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. - Spielsteuerung .
T
3D-Ansicht ohne ausgewahlte Einheit

* . @ OPTIONS-Taste Optionsmenti

@ Richtungstasten -

® A-Taste -

@ O-Taste -

® X-Taste Eigene Einheit auswahlen
(Halten zur Auswahl gleichen Typs)
Fokus auf Stadt: Stadtinfo

~ .©[O-Taste -

@ Linker Stick Kamerabewegung

Rechter Stick Kamerarotation und Zoom

© HEW-Taste Einheiten ohne Aufgabe

EW-Taste Produktion in der Stadt

@ IGXM-Taste Truppenselektion
L]
® IGEl-Taste Schnellvorlauf

® @P-Taste Kamera zuriicksetzen

Touchpad-Taste Spielment
® @@-Taste Controllerbelegung







\ 3D-Ansicht mit ausgewdahlter Einhe
. ® OPTIONS-Taste Optionsmenti e
@ Richtungstasten Einzelne Einheit: Einheiten-Opti‘o:;,eS L
Mehrere Einheiten: Einheitensel;el—(f
bearbeiten .
® A-Taste -
. @ O-Taste Ins Leere: Alles abwéhlen
Auf ausgewahlte Einheit: Einheit éb'vv;
i (Halten zur Abwahl gleichen Typs) ‘
® X-Taste Eigene Einheit auswahlen
(Halten zur Auswahl gleichen Typs)
Fokus auf Stadt: Stadtinfo '
® [-Taste Einheit bewegen
@ Linker Stick Kamerabewegung
Rechter Stick Kamerarot.ation und Zoom
© IEW-Taste Einheiten ohne Aufgabe .
IEW-Taste Infos zur ausgewahlten Einheit :
@ IGEW-Taste Truppenselektion 3
@ IEE8-Taste Schnellvorlauf
. ® @-Taste : Kamera _zgrﬂcksetzen
Touchpad-Tasfe X Sp_ielmenﬁ . ‘

© QB)-Taste - Controllerbelegung
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Spielsteuerung .

In Dialogen
. @ OPTIONS-Taste Optionsmenii
@ Richtungstasten -
® A-Taste Aktion
@ O-Taste SchlieRen
® X-Taste Aktion
- ® [-Taste Aktion
@ Linker Stick Fokus bewegen
. ® Rechter Stick Stadte durchschalten
© IEW-Taste Tabs durchschalten
IEW-Taste Hilfe-Cursor
@ IGEB-Taste Tabs durchschalten
@ IEFAl-Taste Schnellvorlauf
® @B-Taste - £
@ Touchpad-Taste Spielmenl
® @@-Taste -
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Spielsteverung .

Stadtdialog und Handel

* . ®OPTIONS-Taste Optionsmenti

@ Richtungstasten -
® A-Taste Aktion
@ O-Taste SchlieRen
® X-Taste Aktion

. ® [-Taste Aktion
@ Linker Stick Mengenauswahl

. ® Rechter Stick Stadte durchschalten

© IEW-Taste Tabs durchschalten
El-Taste Hilfe-Cursor
@ IGXM-Taste Tabs durchschalten
® IGE-Taste Schnellvorlauf
® @P-Taste -
Touchpad-Taste Spielmenij.
® @B-Taste - :




Vorwort

Thr Pfaffen und ihr Ritter, lasst ab von eurem Zank,
Thr sorgt sonst fiir eine gar beschwerliche Zeit.
Thr sollt recht gedenken, wie es um euch steht:
Pfaffe, Ritter, Bauer; ihr drei miisst doch Genossen sein!
Der Bauer soll den Pfaffen und den Ritter ehren;
So soll der Pfaffe den Bauern und den Ritter vor der Holle retten;
Soll der standhatfte Ritter den Pfaffen und den Bauern vor denen schulxe
die Hindel suchen. %
Nun ihr drei Edlen: Werdet Gefihrten!
Stola und Schwert, steht ihr einander bei, so wird durch euch die Christenheit erbl
Stola und Schwert, der Pflug wird tun wie ihm geheiRen.
Steht ihr drei einander bei, vermag niemand euch zu stiirzen.

— frei nach dem Codex Manesse —

Willkommen in Grand Ages: Medieval

‘Wir befinden uns im Europa des 11. Jahrhunderts. Ausgehend von Threr ersten Smﬂgis ¢
es Thre Aufgabe, durch die Griindung neuer Stidte immer weiter zu expandieren und
dabei neue Regionen zu erschlieRen. Mithilfe militirischer Macht wird es Ihnen gelmg

Thre beanspruchten Gebiete zu verteidigen und zu vergroRern.

Durch den Abbau von Rohstoffen und die Produktion von Waren schaffen S
Arbeitsplitze in den Stidten und ziechen damit immer mehr Landbevolkerung in Thre
Metropolen. Diese verbinden Sie mit Handelsstralen, um alle Biirger mit den benougt:n
‘Waren zu versorgen und ihnen gleichzeitig zu Wohlstand zu verhelfen.

Sie konnen das Spiel auf viele verschiedene Weisen meistern: als Militarist mit r:
Expansion, als Wirtschaftsprofi mit solide ausgebauten Stidten oder als Diplom;
Schwerpunkt auf den Beziehungen zu Ihren Nachbarn. Wie Sie auch spieles
vollstindig simulierte Wirtschaftssystem passt sich stets an alle Sltuatlonen EIRs
Ubrigens kénnen Ihge bis zu sieben Kontrahenten im Mehrspleler-Mod
PlayStation™Network) von anderen Spielern iibernommen werden und at

an die kiinstliche Intelligenz zuriickgegeben werden




Schnellems 1ég

-Kampagne

der Kampagne beginnen. In einer spannenden Geschichte rund um das mittela
Konstantinopel lernen Sie die Grundlagen und alle weiteren Moghc w*
Spiels kennen.

Nach Abschluss der Kampagne wird das Spiel in ein freies Spiel umgewandelg in
nach Herzenslust Ihre Eroberungen fortsetzen kénnen.

Freies Spiel

Grundsiitzlich ist es natiirlich Ihr Ziel, Kaiser zu werden und alle Kontrahenten au
Rennen um die grofte Nation zu werfen. Dennoch hat das freie Spiel absichtlich
konkretes Ziel oder Spielende — Sie sind in diesem Spielmodus vollig frei und ko

» auch nach dem Sieg tiber Ihre Gegner weiter am vereinten Europa werkeln. -

Bevor Sie ein freies Spiel beginnen, haben Sie die Méglichkeit, zahlreiche St:utbédl
festzulegen. Darunter sind zum Beispiel das Startkapital, die Lage IThrer ersten Smdr nd
der Schwierigkeitsgrad, den Sie sehr demﬂhert einstellen konnen.

Siegbedingungen zur Verfiigung. Hier konnen konkrete Ziele fir sehr kurze
oder auch sehr lange Spiele festgelegt werden.

e

g Im Mehrspieler-Modus steht ebenfalls eine groRe Anzahl von Start- und

Hilfen im Spiel

In allen Dialogen werden Sie auf dieses Symbol treffen. Driicken Sie m
den Hilfe-Gursor anzuzeigen. Bewegen Sie dann den Auswahlkr
Symbol, um zusitzliche Hilfen und Informationen angezeigt zu be
Ubrigens bietet der H1]fe-Cursor auch Informatlonen bel L
Symbolen an._ : . ;

Uber das Menii ,,Optionen® kénnen Sie die Spleltlpps of
Jedem Thema ausfiihrliche Informationen und Tlpps




Hinweise

Ereignisse

Controller

Zu Beginn eines Sple s haben Sie immer dic
Grundlagen erliutern zu lassen.

