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EDITORIA-

Tlein Reich Eomme!

‘Was soll man davon halten, wenn sich ein
erwachsener Mensch, als hatte er nichts
Besseres zu tun, vor einen Bildschirm
hockt und wie gebannt kleinen Mann-
chen bei ihren Verrichtungen zuschaut?
Nein, nicht was Thr denkt, die Mdnnchen
sind geschlechtslos und vermehren sich
unter ungeklarten Umstinden in dunk-
len Schlossern und Lagerhallen. Was sie
tun, ist ganz und gar jugendfrei. Sie fillen
Baume, bauen Hauser, ziichten Schweine
und bauen Bodenschatze ab. Wenn das
eigene nicht reicht, begehren sie ihres
Nichsten Hab und Gut, und fithlen sie
sich stark genug, dann fihren sie Krieg,
ohne dabei zwischen Hiitten und Pala-
sten einen groferen Unterschied zu
machen. Auf erobertem Territorium his-
sen sie ihre Flagge und beginnen sofort
damit, das neue Gebiet nach Kriften aus-
zubeuten. Kurzum: Sie machen sich die
Erde untertan. Unsympathische Kerl-
chen? Von wegen! Der erwihnte erwach-
sene Mensch wiirde sich auf jede er-
oberte Wachhiitte selbst zuprosten, hatte
er nicht schon vor Stunden vergessen, dafs
er eigentlich Durst hat. Und Hunger.
Oder sonstige leibliche Bediirfnisse. Weil
das richtig schmerzhaft werden kann, sei
schon hier eine nirgendwo dokumen-
tierte, aber auflerst hilfreiche Taste er-
wahnt: P fur Pause. Driickt sie gelegent-
lich, selbst der liebe Gott ruhte sich am
siebten Tage aus!

A propos lieber Gott: Die Wichtel wu-
seln natiirlich in meinem Namen und Auf-
trag. Ich war es, der ihnen ihr
Schlof, die Keimzelle jeder Siedler-Ge-
sellschaft, in eine leere Welt gestellt hat,
ich gab ihnen Bauauftrige, und ich bin
es auch, der hamisch kichert, wenn sie
dem Computergegner seine einzige
Goldmine abfackeln. Und wenn es sich
statt dessen um einen laut fluchenden

menschlichen Gegensiedler handelt - um’

so besser! Mein ist die Rache...

Dabei ist das so eine Sache mit der All-
macht - befehlen kann man seinen Sied-
lern ja alles, sie gehorchen auch klag-
los, aber antreiben kann man sie nicht,
da hilft auch der schnellste Pentium
nichts und schon gar kein wildes Joy-
stick-Gefuchtel. Der Spieler wird zum Zu-
schauer, zum bangenden und mitleiden-
den Zuschauer, um genau zu sein. Schaf-
fen sie’s oder schaffen sie’s nicht, die
Baustelle vor dem Gegner abzuschlie-
Ren? Davon kann eine Menge abhéngen,
aber aufler dem Baubefehl kann ihr
Herr und Meister wenig zum Erfolg bei-
tragen. Die Siedler erziehen zur Ge-

duld. Und zur vorausschauenden Pla-
nung, denn wer nicht beizeiten einen
Bauernhof gebaut hat, kann zusehen, wie
er in der Not seine Bergleute futtert.
Klingt langweilig? Abermals von wegen!
Allwissend ist er schon, der Herr der
Siedler, aber nur, wenn er seine Schaf-
chen ununterbrochen im Auge behilt
und zum richtigen Zeitpunkt das richtige
Ment offnet. Und gerade, wenn er ein
prachtvolles Wirtschaftswunder in Gang
gebracht und erste Gedanken an eine
zweite Lagerhalle verschwendet hat, um
all das Gold zu horten, gerade dann fallt
es dem Gegner ein, vorbeizuschauen,
Guten Tag zu sagen und ein wenig zu
plindern und zu brandschatzen.

Und nun? Die Untertanen in einem Ge-
genangriff verheizen oder zunéchst Krafte
sammeln? Einfach ist es nicht, ein Wel-
tenlenker zu sein, aber es geschieht ja zu
einem guten Zweck:

Mein Wille geschehe!
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Blitsftart

Ausfithrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben. Routiniers und
Ungeduldige finden auf dieser Seite
alles, was sie zum Schnellstart wissen
missen.

nford
Y und tnstalaton

386DX-33 mit 4 MB RAM
7 MB Festplattenplatz
VGA-Ausstattung

Maus

MS-DOS ab 5.0
Soundkarte empfohlen

DIE SIEDLER mufl zunichst auf der
Festplatte installiert werden. Benutzen
Sie dazu entweder den Programmstarter,
oder geben Sie im Verzeichnis \SIEDLER
der Heft-CD INSTALL ein. Darauf wer-

o

un Km i
PC e aﬁgelior

DIE smom\

den die Programmdaten in das von
Ihnen angegebene Verzeichnis der Fest-
platte kopiert und das Soundsetup ge-
startet. Nach Abschluf der Installation
starten Sie das Spiel, indem Sie ins Pro-
grammveizeichnis der Festplatte wech-
seln und SIEDLER eingeben.

