust an Stirkepunkten / Zusammenhaltpunkten an, den das
Element beim Gegner verursacht, wenn es bei einem Sturmangriff einen Treffer landet.

¢ Zusammenhalt: Dieser Wert gibt die aktuelle Anzahl der Zusammenhaltpunkte eines Elementes an.
Zusammenhaltspunkte sind ein Ausdruck {iber die Bereitschaft eines Elementes und haben Auswirkungen auf
die meisten Spielfunktionen (Moral, Geschwindigkeit, Effizienz bekdmpfen, usw.). Je hoher der Wert, desto
cher ist ein Element in der Lage, die zugewiesenen militdrischen Operationen durchfiihren.

¢ Geschwindigkeit: Dieser Wert gibt den Bewegungstyp der Einheit an. Bewegungstypen sind Infanterie
(schwere und leichte), Kavallerie (schwere und leichte), Wagen (in der Regel Nachschubwagen, und Artillerie-
Einheiten). Hinweis: Pferdeartillerie-Einheiten sind als schwere Kavallerie eingeordnet.

¢ Geschwindigkeitsfaktor: Dieser Wert reprisentiert eine Variable zur Berechnung der Geschwindigkeit der
einzelnen Elemente. Je hoher der Faktor ist, desto schneller kdnnen sich Einheiten bewegen. Zum Beispiel
bendtigt eine schwere Infanterie-Einheit drei (3) Tage, um eine Region mit Wald-Terrain zu durchqueren. Hétte
sie einen Geschwindigkeitsfaktor von 150%, reduzierte sich diese Zeit auf nur zwei (2) Tagen.

*¢ Aufklirung gegeniiber Landeinheiten: Dieser Wert reprisentiert die Fihigkeit eines Elements zur
Erkennung feindlicher Landeinheiten. Je hoher der Wert, desto besser ist das Element in der Lage, eine
feindliche Landeinheit zu erkennen.

+¢ Aufklirung gegeniiber Seeeinheiten: Dieser Wert reprisentiert die Fahigkeit eines Elements zur Erkennung
feindlicher Seeeinheiten. Je hoher der Wert, desto besser ist das Element in der Lage, eine feindliche Seeeinheit
zu erkennen.

**Tarnungswert: Dieser Wert reprisentiert die Fahigkeit eines Elements sich zu tarnen. Je hoher der Wert,
desto besser ist ein Element in der Lage, sich vor feindlicher Entdeckung zu tarnen.

+*Gewicht: Diese Zahl gibt die relative GroBe des Elements an (in Transportkapazitits-Einheiten) und wird
verwendet, wenn das Element mit Seeeinheiten transportiert wird.

+*Nachschubeinheiten: Ja oder Nein. Dieser Eintrag zeigt an, ob das Element eine Kampfeinheit ist oder eine
Nachschubeinheit.

+*Polizei: Diese Zahl reprisentiert das Ausmal} an ,,Polizeiarbeit”, das ein Element in der Lage zu leisten ist,
um militdrischer Kontrolle iiber eine Region auf der Spielkarte zu gewinnen. Der Wert wird in Polizei Punkten
pro Tag ausgedriickt.
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+*#Nachschub: Diese Zahlen stehen fiir die Anzahl allgemeiner Versorgungspunkte, die ein Element zur Zeit
gelagert hat /maximal lagern kann.

+**Munition: Diese Zahlen stehen fiir die Anzahl allgemeiner Munitionspunkte, die ein Element zur Zeit
gelagert hat /maximal lagern kann.

+¢Patrouille / Umgehung: Die Werte reprisentieren die Fahigkeit des Elements zum Blockieren feindlicher
Bewegung (d.h. Patrouillewert) aus einer Region heraus und die Fahigkeit des Elements zur "Umgehung"
feindlicher Einheiten (z. B. durch eine Region mit feindlichen Einheiten zu ziehen). Je hoher der Wert, desto
grofler ist die Chance eines Element eine feindliche Bewegung zu verhindern oder einem Feind auszuweichen.
¢ Blockade: Der Wert reprisentiert die Fahigkeit einer Seeeinheiten, eine Blockade eines feindlichen Hafens
(nur Seeeinheiten) durchzufithren. Je hoher der Wert, desto grofer ist der Beitrag der Einheit zur
Blockadeberechnung. (Die gesamten Blockadewerte aller freundlichen Seeeinheiten in einer Wasserzone
werden zusammengerechnet um die Blockadeeffektivitit zu berechnen.)

Die untere Seite zeigt ein Bild, welches den Elemententyp darstellt. (d.h. Infanterie, Kavallerie, Artillerie-,
Seeeinheit, usw.)

&\ 6. Anfiihrer und Fiihrungsstil

Anfiihrer haben enormen Einfluss auf die Wirksamkeit und die Effizienz Thres Militdrs. Anfiihrer haben
Fithrungswerte, die ihren historischen Fiahigkeiten entsprechen und fast jeden Aspekt des Spiels beeinflussen.
Einheiten, die 'fiihrerlos' sind und/oder Streitkriafte, die die Kommandopunkt-Kapazitdt ihres Anfiihrers
iiberschreiten, erleiden Bewegungs- und Kampfmali.

Abbildung 6.1 zeigt den 3-Sterne-Anfiihrer Sir Isaac Brock (1812 Kampagne), mit
besonderen Fihigkeiten auf der linken Seite seines 'Icons’

Sir lzaac Brock

6.1 Riinge der Anfiihrer (Kommando und Kontrolle)

Die Féhigkeit der Anfiihrer, militdrische Einheiten wirksam zu kommandieren wird als Vergleich ihres Ranges in
Bezug auf die Anzahl (und GroBe) der Einheiten unter ihrem Kommando ausgedriickt. Jeder Anfiihrer im Spiel
erhélt einen Rang, der von einem bis drei Sternen reicht. (Marineanfithrer werden unabhéngig von ihrem Rang alle
als Admiral bezeichnet.)

+«+1-Sterne General: Brigadegeneral
++2-Sterne General: Generalmajor
+3-Sterne General: Vizekonig, Marschall, Generalleutnant

6.1.1 Kommandopunkte Jeder Anfiihrer verfiigt iiber Kommandopunkte (KP), abhingig von seinem Rang. Wenn
mehrere Anfiihrer in einer Streitmacht sind, addieren sich ihre Kommandopunkte und gelten fiir die Streitmacht als
Ganzes.

Zusammenfassung der Kommandopunkte
+**Ein 1-Sterne Anfiihrer liefert zwei (2) Kommandopunkte an die Einheiten in seiner Streitmacht.

+**Ein 2- Sterne Anfiihrer liefert vier (4) Kommandopunkte an die Einheiten in seiner Streitmacht.
+*Ein 3 oder 4- Sterne Anfiihrer liefert zwolf (12) Kommandopunkte an die Einheiten in seiner Streitmacht.

6.1.2 Kommandokosten Jede Einheit verursacht Kommandokosten, die die Schwierigkeiten eines Anfiihrers bei
der effizienten 'Fithrung' widerspiegeln (groBe Formationen sind schwer zu beherrschen). Jede Streitmacht
verursacht Kommandokosten in Hohe der addierten Kommandokosten der sie zusammensetzenden Einheiten.

Zusammenfassung der Kommandokosten

+* Artillerie Batterie: Ein (1) KP
**Regiment : Ein (1) KP
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Erhohte Kommandokosten werden verwendet, um kulturelle Unterschiede der Fiithrungs- und Kontrollmethoden
zwischen den Nationalitdten darzustellen.

6.1.3 Kommando und Kontrolle iiberschreiten Es ist durchaus zuldssig, einem Anfiihrer die Befehlsgewalt {iber
Einheiten zu erteilen, die seine Fiahigkeiten iiberschreiten (d.h. die Kommandokosten sind hoher als seine
Kommandopunkte). Wenn dies geschieht, zeigt das Einheitenfeld eine Warnung in Form eines prozentualen
Verlustes von Bewegungs- und zur Kampfeffektivitit. Der Malus entspricht etwa 5% pro KP iiber die bendtigten
Kommandopunkte der Streitmacht.

3] & smuth

Strategic: &
Offensive: 1
Defenzive: 1
Senicrity: 13

Aletander Smyth

Abbildung 6.2 Kommandomalus. Zu Beginn der 1812-Kampagne enthdlt Smyth's Brigade Einheiten, die
insgesamt 5 Kommandopunkte bendtigen, wihrend sein Rang ihm nur 4 ermoglicht. Ein Malus in Hohe
von 5% wird daher im Tooltipp und durch die blinkenden roten 5% iiber dem Einheitenfeld angezeigt.

6.1.4 Kommandopunkt-Modifikation Die Gesamtzahl der Kommandopunkte, die von Anfiihrern in einer
einzelnen Streitmacht aufgeboten werden konnen ist tatsdchlich unbegrenzt. Diese Zahl kann veréndert werden
durch:

+**+ 1 KP pro Fihigkeitsstufe: Good Commander (wenn Kommandant)

+¢+ 2 KP und zusitzlich + 1 KP pro Fahigkeitsstufe iiber 1: Gifted Commander (wenn Kommandant)
+++ 3 KP fiir den ganzen Stapel: Good Subordimates

+++1 KP pro Fahigkeitsstufe: Staffer (auch wenn nicht Kommandant)

- 4 KP fiir den ganzen Stapel: Quick Angered

++- 1 KP : Over Cautious

6.2 Anfiithrereigenschaften und spezielle Fahigkeiten

Neben Fiithrungsqualitit in Form von Kommandopunkten, haben Anfiihrer auch verschiedene individuelle
Eigenschaften und spezielle Fahigkeiten, die sich voneinander unterschieden. Zur bestmoglichen Nutzung Threr
Anfiihrer, sollten Sie darauf achten, immer den richtigen Mann an die richtige Stelle zu setzen.

6.2.1 Eigenschaften der Anfiihrer Jeder Anfiihrer hat drei (3) Haupteigenschaften: Einen Strategiewert, einen
Offensivwert und einen Defensivwert.

¢ Strategiewert: Der Strategiewert eines Anfithrers dient zur Ermittlung der Wahrscheinlichkeit, dass er
wiahrend eines Spielzuges als "Aktiv" gilt. Je hoher sein Strategiewert, desto wahrscheinlicher wird er
"aktiviert".

+*Offensivwert: Der Offensivwert eines Anfiihrers wird verwendet, wenn ein Anfiihrer eine Streitmacht
befehligt, die entweder in Angriffs- oder offensiver Haltung in Kampthandlungen verwickelt wird.
s*Defensivwert: Der Defensivwert eines Anfiihrers wird verwendet, wenn ein Anfiihrer eine Streitmacht
befehligt, die entweder in passiver oder defensiver Haltung in Kampthandlungen verwickelt wird.

6.2.2 Spezielle Fihigkeiten der Anfiihrer Einige Anfiihrer verfiigen iiber spezielle Fahigkeiten, die ihnen unter
bestimmten Umstdnden Vorteile bringen. Die besonderen Fahigkeiten eines Anfiihrers werden durch einzigartige
"spezielle Fahigkeit" -Symbole auf seinem Anfiihrericon angezeigt. Eine komplette Liste dieser speziellen
Féhigkeiten und ihrer Auswirkungen auf das Spiel befindet sich im Anhang dieses Handbuches.
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6.2.3 Erfahrung der Anfiihrer: Anfiihrer gewinnen Erfahrungen durch die Teilnahme an Kdmpfen. Nach jeder
Schlacht wird fiir jeden Anfiihrer einzeln gepriift, ob er Erfahrung gewonnen oder verloren hat. Diese Bestimmung
ist abhéngig vom Verhéltnis der erlittenen Verluste und der zugefiigten Verluste des Anfiihrers, und hat nichts mit
dem Gewinnen oder Verlieren der Schlacht zu tun. Es ist durchaus mdglich, dass Anfiihrer der unterlegenen Seite
Erfahrungen gewinnen, wéhrend Anfiihrer der Gewinnerseite Erfahrung verlieren. Anfiihrer, die Erfahrungen
gewinnen kommen fiir eventuelle Beférderungen in Frage, wenn auch alle anderen Voraussetzungen erfiillt sind.

6.2.4 Auswirkungen auf Anfiihrer-Erfahrung: Anfiihrer gewinnen konkrete Vorteile aus ihrer Erfahrungsstufe,
ebenso wie Einheiten. (Siehe Abschnitt 21. Einheitenerfahrung fiir Auswirkung von Erfahrung auf Kampfeinheiten.)
Diese Boni fallen an wie folgt:

«»Strategiewerte dndern sich nicht aufgrund Erfahrung,.
¢ Der Offensivwert eines Anfiihrers steigt um +1 fiir jede gerade Erfahrungsstufe (2, 4, 6, usw.).
+»Der Defensivwert eines Anfiihrers steigt um +1 fiir jede ungerade Erfahrungsstufe (1, 3, 5, etc.).

6.3 Anfiihrer befordern

Anfiihrer, die sich ihres aktuellen Ranges wiirdig erwiesen haben konnen fiir eine Beférderung in Frage kommen.
Dies wird durch ein blinkendes Beforderungssymbol (eine Medaille) iiber ihrem Icon und eine diesbeziigliche
Nachricht in der Zusammenfassung des Zuges im Nachrichtenprotokoll angezeigt. Die Beforderung der Anfiihrer
auf den néchsten Rang verbessert ihre Fahigkeit zur Bereitstellung von Kommandopunkten.

Es gibt mehrere Bedingungen, die zur Beforderung eines Anfiihrers erfiillt sein miissen:

+«*Fiir den neuen Rang muss ein Eintrag in der Datenbank existieren. Ziechen Sie das Einheitendetailfeld des
Anfiihrers zu Rate um herauszufinden, ob der Anfiihrer in Frage kommt. (Kann befordert werden Ja/Nein) Viele
Anfiihrer konnen nicht befordert werden.

«»Der Anfithrer muss entweder vier (4) Dienstalterringe gewonnen oder ein Dienstalter von 1 oder 2 haben.
(Der urspriingliche Dienstalterrang des Anflihrers wird in [Klammern] im Einheitendetailfeld angezeigt. Sein
aktuelles Dienstalter steht neben seinem urspriinglichen [Klammern] Dienstalter.

Hinweis: Dienstalter wird numerisch angezeigt, wobei die niedrigsten Zahl die dienstilteren Anfiihrer angibt. Mit
anderen Worten, ein Fiihrer kommt fiir eine Beférderung in Frage, wenn sein aktuelles Dienstalter vier (4) Punkte
niedriger ist als sein urspriingliches Dienstalter.

7. Befehle

Die Spielziige in "Wars in America" werden gleichzeitig durchgefiihrt. Spieler planen ihr Vorgehen fiir die
kommende Spielrunde (jede steht fiir einen Monat Spielzeit) durch das Erteilen von 'Befehlen' an die
unterschiedlichen Militdreinheiten unter ihrem Kommando. Sobald ein Spieler mit dem Erteilen von Befehlen an
seine Streitkrifte fertig ist, wird die Spielzugberechnung durch einen Linksklick auf den "Runde beenden" - Button
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im Hauptbildschirm ausgeldst. Spieler miissen keine Befehle erteilen. Streitkriafte ohne Befehle werden einfach ihre
bisherige Haltung beibehalten und auf anwesende gegnerischer Streitkréfte agieren oder reagieren.

7.1 Aktivierung_

Zu Beginn jeder Runde, durchlduft jeder Anfiihrer eine 'Aktivierungs-Priifung'. (Diese Priifung wird auch dann
durchgefiihrt, wenn der Anfiihrer derzeit keinerlei Einheiten befehligt.) Aktivierungspriifungen werden auf Basis des
Strategiewerts eines Anfiihrers durchgefiihrt. Je hoher der Strategiewert, desto groBer ist die Wahrscheinlichkeit,
dass dieser Anfiihrer die Aktivierungspriifung besteht. Anfiihrer, die ihre Aktivierungspriifung bestehen gelten fiir
die kommende Spielrunde als "Aktiv". Umgekehrt gelten Anfiihrer, die ihre Aktivierungspriifung nicht bestehen, als
'Inaktiv'. Streitkrdfte ohne Anfithrer gelten immer als Aktiv, erleiden aber entsprechende Kampf- und
Bewegungsmali.

7.1.1 Aktivierungspriifungs-Modifikatoren Die Aktivierungspriifung wird durch folgende Umsténde beeinflusst:

«+1 Strategiewert: Ein Anfiihrer, der wéhrend der vorangegangenen Spielrunde aktiv war, erhoht fiir die
Aktivierungspriifung seinen Strategiewert um eins (1).

7.1.2 Aktive Anfiihrer Anfiihrer, die als aktiv gelten, sind auf der Karte durch einen weiflen Umschlag neben
ihrem Counter zu erkennen. Streitkréfte, die von aktiven Anfithrern befehligt werden konnen sich normal bewegen
und an Kampthandlungen in der kommenden Runde teilnehmen.

7.1.3 Inaktive Anfiihrer Anfiihrer, die als inaktiv gelten, sind auf der Karte durch einen braunen Umschlag neben
ihrem Counter zu erkennen. Streitkrifte, die von inaktiven Anfiihrern befehligt werden konnen sich zwar bewegen
und an Kampthandlungen in der kommenden Runde teilnehmen, werden dies aber mit entsprechenden Mali tun.

7.1.4 Einschrinkungen fiir Inaktive Anfiihrer Inaktive Anfiihrer konnen nur eine defensive oder passiv Haltung
einnehmen (gilt nicht fir Marineanfiihrer). Dariiber hinaus gelten die folgenden Einschrinkungen fiir Inaktive
Anfiihrer:

*¢*Inaktive Einheiten oder Streitkrifte erleiden 35% Reduzierung ihrer Bewegungsfihigkeit (z.B.
Geschwindigkeit),

+¢Inaktive Einheiten oder Streitkrifte erleiden bis zu 35% Reduzierung ihrer Kampfeffizienz, wenn sie auf
feindlichen Gebieten in Kampfhandlungen verstrickt werden.

¢ Eine zusitzliche Benutzer-Option bietet die Moglichkeit, dass ein inaktiver Anfiihrer und sein Stab fiir eine
oder mehrere Runden 'gesperrt' (d.h.inaktiv) werden kann.

7.2 Bewegungsbefehle

Streitkrédfte werden iiber die Karte gezogen, um bestimmte Ziele zu erreichen und sich feindlichen Streitkriften im
Kampf zu stellen. Bewegung ist immer freiwillig, und in der Tat gibt es bestimmte Boni, die sich von den
verbleibenden stationierten Truppen ableiten (z. B. Zusammenhaltpunkte wiedergewinnen und Nachschub
beziehen).

7.2.1 Geschwindigkeit der Fortbewegung Eine Streitmacht bewegt sich mit der Geschwindigkeit der langsamsten
Einheit in der Truppe. So wird sich zum Beispiel eine iiberwiegend aus Infanterie bestehende Streitmacht, sich in
Artilleriegeschwindigkeit bewegen, wenn sie eine Artillerie-Batterie enthilt.

Bewegungsgeschwindigkeit beruht teilweise auf dem durchschnittlichen Zusammenhaltswert der Elemente in der
Truppe in Bezug auf deren maximalen durchschnittlichen Zusammenhaltswert. Der sich daraus ergebende
Prozentsatz wird halbiert und dann auf die Bewegungsgeschwindigkeit der Truppe angewandt. Wenn zum Beispiel
eine Streitmacht zu Beginn ihrer Bewegung einen durchschnittlichen Zusammenhaltswert von 30 und einen
maximalen durchschnittlichen Zusammenhaltswert von 60 hat; betrdgt die Differenz 50%. Diese 50% werden dann
auf 25% halbiert. Beriicksichtigt man nur den Zusammenhalt, wiirde sich die Truppe in diesem Beispiel um 25%
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langsamer als normal bewegen. Elemente, die Null (0) Zusammenhaltpunkte haben, bewegen sich um 50%
langsamer im Vergleich zu ihrer normalen Geschwindigkeit.

Bewegung ist auch eine Funktion mit vielen variablen Faktoren. Dazu gehort der Aktivierungs-Status des Elements,
Einheitentyp, Geschwindigkeitskoeffizient und Befehlshaltung. Andere Faktoren sind Witterungsbedingungen,
Gelinde, die Anwesenheit feindlicher Truppen, usw. Schauen Sie sich die Geldndezusammenfassung in Anhang A
an, um eine vollstdndige Auflistung aller Geldndearten und deren Auswirkung auf die Bewegungsgeschwindigkeit
zu erhalten.

7.2.2 Zusammenhaltskosten der Bewegung Sich bewegende Streitkréfte verbrauchen ihre Zusammenhaltpunkte
wie folgt:

+*Normale Bewegung iiber Land: Landstreitkrifte verlieren einen (1) Zusammenhaltpunkt fiir jeden Tag
normaler Land-Bewegung. Dieser Abzug wird durch die Befehlshaltung beeinflusst, und wenn die Truppe in
'Gewaltmarsch' ist.

¢ Marinetransport: Landstreitkrifte, die mit Marinetransporten bewegt werden, verlieren eine minimale
Menge an Zusammenbhalt, sie werden mehr Zusammenhalt bei Bewegungen iiber Meereszonen mit rauem
Wetter verlieren.

+¢Schiffe: Schiffe verlieren Zusammenhalt in Abhéingigkeit von der Art des Schiffes und des Wetters in den
durchreisten Regionen.

Streitkréfte nehmen auch Abnutzungstreffer in Abhiangigkeit von den Zusammenhaltskosten der Bewegung hin.

Kommandeurs Hinweis: Es hat sich in der Praxis bewahrt, einer Streitmacht vor dem Bewegen eine
Befehlshaltung (und ROE/Kampfregeln) zuzuweisen.