Im laufenden Spiel erhalten Sie von Zeit zu Zeit Hinweise, d

zu ihrer aktuellen Spielsituation stehen. Nach deren Verschw
konnen Sie diese Hinweise in den Spieltipps beliebig nachl

Im Spiclmenii unter ,Einheiten & Stidte® befinde
HEreignisse“. Er listet alle Ereignisse auf, von denen Ihr

Stidte aktuell betroffen sind. Bewegen Sie den Fokus auf ein
zusitzliche Informationen zu erhalten.

Driicken Sie im Spiel @, unm dic Belegung des Controll%‘
aktuellen Spielsituation anzuzeigen.

Steuerung

Die Benutzeroberfliche ist wie folgt aufgebaut:

In_terface

Kampfereignisse und
Diplomatieanfragen
Stadtgebiet »
Ausgewihlte Einheit
Details zur ausgewihl
Einheit
Spielgeschwindigkeit
Datumsberéich
Hinweissymbol. fallsp?
Entwicklungsy
vorhanden

Name der Stadt
Anwiihlbare 1 inh




i Stadggeble ; :
‘Wenn Sie den Fokus iiber eine Stadt bewegen, werden Ihnen zwei Krelse efng
innere Kreis ist das eigentliche Stadtgebiet. Hier werden Gebiude und Betrie
Die fiir die Stadt verfiigharen Rohstoffe miissen sich ebenfalls in diesem Kreis
Der duBere Ring zeigt das von der Stadt beanspruchte Gebiet an. Je grof
Stadt 1st, das heift, je mehr Einwohner sie hat, desto groBer ist dieses
Als Griinder einer Nation ist dies Ihre wichtigste GroRe. Versuchen Si
Fliche wie moglich zu beanspruchen, indem Sie viele Stidte grunden.
wachsen lassen.

Details zur ausgewihlten Einheit

Nachdem Sie eine einzelne Einheit ausgewiihlt haben, werden unten links im HUD

Details zu dieser Einheit angezeigt. AuRerdem werden die Optionen der ausgev

Emhelt angezeigt, von denen einige aktiv und andere inaktiv sind — je nach Spielsituation.

Um eine Einheitenoption auszuwihlen, driicken Sie <4P». Dann wahlen S!e die
~ gewiinscht Option aus und bestitigen mit Q.

Spielgeschwindigkeit

Sie konnen die gplelgeschmndlgkelt Jjederzeit im Menii ,Optionen® einstellen. Sle:s
aber nicht zu hoch sein, sonst laufen Sie Gefahr, dass Ihnen etwas Wichtiges e
‘Wiihrend des Spiels konnen Sie den Spielablauf jederzeit mittels beschleunige
Spielbeginn empfehlen wir die 0.1-fache Geschwindigkeit.

Datumsbereich .
Neben Datum und Bargeld werden hier auch alle Einheiten angezeigt, die aktuell nichts
zu tun haben. Sie kénnen die Einheiten-Typen durchschalten, indem Sie dle Sym'bole B
anwithlen. Die drei Typen sind:

¢ Siedler & Bautrupps

e Hindler

¢ Militireinheiten & Schiffe e

Driicken Sie , um diese Einheiten auszuwihlen. Zivile Einheiten kénnen S
einzeln durchschalten, militirische Einheiten kémnen sie als Ganzes anwahlen (
einzeln durchschalten. o
Anwihlen von Stidten und Gebiuden
In einer nahen Zoomstufe konnen Sie Aktionsgebiude — dies sind die vmchugen Ge biude
im Stadtkern, in denem Sie Aktionen ausfithren kénnen — direkt anwahlen,
betreten. Sind Sie in einer weiter entfernten Zoomstufe, kénnen Sie nur dle
Ganzes anwithlen. Dann 6ffnet sich dle Stadtubersmht uber die Sle schheﬁ

B Zu allen Gebiuden haben:




Anwahlen elnzelner Einheiten ) e

Bewegen Sie den Fokus auf eine Einheit in der 8D-Karte und drucken Sle X

Einheit anzuwihlen.

Andere Moglichkeiten zum Auswahlen von Einheiten:

¢ Driicken Sie , um das Radialment fir die Einheitenauswahl zu 6tfn
konnen Sie emzelne Einheiten ohne Aufgabe auswihlen.
Befindet sich ein Hindler oder eine Truppe in einer Smdt, SO .es&
Stadtnamen ein Symbol. Bewegen Sie den Fokus tiber die Stadt und driicken §
um nur die Einheiten in dieser Stadt auswihlen zu konnen.

Anwihlen mehrerer Finheiten

Um iiber die 3D-Karte mehrere Einheiten auszuwihlen, so driicken Sie 1
Einheiten-Pinsel anzuzeigen. Bewegen Sie den Pinsel tiber Thre Einheiten, um
oder abzuwihlen.

" Mochten Sie schnell militirische Einheiten ohne Aufgabe auswiihlen, so druckeﬁ.
am besten , da beim ersten Anwithlen der Militireinheiten alle freien Elnhelten
einmal ausgew: ahlt werden.

Elnhelten selektlv an- oder abwahlen

gle @ um alle anderen Einheiten abzuwihlen.

Verschicken von Einheiten .

Um eine Einheit zu verschicken, wihlen Sie diese an und bewegen anschlieRend den 3
Fokus zum Zielort. Dort driicken Sie @, um die Einheit zu diesem Ziel zu schicken.
Beachten Sie, dass Hindler nur auf zuvor definierten Straken zu Stidten geschickt werc
konnen, wihrend sich alle anderen Einheiten frei bewegen kénnen.

Stidte sind nur dann fiir Hindler zuginglich, wenn Sie mit dem Besnzer der Stadt,
entsprechendes Abkommen (mindestens Transitabkommen) haben.

Das Spiélmenﬁ

folgende Dialoge zur Verfugung

~ Einheiten & Stidte — ; e
'Zelgt Ihnen alle Einheiten, Handelsrouten und Stidte, ebenso wie.




Ihr Imperlum :
Ubersicht tiber Ihr Reich, Bilanzen und Statistiken sowie Aufstellung aller Kon

und aktueller Biindnisse. Aulerdem gibt es eine Karte, auf der Sie die Vertei
Stidte auf die verschiedenen Regionen iiberblicken kénnen. Sobald Sie in einer
eine bestimmte Fliche beanspruchen, erhalten Sie den Titel dieser Region
Ort innerhalb des Gebiets ist fortan fiiw Sie sichtbar, auch wenn sich don kt
Einheiten oder Stidte befinden.

Chronik )
Die Chronik berichtet tiber stattgefundene Ereignisse und Kiampfe. AuKerd%
hier Kampagnenfortschritt und angenommene Missionen angezeigt sowie die S
dargestellt (diese werden fiir besimmte Errungenschaften vergeben). So konnen Si
immer beobachten, welche Fortschritte Thre Kontrahenten gemacht haben.

a2

Entwicklungen ’
~ Mit jedem Rangaufstieg erhalten Sie Entwicklungspunkte, die Sie in diesem D1

ivestieren konnen. Dadurch lassen sich Warentypen, effizientere Peruktto
Truppentypen und Verbesserungen der Infrastruktur freischalten.