Néhere Angaben und Hilfe bei Schwie-
rigkeiten finden Sie auf den Seiten 8/9
im Heft.

Die Demo-Programme stellen unter-
schiedliche Anforderungen an die Aus-
stattung IThres Rechners, allgemeingiil-
tige Angaben sind daher nicht méglich.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
@ auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
z.B. durch Eingabe von ,d:*, falls Ihr CD-
ROM-Laufwerk als Laufwerk D ange-
sprochen wird;

® an der Eingabeaufforderung BGINSTAL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie

Sy

jeder Artikel in dlesem ‘Heft wird von einem l(m'z'mfoi
kasten aBg:schlossm, der Ihnen auf einen Blick allewe— J
entlichen Daten des votgesmlhen Spleb présentiert. Hier
1 e erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und ob
sich die ngramme ‘lhren Computer eignen. Unter dem Stichwort , Syste-
2 1 erfahren Sie, welcher Leistungsklasse Thr 4
sollte, wenn Sie mit dem Jewelhgen Spiel liebaugeln.
{ Empfehlungen dmr'!-lerstr_ller wieder und machen dar-
‘wenn sie gar zu unreahstpsé‘h ausfaﬂen. Eine Maus halten wir
fiir selbstva’stam‘fhéﬁ& Zubehér, sie wird ‘daher ebensowenig gesondert aufge-

fithrt wie eine F&tplattc ‘oder eine VGA—Gmﬁkkarte. ‘Wegen der besseren Spei-

nhervm'waltlmgsollte Thr DOS mind

die Versi 5.0 tragen. Eine

gen lstnur selten unbedingt: notwendig, ethoht aber fast immerg
: cile beu'achthch. Dennoch finden Sie das - Symbol uur, woll|
i Sonndkarte emweder ausdriicklich verl:

gt wird

das Auswahlment vor sich. Um DIE
SIEDLER zu installieren oder eines der
Demos zu starten, bewegen Sie den
Auswahlbalken auf den entsprechen-
den Meniieintrag und driicken [RE-
TURN].

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. In einigen
Fallen ist das allerdings nicht moglich,
weil die Programme zuviel Arbeits-
speicher bendtigen oder weil sie zu-
erst auf der Festplatte installiert wer-
den missen. Der Starter wird Sie durch
einen Hinweistext dariiber informie-
ren und zugleich angeben, wie Sie das
Demo von der Kommandozeile aus
starten konnen.

Antiviren-
und Packprogramme

@@ Thunderbyte SWAT
far DOS und Win-
dows 3.1 finden Sie
im Verzeichnis \TBAV,

| die aktuelle Thunderbyte-Version fir

Windows 95 im Verzeichnis \TBWIN95.

. Einige beliebte Packprogramme (AR],
. PK-ZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
. zeichnis \PACKER zur Auswahl.

‘: Meist miissen die Programme zunichst
| installiert werden, sind also nicht direkt
\ von der CD-ROM zu benutzen. Beach-
| ten Sie bitte die Dokumentation, die
i den Paketen in Form einer Textdatei

beiliegt!

1 spaB beitrigt - das ist bei vielen neueren Spielen
mit Spmchausgabe der Fall. Ahnliches glt fiir den Joystick &

er taucht nur}

auf, wenn das Spiel ohne ihn nicht su'mvollzu steuern ist. Das ®-Symbol schlieR-
lich verweist auf ein (mmd Dauble~Speed)'CD-ROM L’mfwerk. ;

unsere Prelsmgaben den Emp-

Ein Wort zu den Prei I.nderRegel

P

fehlungen der Hersteller, obwohl die Spiele fast immer deutlich billiger zu habergt
sind. Nur so ist d:eVerglﬂchbarkeit gewihrleistet, denn wir konmn micht fiar jedes)

5 Splel einen rahsnsc]mn StraEenprels ennmeln

CD-ROM Kkaputt?

