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INSTALLATION

Legen Sie zunächst den Datenträger in das dafür vorgesehe-
ne Laufwerk. Sollte die Autorun-Funktion Ihres Laufwerks 
aktiviert sein, wird die Installation automatisch initiiert. 
Sollte die Autorun-Funktion des Laufwerkes deaktiviert 
sein, wählen Sie Ihr DVD-Rom Laufwerk aus und starten Sie 
die Installation mit einem Klick auf das entsprechende Sym-
bol (unter Windows Setupgame.exe doppelklicken). Befol-
gen Sie anschließend einfach den Bildschirmanweisungen. 
Nach erfolgreicher Installation können Sie „Commander: 
Conquest of the Americas„ über das Desktop-Symbol oder das 
Quicklaunch-Symbol in der Taskleiste starten.

SERIENNUMMER

Beim ersten Spielstart werden Sie aufgefordert, Ihre Serien-
nummer einzugeben. Die Eingabe der 16-stelligen Seriennum-
mer ist zwingend erforderlich.Ihre persönliche Seriennum-
mer ist auf der Rückseite dieses Handbuchs abgedruckt.

Bitte geben Sie die Nummer fortlaufend ein. Groß- und 
Kleinschreibung spielen hierbei keine Rolle. Ist die Nummer 
akzeptiert worden, wird sie erst wieder bei einer Neuinstalla-
tion benötigt. Falls Sie in Ihrem Produkt keine Seriennummer 
vorfinden, oder die Seriennummer nicht gültig ist, wenden 
Sie sich bitte direkt an unsere Hotline. Halten Sie in diesem 
Fall bitte Ihre Kaufquittung bereit.

AKTIVIERUNG

Damit Sie „Commander: Conquest of the Americas“ in vollem 
Umfang spielen können, ist eine zusätzliche Aktivierung erfor-
derlich.

DIE ONLINE-AKTIVIERUNG ÜBER DAS INTERNET Wir empfeh-
len diese Variante, da sie am schnellsten durchzuführen ist. 
Wenn Sie das Spiel nach dem Programmstart und der Ein-
gabe der Seriennummer auffordert, das Produkt zu aktivie-
ren, klicken Sie bitte auf „Aktivieren“. Das Programm stellt 
nun die Verbindung zum Aktivierungsserver her und führt 
die Aktivierung selbständig innerhalb weniger Sekunden 
durch. Eine bestehende Internetverbindung ist hierfür Vo-
raussetzung.

TELEFONISCHE AKTIVIERUNG

Alternativ können Sie die Aktivierung auch telefonisch 
durchführen. Falls Sie nicht über einen Internet-Zugang 
verfügen, können Sie die Aktivierung auch telefonisch 
durchführen. Wählen Sie hierzu die „Aktivierung via Telefon“ 
aus. Daraufhin wird Ihnen ein 16-stelliger Aktivierungscode 
angezeigt. Bitte rufen Sie die unten stehende Nummer(n) an 
und halten Sie Ihren Aktivierungscode bereit.
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Aktivierung National: 01805 - 228482831* Aktivierung International: 
+49 (0)721 - 91510501 (nur Englisch) *Aus dem deutschen Festnetz 0,14 EUR/
Min. Anrufe aus Mobilfunknetzen sind deutlich teurer. HINWEIS: Die-
se Hotline ist ausschließlich für die Produktaktivierung zuständig. Bei 
technischen oder inhaltlichen Fragen zum Spiel wenden Sie sich bitte an 
den technischen Support. 

Geschichtlicher Hintergrund

Das Spiel versetzt Sie in das Zeitalter der europäischen Erobe-
rung Nordamerikas zwischen dem 16. und 18. Jahrhundert. 
Zwischen Großbritannien, Spanien, Portugal, den Nieder-
landen, Frankreich, Deutschland und Dänemark entbrann-
te ein Wettstreit um die Vorherrschaft in der Neuen Welt.

Hauptanreiz waren die Ressourcen der neuen Kolonien, die 
in Europa gewinnbringend verkauft wurden: Gold, Silber, 
Edelsteine, Kakao, exotische Gewürze und Baumwolle…

Es war eine Zeit des Aufbruchs, und eine Zeit voller Gefahren. 
Piraten machten die Seewege unsicher, konkurrierende Na-
tionen suchten den eigenen Vorteil und die einheimischen 
Indianerstämme waren entweder Alliierte oder erbitterte 
Gegner. In einer Zeit der wechselnden Allianzen und der 
Kriege blühte der Handel.

In Commander: Conquest of the Americas übernehmen Sie 
die Rolle des Statthalters wahlweise einer europäischen Na-
tion. Ihnen zur Seite steht ein Beraterstab, dessen Hinweise 
Sie befolgen sollten, wenn Sie sich im Amt halten möchten. 
In erster Linie gründen Sie Kolonien und kümmern sich um 
deren Wohlergehen. Betreiben Sie Handel und schützen Sie 
die Kolonien vor Indianern oder der europäischen Konkur-
renz. Bauen Sie die Kolonien aus und verschiffen Sie Waren 
nach Europa.

Mit der Größe Ihrer Kolonien wächst die Verfügbarkeit der 
Ressourcen und Ihre Macht. Durch das Errichten von Ge-
bäuden können Sie Ressourcen vor Ort weiterverarbeiten. 
Mit dem Geld, das Sie für die Waren aus den Kolonien erhal-
ten, kaufen Sie in den Heimathäfen neue Güter. Dort war-
ten auch neue Kolonisten, die mit Ihren Schiffen in die Neue 
Welt aufbrechen möchten.

Die Gefahr gewaltsamer Übergriffe ist hierbei allgegenwär-
tig: Konkurrierende Nationen greifen Ihre Schiffe an oder 
fallen in Ihre Kolonien ein. Piraten kapern Ihre mit Gold 
beladenen Schiffe. Die Allianz mit den einheimischen Indi-
anern steht auf wankenden Füßen, da Sie als Eindringling 
angesehen werden.

Schlagen Sie Schlachten zur See und
verteidigen Sie Ihre Kolonien!
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Hauptmenü

Einzelspieler

Von hier aus gelangen Sie zur Einzelspieler-Kampagne oder 
alternativ zu verschiedenen Kampfmodi. Sie haben die 
Wahl zwischen den Modi „Schlacht“, „Schnelle Schlacht“ 
und „Historische Schlachten“.

Spiel laden

Wenn Sie bereits die Kampagne gespielt haben, können Sie 
hier Ihren letzten Speicherstand aufrufen.

Optionen

Ändern Sie hier die Grafik- und Audioeinstellungen. Auch 
Tastenkombinationen und die Spielsteuerung können in 
den Optionen verwaltet werden.

Tutorials

Hier finden Sie Video-Tutorials zu bestimmten
Spielmechanismen.

Extra

Hier gelangen Sie zu den Credits, den Trailern und haben 
verschiedene Wallpaper zur Auswahl.

Zurück zu Windows

Hiermit beenden sie das Spiel und kehren
zurück zu Windows.
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Die Einzelspieler-Kampagne 

Voreinstellungen

Nachdem Sie die Einzelspieler-Kampagne gestartet haben, 
wählen Sie zunächst ein europäisches Land, das Sie vertre-
ten möchten. Ihre Wahl wirkt sich auf den Spielverlauf 
aus, da es Unterschiede zwischen den verschiedenen Ko-
lonialmächten gibt. Mit manchen Ländern haben Sie einen 
besseren Stand bei den Einheimischen der Neuen Welt, es 
gibt aber auch Unterschiede in der Bewaffnung, im Han-
del oder bei den Schiffen.

Auch haben Sie hier die Gelegenheit, zwischen drei Schwie-
rigkeitsgraden zu wählen.

Der Beginn der Kampagne

Bei Spielbeginn befinden Sie sich mit einem Geschwader
an den Ufern der Neuen Welt.  Bisher wurde noch kein 
Kolonialstandort gefunden, also sollten Sie die Küste 
nach geeigneten Orten absuchen.  Die Berater werden 
Ihnen ein wenig Zeit geben, Ihre erste Kolonie zu gründen, 
später werden sie Ihnen Aufträge erteilen, mit denen Sie 
im Erfolgsfall Ihr Ansehen steigern können. Sollten Sie 
versagen, werden Sie Ihres Amtes als Statthalter enthoben 
und das Spiel ist zu Ende. 

Die Strategische Ansicht

Beim Start der Kampagne befinden Sie sich in der
strategischen Ansicht.
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Aktuelles Datum (Monat/Jahr)

Spielgeschwindigkeit ändern
(alternativ mit + und - Tasten)

Aktuelle Anzahl der Geschwader im Heimathafen

Linksklick öffnet Interface des Heimathafens

Anzahl verfügbarer Kolonisten im Heimathafen

Inhalt Ihrer Schatzkammer

Auf der Weltkarte ist der Spielbereich hervorgehoben. 
Linksklick auf die Karte, um Spielbereich zu ändern.

Jedes Geschwader wird durch das Portrait eines Kapitäns 
versinnbildlicht. Linksklick zur Auswahl eines Geschwa-
ders und zum Öffnen des    Geschwader-Interfaces. Durch 
einen zweiten Klick zentrieren Sie die Ansicht auf das aus-
gewählte Geschwader. Alternativ wählen Sie ein Geschwa-
der aus, indem Sie auf der strategischen Ebene darauf 
klicken. Die Zahlen unten am Kapitänssymbol stehen für 
die Anzahl der Küstenschiffe (links) und der ozeantaug-
lichen Schiffe (rechts), die sich im Geschwader befinden. 
Die Sterne zeigen den Rang des Kapitäns an. Wenn das 
Geschwader Teil eines Verbandes ist, wird dies durch eine 
Kette zwischen den Portraits angezeigt.

Linksklick zum Öffnen des Postfachs.
Lesen Sie hier Ihre Nachrichten über
neue und erfüllte Aufgaben, Kontakte
zu anderen Nationen, Nachrichten
über neusteEreignisse und vieles mehr.

Linksklick öffnet das Berater-Fenster.
Hier finden Sie heraus, wie es um Ihr
Ansehen bei den Beratern bestellt ist
und was Sie tun können, um Ihr Image
zu verbessern. Sinkt Ihr Ansehen
unter einen bestimmten Wert, erhalten Sie schriftliche 
Warnungen, die Sie beherzigen sollten, um nicht
zu verlieren.
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Linksklick zum Diplomatie-Fenster. Hier sehen Sie Ihren 
Rang und Ihre Beziehungen zu anderen Nationen,
sprechen Kriegserklärungen aus oder nehmen
Verhandlungen auf.

Linksklick öffnet Ihren Finanzreport.

Linksklick öffnet das Missions-Fenster.

Verhandlungen

In diesem Fenster können Sie anderen Nationen diploma-
tische Angebote unterbreiten. Folgende Möglichkeiten 
stehen zur Verfügung: Schließen Sie Pakte und Allianzen, 
erklären Sie den Krieg oder schließen Sie Frieden. Bieten 
Sie Geld, Waren oder eine strategische Zusammenarbeit an. 
Die Haltung der anderen Nationen erkennen Sie anhand 
der Stärkeanzeige. Ein Angebot, das auf Ablehnung stößt, 
kann sich negativ auf Ihre Beziehungen auswirken. Sie 
können mit anderen Nationen Handel betreiben, achten 
Sie jedoch darauf, dass die gewünschten Waren in der 
Lagerhalle Ihres Heimathafens auch verfügbar sind.

Linksklick zu den Optionen

Navigation in der Strategischen Ansicht

Geschwader-Interface

Über den Portraits der verschiedenen Kapitäne werden 
für das ausgewählte Geschwader Befehlssymbole und
Informationen angezeigt: Die aktuelle Anzahl an
Schiffen (maximal 5), der Status des Geschwaders als
dynamischer Text.

Geschwader-Information.

Zeigt den aktuellen Befehl, den das Geschwader ausführt.

Schiffs-Informationsbildschirm.

Befehl, den Heimathafen anzusteuern.

Gruppenmodus aktivieren. Klicken Sie anschließend auf 
ein Geschwader in Reichweite, um es der Gruppe anzu-
schließen oder aus der Gruppe zu entfernen.

Geschwader wird angehalten und alle Befehle aufgeho-
ben.
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Linksklick zum Patrouillen-Modus. Rechtsklick auf
strategische Ansicht, um dem Geschwader Wegpunkte
für die Patrouille zu geben. Geschwader auf Patrouille
segeln so lange entlang der Wegpunkte, bis sie einen
anderen Befehl erhalten.

Planung der Handelsrouten

Linksklick zum Angriff auf eine Kolonie. Anschließend 
Rechtsklick auf die Kolonie, die angegriffen werden soll.