- Kampfereignisse und Diplomatie-Anfragen
Oben links am Bildschirm wird angezeigt, wenn eine IThrer Kampfemhelten in el
Kampf verwickelt wird, wenn ein Hindler gepliindert wurde oder wenn Ihne
Kontrahent ein diplomatisches Angebot macht. Offnen Sie dann das Sple]menur
diese Ereignisse und Anfragen auswihlen zu konnen

Die Spielwelt

Regionen

Die Spielwelt umfasst das mittelalterliche Europa und ist in 14 Regionen unterteilt.
Regionen zeichnen sich durch unterschiedliches Klima und geologische Besonderh it
aus, weshalb sie verschieden von Ereignissen wie Dirre, Frost, Waldbrinde
Vulkanausbriichen und Erdbeben betroffen sind. Alle diese Erelgmsse hab‘en Ta
Auswirkungen auf nah& gelegene Stidte.

,{ Dlalog ,,Imperlum unter ,Karte® angezeigt. Dort kénnen SIC auch die
Stadte auf die Verschledenen Regionen iiberpriifen.




Stadte ;
Mithilfe von Siedler-Einheiten kénnen grundsiitzlich iiberall auf der Karte n neue
gegrindet werden. Jede Stadt benongt allerdings gentigend Platz fir den Stad!

die spitere Expansion; daher dart eine neue Stadt auch nicht zu nah an einer be@
gegriindet werden.

Da jede Stadt nur fiinf Waren fiir den Export produzieren kann, spielt
richtigen Ortes eine groRe Rolle, denn je nach Standort kénnen unte
Rohstolfe abgebaut oder erzeugt werden.

Die Bevolkerung aus dem Umland einer Stadt zieht dorthin, sofern diese attr
Lebensbedingungen  bietet. Dazu gehoren Arbeitsplitze und das ausreichenc
Vorhandensein von Waren, denn jeder Biirger muss mit Waren versorgt werden.

je groRer der Wohlstand, desto mehr Steuern kénnen Sie verlangen, ohne die Biirge
erziirnen. Den Steuersatz konnen Sie in der Stadtinfo im Bereich der Bilanz einstelle

gehort einem Threr Kontrahenten. Letztere wollen genau wie Sie ein mogllchst- gro[iés«
Reich erschaffen. Je nach gewihlter Spielweltgrofe haben Sie es mit drei bis swbenxv !
Kontrahenten und pro Region mit etwa drei Biirgermeistern zu tun. Zu Beginn ist Ihr
Verhiltnis zu allen neutral. ;
-

Biirgermeister fithren jeweils nur eine Stadt und haben auch keinen Drang zur Expansion..
Sie konnen jedoch mit ihnen Handelsbiindnisse abschlieBen oder ihre Stidte relativ leicht
tibernehmen. 3

3 -
Generell gilt: Sie kénnen mit allen Biirgermeistern und Kontrahenten in diplomatise
Kontakt treten. Dazu wihlen Sie einfach das Stadtzentrum einer fremden Stadt an, di
im Sichtbereich einer Ihrer Einheiten befindet, und withlen dann den Tab ,,Di]r;é:n

Ublicherweiseé unterhillt ein Biirgermeister Handelsbeziehungen — mit
benachbarten Biirgermeistern. Bisweilen hat er aber auch ein Militirbtindnis

mit einem Threr Kontrahenten geschlossen. Denken Sie daran, bevor Sie
eine fremde Stadt angreifen!!




Besondere Orte
Neben Gelinde, Stidten und Einheiten kénnen Sie auf der Weltkarte weltﬂ:ﬂ
entdecken und besuchen, wie beispielsweise bewohnte Hiitten, La,gerfeuer, Obx

und Steinkreise. Aktive Orte werden auf der Karte kenntlich gemacht — achte:
leuchtende Objekte.

Um mit einem Objekt auf der Weltkarte zu interagieren, withlen Sie eine

schicken diese per @ dorthin.

Neben vielen freundlichen Orten gibt es jedoch auch feindselige: Wenn wﬂde

oder gar Banditen in der Nihe Ihrer Stidte und Handelsrouten herumstreum;n,, 50 1st
meist ein Tierversteck oder Banditenlager nicht weit. Um solche Verstecke ausz1
benOUgen Sie ein paar schlagkriftige Truppen.

Je linger ein Tierversteck oder ein Banditenlager besteht, desto michtiger
wird es und desto schwieriger ist es auch, es auszuheben.

Ereignisse

Eine Vielzahl von Ereignissen kann Thren Biirgern das Leben schwer machen: v

e Stirme koénnen iiberall auftreten; je nach Klima koénnen dies auch Schnee- oder
Sandstiirme sein.

¢ Vulkane und Erdbeben treten nur in bestlmmten Regionen auf.

¢ Waldbrinde, Diirre und Frost sind abhiingig vom Klima und dadurch ebenfa]l
auf bestimmte Regionen beschriinkt.

‘Wenn eines dieser Ereignisse in der Nihe einer Stadt aufiritt, werden die Stadt und ihre
Bewohner in Mitleidenschaft gezogen. Die Auswirkungen sind dabei sehr unterschiedlich.

Daneben gibt es weitere Ereignisse, die speziell in Stadtcn auftreten. Augh diese ha

direkten Einfluss auf Thre Biirger:

¢ Seuchen suchen Stidte erst ab einer bestlmmten GroBe heim. Der Bau em
Klosters verringert ihre Dauer. g
Rattenplagen treten in gemangten Klimazonen auf. :
Hungersnote werden in - Stidten ausgelost, denen uber eine lingere
Nahrungsmittel fehben.

. Belagerungen erfolgen von feindlichen Truppen.

Im Dialog ,Einheiten & Stidte® werden im Tab ,,Erengmsse

- aufgefiihrt, dle IThre Einheiten und Stidte betreffen. Dort wird au h
Auswirkungen das jeweilige Erelgms hat. So konnen Sie das Erei

€g a nahmen emlelten ;




Schlachten und F mpfe

Wenn sich mehrere Kontrahenten im  Expansionsrausch befinden, kanr
natiirlich mit Diplomatie nicht alles 16sen. Bevor Sie einen Gegner Jjedoch i
Truppen angreifen, miissen Sie thm immer erst den Krieg erkliren. Das n
zwar miithsam erscheinen, aber dies g]lt andersherum genauso: Niemand
angreifen, so lange Sie ein Biindnis aus der Kategorie ,neutral’ oder

ihm haben.

Da Sie sich irgendwann um ein riesiges Reich kitmmern miissen, sind Ihre
Serstandlgkelt eingestellt. Sie greifen ohne Thr Zutun automatisch jeden Gegne g
sie erspihen. Sie konnen Einheiten auch aus einem Kampf wegbewegen, solaqg
Einheiten nicht angegriffen werden.

Briicken, Furten und Hafen

_ Briicken
" Briicken werden iiber Fliissen errichtet, sind jedoch nur fiir Hiindler wichtig. A]le and
Einheiten konnen Fliisse einfach iiberqueren.

Furten

automansch von Landelnhelten genutzt um auf die Jjeweils andere Selte iiberzusetze
Hierzu steigen die Landeinheiten in einfache Transportschiffe um.