7.2.3 Bewegungsbefehle planen Bewegungsbefehlen werden auf der Karte geplant (sowohl fiir Land- als auch
Seestreitkrifte) indem man links auf den Counter einer Streitmacht klickt und die Streitmacht auf ihren
Bestimmungsort zieht. Sobald die Streitmacht auf ihrem Ziel abgelegt wurde, wird ein Bewegungspfad, der
Ausgangspunkt und Ziel miteinander verbindet, angezeigt. Jeder Abschnitt des Bewegungspfades (d.h. jede Region)
enthilt eine erlduternde Angabe der geschétzten Anzahl von Tagen, die die Streitmacht zum Bereisen dieser Strecke
benétigt.

7.2.4 Bewegungsbefehle findern Um einen Bewegungsbefehl abzubrechen, ziehen Sie die Truppe wieder auf ihren
urspriinglichen Standort. Um einen Bewegungsbefehl Abschnitt fiir Abschnitt abzubrechen, driicken Sie einmal die
Taste "Entf" fiir jeden Abschnitt, der entfernt werden soll. Um einem Bewegungspfad einen weiteren Abschnitt
hinzuzufiigen, linksklicken Sie auf den Counter der Streitmacht (auf der letzten Etappe des Bewegungspfades) und
ziehen die Truppe zum néchsten Bestimmungsort. Wenn eine Streitmacht in eine angrenzende Region gezogen wird,
wird der Wegfindungs-Algorithmus den schnellsten, aber nicht unbedingt kiirzeste Strecke wihlen. Um die kiirzeste
Strecke zu wihlen, halten Sie beim Verschieben der Streitmacht die Strg-Taste gedriickt.

7.2.5 Verlisslichkeit der Bewegungsbefehle Eine Streitmacht befolgt Befehle nicht automatisch, wenn sich die
Umstinde aufgrund feindlicher Stérungen dndern. Bedenken Sie; die gleichzeitige Spielweise der Runden bedeutet,
dass feindliche Aktionen beriicksichtigt werden miissen. Wenn sich zum Beispiel eine Streitmacht in einer
offensiven Haltung durch eine Region bewegt, und auf eine groferen feindliche Streitmacht trifft, ist es
wahrscheinlich, dass die sich bewegende Truppe bemiihen wird, sich nach ein paar Kampfrunden zuriickzuziehen
(also eine passive Haltung annehmen und zum Stillstand kommen wird).

7.3 Ausruhen

Eine Landstreitmacht kann Zusammenhaltpunkte wiedergewinnen, indem sie sich Zeit zum Ausruhen nimmt, anstatt
sich zu bewegen und zu kdmpfen. Der Basissatz fiir die Erholung von Landeinheiten ist 0.75 Zusammenhaltpunkte
pro Ruhetag.

Dieser Basiswert von 0.75 Zusammenhaltpunkten pro Tag wird durch folgende Umsténde verdndert:
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+#+1.00 ZP: Streitmacht ist in passiver Haltung stationiert.

+#*+0.75 ZP: Streitmacht ist innerhalb eines Bauwerks stationiert.

+#+0.50 ZP: Streitmacht ist auBerhalb eines Bauwerks stationiert.

+*+0.50 ZP: Streitmacht ist stationiert und befindet sich in einer loyalen Region.
+++0.50 ZP: Streitmacht ist eine stationierte Irregulire Einheit.

+*—0.50 ZP: Streitmacht ist in Offensiver Haltung.

X/

%*—0.50 ZP: Streitmacht belagert.

++—0.50 ZP: Streitmacht wird von Marinetransportern transportiert.

+*—1.50 ZP: Streitmacht wird belagert.

+¢Variable ZP: Zusammenhaltpunkte Zugewinn/Verluste werden durch National Moral verindert.
+¢*Variable ZP: Bestimmte spezielle Fihigkeiten steigern/senken die Menge wiedererlangter ZP.

+»*Eine Sanititseinheit in einer Streitmacht erhoht die Zusammenhaltswiedergewinnung pro Runde um 15%

7.4 Kampfbefehle

Spieler erteilen nicht per se Kampfbefehle. Kimpfe werden automatisch ausgefiihrt (unter bestimmten
Bedingungen), wenn gegnerische Truppen in der gleichen Region sind und mindestens eine Seite in Offensiver oder
Angriffshaltung ist.

7.5 Bewegungen blockieren und Kontrollierte Zonen

Die gleichzeitige Art von Bewegungsplanungs- und Spielzugberechnung in "Wars in America" bedeutet, dass
Spieler (und die Computer KI) die Aktivitdten ihrer Gegner vorausahnen miissen. Die Anwesenheit feindlicher
Streitkriafte und Befestigungsanlagen hemmt freundlich gesinnte Bewegungen in eine Landregion wihrend der
Spielzugberechnung einer Spielrunde. Wenn die anwesende Truppe stark genug ist, werden freundlich gesinnte
Einheiten eine Region betreten, sich aber nicht weiter bewegen konnen. Beachten Sie, dass es eine Mindestschwelle
erreicht werden muss, um Bewegungen zu blockieren. (Eine schwache feindliche ZOC (Kontrollierte Zone) wird
freundlich gesinnte Streitkrédfte nicht davon abhalten, eine Region zu betreten, in der sie keine militdrische Kontrolle
haben.)

7.5.1 Patrouillenwerte Jedes Element hat einen Patrouillenwert, der dessen Fahigkeit, feindliche Bewegungen zu
blockieren (d.h. unterbrechen) widerspiegelt. Der modifizierte Durchschnitt aller Patrouillenwerte freundlich
gesinnter Elemente wird zum Patrouillenwert einer freundlich gesinnten Befestigungsanlage in einer Region addiert.
Die militdrische Kontrolle der Region tragt auch noch zur Wirksamkeit des Patrouillenwertes bei. Der sich daraus
ergebende Wert steht fiir die Stirke der Kontrollierten Zone, den die freundlich gesinnten Streitkrifte in dieser
Region auszuiiben.

7.5.2 Ausweichwerte Jedes Element hat einen Ausweichwert, der die Féhigkeit des Elements, Kontakt mit den
feindlichen Truppen zu vermeiden, reprisentiert. Die Summe aller Ausweichwerte aller freundlich gesinnten
Elemente wird durch Wetter und Gelénde geédndert. Die GroBe einer freundlich gesinnten Streitmacht wird ebenfalls
berticksichtigt - fiir kleinere Truppen ist es leichter, Feindkontakt zu vermeiden.

+*»*Kleine Streitmacht: eine kleine Streitmacht ist eine Streitmacht, die weniger als vier (4) Einheiten und/oder
deren Einheiten/Elemente weniger als vier (4) Kommandopunkte wert sind.

+*GroBe Streitmacht: eine grofe Streitmacht ist eine Streitmacht, die mehr als neun (9) Einheiten und/oder
deren Einheiten/Elemente mehr als neun (9) Kommandopunkte wert sind.

7.5.3 Wirksamkeit der Kontrollierten Zone Sobald die Stirke der Kontrollierten Zone (d.h. gesamte verénderte
Patrouillenwert) ermittelt ist, wird dieser durch den Ausweichwert der gegnerischen Truppe geteilt. Eine
gegnerische Streitmacht wird am Betreten der angrenzenden Regionen gehindert, in denen ihre militérische
Kontrollstufe geringer als diese Zahl ist. Regionen, die eine Streitmacht wegen einer blockierenden Kontrollierten
Zone nicht betreten kann, sind in rot auf der Karte dargestellt. Zusitzliche Informationen iiber
Bewegungsblockierung erhalten Sie, wenn Sie die Maus auf eine angrenzende Region bewegen.
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Kommandeurs Hinweis: Kleine schnelle Kavalleriestreitkrifte haben die beste Chance, um ein Festsetzen durch
einer feindlichen Kontrollierten Zone zu verhindern.

7.5.4 Befestigungsanlagen und Kontrollierte Zone Befestigungsanlagen haben einen Patrouillenwert in Héhe von
[Stufe der militdrischen Kontrolle in der Region] x [Ausbaustufe der Befestigungsanlage]. Als Folge dessen ist es
nahezu unmoglich, grofle feindliche Befestigungsanlagen zu umgehen.

7.6 Feindliche Streitkrifte abfangen

Wiahrend des Bewegungsplanungs-Teils einer Spielrunde (d.h. vor der Aufldsung), kann ein Spieler anstatt eine
freundlich gesinnte Streitmacht direkt in eine bestimmte Region zu bewegen, einer solchen Truppe das 'Abfangen’
einer feindlichen Streitmacht befehlen. Wenn wihrend des Aufldsungsteils der Spielrunde die freundlich gesinnte
Streitmacht die feindliche nicht entdeckt, wird sie ihre Bewegung sofort abbrechen. Wenn eine freundlich gesinnte
Streitmacht versucht, eine feindliche Streitmacht, die sich spdter in mehrere Truppen aufteilt abzufangen, wird sie
versuchen, die grofite feindliche Streitmacht zu blockieren. Der Bewegungspfad einer abfangenden Streitmacht wird
durch die Computer KI angepasst, um die Bewegung feindlicher Truppen zu storen.

Um ecine feindliche Streitmacht abzufangen, ziehen Sie die freundlich gesinnte iiberwachenden Streitmacht (oder
-krifte) auf der Oberseite des Counters der feindlichen Truppe auf der Karte. Ein Symbol, das den Abfangversuch
anzeigt, wird auf der Counter der freundlich gesinnten Streitmacht platziert.

7.8 Raids

Ein Spieler, dem es gelingt, das feindliche Versorgungsnetz zu storen, wird seinen Gegner schon stark behindern,
bevor der erste Schuss abgegeben wird. Aus diesem Grund ist es wichtig, die Chancen, Schlige gegen die
feindlichen Versorgungslinien und Infrastruktur zu landen, zu nutzen. Dementsprechend konnen die Spieler das
gewlinschte Verhalten ihrer Truppen mit folgenden speziellen Befehlen einstellen:

+¢*Standardbefehle: Streitkrifte werden automatisch Versorgungslager in feindlichen Bauwerken, die sie
wihrend ihrer Bewegung erobern, einnehmen. Die erobernde Streitmacht fiillt seine eigene Versorgung bis
zum Maximum auf, und ladsst die verbleibenden Versorgungsgiiter intakt. Feindliche Anlagen bleiben intakt
wechseln den Besitzer.

**Kimpfe vermeiden: Streitkrifte werden sofort alle feindlichen Versorgungsgiiter, die sie wihrend ihrer
Reise finden zerstoren, aufler denen in ihrem Zielgebiet. Feindliche Anlagen bleiben intakt und wechseln den
Besitzer.

**Depot zerstoren: Um ein Depot zu zerstoren, muss eine Truppe die Runde in einer Region mit einem
feindlichen Depot beginnen und den speziellen Befehl 'Depot zerstdren' erhalten haben. Das Depot wird
zerstort, bevor die Truppe weitere Bewegungsbefehle ausfiihrt. (Hinweis: Nur Stufe 1 Depots konnen zerstort
werden).

+¢*Pliindern: Einige Einheiten (d.h. Indianer, Guerillas, etc.) zerstéren sofort alle Versorgungsgiiter und
Depots, auf die sie treffen. (Sie konnen keine Befestigungsanlagen zerstdren.) Diese Einheiten sind erkennbar
anhand des Icons ihrer besonderen Féahigkeit 'Pliindern'.

7.9 Verschanzen

Verschanzungen bieten Defensivboni. Sie sind keine Bauwerke, obwohl sie begrenzten Schutz gegen schlechtes
Wetter bieten. Sie fallen nicht unter die Regeln der Steuerung von Belagerungen. Verschanzungen werden unter
Verwendung des Feldschlacht-Aufldsungsverfahrens angegriffen.

Verschanzungen werden vernichtet, sobald ALLE Einheiten, die die Verschanzung besetzten, aus der Region

bewegt wurden. Freundlich gesinnte Streitkréfte innerhalb der gleichen Region kdnnen verschiedenen Stufen der
Verschanzung besetzen.
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Spieler bauen Verschanzungen nicht. Streitkréfte in defensiver Haltung verschanzen sich automatisch, wenn sie
Zeit haben, aber die Ausbaustufe der Verschanzung ist auf 1 begrenzt.

7.10 Feststehende Einheiten

Viele Szenarien haben Streitkrifte, die das Spiel als "feststehend" beginnen. Feststehende Streitkréfte sind mit
einem Schloss-Symbol neben dem Counter auf der Karte oder auf dem Gesicht ihres Einheitenicons des
Einheitenfeldes versehen. Feststehende Streitkrifte diirfen
nicht von ihrem festen Standort bewegt werden bis:

**Eine freundlich gesinnte, nicht feststehende
Streitmacht die Runde in der Region (oder Bauwerk)
mit der feststechenden Streitmacht beendet (geméss
Szenario Einschrankungen),

*#Die feststehende Einheit von feindlichen Truppen
angegriffen wird,

+Ein bestimmtes Datum erreicht wurde (wie vom Tooltipp angezeigt).

Abbildung 7.1 Feststehende Einheiten. Hier sind zwei in Kingston stationierte Einheiten (Ontario, 1812
Kampagne) zu sehen. Das kleine Schloss-Symbol in der oberen linken Ecke ihres Einheitenicons zeigt an,
dass es sich um 'feststehende Einheiten' handelt.

Einige Streitkrifte (wie automatische stationierte Elemente) sind dauerhaft feststehend und koénnen unter keinen
Umsténden bewegt werden. (Ein statisches Element hat eine Bewegungsrate von 0%). Konsultieren Sie den
Tooltipp um Informationen iiber spezifische Einheiten zu erhalten.

7.11 Spezielle Befehle

Spezielle Befehle ermoglichen Spielern, die Bewegungen und Reaktionen ihrer Streitkréifte auf den Feind fiir die
kommende Runde fein abzustimmen. Die fiir eine bestimmte Truppe verfiigbaren Speziellen Befehle werden auf
dem Feld mit den Spezialbefehls-Buttons auf der linken Seite des Einheitenfeldes angezeigt. Verfligbare Spezielle
Befehle sind hervorgehoben, nicht verfligbare sind ausgegraut. 'Inaktive' Anfiihrer kdnnen bestimmte spezielle
Befehle die sonst zur Verfligung stehen, nicht ausfiihren, auch wenn die Befehle verfligbar sind.

7.11.1 Spezielle Befehle Aktivititspriifung Sofern nicht anders angegeben, erfordern spezielle Befehle, dass die
beauftragte Streitmacht eine Aktivititspriifung besteht (meist im Zusammenhang mit Anfiihrern und deren
Eigenschaften), um die gewiinschten speziellen Befehle ausfiihren zu kénnen. Spezielle Befehle, die mehrere Tage
in Anspruch nehmen, werden stets am Anfang einer Spielrunde ausgefithrt. Wenn auch nach Abschluss des
speziellen Befehls noch Zeit iibrig ist, wir die Streitmacht jede geplante Bewegung durchfiihren.

7.11.2 Spezielle Befehle fiir ILand/Marinestreitkriifte Die folgenden Speziellen Befehle stehen
Land-/Seestreitkraften zur Verfiigung und konnen beauftragt werden, indem Sie die Spezielle Befehle -Buttons,
sofern aktiviert, verwenden. Ein Spezielle Befehle -Button wird nur dann aktiv, wenn die erforderlichen
Bedingungen erfiillt sind.

Spezieller
Befehl Icon Spezieller Befehl Besxcheribung/Auswirkung des Speziellen Befehls
@ HINTERHALT NICHTBEWEGENDE IRREGULAREN TRUPPEN (Z.B. PARTISANEN, GUERILLA, USW.)
KONNEN VERSUCHEN, EINEN HINTERHALT IN MOOR, WALD, BERG, GEBIRGE UND

SUMPFGELANDE ZU LEGEN. WENN SIE ERFOLGREICH SIND, ERHALTEN DIESE
EINHEITEN KAMPFBONI (Z.B. ERSTES FEUER) UND HABEN EINE ERHOHTE CHANCE ZUM
RUCKZUG.
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Spezieller
Befehl Icon Spezieller Befehl Besxcheribung/Auswirkung des Speziellen Befehls
L GEWALT- EINE STREITMACHT, DIE EINEN GEWALTMARSCH DURCHFUHRT, KANN SICH
ii‘ﬁ MARSCH SCHNELLER ZU BEWEGEN, HAT ABER ERHOHTE ZUSAMMENHALTSVERLUSTE. LEICHTE
INFANTERIE UND KAVALLERIE ERLEIDEN WAHRSCHEINLICH WENIGER
ZUSAMMENHALTSVERLUSTE ALS ANDERE. EINE STREITMACHT, DIE NUR ANFUHRER
UND/ODER VERSORGUNGSEINHEITEN BEINHALTET KANN KEINEN MARSCH
ERZWINGEN.
i SCHUTZ EINE STREITMACHT, DIE SCHUTZ SUCHT WIRD EINE ANLAGE IN IHREM ZIELGEBIET
@‘ SUCHEN BETRETEN. EINE STREITMACHT, DIE SICH AUS EINEM KAMPF ZURUCKZIEHT WIRD EINE
ANLAGE IN DER AKTUELLEN REGION BETRETEN.
T DEPOT DIE STREITKRAFT WENDET ZWEI (2) VERSORGUNGSWAGEN ODER ZWETI (2)
g - ERRICHTEN MARINETRANSPORT-EINHEITEM AUF UND ERRICHTET EIN DEPOT. DER DEPOTBAU
DAUERT ZWEI (2) SPIELRUNDEN.
‘ DEPOT DIE STREITMACHT MUSS IHRE RUNDE IN DER REGION MIT DEM FEINDLICHEN DEPOT
ﬁ--- ZERSTC)REN BEGINNEN UND DEN"SPEZIELLEN BEFEHL 'DEPOT ZERSTOR{EN' ERHALTEN HABEN. DAS
DEPOT WIRD ZERSTORT, BEVOR DIE TRUPPE ETWAIGE ZUSATZLICHE
BEWEGUNGSBEFEHLE AUSFUHRT. (HINWEIS: NUR STUFE 1 DEPOTS KONNEN ZERSTORT
WERDEN).
(PR e KAMPF EINE STREITMACHT MIT DIESEM BEFEHL WIRD VERSUCHEN, JEGLICHEN KONTAKT MIT
'\S.Q H VERMEIDEN FEINDLICHEN TRUPPEN WAHREND IHRER BEWEGUNG ZU VERMEIDEN. SIE WIRD
AUSSERDEM EINEN RAID-MODUS ANNEHMEN.
s MARINE BOMB- | EIN MARINESTREITMACHT WIRD DIE ERSTE KUSTENANLAGE ODER VERSCHANZTE
i ARDEMENT POSITION, AUF DIE SIE TRIFFT, BOMBARDIEREN, VORAUSGESETZT EINE FREUNDLICH
GESINNTE LANDSTREITMACHT IST IN DIESER REGION. FEINDLICHE BATTERIEN IN
FESTUNGEN ODER VERSCHANZUNGEN MIT EINER AUSBAUSTUFE UBER 4 HABEN DIE
MOGLICHKEIT, ZURUCKZUFEUERN.
%) EINHEIT FALLS AUSGEWAHLT, WIRD DIE EINHEIT WAHREND DER ZUGAUSFUHRUNG
o AUFLOSEN / AUFGELOST. DER SPIELER VERLIERT SP UND NM, SO ALS WARE DIE EINHEIT IM KAMPF
VERNICHTET WORDEN.
DIE WAFFEN
STRECKEN
FERN FUR EINE KUSTENREGION, DIE AN DIE 'ENTLADEN' BESTIMMUNGS-LANDREGION
@J ENTLADEN ANGRENZT, KANN 'FERNENTLADEN' AUSGEWAHLT WERDEN, WENN LAND-EINHEITEN
AN BORD EINES MARINESTAPELS (Z.B. EINGESCHIFFT) SIND. WAHLEN SIE
FERNENTLADEN, DANN SIE DIE LANDREGION ZUM ENTLADEN. WARNUNG: SIE MUSSEN
DEN MARINESTAPEL BEWEGEN
% FORT FALLS AUSGEWAHLT WIRD DAS STUFE 1 FORT IN DIESER REGION ZERSTORT
— ZERSTOREN
ET FORT FALLS AUSGEWAHLT WIRD EIN STUFE 1 FORT IN DIESER REGION ERRICHTET
— ERRICHTEN
KAPITULIEREN | BELAGERTE EINHEITEN KONNEN KAPITULIEREN, WODURCH SIE AUS DEM SPIEL
- VERSCHWINDEN.

"l\ 8. Militarische Aufklirung (Nebel des Krieges)

'"Wars in America’ stellt die Unsicherheit beziiglich feindlicher Standorte und Absichten nach, indem es die Spieler
mit einer Gegebenheit namens "Nebel des Krieges" konfrontiert. Im Wesentlichen wird dem Spieler die Position der
feindlichen Streitkrifte vorenthalten, bis er in der Lage ist, diese zu 'entdecken'. Beachten Sie aber, dass die
Féhigkeit eines Spielers den Gegner zu entdecken bisweilen durch die Fahigkeit des Gegners, sich zu verbergen,
aufgehoben wird.

8.1 Entdeckungswert

Die Fihigkeit freundlich gesinnter Streitkréfte, in eine von ihnen besetzte Region (und angrenzende Regionen)
hineinzusehen, wird durch die Anzahl der Entdeckungspunkte, die eine Streitmacht (oder freundliche Region)
generieren kann, bestimmt. Entdeckungspunkte addieren sich nicht auf. Nur die hochste Anzahl durch eine einzelne
Quelle generierter Entdeckungspunkt wird benutzt. Einmal bestimmt, wird diese Anzahl der Entdeckungspunkte als
Entdeckungswert bezeichnet.

8.1.1 Zusammenfassung der Entdeckungspunkt Generierung Entdeckungspunkte (,.detection points“, DP)
werden durch folgende Gegebenheiten generiert:
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*¢Hochster Entdeckungswert simtlicher freundlich gesinnter Einheit in der Region. Ein Element einer
Kavallerie-Brigade hat zum Beispiel normalerweise einen Entdeckungswert von 4 DP; ein Infanterie-Element
hat in der Regel 2 DP.