Ein Geschwader manövrieren

Führen Sie einen Rechtsklick auf offener See aus, um dem 
ausgewählten Geschwader den Befehl zu erteilen, zu die-
sem Zielpunkt zu segeln. Das Geschwader wird nun
selbständig seinen Kurs zum Ziel bestimmen.

Nicht alle Schiffe sind gleich schnell. Die Geschwin-
digkeit des gesamten Geschwaders wird durch die des 
langsamsten Schiffes bestimmt. Möchten Sie ein schnelles 
Geschwader befehligen, stellen Sie sicher, dass sich keine 
langsamen Schiffe wie Fleuten oder Galeonen darin befin-
den.

Geschwader-Reichweite

Ein Geschwader gilt solange als Küstengeschwader, wie 
sich mindestens ein Küstenschiff in ihm befindet. Jedes 
Küstengeschwader verfügt über eine gewisse Reichweite, 
die sich aufbraucht. Sie verringert sich stark, wenn d as 
Geschwader segelt, aber auch in verringerter Form, wenn 
es nur vor Anker liegt. Das Anlaufen befreundeter Koloni-
en frischt die Reichweite automatisch wieder auf. 

Die Reichweite eines aktiven Geschwaders ist als weiser 
Kreis dargestellt. Manchmal ist es notwendig, mit dem 
Mausrad heraus zu zoomen, um den Reichweitenkreis zu 
sehen. Sollte die Reichweite Ihres Geschwaders aufge-
braucht sein, sinkt die Reisegeschwindigkeit drastisch.

Wenn Geschwader auf Patrouille sind oder große Ent-
fernungen zurücklegen, kümmern sie sich selbständig 
darum, Kolonien anzulaufen. Hat Ihr Geschwader jedoch 
keine Möglichkeit, eine Kolonie zu besuchen, haben Sie ein 
Problem.

Ozeantaugliche Schiffe haben keine bestimmte Reichweite, 
jedoch sind sie bedeutend langsamere Segler und daher 
nicht für den Handel zwischen Kolonien geeignet.

Sichtbereich

Der ausgefüllte Kreis um Ihr Geschwader ist der Sichtbe-
reich. Sie können feindliche Geschwader erst sehen, wenn 
sie sich innerhalb dieses Kreises befinden. 

22

23

24
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Koloniestandorte, Ressourcen und Einheimische sind an-
fangs noch versteckt, sobald sie jedoch entdeckt wurden, 
bleiben sie bis zum Ende des Spiels sichtbar.

Kolonien haben einen gewissen Einflussbereich (EFB). Ihr 
Sichtbereich ist ein wenig größer als ihr EFB.

Feindliche Geschwader angreifen

Wenn Sie ein Feindgeschwader mit Ihrem aktiven Ge-
schwader angreifen möchten, genügt ein Rechtsklick 
auf den Feind. Beachten Sie, dass das Feindgeschwader 
sich im Sichtbereich Ihres aktiven Geschwaders befinden 
muss. Sobald Sie einen Angriffsbefehl erteilt haben, wird 
Ihr Geschwader die Entfernung zum Ziel verringern und 
die Schlacht beginnen. Entfernt sich der Feind zu weit 
oder entkommt dem Sichtbereich Ihres Geschwaders, 
ist die Verfolgung zu Ende. Wenn zwei Geschwader auf 
taktischer Ebene gegeneinander antreten, erscheint der 
Schlachtvorbereitungs-Bildschirm. In dieser Ansicht 
können Sie auf der linken Seite all Ihre Geschwader sehen, 
die in die Schlacht verwickelt sind. Auf der rechten Seite 
sehen Sie die feindlichen Geschwader. Zu diesem Zeitpunkt 
haben Sie immer noch die Wahl.

            Linksklick beginnt die Schlacht in der
            taktischen Ansicht.

            Linksklick lässt die Schlacht automatisch ablaufen.

            Falls Sie bereits angegriffen haben, können Sie
            den Angriff mit Linksklick noch abbrechen.

Sobald die Schlacht beginnt, befinden Sie sich in
der taktischenAnsicht. Lesen Sie mehr dazu im
entsprechenden Kapitel.

Kolonien angreifen

Wenn Sie mit Ihrem aktiven Geschwader eine Kolonie 
angreifen möchten, genügt ein Linksklick auf die Schalt-
fläche „Kolonie angreifen“ und anschließend ein Rechts-
klick auf die gewünschte Kolonie. Sie können grundsätz-
lich jede Kolonie einer anderen Nation angreifen. Sobald 
das angreifende Geschwader die Zielkolonie erreicht hat, 
erscheint ein Schlachtvorbereitungs-Bildschirm. Wenn 
Sie der Angreifer waren, können Sie den Angriff zu diesem 
Zeitpunkt noch abbrechen.

Verbände

Sie können Verbände von bis zu drei Geschwadern bilden. 
Sobald die Gruppe gebildet wurde, reicht es aus, einem der 

            Linksklick beginnt die Schlacht in der
            taktischen Ansicht.

            Linksklick lässt die Schlacht automatisch ablaufen.

            Falls Sie bereits angegriffen haben, können Sie
            den Angriff mit Linksklick noch abbrechen.
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beteiligten Geschwader der Gruppe Befehle zu geben und 
die anderen werden folgen. Dies gilt für Handelsrouten 
oder Angriffe auf feindliche Geschwader oder Kolonien. 
Auf diese Weise können Sie bis zu 15 eigene Schiffe auf ein-
mal befehligen.

Um einen Verband zu erstellen, müssen Sie zuerst ein 
Geschwader auswählen, anschließend auf die Gruppen-
Schaltfläche in der Befehlsansicht klicken. Nun genügt 
ein Linksklick auf ein Geschwader, das Sie der Gruppe 
zuteilen möchten. Sie können dies in der strategischen 
Ansicht oder in der Kapitänsliste im unteren Bildschirm-
bereich durchführen. Voraussetzung ist, dass ein Ge-
schwader, das Sie einem Verband zuteilen mochten, sich in 
Reichweite befindet.

Um ein Geschwader aus einem Verband zu entfernen, 
wählen Sie ein Geschwader, das in der Gruppe bleiben soll. 
Klicken Sie anschließend auf die Gruppen-Schaltfläche 
und das Geschwader, das Sie aus der Gruppe entfernen 
möchten.

Kolonien gründen

Um eine Kolonie zu gründen, befehlen Sie Ihrem aktiven
Geschwader, zu einem Koloniestandort zu segeln. Sie 
benötigen hierzu ein Geschwader mit einer ausreichend 
großen Anzahl an Kolonisten an Bord. Es gibt viele Ko-
loniestandorte in der Neuen Welt, doch müssen Sie diese 
zunächst finden. Geeignete Orte erkennen Sie an dem Sym-
bol einer Spitzhacke und eines Spatens. Die ersten beiden 
Kolonien haben kein Bevölkerungslimit, aber für jede wei-
tere Kolonie muss Ihre Gesamtbevölkerung eine bestimm-
te Höhe haben. Das Limit kann im Diplomatie-Bildschirm 
eingesehen werden.

Kolonie-Ansicht

Sie können auf die Kolonie-Ansicht zugreifen, indem
Sie eine Kolonie auf der strategischen Karte auswählen. 
Daraufhin erscheint über den Kapitänen das entsprechen-
de Fenster.

Aktivitäten in den Kolonien

Öffnet die Kolonie-Informationen. Hier finden Sie detail-
lierte Infos über vorhandene Gebäude, Verteidigungsan-
lagen und andere Elemente. Hier können Sie auch den 
Steuersatz ändern.

25
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Öffnet Handelsposten-Bildschirm. In diesem Fenster 
können Sie mit Waren Ihrer Geschwader Handel betreiben 
oder Waren in die Lagerhalle verschieben.

Öffnet das Personen-Fenster. Hier bewegen Sie Kolonisten 
und Soldaten zwischen den Kolonien und dem Heimatha-
fen. Außerdem heuern Sie hier Kapitäne oder Spezialisten an.

Öffnet das Dock-Fenster, wo Sie die Schiffe finden, die Sie 
gebaut haben. Hier bilden Sie neue Geschwader, verkaufen 
oder reparieren Schiffe.

Öffnet das Werft-Fenster. Einige Schiffe werden erst nach 
einer gewissen Zeit verfügbar, zu einer  bestimmten Jah-
reszahl. In der Warteschleife können Sie sehen, welche 
Schiffe gerade gebaut werden, die Reihenfolge ändern 
oder Schiffe aus der Liste entfernen. Übrigens können Sie 
im Heimathafen keine Küstenschiffe bauen!

Öffnet das Konstruktions-Fenster. Hier können Sie Gebäu-
de errichten oder abreißen.

Zeigt die Stimmung der Kolonie.

Anzahl der Kolonisten in dieser Kolonie.

Ressourcen der Kolonie. Auf nicht aktivierte Ressourcen 
können Sie erst zugreifen, sobald Sie mehr Kolonisten ha-
ben. Momentan sind die Ressourcen zu weit entfernt.

Indianer

Es ist möglich, dass in der Nähe der Kolonialstützpunkte 
einheimische Stämme leben. Wenn Sie in der Kolonie ein 
Handelskontor für indianische
Angelegenheiten errichten, führt dies zu einer zusätzli-
chen Ressource für die Kolonie. Es besteht jedoch immer 
die Gefahr, dass Indianer Ihre Kolonie angreifen. Ein 
Missionsgebäude in der Kolonie sorgt dafür, dass diese 
Gefahr sinkt.

Gebäude

Alle Gebäude verursachen Kosten in der Unterhaltung. 
Allerdings sind Produktionsgebäude eine gute Quelle für 
Steuereinnahmen in der Kolonie. Je besser die Gebäude aus-
gebaut sind, desto höher ihre Effizienz.

Produktionsgebäude / Weiterverarbeitende Gebäude

Gebäude Ausgangsmaterial Produkt
Weberei Baumwolle Stoff
Gerberei  Tierhäute Leder
Walfänger Walspeck Waltran
Gold-Schmelzhütte Golderz Gold
Silber-Schmelzhütte Silbererz Silber
Eisen-Schmelzhütte Eisenerz Eisen
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Edelsteinschleiferei Edelsteine Roh Juwelen
Zuckerrohrmühle Zuckerrohr Zucker
Trocknungshalle Tabakblätter Tabak
Tuchhändler Stoff Kleidung
Sattlerei Leder Lederwaren
 Kesselschmiede Waltran Öl
Gießerei Eisen Stahl
Destillerie Zucker Rum
Zigarrenfabrik Tabak Zigarren

Kolonie-Gebäude

Gebäude Wirkung auf Kolonie
Kirche Erhöht die Stimmung. Nicht mit Taverne kombinierbar.
Taverne Erhöht die Stimmung. Nicht mit Kirche kombinierbar.
Garnison Erhöht die Anzahl der stationierten Soldaten.
Missionshaus Verbessert Beziehung zu Indianern in der Umgebung.
Festung Verbessert die Verteidigung. Wirkt sich zudem leicht
 positiv auf die Stimmung aus. Gut ausgebaute Festungen
 verfügen über Bastionen, die in der taktischen Ansicht
 angezeigt werden.
Arzt Wird in größeren Kolonien benötigt, um die Stimmung 
 aufrecht zu erhalten. Erhöht die Stimmung leicht.
Schmiede Wird für einige höhere Ausbaustufen der Gebäude
 benötigt.
Theater Wirkt sich positiv auf die Stimmung aus.
Stadthalle Jede neue Kolonie verfügt über eine Stadthalle der
 Ausbaustufe 1. Für manche Gebäude wird eine höhere 
 Ausbaustufe benötigt.
Werft Erlaubt das Bauen von Schiffen in der Kolonie. Größ-
 ere Schiffe setzen eine höhere Ausbaustufe voraus.
Handelskontor Dieses Gebäude erschließt Ihnen zusätzliche Ressource
indianische über einen Indianerstamm
Angelegenheiten
Lagerhalle Jede Kolonie verfügt über eine Lagerhalle der
 Ausbaustufe 1 zum Einlagern von Waren.
Handelsposten Jede Kolonie verfügt über einen Handelsposten der
 Ausbaustufe 1. Höhere Ausbaustufen haben eine
 höhere Kapazität.
Gerichtsgebäude Hebt die Stimmung leicht. Wird für manche Gebäude
 höherer Ausbaustufen benötigt.
Docks Jede Kolonie verfügt über Docks.
Palast Erhöht die Stimmung, auch in umliegenden Kolonien.
 Ein Ausbau erhöht den Stimmungsbonus und seine
 Reichweite. Es kann nur ein Palast pro Kolonie
 errichtet werden.