Hifen

Hindler nutzen Hifen automatisch zur Uberfahn wenn der Weg tiber das Meer kurzer ist b
als tiber das Land. Alle anderen Einheiten nutzen die Héfen nicht automatisch. Mochten o
Sie, dass eine Landeinheit die Uberfahrt von einem Hafen zum anderen nutzt, so mu}; s
Sie die Einheit zunichst in die erste Hafenstadt schicken und nach ihrer Ankunft
zweite Hafenstadt als Ziel wihlen.

Ihr Aufstieg

Expan ansion 8-
Expansmn ist der Sehliissel zu Threm Aufsueg Je mehr Sladte Sie griinder

wird Ihr Gebietsanspruch. Jede Stadt beansprucht al‘lRerdgmvums_d




Burger in ihr leben. " . ) .
Der Gebietsanspruch einer Stadt wird Thnen angezeigt, sobald SIC den Fokus
Stadt bewegen. Dies ist gleichzeitig auch der Sichtbarkeitsradius der Stadt.

37
Rang

Die Summe Threr Gebietsanspriiche ist mafgeblich fiir Thren Rang. Im Dlalog LI

konnen Sie im ersten Tab schen, wie grof Thr aktueller Gebietsanspruch 1st
Sie den nichsten Rang erreichen. Mit jedem Rang kénnen Sie mehr Trup p

Uberlappen sich die Gebietsanspriiche von zwei Stidten, so teilen sich die
Stidte das tiberlappte Gebiet (es wird nicht doppelt gezihlt). Achten Sie daher
darauf, dass sich Ihre Stadtgebiete nicht tiberlappen.

 Entwicklungspunkte und Forschung

Mit ]edem Rdng,dufstleg erhd]ten Sle drei Entvmcklungspunkte dle Sie ulmA]’j.

HInfrastruktur® und ,Miligir® zur Verfﬁgung.

)

Gebiude

LTS
gTTT

Wichtige Stadtgebiude

Wenn ein Siedler eine neue Stadt griindet, so errichtet er Kontor und Markt. In diesem
Dialog werden im Tab ,,Ubersicht“ die wichtigen®Stadtgebiude unten links angezeigt.

Das erste und wichtigste Gebiude einer Stadt st das Kontor
hier aus wird die Stadt verwaltet, der Warenumschlag organi
und die Preise fiir den Markt der Stadt verwaltet.

Das Kontor lisst sich in vielen Stufen . ausbauen Dadt
sich” die Opuonen der Smdt sich selbst 7u .ve




Der Markt einer Stadt wird immer zusammen

Kontor errichtet. Hier titigen die {iberregionalen
Geschifte und die Biirger der Stadt kaufen ihre Wag'
Betriebe liefern ihre Produktion am Markt ab und kaufen
benétigten Rohstoffe nach. Um zu sehen, welche Waren i
Stadt verfiigbar sind, withlen Sie den Tab ,Handel®.

und Siedler an. AuRerdem geben Sie hier Karren 1
die Ladekapazitiit von Hindlern erhéhen.

Stidte mit Kapellen oder kleiner Moschee (je nach
konnen mehr Biirger aufnehmen. Diese Gebau(fe'r ko
zu  groleren  Gotteshdusern ausgebaut  werden, -
mehr  Biirger zu erlauben. AuBerdem lassen sich
die  Gotteshiuser Feste organisieren, die den -WBhls
der Bevolkerung erhohen und Arbeltssuchende a’us
Umland anlocken.

In der Kaserne kénnen Sie Truppen ausbilden. Sie lisst sic!
auRerdem mit einem Ubungsplatz fiir Bogenschutzen und e
Remchule erweltern

Verfiigung. Alle weiteren Truppentypen und die Zusatzgebi
miissen Sie erforschen bevor Sie sie bauen kénnen.

L
Der Bauhof verbessert die Organisation aller Bauvorl

© innerhalb und auRerhalb der Stadt, wodurchs alle
beschleunigt werden.

Klosters verkurzt




In allen Stidten werden dic Warenpreise nach Ang
Nachfrage ermittelt. Wenn eine Stadt mehr Warén an
als sie fiir sich selbst benotigt, verfillt der Preis einer
Depot jedoch erhoht die kritische Warenmenge und b
‘Warenpreise vor dem Verfall.

Die nicht benétigte Warenmenge kann nun an ander
weiterverkauft werden. Somit ermoglicht das Depot die
von Zentrallagern.

Jede Stadt mit Meerzugang erhilt automatisch eine

Verfiigen Sie tiber mindestens zwel Hifen, nehmen Ihl;g
automatisch den Weg iiber das Meer, wenn der Seeweg kgf

der Landweg ist.

Auch andere Einheiten kénnen Sie iiber das Meer versc

Dazu miissen Sie sich allerdmgs in einer Hafenstadt béfmd,“i‘— md
der Zielort muss ebenfalls einen Hafen besitzen. 2 e
In einer Hafenstadt konnen Sie auRerdem tber die Kﬂsem’e ine
Werft zum Bau von Kriegsschiffen errichten.

Betriebe und Waren

In jeder Stadt legen Sie bis zu fiinf Produktionen fest, fiir die Sie anschlieRend Betriebe
errichten konnen. Fir die Herstellung mancher Waren benétigen Sie in der Regel
Ressourcen in der Nihe der Stadt. Auch zur Weiterverarbeitung werden ‘Rohstoﬁ“'?-
benétigt. Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Ubersicht iiber alle Waren.

(@]

N

g

Holz

Typ: Grundwaré

Benotigte Ressourcen: Wald
Benotigte Rohstoffe: —

Ziegel 2

Typ: Grundware

Benotigte Ressourcen: Felsen, Berge
Benotigte Rohstoffe: —

Getrelde

Typ: Grundware

Benotigte Ressourcen: Wlesen
Benotigte Rohstoffe: —




Friichte y

Typ: Grundware

Benotigte Ressourcen: Wiesen
. Benotigte Rohstoffe: —

Fisch «

Typ: Grundware

Benotigte Ressourcen: Fliisse, Meer
Benotigte Rohstoffe: —

Wein

Typ: Grundware

Benotigte Ressourcen: Hiigel
Benotigte Rohstolfe: —

Kohle

Typ: Rohstoff

Benotigte Ressourcen: Kohlevorkommen
Benotigte Rohstoffe: —

Wolle

Typ: Rohstoff

Benotigte Ressourcen: Wiesen
Benotigte Rohstoffe: —

Honi,

Typ: Rohstoff

Benotigte Ressourcen: Wildwiesen
Benotigte Rohstoffe: —

L]
Metalle
Typ: Rohstoff
Benotigte Ressourcen: Metallvorkommeén
Benatigte Rohstofte: —

Salz

Typ: Rohstoft

Benotigte Ressourcen: Meer, Sole
Benotigte Rohstoffe: Holz

Felle oo

Typ: Rohstofl 3
Benotigte Ressourcen: Steppen
] '-Benougte Rohstoffe -




Typ: Veredelung
Benotigte Ressourcen: —
Benotigte Rohstoffe: Getreide

Keramik

Typ: Veredelung

Benotigte Ressourcen: Lehmboden
Benotigte Rohstoffe: Kohle

Backwaren

Typ: Veredelung

Benotigte Ressourcen: —

Benotigte Rohstotte: Getreide, Honig

Tuch
Typ: Veredelung
Benotigte Ressourcen: —

Benotigte Rohstoffe: Wolle

Metallwaren

Typ: Veredelung

Benotigte Ressourcen: —

Benotigte Rohstoffe: Metalle, Kohle

Fleisch -

Typ: Veredelung

Benotigte Ressourcen: Wiesen
Benotigte Rohstoffe: Salz

Kleidung =

Typ: Luxusware

Benotigte Ressourcen: —
Benotigte Rohstoffe: Tuch, Felle

Prunk

Typ: Luxusware

Benotigte Ressourcen: —

Benotigte Rohstoffe: Keramlk Metallwareg.,




Einheiten

PR
Alle Einheiten werden aus freien Arbeitskrifien gebildet, die in der Stadt verfiighs
Die Betriebe in Ihrer Stadt greifen ebenfalls auf diese freien Arbeitskrifte zurtick.
Die Ausbildung jeder Einheit benotigt zum einen Zeit und zum anderen est
‘Waren. Sind die Waren nicht verfiighar, so kann die Einheit dennoch in Auftr:
werden. Mit der Ausbildung wird jedoch erst begonnen, wenn alle notigen \

Markt der Stadt beschafft werden konnten. <

Zivile Einheiten

Zivile Einheiten werden im Gasthaus angeworben.