Sollte Thre Heft-CD zerkratzt sein oder
sonst einen Material- oder Transport-
schaden aufweisen, erhalten Sie vom
Verlag Ersatz. Bitte beachten Sie dazu
die im Lizenzvertrag (Seite 66) unter
Punkt 3 aufgefithrten Umtauschbedin-
gungen.
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Eine der vielen Besonderheiten die-
ses Spiels ist seine ungeheure Flexi-
bilitat. Sie konnen eine kurze Einzel-
mission am Feierabend spielen oder Thr
kleines Reich iiber Monate hinweg ent-
wickeln, pflegen und ausbauen; Sie
konnen es mit drei Computergegnern
aufnehmen oder mit einem mensch-
lichen Mitspieler; Sie konnen friedlich
eine Mini-Okonomie optimieren oder
Thren Eroberungsgeliisten freien Lauf
lassen; Sie konnen die Randbedin-
gungen setzen und Ihren Schitzlingen
beim geschaftigen Wuseln zusehen,
oder aber Sie greifen stindig in den
Ablauf ein - jedenfalls werden Sie
immer Ihren Spafl dabei haben. Nur
eines konnen Sie mit den SIEDLERN
nicht: installieren und loslegen. Das
ist zwar die Lieblingsmethode nicht
weniger Computernutzer, bei den Sied-
lern aber ist wegen der Komplexitat
des Spiels und der vielfaltigen Wech-
selwirkungen dringend zu einer
etwas intensiveren Beschiftigung
mit der Anleitung zu raten - we-
nigstens anfangs. Nach kurzer Zeit
werden Sie die Menus im Schlaf
bedienen und die kleinen Kerlchen
auf einen Blick erkennen kénnen.
Unsere Empfehlung: Folgen Sie dem ¢
Aufbau der Spielanleitung. Er-
schrecken Sie nicht vor ihrem Um-

weil Sie unbedingt noch in Mi.mky_l. die Rohstaﬁ'umorgung in den
Griﬂ“ Eriegen mufSten. ,Nur noch eben die Wachhiitte...” - daran sollen
Ehen gesdzeitertsem, Examen sind es ganz sicher.

°1. erhlats
S Lot

Schritt fur Schritt lernen, Thre Siedler
auf den rechten Pfad zu lenken, von
einfachen Trainingsspielen bis zu Stra-
tegietips fur erfahrene Spieler. Lassen
Sie die Anleitung neben dem Rech-
ner liegen und vollziehen Sie die An-
gaben am lebenden Objekt nach, denn
obwohl man aus den SIEDLERN
durchaus eine Wissenschaft machen
koénnte, ist trockenes Studium nicht
der Sinn der Sache. Wer schneller
vorgehen oder nur etwas nachschla-
gen mochte, kann sich am detaillier-
ten und ausnahmsweise durchnume-
rierten Inhaltsverzeichnis orientieren.
Auf Seite 50 finden Sie eine Re-
ferenzkarte mit allen Berufen
und Gebéduden. Sie sind geri-

stet und gewarnt - auf zu

neuen Welten!

fang, sie ist so konzipiert, daf Sie _ g




Sie entschelden wo Thre Siedler Ge-
baude errichten, wie die Wege verlaufen
sollen, wo nach Bodenschatzen ge-
sucht und wo der Feind angegriffen
wird, und Sie kénnen unzahlige Parame-
ter einstellen, die das Verhalten Threr
Siedler beeinflussen. Der Computer

ubernimmt die Ausfiihrung Threr
Entscheidungen und steuert Ihre vielen
Siedler. Die Mannchen werden Ge-
baude errichten, Biume féllen, in Berg-
werken arbeiten, Waffen und Werk-
zeuge herstellen, Baumaterial dahin
bringen, wo es benoétigt wird, Thre Bur-
gen gegen feindliche Ritter verteidigen,
Minenarbeiter mit Nahrungsmitteln
versorgen und noch sehr viel mehr!

Das Ziel der Siedler ist es, eine erfolg-
reiche und funktionierende Siedlung auf-
zubauen und mit dieser die feindlichen
Siedlungen zu besiegen. Das Kklingt
zunichst recht einfach, ist aber weitaus
komplexer, als es scheint. Wenn man
vom Spielziel die Problematik riackwirts
verfolgt, wird das am deutlichsten:

Um feindliche Burgen zu besiegen,
brauchen Sie viele gut kimpfende Ritter.
Fir die Moral der Ritter benotigen Sie
Gold, fur die Waffen Eisen und Kohle.
Diese Bodenschatze werden in Bergwer-
ken abgebaut, welche wiederum mit
Nahrungsmitteln versorgt werden mis-
sen und in Schmelzhitten geschmol-
zen. Die Versorgung mit Nahrungsmit-
teln stellen Fischer, Farmer und Bauern

£ine neue Welt,

43 < N\
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sicher, die aber, wie viele andere Arbei-
ter auch, Werkzeuge benotigen, welche
der Schlosser herstellt. Damit aber tiber-
haupt die Hitten, Hauser und Burgen
aufgebaut werden kénnen, braucht man
Baumaterial und Bauarbeiter... Aber
keine Angst, Sie brauchen sich nicht
gleich alles zu merken, es wird Schritt
fir Schritt erklart.