Taktische Ansicht

Alle Seeschlachten finden in der taktischen Ansicht statt. 
Sie können das Spiel jederzeit mit ESC unterbrechen und 
sich das Kontrollfeld anzeigen lassen. Es ist nicht mög-
lich, während einer Schlacht zu speichern.

In der taktischen Ansicht gibt es zwei Spielmodi:
den RTS-Modus (Echtzeitmodus) und den Kommando-Mo-
dus (Kapitänsperpektive).
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RTS-Modus

Im RTS-Modus befehligen Sie die Schiffe Ihrer Geschwader 
in Echtzeit.

Hier wird das Kräfteverhältnis der Parteien angezeigt, 
die Sie anhand der Flaggen erkennen. Die mittlere Schalt-
fläche öffnet ein Fenster mit einer Übersicht über die 
Schlacht. 

Wechseln Sie hier zwischen RTS-Modus (links) und dem 
direkten Kommando-Modus (rechts). 

Hier sehen Sie die Kapitäne Ihrer Geschwader 

Fähigkeiten des ausgewählten Kapitäns. Aktive Fähigkeiten 
werden mit einem Auflade-Balken dargestellt, können aber 
nur im Kommando-Modus verwendet werden.

Der Kegel zeigt den aktuellen Sichtbereich der Kamera. 
Befreundete Schiffe werden grün dargestellt, feindliche 
rot. Auf dem äußeren Ring wird die aktuelle Windrich-
tung und -geschwindigkeit anzeigt.

Schiffs-Informationsfenster. Mehr Details erfahren Sie 
durch einen Linksklick auf ein Schiff.

Tipp: Dort finden Sie unter anderem das Register „Ladung“. 
Falls Sie während der Schlacht an Geschwindigkeit 
zulegen möchten, können Sie Ladung über Bord werfen. 
Einmal über Bord gegangen ist sie jedoch unwiederbring-
lich verloren.
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Schiffsstatus

Ladezeit der Kanonen

Zustand des Rumpfes (grün/gelb/rot)

Zustand der Segel (grün/gelb/rot)

Zustand der Mannschaft (grün/gelb/rot)

Geschwindigkeit des Schiffes

Stoppbefehl

Feuer eröffnen/einstellen. 

Entern (inaktiv bei zu großer Entfernung oder wenn Sie 
mehr als ein Schiff ausgewählt haben).

Fluchtmodus (entfernt sich ein Schiff weit genug vom 
Feind, nimmt es nicht mehr am Kampf teil).

Befehl zur Kapitulation.

Formation für ausgewählte Schiffe wählen.

Taktik für ausgewählte Schiffe wählen.

Munition für ausgewählte Schiffe wählen.

Formationen:

Einzelne Linie bilden. Das stärkste Schiff übernimmt
die Führung.
Die ausgewählten Schiffe bilden keine Formation. Sie 
bewegen sich unabhängig voneinander und in maximaler 
Geschwindigkeit zu ihrem Ziel.
Die Schiffe bewegen sich mit der Geschwindigkeit des 
langsamsten Schiffes in der Formation.
Die Schiffe bewegen sich Seite an Seite. Das stärkste Schiff 
nimmt eine Mittelposition ein.

Taktik:

Nächstgelegene Ziele angreifen.

Ziel Ihrer Wahl angreifen.

Während des Angriffs in kurzer Distanz bleiben.

Distanz zum Gegner wahren.

40 41-43
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Munition:

Normale Kanonenkugeln

Kettengeschosse

Splittergeschosse

Schiffe bestimmen selbst über Munition

Maus- und Tastaturbefehle:

Linksklick dient der Auswahl der Schiffe, sowohl in der 
3D-Ansicht als auch in der unteren Anzeige. Wenn Sie die 
Taste CTRL (STRG) gedrückt halten, können Sie durch 
Linksklicks auf Ihre Schiffe mehrere Schiffe auswählen. Sie 
können ebenso ein feindliches Schiff anklicken, um sich die 
Schiffs-Infos des betreffenden Schiffes anzeigen zu lassen.

Mit Rechtsklick werden Befehle erteilt. Durch Klicken auf 
offenes Meer erteilen Sie den ausgewählten Schiffen einen 
Bewegungsbefehl. Durch Klicken auf feindliche Schiffe 
erteilen Sie den Befehl, diese anzugreifen.

Das Mausrad dient zum Herein- und Herauszoomen. 
Durch Drücken und Halten der mittleren Maustaste dre-
hen Sie die Kamera.

Durch das Bewegen der Maus zum Bildschirmrand bewegt 
sich die Ansicht in die jeweilige Richtung.

Tastatur-Befehle:

ESC - öffnet Optionsbildschirm
P / Leertaste - Pause
F – Schiffsnamen ausblenden / anzeigen
G – Interface ausblenden / anzeigen 

Kommando-Modus

Um in den Kommando-Modus zu wechseln, klicken Sie 
die Schaltfläche seitlich der rechten Flagge am Bild-
schirm oben. Alternativ wechseln Sie, indem Sie auf das 
Kapitänsportrait auf der linken Bildschirmseite klicken. 
Sie werden sehen, dass die Ansicht nahezu identisch zum 
Echtzeitmodus ist. Der Unterschied besteht darin, dass 
im Kommandomodus die Perspektive auf das Schiff unter 
Ihrem Kommando festgelegt ist. Sie können die Ansicht le-
diglich drehen oder Heraus- / Heranzoomen. Allerdings 
stehen Ihnen eine Reihe verschiedener Ansichten zur Ver-
fügung, durch die Sie mittels der TAB-Taste wechseln.

Sie nutzen die Fähigkeiten des Kapitäns, während Sie das 
Kommando über das Flaggschiff haben. Aktive Fähigkei-
ten können Sie durch Anklicken oder durch Eingabe 
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der Schnellwahltasten 1-9 befehlen. Jede aktive Fähigkeit 
verfügt über eine Anzeige neben dem zugeordneten Symbol. 
Wird die Fähigkeit genutzt, sinkt die Anzeige und weist 
die verbleibende Dauer an. Erreicht die Anzeige den Wert 
Null, füllt sie sich nach und nach wieder, bis die Fähigkeit 
wieder eingesetzt werden kann.

Die Minikarte zeigt im Kommando-Modus nicht den Sicht-
bereich der Kamera. Das Symbol in der Mitte stellt viel-
mehr das Schiff unter Ihrem Kommando dar. Die beiden 
Kegel stehen für den Feuerbereich. Gleichzeitig zeigen sie 
die Reichweite der aktuell gewählten Munition an. 

Unter der Minikarte befinden sich einige neue Schalt-
flächen. Unten links können Sie aus drei verschiedenen 
Schusswinkeln wählen:     eng     normal     weit. Unten 
rechts können Sie die Segelsetzung bestimmen:     keine 
Segel     Kampfsegel und     volle Segel.

Befehlsschaltflächen:

Kameraperspektive ändern

Entern (inaktiv bei zu großer Entfernung oder wenn Sie 
mehr als ein Schiff ausgewählt haben).

Fluchtmodus (entfernt sich ein Schiff weit genug vom 
Feind, nimmt es nicht mehr am Kampf teil).

Befehl zur Kapitulation

Munition wählen

Oberhalb dieser Befehlssymbole befinden
sich zwei Schaltflächen in Form von
Kanonen. Diese dienen zum Abfeuern der
Backbord- /Steuerbord-Kanonen. Alternativ nutzen Sie die 
Tasten Q und E auf der Tastatur.

Maus- und Tastaturbefehle

Linksklick auf feindliches Schiff zeigt Informationen über 
das Schiff. Das Mausrad dient zum Herein- und Herauszoo-
men. Durch Drücken und Halten der mittleren Maustaste 
drehen Sie die Kamera.

Tastatur-Befehle:

ESC - öffnet Optionsbildschirm
P / Leertaste - Pause
F – Schiffsnamen ausblenden / anzeigen
W – Segel hissen
S – Segel hieven
A – nach links segeln (Backbord)
D – nach rechts segeln (Steuerbord)

flächen. Unten links können Sie aus drei verschiedenen 
Schusswinkeln wählen:     eng     normal     weit. Unten 

Segel     Kampfsegel und     volle Segel.

Schusswinkeln wählen:     eng     normal     weit. Unten 

Segel     Kampfsegel und     volle Segel.

Schusswinkeln wählen:     eng     normal     weit. Unten 
rechts können Sie die Segelsetzung bestimmen:     keine 

Oberhalb dieser Befehlssymbole befinden

Kanonen. Diese dienen zum Abfeuern der
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Q - Backbord-Kanonen abfeuern (links)
E - Steuerbord-Kanonen abfeuern (rechts)
TAB zwischen Kamerasichten wechseln
1-9 Aktive Fähigkeiten nutzen
G Ausblenden / Anzeigen des GUI

Schlachtausgang

Nach der Schlacht werden Statistiken zum Status aller 
Schiffe angezeigt, die beteiligt waren. Falls Sie im Kampa-
gnen-Modus gespielt und verloren haben, kehren Ihre 
Schiffe, die geflohen sind, unter Ihr Kommando zurück, 
sobald Sie wieder zur taktischen Ebene wechseln. Falls Sie 
gewonnen haben, schließen sich die Schiffe unter Ihrem 
Kommando, die kapituliert haben, wieder Ihrer Flotte an. 
Schiffe des Gegners, die kapituliert haben, bilden ein neues 
Geschwader unter Ihrem Kommando.

Schiffstypen
Unterschiedliche Schiffstypen eignen sich für

unterschiedliche Aufgaben.

Barke
Verfügt als Küstenschiff über eine große Reichweite und eignet sich perfekt 
für den Handel zwischen weit auseinander liegenden Kolonien. Mit ihren 
mittelschweren Kanonen kann sie sich gegen ein einzelnes Piratenschiff 
durchsetzen, aber für größere Gefechte benötigt sie eine Eskorte.

Karavelle
Eines der ersten ozeantauglichen Handelsschiffe, das Ihnen zur Verfügung 
steht. Der Laderaum ist begrenzt und die Verteidigungsmöglichkeiten sind 
schwach. Durch den niedrigen Preis und die große Reichweite eignen sich 
Karavellen sehr gut zum Erkunden neuer Koloniestandorte.

Karacke
Die Karacke ist das erste ozeantaugliche Kriegsschiff, das Ihnen zur Verfü-
gung steht. Da sie ein wenig schneller ist als die im frühen 16. Jahrhundert 
üblichen Handelsschiffe, eignet sie sich sehr gut dazu, Handelsschiffe zu 
jagen.

Schaluppe
Handelsschaluppen sind sehr schnell, aber aufgrund ihrer geringen Größe 
können sie nicht viel Ladung mit sich führen. Mit lediglich 8 leichten Kano-
nen sind Handelsschaluppen kaum in der Lage, sich selbst zu verteidigen und 
sollten daher Feindkontakt meiden.

Schoner
Schoner sind schnelle Schiffe, die sich gut für den Handel und für Erkun-
dungsfahrten eignen. Sie verfügen über ausreichend leichte Kanonen, um eine 
Gefahr für Handelsschiffe darzustellen, insbesondere wenn sie in großer 
Zahl auftreten. Daher eignen sie sich gut als Piratenschiffe. Viele Piraten un-
terhalten eine kleine Flotte von Schonern, um schnell einzelne Frachtschiffe 
ohne Eskorte anzugreifen.

Brigg
Eine Brigg ist ein vielseitiges Schiff, das sowohl als Kriegsschiff als auch als 
Transportmittel genutzt werden kann. Im Kampf ist sie manövrierfähig und 
agil. Als Frachtschiff verfügt sie über einen riesigen Laderaum und ist dabei 
relativ schnell. Sie benötigt eine große Mannschaft.
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Fleute
Eine Fleute, auch Fluyt genannt, ist ursprünglich ein Transportschiff aus 
den Niederlanden. Dieses äußerst seetaugliche Schiff ist sehr gut für lange 
Reisen auf hoher See geeignet. Fleuten verfügen über mittelschwere Kanonen, 
können sich jedoch nicht mit Kriegsschiffen messen und sollten den Kampf 
vermeiden.

Indienfahrer
Indienfahrer stellten die größte Klasse der Handelsschiffe dar. Der Indien-
fahrer wurde jedoch nicht ausschließlich zu Handelszwecken erbaut, da die-
se Schiffe mit schweren Kanonen gut genug bewaffnet waren, um sich selbst 
verteidigen zu können. Indienfahrer sind Kriegsschiffen so ähnlich, wie ein 
Handelsschiff nur sein kann.