Hiindler werden benétigt, um Waren von
Stidten zu kaufen bzw. an diese zu verka

- jedoch nur auf zuvor definierten Handelss
Sie koénnen sowohl manuell handeln als
Handelsrouten einrichten.

Fiir den manuellen Handel wiihlen Sie einen Hiing
in der Stadt befindet, und wihlen Sie dann den
Tab ,Handel“ kénnen Sie nun Waren kaufen

und wihlen mittels €4» in den Handlerd
planen®. Nun konnen Sie alle Stidte a.n 1
ansteuern soll. e

Die Kapazitit eines Hindlers ist
ihm zusitzliche Karren mlf,~d1e S
haben. Wiihlen

,,Kagren organisier

L]
Zivile Einheiten beteiligen sich nicht an Kimpfen. Hindler werden von
feindlichen Truppen gepliindert, diirfen aber weiterzichen. Siedler und
Bautrupps fliichten vor Feinden in die nichste eigene Stadt. Bauvorhaben
konnen also nicht stattfinden, wenn Feinde in der Nihe sind — es sein denn,
diese Feinde sind in Kimpfe verwickelt und dadurch abgelenkt.
DAE







Militar
Alle militirischen Einheiten werden in der Kaserne angeworben. Fiir Fe;
zusiitzlich der Ubungsplatz und fiir Reiter die Reitschule benétigt.
L J

Entwicklung

Die meisten Militireinheiten miissen im Dialog ,Entwicklung® freigesc
bevor sie zur Verfiigung stehen.

Versorgung der Truppen und Moral

Thre Truppen miissen genauso wie Thre Biirger mit Waren versorgt werden.ir )

bedienen sich stets am Markt der nichstgelegenen eigenen Stadt. Sie sollte

bei der Bewegung Threr Truppen stets bedenken, dass eine kleine Stadt von zu

Soldaten iiberfordert sein kann. Zwar wird der zusitzliche Verbrauch durch So d

beriicksichtigt, das heift, die automatischen Handelsrouten liefern bei erhohtem B
- mehr Waren; es dauert jedoch eine Welle bis sich die Versorgung stablhslert.

Die Versorgung der Truppen ist jedoch nicht nur im Hinblick auf Ihre Stadte w;,c
denn sie beeinflusst auch die Truppenmoral. Sollte eine Stadt zu wenige Waren vo
haben oder sollte sich eine Truppe zu welt von den elgenen Stadten entfem@

gesunken, begibt sich die Truppe wutentbrannt in die nachstgelegene eigene Stadg‘
kann withrenddessen nicht mehr von Thnen kontrolliert werden. AuRerdem sinkt d1_
Kampfkraft von Truppen, wenn die Moral schwindet.

Um zu sehen, aus welchen Stidten sich IThre Truppen bedienen, driicken Sie
W wihrend Sie eine oder mehrere Truppen ausgewihlt haben. Es werden
Ihnen dann die Versorgungslinien und -radien angezeigt.
e

Erfahrung und Autffrischen von Truppen
Die Kampfkraft einer Truppe wird durch deren Erfahrung betrachﬂlch gestelge

sinkt zwar die Erfahrung, sie geht aber nie vollig verloren.

Um eine Truppe aufZulrischen, schicken Sie diese einfach in die
Kaserne. Sie werden dann automatisch und kostenlos mit neuen Rekrute
sofern es freie Arbeitskrifte in der Stadt gibt. Beachten Sie, dass Rﬁltbré
Fernkimpfer nur in Stidten mit Kaserne und Jewelhgem Zusatzge
"Werden konnen. - $ ¢




Flucht und Steuerung im Kampf

Normalerweise kénnen Sie Truppen, die sich im Kampf beﬁnden od(?r
werden, nicht mehr steuern. Um zu verhindern, dass eine Truppe vollig aufgerie
konnen Sie der Truppen allerdings den Befehl zur Flucht geben. Die Trup;
sich dann in die nichste Stadt. Der Gcgner akzeptiert Thre Nlederlage und
Fliichtenden nicht nach.

Truppen, die sich im Kampf befinden, aber selbst nicht angegriffen werden,
aus dem Kampf herausziehen, indem Sie diese an einen anderen Ort ‘schic]

Modifikationen der Kamgfstark

jede Einheit gegen einen bestimmten Gegnertyp besonders effektv. Manche
erhalten aukerdem auf bestimmtem Geliéinde Vorteile. y

Regionale Abhingigkeit

~ Spezialeinheiten  einer  bestimmten Region konnen nur in  Stidten (ﬁ
" Region rekrutiert werden. Wie die regionalen Grenzen verlaufen und
Stadt zu welcher Region gehort, kénnen Sie im Dialog ,,Impermm im
,Regionen” nachsehen.

Tmppenstiirke :

Alle Truppen bestehen aus 100 Mann, mit Ausnahme der Spiher (10 Mann)
die Truppenmitglieder werden aus den gleichen freien Arbeitskriften rekrutiert wxp
zivilen Einheiten und die Arbeiter fir die Bemebe

Wenn eine Truppe ein bestimmtes Gebiet tiberwachen soll, konnen Sie ihr
den Befehl geben, sich einzugraben. Dadurch verschwindet sie aus der Liste

der Einheiten ohne Aktion.
A

Die Truppentypen

Landwehr

T Haufen einfacher Bauern und Arbeiter, die augz&hen.,

ihr Hab und Gut zu verteidigen. IThre Waffen und Riis

improvisiert aus den Werkzeugen und Kleidern, die me

Ks verwundert also nicht weiter, dass sie die schwach ten

dllf den Schlachtfeldern Europas sind.

Typ: Stabwaffe - s
Vorteil gegen: Reiter
Geliande: flaches Gelinde

~ Regionen: iiberall verfiighar




Axtkdmpfer i ”
In den richtigen Hinden sind Axt und Schild éine

Kombination, mit der ein Kimpfer grofen Schade;
kann. Die Axtkimpfer beweisen eindrucksvoll, dass i
nicht nur Holz bearbeiten kann.
L J
Typ: Hicbwalfe
Vortell gegen: Stabwafte
Gelinde: Wald
Reglonen: tiberall verfiigbar

Schwertkampfer
Nur wohlhabende Feldherren kénnen sich Kiampfer mil S'g \

Schild und Kettenhemd leisten. Durch die Riistung aus verm;t er ;
Tisenringen exzellent geschiitzt, ist diese Einheit das. Ruckgga
jeden Armee.