2.1. Das Hauptmend

Hier werden alle Einstellungen vor dem
Spielstart vorgenommen. Am Spiel
konnen maximal vier Siedlergruppen
teilnehmen. Eine Siedlergruppe wird
entweder von einem Spieler, dem Com-
puter oder von zwei Spielern im Team-
work gesteuert.

Wenn Sie die Art des Spiels einstellen
wollen, klicken Sie auf das zweite Icon
von links. Das Bild auf dem Icon und
der Text daneben geben Thnen an, wel-
che der folgenden Spielarten Sie einge-
stellt haben:
g Mission: Festgelegte Auftrige ge-
gen Computergegner fir 1 Spieler
oder 2 Spieler im Team mit den blauen
Siedlern.
] Trainingsspiel: Festgelegte Aufira-

ge fur Einsteiger, 1 Spieler oder 2
Spieler im Team mit den blauen Sied-
lern.

1 Spieler: Beliebig einstellbare

Gegner und Spielwelt fiir 1 Spie-
ler oder 2 Spieler im Team mit den
blauen Siedlern.

2 Spieler: Beliebig einstellbare
il Gegner und Spielwelt fir 2 Spie-
ler gegeneinander. Der eine Spieler kon-
trolliert die blauen, der andere die
roten Siedler.

Demomode: :
1258 Hier sind Sie der stille
Beobachter und kénnen sich in
Ruhe ansehen, wie der Computer gegen
sich selbst siedelt.

In der unteren Halfte sehen
Sie die Teilnehmer des
Spiels. In der linken Seite
des Bilderrahmens befindet
sich jeweils ein Bild. Hier ist
entweder ein freundlicher
Siedler zu sehen, wenn Sie
diese Siedlergruppe kontrollieren, oder
ein weniger freundlicher Computer-
gegner. Falls kein Bild zu sehen ist, ist
diese Siedlergruppe im Spiel nicht vor-
handen. Die verschiedenen Computer-
gegner verhalten sich im Spiel je nach
ihrem Charakter angriffs-
lustig oder zuriickhaltend,
risikoreich oder auf Sicher-
heit bedacht. Genauere An-
gaben zu den einzelnen
Charakteren finden Sie un-
ter Punkt 7.2.

Weiter auf Seite 10




DIE SIEDLER lauft unter MS DOS und
im MS-DOS-Modus von Windows 95. Der
Betrieb unter Windows ist nicht még-
lich, andere Betriebssysteme wurden nicht

getestet.

Mit dem MS-DOS-Modus ist
&Y. | nicht die »MS-DOS-Eingabe-

—wes 1 aufforderung* gemeint, die
per Doppelklick oder aus dem Startmenii
gestartet wird. Sie erreichen eine echte
DOS-Umgebung, indem Sie Windows 95
beenden und dabei die Option ,Compu-
ter im MS-DOS-Modus starten® aktivieren.

1. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk
und dort ins Verzeichnis SIEDLER.
Geben Sie INSTALL ein.

2. Geben Sie das Zielverzeichnis fir DIE
SIEDLER ein oder uibernehmen Sie die
Vorgabe, und schliefen Sie die Angaben
mit RETURN ab.

eByte Install 3.2

Wohin

Im folgenden Meni wahlen Sie 1, worauf
das Programm den benoétigten und den
freien Platz angibt. Nach einem Tasten-
druck werden Sie erneut gefragt, ob alle
Angaben korrekt sind. Bestatigen Sie mit ],
und die Programmdaten werden auf die
Platte kopiert.

3. Nach der Installation wird automatisch
das Soundmenti aufgerufen. Bewegen
Sie die graue Markierung mit den Pfeil-
tasten zunichst auf FM-MUSIK und
wihlen Sie durch wiederholtes Driicken
von RETURN ein geeignetes Wiederga-
begerit aus. Fiir die meisten Soundkar-
ten muf anschliefend im Feld darunter

noch eine I/O-Adresse angegeben
werden. Hier konnen Sie
nichts auswahlen, sondern
mussen den richtigen

. Wert, zB. 220, einge-

W ben. Das Feld darunter
schaltet die Musik ein

oder aus (RETURN).

SCHNELLEINSTVEC

Ohne Soundkarte kénnen
Sie keine Musik héren,
= Y/ auch dann nicht, wenn Sie

im oberen Feld den PC-Lautsprecher ge-

wiahlt haben. Schalten Sie in diesem Fall

die Musik vollstandig ab.