Kutter
Kutter sind die kleinsten Kriegsschiffe. Mit ihren leichten Kanonen haben sie 
jedoch keine Chance gegen größere Kriegsschiffe und sollten es vermeiden, 
schwer bewaffneten Transportern zu nahe zu kommen. Oftmals ist ihre hohe 
Geschwindigkeit ihr größter Vorteil. Kutter eignen sich gut für Erkun-
dungsfahrten. In Gruppen können sie es mit Schebecken aufnehmen, die häufig 
von Piraten genutzt werden.

Schebecke
Schebecken sind meist ein wenig kleiner als Fregatten und auch weniger 
schwer bewaffnet. Schebecken blicken auf eine lange Geschichte als Korsa-
renschiffe zurück und waren im Mittelalter verbreitet. Ihre hohe Geschwin-
digkeit bietet einen großen Vorteil gegenüber einer langsamen Beute. Ihre 
Manövrierfähigkeit ist gut.

Galeone
Eine Galeone ist ein gut bewaffnetes Kriegsschiff, das darüber hinaus viel 
Ladung mit sich führen kann. Sie ist bekannt für ihre Rolle in der spanischen 
Schatzflotte in der Karibik. Galeonen wurden während des 16. Jahrhunderts 
entwickelt.

Fregatte
Fregatten sind große Kriegsschiffe, die viele Rollen übernehmen können. 
Sie können es mit jedem Feind aufnehmen, mit Ausnahme von Linienschiffen. 
Ihre hohe Geschwindigkeit macht sie zu guten Eskortschiffen für schnellere 
Handelsschiffe.

Linienschiff, 1. Grades
Ein Linienschiff 1. Grades hat schwere Kanonen auf drei Decks. Es kann mit 
einer einzigen Breitseite große Verwüstungen anrichten. Am wirkungsvolls-
ten ist es in einer Linienformation.

Linienschiff, 3. Grades
Linienschiffe wurden entwickelt, um in einer Linienformation eingesetzt zu 
werden. Auf diese Weise waren sie in der Lage, am Feind vorbei zu segeln und 
in rascher Abfolge Breitseite um Breitseite abfeuern. Ihre Bewaffnung ist der 
einer Fregatte überlegen, aber sie sind nicht so beweglich und schnell.
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INSTALLATION

First, place the disk to the designated drive. If you have ena-
bled automatic setup, the installation menu appears immedia-
tely. otherwise, you have to select the appropriate disk drive 
manually and click the file „autorun.exe“. Start the installa-
tion program by clicking „Install NyxQuest Kindred Spirits“ 
After the successful setup, you can play by clicking the ap-
propriate icon on the desktop or by selecting the program, 
using your start manager. Uninstall the application by using 
the automatisms of the operating system.

SERIAL NUMBER AND ACTIVATION

When you first start the game, you will be prompted to en-
ter your serial number. It is required that you enter the 
16-digit code in order to play „Commander: Conquest of the 
Americas“ in its entirety. your personal serial number is lo-
cated on the back of this manual. Please enter the number 
continuously. Upper and lower case is not important, finish 
by clicking Ok. If the number has been accepted, the game 
will be automatically activated, provided that there is a 
connection with the internet. you will also receive a 16-di-
git code for re-activation, which will only be needed for a 
new installation. If you can‘t find a serial number in your 
product or if the serial number is not valid, please contact 
our hotline. In this case, please keep your original sales re-
ceipt at hand. If you do not activate the game, you can play 
in demo mode, which comes with the most important game 
features. If you have no Internet connection, you can ac-
tivate the game by telephone. Select the option „Activate by 
phone“. A 16-digit activation code will be displayed. Please 
call the number shown below and keep your activation code 
at hand.

Activation national: 01805 - 228482831* Activation international: 
+49(0)721- 91510501 *Calls from German landline 0.14 Eur / min. Calls 
from mobile phone networks are much more expensive. NOTE: This 
hotline is exclusively responsible for product activation. In case of 
technical or substantive questions about the game, please contact 
our technical support.
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Historical background

Welcome to the European conquest of North America. Bet-
ween the 16th and 18th centuries, a struggle for dominance 
arose in the New World between Great Britain, Spain, Por-
tugal, the Netherlands, France, Germany and Denmark. The 
incentives for victory are the resources of the new colo-
nies; from gold, silver, and gems to exotic spices, cocoa, and 
cotton, all of these items fetch a handsome price in Euro-
pe. The rewards are high, but these treasures do not come 
easy, for although it is a time of excitement, it is also one 
of great danger.Pirates cruise the sea routes, competing na-
tions are seeking their own advantages, and the indigenous 
natives are rarely allies, more often becoming bitter enemies. 
In these times of changing alliances and wars, trade is flou-
rishing.

In Commander: Conquest of the Americas you take over the 
role of the king’s deputy of the nation of your choice. Your 
staff of senior advisors will give you direction and advice, 
which you are free to ignore at your peril. Your mission is to 
seek out new colonies and defend them from your enemies as 
they grow in size, bolstered by materials and supplies expor-
ted from Europe. 

As your new colonies grow larger, your sphere of influence 
expands, resulting in more and more natural resources ac-
cumulating at the colony. Newly erected buildings will pro-
cess these resources, allowing you to create more supplies 
for the cause. Shipping resources and products back to Eu-
rope provides you with money, which can be used to improve 
colonies and buy exports from Europe. New colonists await 
transport to the new world in your home harbour. You 
must use caution, as the threat of violence is ever present; 
rival nations are out for your territories, and will attack 
your ships and invade your colonies with no provocation. 
Pirates will swoop in, capturing your squadron and making 
off with your gold. And you’ll have it no easier on your 
home turf, as Natives tend to become hostile when your ter-
ritories encroach on their land.

Fight in captivating sea battles and
protect your colonies!
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Main menu

Single player

From here you can access the single player campaign, 
or select various battle modes. Choose between “Battle”, 
“Quick battle” and “Historical battles”.

Load Game

If you have previously played the campaign, you can quick 
start your last save from here.

Options

You can change graphics and sound settings here. Key-
binds and controls are also managed in options.

Tutorials

You can watch several tutorial videos on specific game 
mechanics here.

Extra

Access credits, trailers and various wallpapers here.

Exit to Windows

Quit and exit back to Windows.
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The single player campaign

Pre-Settings

After choosing the single player campaign mode, select 
one of the European countries as your party. Your choice 
will determine a number of things, from the speed of your 
ships, available weapons and the attitude the natives have 
towards you. You may also choose between three difficul-
ty modes.

The beginning of the campaign

You begin the game with nothing but a small squadron 
on the edge of the New World. You start with no colo-
nies, so scouting out a suitable place for your initial col-
ony should be your first order of business. Your advisors 
will allow you some time to build your colony, but rest 
assured they will soon have tasks for you to complete. 
Keeping your advisors happy is crucial, as you serve at 
their convenience. Disappoint them, and your position 
(and game) will be through. 

The strategic level

When the campaign game starts, you are in the Strategic 
Level.
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Shows current month and year

Left click to change game speed, you can also use + and – 
keys on keypad to change game speed.

Indicates how many squadrons are currently at home port.

Left click to open home port interface.

Amount of colonists currently available in your home port.

Amount of money you have in your account.

World map shows the game area. You can change the view 
by left-clicking on the world map.

Each squadron is represented by a portrait of its com-
mander. Left click to select a squadron and to open 
the      squadron interface. A second click will center 
your view on the selected squadron. You can also select a 
squadron by clicking on it at the strategic level. Num-
bers at the bottom of the commander icon represent how 
many coastal vessels (on the left) and ocean ready ships 
(on the right) are in your squadron. Stars indicate the 
commander’s level.

Click to open the mailbox. You will get
messages about completed tasks, contacts
from other nations, news about their
actions and more.

Click to open the advisor’s window. In
this window you can check your
current standing with each advisor and
receive advice on what to do to improve
your standing with them. If you allow
the overall standing to drop too low, you will begin to 
receive warning messages. Fail to respond, and you will 
eventually lose the game.
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Click to open the diplomacy window. From this window 
you can inspect rankings and current relations between 
nations. Declaring war and launching negotiations can 
also be done through this window.

Click to open the financial report.

Click to open the mission’s window. In this window you 
can view detailed information on current missions.

Negotiations

In this window you can make diplomatic offers to other 
nations, including alliances, pacts, declarations of peace, 
and declarations of war or peace to third party nations. 
You can offer money, items or strategic relation changes. 
You can see how the other nation is feeling about your 
offer from the power bar. If you offer a bad deal, your 
relation status with the other nation may drop. You can 
trade items with other nations, but the items you wish to 
trade must be in your home port warehouse.

Click to access options.

Navigation in the strategic view

Squadron interface

Command symbols and your selected squad information 
are located next to the captain’s portrait. A maximum of 
5 ships can be in a squadron, and their status is shown in 
both text and command icons.

Left click to open the squadron info screen.

Shows the current status/command of the
selected squadron.

Left click to open the ship info screen.

Click to order the selected squadron to sail to home port.

Click this button to activate group mode. When activated, 
click another nearby squadron to remove or add it to 
the group.

Left click to clear your orders and stop the selected 
squadron immediately.
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Left click to activate patrol mode. Right click on strate-
gic level to give the squadron a patrol destination. Hold 
CTRL to set multiple patrol waypoints. Once a patrol route 
is set, a squadron will sail between the waypoints until 
another command is given (26)

Left click to open the trade route planning window. (27)

Left click to use the “attack colony” command, then right 
click on the colony you wish to target to send your se-
lected squadron to attack. (28)

Moving squadrons on sea

To move your active squadron, simply select the squadron 
and right-click on open sea. The squadron will immedia-
tely set sail towards that point. Squadrons will plot their 
course independently.

Each ship type has a different speed. A squadron is only as 
fast as its slowest ship. For example, if you wish to have a 
faster squadron, it is a bad idea to have slower ships like 
the Galleon or Flute.

Squadron range

A squadron is considered a coastal squadron as long as 
there is at least 1 coastal vessel in it. Notice that each 
coastal squadron has a range. Squadron range will 
decrease when sailing and will slowly decrease even if 
anchored. Your squadron range is automatically refilled 
when visiting a friendly colony. Range shows the need 
of coastal squadrons to visit colonies in order to get 
supplies.

You will see an active squadron’s range represented by 
a white circle. If you cannot see it, zoom your view out 
using the mouse wheel. If your squadron is out of range, 
there will be a marked decrease in speed.

 
If a squadron is on patrol or sailing great distances, they 
will visit colonies themselves, but only if colonies are 
available. If there are no colonies available, you will have 
to manually find some.

Ocean faring ships have no range, but they are extremely 
slow. It is not advised to use them for colony to colony 
trading.

View range

The view range is represented by a filled circle around 
your squadron. All squadrons have a view range, but you 
will only see rival squadrons when they are inside the 
circle.
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Colony spots, resources and natives are hidden to begin 
with, but once discovered they remain uncovered for the 
duration of the game.

Colonies have a Sphere of Influence (SoI). You will notice 
that their view range is only slightly bigger than their 
SoI.

Attacking other squadrons

To attack an enemy squadron, simply right-click on an 
enemy that is currently in the visual range of your active 
squadron. Once you give an attack order, your squadron 
will close in and attempt to engage the target in battle. 
If the targeted enemy escapes outside the view range of 
your squadron, the pursuit will end.

When two opposing squadrons engage each other in the 
strategic level, the pre-battle screen is launched. All your 
squadrons involved in battle can be seen on the battle 
preparations screen on the left side, with your enemies 
squadrons appearing on the right. Once you reach this 
stage, you have some options.

           Left-click to engage the enemy in tactical
           level battle.

           Left-click to auto-resolve this battle.

           Left click if you decide to cancel a launched attack.

When a battle begins, you are taken to the tactical level. 
See section Tactical Level for more information.

Attacking colonies

You may attack any colony that is controlled by ano-
ther nation. To attack a colony, left click on the attack 
colony command button, then right click the colony 
you wish to attack. When your selected attacking squad-
ron reaches the targeted colony, the battle preparations 
screen will be launched. At this point you can still call 
off the attack.

Groups

You can create squadron groups consisting of up to 
three squadrons. Once created, you can give various 
commands to one of the squadrons in the group, and the 
others will follow its lead. For example, squadrons will 
automatically attack enemy squadrons, go on trade runs, 
or attack colonies. Using squadron groups, you can ma-
nage up to 15 ships in one tactical battle.

 

           Left-click to engage the enemy in tactical
           level battle.

           Left-click to auto-resolve this battle.