Typ: Hiebwaffe
Vorteil gegen: Stabwaffe
Gelande: Wald

Regionen: iiberall verfiigbar

Sabelkiampfer &
Obwohl sie nur durch eine Lederriistung geschﬁtzf sind,
die so gewonnene Beweglichkeit und die rasiermess
Krummwaffe die Sibelkimpfer des Siidens zu einem ge
(regner

Typ: Hiebwatfe
Vorteil gegen: Stabwatfe
Gelande: Wald <
- Regionen: Nordafnka und Balkan




Berserker
Nur leicht gertistet, aber mit einer machtlgen Doppelﬁxt e
werden die Berserker Skandinaviens durch ihren unk
Blutrausch in die Schlacht getrieben. Kaum ein einfacher |
ist dicsem Ansturm gewachsen. A

L J
Typ: Hicbwalfe
Vortell gegen: Stabwafte
Gelande: Wald
Regionen: Skandinavien

Flegelkimpfer
Kettenhemden schiitzen zwar gut gegen Schnitte untl

doch der schieren Wucht eines Flegels haben sie L
etwas entgegenzusetzen. X

#Q

\ Typ: Hiebwatfe

Vorteil gegen: Stabwalfe
Gelinde: Wald
Regionen: Deutschland und Arabien

Bogenschiitzen
Von jcher gehort der Bogen zu den Jagd- und Kne&viaffén
Menschen. Von geiibter Hand mit relativ einfachen Mmqﬁ-l
lgrm,( n, ist er fiir jedermann verfiigbar und mit ausrelchend'UB
eme getihrliche Walffe. %

Typ: Fernkiampfer
Vorteil gegen: Hiebwaffe
Gelande: Hiigel und Berge

- Regionen: iiberall verfiigbar




Ldngbogensch tzen e .
Fin lebenslanges Training, Disziplin und die ‘S
Eibenbogen machen die Langbogenschiitzen wum Al
fiir ihre Gegner. Wenn sich der Himmel vor Pfeilen ver
und ein todlicher Hagel herabregnet, findet sich in _]eder
emne Liicke. o

Typ: Fernkampfer

Vorteil gegen: Hiebwaffe

Gelinde: Hiigel und Berge
Regionen: Britannien und Kaukasus

Armbrustschiitzen kg
Dic  Armbrust hat zwar eine geringere Reichweite
Feuergeschwindigkeit als der Langbogen, dafiir durchschlage:
Bolzen aber selbst schwere Riistungen. Thre Trager sind erf:
Spezialisten, die keine Konfrontation scheuen.

Typ: Fernkiampfer

Vorteil gegen: Hiebwaffe
Geliande: Hiigel und Berge
Regionen: Byzanz und Kiew

SpieRgesellen
Jeder SpieRgeselle mag fiir sich zwar nur leicht gerustcgtmd
Kéimpler mit Schild unterlegen sein — wer aber scho
emer ganzen Einheit SpieBgesellen gegeniiber stand
\ orbehalie schnell vergessen. 2

Typ: Stabwaffe
Vorteil gegen: Reiter
Gelinde: flaches Gelinde

- Regionen: iiberall verfiigbar




l’1kemere : ‘
Fine lange Pike, schwere Riistungen und ein umfasseﬁde
_in Formationskampf machen die Pikeniere zu el
: bdmc‘rgcvmcht auf dem Schlachtfeld, dem keine Rel
gewachsen ist.
®
Typ: Stabwaffe
Vortell gegen: Reiter
Gelinde: flaches Gelinde
Reglonen: Italien und Spanien

Spiher o
flikte u

Spiher reisen nur mit leichtem Gepiick, vermeiden Kon d
sind die Augen einer jeden Armee. Nur leichtsinnige Feldhen ;
verzichten auf die Dienste der schnellen Reiter mit dergr t
Sichtweite unter allen Truppen.

Typ: Reiter

Vorlcil gegen: Fernkiampfer
Gelinde: keine Gelandevorteile
Regionen: tiberall verfiigbar

Panzerreiter

Durch ihre kostspielige Ausriistung stehen diese Pan/ZereltEr de
Rittern 1n fast nichts nach — auBer vielleicht in einer leh
Ausbildung in der Kunst des Krieges.

Typ: Reiter

Vorteil gegen: Fernkampfer
Gelande: keine Gelindevorteile
Regionen: iiberall verfugbar




)

Pfer debogge ? & ’
Diese Bogenschiitzen konnen durch ihre Pferde eBen
zuschlagen wie sich zurtickziehen und sind auf jedem ¢
e micht zu unterschitzender taktischer Faktor. :

Typ: Reiter .

Vorteil gegen: Fernkiampfer
Gelinde: keine Geliandevorteile
Regionen: tiberall verfiigbar

Ritter

Fin Leben lang iiben sich Ritter in Treue, Tapf"eﬁq\t
Kriegskunst.  Thre Schwerter und Riistungen sind aus
besten Stahl, ihre Schlachtrésser aus den besten Sti
Herrscher, dem es gelingt sie fiir sein Banner zu gewmnen.,»
das Schlachtengliick hold sein.

Typ: Reiler

Vorteil gegen: Fernkampfer
Gelinde: keine Gelindevorteile
Regionen: Frankreich und Polen

Reiterkrieger &
Dic Reiterkrieger des Ostens bringen ihren Gegner
Plerderiicken aus den gefiederten Tod. Thre ki
Hornkompositbogen und ihre schnellen, wendigen Pferd hac
\w zuar GeiBel der westlichen Welt.

Typ: Reiter

Vorteil gegen: Fernkiampfer
Gelinde: keine Gelindevorteile
Regionen: Russland




" SChiffe

In Stidten, die am Meer gebaut werden, wird automatisch ein Hafen angelegt. U i
Kaserne konnen Sie dann eine Werft errichten lassen, in der Sie anschheKend —él
iiber die Kaserne — Kampfschiffe in Auftrag geben konnen.

Kampfschiffe konnen gegnerische Kampfschiffe und Transportschiffe a
pliindern. Wenn Sie mit einem Ihrer Schiffe ein bestimmtes Gebiet auf
iiberwachen mochten, kénnen Sie es in den Patrouillenmodus versetzen.
erhalten sie auRerdem einen Sichtweiten-Bonus und kénnen Feinde friiher :

Bevor Sie die erste Werft errichten konnen, muss sie im Dialog 4
HLEntwicklungen® erforscht werden. AnschlieRend stehen in jeder Region zwei
Schiffstypen zur Verfiigung. %

Kogge

Viele Jahrhunderte lang gehorte die Kogge
bedeutendsten Schiffen Nordeuropas. Als guris
und effizienter Lastenkahn wurde dieses Schiff 2
Leitschiff der Hanse, konnte in Kriegszeiten _]edocﬁ
auch als Kampfschiff eingesetzt werden.

Stabilitit: hoch

Besatzung: 80

Sichtweite: 1009%

Verfiigbarkeit: alle nordlichen Regionen

Schnigge : B
Kleiner, schnell segelnder Schiffstyp mit zusitzliche
Ruderbiinken, der sich bereits in der W
Nordeuropa entwickelte.

Stabilitiit: niedrig
Besatzung: 40
Sichtweite: 80%
P Verfugbarkelt Norden undW




lingeren Entwicklungsgeschichte, ve
. bevorzugten Schiffen der Kreuzfahrer
von den italienischen Mittelmeerschiffen.