4. Wahlen Sie nun eine Soundkarte fiir die
Soundeffekte aus. Meist wird es die glei-
che sein wie fiir die Musikwiedergabe.
Hier sind je nach Karte bis zu drei An-
gaben notig. Auch die Effekte miissen
mit RETURN auf ON geschaltet werden.
Die Angaben zu Netz- und CD-Laufwer-
ken kénnen Sie ignorieren.

. SchlieRen Sie die Auswahl mit OK (links
unten) ab. Das Programm priift, ob lhre
Angaben mit der vorhandenen Hard-
ware Ubereinstimmen. Wenn Sie hier
eine Fehlermeldung erhalten, wiederho-
len Sie die Konfiguration, indem Sie im
Programmverzeichnis auf der Festplatte
- nicht auf der CD - erneut INSTALL

eingeben. Ist alles in Ordnung,

konnen Sie den folgenden Bild-
schirm mit ESCAPE verlassen.

et ”;1 s Bringen Sie
alle nétigen
Angaben  vor

der Installation in Erfahrung! Vielen So-
undkarten liegen Konfigurations- oder Dia-
gnoseprogramme bei, die Sie dazu benut-
zen konnen. Die meisten Soundblaster-
kompatiblen Karten legen die Parameter in
einer Systemvariablen namens BLASTER
ab. Geben Sie am DOS-Prompt SET ein
und halten Sie Ausschau nach folgender
Zeile:

BLASTER=A220 I5 D1 T4

Die Werte konnen bei jedem System an-
ders ausfallen, auf jeden Fall folgt die Port-

w

M Musik
Labs Sound Blaster ProCTM) FM
nd

10 ADRE

ON

CD-ROM Laufwerk
Netz - Laufwerk

Installation und “Programmetart

P

adresse auf A, der Interrupt auf I und der
DMA-Kanal auf D. In diesem Beispiel wire
also I/O-Adresse 220, Interrupt 5 und
DMA 1 anzugeben.

Um die Soundkonfigura-
tion spater zu andern,

L1 Y/ wechseln Sie ins Spielver-
zeichnis auf der Festplatte und rufen
INSTALL erneut auf.

1. Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf
der Festplatte - die Vorgabe lautet
C:\BLUEBYTE\SIEDLER.

2. Nun haben Sie vier verschiedene Még-
lichkeiten, das Spiel zu starten:

a) Standard: SIEDLER zeigt vor dem Spiel
ein animiertes Intro (Abbruch mit ES-
CAPE).

b) Schnellstart: QUICK tiberspringt das Intro.

c) Nur VGA: SIEDLERN startet ohne
SVGA-Option - empfehlenswert auf al-
teren Rechnern mit wenig Arbeitsspei-
cher. Mehr dazu weiter unten.

d) Schnellstart nur VGA: QUICKN ftiber-
springt das Intro und deaktiviert den
SVGA-Modus.

Ll

Gravis Ultrasound: Stellen Sie im Sound-

menil des Spiels die Soundtreiber auf
OFF. Verlassen Sie das Installationspro-
gramm und geben ULTRASND ein. Da-
nach kénnen Sie das Spiel wie oben be-
schrieben starten.

WICHTIG: ULTRASND brauchen Sie nur
einmal zu starten, aber Sie miissen vor
jedem Spielstart LOADPATS eingeben, um
die Gravis-Unterstiitzung zu aktivieren.

10 AD
INTERRUPT
DHA-Channel 1

ON

.




Erst danach kénnen Sie das Spiel auf eine
der beschriebenen Arten starten.

Um eine Gravis Ultrasound betreiben zu
konnen, mufl selbstverstindlich deren
mitgelieferte Software auf Threm Rechner
installiert sein.

SpielweltgréBe: Die GroRe der Spielwelt
hangt in erster Linie vom verfiigbaren
Arbeitsspeicher ab. Bei 4 MB Speicher ist
die Weltgrole meist auf Stufe 5 (von
moglichen 8) beschrankt. Der SVGA-
Modus reduziert die Grofle zusatzlich, bei
4 MB RAM auf WeltgrofRe 3. Wie sich das
auf das Spiel auswirkt, lesen Sie in der An-
leitung auf Seite 12, doch vorweg sei ge-
sagt, daf ein Spiel auch in WeltgroRe 5
leicht mehrere Tage dauern kann. Diese
GroRe sollte im VGA-Modus auch auf der
Mindestkonfiguration flissig spielbar sein.

i ”:‘7? Falls Sie nur aber 4 MB
- Speicher verfiigen und
auf den SVGA-Modus ver-

zichten wollen, konnen Sie das Programm
entsprechend starten (s.0.). Es benotigt
dann keinen zusitzlichen Speicher fur
den Bildaufbau.