           Left click if you decide to cancel a launched attack.
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To create a group, select a squadron, then locate and 
click the group button on the command interface. Next, 
left click on the squadron you wish to add to the group, 
either on the strategic map or from the commander list 
at the bottom of the screen. You may add any squadron 
you wish as long as it is in range.

 
To remove a squadron from a group, simply select the 
squadron you wish to stay grouped, click the group 
button and then click the squadron you wish to remove 
from the group.

Founding colonies

In order to found a new colony, send an active squadron 
with enough colonists on board to a colony spot. Colony 
spots are located throughout the New World, and are 
represented by the symbol of a pickaxe and spade.

The first 2 colonies you start do not have a population li-
mit, but each successive colony requires a certain amount 
of your population. This amount can be found in the 
diplomacy screen.

Colony interface
 

Selecting a colony on the strategic map will bring up the 
colony interface, which will appear on the top of the 
commander pool.

 

Colony actions

Click to open colony info. Here you can see detailed 
information about the colony, from defense to existing 
buildings, and you can also set the tax percentage here.

Click to open a trading post. Here you can purchase and 
sell items from your squadrons to trading posts or move 
items to a warehouse.

Click to open the people window. Here you can move colo-
nists and soldiers from your present squadrons to your 
colony or home port and vice versa. You can also find 
new commanders and specialists for your squadrons here.

Click to open the docks window. All finished ships are 
located at the docks. Here you can create new squadrons 
from the ships at your docks, or move ships between the 
two. You can also sell ships, or repair damaged ships.
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Click to open the shipyard. Here you can build new ships, 
but note that you can’t build coastal vessels in your home 
port, and that some ships are locked until a specific year 
is reached. Looking at the queue tab will show you which 
ships are being built, and here you can also change the 
order of the ships that are currently being constructed, 
or cancel the build altogether.

Click to open the building construction window. Here 
you can construct, upgrade and demolish buildings.

Indicates the morale of the colony.

Indicates the number of colonists in the colony.

Here you can view resources that are coming into the 
colony. Disabled resources are too far away from the co-
lony, and require you to import more colonists to reach 
them. (see the right side of element 40 and 39)

Native Americans

Many colonies have native tribes in their vicinity. You can 
profit from this by building an Indian Affairs Office in 
your colony. To deter the natives from becoming hostile 
and attacking your colony, construct a missionary buil-
ding as well. 

Buildings

All buildings require upkeep, which costs money. Produ-
cing and processing buildings generate money for the 
colony in the form of tax income. You can upgrade most 
buildings for maximum efficiency. 

Production and Processing buildings

Building Basis material Product
Weaver Cotton Cloth
Tannery Hides Leather
Whaler Whales Blubber
Gold Smelter Gold Ore Gold
Silver Smelter Silver Ore Silver
Iron Smelter Iron Ore Iron
Gem Cutter Gem Stones Gems
Sugarcane Mill Sugar Canes Sugar
Curing House Tobacco  Tobacco Leaves
Clothier Cloth Clothes
Leather Crafter Leather Leather Wares
Trypots Blubber Oil
Foundry Iron Steel
Distillery  Sugar Rum
Cigar Factory Tobacco Leaves Cigars

Colony buildings

Building Effect on colony
Church Increases colony morale. Not cumulative with tavern.
Tavern Tavern, increases colony morale. Not cumulative
 with church.
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Missionary Increases relations with the natives near to
 the colony.
Garrison Increases the amount of soldiers that can be
 stationed in the colony.
Fort Increases colony defense, and slightly increases
 morale. Higher level forts have bastions that appear
 in the tactical level.
Theatre Increases colony morale.
Smithy Required for some higher level buildings.
Doctor Required for larger colonies to keep morale at bay,
 also increases morale slightly.
Townhall Required for some higher level buildings. A new
 colony always has a level one town hall.
Indian affairs office Allows gathering of bonus resource from native tribe
Warehouse Allows storing of items. A new colony always has a
 level 1 warehouse
Trading post All colonies have a level 1 trading post by default.
 Higher level trading posts have higher capacity.
Courthouse Required for some higher level buildings, also
 increases morale slightly.
Docks All colonies have docks by default
Shipyard Allows the colony to build new ships. Bigger
 ships require a higher level shipyard
Palace Increases the morale of the colony where it is built.
 Also increases the morale of nearby colonies.
 Upgrading a palace increases the morale bonus and
 its range. You can only have one palace. Building a
 new palace will demolish the existing palace.

Tactical level

All naval combat takes place at the tactical level.

To pause the game and bring up the control panel, press 
ESC at any time. You cannot save the game during a battle.

There are two modes of play in the tactical level: RTS-mo-
de and Direct Command mode.

RTS-mode
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In RTS-mode you control and command the ships in your 
squadrons in real-time.

 
The power balance bars indicate the strength of the par-
ties. The flags identify which nation you are dealing with.
Switch here between RTS-mode (left) and DC-mode (right).

Here you can see your squadron commanders.

Skills of the active commander. Active skills have a cool-
down bar beside them and can only be used in DC-mode.

The cone shows the current camera view area. Green dots 
are friendly ships and red dots are hostile ships. The small 
circle with a number on it on the outer ring shows the 
current wind direction and speed. 

Here you will find ship information windows. Left click 
on any ship to see its info.

When looking at ship info, you will see a button to open 
the cargo screen. Here you can see what the selected ship 
has in its cargo hold. You are able to dump your cargo in 
battle in exchange for extra speed, although the cargo is 
lost permanently.

 
ship status 

cannon loading times represented by the
bars beside the ship icon.

Current condition of hull (green, yellow, red)

Current condition of sails (green, yellow, red)

Current condition of crew (green, yellow, red)

current speed of the ship.

Command icons:

Orders the selected ship(s) to stop.

Orders the selected ship(s) to hold fire / fire at will.

Orders the selected ship to begin boarding action. The 
button is disabled if your ship is too far from the enemy 
ship, or if you have multiple ships selected. 
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Activates flee mode. Once you are far enough away from 
an enemy in flee mode, you will be removed from battle.

Orders the selected ship(s) to surrender.

Selects the formation for selected ships.

Selects the tactics for selected ships.

Selects the ammunition for selected ships.
 
Formations:

Single line. Orders the selected ships to form a single line, 
with the strongest ship automatically taking the lead.

No formation. The selected ships will have no formation, 
instead moving as fast as possible to their destination.

The selected ships will match the speed of the slowest ship 
in the formation.

The selected ships will move side by side, with the stron-
gest ship taking center.

Tactics:

Orders the selected ships to attack the targets closest to 
them.

The selected ships will attack the target you choose.

Orders the selected ships to stay in close range when 
attacking.

Orders the selected ships to keep their distance from the 
enemy.

Ammo:

Orders the selected ship(s) to use solid cannonballs.

Orders the selected ship(s) to use chain shots.

Orders the selected ship(s) to use grapeshot.

Orders the selected ship(s) to select ammunition automa-
tically.

Mouse controls:

Use the left mouse button to select a ship, from the 3-D 
world or the bottom bar. Holding down CTRL while 
clicking your ships will allow you to select multiple ships. 
You may also select one of the enemy ships to see its speci-
fic info.
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The right mouse button is used for issuing commands. 
Clicking on water orders your selected ships to move 
there, and clicking enemy ships causes your selected ships 
to attack that enemy.

The mouse wheel is used for zooming the camera, and hol-
ding the middle mouse button rotates the camera.

 
Moving the mouse to the edge of the screen will move the 
camera in that direction.

Keyboard controls:

ESC Open options screen
P / space Pause game
F Hide / show ship names
G Hide / show GUI

DC-mode
 

In Direct command-mode you can take total control over 
one ship.

To enter DC-mode, select one ship and click on the DC-
mode button/icon on the top bar, next to the flag on the 
right. You can also access DC-mode with your flagship by 
clicking the commander portrait on the left side of the 
screen. 

This view is nearly identical to the RTS-mode. In DC-mode 
the camera position is locked to the ship in command. You 
can only rotate and zoom in/out while in DC-mode. How-
ever there are multiple camera positions to choose from 
and you can change the camera position with the TAB-key. 

While commanding a flagship, you can use commander 
skills. Active skills can be activated by clicking on the 
skill or pressing the assigned short cut keys 1 to 9. Each 
active skill has a bar next the skill icon. When a skill is 
activated, the bar will diminish to indicate the duration 
of the skill. When the skill duration reaches 0, the bar 
will slowly replenish, indicating the cool down time.

The mini-map doesn‘t show the camera view area in DC-mo-
de. The icon in the middle of the mini-map represents the 
ship that is currently being commanded. The 2 cones in 
the middle are firing arcs. They indicate the ammunition 
type and the range simultaneously. On the bottom of the 
mini-map are a few new buttons. From the bottom left you 
can choose from 3 different firing arcs: 

    narrow,     normal and    wide. From the bottom right 
you can set sails to    no sails,    battle sails and    full sails.
    narrow,     normal and    wide. From the bottom right     narrow,     normal and    wide. From the bottom right 
you can set sails to    no sails,    battle sails and    full sails.
    narrow,     normal and    wide. From the bottom right 
you can set sails to    no sails,    battle sails and    full sails.
    narrow,     normal and    wide. From the bottom right 
you can set sails to    no sails,    battle sails and    full sails.
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Command buttons:

Click to change camera position.

Click to commence with a boarding action. The button 
will be disabled if your ship is too far from the enemy ship.

Activates flee mode. When a ship in flee mode puts enough 
distance between them and the enemy, the ship is removed 
from the battlefield.

Orders the selected ship(s) to surrender.

Select ammo type.

There are also 2 cannon buttons
located above the command buttons.
These are used to fire left side / right side cannons. You 
can also fire cannons with the E and Q keys. 

Mouse controls:

Left click on an enemy ship to show that ship’s info win-
dow.

Use the mouse wheel to zoom in / out. Press and hold the 
middle mouse button to rotate the camera.

Keyboard controls:

ESC Open options screen
P / space Pause game
F Hide / show ship names
W Open sails
S Heave sails
A Turn left
D Turn right
Q Fire left side cannons
E Fire right side cannons
TAB Change camera
1-9 Use active skill
G Hide / show GUI

Battle results

After a battle, there is a battle results screen, which dis-
plays the status of every ship involved in the battle. If you 
were playing in campaign mode and lost the battle, your 
fled ships will remain in your command when you return 
to the strategic level. If you won, your surrendered ships 
will come back to your fleet and any surrendered enemy 
ships will create a new squadron for you to command.

Ship types

Different ship types are better suited for different tasks. 
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Barque - Baraque has the longest range of all the coastal vessels, making 
it a perfect  ship for trading between far away colonies. In addition, it has 
medium cannons that provide ample defense against a single pirate ship, but 
for bigger battles an escort is encouraged.

Caravel - Caravel is one the initial ocean capable trade ships you will gain 
access to. It has limited cargo space and low defensive capabilities, but its 
low price and long range makes it a good vessel to use for scouting colonies.

Carrack - Carrack is the first ocean capable warship you have access to. 
Slightly faster than the common 16th century trade ship, it is perfect for 
hunting them.

Sloop - Merchant sloops exchange fast speed for a small cargo hold, 
making them poor cargo ships. Equipped with a meagre 8 light cannons, the 
merchant swoops should avoid enemies. 

Schooner - Schooners are fast ships that are well suited for trading and 
scouting. Their light cannons make them a viable threat to merchant ships, 
especially in large numbers. As such, they are more than suited for piracy, and 
a small fleet can quickly attack and overpower a lone cargo ship with no 
escort.

Brig - Brigs are versatile, able to function as either a warship or a trans-
port. They are quite maneuverable in battle and their agility provides an edge 
in naval combat. As a cargo ship, brigs have a decent amount of cargo space 
and are relatively fast. However, they do require a large crew to sail them.

Flute - Flute, also known as a Fluyt, is a transport ship originating from 
the Netherlands. An extremely seaworthy ship, the Flute can endure long 
voyages on rough seas. Equipped with medium cannons, the Flute is not com-
pletely helpless, but they are no match for warships and should mostly avoid 
combat.

Indiaman - Indiamen are the largest class of ships for merchant vessels. 
These versatile ships are well armed with heavy cannons in addition to a 
large cargo hold for trading purposes. Indiamen are as close to a warship as 
merchant ships can get.

Cutter - The smallest warship, the cutter has light cannons and stands 
no chance against larger warships. Their great speed is their best advantage, 
and helps them keep away from the more heavily armed transport ships. Ideal 
for scouting due to their speed, they are also particularly effective in packs 
against pirate Xebecs. 

Xebec - Xebecs are most often slightly smaller than frigates and less heavily 
armed as well. Xebecs have a history of being corsair ships and were often 
seen in the Mediterranean. Their high speed gives them an advantage over 
their slower-moving prey, and they also have great manoeuvrability.