In einer Region ohne freundlich gesinnte Einheiten:

+*+2 DP: mindestens 51% militérische Kontrolle in dieser Region (freundlich gesinnt).
+¢+2 DP: mindestens 51% loyale Bevolkerung in dieser Region.
+¢*—1 DP: Entdeckungspunkte verwendet, um in angrenzende Regionen zu spihen..

8.1.2 Entdeckungsvorgang Der Entdeckungswert wird mit dem Verbergungswert des Gegners verglichen. Wenn
der Entdeckungswert hoher ist als der Verbergungswert, gelten feindlich Einheiten als entdeckt (d.h. auf der Karte
aufgedeckt). Wenn nicht, bleiben die feindlichen Krifte verborgen. Mit jedem Punkt, den der Erkennungswert hoher
ist als der Verbergungswert des Feindes, wird die Genauigkeit der Informationen erhoht.

Kommandeurs Hinweis: Feindliche Streitkréfte in der Nahe Ihres Territoriums oder ihrer Einheiten werden fast
immer erkannt, es sei denn die Region ist unwegsam (d.h. keine Bauwerke in der Region) oder die feindlichen
Einheiten sind besonders verborgen. Irregulére Einheiten sind sowohl fiir Aufklarung als auch Infiltration eine gute
Wahl.

8.2 Verbergungswert

Die Fahigkeit freundlich gesinnter Truppen, einer Entdeckung zu entgehen wird durch die Anzahl der
Verbergungspunkte, die eine Streitmacht erzeugt, bestimmt. Nur die niedrigste Anzahl der von einer einzelnen
Quelle generierten Verbergungspunkte wird benutzt. Einmal bestimmt, wird diese Anzahl Verbergungspunkte als
Verbergungswert bezeichnet und wird mit dem Entdeckungswert einer feindlichen Streitmacht verglichen, um
festzustellen, ob ihre Truppe gesichtet wurde.

8.2.1 Zusammenfassung der Verbergungspunkt Generierung Verbergungspunkte (VP) werden durch folgende
Gegebenheiten generiert:

Wenn eine Streitmacht sich in einer Region mit einem Bauwerk aufhilt (egal ob freundlich oder feindlich), wird ihr
Verbergungswert automatisch auf eins (1) gesetzt, es sei denn, sie befindet sich in passiver Befehlshaltung.

+*+1 VP: Die Streitmacht besteht nur aus Anfiihrern.

+¢+1 VP: Die Streitmacht ist passiv oder gilt als klein.

+++1 VP: bewachsenes Geldnde (Wald, Geholz, Wildnis, Gebirge, Stimpfe)
+++1 VP: Raue Witterung (z.B. Schlamm, Schnee, Gefroren, Schneesturm)
+*—1 VP: Streitmacht gilt als grof.

Verbergungspunkte addieren sich auf. Eine kleine Streitmacht (+1 VP), die nur Elemente der Kosaken Kavallerie
(Irregulére) enthdlt hat zum Beispiel einen Grund-Verbergungswert von drei (3); wenn sie sich in einem
bewachsenen Gelénde befindet (+1 VP) und rauen Witterungsbedingungen herrschen (+1 VP), hitte sie einen
modifizierten Verbergungswert von sechs (6). Eine Streitmacht mit einem Verbergungswert von sechs (6), die in
einer passiven Haltung verbleibt ist praktisch unsichtbar - ideal fiir Aufklérung hinter feindlichen Linien.

*#*Kleine Streitmacht: eine kleine Streitmacht ist eine Streitmacht, die weniger als vier (4) Einheiten und/oder
deren Einheiten/Elemente weniger als vier (4) Kommandopunkte wert sind.

**Grofle Streitmacht: eine groBe Streitmacht ist eine Streitmacht, die mehr als neun (9) Einheiten und/oder
deren Einheiten/Elemente mehr als neun
(9) Kommandopunkte wert sind.

h\ 9. Marineeinheiten

Der Marinebereich von 'Wars in America’
wird zwar in den meisten Szenarien
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wahrscheinlich keine entscheidende Rolle spielen, ist aber dennoch ein wichtiger Bestandteil jeder strategischen
Gesamtplanung. Seestreitkrifte werden in den meisten Fillen genau wie Landstreitkrifte behandelt. Marineanfiihrer
werden unabhidngig von ihrem Rang als 'Admiral' bezeichnet. Es gibt keine Befehlskette oder Belange das
Dienstalter betreffend, die man beriicksichtigen muss. Allerdings ist es oft sinnvoll, einen Admiral zu beférdern
sobald dies mdglich ist, um die Vorteile der zusdtzlichen Kommandopunkte, die aufgrund des hoheren Rangs
gewonnen wurde, nutzen zu konnen.

9.1 Bewegung der Marine

Bewegungsbefehle der Marine werden genau so geplant und erteilt wie Bewegungen tiber Land. Marinestreitkréaften
werden Befehlshaltung und ROE (Kampfregeln) gleich denen der Landstreitkriafte zugewiesen. Die Bewegungen
verlaufen durch aneinangergrenzende Gewésserzonen (d.h. Regionen). Bewegungspfade werden auf der Karte
dargestellt und werden mit der voraussichtlichen zum Erreichen jeder Gewisserzone benétigten Anzahl von Tagen
versehen..

9.1.1 Marine Aktivierungspriifung Admirile miissen in jeder Spielrunde eine Aktivierungspriifung ablegen. Ein
Admiral, der diese Priifung nicht besteht, darf aber immer noch in offensive Haltung wechseln, seine
Bewegungsbefehle werden nur verzogert ausgefiihrt.

9.1.2 Marinebewegungen storen Seestreitkrifte konnen niemals direkt daran gehindert werden, in eine
Gewidsserzone (oder einen Flussabschnitt) einzudringen. Sobald aber Seestreitkrifte in eine Gewésserzone (oder
Flussabschnitt), in der sich feindliche Marinestreitkréfte befinden, eindringt, verwendet jede Marineeinheit ihren
Patrouillen- und Ausweichwert, um festzustellen, ob ein Seegefecht stattfindet. Festungsanlagen an der Kiiste (und
Befestigungsanlagen an schiffbaren Fliissen) haben hohe Patrouillenwerte. In den meisten Fillen wird ihnen das
ermoglichen, gegnerische Marinestreitkréfte unter Feuer zu nehmen, wenn sie vorbeifahren,.

9.2 Marineeinheiten und Versorgung

Schiffe benodtigen genau wie Landeinheiten allgemeine Versorgungsgiiter und Munition, um effizient agieren zu
konnen.

9.2.1 Marineeinheiten wieder auffiillen Marineeinheiten konnen ihren Eigenbedarf an allgemeinen
Versorgungsgiitern und Munition in freundlich gesinnten Héfen mit verfiigbaren Bestinden von allgemeinen
Versorgungsgiitern und Munition wieder auffiillen. Marineeinheiten konnen ihren Eigenbedarf an allgemeinen
Versorgungsgiitern auf See wieder auffiillen, wenn sie sich in einer Gewasserzone befinden, die an eine Landregion
mit verfligbaren allgemeinen Versorgungsgiitern grenzt.

9.2.2 Marinetransport von Versorgungsgiitern Marinetransporteinheiten konnen verwendet werden, um Waren
(sowohl allgemeine Versorgungsgiiter, als auch Munition) an freundlich gesinnte Landeinheiten und
Befestigungsanlagen in angrenzenden Kiistenregionen zu transportieren und zu verteilen. Dies ist der gleiche
Verteilungsweg von Versorgungsgiitern, wie er auch von Versorgungswagen verwendet wird.

9.3 Marinetransport

Beide Seiten konnen Schiffe als Transportmittel einsetzen. Marinetransporter zeichnen sich durch ihre
Transportkapazitit aus. Ein groBer Marinetransporter kann bis zu zehn (10) Punkte Transportgewicht transportieren
(d.h. an Bord nehmen). Als winzig eingestufte Transporter und sogar einige Linienschiffe konnen einen (1) Punkt
Transportgewicht befordern.

Yorgang eines Marinetransports
Es gibt zwei unterschiedliche Mdglichkeiten fiir Landeinheiten an Bord von Marinetransportern zu gehen:

1.Landeinheiten beginnen eine Spielrunde innerhalb eines Hafens zusammen mit einer Streitmacht, die
Marinetransporter enthilt. Die Landeinheit wird mit dem Marinetransporter zusammengefiihrt, indem sie auf
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dessen Reiter (auf dem Einheitenfeld) gezogen wird. Die transportierende Seestreitmacht muss {iber
ausreichend Beforderungskapazitit verfiigen (d.h. Mehr oder gleich viele Transportpunkte wie das 'Gewicht' der
Landeinheiten betrédgt). Der transportierenden Seestreitmacht kann jetzt ein Bewegungsbefehl erteilt werden.

2.Landeinheiten beginnen eine Spielrunde in einer Region, die an eine Kiistenzone mit einer Seestreitmacht
grenzt, die Marinetransporter beinhaltet. Die Landstreitmacht wird mit der Seestreitmacht kombiniert, indem sie
auf deren Counter gezogen wird. Der transportierenden Seestreitmacht kann jetzt ein Bewegungsbefehl erteilt
werden. Dieser Bewegungsbefehl wird so lange verzdgert, bis die Landeinheiten an Bord des Transporters sind.

Landeinheiten kénnen fiir unbestimmte Zeit an Bord eines Transportschiffs in Gewésserzonen bleiben. Allerdings
werden sie Verluste aufgrund Zermiirbung erleiden, so lange sie auf See sind. Landeinheiten gehen automatisch von
Bord (d.h. verlassen den Marinetransport), wenn die Seestreitmacht in einen Hafen einlduft. Sie konnen auch in
einer Region ohne Hafen von Bord gehen (d.h. eine amphibische Anlandung).

9.4 Fern-Entladen

Vorgang einer amphibischen Anlandung
Der Vorgang einer amphibischen Anlandung verwendet den speziellen Befehl ,Fern-Entladen’:

1.Wiihlen Sie einen Marinestapel aus, der eingeschiffte Landeinheiten enthilt. Klicken Sie auf Sie den 'Fern-
Entladen' -Button und wéhlen Sie die Landregion, in der die Landeinheiten abgesetzt werden..

2.Bewegen Sie die Marinestreitmacht zu der Kiistenregion, die an die entfernte Landregion angrenzt. Ist diese
Bewegung beendet, werden die Landstreitkréfte in die angrenzende Landregion entladen.

Warnung: Auf diese Weise werden alle Landeinheiten aus dem Marinestapel entfernt.

9.5 Gefechte auf See bestreiten

Seegefechte erfolgen - dhnlich wie Gefechte zu Land - zwischen gegnerischen Streitkriften in der gleichen
Gewisserzone. Mindestens eine der Krifte muss offensive Haltung zugewiesen haben. Seestreitkréfte verhalten sich
in Gefechten gemif ihrer zugewiesenen Befehlshaltung und ROE (Kampfregeln). Jedes Gefecht wird als eine Serie
von sechs (6) aufeinanderfolgenden Kampfrunden pro Tag ausgefochten. Der Kampf wird so lange fortgesetzt, bis
eine Seite beschlieBt, sich zuriickzuziehen, zum Riickzug gezwungen ist, zerstort wird oder nach 6 Kampfrunden die
Nacht hereinbricht. Am néichsten Tag wird der Kampf wieder aufgenommen und jede Seite muss eine
Einsatzpriifung durchfiihren. Wenn keine der beiden Seiten diese Uberpriifung besteht, endet der Kampf
unverziiglich und wird als Unentschieden gewertet.

9.5.1 Feststellung des Windmessers
Der "Windmesser" ist ein Begriff zur Beschreibung des taktischen Vorteils, der entsteht, wenn der Wind aus einer

giinstigen Richtung weht. Da alle Kriegsschiffe dieser Zeit 'gesegelt' oder gerudert wurden, ist die Geschwindigkeit
und Richtung des Windes ein wichtiger Gesichtspunkt.

Der Windmesser wird durch den Vergleich der Strategiewerte der sich gegeniiber stehenden (befehlshabenden)
Admirile unter Beriicksichtigung der folgenden Modifikatoren bestimmt:

¢ Strategiewert des befehlshabenden Admirals (der Standard-Strategiewert ist [3], wenn es keinen
befehlshabenden Admiral gibt,

+*Kampfboni aufgrund spezieller Fihigkeiten der Anfiihrer (befehlshabender Admiral, Boni kénnen positiv
oder negativ ausfallen).

Der Seite mit dem hochsten gednderten Strategiewert wird der "Windmesser' zugewiesen. Wenn beide Seiten nach
der Anderung den gleichen Strategiewert haben, wird keiner Seite der "Windmesser' zugewiesen.

9.5.2 Vorteile durch den Windmesser Die Seite, die die Vorteile des Windmessers genief3t, erhdlt folgende Boni:
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*»Der Feuerwert der Kriegsschiffe wird um 15% erhoht,
+¢Die Chancen fiir erfolgreiches Entern steigen um 50%,
+¢* Der Disziplinwert freundlich gesinnter Schiffe wird fiir den Entervorgang erhoht.

9.6 Wetter and anfingliche Feuerreichweite auf See

Der anfingliche Radius, in dem Gefechte stattfinden, wird durch das Element mit der grofiten (d.h. der hochsten)
Feuerreichweite bestimmt. Dieser anfangliche Bereich wird durch Witterungsbedingungen (was in der Regel zu
einer Verminderung fiihrt) verdndert. Die erste Kampfrunde findet in diesem gednderten Bereich statt.

Dieser Bereich wird in jeder darauf folgenden Kampfrunde um eins (1) verringert, bis der Kampfradius das
Minimum von eins (1) erreicht. Der Kampf wird in einem Radius von eins (1) fortgefiihrt, es sei denn, ein
Entermandver wird durchgefiihrt.

9.7 Feuergefecht auf See

Um im Laufe einer Seegefechtsrunde feuern zu kdnnen, miissen Elemente folgende Kriterien erfiillen:

“#*Das Element muss in Reichweite sein,
+**Das Element muss noch feuern konnen (d.h. noch nicht den maximalen Feuerwert fiir diese Runde erreicht
haben),

+¢Das Element muss mindestens 10% seiner urspriinglichen Munition iibrig haben.

Wenn das Element diese Kriterien erfiillt, kann es feuern (entweder mit seinem Offensivfeuer-Wert oder
Defensivfeuer-Wert). Feuergefechte auf See werde aufgelost, indem der Feuerwert eines Elements mit dem
Schutzwert der verteidigenden Einheiten verglichen wird.

9.8 Entergefechte auf See

Entern ist im Wesentlichen eine Marine-Version des Sturmangriffgefechts. Im Gegensatz zu Landgefechten findet
Entern nicht automatisch statt. Tatsdchlich gibt es bei Seegefechten nur eine Wahrscheinlichkeit von 30% (pro Tag),
dass es zum Entern kommt. Wenn die Seite mit dem Windmesser einen groferen Durchschnitts-
Mannschaftsdisziplinwert als die gegnerische Seite hat, steigt die Wahrscheinlichkeit eines Entervorgangs auf 50%.
Wenn die Seite mit dem Windmesser einen kleineren Durchschnitts-Mannschaftsdisziplinwert als die gegnerische
Seite hat, sinkt die Wahrscheinlichkeit eines Entervorgangs auf nur noch 10%. Einige Admirdle (wie der britische
Admiral Sir George B. Rodney) haben besondere Fahigkeiten, die entweder zum automatischen Entern fiihren oder
die Wahrscheinlichkeit eines Entervorgangs éndern.

Sobald ein Entervorgang sattgefunden hat, ist keine der beiden Seiten mehr in der Lage zu feuern (weder offensiv
noch defensiv). Stattdessen wird das Gefecht aufgeldst, indem der Angriffswert des angreifenden Elements mit dem
Angriffswert der verteidigenden Einheiten verglichen wird.

Hinweis: Derzeit diirfen Spieler feindlichen Schiffe nicht durch Entervorgidnge einnehmen. Verluste durch Entern
werden wie normale Treffer behandelt.

9.9 Seegefecht-Auflosung und Nachwirkungen

Das Riickzugsverfahren wird auf die gleiche Weise wie bei Landgefechten berechnet und ausgefiihrt. Eine
Marineeinheit, die sich vom Gefecht zuriickzieht (freiwillig oder anders) wird in eine angrenzende Gewésserzone
oder Flussabschnitt bewegt. Der Gewinner eines Seegefechts wird anhand erlittener und dem Feind zugefiigter
Verluste ermittelt. Anfiihrer werden auf Verluste tiberpriift und im Nachrichtenprotokoll angezeigt..

Schiffe kdnnen Zusammenhaltspunkte wiedergewinnen, indem sie sich in einem Hafen Zeit zum Ausruhen nehmen,
anstatt zu segeln oder zu kdmpfen. Die Grunderholungsrate fiir Schiffe ist zwei (2,0) Zusammenhaltpunkte pro
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Ruhetag. Schiffe auf See (d.h. nicht in einem Hafen) gewinnen keine Zusammenhaltpunkte wieder, unabhéingig
davon, ob sie sich bewegen oder kdmpfen

Kommandeurs Hinweis: Beschiadigte Elemente konnen nicht wieder hergestellt werden, solange sie auf See sind.
Es hat sich bewéahrt, mit beschédigten Schiffen zu einem freundlich gesinnten Hafen zuriickzukehren.

9.10 Blockade

Ein wirksameres Mittel, durch das eine Vormachtstellung auf See einen Landfeldzug beeinflussen kann, ist die
Blockade feindlicher Hafen. Eine Blockade ist nichts weiter als eine Kette von Kriegsschiffen, die versuchen,
feindliche Schiffe vom Einfahren oder Verlassen eines bestimmten Hafens abzuhalten.

Jeder Hafen verfiigt iiber einen oder mehrere Ausginge (Gewdsserzonen). Jeder Ausgang muss durch
Marineeinheiten besetzt werden, die iiber die erforderlichen Anzahl von Blockadepunkten verfiigen, um den Hafen
als 'blockiert' betrachten zu kdnnen. Ein blockierter Hafen generiert keine Versorgungspunkte.

10. Versorgung

Eine der gewaltigen Herausforderungen fiir jeden militdrischen Anfiihrer ist es, die Armee mit allen Waren und
Leistungen zu versorgen, die sie benétigt, um sich im Feld zu verpflegen. Vergessen Sie Strategien fiir einen
Moment - die meisten Schlachten werden durch die Logistik gewonnen. 'Wars In America' verwendet ein
Versorgungssystem, das die Probleme der Generile diesbeziiglich sehr genau widerspiegelt. Spieler, die die
Realititen und Einschrinkungen der Logistik des von 18. und 19. Jahrhunderts missachten, finden ihre Streitkrifte
kampfunféhig vor oder noch schlimmer - durch Zermiirbung wie weggeschmolzen.

- _
'

*®
5 ¥
=

¥

10.1 Das Versorgungssystem (Uberblick)

10.1.1 Versorgungsarten (Allgemeine Versorgungsgiiter und Munition) Es gibt zwei Versorgungsarten:

Allgemeine Versorgungsgiiter und Munition. Beide werden in dhnlicher Weise produziert und verteilt, aber getrennt
ausgewiesen. Allgemeine Versorgungsgiiter stehen fiir Dinge, die militdrische Einheiten zum Erhalt ihrer Kréfte in
Kampfbereitschaft bendtigen (z.B. Nahrung, Wasser, Kleidung, usw.). Munition stellt die Versorgung mit Munition,
die militarischen Einheiten im Kampf verbrauchen (d.h. Kugeln, Schiepulver, Kanonenkugeln, usw.) dar.
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10.1.2 Versorgungsanforderungen Militdrische Einheiten (einschlieBlich Schiffe) bendtigen in jeder Runde
allgemeine Versorgungsgiiter, um ihre Betriebsfahigkeit zu erhalten. Munition ist nur erforderlich, wenn militdrische
Einheiten in Kémpfe verwickelt sind.

Einheiten, die ihren Versorgungsbedarf nicht decken kdnnen gelten als "unterversorgt" und funktionieren nur noch
eingeschriankt effizient (zusitzlich zu anderen negativen Effekten). Einheiten, die ihren Munitionsbedarf nicht
decken konnen gelten Kampfangelegenheiten als "unterversorgt" und haben bei Kdmpfen unter schweren Nachteilen
zu leiden.

10.2 Versorgungsquellen und Produktion

Streitkrafte erhalten ihre Versorgung von der Versorgungsreserve ihres Regiments und von jeglichem mitgefiihrten
Versorgungswagen. Regimenter und Wagen werden ihren Bestand aus der Region, in der sie sich befinden, oder
einer angrenzenden, wieder auffiillen. Versorgungsgiiter werden in Mengen ausgeliefert, die in Versorgungschips
(VC) ausgedriickt sind, von denen es zwei Varianten gibt: ein vollstdndiger VC enthilt 5 Versorgungspunkte und 2
Munitionspunkte, wahrend ein normaler VC nur 5 Versorgungspunkte enthalt.

In jeder Runde werden Versorgungspunkte (sowohl Allgemeine Versorgungsgiiter als auch Munition) produziert
und in durch freundliche Streitkréfte kontrollierten Stiadten, Héafen, Festungen und Depots gelagert. Die Menge der
von einem Bauwerk produzierten Versorgungspunkte hiangt in erster Linie von der Ausbaustufe dieses Bauwerks ab,
aber auch anderen Faktoren, die die Menge der produzierten Giiter verdndern,. Versorgungsgiiter werden am ersten
Tag jeder Runde produziert und verteilt.

+*Die Landschaft einer Region erzeugt 0-4 normale VC fiir nicht belagerte Einheiten (abhingig von
Zivilisationsstufe, Wetter und Pliinder-Status). Sollten sich auch feindliche Armeen in dieser Region aufhalten,
werden die Versorgungsgiiter dieser Region proportional zum Prozentsatz der militdrischen Kontrolle verteilt.
+»*Stidte der Ausbaustufe 1 und Indianerdorfer erzeugen 1 normalen VC.