Super-VGA-Modus: Im SVGA-Modus wer-
den gegeniiber der Standard-VGA-Auf-
lésung viermal so viele Bildpunkte
(640x480) dargestellt. Das kommt der
Ubersichtlichkeit zugute, erfordert aber
auch deutlich hohere Rechenleistung. Um
die hohe Auflosung voll nutzen zu kén-
nen, benodtigen Sie mindestens: einen
schnellen 486er, eine Grafikkarte mit 512
KB RAM, die méglichst in einem Vesa
Local Bus oder PCI-Slot sitzen sollte, und
einen Vesatreiber; fir Weligroen twber
4 oder 5 auerdem 8 MB RAM.

Ein Vesatreiber befindet sich normaler-
weise im Lieferumfang der Grafikkarte,
entweder als Softwaretreiber oder schon
in der Hardware eingebaut. Falls Sie keinen
Vesatreiber fir Thre Grafikkarte haben,
probieren Sie einfach den mitgelieferten,
universellen Treiber aus, indem Sie im
SIEDLER-Verzeichnis UNIVBE eingeben.
Direktvergleiche eines Bildschirms in VGA-
und SVGA-Auflosung finden Sie auf Seite
38 der Anleitung.

DIE SIEDLER ist sehr flexibel und pafit
sich weitgehend der vorgefundenen Hard-
ware an. Es wird also nur in Extremfal-
len wegen Speichermangels den Dienst

verweigern. Trotzdem lauft es natirlich
umso flissiger ab, je mehr Arbeitsspeicher
zur Verfugung steht. Das hangt, wie bei
vielen DOS-Programmen, nicht nur davon
ab, wieviele RAM-Chips im Rechner
stecken, sondern auch von der richtigen
Konfiguration. Die Speicherkonfiguration
wird in der Datei CONFIG.SYS festgelegt,
die im Hauptverzeichnis der ersten Fest-
platte C: zu finden ist, ebenso wie die
AUTOEXEC.BAT. Auch sie hat wesentli-
chen Einfluf auf die Menge des verfiigba-
ren Speichers. Offnen und bearbeiten Sie
diese Dateien nur mit einem ASCII-Editor,
etwa EDIT von MS-DOS!

In unserem Testbetrieb hat sich folgende
Konfiguration bewahrt:

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH

Diese Zeilen sollten am Anfang Threr
CONFIG.SYS stehen. Finden Sie dort
auferdem eine Zeile, die einen Spei-
chermanager l4dt, so schreiben Sie davor
ein REM, gefolgt von einem Leerzeichen.
Das Betriebssystem wird diese Zeile beim
nachsten Start ignorieren. Um den alten
Zustand wiederherzustellen, brauchen
Sie nur das REM wieder zu entfernen.
Der bekannteste Speichermanager ist
EMM386.EXE aus dem Lieferumfang von
MS DOS und Windows, weitere verbrei-
tete Produkte sind z.B. 386MAX und
QUEMM.

Eine typische Zeile konnte so aussehen:
DEVICE=C:\DOS\EMM386 .EXE RAM 1024

Genauere Angaben und eine Beispielkonfi-
guration erhalten Sie, wenn Sie im Haupt-
verzeichnis der CD-ROM START eingeben.
Dort erfahren Sie, wie Sie eine Bootdis-
kette herstellen. Erstellen Sie vor jeder An-
derung der Startdateien Sicherungskopien,
am besten auf eine bootfahige Diskette!
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Wenn Thr Rechner nur

mit 4 MB RAM ausgeri-
stet ist, sollten Sie den
gesamten Speicher dem Spiel zur Ver-
fugung stellen. Da zur Bedienung der
SIEDLER nur eine Maus notig ist, kénnen
Sie in den Dateien CONFIG.SYS und
AUTOEXECBAT alle Treiber und Pro-
gramme mit REM deaktivieren - auler den
oben angegebenen und dem Maustreiber.
Meist heifdt er entweder MOUSE.SYS oder
MOUSE.COM.

Sound,
Rufen Sie das Konfigurationsprogramm
(INSTALL) erneut auf, um den Sound

versuchsweise abzuschalten! Priifen Sie, ob
die Angaben fiir I/O-Adressen, Interrupts
und DMA-Kanile mit den tatsachlichen
Werten tbereinstimmen! Manche Sound-
karten benotigen Treiber in den Start-
dateien (Soundblaster), andere (Aztech,
Mozart) miissen initialisiert werden, und -
auch Wavetable-Erweiterungen funktio-
nieren manchmal erst, nachdem sie akt-
viert wurden (Pearl Hypersound). Ver-
suchen Sie alternative Konfigurationen,
wenn Sie Musik und Sound nicht auf
Anhieb hoéren konnen - die meisten
Soundkarten kénnen eine Soundblaster

(Pro) emulieren.