Galleon - Developed during the 16th century, the Galleon is a well-armed 
warship capable of taking aboard large amounts of cargo. Galleons are best 
known for their role in the Spanish treasure fleet in the Caribbean. 

Frigate - Frigates are large warships that excel in many different roles. 
They can go against any enemy, with the exception of the ship-of-the-line. 
Their high speed makes them good ships for escorting faster merchant ships.

Ship-of-the-line - The ship-of-the-line 1st rate has heavy cannons on 
three decks. Ship-of-the-line can wreak havoc with a single broadside blast, 
but truly shine in a line formation. No ship can withstand a continuous 
barrage from a well utilized line of these ships.

Ship-of-the-line, 3rd rate 
Ship-of-the-line was designed to be used in a line formation, sailing past the 
enemy then turning and firing broadside shots in rapid succession. They can 
outgun a frigate, but they are not fast or agile ships.
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AVERTISSEMENT SUR L‘ÉPILEPSIE

a lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-mê-
me ou votre enfant. Certaines personnes sont susceptibles 
d‘avoir des crises d‘épilepsie ou d‘avoir des pertes de consci-
ence à la vue de certains types de lumières clignotantes ou 
d‘éléments fréquents dans notre environnement quotidien. 
Ces personnes s‘exposent à des crises d‘épilepsie lorsqu‘elles 
regardent certaines images télévisées ou lorsqu‘elles jou-
ent à certains jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent apparaître 
alors même que le sujet n‘a pas d‘antécédent médical ou n‘a 
jamais été confronté à une crise d‘épilepsie. Si vous-même ou 
un membre de votre famille avez déjà présenté des symptômes 
liés à l‘épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de 
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin 
avant toute utilisation. nous conseillons aux parents d‘être 
attentifs à leurs enfants lorsqu‘ils jouent avec des jeux vi-
déo. Si vousmême ou votre enfant présentez un des symptô-
mes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des 
yeux ou des muscles, mouvements involontaires ou convul-
sions, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter 
un médecin. Precautions à prendre dans tous les cas pour 
l’utilisation d’un jeu:

- ne vous tenez pas trop près de l‘écran. Jouez à bonne 
distance de l‘écran de l‘ordinateur et aussi loin que le 
permet le cordon de raccordement.

- evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous manquez de 
sommeil.

- assurez-vous que vous jouez dans une pièce bien éclairée.

- en cours d‘utilisation, faites des pauses de dix à quinze 
minutes toutes les heures.

INSTALLATION

Placez tout d‘abord le disque dans le lecteur indiqué. si la 
fonction de démarrage automatique est activée, le menu 
d‘installation s‘affiche immédiatement. En cas contraire, 
sélectionnez manuellement le lecteur de disques optiques 
et cliquez sur le fichier « autorun.exe ». Démarrez le pro-
gramme d‘installation en cliquant sur « Installation de 
Commander: Conquest of the Americas ». Une fois 
l‘installation terminée, vous pouvez démarrer le jeu en cli-
quant sur l‘icône appropriée du bureau ou en sélectionnant 
le programme depuis le menu démarrer. Utilisez les fonc-
tions de désinstallation du système d‘exploitation pour sup-
primer l‘application.
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ACTIVATION

Lors, de la première exécution du jeu, vous serez invité à ent-
rer votre numéro de série. se trouvant au dos du manuel, ce 
code de 16 chiffres est obligatoire pour accéder au contenu 
intégral de «Commander: Conquest of the Americas». Veuil-
lez saisir le numéro de série exactement comme il est imprimé 
(remarque : ce code n‘est pas sensible à la casse). Validez en 
cliquant sur Ok. Si le numéro de série a été accepté et qu‘une 
connexion Internet est détectée, le jeu est automatiquement 
activé. Vous recevrez également un code de 16 chiffres à uti-
liser en cas de nouvelle installation. Si vous ne trouvez pas 
le numéro de série du logiciel ou si le numéro de série n‘est 
pas valide, veuillez contacter notre hotline pensez à conser-
ver l‘original de la facture). Si vous n‘activez pas le jeu, vous 
pourrez jouer en mode démo qui contient uniquement les 
fonctions les plus importantes du jeu. Si vous n‘avez pas de 
connexion Internet, vous pouvez activer le jeu par télépho-
ne. Sélectionnez l‘option « Activer par télephone ». Un code 
d‘activation de 16 chiffres s‘affiche. Appelez le numéro ci-des-
sous et conservez votre code d‘activation à portée de main.

Activation (d’Allemagne): 01805 - 228482831* Activation interational (en 
Anglais): +49(0)721- 91510501 (Tout appel effectué en Allemagne à partir 
d‘une ligne terrestre sera facturé 0,14 eUr / min. les appels depuis un 
téléphone portable sont beaucoup plus onéreux.) REMARQUE: la hot-
line est exclusivement réservée à l‘activation du produit. Pour toute 
autre question sur le jeu, veuillez contacter l‘assistance technique.

Contexte historique

Partez à la conquête de l‘Amérique du Nord ! Entre les 16e et 
18e siècles, une lutte acharnée opposa la Grande-Bretagne, 
l‘Espagne, le Portugal, les Pays-Bas, la France, l‘Allemagne et 
le Danemark. L‘objectif de toutes ces nations : conquérir 
le Nouveau Monde. Cette soif de victoire était attisée par 
l‘appât des ressources abondantes dans les nouvelles colo-
nies : or, argent, pierres précieuses, épices, cacao, coton... Des 
matières premières qui se revendaient à prix d‘or sur le vieux 
continent. La fièvre de la conquête s‘emparait des Royaumes 
européens, mais cette ébullition avait un prix : la guerre. Les 
pirates parcouraient inlassablement les mers, les nations 
ennemies n‘hésitaient pas à recourir à de basses manœuvres, 
tandis que les tribus indiennes offraient une résistance 
acharnée. Les alliances se défaisaient aussi vite qu‘éclataient 
les nouveaux conflits tandis que naissaient des pratiques 
commerciales révolutionnaires.
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Dans Commander: Conquest of the Americas, vous incarnez 
le vice-roi de la nation de votre choix. Vos conseillers se-
ront là pour vous aiguiller dans votre mission, mais vous 
pouvez ignorer leurs conseils à vos propres risques. Votre 
mission consiste à conquérir de nouvelles colonies et à les 
défendre de vos ennemis tout en veillant à leur développe-
ment à l‘aide des ressources importées d‘Europe.  Alors que vos 
nouvelles colonies s’agrandissent, leur sphère d’influence 
s’étend et de plus en plus de ressources naturelles affluent 
dans votre colonie. En construisant de nouveaux bâtiments, 
ces ressources brutes sont transformées en produits finis 
qui, vendus, viendront remplir les coffres de votre Royaume.  
Exporter les ressources et les produits finis en Europe vous 
permet de gagner de l’argent qui servira à améliorer vos co-
lonies et à importer des marchandises d’Europe. De nouveaux 
colons attendent dans votre port d‘attache, rêvant de re-
joindre le Nouveau Monde. L‘ombre de la violence est omnip-
résente et les nations rivales n’hésiteront pas à attaquer vos 
navires ou à envahir vos colonies. Les pirates peuvent surgir 
de nulle part et s’emparer de votre flotte les cales chargées 
d’or. Et alors que votre influence s’étend sur leurs terri-
toires, les tribus indiennes risquent de devenir agressives...

Vivez des batailles navales à couper le souffle et
protégez vos colonies !

Menu principal

Bataille solo
Vous pouvez accéder depuis ce menu à la campagne solo et 
aux différents modes de bataille : „Bataille“, „Bataille rapide“ 
et „Batailles historiques“.

Charger
Reprenez depuis ce menu une campagne précédemment 
sauvegardée.

Options
Vous pouvez modifier ici les paramètres audio et vidéo du 
jeu, ainsi que les commandes.

Didacticiels
Depuis ce menu, vous pouvez consulter différentes vidéos 
présentant les mécanismes du jeu.

Bonus
Accédez aux crédits et à différents fonds d‘écran.

Retour à Windows
Quitter le jeu et revenir à Windows.
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Campagne solo

Préréglages

Après avoir sélectionné le mode de campagne solo, vous 
devrez sélectionner le pays européen que vous souhaitez 
représenter. Votre choix aura de nombreuses conséquen-
ces sur votre partie, car la vitesse de vos navires, votre ar-
senal, ainsi que l‘attitude des tribus natives à votre égard 
en dépendront.

Trois niveaux de difficulté sont disponibles.

Le début de la campagne

Vous commencez le jeu avec un petit escadron aux portes 
du Nouveau Monde. Il n’existe encore aucune colonie et 
vous devrez partir en reconnaissance pour trouver un 
endroit viable afin d’y installer votre premier campement. 
Au début, vos conseillers vous laisseront du temps pour 
construire votre colonie, mais rapidement ils vous con-
fieront des tâches à accomplir. Il est essentiel que vous 
entreteniez de bonnes relations avec vos conseillers. Si 
vos relations avec ces derniers périclitent, vous perdrez 
votre titre de vice-roi et la partie sera terminée.  

Vue stratégique

Vous commencez votre campagne en Vue stratégique.

1 2 3 5 6

4
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Indique le mois et l‘année en cours.

Cliquez ici pour modifier la vitesse de jeu. Vous pouvez 
également utiliser les touches + et - du pavé numérique.

Indique le nombre d‘escadrons dans votre port d‘attache.

Cliquez ici pour ouvrir l‘interface du port.

Le nombre de colons disponibles dans votre port 
d’attache.

L‘argent dont vous disposez.

La carte du monde représente la zone de jeu. Vous pouvez 
modifier la vue en cliquant sur la mappemonde.

 
Chaque escadron est représenté par le portrait de son 
commandant. Cliquez sur le portrait d’un commandant 
pour choisir un escadron et ouvrir son    interface. Cli-
quez à nouveau et vous centrerez la vue sur l‘escadron 
sélectionné. Vous pouvez également sélectionner un esca-
dron en cliquant dessus en Vue stratégique. Les nombres 
indiqués sous l’icône du commandant indiquent le nom-
bre de navires de cabotage (à gauche) et ceux hauturiers 
(à droite). Les étoiles indiquent quant à elles le niveau du 
commandant.

Cliquez ici pour ouvrir la messagerie.
Vous recevrez différents messages au
cours du jeu : vos tâches accomplies,
les messages de nations étrangères,
ou encore des informations sur leurs
actions.

Cliquez ici pour ouvrir le menu des
conseillers. Cette fenêtre vous
permettra de consulter vos relations
avec chaque conseiller et d’obtenir
des suggestions sur ce que vous devriez faire pour les amé-
liorer. Si vous laissez vos relations générales devenir délé-
tères, vous commencerez à recevoir des messages d’alerte 
et votre partie prendra fin si vous ne réagissez pas à temps.
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Cliquez ici pour ouvrir la fenêtre diplomatique. Vous 
pourrez y consulter les classements et les relations entre 
les différentes nations. Vous pourrez également déclarer 
la guerre et entreprendre les négociations avec les autres 
Royaumes depuis cette fenêtre.

Cliquez ici pour ouvrir le rapport financier.

Cliquez ici pour ouvrir la fenêtre des missions. Vous 
pourrez y consulter des informations détaillées sur vos 
missions en cours.

Négociations

Cette fenêtre vous permet de gérer vos relations diplo-
matiques avec les autres nations : alliances, pactes, paix 
et déclaration de guerre ou paix avec une nation tier-
ce. Vous pouvez offrir de l’argent, des marchandises ou 
modifier les relations stratégiques. La barre de puissance 
vous permet d’observer la réaction de l’autre nation. 
Attention, proposer de mauvais accords peut compliquer 
les relations que vous entretenez avec elle. Vous pouvez 
également faire du commerce avec les autres nations, mais 
les marchandises que vous voulez vendre doivent être 
stockées dans l’entrepôt de votre port d’attache.

Cliquez ici pour accéder aux Options.

Naviguer en vue stratégique

Interface d‘escadron

Les symboles de commandement et les informations de 
l‘escadron sélectionné sont situés à côté du portrait du 
capitaine. Un escadron peut compter au maximum 5 navi-
res dont le statut est affiché sous la forme de texte et 
d’icônes de commandement.

Cliquez pour ouvrir l‘écran d‘informations de l‘escadron.

Affiche le statut/commandement de l‘escadron sélectionné.

Cliquez ici pour ouvrir l‘écran d‘informations du navire.

Cliquez ici pour que l‘escadron sélectionné regagne votre 
port d‘attache.