+»Nicht belagerte Stadte der Ausbaustufe 2, Forts, Depots und nicht blockierte Hafen erzeugen volle VC wie
folgt (aufaddierend):

+¢* 1 / Ausbaustufe der Stadt

1/ Ausbaustufe des Hafens

+5, wenn in der Region ein Fort steht

+*10, wenn in der Region ein Depot steht.

VCs addieren sich nicht mit jeder Runde auf: Sie dienen nur zum Auffiillen der Regimenter und Versorgungswagen.
Etwaige Uberschiisse gehen verloren.

Sie konnen die Gesamtmenge produzierter Versorgungsgiiter einer Region iiberpriifen, indem Sie die Maus iiber sie
bewegen.

Wichtig: Belagerte Einheiten (sofern sie sich nicht in einem unblockierten Hafen befinden) konnen nur durch
Versorgungswagen unterhalten werden (zusdtzlich zum Verbrauch ihrer ggf. mitgefiihrten Reserven,).

Hinweis: Die meisten Versorgungsgiiter werden durch freundlich gesinnte Bauwerke generiert. Die Versorgung
aus dem Land ist sehr begrenzt und wird nur als letztes Mittel eingesetzt, das in der Regel zu Pliinderungen
fiihrt (siehe unten).

10.3 Mali aufgrund fehlender Versorgungsgiiter

Einheiten ohne Lebensmittel & Wasser werden Treffer hinnehmen, die eventuell zur Eliminierung fiihren kdnnen.
Dartiber hinaus erleiden Sie einen méfigen Kampfmalus.
Einheiten ohne Munition erleiden einen schweren Kampfmalus.

10.4 Mitgefiihrte Versorgungsreserve der Regimenter

Jedes Regiment fiihrt Nahrungs- & Wasserreserven (ausreichend 2 Monate fiir reguldre Einheiten, 3 fiir irregulére
und 4 fiir Indianer) sowie Munition fiir ca. 2 Schlachten mit sich. Diese Reserven werden jeden Monat aufgefiillt,
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wenn in Reichweite des Regiments (eigene und angrenzende Regionen) ausreichend Versorgungsgiiter generiert

werden.
Den aktuellen Reservebestand an Versorgungsgiitern jeder Einheit (vor Nachschub) kann man in ihrem Tooltip

sehen.

Hinweis: Erst einmal von ihren Versorgungsquellen abgeschnitten, werden Einheiten nach und nach sdmtliche
Reserven aufbrauchen und miissen sich auf die Versorgung durch begleitende Wagen verlassen, wenn sie
Hunger und Fahnenflucht vermeiden wollen.

10.5 Versorgungswagen

Jeder Versorgungswagen kann je bis zu 80 Punkte Lebensmittel & Wasser sowie Munition lagern. Sie werden wie
Regimenter wieder aufgefiillt. Regimenter ohne iibrige mitgefiihrte Versorgung werden ihren Bedarf aus den
Versorgungswagen decken, wenn solche sich in ihrer Armee befinden.

Versorgungswagen bringen aullerdem folgende Vorteile:
1.Sie bieten einen +10%igen Feuer-Bonus wihrend Schlachten (vorausgesetzt, sie verfligen noch iiber
Munition)
2.Sie beschiitzen Einheiten vor Schiden durch schlechtes Wetter, indem sie Treffer gegen Versorgungsgiiter
eintauschen.

Hinweis: Versorgungswagen sind von entscheidender Bedeutung, wenn Sie Operationen aufSerhalb der
Reichweite Ihrer Bezugsquellen fiir mehr als ein paar Monate, oder die Verteidigung im Belagerungsfall
planen.

10.6 Pliindern

Irreguldre Einheiten (wie Indianer) werden automatisch jede feindliche Region pliindern, es sei denn, die Region
wird umkadmpft (das ist der Fall, wenn eine feindliche Streitmacht in dieser Region die Gegend verteidigt, und sich
weder innerhalb eines Bauwerks noch in passiver Haltung befindet).

Es kommt auch zu Pliinderungen, wenn Bauwerke (Stiddte, Forts, Depots, Héfen, usw.) nicht {iber geniigend
Versorgungsgiiter verfiigen und die Streitmacht dann auf die Landschaft einer Region zuriickgreifen muss. Das gilt
nicht, wenn die Region eine Loyalitdt von 75%+ hat (da die Menschen freundlich gesinnte Streitkrifte freiwillig

versorgen).

Eine gepliinderte Region bietet nur noch ein Drittel der normalen Versorgungsgiiter.
Dariiber hinaus, in den Szenarien der franzdsischen und indischen Kriege, gewinnen die Franzosen Siegpunkte

durch Pliinderungen.

Gepliindert Regionen sind mit einem kleinen, roten, ovalen Schild gekennzeichnet. Sie haben gute Aussichten, sich
im Frithling zu regenerieren.

10.7 Versorgung von Marineeinheiten

Flotten konnen Nahrung & Wasser aus den angrenzenden Landregionen auffiillen, so wie Armeen es tun, aber sie
kénnen Munition nur in Héfen aufnehmen. Schiffe neigen auch dazu, ihre Munition schneller zu verbrauchen als

Landeinheiten.

BOA2: Wars in America © - Copyright 2007-2008. All Rights Reserved AGEOD SARL, 3 ALLEE DES FRENES, 38240 MEYLAN, FRANCE.



Wars in America Instruction Manual 1.2

T v* T
S ¥ B s M rec KWoOG

""i"‘””"‘-”.‘ft’i' S s S
| S . L—E I i SE -
S o

11. Gefechte

Gefechte sind als Kampthandlungen zwischen zwei Streitméchten definiert, die "in offenem Geldnde operieren".
Das heif}t, keine der beiden Seiten greift eine Befestigung oder eine Siedlung/Stadt an oder verteidigt diese, wie es
bei einer Belagerung der Fall wire. Gefechte konnen kleine Scharmiitzel zwischen lediglich ein paar kleineren
Einheiten bis hin zu groBen, entscheidenden Feldschlachten sein, an denen zehntausende Soldaten beteiligt sind und
die einige Tage andauern konnen.

11.1 Gefechtshandlungen aufnehmen

Um sich auf ein Gefecht einzulassen, miissen sich zwei feindliche Streitmédchte in der selben Kartenregion
befinden. Mindestens eine der Streitméchte muf3 eine offensive Haltung einnehmen, damit es zum Kampf kommt.
Gefechte gliedern sich in sechs (6) aufeinanderfolgende Kampfrunden pro Tag von jeweils einer (1) Stunde Lénge.
Wenn sich keine der Seiten zuriickzieht (freiwillig oder nicht), verldngert sich das Gefecht in den zweiten Tag
hinein. Es ist moglich (wenn auch unwahrscheinlich), dass ein einzelnes Gefecht sich iiber Dutzende von
Kampfrunden fortsetzen kann.

11.2 Gefechtslinien

Abhéngig vom Geldnde, in dem ein Gefecht stattfindet, nimmt in jeder Kampfrunde jeweils nur eine bestimmte
Anzahl an Subeinheiten am eigentlichen Kampf teil. Die restlichen Subeinheiten, die am Kampf nicht unmittelbar
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teilnehmen (konnen), werden in Reserve gehalten und in den ndchsten Kampfrunden gegebenenfalls zur
Verstirkung geschwéchter Fronteinheiten herangezogen.

Um die Anzahl an Subelementen zu ermitteln, die jeweils an einer Kampfrunde beteiligt sein konnen, wird die
Beweglichkeit der Subeinheiten mit dem Geldnde verglichen. Einige Einheitentypen sind in bestimmtem Geldnde
beweglicher als andere. Zum Beispiel bewegt sich Linieninfanterie in bergigem Geldnde langsamer als irregulare
Truppen und nimmt eine breite, starre Gefechtslinie ein (bendtigt also vergleichsweise viel Platz). Irregulédre
Truppen bewegen sich schneller in bergigem Geldnde und benétigen weniger Platz auf dem Gefechtsfeld (da sie
iiblicherweise in aufgeloster Ordnung kampfen). Daher kann wéhrend einer Kampfrunde auf bergigem Geldnde eine
groflere Anzahl irreguldre (Sub-)Einheiten (z.B. Indianer) am tatséchlichen Kampf teilnehmen, als dies
vergleichsweise bei Linieninfanterie der Fall ist (den tatsdchlichen Kampfwert einmal beiseite gelassen).

11.3 Entfernungen und Reichweiten im Gefecht

Die Entfernung zwischen den verfeindeten Streitmichten, wenn sie die Kampfhandlungen beginnen, wird als
"Anféngliche Kampfentfernung" bezeichnet. Die anfangliche Kampfentfernung, die bei der Berechnung der ersten
Kampfrunde herangezogen wird, wird aus der Geldndeart und den Wetterverhéltnissen ermittelt. Sie ist bei schonem
Wetter in offenem Geldnde am grossten (das heiflt, der Kampf wird hier schon auf gréfere Entfernung
aufgenommen)—hier sind weitreichende Beobachtungsmdéglichkeiten und freies Schufifeld gegeben.

Nach der ersten Kampfrunde (die mit der anfianglichen Kampfentfernung ausgetragen wird), verringert sich die
Entfernung um je eine Entfernungseinheit pro weitererr Kampfrunde, bis "Sturmangriffsreichweite" zwischen
beiden Streitmédchten besteht. In jeder Kampfrunde konnen nur Einheiten feuern, in deren Feuerreichweite die
aktuelle Kampfentfernung liegt (natiirlich kdnnen auch Einheiten die wegen ihrer Reichweite selbst nicht feuern
konnen, ihrerseits Verluste durch Feindfeuer erleiden). Wenn die beiden Kampfeinheiten sich auf
Sturmangriffsreichweite gendhert haben (also quasi "Kampfentfernung null" erreicht haben), bleibt es fiir den Rest
des Tages (also bis zum Ende der sechs Kampfrunden) bei dieser Kampfentfernung. Wird ein Gefecht am nichsten
Tag wieder aufgenommen, wird die anfingliche Kampfentfernung gemif8 den Umstédnden neu berechnet, und der
Ablauf wiederholt sich.

Anmerkung: Kampfentfernung ist ein wichtiger Faktor. Eine Streitmacht mit tiberlegener Feuerkraft profitiert von
Gefechten, die auf groBere Kampfentfernung ausgetragen werden, wihrend eine Streitmacht mit liberlegener
Sturmangriffsstirke nach Moglichkeiten suchen wird, sich den Feind "personlich vorzuknopfen".

11.4 Feuergefecht

Mit Feuergefecht ist der Gebrauch von Projektilwaffen gemeint, mit denen dem Feind Verluste zugefiigt werden
(also Gewehre, Musketen, Artillerie...).

11.4.1 Initiative im Feuergefecht In jeder Kampfrunde wird das jeweilige Ergebnis des Feuergefechts berechnet;
dabei feuern die FEinheiten der Streitmacht mit der hoheren Imitiative zuerst. Nachdem die Verluste der
gegenerischen Streitmacht berechnet und von der Kampfstirke abgezogen wurden, kann diese ggf. das Feuer
erwidern.

11.4.2 Modifikatoren im Feuergefecht Die Effektivitit einer Einheit im Feuergefecht wird durch eine Reihe von
Faktoren bestimmt- diese werden alle vom Computer automatisch beriicksichtigt:

+»Disziplinwert +»Auswirkungen des Gelédndes
+*Erfahrungsstufe “*Mali fiir FluBiiberquerungen

% Stirke der feuernden Einheit +*Mali fiir amphibische Landungen

% Attribute des Anfiihrers +» Anwesenheit eigener Versorgungseinheiten
+¢*Spezialfihigkeiten der Einheiten/Anfiihrer ‘E‘Befohlene Haltung (E)ffensw/ De.fensw)

% Deckungswert des  Ziels (Gelinde oder ’:‘ Feh}gt?schlagener _Ruckzug/Passwe Haltung
Befestigungen) s*Mali fiir Gewaltmirsche

«»Wetter

+»Befehlsboni/-mali
«*Mali durch fehlende Versorgung
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11.4.3 Ergebnisse des Feuergefechts Jede Einheit, die in einer Kampfrunde feuern darf, hat damit die Chance
beim Feind Treffer zu landen (also Verluste zu verursachen). Einheiten, die Feuern konnen/diirfen, konnen
entsprechend ihrer Feuerrate gegebenenfalls in einer Kampfrunde auch mehrmals feuern. Fiir feuernde Einheiten

wird der entsprechende Offensive oder Defensive Feuerwert verwendet um zu berechnen, ob sie getroffen haben. Je
hoher der Wert, desto groBer ist die Chance, dass eine Einheit trifft. Wenn eine feuernde Einheit trifft, verliert die
getroffene Einheit sowohl Starke- als auch Zusammenhaltspunkte.

11.4.4 Ergebnisse des Feuergefechts - Verluste Verluste an Starkepunkten werden entsprechend der feuernden
Einheit berechnet. Infanterie- und Kavallerieeinheiten die im Feuergefecht treffen, verursachen bei der getroffenen
Einheit den Verlust von einem (1) Stirkepunkt. Artillerieeinheiten die treffen, verursachen generell den Verlust von
zwei (2) Starkepunkten. Schwere Artillerieeinheiten (Belagerungsartillerie, Schiffe etc.) verursachen bei einem
Treffer den Verlust von drei (3) Starkepunkten. Eine Einheit, die ihren letzten Starkepunkt verliert, ist vernichtet.

11.4.5 Ergebnisse des Feuergefechts — Zusammenhalt Verluste an Zusammenhaltspunkten werden entsprechend
der feuernden Einheit berechnet. Generell verursacht ein Treffer durch Handfeuerwaffen oder Artilleriefeuer den
Verlust von zwischen fiinf (5) und fiinfzehn (15) Punkten Zusammenhalt. Jede Kampfrunde im Feuergefecht kostet
den Angreifer 2 Zusammenhaltspunkte.

11.5 Sturmangriff

Sturmangriff ist die Gefechtsart die stattfindet, wenn zwei feindliche Streitkréfte sich auf "Sturmangriffsreichweite"
anndhern. Die im Sturmangriff verwendeten Waffen sind Sdbel und Bajonett. Zusammenhalt und Moral der
Einheiten sind besonders wichtig, wenn berechnet wird, wer die Stellung hilt und wer davonlauft.

11.5.1 Den Sturmangriff aufnehmen Sturmangriff findet automatisch statt, wenn die Kampfentfernung auf Null
(0) schrumpft. Sobald die Kampfentfernung Null (0) erreicht, erhoht sie sich in spateren Kampfrunden nicht mehr.
Wenn also die Kampfentfernung bereits in der zweiten Kampfrunde eines Tages auf Null schrumpft, bleibt sie auch
fiir die restlichen Kampfrunden des Tages Null.

11.5.2 Ergebnisse des Sturmangriffs Jede Einheit die am Sturmangriff teilnimmt, kann beim Feind Verluste
verursachen. Sturmangriff findet fiir beide Seiten gleichzeitig statt (d.h. es gibt keine Verluste, ehe alle Einheiten
den Kampf aufgenommen haben). Fiir Einheiten im Sturmangriff wird der Sturmangriffswert benutzt. Die
Feuerrate der Einheiten spielt im Sturmangriff keine Rolle mehr; jede Einheit kann in einer Kampfrunde genau
einmal Verluste durch Sturmangriff verursachen.

11.5.3 Ergebnisse des Sturmangriffs— Verluste Verluste von Starkepunkten in Nahkdmpfen werden durch den
Typ des angreifenden Einheitenelementes und dessen GroBe bestimmt. Wenn Infanterie und Kavallerie in
BatallionsgroBe einen Treffer landen, verursachen sie stets einen Verlust von einem (1) Stdrkepunkt bei der
angegriffenen Einheit. Enthdlt ein Element mehrere Batallione, kdnnen bis zu drei (3) Stdrkepunkte pro Treffer
verloren gehen. Ein Element das seinen letzten Starkepunkt verliert, wird eliminiert.

11.5.4 Ergebnisse des Sturmangriffs— Zusammenhalt Verluste an Zusammenhaltspunkten berechnen sich
entsprechend des Einheitentyps und der GroBe der angreifenden Einheit. Generell verursacht ein "Treffer" wahrend
des Sturmangriffs einen Verlust zwischen neun (9) und fiinfzehn (15) Zusammenhaltspunkten.  Jede
Sturmangriffrunde kostet den Angreifer 2 Zusammenhaltspunkte und den Verteidiger 1 Zusammenhaltspunkt.

11.6 Spezielle Taktiken (Kavallerieattacken & Karrees)

Kavallerie war eine potentiell todliche Waffe auf den Schlachtfeldern des 18. Jahrhunderts. Nur hochdisziplinierte
Truppen konnten dem Schock widerstehen, hunderte Pferde auf sich zudonnern zu sehen. Allerdings konnten
Kavallerieattacken zwar entscheidend sein, waren aber schwierig zu koordinieren und verletzlich gegeniiber einer
standhaften Kampflinie feindlicher Bajonette. Aulerdem war Kavallerie in Nordamerika vergleichsweise rar gesét.
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11.6.1 Kavallerieattacken Sobald die Kampfentfernung null (0) erreicht, wird fiir jede Streitmacht die Kavallerie
enthilt berechnet, ob sie eine ‘Kavallerieattacke’ startet. Die Wahrscheinlichkeit einer Kavallerieattacke berechnet
sich aus dem Disziplinwert der entsprechenden Kavallerieeinheit. Diese Wahrscheinlichkeit wird durch den
Angriffswert des Anfiihreres modifiziert. Boni durch den Anfiihrer kommen voll zur Anwendung, wenn der
Anfiihrer die angreifende Einheit direkt befehligt, und zur Hilfte, wenn er die gesamte Streitmacht befehligt.
Kommt es zur Kavallerieattacke, hat die Kavallerieeinheit die feindliche Einheit angegriffen, mit der sie in
unmittelbarem Kontakt steht.

11.6.2 Karrees Wenn eine feindliche Streitmacht einen Kavallerienagriff startet, haben verteidigende Einheiten der
Linieninfanterie die Moglichkeit, "Karrees" zu bilden. Um ein Karree zu bilden, wird fiir die entsprechende Einheit
wieder die Wahrscheinlichkeit berechnet.  Diese ergibt sich aus dem Disziplinwert der verteidigenden
Infanterieeinheit. Die Wahrscheinlichkeit wird durch den Defensivwert des Anfiihrers modifiziert. Boni durch den
Anfiihrer kommen voll zur Anwendung, wenn der Anfiihrer die verteidigende Einheit direkt befehligt, und zur
Hiilfte, wenn er die gesamte Streitmacht befehligt.

11.6.3 Ergebnisse einer Kavallerieattacke Eine Kavallerieattacke gegen verteidigende Einheiten die kein Karree
gebildet haben, verursacht 50% hoheren Schaden (d.h. der Gesamtschaden betrdgt 150% des normalen). Eine
Kavallerieattacke gegen Einheiten, die ein Karree gebildet haben, verursacht normalen Schaden bei den
Verteidigern. Im Gegenzug wird der Schaden, den die verteidigende Infanterie (die ein Karree gebildet hat) der
angreifenden Kavallerie zufiigt, um 100% erhoht (d.h. der Schaden betragt 200% gegeniiber dem normalen).

11.8 Moral

So wie die Nationale Moral ein Indikator fiir den Kampfwillen einer Nation ist, ist die Moral einer Einheit der
Indikator fiir ihre Bereitschaft, den Kampf fortzusetzen. Grundsitzlich bleiben Einheiten, die erfolgreicher im
Gefecht sind und weniger Verluste erleiden, lidnger effektiv im Kampf. Einheiten, die im Gefecht hohe Verluste
erleiden, neigen zur Flucht (d.h. zum Verlassen des Schlachtfelds). Wenn ausreichend viele Einheiten sich auflésen
bzw. fliehen, kann sich daraus eine Panik ergeben, durch die eine ganze Streitmacht kopflos davonlduft. Eine
Streitmacht, die aus der Schlacht flicht, kann durch feindliche Verfolgung zusétzliche Verluste erleiden.

11.8.1 Moraltests vor der Kampfrunde Zu Beginn jeder Kampfrunde miissen Einheiten die (in einer fritheren
Kampfrunde) Verluste erlitten haben, einen Moraltest bestechen. Bei Moraltests werden die Disziplinwerte der
Einheiten verwendet. Wenn die Einheit den Moraltest besteht, kann sie ganz normal weiterkdimpfen. Wenn die
Einheit den Moraltest nicht besteht, gilt sie als "erschiittert" und kdmpft fiir diese Kampfrunde mit reduzierter
Feuerrate und Sturmangriffswert.

11.8.2 Moraltests wihrend der Kampfrunde Einheiten die Verluste erleiden (durch Feindfeuer oder im
Sturmangriff), miissen unmittelbar einen Moraltest bestehen. Fiir Moraltests wéhrend einer Kampfrunde wird der
Zusammenhaltswert der Einheit verwendet. Er wird gegebenenfalls modifiziert:

«»wenn die entsprechende Einheit aus Miliz besteht, die in ihrem Heimatgebiet kdmpft,
«»wenn die Einheit Befestigungen (oder Gréaben) verteidigt,

«»wenn die Einheit ein symboltrachtiges Ziel verteidigt (z.B. die eigene Hauptstadt),
«»wenn die Einheit vorher Verluste erlitten hat.

Wenn die Einheit den Moraltest besteht, kann sie normal weiterkdmpfen. Wenn eine Einheit den Moraltest nicht
besteht, gilt sie als "fliechend". Flichende Einheiten verlassen das Schlachtfeld in Panik und nehmen nicht langer an
der Schlacht teil.