1 patibel zu Windows. Selbst
wenn es sich zunichst starten laRt, .
sind Probleme mit dem Grafikmodus und
beim Abspeichern zu erwarten. Sie mis-*
sen Windows 95 zum MS-DOS-Modus -
verlassen, bevor Sie DIE SIEDLER star-
ten. Da Windows 95 voéllig ohne DOS-
Treiber auskommt, fehlen danach unter
Umstinden Tastatur-, Maus- oder CD-
ROM-Treiber. Zur Bedienung der SIED-
LER geniigt eine Maus, Sie brauchen daher
nur einen Maustreiber fiar DOS nach-
zuladen. Dieser Treiber sollte der Maus bei-
liegen, wenn das nicht der Fall ist, kon-
nen Sie den Microsoft-Treiber auf unserer
Heft-CD verwenden: Wechseln Sie auf
das CD-Laufwerk und ins Verzeichnis
MSMOUSE. Geben Sie dort MOUSE ein.
Der Treiber bestatigt seinen erfolgrei-
chen Aufruf mit einer Meldung. Danach
koénnen Sie DIE SIEDLER starten.

il ‘7':"'1 Wenn nach Beenden von
Windows 95 auch kein
CD-Laufwerk mehr vorhan-

den ist, erledigen Sie die Installation ein-
fach unter Windows 95 und wechseln zum
Spielen in den MS-DOS-Modus. Falls Sie
den mitgelieferten Maustreiber bendtigen,
missen Sie auch ihn unter Windows auf
die Festplatte kopieren und von dort auf-
rufen.

il H~":"=’ Sie brauchen zum Spielen
zwar keine Tastatur,
wohl aber

zum Eingeben der Pafl-
worter und Speicher-
stande. Beachten Sie
dabei, dafl ohne deut-
schen Tastaturtreiber
X und Y vertauscht
sind!




mens sehen Sie drei Balken in den

Farben blau, grun und rot.
Diese Angaben sind sehr wichtig. Der
blaue Balken gibt an, welchen Lager-
bestand eine Siedlung bei Spielbeginn
hat. Ein grofer Lagerbestand erlaubt
eine schnelle Ausbreitung und ver-
schafft Vorteile. Bei einem geringen La-
gerbestand treten beim Ausbau der
Siedlung Probleme auf. Als Anfanger
sollten Sie immer darauf achten, daf’
der blaue Balken iiber der Halfte ist.
Der grune Balken gibt die Intelligenz der
Computerspieler an. Diese legt fest, wie
schnell sie reagieren und handeln. Bei
menschlichen Spielern ist der grine

Mln der rechten Seite des Bilderrah-

Balken immer am oberen Rand (wir
nehmen mal an, Sie sind auferordent-
lich intelligent) und hat keine weitere
Bedeutung. Der rote Balken stellt die
Wachstumsrate dar. Je hoher, desto
schneller bekommen Sie neue Leute
und kénnen entsprechend schneller ex-
pandieren. Auch dieser Balken sollte bei
Anfiangern wenigstens in der Mitte sein.

Je nach eingestellter Spielart konnen Sie
weitere Parameter verandern oder ein-
geben:

Mission: Hier sehen Sie in der Bild-
mitte den eingestellten Level (anfangs 1),
das Palwort (anfangs ,Start“) und zwei
Pfeile. Wenn Sie eine Mission gelost
haben, erhalten Sie ein Paflwort, das
Sie hier wieder eingeben konnen.
Klicken Sie dazu auf das Paiwort, geben
das neue ein und driicken RETURN.
‘Wenn das PaRwort nicht korrekt war, er-
scheint an dieser Stelle ,FALSCH".

I

Die Levelcodes

Falls Sie die eine oder
andere der 30 (!) Missio-
nen auslassen méchten, finden Sie auf
S. 48 alle Pallworter, um die Levels di-
rekt anzuwihlen.

Ist ein Pafwort gultig, wird der Level
angezeigt, zu dem der Zugang erlaubt
wurde. Mit den Pfeilknopfen rechts
neben dem Paflwort konnen Sie zu
schon gelosten Levels zuriickgehen.
Auferdem konnen Sie mit einem Klick

auf die Maus im linken Bildrahmen den

Teammodus anschalten. Es erscheinen

dann zwei Mause. An die Missionsauftré-

[RERW ge sollten Sie sich nicht gleich zu-
B crst heranwagen.

Trainingsspiel: Beim Trainingsspiel gibt
es keine PaBwérter, Sie kénnen jedes
Trainingsspiel direkt anwéhlen. Wie bei
den Missionen kénnen Sie auch hier in
den Teammodus schalten, indem Sie auf
die Maus klicken.

1 Spieler, 2 Spieler und Demomode

Hier konnen Sie alles selbst einstel-

len, wie es Thnen gefallt. In der Bild-

mitte sehen Sie die WeltgroRe, die

durch einen Klick auf den kleinen

oder den grofen Planeten ver-
Ml andert wird.