Cliquez sur ce bouton pour activer le mode de groupe. 
Une fois activé, cliquez sur un escadron à proximité pour 
l‘ajouter ou le retirer du groupe.

16
1817

19 20 21 22 23 24

12

13

14

15

16

17

18

19

20



43

Cliquez ici pour ouvrir la fenêtre de planification de rou-
te commerciale.

Cliquez sur ce bouton pour annuler vos ordres et arrêter 
l‘escadron.

Cliquez ici pour activer le mode patrouille. Effectuez un 
clic droit en vue stratégique pour définir une destinati-
on de patrouille à l‘escadron. Maintenez la touche Ctrl 
appuyée pour définir plusieurs points de passage. Une fois 
l‘itinéraire de patrouille défini, un escadron naviguera 
entre les différents points jusqu‘à ce qu‘un nouvel ordre 
ne soit donné.

Ce bouton permet d‘ordonner l’attaque d’une colonie. 
Effectuez ensuite un clic droit sur la colonie de votre 
choix. L’escadron sélectionné naviguera en direction de 
la colonie et l’attaquera.

Déplacer les escadrons sur mer

Pour déplacer votre escadron actif, sélectionnez 
l’escadron et effectuez simplement un clic droit sur une 
zone de mer dégagée. L’escadron se dirigera immédiatement 
vers ce point. Les escadrons définiront automatiquement 
leur trajet.

Les navires voguent à des vitesses différentes et la vitesse 
d‘un escadron est définie par celle du navire le plus lent. 
Par exemple, si vous souhaitez constituer un escadron 
rapide, vous ne devriez pas y inclure des galions ou des 
flûtes.

Rayon d‘action d‘un escadron

Un escadron sera considéré comme „de cabotage“ (c‘est-
à-dire qu’il reste près des côtes) s’il contient au moins 1 
navire de cabotage. Notez que chaque escadron de cabota-
ge a un rayon d’action. Celui-ci diminue lorsqu’il navigue 
et diminuera plus lentement lorsqu‘il est au mouillage. 
Le rayon d’action se régénérè automatiquement chaque 
fois que vous amarrez dans une colonie alliée. Le rayon 
d’action symbolise le besoin de ravitaillement des escad-
rons de cabotage dans les colonies.

Le cercle blanc indique le rayon d’action de l’escadron 
actif. Vous devrez peut-être effectuer un zoom arrière 
à l‘aide de la molette de la souris afin de voir le cercle 
du rayon d’action. Si votre escadron sort de son rayon 
d’action, sa vitesse chutera énormément.

 
S’ils sont en patrouille ou qu‘ils couvrent de grandes 
distances, les escadrons se rendront dans les colonies par 
eux-mêmes. Toutefois, si aucune colonie n’est a portée de 
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vos escadrons, vous devrez les trouver de manière manu-
elle.

Les navires hauturiers (capables de parcourir les océans) 
n’ont pas de rayon d’action, mais ils sont plus lents et 
il n’est donc pas conseillé de s’en servir pour faire du com-
merce entre les colonies.

Champ de vision

Le cercle plein autour de votre escadron représente son 
champ de vision. Vous ne pouvez voir les escadrons enne-
mis que s‘ils sont à l’intérieur du cercle.

 
Les colonies, les ressources et les tribus sont d’abord 
masquées, mais restent visibles pendant toute la partie une 
fois découvertes.

Les colonies ont une Sphère d’Influence (SdI). Leur champ 
de vision est un peu plus grand que leur SdI.

Attaquer d‘autres escadrons

Pour attaquer un escadron ennemi situé dans votre 
champ de vision avec votre escadron actif, faites simple-
ment un clic droit sur l’ennemi. Une fois l‘ordre d‘attaque 
donné, votre escadron se rapprochera et tentera 
d‘engager les hostilités. Si l‘ennemi parvient à sortir du 
champ de vision de votre escadron, le combat sera termi-
né.

Lorsque deux escadrons s’affrontent en Vue stratégique, 
l’écran de préparation au combat apparaît. Sur la gauche 
de l’écran de préparation au combat, vous pouvez voir 
tous vos escadrons prenant part au combat. Sur la droite 
sont représentés les escadrons ennemis. Plusieurs options 
s’offrent alors à vous. 

           Cliquez ici pour attaquer l‘ennemi en Vue tactique.

           Cliquez ici pour effectuer automatiquement
           le combat.

           Cliquez ici pour annuler une attaque.

Au début d‘un combat, vous passerez automatiquement en 
Vue tactique. Consultez la rubrique Vue tactique pour 
plus d‘informations.

Attaquer des colonies

Vous pouvez attaquer les colonies détenues par d‘autres 
nations. Pour cela, effectuez un clic gauche sur le bouton 
de commandement d‘attaque, et effectuez un clic droit 
sur la colonie que vous souhaitez attaquer. Lorsque votre 

           Cliquez ici pour attaquer l‘ennemi en Vue tactique.

           Cliquez ici pour effectuer automatiquement
           le combat.
           Cliquez ici pour effectuer automatiquement
           le combat.
           Cliquez ici pour effectuer automatiquement

           Cliquez ici pour annuler une attaque.



45

escadron atteint la colonie cible, un écran de préparati-
on au combat s‘affiche. Sachez également que vous pouvez 
encore annuler le combat à ce moment.

Flottes

Vous pouvez créer des groupes appelés „flottes“ et com-
prenant au maximum trois escadrons. Une fois la flotte 
créée, vous pouvez commander l’un des escadrons du 
groupe et les autres escadrons suivront automatiquement 
ses instructions (itinéraires commerciaux, attaques con-
tre les escadrons et les colonies ennemies, etc.). De cette 
manière, vous pouvez gérer jusqu‘à 15 navires lors d‘un 
combat.

 
Pour créer une flotte, choisissez d’abord un escad-
ron, puis sélectionnez le bouton de flotte situé dans 
l’interface de commandement. Cliquez ensuite sur 
l‘escadron que vous souhaitez ajouter au groupe sur la 
carte stratégique ou depuis la liste des capitaines située 
en bas de l‘écran. L’escadron que vous voulez ajouter à la 
flotte doit être situé dans son champ d‘action.

 
Pour retirer un escadron d’une flotte, choisissez tout 
d’abord l‘escadron que vous voulez conserver, cliquez sur 
le bouton de flotte puis cliquez sur l‘escadron que vous 
voulez retirer du groupe.

Fonder des colonies

Pour fonder une nouvelle colonie, ordonnez à votre 
escadron actif de naviguer vers un point de colonie. Il 
vous faudra pour cela un escadron avec assez de colons 
à son bord. Il existe plusieurs points de colonie dans le 
Nouveau Monde, symbolisés par une pioche et une hache.

Les deux premières colonies n’ont pas de limite de popula-
tion, mais chaque colonie suivante doit avoir une popu-
lation minimale. Cette limite est indiquée sur l’écran de 
diplomatie.

Interface de la colonie

Sélectionnez une colonie depuis la carte stratégique pour 
ouvrir l‘interface de colonie au-dessus du groupe de com-
mandants.
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Actions de colonie

Cliquez ici pour afficher les infos de la colonie. Depuis 
cette fenêtre, vous pouvez obtenir des informations 
détaillées sur la colonie comme ses défenses ou les bâti-
ments présents. Vous pouvez également paramétrer le taux 
d‘imposition.

Cliquez ici pour ouvrir un comptoir. Vous pouvez y ache-
ter et vendre des marchandises entre vos escadrons et les 
comptoirs, ou déplacer vos marchandises vers un ent-
repôt.

Cliquez ici pour ouvrir la fenêtre de population. Depuis ce 
menu, vous pouvez déplacer des colons et des soldats de 
vos escadrons vers votre colonie ou votre port d’attache 
et vice versa. Vous pourrez également y recruter de nou-
veaux capitaines et spécialistes pour vos escadrons.

Cliquez ici pour ouvrir la fenêtre des docks, où se trou-
vent les navires construits. Ce menu vous permet de créer 
de nouveaux escadrons à partir des navires amarrés aux 
docks. Vous pouvez également transférer les navires entre 
les différents escadrons mais aussi y réparer et vendre vos 
navires.

Cliquez ici pour ouvrir le chantier naval. Depuis ce menu, 
vous pourrez construire de nouveaux navires. Remarque: 
il est impossible de construire des navires de cabotage 
au port d’attache et certains navires ne seront disponib-
les qu‘à une date déterminée. L’onglet file d’attente vous 
permet de voir quels navires sont en construction, de 
changer l’ordre de construction ou de les retirer de la 
file d’attente.

Cliquez ici pour ouvrir le menu de construction. Depuis 
cette fenêtre, vous pourrez construire, améliorer ou dét-
ruire des bâtiments.

Indique le moral de la colonie.

Indique le nombre de colons dans la colonie.

Vou pouvez consulter ici les ressources qui arrivent dans 
la colonie. Les ressources désactivées sont trop loin de la 
colonie et vous avez besoin de plus de colons pour y avoir 
accès.

Tribus indiennes

De nombreuses colonies se trouvent à proximité de tribus 
indiennes. Vous pouvez tirer profit de cette situation en 
construisant un bureau des affaires indiennes dans votre 
colonie. Pour diminuer le risque de révoltes des Amérindi-
ens, vous pouvez également construire une Mission. 
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Bâtiments

Tous les bâtiments ont un coût d‘entretien. Les bâtiments 
de production génèrent des revenus pour la colonie sous 
la forme de taxes. Vous pouvez améliorer la majeure partie 
des bâtiments pour optimiser leurs capacités. 

Bâtiments de production et de traitement

Bâtiment Matière première Production
Tisserand Coton Tissu
Tannerie Peaux Cuir
Baleinier Baleines Graisse de baleine
Haut-fourneau d‘or Minerai d‘or Or
Haut-fourneau d‘argent Minerai d‘argent Argent
Haut-fourneau de fer Minerai de fer Fer
Lapidaire Gemmes Pierres précieuses
Moulin à canne à sucre Cannes à sucre Sucre
Unité de traitement Tabac  Feuilles de tabac
Tailleur Tissu Vêtements
Tanneur Cuir Marchandises de cuir
Marmites Graisse de baleine Huile
Fonderie Fer Acier
Distillerie  Sucre Rhum
Manufacture de cigares Feuilles de tabac Cigares

Bâtiments de colonie et officiels

Bâtiment Effet sur la colonie
Église Améliore le moral de la colonie. Ne se cumule 
 as avec la taverne.
Taverne Améliore le moral de la colonie. Ne se cumule
 pas avec l‘église.
Mission Améliore les relations avec les tribus voisines.
Garnison Augmente le nombre de soldats pouvant être
 stationnés dans la colonie.
Fort Améliore les défenses de la colonie. Les forts
 de niveau élevé disposent de bastions qui
 améliorent la vue tactique.
Théâtre Améliore le moral de la colonie.
Forge Nécessaire pour certains bâtiments plus
 avancés.
Hôpital Nécessaire pour le maintien du moral des
 colonies les plus importantes. Améliore
 également légèrement le moral.
Hôtel de ville Nécessaire pour certains bâtiments plus
 avancés.
 Chaque nouvelle colonie dispose d‘un hôtel de
 ville de niveau 1.
Bureau des affaires indiennes Permet de bénéficier d‘un bonus de ressources
 avec les tribus.
Entrepôt Permet d‘entreposer des marchandises. Chaque
 nouvelle colonie dispose d‘un entrepôt de
 niveau 1.
Comptoir Chaque nouvelle colonie dispose par défaut
 d‘un comptoir de niveau 1. Les comptoirs de
 niveau plus élevés ont des capacités améliorées.
Tribunal Nécessaire pour certains bâtiments plus avancés
 et augmente légèrement le moral.
Docks Toutes les colonies disposent de docks
 par défaut.
Chantier naval Permet de construire de nouveaux navires
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 dans la colonie. Les plus gros navires
 nécessitent un chantier de niveau supérieur.
Palais Améliore le moral de la colonie dans
 laquelle il est construit et le moral des
 colonies a proximité. Améliorer le palais
 augmente le bonus
 de moral et sa zone d‘influence. Vous ne pouvez
 avoir qu‘un palais. La construction d‘un
 nouveau palais entraînera la destruction de
 celui existant.

Vue tactique

Toutes les batailles navales se déroulent en vue tactique.

Vous pouvez mettre le jeu en pause à tout moment en appu-
yant sur la touche Échap. Vous ne pouvez pas sauvegarder 
votre partie au cours d‘une bataille.

Il existe deux modes de jeu différents en vue tactique : 
mode „Stratégie en temps réel“ (STR) et mode „Ordre direct“ 
(OD).