L J
Stabilitit: hoch
Besatzung: 100
Sichtweite: 1009%
Verfiigbarkeit: gesamter Mittelmeerraum

Dau ;
Die Dauist ein typisch arablsch-lndlschcr Segalsc
mit  charakteristischer ~ Rumpfform, Mas
Segelanordnung. =

Stabilitit: mittel

Besatzung: 60

Sichtweite: 80%

Verfiigbarkeit: stlicher Mittelmeerraum

Transportschiffe

Hindler nutzen Transportschiffe automatisch, alle anderen Einheiten miissen zuni
in eine Hafenstadt bewegt werden (niheres siche-,Briicken, Furten uhd Hafen'.."
Seite 19).

Transponschlffe haben keinerlei Moglichkeiten sich zu verteidigen. Z’
Kampfschiff einem Tgansportschiff nicht nach; erhilt letzteres jedoch w
Uberfahrt zu v1€l Schaden, sinkt es und die transportierten Emheltf:n smdﬁg

Fine Ausnahme bilden-von Hindlern genluzte Transportschiffe
1ndl1chen Kampfschlffen geplundem setzen aber ihre Fahlt unbesc




Im Mehrspieler-Modus sind Splele iiber das PlayStation™Network mit bis
Spielern moglich. Sie kdnnen eigene Spiele mit individuellen Start- und Zielbedi
erstellen oder an bereits erstellten, aber noch nicht laufenden Spielen teiln
Erstellen Sie selbst ein Spiel, so kénnen Sie withlen, ob es fiir andere frel zug
oder ob nur Personen aus der Freundesliste teilnehmen diirfen.

Start- und Zielbedingungen <

Im Mehrspieler-Modus kénnen Startkapital und Spielziel frei emgeste]I W
Dadurch sind sowohl sehr kurze Spiele moglich als auch Spiele, die sich iiber meh
Sessions zichen. Fiir solche Spiele gibt es eine Speicherfunktion sowie die Moglichl
User auszutauschen.

_ Freter User-Wechsel
Soll ein Mehrspleler Spiel nach einer Pause weitergespielt werden, so treffen sich -
Spieler wie tblich in der Lobby. Der Spielleiter (Host) erstellt in diesem Fall aber
neues Spiel, sondern lidt einen vorhandenen Spielstand. In diesem Spielstand si

. Kontrahenten aufgelistet und es ist gekennzeichnet, ob ein Kontrahent von einem Sp
oder von der KI gesteuert wird.

Normalerweise kann jeder Spieler nur seinen vorgesehenen Platz wieder emnehﬁ% g
Der Host kann jedoch auch einen Platz freigeben (egal ob Spieler oder KI). Der nachste
Spleler, der die Lobby betritt und noch keinen reservierten Platz hat, nimmt deri frel
Platz ein.

Auf diese Weise konnen sowohl User durch User, User durch die KI als auch die
KI durch User ersetzt werden. Es sollte allerdings beachtet werden, dass von der KI
gesteuerte Kontrahenten anders vorgehen als Spigler. Wer seinen Platz an die KI uberglbt :
und spiter zuriicknimmt, wird einige Unterschiede bei Anzahl und Organisation y von
Truppen und Hiindlern feststellen.

Die Rangliste

Jeder Spieler erhilt nach Abschluss eines Mehrspieler-Spiels eine gewisse Agzahl Ve
Punkten. Diese werden im jeweiligen Spielende-Dialog angezeigt. Die Punkteverga
erfolgt allerdings nur unter der folgenden Bedingung: Der Spieler muss von Spie]be
bis Spielende durchgehend den gleichen Kontrahenten gesteuert haben.

Die erreichten Punkte®*werden in eine Online-Rangliste eingetragen, dJe aus
unterschiedlichen Tabellen besteht.




Mitwirkende

Gaming Minds Studios

CREATIVE DIRECTOR
Daniel Dumont

TECHNICAL DIRECTOR
Kay Struve

PROGRAMMING
Adrian Liick

Bernd Ludewig

~ Dennis Bellmann
Jan Kollmann
Matthias Muschallik
Peter Grimsehl

Ulf Winkelmann

QA MANAGER
Sebastian Walter

GRAPHICS
Christoph Werner
Guido Neumann
Mark Kiilker

Yves Baumgarte

GAME DESIGN
Daniel Scollie
Christian Giinter

STORY AND TEXTS
Daniel HeRler

SOUND, MUSIC & e
IMPLEMENTATION |

- ROCKETAUDIO: :

~ Dag Winderlich, Sebastian Bender

3D CHARACTERS

THE LIGHTWORKS:

Tobias Richter, Jennifer Marx, Stefa
Bellersheim, Enrico Weinert,
Renner 2

ILLUSTRATIONS
GROBI Grafik - Karsten Schreurs

SFX AND CUTSCENES
portamedia.com

MOTION CAPTURING
METRICMINDS: <
Etienne Hege, Elias Kremer, Dand
Wieczorek, René Dose, Niklas Welte

LOCALIZATION 2 X
TONEWORX GmbH: = 3?’
Mathias Geissler, Eyke Hoffmann, Martl

- Schmidtke

VOICE TALENTS

Andreas Brucker, Christian Rudolf
Christian Stark, Daniel Welbat, Eric
Goofers, Erik Schiffler, Frank Thomé,
Holger Lowenberg, Ingo Abel, Johan
Semm, Klaus Dittmann, Leonie Dubuc,
Michael Grimm, Patrick Elias, Stefan
Marcinek, Tobias Diakow, Toblas
Schmidt, Yannik Rais

SPECIAL THANKS TO iy
Theodor Horke, Lennard Vespern:
Jan Hellwig, Kleinemas, than Kar
Falko, Dorimil, Fabian Geue

billyplod, Karsten Schrobltz

testers of “Grand Ages




KALYPSO MEDIA GROUP

GLOBAL MANAGING DIRECTORS
Simon Hellwig
Stefan Marcinek

FINANCE DIRECTOR
Christoph Bentz

INTERNATIONAL MARKETING
DIRECTOR
Anika Thun

HEAD OF PRODUCING
Reinhard Dopfer

" HEAD OF PRODUCT
MANAGEMENT
Timo Thomas

HEAD OF PR - GSA REGION
Bernd Berheide

HEAD OF QA & SUBMISSION
Roman Eich

HEAD OF ART DEPARTMENT
Thabani Sihwa

PRODUCER
Christian Schliitter
Helge Peglow
Martin Tosta

PRODUCT MANAGERS
Dennis Blumenthal
Marian Denefleh .
Timothy Thee

LOCALISATION MANAGER
Thomas Nees &

ART DEPARTMENT
Simone-Desirée RieR
Anna Owtschinnikow
Sebastian Keil

QA & SUBMISSION MANA RS
Martin Tugendhat

Fabian Brinkmann

Jonathan Weggen

VIDEO CUTTER
Michele Busiello

SOCIAL MEDIA MANAGER
Bettina Albert

JUNIOR MARKETING MANAGER i
Jessica Immesberger

MANAGEMENT ASSISTANT.
Tina Heisler

‘SUPPORT & COMMUNITY

MANAGEMENT
Tim Freund
Tobias Prinz

KALYPSO MEDIA UK

MANAGING DIRECTOR *
Andrew Johnson

HEAD OF MARKETING & PR
Mark Allen s

MARKETING & PR ASSI I
Alun Lower 53

NATI'ONA_L ACCOU:

Eric Nicolson




FINANCE MANAGER
Moira Allen

KALYPSO MEDIA USA

L J
. VICE PRESIDENT NORTH AMERICA
Andrew Johnson

VICE PRESIDENT SALES NORTH
AMERICA & ASIA
Sherry Heller

HEAD OF PR
Alex Q. Ryan

"~ PR, MARKETING & SALES
COORDINATOR
Lindsay Schneider

BUSINESS OPERATIONS MANAGER
Theresa Merino

KALYPSO MEDIA DIGITAL

MANAGING DIRECTOR
Jonathan Hales

PRODUCT MANAGER
Andrew McKerrow




Uses Bink Video. Copyright © 1997-2015 by RAD Game Tools, Inc. © 1 }
RAD Game Tools, Inc.