11.8.3 Moraltests und Zusammenhalt Der Moraltest basiert auf dem aktuellen Zusammenhalt im Vergleich zum
maximalen Zusammenhalt, modifiziert durch die erlittenen Verlusten.
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11.9 Riickzug wahrend des Gefechts

Zu Beginn jeder Kampfrunde (beginnend mit der Zweiten), wird fiir beide Seiten ermittelt ob der kommandierende
Offizier sich zum Riickzug entschlieft. Die Entscheidung zum Riickzug basiert auf der relativen Stdrke der
verschiedenen Streitméchte, der Angriffslust des kommandierenden Offiziers (d.h., seines Angriffswertes), und
eventuell vorhandenen Befestigungen. Eine Streitmacht, die sich zum Riickzug entschlieit (egal ob dieser
erfolgreich ist oder nicht), dndert ihre Haltung fiir den Rest des Spiclzuges automatisch zu Passiv.

+*Eine Streitmacht, die von feindkontrolliertem Gebiet umgeben ist (d.h. alle umliegenden Regionen stehen
mindestens zu 95% unter Feindkontrolle), wird niemals versuchen sich aus einem Gefecht zuriickzuziehen.

+* Streitmichte, die einen amphibischen Angriff durchfithren, kénnen sich nicht zuriickziehen.

11.9.1 Modifikatoren fiir den Riickzug Eine Streitmacht, die sich zum Riickzug entschlieft, muf3 einen Riickzugs-
test bestehen. Dieser wird modifiziert durch:

«»einen evtl. gegebenen Spezialbefehl "Kampf vermeiden",
«»die relative GroBe der feindlichen Streitmacht,

+¢*den Strategiewert des kommandierenden Offiziers,

+¢*die Anwesenheit von Kavallerie (eigene, als auch feindliche),
«»einen erfolgreichen "Hinterhalt"-Spezialbefehl,

+¢einen Anfiihrer mit der Spezialfihigkeit "Plinkler”.

11.9.2 Erfolgloser Riickzug Streitméichte, die den Riickzugstest nicht bestehen, werden mit gewissen Nachteilen
zum Kampf gezwungen. Solche Streitméchte versuchen automatisch zu Beginn jeder weiteren Kampfrunde, sich aus
dem Kampf zuriickzuziehen. Die Chance, sich aus dem Gefecht zuriickzuziehen, erhoht sich mit jeder erfolgreichen
Kampfrunde.

11.9.3 Erfolgreicher Riickzug aus dem Gefecht Eine Streitmacht, die den Riickzugstest besteht, zieht sich
unmittelbar zurilick- womit das Gefecht noch vor dem Beginn der ndchsten Kampfrunde endet. Eine Streitmacht, die
sich aus dem Gefecht zuriickzieht, wird in eine von eigenen Kriften kontrollierte, angrenzende Region der Karte
bewegt. Wenn diese Streitmacht den Spezialbefehl "Schutz suchen" erhalten hat und sich in der Region in der das
Gefecht stattfand ecin unbelagertes, freies Bauwerk (z.B. Stadt) befindet, wird die Streitmacht in diese
hineinbewegt. Entsprechend der Kontrolle dieser Region durch den Feind, kann eine Streitmacht in der Region in
die sie sich zuriickgezogen hat, ggf. zu einem weiteren Gefecht gezwungen sein.

11.9.4 Unterscheidung Riickzug/Flucht Sich im laufenden Gefecht vom Feind zu 16sen, ist ein kompliziertes
Manover. In jeder Runde wird zunichst ermittelt, ob eine Streitmacht versucht sich zuriickzuziehen. Wenn die
Entscheidung zum Riickzug fallt, wird ermittelt, ob der Riickzug auch erfolgreich ist. Ein geplanter Riickzug aus
dem Gefecht ist ein geordnetes Mandver mit dem Ziel, sich mit minimalen Risiken fiir die zuriickziehende
Streitmacht vom Feind zu losen.

Eine Flucht ist ein ungewollter (d.h. unfreiwilliger) Riickzug aus dem Gefecht, der beim Versagen der Moral
auftritt. Dabei wird unorganisiert und ohne Fithrung die personliche Sicherheit gesucht, ohne ein anderes Ziel als so
schnell und so weit wie moglich vom Feind wegzukommen. Dabei werden meist Kameraden und Ausriistung im
Stich gelassen. Eine Streitmacht die flieht, erleidet meist zusdtzliche Verluste (durch Verfolgung).

11.9.5 Komplette Flucht Wenn zu viele Einheiten einer Seite geflohen sind (d.h. ihren Moraltest nicht bestanden
haben), muf3 die ganze Streitmacht einen Moraltest bestehen. Wenn sie diesen nicht besteht, flicht sie mit allen
Einheiten aus dem Gefecht.

11.10 Das Ende des Gefechts

Gefechte konnen verschieden enden:
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+»eine Streitmacht zieht sich erfolgreich aus dem Kampf zuriick,

+#eine Streitmacht wird im Kampf besiegt und in die Flucht geschlagen,

«+das Gefecht endet unentschieden, wenn sich am Ende des aktuellen Spielzuges keine der beiden Seiten
zurlickgezogen hat.

11.10.1 Verfolgung einer fliechenden Streitmacht Fine flichende Streitmacht erleidet zusitzliche Verluste.
(Verluste durch Verfolgung reprisentieren die Verluste durch Chaos und Auflésung, wenn eine Armee vor einer
organisierten feindlichen Streitmacht davonlduft). Die Verluste durch Verfolgung erhdhen sich wenn der Verfolger
(d.h. der Sieger des Gefechts) liber eine nennenswerte Anzahl Kavallerieeinheiten verfiigt.

11.10.2 Auswirkung des Gefechts auf Anfiihrer Am Ende jedes Gefechts wird fiir jeden Anfiihrer, der daran
teilgenommen hat, ermittelt ob er eventuell zu den Verlusten gehort. Offiziere mit niedrigeren Dienstgraden sind mit
hoherer Wahrscheinlichkeit betroffen als hoherrangige Offiziere. Anfithrer mit 3-Sterne-Dienstgraden sind
normalerweise immun gegen diesen Test; allerdings konnen ALLE Anfiihrer, egal welchen Ranges, im Kampf
fallen, wenn ihre unmittelbar unterstellten Einheiten vernichtet werden. Anfiihrer die ein Gefecht iiberleben, konnen
je nach verursachten/erlittenen Verlusten Erfahrung gewinnen (selbst wenn sie auf der Verliererseite stehen).
Anfiihrer kénnen auch Senioritdt gewinnen oder verlieren, je nachdem ob sie ein Gefecht gewonnen oder verloren
haben. Siegreiche Anfiihrer erhalten manchmal auch zusétzliche Sonderfahigkeiten.

11.10.3 Auswirkung des Gefechts auf die Erfahrung der Einheiten Einheiten die an einem Gefecht
teilgenommen haben erhalten Erfahrung, egal ob sie gewonnen verloren haben.

11.10.4 Auswirkung des Gefechts auf die Nationale Moral Die siegreiche Seite gewinnt NM, je nach den dem
Feind zugefiigten Verlusten. Die Verliererseite verliert NM je nach eigenen Verlusten.

11.10.5 Auswirkung des Gefechts auf die Siegpunkte Die siegreiche Seite gewinnt Siegpunkte, je nach den dem
Feind zugefiigten Verlusten. Die Verliererseite verliert weder noch gewinnt sie Siegpunkte.

Anmerkung: Ein Sieg in der Schlacht ergibt sich hauptséachlich durch die erlittenen und zugefiigten Verluste. Es ist
moglich, siegreich aus einer Schlacht hervorzugehen, wenn man dem Feind ernsthafte Verluste zugefiigt hat, selbst
wenn sich die eigene Streitmacht zuriickziehen musste.

’.\ 12. Belagerungen

Belagerungen unterscheiden sich von normalen Gefechten: eine Seite verteidigt ein Bauwerk (Stadt, Befestigung
oder Depot). Einer belagernden Streitmacht stehen zwei Wege offen, eine Belagerung siegreich zu beenden. Eine
belagernde Streitmacht kann ein Bauwerk entweder (1) belagern oder (2) stiirmen.
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12.1 Belagern

Ein Bauwerk zu belagern kann eine zeitraubende Angelegenheit sein. Diese besteht darin, den Durchhaltewillen des
Verteidigers durch Abnutzung (d.h. Hunger, Krankheiten, Desertion usw.) zu brechen. Bei einer Belagerung wird
der Belagerungswert der belagernden Streitmacht mit dem Belagerungswert der verteidigenden Streitmacht (d.h.
der belagerten Streitmacht) verglichen.

12.1.1 Berechnung des Belagerungswertes des Angreifers Der Angreifer bekommt einen zufilligen
Belagerungswert, der dann ggf. durch folgende begiinstigende Umstéinde modifiziert wird:
++die Anzahl der Stirkepunkte an Artillerie des Angreifers,
+¢einer evtl. vorhandenen Spezialfihigkeit ‘Belagerungsexperte’ des kommandierenden Offiziers,
«»angreifende Streitmacht enthalt Pioniereinheiten (mit der Spezialfdhigkeit ‘Belagerungsexperte’),
+#*Vorhandensein einer ‘Bresche’ in den Verteidigungsanlagen,

+»die verteidigende Streitmacht hat zu wenige Versorgungsgiiter.

12.1.2 Berechnung des Belagerungswertes des Verteidigers Der Verteidiger bekommt einen zufilligen
Belagerungswert, der dann ggf. durch folgende begiinstigende Umstidnde modifiziert wird:
++die Anzahl der Stirkepunkte an Artillerie des Verteidigers,
s»verteidigende Streitmacht wird durch einen Anfiihrer mit der Spezialfdhigkeit "Ingenieur" oder
"Festungsverteidiger" befehligt

+*den Grad der Befestigung

12.1.3 Belagerungsentscheidungswert (BEW)

Sind beide Belagerungswerte ermittelt, werden sie verglichen. Die Differenz zwischen beiden Werten ist eine
einfache Zahl, der Belagerungsentscheidungswert oder BEW.

Zum Beispiel wird eine belagernde Streitmacht mit Belagerungswert sechs (6) mit einer belagerten Streitmacht mit
Belagerungswert drei (3) verglichen.Der resultierende BEW wiirde sich auf drei (3) belaufen.

Wenn eine belagernde Streitmacht mit einem Belagerungswert von vier (4) mit einer belagerten Streitmacht mit
einem Belagerungswert von acht (8) verglichen wiirde, wire der resultierende BEW minus vier (-4).

BEW ERGEBNIS DER BELAGERUNG
GROSSER ALS DIE VERTEIDIGENDE STREITMACHT KAPITULIERT SOFORT (ALLE EINHEITEN WERDEN AUFGELOST).
DURCHSCHNITTLICHE | WENN DIE VERTEIDIGENDE STREITMACHT EINEN VERSORGUNGSWAGEN ENTHALT, WIRD DIESES
DISZIPLIN DES ERGEBNIS IGNORIERT UND STATTDESSEN EINE BRESCHE GESCHLAGEN (SIEHE UNTEN).
VERTEIDIGERS

GROSSER GLEICH 3 EINE BRESCHE WIRD GESCHLAGEN. JEDE BRESCHE REDUZIERT DEN BEFESTIGUNGSGRAD UM EINS (1).
REDUZIERUNG DES BEFESTIGUNGSGRADES BEEINFLUSST DEN BELAGERUNGSWERT IN DEN WEITEREN
RUNDEN DER AKTUELLEN BELAGERUNG.

GROSSER ALS 0 DIE VERTEIDIGENDE STREITMACHT VERLIERT FUNF (5) STARKEPUNKTE PRO PUNKT DES BEW. Z.B.
WURDE EIN BEW VON DREI (3) EINEN VERLUST VON 15 STARKEPUNKTEN BEIM VERTEIDIGER
BEWIRKEN.

KLEINER ALS 0 DIE VERTEIDIGENDE STREITMACHT REPARIERT EINE VORHER GESCHLAGENE BRESCHE UND ERHOHT

SO DEN BEFESTIGUNGSGRAD WIEDER. ERHOHUNG DES BEFESTIGUNGSGRADES BEEINFLUSST DEN
BELAGERUNGSWERT IN DEN WEITEREN RUNDEN DER AKTUELLEN BELAGERUNG.

Anmerkung: Die Ergebnisse dieser Tabelle sind kumulativ. Ein positiver BEW groBer gleich drei (3) bedeutet dass:
(1) eine Bresche geschlagen wird und (2) der Verteidiger Verluste erleidet.

12.2 Stiirmen eines Bauwerkes

Wenn Zeit eine wichtige Rolle spielt, kann ein Bauwerk direkt angegriffen werden, anstatt es nur zu belagern. Ein
direkter Angriff wird als "Erstiirmung" eines Bauwerkes bezeichnet und wird dhnlich dem normalen Gefecht
berechnet, auller dass die verteidigende Streitmacht grofe Vorteile durch die Befestigung des Bauwerkes hat.

AuBere Einfliisse beim "Stiirmen eines Bauwerkes" sind:
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¢ verteidigende Einheiten erhalten einen Kampfbonus, abhingig vom Grad der Befestigung (reduziert bei
Stddten ohne Befestigung und Depots)

+»die Gefechtslinie (beider Seiten) ist sehr schmal (es kommen also wenige Einheiten gleichzeitig zum Einsatz)
«sverteidigende Einheiten konnen sich nicht aus dem Gefecht zuriickziehen

«»eine verteidigende Streitmacht die bei einer Erstiirmung flieht wird vernichtet.

"«\ 13. Kampfergebnisse

Wenn die Schlacht einmal begonnen hat, haben die Spieler kaum Einfluss auf ihre Truppen. Stattdessen wird jedes
Gefecht in einer Reihe komplexer Operationen der KI berechnet.

Alle Gefechte werden nacheinander individuell abgearbeitet. Das erste Gefecht wihrend des laufenden Zuges wird
zuerst berechnet, danach alle weiteren Gefechte, bis alle wahrend des Zuges stattfindenden Gefechte berechnet
wurden. Zu jeder Schlacht erfolgt eine Riickmeldung iiber zwei Anzeigen; die Schlachtanzeige und den
Gefechtsbericht.

Der Schlachtanzeige ist eine animierte Anzeige, . .
die den Ort des G%:fechts, die kommandieren(;gen Dle SChIaChtanzelge
Offiziere beider Seiten, die Flaggen der CriniRot Anteilsanzeige .
beteiligten Nationen, die Anzahl der eingesetzten ~Anzahl an kémpfenden Elementen im Gefecht
Truppen und schlieBlich das Krifteverhiltis ~Crin=Freunde, "
aktuell noch kimpfender Einheiten in jeder Rot=Feinde WiA
Kampfrunde anzeigt.

LU I I
N L

Wihrend das Gefecht berechnet wird, gibt Thnen
der  Gefechtskreis  jeweils das  aktuelle
Krifteverhdltnis kdmpfender Einheiten an, das
sich z.B. durch das Eingreifen weiterer Einheiten
in den Kampf dndert. Soundeffekte begleiten
zudem bestimmte Ereignisse im Gefecht (z.B.
Kavallerieangriff, Riickzug usw.)

Abbildung 13.1 Zu sehen ist die
Schlachtanzeige, die hier den Angriff der
Briten auf die Amerikaner bei Odgenburg
zeigt (in der Kampagne von 1812). Man sieht den rot/griinen Balken, der das Krdfteverhdltnis
anzeigt.Die Amerikaner haben in der aktuellen Kampfrunde einen Vorteil bei der Anzahl kdampfender
Einheiten.

Wenn die Schlacht fertig berechnet wurde, wird die Schlachtanzeige durch den Gefechtsbericht ersetzt. Der
Gefechtsbericht ist eine statische Anzeige, die dem Spieler eine sehr detaillierte Zusammenfassung des eben
geschlagenen Gefechts liefert.
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Battie of Nouvelie Oriéans - 1814, December - Day 6, British Defeat!
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Abbildung 13.2 Nach jedem Land- oder Seegefecht wird ein Gefechtsbericht angezeigt, der die

Ereignisse innerhalb des Gefechts schematisch widergibt. Man beachte den Unterschied zur
Schlachtanzeige in Abbildung 13.1.

Der Gefechtsbericht liefert detaillierte Angaben iiber (von oben nach unten):

1.Beschreibung des Gefechts: Jeder Bericht hat eine Uberschrift, bestehend aus dem Namen (Ort) der
Schlacht, der Bezeichnung/Datierung des aktuellen Spielzuges, dem genauen Datum (an welchem Tag das
Gefecht stattfand), und —am Wichtigsten- dem Sieger.

2.Beteiligte Anfiihrer: Der Bericht listet alle Anfiihrer auf, die am Gefecht beteiligt waren. Tooltips zeigen
ihre genaue Identitét an.

3 Kampfstirken zu Gefechtsbeginn: Der Bericht zeigt die Zahl, den Typ und die Nationalitiit aller Kampf-
und Unterstiitzungseinheiten an, die am Gefecht beteiligt waren.

4 Verluste durch Feindfeuer: Jede rote Figur bedeutet 10 Treffer durch Feindfeuer. Die Zahlen geben an, wie
viele komplette Einheiten im Feuergefecht vernichtet wurden.

5.Verluste im Sturmangriff: Jede rote Figur bedeutet 10 Treffer im Nah-/Enterkampf. Die Zahlen geben an,
wie viele komplette Einheiten im Nah-/Enterkampf vernichtet wurden.

6.Spezialfihigkeiten von Anfiihrern/Einheiten: Runde Icons zeigen die Spezialfihigkeiten der
Anfiihrer/Einheiten, die im Gefecht mit einberechnet wurden

7.Spezielle Taktiken/Aktionen: Quadratische Icons zeigen spezielle Taktiken/Aktionen/Vorkommnisse.
Tooltips zeigen die genaue Aktion bzw. Ereignisse im Gefecht.

8.Gesamt-Kampfwerte: Die Skalen zeigen die Kampfwerte beider Seiten (alle Einheiten die am Kampf
beteiligt waren, zusammengerechnet).

9.Gesamt-Verluste: Die Zahl zeigt die exakte Anzahl Minner, die im Gefecht gefallen sind, an.

10.Wetter- und Geliindeanzeige: Diese Anzeige ist eine grafische Reprisentation des Geléndes. Darunter ist
ein Wettericon zu sehen, welches das Wetter wihrend des Gefechts anzeigt.

11.Zusammenfassung des Gefechts: Die Anzeigen in den Ecken am unteren Rand des Berichtsfensters liefern
genaue Informationen zu jeder Seite (d.h., die Anzahl geflohener Ménner, Anzahl Gefangener usw.) An den
Tooltips kdnnen die exakten Informationen abgelesen werden.
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Der Gefechtsbericht liefert eine detaillierte Zusammenfassung zu jedem Gefecht. Hierdurch kann man genau
erfahren, was auf dem Schlachtfeld passiert ist, wenn man sich die Verlustzahlen, die angewandten
Spezialfahigkeiten der Anfiihrer und die durchgefiihrten Aktionen ansieht.

14. Befehlshaltungen und Kampfregeln (Rules of Engagement)

Alle Streitkrifte auf der Karte nehmen eine Befehlshaltung ein, die bestimmt, wie sie auf feindliche Aktivititen in
jeder Spielrunde reagieren. Diese Haltung wird vom Spieler ausgewéhlt oder standardmiBig einer Streitmacht
zugewiesen. Zur Erinnerung erscheint ein Haltungssymbol auf der Karte, links des Counters jeder Streitmacht.
Kampfregeln (ROE) legen die Absichten einer Streitmacht fiir Kampfhandlungen fest. Zusammengenommen
ermoglichen diese Optionen dem Spieler ein hohes Mal3 an Kontrolle iiber seine Streitkréfte, auch nachdem er Ihre
seine Befehle fiir den Spielzug erteilt hat.

14.1 Befehlshaltungen

Es gibt vier (4) Befehlshaltungen, aus denen Sie wéhlen kénnen:

‘:‘ Angriff: Eine Streitmacht wird jeden Gegner angreifen, den sie in ihrer Region entdeckt. Anstatt eine
Festung/Stadt zu belagern, wird sie die Verteidigungsanlagen sofort stiirmen (d.h. die Stadt angreifen).

2] Offensiv: Eine Streitmacht wird jeden Gegner angreifen, den sie in ihrer Region entdeckt. Anstatt eine
Festung/Stadt zu stiirmen, wird sie sie belagern (oder eine stindige Belagerung fortfiihren).

’:’ﬂ Defensiv: Eine Streitmacht wird feindliche Streitkrédfte in ihrer Region nicht angreifen. Wenn sie
angegriffen wird, verteidigt sie sich mit dem Gelédndebonus der Region (sofern vorhanden). Eine Streitmacht
wird eine Belagerung einleiten (und fortsetzen). Dies ist die Standardhaltung.

’:‘ Passiv: Eine Streitmacht wird feindliche Streitkrdfte in ihrer Region nicht angreifen. Wenn sie
angegriffen wird, verteidigt sie sich ohne Geldndebonus der Region und mit Kampfmali. Eine Streitmacht hat
eine erhohte Chance, sich aus einer Schlacht zuriickzuziehen. Streitkrifte in Passiver Haltung erhdhen den
Prozentsatz an militdrischer Kontrolle in ihrer Region nicht. Einer Streitmacht in Passiver Haltung wird
automatisch die Kampfregel "Riickzug" zugewiesen, wenn es zu Kampthandlungen kommt. Einheiten, die zu
einer Truppe in Passiver Haltung gehoren, gewinnen Zusammenhalt mit einer erhdhten Rate wieder (bis zur
Hochstgrenze fiir diese Einheit). Eine Streitmacht in Passiver Haltung geniefit bei der Zuteilung von
Ersatzkréften Vorrang (alle anderen Haltungen wird gleich behandelt).

14.2 Kampfregeln (ROE)

Die verfiigbaren Kampfregeln unterscheiden sich je nach zugewiesener Haltung einer Streitmacht.