Mode STR

Dans le mode STR, vous contrôlez et commandez les navi-
res de vos escadrons en temps réel.

 

En haut de l’écran, vous pouvez voir une barre symbolisant 
l’équilibre des forces en présence. Les drapeaux indiquent 
quant à eux les nations que vous affrontez. 

Basculez ici du mode STR (gauche) au mode OD (droite).

Vous pouvez voir ici les capitaines de vos escadrons.
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Compétences du capitaine actif. Les compétences actives 
ont une barre de rechargement et ne peuvent être utili-
sées qu‘en mode OD.

Le cône indique la zone couverte par la caméra. Les points 
verts représentent les navires alliés, et les points rouges 
les navires ennemis. Sur l‘anneau extérieur, un petit cercle 
indique la direction et la vitesse du vent. 

Vous trouverez ici les fenêtres d’information concernant 
les navires. Cliquez sur un navire pour afficher plus 
d’informations le concernant.

Parmi les infos du navire, vous trouverez un bouton 
permettant d‘ouvrir le menu de cale. Il vous permet de 
consulter ce que renferme la soute du navire. Vous pouvez 
également jeter par-dessus bord les marchandises d‘un 
navire afin de gagner en vitesse, mais les marchandises 
seront alors perdues.

 
Statut du navire 

Temps de chargement des canons, symbolisé
par les barres à côté de l‘icône du bateau.

État actuel de votre coque (vert, jaune, rouge)

État actuel de vos voiles (vert, jaune, rouge)

État actuel de votre équipage (vert, jaune, rouge)

Vitesse actuelle du navre.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) de s‘arrêter.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) de cesser le feu/
tirer à volonté.

Ordonner au navire sélectionné de passer à l‘abordage. 
Cette action n‘est pas disponible si votre navire est trop 
loin du navire ennemi ou que vous sélectionnez plusieurs 
navires.

Activer la fuite. Lorsque vous êtes suffisamment loin de 
l‘ennemi en mode fuite, vous quitterez le champ de batail-
le.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) de se rendre.
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Sélectionner la formation des navires sélectionnés.

Sélectionner la tactique des navires sélectionnés.

Sélectionner les munitions des navires sélectionnés.
 
Formations :

Ligne simple. Ordonner aux navires sélectionnés de former 
une ligne. Le navire le plus puissant prend la tête.

Aucune formation. Les navires sélectionnés ne sont pas en 
formation et se rendent vers leur destination aussi vite 
qu’ils le peuvent.

Les navires sélectionnés se déplacent à la vitesse du navire 
le plus lent dans la formation.

Les navires sélectionnés se déplacent côte à côte. Le navire 
le plus puissant sera au centre.

Tactiques :

Ordonner aux navires sélectionnés d’attaquer les cibles 
les plus proches.

Ordonner aux navires sélectionnés d’attaquer la cible que 
vous avez désignée.

Ordonner aux navires sélectionnés de rester a proximité 
pendant l’attaque.

Ordonner aux navires sélectionnés de rester à distance de 
l‘ennemi.

Munitions :

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) d‘utiliser des bou-
lets simples.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) d‘utiliser des bou-
lets enchaînés.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) d‘utiliser des boî-
tes à mitraille.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) de choisir leurs 
munitions automatiquement.

Commandes de la souris :

Sélectionnez un navire avec le bouton gauche de la souris, 
soit dans le monde 3D ou depuis la barre du bas. Maintenez 
Ctrl appuyé en cliquant sur les navires pour en sélection-
ner plusieurs à la fois. Vous pouvez également choisir l‘un 
des navires ennemis pour afficher des infos le concernant.

Le bouton droit de la souris permet de donner des ord-
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res. Cliquez sur l’eau pour ordonner à vos navires sélec-
tionnés d‘y aller et cliquez sur un navire ennemi pour 
l’attaquer.

La molette de la souris permet d‘effectuer un zoom. Main-
tenez-la appuyée pour tourner la vue.

 
Déplacez la souris aux bords de l‘écran pour déplacer la 
vue dans cette direction.

Commandes du clavier :

Échap - Ouvrir le menu des Options
P / Espace - Mettre le jeu en pause
F - Afficher/Masquer le nom des navires
G - Afficher/Masquer l‘interface

Mode Ordre direct

En mode Ordre direct, vous pouvez prendre le commande-
ment d‘un navire. Pour passer en mode OD, sélectionnez un 
navire et cliquez sur le bouton mode OD sur la barre du 
haut. Vous pouvez également passer en mode OD avec votre 
vaisseau amiral en cliquant sur le portrait du capitaine 
situé a gauche de l’écran. 

La vue est quasiment identique à celle du mode STR. En 
mode OD, la caméra est fixe et reste sur le navire princi-
pal. Vous pouvez tourner la caméra et effectuer un zoom 
avant/arrière en mode OD. Vous disposez de plusieurs 
options de caméra et vous pouvez passer de l’une à l’autre 
en appuyant sur TAB. 

Vous pouvez utiliser les compétences du capitaine quand 
vous contrôlez le vaisseau amiral. Pour utiliser les com-
pétences actives, cliquez sur la compétence ou utilisez le 
raccourci approprié (touche 1 a 9). Chaque compétence 
active dispose d’une jauge à côté de l’icône. Lorsque vous 
utilisez une compétence, la jauge se vide progressivement, 
symbolisant la durée de la compétence. Lorsque la durée 
arrive à 0, la jauge se chargera progressivement, indiquant 
le temps de rechargement.

La mini-carte ne montre pas la zone couverte par la camé-
ra en mode OD. L’icône au milieu de la mini-carte indique 
le navire que vous commandez. Les deux cônes au milieu 
représentent les trajectoires de tir. Ils indiquent le type 
de munition et la portée. Plusieurs boutons se trouvent en 
bas de la mini-carte. Il existe trois types de trajectoires de 
tir (de gauche à droite) : 

    rapprochée,     normale et    étendue. Vous pouvez égale-
ment changer de type de voilure:    pas de voile,     voiles de 
combat et    toutes voiles dehors.

    rapprochée,     normale et    étendue. Vous pouvez égale-
ment changer de type de voilure:    pas de voile,     voiles de 
combat et    toutes voiles dehors.

    rapprochée,     normale et    étendue. Vous pouvez égale-
ment changer de type de voilure:    pas de voile,     voiles de 
    rapprochée,     normale et    étendue. Vous pouvez égale-
ment changer de type de voilure:    pas de voile,     voiles de 
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Boutons de commandement :

Changer la position de la caméra.

Effectuer une manœuvre d‘abordage. Le bouton est désac-
tivé si votre navire est trop loin de l‘ennemi.

Activer le mode fuite. Lorsqu‘un navire en mode fuite par-
vient à s‘éloigner suffisamment de l‘ennemi, il quittera le 
champ de bataille.

Ordonner au(x) navire(x) sélectionné(s) de se rendre.

Sélectionner le type de munitions.

Deux boutons de canon  se trouvent au-
dessus des boutons de commandement.
Ils permettent de tirer des canons gauches ou droits. 
Vous pouvez également faire feu avec les touches A et E.

Commandes de la souris :

Cliquez sur un bateau ennemi pour ouvrir sa fenêtre 
d‘informations. Effectuez un zoom avant/arrière à l‘aide 
de la molette. Maintenez-la appuyée pour tourner la camé-
ra.

Commandes du clavier :
Échap - Ouvrir le menu des Options
P / Espace - Mettre le jeu en pause
F - Afficher/Masquer le nom des navires
Z - Déployer les voiles
S - Réduire les voiles
Q - Virer à gauche
D - Virer à droite
A - Tirer avec les canons gauches
E - Tirer avec les canons droits
TAB - Changer de caméra
1-9 - Utiliser la compétence active
G - Afficher/Masquer l‘interface

Résultats du combat

À la fin du combat, un écran récapitulatif apparaît et 
indique l’état de chaque navire ayant participé au combat. 
Si vous jouiez en mode campagne et que vous avez perdu, 
les navires qui se sont enfuis resteront sous vos ordres 
quand vous retournerez à la Vue stratégique. Si vous avez 
gagné, vos navires qui se sont rendus vous seront retour-
nés et les navires ennemis qui se sont rendus constituer-
ont un nouvel escadron sous vos ordres.

Types de bateaux

Les différents types de bateaux ont des capacités
différentes, les rendant plus ou moins bien adaptés

à certaines tâches. 

Deux boutons de canon  se trouvent au-
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Trois-mâts
Les trois-mâts ont la plus grande portée parmi les navires de ca-
botage, et sont idéaux pour faire du commerce entre les colonies 
éloignées. Doté de canons moyens, il peut se défendre efficacement 
contre un seul vaisseau pirate, mais en cas de rencontre plus dange-
reuse, il lui faudra une escorte.

Caravelle
La caravelle est le premier navire commercial capable de traverser 
l’océan auquel vous aurez accès. Elle a une cale limitée et peu de dé-
fenses. Son faible prix et son grand rayon d’action en font un bon 
choix pour partir à la recherche de nouvelles colonies.

Caraque
La caraque est le premier navire de guerre hauturier auquel vous 
aurez accès. Légèrement plus rapide que la plupart des navires com-
merciaux du début du XVIe siècle, il est particulièrement adapté aux 
poursuites.

Sloop
Les sloops marchands sont très rapides, mais en raison de leur peti-
te taille, ils ne peuvent pas transporter une grosse cargaison. Avec 
seulement 8 canons légers, les sloops marchands peuvent à peine se 
défendre et évitent donc toute confrontation avec l’ennemi. 

Goélette
Les goélettes sont des navires rapides, idéales pour le commerce 
ou la reconnaissance. Elles disposent de plusieurs canons légers, 
suffisant pour menacer les navires marchands. Elles sont idéales 
pour la piraterie et une petite flotte n‘aura aucun mal à attaque un 
navire commercial isolé.

Brick
Les bricks sont des navires polyvalents qui peuvent servir à la 
guerre ou au transport. Ce sont des navires plutôt manœuvrab-
les et agiles au combat. En tant que navire de transport, le brick 
dispose d’une cale moyenne et est assez rapide. Il faut toutefois un 
équipage conséquent pour les manœuvrer.

Flûte
La flûte, aussi appelée Fluyt, est un navire de transport originaire 
des Pays-Bas. C’est un navire très maniable et capable d‘effectuer 
de longs voyages en haute mer. Les flûtes sont équipées de canons 
de calibre moyen, mais ne feront pas le poids face à des navires de 
combat.

Indiaman
Les indiamen étaient les plus gros navires marchands. Ils ne sont 
pas uniquement conçus pour le commerce et sont armés de ca-
nons lourds afin de se défendre. De tous les navires marchands, 
l‘indiaman est celui qui se rapproche le plus d‘un navire de guerre.

Cotre
Les cotres sont les plus petits navires de guerre. Avec leurs canons 
légers, ils n’ont aucune chance face aux navires de guerre plus im-
posants et devraient éviter de s’approcher des navires de transport 
bien armés. Leur point fort est sans conteste leur vitesse. Les cotres 
sont de bons navires pour la reconnaissance, et en groupe, ils peu-
vent affronter des chébecs pirates. 

Chébec
Les chébecs sont généralement un peu plus petits que les frégates et 
moins armés. Les chébecs sont associés aux navires de corsaires et 
étaient souvent aperçus en Méditerranée. Leur grande vitesse leur 
offre un avantage non négligeable sur leur cible plus lente, et ils 
sont aussi très manœuvrables.
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Galion
Développés au cours du XVIe siècle, les galions sont des navires de 
guerre bien armés et capables de transporter de grosses cargai-
sons. Ils sont surtout connus pour le transport de trésors vers 
l’Espagne dans les Caraïbes. 

Frégate
Les frégates sont d’imposants navires de guerre et peuvent remplir 
plusieurs rôles. Elles peuvent ainsi affronter n’importe quel ennemi, 
à l‘exception des navires de ligne. Leur grande vitesse les rend idéa-
les pour l’escorte de navires marchands rapides.

Navire de ligne
Les navires de ligne de 1er rang disposent de canons lourds répar-
tis sur trois ponts. Si une seule volée peut semer le chaos dans les 
rangs ennemis, ils excellent réellement quand ils sont utilisés en 
ligne. Aucun navire ne peut résister au barrage continu infligé par 
une ligne de ces navires.

Navire de ligne, 3e rang
Les navires de ligne ont été conçus afin d’être utilisés dans une 
formation en ligne. Ils pouvaient ainsi passer l’ennemi et tirer 
bordées après bordées très rapidement. Ils sont plus puissants que 
les frégates, mais ne sont pas aussi maniables ou rapides.
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