Uses “FMOD Ex Sound System” and “Firelight Technologies”

Uses Iggy. Copyright © 2009-2015 by RAD Game Tools, Inc. y
Portions of this software Copyright © 2015 Jenkins Software, LLC. All nghts
Used under license.

Leee
: Technischer Kundendienst "
L i -

Sollten Sie Fragen zu einem unserer Produkte haben, besuchen Sie bitte zunichst
+ allgemeines Forum, in dem wir hiiufig gestellte Fragen beantworten und Hilfestell
leisten: forum.kalypsomedia.com

Sie konnen unseren technischen Support per Email unter
support@kalypsomedia.com oder telefonisch erreichen:

Tel: +49 (0)6241 50 22 40 (ausschlicRlich Mo - Fr 11:00 - 16:00)
Fax: 749 (0)6241 506 19 11

Stellen  Sie vor Ihrer Kontaktaufnahme bitte sicher, dass Sie den kompletten
Produktnamen kennen und falls nétig einen Kaufbcleg vorweisen konnen. Seien S
bitte bei Problem- und Fehlerbeschreibungen so priizise wie moglich und nennen Sic
die Inhalte von Fehlermeldungen oder anderweitige: Informanonen, die die Fehlersu
vereinfachen. Wir bitten um Verstindnis dafiir, dass wir Fragen beziiglich angeme
Spiclabliufe und Tipps nicht per Email oder Telefon beantworten kénnen. 2




Au.,.,_‘%. _;r i
ENDNUTZER-LIZENZBEDINGUNGE
R0
Dieses Produkt, einschliesslich der Verpackung, Handbiicher u. 4. ist sowohl urhel
auch markenrechtlich geschiitzt. Es darf nur durch den autorisierten Handel verka

ausschliesslich privat genutzt werden. Die Vermietung, gleich ob privat, oder ko
ist ausdriicklich verboten. , -

Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte die unten stehenden
aufmerksam durch. Durch die Installation oder Verwendung der Software
sich mit der Geltung der Regelungen einverstanden.

Gewiihrleistung

Da Software naturgemiiss komplex ist und nicht immer fehlerfrei sein ka.nq, garantiert
Kalypso Media Group GmbH nicht, dass der Inhalt dieses Produktes Thren Erwartun, N

. entspricht und dass die Software unter allen Bedingungen fehlerfrei liuft Kal; :
Group GmbH iibernimmt auch keine Garantie fir spezifische Funktionen undyIEhrgeb )
der Software, soweit dies iiber den aktuellen Mindeststandard der Softwaretechnol
zum Zeitpunkt der Programmerstellung hinausgeht. Gleiches gilt fiir die Rlchtlgkelt od
Vollstindigkeit der beigefiigten Dokumentation.

Sollte das Produkt bei Ablieferung defekt sein, sodass ein bestimmungsgemisser
Gebrauch trotz sachgemisser Bedienung zum Tag des Verkaufes nicht moglich ist, so
wird Kalypso Media Group GmbH Thnen innerhalb von zwei Jahren ab dem Kaufdatum
nach eigener Wahl Ersatz liefern oder den Kaufpreis erstatten. Dies gilt nur fiir Produkte

die Sie direkt bei Kalypso Media Group GmbH bezogen haben. Voraussetzung ist, da

Sie die gekaufte Ware mit Kaufbeleg und Angabe des Fehlers und der unter Techniscl
Information genannten Informationen an Kalypso Media Group GmbH sende
Dartiber hinaus tibernimmt Kalypso Media Group GmbH keine Haftung fiir mittelbare
oder unmittelbare Schiiden, die durch die Benutzung des Produktes entstehen, soweit
diese Schiden nicht auf Vorsatz oder grober Fahrlaessigkeit beruhen oder eine Haftung
gesetzlich zwingend vorgeschrieben ist.

Die Haftung ist in jedem Fall der Héhe nach auf den Preis des Produktes begre
Kalypso Media Group GmbH haftet in keinem Fall fiir unvorhersehbare oder untypis
Schiden. Anspriche gegen den Hindler, bel dem Sle das Produkt erworben hab
bleiben unberthrt. %

Kalypso Media Group GmbH iibernimmt keine Haftung fiir Schiden, dle
unsachgemisse Behanglung, insbesondere auch Nichtbeachtung der Betrieb:
fehlerhafte Inbetricbnahme, fehlerhafte Behandlung oder nicht geeigne
entstehen, sofern die Schiden nicht von Kalypso Media Group GmbH Zuvert

7( Nutzungsrecht

urch den Erwerb der Software w1rd dem Benutzer das mch




~ Recht cingeriumt, die Software auf cinem elniigen outer zu installiere
- nutzen. Jede andere Nutzung ohne vorherige Zustimmung von Kalypso Me 1
GmbH ist untersagt. 3 “

Die Erstellung von Sicherungskopien der gesamten Software oder Teilen dav
zum rein privaten Gebrauch, 1st nicht gestattet

Falls dieses Produkt fehlerhaftwerden sollte, riiumt Kalypso Media Group GmbH 1
sechsmonatiges Umtauschrecht ein. Dies gilt unabhingig von den Gewihrleis
und nur fuer direkt bei Kalypso Media Group GmbH gekaufte Produkte.
Kaufbeleg sowie die fehlerhafte CD-ROM incl. Originalverpackung sind dafiir zw
erforderlich und beizufiigen, die Versandkosten werden NICHT von Kal
Group GmbH erstattet.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler der CD-ROM auf unsachge
Behandlung zurtickzufithren ist. Uber den Umtausch hinausgehende Anspruche s
ausdriicklich ausgeschlossen. .

~ Die Dekompilierung oder andere Verinderung der Software ist ausdriicklich Lmtsr

Wer Software unzulissigerweise vervielfiltigt, verbreitet oder offentlich Wledel'gle
_ hierzu Beihilfe leistet, macht sich stratbar.

Die unzuliissige Vervielfiltigung der Software kann mit Freiheitsstrafe bis zu fiinf J
oder mit Geldstrafe bestraft werden. Unzuldssig kopierte CD-ROMs kénnen v
Staatsanwaltschalt eingezogen und vernichtet werden.

Kalypso Media  Group GmbH  behilt sich  ausdriicklich zivilrec.htl
Schadensersatzanspriiche vor. ? ;

Fiir den Fall dass eine Bestimmung digses Vertrages ganz oder teilweise unwirksam lst
oder wird, bleibt die Wirksamkeit der Ubrigen Bestimmungen hiervon unbertihrt.

Kalypso Media Group GmbH
‘Wilhelm-Leuschner-Str. 11-13
67547 Worms

www.kalypsomedia.com
www.facebook.com/kalypsomedia