14.2.1 Kampfregeln fiir Angriffs- und Offfensive Haltung Die moéglichen Kampfregeln fiir Streitkréfte in
Angriffs- oder Offensiver Haltung sind:

_’
‘:‘ Totaler Angriff: Eine Streitmacht wird nicht versuchen, sich wihrend der ersten zwei (2) Kampfrunden
einem Gefecht zurilickzuziehen. Die Chancen fiir einen Riickzugsversuch werden im Laufe der folgenden
Kamifrunden verringert. Verluste werden auf beiden Seiten erhdht.

7/
o

Nachhaltiger Angriff: Eine Streitmacht fithrt K&mpfe normal durch. Dies ist die Standard-Kampfregel
fiir Streitkrdfte in Angriffs- oder Offensiver Haltung.

_’

’:’ Zuriickhaltender Angriff: Eine Streitmacht versucht, sich mit Beginn der dritten Kampfrunde aus dem
Gefecht zuriickzuziehen, es sei denn, es hat den Anschein, als wire der Sieg in greifbarer Ndhe. Die Chancen
auf einen erfolgreichen Riickzug werden erhoht, die Verluste fiir beide Seiten reduziert.
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~:0EI Schein-/Sondierungsangriff: Eine Streitmacht versucht, sich mit Beginn der zweiten Kampfrunde aus
dem Gefecht zuriickzuziehen, es sei denn, es hat den Anschein, als wire der Sieg in greifbarer Néhe. Die
Chancen auf einen erfolgreichen Riickzug werden stark erhoht, die Verluste fiir beide Seiten in hohem Maf3e
reduziert.
14.2.2 Defensive und Passive Kampfregeln Die moglichen Kampfregeln fiir Streitkridfte in Defensiver oder
Passiver Haltung sind:

DX I Um jeden Preis halten: Eine Streitmacht wird niemals versuchen, sich zuriickzuziehen. Bewegungen
ist noch moglich. Die Verluste fiir eine verteidigende Truppe werden steigen.

‘_
’:‘ Verteidigen: Fine Streitmacht fiihrt Kdmpfe normal durch. Dies ist die Standard-Kampfregel fiir
Streitkrafte in Defensiver oder Passiver Haltung.

+— . . . . . .
<> I Verteidigen und Zuriickziehen: Eine Streitmacht versucht, sich mit Beginn der dritten Kampfrunde
aus dem Gefecht zuriickzuziehen, es sei denn, es hat den Anschein, als wire der Sieg in greifbarer Ndhe. Die
Chancen auf einen erfolgreichen Riickzug werden erhoht, die Verluste fiir beide Seiten reduziert.

X = Riickzug bei Kampfhandlungen: Eine Streitmacht versucht, sich mit Beginn der ersten Kampfrunde
aus dem Gefecht zuriickzuziehen. Die Chancen auf einen erfolgreichen Riickzug werden erhdht, die Verluste
fiir beide Seiten verringert. Eine "Riickzug bei Kampfhandlungen'" Kampfregel wird Streitkréiften in
Passiver Haltung automatisch zugewiesen.

Erzwungene Haltungen und Kampfregeln werden Streitkriaften individuell und unabhéngig von den Anweisungen
anderer Streitkrifte zugewiesen. Mit anderen Worten, es ist zuldssig (und sogar wahrscheinlich), dass mehrere
freundlich gesinnte Streitkrifte in der gleichen Region der Karte unterschiedliche Haltungen und Kampfregeln
haben. Solche Gruppierungen von Streitkréften verhalten sich bei Anwesenheit feindlicher Truppen geméB ihrer
individuell zugewiesen Haltungen und Kampfregeln.

&\ 15. Abnutzung/Zermiirbung

Der Begriff 'Abnutzung' bezieht sich auf den allmdhlichen Verlust von Kampfeffizienz und Personal einer Einheit
(z.B. Krankheit, Fahnenflucht, Unfille, etc.). Wahrend der frilhen Jahre Amerika, erlitten die meisten Armee mehr
Verluste durch Abnutzung als durch Gefechte mit dem Feind. Diese Tatsache spiegelt sich im gesamten Spiel
wieder, indem Streitkrifte potenziellen Verlusten durch Abnutzung auf Grundlage ihrer Tatigkeiten in einer
Spielrunde ausgesetzt werden.
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15.1 Auswirkungen von Verschleif3

Verluste durch Abnutzung driicken sich in einem verminderten Zusammenhalt und dem Verlust von Stéirkepunkten
aus.

15.1.1 Abnutzung iiberpriifen Streitkrifte werden unter folgenden Bedingungen auf Abnutzung {iberpriift:

**Bewegung: Eine Streitmacht, die sich wihrend einer Spiclrunde bewegt, unterliegt potenziellen
Abnutzungsverlusten proportional zu den Zusammenhaltskosten der Bewegung. (Streitkrifte erleiden einen (1)
Zusammenhaltspunkt Verlust fiir jeden Tag der Bewegung, die einer Reihe von Modifikatoren unterliegt.)
+**Wildnis Region: Eine Streitmacht in einer Wildnis-Region unterliegt moglicherweise schweren Verlusten
durch Abnutzung, vor allem wéhrend der schlechten Jahreszeit.

**Fehlende Allgemeine Versorgungsgiiter: Eine Streitmacht ohne ausreichende allgemeine Versorgung
('Keine Versorgung') unterliegt in jeder Runde moglichen Verlusten durch Abnutzung.

**Raues Wetter: Eine Streitmacht, die bei rauem Wetter (d.h. Schnee, gefrorener Boden und Blizzard) ohne
Schutz ist (d.h. in einer Region ohne Bauwerk) unterliegt méglichen schweren Verlusten durch Abnutzung.

¢ Epidemien: Eine hohe Konzentrationen von Stirkepunkten in einer Region kann moglicherweise zum
Ausbruch einer Krankheit fithren. Wenn eine Epidemie ausbricht, unterliegen Streitkrafte moglichen Verlusten
durch Abnutzung.

15.1.2 Verringerung der Abnutzung Die Auswirkungen der Abnutzung werden verringert durch:

**Reiche Region: Verluste durch Abnutzung werden um 50% verringert, wenn eine Streitmacht in einer
reichen Region steht,

¢ Entwickelte Region: Verluste durch Abnutzung werden um 10% verringert, wenn eine Streitmacht in einer
entwickelten Region steht,

**Versorgungswagen: Ein Versorgungswagen (mit Allgemeinen Versorgungsgiitern), der eine Streitmacht
begleitet, reduziert die Verluste durch Abnutzung um 10%. Flotten werden durch die Anwesenheit von
Transportschiffen nicht geschiitzt.
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+»Streitmacht ist verschanzt: Eine verschanzte Streitmacht (unabhingig von der Verschanzungsstufe)
reduziert die Verluste durch Abnutzung um 20%.

Abnutzungsmodifikatoren (sowohl positive als auch negative) addieren sich auf. Wenn zum Beispiel eine
verschanzte Streitmacht, der allgemeine Versorgungsgiiter fehlen von einer Epidemie befallen wird, wiirden diese
drei Bedingungen zusammen in die Berechnung der endgiiltigen Verluste durch Abnutzung einflieen.

15.2 ‘Strengere Abnutzung’ - Option

Die Spieler konnen sich dafiir entscheiden, das Spiel mit der Option "Strengere Abnutzung" zu spielen. Diese Regel
wird, da sie realistischer ist, zu einem Anstieg der Verluste durch Abnutzung fithren, wie der Name schon sagt. Alle
Einheiten, und zwar unabhingig davon, ob sie sich wihrend der laufenden Runde bewegt haben, unterliegen der
Abnutzung im Rahmen dieser Option, es sei denn, sie befinden sich in einem Bauwerk. Auch werden Einheiten
keinen Nachschub an Stdrkepunkten oder Elementen erhalten konnen, es sei denn, sie verbleiben stationdr und
besetzen ein Depot.

15.3 Verbrannte Erde

'Verbrannte Erde' simuliert die Strategie, dem vorriickenden Feind die Mdglichkeit zu verwehren, sich vom Land
(d.h. Ihrem Land!) zu erndhren, indem sé@mtliche Dinge von Wert in einer Region vor dem Riickzug zerstort werden.

Hinweis: Diese Strategie findet zur Zeit sehr begrenzt Anwendung in "Wars In America', ist aber fiir zukiinftige
"Was-wire-wenn"-Szenarien bereits implementiert.

Jedes Szenario unterscheidet sich in der Art, wie es diesen Aspekt des Spiels behandelt. Im Wesentlichen hat
'Verbrannte Erde' die folgenden allgemeinen Auswirkungen:

+¢ein Prozentsatz der ansonsten vom Feind eingenommenen Versorgungsgiiter werden vorher zerstort,

*¢eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dass die Region gepliindert wird (und dabei alle Bauwerke zerstort
werden),

*»eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dass ein Depot zerstort (und mit ihm alle Waren), anstatt eingenommen
wird,

«»ein allgemeiner Anstieg der Verluste durch Abnutzung, wenn diese Funktion zusammen mit der ,Strengere
Abnutzung’-Option verwendet wird.

!'\ 16. Militarische Kontrolle

Militdrische Kontrolle des Gebiets in 'Wars In America' wird realistischer behandelt, als das bei anderen
Simulationen oder militarischen Spielen. Spieler erhalten nicht mehr ldnger die sofortige Kontrolle iiber ein Gebiet,
nur weil zufillig ein paar ihrer Einheiten es auf ihrem Weg nach irgendwo sonst durchqueren.

16.1 Regionen kontrollieren

Militérische Kontrolle iiber eine Region wird als Prozentsatz der freundlichen/feindlichen Kontrolle ausgedriickt.
Eine strittige Region wird zwischen den Spielern aufgeteilt, wobei jeder Spieler einen bestimmten Prozentsatz der
Kontrolle ausiibt. Einem Spieler wird die gesamte Kontrolle {iber ein Gebiet zugesprochen, wenn der Prozentsatz der
freundlichen Kontrolle 100/0 erreicht (d.h. 100% Kontrolle im Vergleich zu 0% fiir den gegnerischen Spieler). Ein
Spieler kann zwischen 51% und 100% militérischer Kontrolle iiber eine Region haben. (bei 51% kann die
militdrische Kontrolle eines Spielers bestenfalls als 'diinn' bezeichnet werden). Zu Beginn eines jeden Szenarios
wird die militérische Kontrolle der Regionen auf der Karte durch Symbole fiir die kontrollierende Seite (FRA oder
GBR oder Satellitenstaaten).

16.1.1 Militiirische Kontrolle erhalten und verlieren Militdrische Kontrolle erhdlt man durch freundlich gesinnte
Streitkréfte, die in eine Region eindringen und dort fiir einen bestimmten Zeitraum bleiben. Der erforderliche
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Zeitraum, um die vollstindige Kontrolle zu erlangen ist abhéngig von einer Reihe von Faktoren. (Im Wesentlichen
gilt, je groBer die Prisenz eines Spielers in einer Region ist, umso schneller wird das Niveau der militdrischen
Kontrolle 100 erreichen.)

Wenn gegnerische Spieler jeweils Kréfte in einer Region haben, wird keiner das Niveau ihrer militérischen
Kontrolle erhdhen, bis ein Spieler eine Offensive Haltung einnimmt. Wenn der Spieler bei einer Offensiven Haltung
die gegnerische Streitmacht erfolgreich aus der Region vertreibt (oder in ein Bauwerk innerhalb der Region), wird
das Niveau seiner militdrischen Kontrolle zu steigen beginnen. Wenn nur ein Spieler Streitkrifte in einer Region hat,
wird ebenfalls das Niveau seiner militdrischen Kontrolle zu steigen beginnen. Im Durchschnitt erhalten freundlich
gesinnte Streitkrédfte in nur ein paar Runden die vollstindige Kontrolle iiber eine Region. (Streitkréfte in Passiver
Haltung erhdhen oder fechten die militdrische Kontrolle {iber eine Region nicht an.)

Militarische Kontrolle wird auch von der Stufe der zivilen Loyalitét in einer Region beeinflusst. Die militdrische
Kontrolle wird schrittweise im Laufe der Zeit gesteigert, wenn die Biirger einer Region zu mindestens 51% loyal
sind. Die Militdrische Kontrolle wird schrittweise im Laufe der Zeit verringert, wenn die Biirger einer Region zu
weniger als 51% loyal sind. Loyalitdt wirkt sich nur Regionen, in denen keine der beiden Seiten militérische
Streitkréfte hat, auf die militdrische Kontrolle aus (d.h. Eine Besatzung in einer Region zuriickzulassen hebt die
Wirkung der zivilen Loyalitit auf).

16.1.2 Auswirkungen der militirischen Kontrolle Die militdrische Kontrolle einer Region wirkt sich wie folgt
aus:

+¢*Zusammenhaltskosten fiir Bewegungen steigen in feindlich kontrollierten Regionen,

+»* Gesteigerte Wahrscheinlichkeit fiir eine erfolgreiche “March to the Sound of the Guns’ Priifung,

+»eine gestiegener Entdeckungsstufe,

+»gesteigerte Wahrscheinlichkeit, feindliche Bewegungen durch die Region abzublocken,

¢ Versorgungsgiiter konnen nicht durch Regionen mit weniger als 26% freundlicher militirischer Kontrolle
transportiert werden.

16.1.3 Feindliches Gebiet betreten Feindliches Gebiet wird definiert als Region, in der ein Spieler weniger als 6%
militdrische Kontrolle hat. Solche Regionen mit freundlich gesinnten Streitkréften zu betreten hat die folgenden
Auswirkungen:

**Eine Streitmacht, die in eine feindliche Region betritt, nimmt automatisch eine Offensive Haltung ein.
(Streitkréfte, die aus Kavallerie-Einheiten, Irreguléren oder Versorgungseinheiten bestehen, ignorieren diese
Regel beim Durchqueren feindlicher Gebiete.)

+*»*Eine Streitmacht, die einen amphibischen Angriff durchfiihrt oder Fliisse in eine Region mit weniger als 10%
Kontrolle iiberquert, nimmt automatisch eine Offensive Haltung ein. (Streitkréfte, die aus Irreguldren oder
Versorgungseinheiten bestehen, ignorieren diese Regel.)

**Eine Streitmacht kann sich aus einem Gefecht nicht in Regionen mit weniger als 6% Kontrolle des sich
zurlickziehenden Spielers zuriickziehen. (Ein Spieler, der eine Schlacht verliert wéhrend seine Streitmacht von
feindlichen Gebieten umgeben ist, wird wahrscheinlich die vollstindige Zerstdrung seiner Streitkrdfte mit
ansehen miissen.)

16.1.4 Bauwerke kontrollieren Um die Kontrolle {iber ein Bauwerk (Stadt, Zielstadt, Ort, usw.) zu erhalten, muss
eine Seite es nur als Letzter besetzt haben. Es ist nicht nétig, Besatzungstruppen zum Erhalt der Kontrolle
zuriickzulassen, obwohl es sicherlich sinnvoll ist. Beachten Sie jedoch, dass aus den Ziel-/Strategischen Stédte in
Regionen mit weniger als 6% Loyalitdt (d.h. feindliches Gebiet) keine Siegpunkte gewonnen werden, es sei denn,
die Stidte sind besetzt.

Irreguldre Einheiten und Partisanen kdnnen nur die Kontrolle {iber ein Bauwerk erlangen, wenn die Loyalitdt der
Region grofer als 50% ist. Ebenso konnen sie Befestigungsanlagen nicht einnehmen. (Irreguldre und Partisanen
vernichten sofort alle Depots, einschlieBlich aller darin gelagerten Waren).
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16.2 Zivile Loyalit:it

Loyalitét ist ein MaB fiir die Unterstlitzung der zivilen Bevolkerung fiir die Seite eines Spielers und ist unabhingig
vom Niveau der militdrischen Kontrolle. (Es ist durchaus moglich, ein hohes Mal} an militarischer Kontrolle iiber
eine Region und noch ein sehr niedriges Niveau der zivilen Unterstiitzung zu haben.) Die 'Herzen und Kdopfe' der
zivilen Bevolkerung einer Region zu gewinnen ist ein langwieriger Prozess.

Wichtiger Hinweis: Zur Zeit wird der ‘Loyalititsbesitz’ nur in den Szenarien der Amerikanischen Revolution
(1776-1783) verwendet.

16.2.1 Auswirkungen der zivilen Loyalitit Eine Region gilt als loyal, wenn ein Spieler mindestens 51% Loyalitét
hat. (Zugegeben, ein Loyalitdtsprozentsatz von nur 51% ist ein diinnes Polster.) Ein Spieler erhilt folgenden Boni
aus einer loyalen Region:

+¢*Besatzungstruppen in Zielobjekten sind fiir den Erhalt von Siegpunkten nicht notwendig,

+»ein erhohter Entdeckungswert in dieser Region,

+*seine erhohte Wahrscheinlichkeit fiir das Auftauchen freundlich gesinnter Partisanen, wenn feindliche
Streitkrafte die militdrische Kontrolle tibernehmen,

+#ein allméhlicher Anstieg des Prozentsatzes der militirischen Kontrolle.

16.2.2 Offene Aufstiinde Wenn ein Spieler die militdrische Kontrolle i{iber eine Region erhilt, die weniger als 11%
loyal ist, und dessen Stédte und Dorfer nicht besetzten kann, wird es sehr wahrscheinlich zu einem offenen Aufstand
kommen. Ist das der Fall, erscheinen feindliche Partisanen in nicht besetzten Bauwerken.

16.2.3 Loyalitit beeinflussen Loyalitit wird durch die Einnahme Strategischer Stidte beeinflusst. Jedes Mal, wenn
ein Spieler eine feindliche Strategische Stadt einnimmt, wird eine (1) Loyalitétspriifung an den folgenden Stellen
durchgefiihrt:

+»+jede Strategische Stadt auf der Karte,

+*jede Region mit einer Strategischen Stadt,

+#*jeder Region, die an die neu eingenommene Strategische Stadt grenzt (Dazu gehort auch die Region mit der
neu eingenommenen Strategischen Stadt.)

Diese Priifungen addieren sich auf. Zum Beispiel wiirde eine Region mit einer Strategischen Stadt, die vom Feind
eingenommen wurde drei (3) Mal gepriift - einmal fiir jede der oben genannten Bedingungen fiir eine
Loyalitétspriifung.

16.2.4 Partisanen Partisanen sind Zivilisten, die zu den Waffen gegriffen haben, um die militdrische Kontrolle und/
oder Préasenz eines Feindes aus einer Region zu vertreiben. Sie erscheinen vor allem in Bereichen und Regionen, in
denen sie historisch aktiv waren. Partisanen kdnnen je nach gespieltem Szenario automatisch erscheinen, oder sie
erscheinen bei einem offenen Aufstand in einer Region. Partisaneneinheiten werden iiblicherweise zur Stdrung von
Versorgungstransporten eingesetzt. Sie sind schnell und schwer zu lokalisieren, haben aber im Kampf gegen
organisierte Truppen kaum eine Chance.

16.3 Einflusspunkte Einflusspunkte (EP) sind die Wiahrung fiir militirische und diplomatische Moglichkeiten. Sie
werden auf verschiedene Arten verdient:

+«»Einnahme von Ziel- und Strategischen Stidten
+*Handelsschiffe in Handelsgebieten der Meere behaupten
+¢*durch Ereignisse

Hinweis: EP werden in jeder Runde verdient, und werden aufaddiert, bis sie fiir entsprechende Optionen
"ausgegeben" werden. Handelsschiffe und Ereignisse zeigen, sofern vorhanden, in Nachrichten Thren EP Gewinn
oder Verlust an. Strategische Stidte bringen Thnen 0.25 EP pro Runde, Zielobjekte bringen zwischen 0,1 und 0,3 pro
Runde. Sie konnen sich eine Liste all jener Bezugsquellen auf der Ziele-Seite des Registers ansehen.
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!.\ 17. Das Hauptbuch (Verwaltung der Streitkrifte)

Wars in America ist eine hochkomplexe, detaillierte Simulation mit einer hohen Anzahl von Entscheidungen, die in
jeder Runde zu treffen sind. Zur Ubersicht und um den Spieler bei der Verwaltung seiner Streitkrifte zu
unterstiitzen, stellt das Hauptbuch in leicht zugidnglicher Form alle relevanten Informationen dar.

Das Hauptbuch wird gedftnet durch einen Linksklick auf den Globus, der sich auf dem Hauptbildschirm links vom
Einheitenfeld befindet. Sie kdnnen durch das Driicken einer Funktionstaste (F1 bis F5) eine bestimmte Seite des
Hauptbuches unmittelbar aufschlagen.

17.1 Die Liste verfiigbarer Einheiten (Taste F1)

Die Liste der verfiigbaren Einheiten umfasst alle Anfiihrer, Garnisonseinheiten und beweglichen Streitkréfte des
Spielers im gewéhlten Szenario.

17.1.1 Sortierung der Einheitenliste Die Liste der verfiigbaren Einheiten kann nach verschiedenen Kriterien
sortiert werden. Durch Anklicken einer bestimmten Eigenschaft der Einheiten (zum Beispiel Stirke der Einheit,
Zusammenhalt, Name der Einheit, Region, etc.) wird die Liste entsprechend sortiert. Mit dem Mausrad konnen Sie
die Liste herauf- und herunterbléttern.

17.1.2 Filterung der Einheitenliste Auf der linken Seite der Liste der verfligbaren Einheiten ist eine Auswahl von
Maglichkeiten zur Filterung. Diese Filter konnen an- und abgewéhlt werden, um die Auswahl der dargestellten
Einheiten ndher zu bestimmen. (Die jeweils betroffenen Eigenschaften erfahren Sie, wenn Sie den Mauszeiger {iber
dem entsprechenden Icon eine Weile still halten.) Wollen Sie also beispiclsweise wissen, wie stark Thre Reiterei in
einem bestimmten Gebiet ist, wiahlen Sie die Filter fiir Gebiet (oder Theater) und fiir Kavallerie aus.

17.1.3 Bestimmte Einheit auswihlen In der Liste der verfiigbaren Einheiten konnen Sie jede einzelne Einheit
gesondert auswihlen und zu ihr auf der Karte ,,springen®, indem Sie auf das Icon in der rechte Ecke der Darstellung
der Einheit klicken.

17.1.4 Zusitzliche Auswahl von Filterungen Durch Driicken der Taste F1 werden zusétzliche Filtermoglichkeiten
fiir die Liste der verfligbaren Einheiten angezeigt.

17.2 Die Liste verfiigbarer Ersatzeinheiten (Taste F2)

Die Liste verfiigbarer Ersatzeinheiten enthilt eine grafische Darstellung aller vorhandenen Ersatzelemente, unterteilt
nach Waffengattung und Nationalitit.

17.3 Militiarische Optionen (Taste F3)

Die Darstellung der militdrischen Optionen enthélt eine Beschreibung aller dem Spieler verfligbaren militérischen
Optionen sowie der Kosten (in Eingriffspunkten), sollte eine solche Option ausgeiibt werden. Die Auswahl
verfiigbarer Optionen unterscheidet sich je nach gespieltem Szenario. Nicht alle Szenarien enthalten auswahlbare
militdrische Optionen.

Das Nachrichtenfenster zeigt an, wenn eine neue militirische Option verfiigbar wird. Der Spieler nimmt eine solche
Option wahr, indem er im Hauptbuch den Beschreibungstext der Option mit der linken Maustaste anklickt. Die
Auswahl wird angezeigt. Manche Optionen konnen in einem Szenario mehrfach ausgeiibt werden (so oft der Spieler
die entsprechenden Kosten aufbringen kann).
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17.4 Verschiedene/Diplomatische Optionen (Taste F4)

Die Darstellung der Verschiedenen/Diplomatischen Optionen enthdlt eine Beschreibung aller dem Spieler
verfiigbaren spezifischen Szenariooptionen, verbunden mit den jeweiligen Kosten fiir das Ausiiben einer solchen
Option (in Siegpunkten). Je nach gespieltem Szenario stehen unterschiedliche Optionen zur Verfiigung. Nicht alle
Szenarien enthalten auswéhlbare Optionen.

17.5 Auflenministerium (Ziele) (Taste F5)

Der Bildschirm AuB3enministerium (Ziele) enthélt:

+eine kurze Ubersicht iiber das gespielte Szenario,

+¢eine Aufstellung der Punkte fiir Nationale Moral (NM-Punkte der Gegenseite in Klammern),

+¢Thre Hauptstadt,

+»Ihre bislang erlittenen Kampfverluste (Verluste der Gegenseite in Klammern),

¢+ Anzahl der Kriegsgefangenen (POWSs),

+»IThr aktueller Stand an Siegpunkten (Siegpunkte der Gegenseite in Klammern),

¢ Anzahl der Siegpunkte, welche Sie jeden Spielzug fiir das Halten von Ziel- und strategischen Stidten
erhalten (fiir die Gegenseite in Klammern),

+»*Datum des aktuellen Spielzuges und Anzahl der noch verbleibenden Ziige des Szenarios.

Die Zielstidte fiir das Szenario sind auf der zweiten Seite dieses Bildschirmes aufgelistet. Diese Aufstellung
umfasst den Namen der Stddte, die Seite, welche sie derzeit hilt, den Wert der Stidte in NM-Punkten und das
Gebiet, in welchem sich die Stadt befindet. (durch Anklicken des Besitzicon schlieit sich das Hauptbuch und
»springt* die Darstellung zur angewihlten Stadt auf der Karte.)

17.6 AuBlenministerium (geschichtlicher Hintergrund des Szenario)
(Taste F6)

Diese Seite enthilt eine kurze Darstellung des geschichtlichen Hintergrunds zum gewéhlten Szenario. Dies mag
Thnen bei Thren Uberlegungen zum Vorgehen und zur strategischen Planung helfen.
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h\ 18. Witterung und Jahreszeiten

Im 17. Jahrhundert mussten die europdischen Armeen entdecken, dass die Witterung der beste Freund eines
Generals sein kann oder sein schlimmster Alptraum. Die Witterung wird jeweils fiir jede Region gesondert
bestimmt. So kann das Wetter in der einen Region sich ganz erheblich von dem in einer angrenzenden Region
unterscheiden. Fiir die Bestimmung des Wetters, der Temperaturen und der Windstérke, spielt der Wechsel der
Jahreszeiten eine grofle Rolle. Deswegen ist es in den Wintermonaten (November bis Februar) wahrscheinlicher,
dass in einer Region raue Wetterverhéltnisse herrschen.

Anmerkungen:
1 .Einheiten in einer loyalen Region (mehr als 50 % Loyalitit) ) in einem eigenen Bauwerk erleiden keine Zermiirbungsverluste
wegen rauer Wetterverhéltnisse. Die Einheit muss nicht innerhalb der Struktur platziert sein, um diesen Vorteil zu genie3en.

2.Die Auswirkungen von Schnee, Eis und Blizzard auf Zermiirbung nehmen je nach Art des Wetters zu (dabei ist bei Blizzard der
Zermiirbungseffekt am hochsten).
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h\ 19. Verluste und Ersatz

Bei Eintritt von Verlusten durch Kampf und Zermiirbung werden diese auf die Elemente derjenigen Einheit
aufgeteilt, welche die Verluste erleidet. Die Verluste dieser Elemente werden auf der Einheitenanzeige durch graue
Symbole fiir Mannschaftsstérke angezeigt (schwarze Symbole fiir Mannschaftsstérke zeigen die verbleibende Stirke
an). Jeder erfolgreiche Treffer verursacht den Verlust eines (1) Stdrkepunktes. Die Anzahl der verbleibenden
Mannschaftsstirke wird numerisch angezeigt. Solange ein Element mindestens einen (1) Stirkepunkt hat, kann es
durch Ersatz wieder aufgefiillt werden. Ist der letzte Stirkepunkt verloren, wird das Element aufgelost.

19.1 Ersatzeinheiten

Die Anzahl, die Art und die Nationalitidt verfiigbarer Ersatzeinheiten werden auf der Seite ,,Verfiigbare
Ersatzeinheiten* (Taste F2) im Hauptbuch angezeigt. Diese verfiigbaren Ersatzelemente stellen fertig ausgebildete
und ausgeriistete Soldaten dar, die in Reserve gehalten werden bis sie einer geeigneten Kampfeinheit zugewiesen
werden. Solcher Truppenersatz wird im Spiel dargestellt als Ersatzelemente. Jedes Ersatzelement entspricht der
Truppenstirke eines durchschnittlichen Bataillons der entsprechenden Nationalitat.
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Abbildung 19.1 Auf der Seite des Hauptbuches ,, Verfiigbare Ersatzeinheiten‘ werden die vorhandenen
Ersatzelemente angezeigt, sortiert nach Art und Nationalitdt.

119.1.3 Voraussetzungen fiir den Erhalt von Ersatz Damit eine Einheit, die Stirkepunkte verloren hat, Ersatz
erhalten kann, darf sie einen ganzen Spielzug nicht bewegt werden. Welche Anzahl von Starkepunkten eine Einheit
als Ersatz pro Zug erhalten kann, ergibt sich als Prozentsatz der Hochststidrke und wird durch das Geldnde der
Region bestimmt, in welcher sich die Einheit befindet:

+10%: Einheit in einer Region mit einer nicht belagerten Kleinstadt,

+#20%: Einheit in einer Region mit einer nicht belagerten Stadt (Level 4 oder grofier),
+230%: Einheit in einer Region mit einem nicht belagerten Depot,

5% pro Level: Einheit ist ein Schiff in einem Hafen (stellt die Reparatur von Schiaden dar)

Anmerkung: Diese Prozentsitze werden nicht untereinander addiert. Eine Einheit mit einer Hochststidrke von 27
Starkepunkten kann pro Zug neun (9) Starkepunkte Ersatz erhalten, wenn sie den ganzen Zug in einer Region mit
einem Depot (30 % von 27 sind 9) verbleibt.

19.1.4 Beschriinkungen fiir Ersatz Folgende Einheiten erhalten keinen Ersatz:

«*Einheiten, die bereits volle Starke aufweisen,

+¢Einheiten, fiir deren Waffengattung/ Einheitenart keine passenden Ersatzelemente verfiigbar sind,
+»*Einheiten, fiir deren Nationalitit keine passenden Ersatzelemente verfiigbar sind,

+»*Einheiten, die sich im laufenden Spielzug bewegt haben, und zwar gleichgiiltig auf welcher Geldndeart sie
sich befinden,

+¢Einheiten, die belagert werden (es sei denn, sie befinden sich in einem nicht blockierten Hafen ),

19.2 Selbstandig aufgestellte Garnisonseinheiten

In einer Region mit einem Depot oder einer Stadt bzw. einer Befestigung grofler als Level 6 werden selbstindig
Garnisonseinheiten aufgestellt, wenn eine ausreichende Anzahl von Ersatzelementen verfligbar ist. Der Spieler muss
iiber die Region eine Militdrische Kontrolle von mindestens 51 % ausiiben und in der Region muss sich mindestens
ein Reguléres Infanterieregiment befinden. Garnisonseinheiten kdnnen nicht bewegt werden und kénnen auch nicht
mit anderen Einheiten verbunden werden. Diese Funktion wird in den urspriinglich in WIA enthaltenen Szenarien
nicht genutzt, kann aber bei kiinftigen Modifikationen verwendet werden.
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".\ 20. Eroberung fremder Einheiten

Wenn am Ende einer offenen Feldschlacht oder einer Belagerung die Einheiten des Verlierers sich in Unordnung
befinden oder sich ergeben, hat der Sieger die Mdglichkeit, feindliche Artillerie- oder Versorgungseinheiten zu
erobern. Insbesondere sind solche in Unordnung geratenen Einheiten besonders anfillig dafiir, erobert zu werden,
welche zuvor von feindlichen Einheiten angegriffen worden sind. Dies stellt den Zusammenbruch einer
geschlossenen Verteidigungslinie und die Verwundbarkeit riickwértiger Einheiten dar, wenn der siegreiche Gegner
vorstoft.

20.1 Eroberung feindlicher Einheiten nach einer Feldschlacht

Nach einer offenen Feldschlacht, in welcher der Verlierer in Unordnung geraten ist, konnen iiberlebende
Unterstiitzungseinheiten erobert werden. Jede zur Seite des Verlierers gehdrende Artillerie- oder Versorgungseinheit
wird iiberpriift, ob sie erobert wurde. Eroberte Einheiten werden einem Counter des Siegers zugeordnet. Solche
Einheiten werden als ,,erobert” dadurch gekennzeichnet, dass das Einheitensymbol einen grauen Hintergrund und
das Wort ,,[Erob.]* aufweist.

20.2 Eroberung feindlicher Einheiten nach einer Belagerung

Nach einer Belagerung, bei welcher die Verliererseite in Unordnung geraten ist, konnen gleichfalls iiberlebende
Unterstiitzungseinheiten erobert werden. Auch hier wird jede Artillerie-Batterie und jede Versorgungseinheit
iiberpriift, ob sie erobert wurde. Eroberten Einheiten wird umgehend ein Counter des Siegers zugewiesen. Solche
Einheiten werden als ,,erobert” dadurch gekennzeichnet, dass das Einheitensymbol einen grauen Hintergrund und
das Wort ,,[Erob]*“ aufweist. Nicht bewegliche Artillerie-Einheiten (befestigte oder Kiistenbatterien) werden
automatisch erobert.

20.3 Nutzung eroberter Einheiten

Eroberte Artillerie und eroberte Versorgungswagen sind in gleicher Weise einsetzbar wie ,,normale Einheiten.
Solche eroberten Einheiten kénnen aber im Falle von Verlusten keinen Ersatz erhalten, es sei denn, es gibt
Ersatzeinheiten der gleichen Nationalitdt. Normalerweise wird dies nur dann der Fall sein, wenn der Spieler eroberte
Einheiten zuriickerobern kann.

!'\ 21. Erfahrung von Einheiten

Einer der ausschlaggebenden Einfliisse fiir jeden Kampf ist die Erfahrung (oder der Mangel an Erfahrung) der
Beteiligten. Die meisten Eliteverbdnde waren nicht wegen ihrer hiibschen bunten Uniformen besonders kampfstark,
sondern weil die Ménner dieser Einheiten tiber Jahre hinweg Erfahrung beim Einsatz im Feld gesammelt hatten
(siche Absatz 6.2 zu Informationen iiber die Erfahrung von Anfiihrern).

21.1 Erfahrungsstufen

Es Erfahrungsstufen, die durch die kleinen Sterne auf den Einheitensymbolen angezeigt werden. Einheiten und
Anfiihrer konnen Erfahrung “verlieren”, wenn sie zu einer anderen Einheitenart trainiert (aufgewertet) werden. Es
gibt keine Obergrenze fiir die Erfahrungsstufen, welche eine Einheit wihrend des Spiels erreichen kann.

21.1.1 Erfahrungsanzeige Die Erfahrungsstufe einer Einheit wird durch die Anzahl von Sternen auf dem
Einheitensymbol angezeigt.

Erfahrungsstufen werden dariiber hinaus durch Sterne oberhalb der Detaildarstellung der Einheitenansicht angezeigt.

Jeder Stern steht fiir eine Erfahrungsstufe. Wenn zum Beispiel eine Veteraneneinheit das Szenario mit
Erfahrungsstufe fiinf (5) beginnt, wird dies in der Detailansicht durch fiinf (5) Sterne angezeigt.
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21.1.2 Erwerb von Erfahrung Einheiten erwerben Erfahrung im Kampf oder durch Anfiihrer mit besonderen
Ausbildungsféhigkeiten. Bei Teilnahme an einer Kampfhandlung erhdlt eine Einheit entsprechend ihrer
Kampfleistung Erfahrungspunkte. Die Vergabe von Erfahrungspunkten wird im Nachrichtenfenster angezeigt. Um
eine hohere Erfahrungsstufe zu erreichen, muss eine Einheit zwischen 5 und 20 Erfahrungspunkte erwerben. Am
Ende jeden Spielzuges wird iiberpriift, ob eine Einheit eine hohere Erfahrungsstufe erreicht hat.

21.2 Auswirkungen von Erfahrung

Kurz gesagt macht Erfahrung Einheiten zu effektiveren Kampfverbanden. Fiir jede Erfahrungsstufe erhdhen sich die
Féhigkeiten einer Einheit wie folgt:

*Jede ungerade Erfahrungsstufe (also 1, 3, 5, etc.) erhoht den Wert fiir Initiative, Disziplin, Aufklarung und
Ausweichmanéver um jeweils 1.

¢ Jede gerade Erfahrungsstufe (also 2, 4, 6, etc.) erhoht den Wert einer Einheit fiir offensives und defensives
Feuer, Sturmangriff und Militérpolizei.

+**Fiir jede Erfahrungsstufe erhoht sich der Wert einer Einheit fiir Zusammenhalt um 10 Punkte — also bei
zwei Erfahrungsstufen erhélt eine Einheit 20 zuséitzliche Punkte fiir Zusammenbhalt.

22. Szenariospezifische Ereignisse

In jedem Szenario sind zahlreiche ,,Ereignisse® enthalten, die den geschichtlichen Hintergrund und auch schlichten
Zufall ins Spiel bringen. Diese Ereignisse treten ein, wenn der Spieler bestimmte Voraussetzungen erfiillt oder
einfach durch das Erreichen eines bestimmten Zeitpunktes im Szenario. Der Eintritt solcher Ereignisse wird im
Nachrichtenfenster angezeigt. Fiir manche erfolgt sogar eine eigene Berichterstattung in der Presse.

In den meisten Féllen besteht das Ereignis im Grunde nur in einer Information. Bei einigen Ereignissen werden aber
auch Truppen ins Spiel gebracht oder aus dem Spiel genommen. Achten Sie also genau auf das Nachrichtenfenster
zu Beginn jeden Zuges und benutzen Sie die Direktanwahl (durch Linksklick auf den Nachrichtentext), um auf der
Karte unmittelbar dorthin zu springen, wo ein Ereignis erfolgt ist.
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A. Ubersicht der Geliindeauswirkungen auf Landeinheiten

Gelandeart AUSWIRKUNG AUF AUSWIRKUNGEN AUF KAMPF ANDERE AUSWIRKUNGEN ANM.
BEWEGUNG/VERSORGUNG (ANGRIFF/VERTEIDIGUNG)
STRASSEN WIRD ALS FREIES GELANDE
BEHANDELT
HAUPTSTRASSEN REDUZIERT DIE
BewecuncskosTEN UM 50 %
GEGENUBER FREIEM (GELANDE
Freies GELANDE Bonus AUF FOURAGIEREN
‘WaLD LEicuTE ABZUGE AnG: KEINE
VErT: LEICHTER BoNUS
Dicuter WALD MITTLERE ABZUGE AnG: KEINE
VERT: MITTLERER BoNuUs
SUMPFGEBIET ScHWERE ABZUGE AnG: KEINE Bonus Aur HINTERHALT SiEHE
VERT: MITTLERER BoNuUs Anm. 2
‘WILDNIS SCHWERE ABZUGE ANG: SCHWERE ABZUGE Bonus AuF HINTERHALT SIEHE
VErT: KEINE ANu. 3
GEBIRGE ScHWERE ABZUGE ANG: ScHWERE ABZUGE Bonus Aur HINTERHALT SiEHE
VErT: KEINE BEGRENZTES FOURAGIEREN Anm. 4
Grosser Fruss/ ScHWERE ABZUGE AnG: KEINE KANN ™ WINTER GERFIEREN SiEHE
SEE VERT: GrOsSER BoNus Anm. 5
Kremwer Fruss MITTLERE ABZUGE AnG: KEINE SIEHE
VErT: KLEINER BoNus Anm. 5
Finre/ BRUCKE MITTLERE ABZUGE AnG: KEINE ‘WENN GEFROREN NICHT NUTZBAR SIEHE
VErT: KLEINER BoNus Anm. 5
Fracues GEwAsSER | MITTLERE ABZUGE KANN ™M WINTER GERFIEREN
KUSTEN-GEWASSER NICHT PASSIERBAR
OzEaN NICHT PASSIERBAR
TRANSIT FELD BEWEGUNG HINEIN UND HINAUS
ERFORDERT | VOLLEN SPIELZUG

Anmerkungen:

1. Irregulédre Einheiten erhalten einen erheblichen Kampfbonus (Ang & Vert).

2. Trregulire Einheiten erhalten einen leichten Kampfbonus (Ang), im Falle eines Uberfalls einen erheblichen Kampfbonus.

3. Irregulire Einheiten erhalten im Falle eines Uberfalls einen mittleren Kampfbonus(Ang).

4. Irregulire Einheiten erhalten fiir einen Uberfall einen mittleren Kampfbonus (Ang), erhohte Bewegungsabziige fiir berittene und gezogene
Einheiten.

5. Beim Angriff iiber einen (groBen oder kleinen Fluss erfolgt kein Abzug, wenn die Zielregion zu mehr als 10 % unter militarischer Kontrolle
des Angreifers steht.

BOA2: Wars in America © - Copyright 2007-2008. All Rights Reserved AGEOD SARL, 3 ALLEE DES FRENES, 38240 MEYLAN, FRANCE. 6




Wars in America Instruction Manual 1.2

B. Bewegungsiibersicht fiir Marineeinheiten

Gewisserart AUSWIRKUNGEN AUF AUSWIRKUNGEN AUF KAMPF ANDERE ANM.
BEWEGUNG/ VERSORGUNG (ANG/VERT) AUSWIRKUNGEN
GROSSER FLUSS | NUR SCHIFFE MIT GERINGEM WITTERUNG KANN KANN GEFRIEREN
TIEFGANG ANFANGLICHE
KAMPFREICHWEITE
VERRINGERN
KLEINER FLUSS FUR MARINEEINHEITEN NICHT
ZU BEFAHREN
FAHRE/ BRUCKE
FLACHES NUR SCHIFFE MIT GERINGEM WITTERUNG KANN KANN GEFRIEREN
GEWASSER TIEFGANG ANFANGLICHE
KAMPFREICHWEITE
VERRINGERN
KUSTEN- WITTERUNG KANN
GEWASSER ANFANGLICHE
KAMPFREICHWEITE
VERRINGERN
OZEAN WITTERUNG KANN
ANFANGLICHE
KAMPFREICHWEITE
VERRINGERN
TRANSITFELD
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C. Tastaturbelegung

Zoom:

Mausrad

Klick auf Mausrad
Ende

Bild 1

Bild |

Hauptbildschirm:
Linksklick
Rechtsklick

Strg + Linksklick
Drag&drop auf andere Region :
Drag&drop auf gleiche Region :
Drag&drop auf andere Einheit :
Drag&drop auf Stadt, Hafen
Drag&drop auf Einheitenlasche:
Drag&drop + Strg
Entf

C

Shift

Shift

Ctrl

Q/W

E/R

: VergroBern/Verkleinern

: Wechsel zwischen kleinster und gréfter Ansicht
: Wechsel zwischen kleinster und grofter Ansicht
: Vergrofiern

: Verkleinern

: angeklickte Einheit auswihlen.
: Auswahl aufheben (und Riickkehr zum Nachrichtenfenster)
: Zwischen Einheiten in der Region wechseln, in der Einheitendarstellung mehrere Einheiten auswéhlen

Einheit zu ausgewihlter Region bewegen.
Marschbefehl autheben (Ausnahme: mit gedriickter [Shift]-Taste Kreisbewegung)
Entweder feindliche Einheit abfangen oder mit eigener Einheit zusammenfiihren

: Bauwerk betreten

mit dieser Einheit zusammenfiihren

: Einheit zur angewiéhlten Region bewegen (Wegfindung deaktivieren)

: Letzte Bewegung einer Landeinheit oder einer Flotte 16schen

: Anzeige auf ausgewihlte Einheit zentrieren

: wenn Landeinheit angewahlt: Anzeige des Aktionsradius.

: wenn eine (nicht Kampf-) Einheit ausgewahlt: Anzeige der Regionen und der Art der Verbindungen.

: Truppenstirke anzeigen

: Wechsel zwischen “fixierten” Landeinheiten.

: Wechsel zwischen Landeinheiten. Mit [StrG]-Taste gedriickt werden Einheiten iibersprungen, die sich nicht in

Bewegung befinden.

T/Y :

Wechsel zwischen Flotten. Mit [StrG]-Taste gedriickt werden Einheiten ibersprungen, die sich nicht in

Bewegung befinden.

S

Strg +S

Strg+ L

Rechtsklick auf Lasche
Tasten1-6

Strg F1-F4

Strg F9

Strg + Shift + S

F1
F2
F3
F4
F5
F6

Im Einheitenbildschirm:

: (Wachdienst, Sentry) Ausgewihlte Einheit wird bei Einheitenanwahl {iber die Tasten E/R/T/Y iibersprungen
: Alle Wachdienstbefehle autheben

: Alle Einheiten feststellen/Feststellung autheben (verhindert, dass Einheiten zusammengefiihrt werden)

: Einheit feststellen/Feststellung aufheben.

: Kartenfilter wechseln

: Einheitenfilter fiir eigene und feindliche Einheiten.

: Spielzug beenden

: Spielstand speichern

: Liste der verfiigbaren Einheiten

: Liste verfligbarer Ersatzeinheiten (Kriegsministerium)

: Militérische Optionen (Kriegsministerium)

: Verschiedene/Diplomatische Optionen (AuBenministerium)
: Zielstadte anzeigen (Auflenministerium)

: Szenariohintergrund

Strg + Klick : Mehrere Einheiten auswéhlen/Auswahl aufheben

Mausrad : durch Einheitenliste bldttern

Einheit(en) auswéhlen und

dann drag-drop : Neue Armee/Flotte zusammenstellen. Fiir Landung von Landeinheiten an einer Kiiste ohne eigenen Hafen
verwenden.

A,0,D, P : Befehlshaltung dndern

Einheitenbefehle (wenn verfiigbar):

Shift + T
Shift + D
Shift + S
Shift + M
Shift + A
Shift + B

Nachrichtenfenster:
Einfacher Klick
Doppelklick
Mausrad

Fenster & Hauptmenii:
Esc

: bei Erreichen der Region Stadt/Bauwerk betreten
: Depot bauen

: Bauwerk verlassen

: Gewaltmarsch

: Hinterhalt vorbereiten

: Bauwerk zerstoren (Landstreitkrifte)

: Ansicht zu Region wechseln, in der Ereignis stattfindet (wenn moglich)
: Inhalt der Nachricht anzeigen (wenn Nachricht rot angezeigt) und besonderes Nachrichtenfenster 6ffnen
: in Nachrichtenliste bléttern

: Fenster schlieflen
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R : im Hauptmenii: letztes Spiel aufnehmen.

Gespeicherte Spiele : Wenn Sie die Maus iiber einen gespeicherten Spielstand im ,,Spielstand laden”-Bildschirm halten, konnen Sie
entweder einen Spielzug zuriickgehen (Pos1-Taste), es umbenennen (Einfg-Taste) oder ihn 16schen (Entf-
Taste).
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D. Kartensymbole

<

Depot

Fort

Indianerdorf Stadt & Depot Fort & Depot Fort Level 2 & Depot
é

Befestigung Kleinstadt
é

Einpfahlung Kleinstadt & Depot Fort & Stadt & Depot Fort Level 2 & Stadt &

Depot
5
Hafen Festung & Stadt Festung & Stadt & Depot
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Admiral (ein bis drei Ankersymbole)

Kiistenartillerie
Feldartillerie
Schwere Artillerie
Berittene Artillerie
Leichte Artillerie
Belagerungsartillerie
Fesselballons

Kavallerie

Kavalleriedivision
Schwere Kavallerie
Leichte Kavallerie

Pioniere

General (ein bis drei Sterne)

Handelsgiiter
Hauptquartier
Hauptquartier
Hauptquartier
Indianer

Infanterie

Wars in America Instruction Manual 1.2

eehEEERNEER =

Infanteriedivision
Schwere Infanterie
Leichte Infanterie
Irreguldre
Marineinfanterie

Feldhospital

Miliz (Buchstaben zeigen Region an)

Gebirgstruppen
Marinepioniere
Partisanen
Sappeure
Ranger
Kaperfahrer
Scharfschiitzen
Signal

Sklaven
Versorgungswagen
Flotille
Transportschiff
Kriegsschiff



Wars in America Instruction Manual 1.2

F. Besondere Eigenschaften der Anfiihrer (Traits)

F1. Besondere Eigenschaften nur fiir Anfiihrer oder Einheitenelement

Icon

Eigenschaft

Beschreibung der besonderen Eigenschaft

Over Cautious

Dieser Anfiihrer ist iibervorsichtig. Beim Zusammentreffen mit dem Feind bleibt er passiv und in der
Befehlskette seiner Armee zuriickhaltend. -4 KP wenn Befehlshaber der Streitmacht.

Emplaced Guns

Diese Kanonen sind fest positioniert und konnen nicht aus der Region verlegt werden.

Medical Service

Dieses Element ist eine Sanitdtseinheit und versorgt die Truppen selbst auf dem Schlachtfeld medizinisch.
Erhoht den Wiederaufbau des Zusammenhaltes um 15 % auf alle anderen Elemente der Streitmacht.

b == P b Sy

Signal Diese Nachrichteneinheit erleichtert jedem Befehlshaber die Ubermittlung von Befehlen. +2
Befehlspunkte (KP) fiir die ganze Streitmacht. Fihigkeit kann nicht verbessert werden.

Reconnaissance Verbessert die Wahrscheinlichkeit, feindliche Einheiten in angrenzenden Regionen zu entdecken.

Pillager Wenn ranghdchster Befehlshaber in der Region, wird dieser Anfiihrer seine Truppen zum Pliindern und

Brandschatzen entsenden. Nur vollig loyale und gut iberwachte Regionen entgehen diesem Schicksal.
Wenn Einheitenelement, wird jedes feindliche Depot und jede feindliche Einpfahlung nach Eroberung
zerstort.

Large Transport

Diese Einheit hat eine Transportkapazitéit von 10 KPs.

Medium Transport

Diese Einheit hat eine Transportkapazitit von 5 KPs.

Transport

Diese Einheit hat eine Transportkapazitit von 3 KPs.

Small Transport

Diese Einheit hat eine Transportkapazitéit von 2 KPs.

ooo gy

Tiny Transport

Diese Einheit hat eine Transportkapazitit von 1 KP.

F2. Besondere Eigenschaften fiir Einheit, zu der Element gehort

Icon Eigenschaft Beschreibung der speziellen Eigenschaft
M Entrencher Erhoht Wert fiir defensives Feuer um 10 %, erhoht Wert fiir Verteidigung um 1. Wirkt fiir alle Elemente
der Einheit ausschlieBlich dann, wenn die Einheit sich eingegraben hat.
Skirmisher Erhoht Initative um 1. Wirkt fiir alle Elemente der Streitmacht/Einheit.

uf_
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F3. Besondere Eigenschaft fiir gesamte Streitmacht

Icon Eigenschaft Beschreibung der speziellen Eigenschaft
4 Staffer +1 Kommandopunkt (KP) je Fahigkeitsstufe, selbst wenn nicht Befehlshaber. (In Streitmacht mit Armee-
Hauptquartier erhalten auch nachgeordnete Korps diesen Bonus.)
'ﬂ":l- Screener Element oder Anfiihrer schirmt durch Einsatz von Scouts, Nutzung von Seitenwegen und Finten den
* Vormarsch der gesamten Streitmacht ab. +1 auf den Wert fiir Verstecken der gesamten Streitmacht und
von 25 % auf den Wert fiir Vermeidung, wenn sich die Streitmacht in Bewegung befindet.
Deceiver Element oder Anfiihrer ist Meister der Tarnung (,,Quéker”’-Kanonen und dergleichen) und tiuscht so den
Feind iiber die wahre Stirke der Streitmacht. +1 auf den Wert fiir Verstecken der gesamten Streitmacht,
wenn eingegraben.
Deep Raider Element oder Anfiihrer kann Raids heimlich und iiber Seitenwege tief in feindliches Gebiet fithren und
dabei feindlichen Patrouillen ausweichen. Wenn in Bewegung +50% auf Wert fiir Vermeidung.
Patroler Element oder Anfiihrer hat besondere Fahigkeiten in der Feindaufklarung durch geschickten Einsatz von

Patrouillen und den Bau von Wacht- und Signalposten. +1 auf Wert fiir Entdeckung, + 35 % auf Wert fiir
Patrouille der gesamten Streitmacht, wenn eingegraben.

Sea Spotter

Element oder Admiral hat besondere Fihigkeiten in der Uberwachung der Meere und beim Aufspiiren
feindlicher Schiffe. + 1 auf Wert fiir Entdeckung, + 35 % auf Wert fiir Patrouille der gesamten
Streitmacht.

Brave Erhoht Zusammenhalt um 10. Wirkt auf alle Elemente der Einheit. Wenn Befehlshaber, Wirkung fiir alle
Elemente in der ganzen Streitmacht.

Militiaman Erhoht Wert fiir Disziplin um 1, erhoht Zusammenhalt um 10. Wirkt auf alle Miliz-Element in der
Streitmacht/der Einheit.

Cavalryman Erhoht Wert fiir Sturmangriff um 25 %. Wirkt auf alle Kavallerie-Elemente der Streitmacht/Einheit, wenn
auf freiem Gelédnde, Pririe oder Wiiste.

Artillerist Erhoht Werte fiir offensives/defensives Feuer um 20 %. Wirkt auf alle Artillerie-Elemente der

Streitmacht/Einheit.

Defensive Engineer

Erhoht Wert fiir defensives Feuer um 10 %, erhoht Wert fiir Verteidigung um 1. Wirkt auf alle Elemente
in der Streitmacht/Einheit, wenn diese sich eingegraben hat.

Partisan

Erhoht Werte fiir offensives/defensives Feuer um 30 %, erhoht Wert fiir Sturmangriff um 30 %, erhoht
Wert fiir Verteidigung um 2. Wirkt auf alle Irreguldren Elemente der Streitmacht/Einheit in schwierigem
Geldnde

Irregular Fighting
Skill

Erhoht Werte fiir offensives/defensives Feuer um 15 %, erhoht Wert fiir Sturmangriff um 15 %- Wirkt auf
alle Einheiten der Streitmacht/Einheit, wenn im Kampf gegen Irreguldre oder Partisanen (nur in
schwierigem Geldnde).

Fire Discipline

Erhoht Werte fiir offensives/defensives Feuer um 10 %, erhoht Wert fiir Sturmangriff um 10 %, gibt einen
Bonus + 3 beim Bilden eines Karrees zur Abwehr eines Reiterangriffs. Wirkt auf alle Infanterieelemente
der Einheit. Wenn Befehlshaber, Wirkung auf alle Elemente regulédrer Infanterie in der Streitmacht.

TE | @R Pd B O * e Irwe & L2

Infantryman Erhoht Werte fiir offensives/defensives Feuer um 10 %, erhoht Wert fiir Sturmangriff um 10 %. Wirkt auf
alle Infanterieelemente der Einheit. Wenn Befehlshaber Wirkung auf alle Elemente regulérer Infanterie in
der Streitmacht.

Defensive Erhoht Wert fiir defensives Feuer um 10 %. Wirkt auf alle Elemente in der Streitmacht/Einheit.

Commander

Ranger Erhoht Bewegungs-Geschwindigkeit um 25 %. Wirkt auf alle Elemente in der Einheit. Wenn Befehlshaber
Wirkung auf alle Elemente in der Streitmacht. (AusschlieBlich in nicht kultiviertem Gelidnde)

Pontoneer Erh6ht Geschwindigkeit beim Uberqueren von Fliissen um 50 %. Wirkt auf die ganze Streitmacht.

Mountaineer Wenn Befehlshaber Bonus auf Bewegung um 25 % fiir die ganze Streitmacht in Regionen mit Hiigeln,
bewaldeten Hiigeln, Gebirge oder Hochgebirge.

Supply Ranger Verringert Verbrauch von Versorgungsgiitern um 15 %. Wirkt auf ganze Streitmacht/Einheit.
(Ausschlieflich in nicht kultiviertem Geldnde)

Forager Verringert die Wahrscheinlichkeit um 25 %, dass Region beim Fouragieren gepliindert wird (bei Mangel
an Versorgungsgiitern).

Expert Forager Verringert die Wahrscheinlichkeit um 50 %, dass Region beim Fouragieren gepliindert wird (bei Mangel
an Versorgungsgiitern).

Siege Expert Gibt einen Bonus auf Belagerung um einen Punkt beim Angriff auf ein Fort.

Colonial 25% Verringerung des Verbrauchs von Versorgungsgiitern fiir die ganze Streitmacht in Kolonialgebieten.

Fort Defender Gibt einen Bonus auf Belagerung um einen Punkt beim Verteidigen eines Forts.

Engineer Gibt einen Bonus auf Belagerung fiir die gesamte Streitmacht bei der Verteidigung eines Forts oder dem
Angriff auf ein Fort.

(Nationality) Anfiihrer kann Einheiten der betroffenen Nationalitit ohne Abziige fithren.

Commander

BOA2:
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Gibt allen Einheiten in der Streitmacht einen Erfahrungspunkt pro Spielzug.

F4. Besondere Eigenschaft fiir ganze Streitmacht, wenn Anfiihrer Befehlshaber ist

Icon

Eigenschaft

Beschreibung der speziellen Eigenschaft

Over Cautious

Dieser Anfiihrer ist iibervorsichtig. Beim Zusammentreffen mit dem Feind bleibt er passiv und in der
Befehlskette seiner Armee zuriickhaltend. -4 KP wenn Befehlshaber der Streitmacht.

Superior Tactician

Erhoht Initiative um 1. Wirkt auf alle Elemente der Streitmacht/Einheit.

Offensive Master

Einheiten unter seinem Befehl sind im Angriff besser aufgestellt. Wenn Befehlshaber, ist in der ersten
Stunde einer Schlacht ein Riickzug erleichtert.

Master of Defense

Einheiten unter seinem Befehl sind in der Verteidigung besser aufgestellt. Ein feindlicher Angriff ist so
weniger effektiv.

Wonderful Bonus auf Wert fiir Initiative um 1 fiir alle Einheiten unter seinem Befehl. Wenn Seebefehlshaber, Bonus
Tactician + 1 auf Nutzung des Windes.
Fast Mover Erhoht Bewegungsgeschwindigkeit um 15 %. Wirkt auf alle Elemente der Einheit. Wenn Befehlshaber,

Wirkung auf gesamte Streitmacht.

Very Fast Mover

Erhoht Bewegungsgeschwindigkeit um 25 %. Wirkt auf alle Elemente der Einheit. Wenn Befehlshaber,
Wirkung auf gesamte Streitmacht.

Very Fast
Cavalryman

Erhoht Bewegungsgeschwindigkeit um 25 %. Wirkt auf alle Kavallerie-Elemente der Einheit. Wenn
Befehlshaber, Wirkung auf alle Kavallerie-Elemente der gesamten Streitmacht.

Very Fast Raider

Erhoht Bewegungsgeschwindigkeit um 25 %. Wirkt auf alle irreguléren Elemente der Einheit. Wenn
Befehlshaber, Wirkung auf alle irreguldren Elemente der Streitmacht.

Slow Mover Vermindert Bewegungsgeschwindigkeit um 25 %. Wirkt auf alle Elemente der Einheit. Wenn
Befehlshaber, Wirkung auf gesamte Streitmacht.
Seaman Erhoht Bewegungsgeschwindigkeit um 25 %. Wirkt auf alle Elemente der Einheit. Wenn Befehlshaber,

Wirkung auf gesamte Flotte.

Master Logistician

Verringert den Verbrauch von Versorgungsgiitern um 25 %. Wirkt auf alle Elemente der Einheit. Wenn
Befehlshaber, Wirkung auf gesamte Streitmacht.

Ambusher Wenn Befehlshaber Bonus von 50 % auf Wahrscheinlichkeit, dass Hinterhalt durch Irreguldre erfolgreich
ist (in anderem als freiem Gelédnde).

Surpriser Wenn Befehlshaber 20 % Wahrscheinlichkeit auf Uberraschungsangriff (erster Angriff).

Withdrawer Wenn Befehlshaber Erhohung der Wahrscheinlichkeit eines Riickzuges in den ersten beiden Stunden der

Schlacht um 30 %.

| o | < (| & W W W W TH @ - LIS

Adept Raider

Wenn Befehlshaber 85 % Wahrscheinlichkeit eines Riickzuges — wihrend der gesamten Schlacht -, wenn
iberwiltigt. Wirkt nur bei Streitméchten, die vier oder weniger Kommandopunkte (KP) bendtigen.

.il Reckless Wenn Befehlshaber, Riickzug in den ersten beiden Stunden der Schlacht weniger wahrscheinlich.
.il Hothead Wenn Befehlshaber, kein Riickzug in den ersten beiden Stunden der Schlacht moglich.
Expert Withdrawer | Wenn Befehlshaber, Erhohung der Wahrscheinlichkeit eines Riickzuges in den ersten vier (4) Stunden der
Schlacht um 30 %.
Multinational Kann Einheiten jeder Nationalitit ohne Abziige anfiihren.

Recruiting Officer

Kann in Stadten ab mindestens Level 5 bis zu funf (5) Einheiten aus Wehrpflichtigen mustern. Er muss
sich in der Stadt befinden.

=g |-

Training Officer Wenn Befehlshaber, jeden Spielzug Ausbildung von bis zu zwei (2) Einheiten aus Wehrpflichtigen.
e Master Spy Wenn Befehlshaber, erhohte Wahrscheinlichkeit des Entdeckens feindlicher Einheiten (auBer Irregulére)
durch Verringerung des Wertes fiir Vermeidung um -1 im gesamten Kriegsschauplatz.
o Poor Spy Network Wenn Befehlshaber verschlechtert sich die Chance, feindliche Einheiten (auBer Irregulére) zu entdecken

durch die Vielzahl falscher oder fehlerhafter Berichte. Im gesamten Kriegsschauplatz Erhéhung des Werts
fiir Vermeidung um +1 fiir feindliche Einheiten.

EH' Charismatic Dieser Anfiihrer hat das besondere Etwas. Wenn er befiehlt, erhoht sich der Zusammenhalt um +5 und
wird die Erholung um 25 % beschleunigt.
E'l' Good Army Dieser Anfiihrer wird von seinen Leuten geschitzt; er kiimmert sich um ihr Wohlergehen. Wenn
Administrator Befehlshaber Erhohung der Erholung um 15 % fiir alle Einheiten unter seinem Befehl.
EE- Dispirited Leader Er wirkt entmutigend auf seine Ménner oder er ist ein Miesmacher. Wenn Befehlshaber -5 des maximalen
Werts fiir Zusammenhalt, -25% auf die Wiederherstellung des Zusammenhalts.
i Admired Er wird geliebt und bewundert. Wenn Befehlshaber Erh6hung der Erholung um 25 % fiir alle Einheiten
Commander unter seinem Kommando.

Good Population

Wenn ranghéchster General in der Region bewirkt er im Laufe der Zeit einen Anstieg der Loyalitit der
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Icon

Eigenschaft

Beschreibung der speziellen Eigenschaft

Administrator

Zivilbevolkerung. (+1% jeden Zug bis zu 75 %)

Good Commander

Wenn Befehlshaber +1 Kommandopunkte (KP) je Fahigkeitslevel.

Gifted Commander

Dieser General ist ein geborener Befehlshaber. +2 Kommandopunkte (KP) und weitere +1 KP je
Fahigkeitslevel iiber 1, fiir jede von ihm befehligte Streitmacht.

Good Subordinates

Er weil3, wie er fahige Untergebene findet, und er gibt ihnen auch zu tun. +3 Kommandopunkte (KP)

Ch Diese Eigenschaft verbessert sich nicht.
"‘_{ Quickly Angered Dieser General ist leicht erregbar und streitet sich mit seinen Untergebenen. -4 Kommandopunkte (KP) in
M der gesamten Streitmacht.
Great Strategist Wenn Oberbefehlshaber am Kriegsschauplatz fiir seine Streitmacht + 1 Kommandopunkt (KP) zusétzliche

+ 1 KP fiir jeden Fihigkeitslevel.

Dispersed Move

Dieser General, als Befehlshaber, ist nicht in der Lage, seine Truppen in Marschordnung zu halten. Weder
sichert er eine effektive Patrouille noch schafft et er es, ein Vorriicken zu verschleiern. Wenn in
Bewegung —25% auf Vermeidung und Patrouille, —1 auf den Wert fiir Verstecken fiir die gesamte
Streitmacht.

Sea Raider

Diese Admiral hat besondere Fahigkeiten, feindlichen Schiffe so notwendig auszuweichen. Wenn
Befehlshaber +25% auf den Wert der Flotte fiir Vermeidung. Wirkung auch wenn nicht in Bewegung.

-

Fort Runner

Dieser Admiral fiihrt seine Schiffe, so notwendig, an Kiistenbefestigungen unbeschadet vorbei. +10% auf
den Wert fiir Vermeidung, —35% auf den Schaden durch Beschuss durch Kiistenartillerie. Wirkung nur,
wenn in Bewegung.

H. Fehler im Handbuch und Erginzungen

Hier werden Fehlerverbesserungen und ergidnzende Informationen aufgrund kiinftiger Programmverbesserungen
eingefiigt. Stand der Bearbeitung dieses Handbuches ist die Programmversion 1.01.
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