Als Anfanger sollten Sie keine Welten

iber Grofe 3 spielen, da sonst leicht

der Uberblick verloren geht. Aufer-

dem koénnen Sie innerhalb des Bild-

rahmens jetzt alle Daten einer Siedler-

gruppe beliebig verandern:

& den blauen Balken fir den Lager-
bestand,

I den griinen Balken fir die Intelligenz
(bei Computergegnern),

& den roten Balken fiir die Wachstums-
rate,

& den Knopf, um einen Computer-
gegner an-/auszuschalten,

#H das Bild des Computergegners, um
einen anderen zu wahlen.

Die Werte sind bei Spielbeginn zuféllig
eingestellt. Wenn Sie Anfénger sind, soll-
ten Sie sich selbst ruhig einen ent-
sprechenden Vorteil geben, vor allem
ein hoher Lagerbestand ist wichtig.
Wenn Sie gerne einfach mal im Demo-
mode zusehen, sollten Sie den Com-
puterspielern ruhig eine hohe Intelli-
genz, aber nur einen recht geringen
Lagerbestand einstellen. Die Zahlen-
kombination rechts ist ein Zufallswert
fur die Erstellung der Spielwelt. Sie be-
stimmt, wo in der Spielwelt Berge, Seen,
Wiisten, Walder usw. liegen. Die gleiche
Zahlenkombination fithrt also immer
wieder zur gleichen Spielwelt. Wenn
Sie eine andere Spielwelt wiinschen, kli-
cken Sie das Fragezeichen (s. Weltgrofie)
links neben den Zufallswerten an, und
schon wird eine neue Zufallskombinati-
on gewahlt. Das verbleibende Icon in der
Bildmitte und der gelbe Stern, den Sie
vielleicht schon am unteren Bildrand ge-
sehen haben, werden spiter erklart.

i 1

Die Standard-Weltgrofie

fur 2 Spielteilnehmer ist
GrofSe Nr. 3, bei 3-4 Spie-
lern sollten Sie Weltgrofle 4 nehmen,
sonst wird es oft sehr eng. Die Grofen
1-2 sind eher fiir Testspiele eines ein-
zelnen Spielers geeignet. Nach oben
sind zwar keine Grenzen gesetzt, aber
bedenken Sie, daf ein Spiel bei Welt-
groRe 7 wirklich sehr lang dauern wird.

Oft werden Sie im 1-Spieler, 2-Spieler
oder Demomodus die Werte aller Teil-




nehmer auf den gleichen
Level setzen wollen. In der
Mitte des rechten Bildrah-
mens sehen Sie einen klei-
nen Pfeil. Klicken, Sie auf das Icon, und
alle Teilnehmer bernehmen die Daten
des Spielers/Computergegners ganz
rechts.
Um das Spiel zu starten, klicken Sie auf
das START-Icon. Das Bild wird abgedun-
kelt, und der Computer berechnet die
Spielwelt.
Um ein gespeichertes Spiel zu la-
den, klicken Sie LADEN an. Es er-
scheint eine Auswahl der gespeicherten
Spielstande. Klicken Sie auf das ge-
winschte Spiel und dann auf LADEN
(oder RAUS, wenn
Sie doch nicht laden
wollen). Nach dem

Laden erscheint eine
Meldung, ob der La-
devorgang einwand-
frei ablief. Klicken Sie
RAUS. Der Bildschirm wird abgedunkelt,
und Sie sehen alle Gegner und Werte,
mit denen das Spiel gestartet wurde. Das
ist wichtig, falls Sie sich nicht mehr
sicher sind, gegen wen Sie gespielt hat-

ten und wie stark Thre Gegner waren.
AuBer der Uberschrift sind jetzt nur
noch die beiden Icons START und
ABBRUCH hell. START setzt das ge-
speicherte Spiel fort, ABBRUCH fiihrt
zuriick ins Hauptmenti. Um das Spiel
ganz zu verlassen, klicken Sie auf das
Kkleine Icon in der linken oberen Ecke.
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Das Icon ,Extra-Optionen® wird unter
6.4 erklart.

2.2. Die Spieisteverung

Ob Sie die Siedler alleine oder zu
zweit spielen, alle Funktionen sind
identisch. Im 2-Spieler-Modus ist aller-
dings der Bildschirm geteilt, daher ist
der Bildausschnitt der Landschaft
Kkleiner und die Symbole sitzen
enger beieinander.

Der 2-Spieler-Modus in SVGA-Auflésung. Mehr
zu den Themen ,,2-Spieler und ,,SVGA“ unter
6.4, 6.5 und auf Seite 8.

Nach dem Start sehen Sie auf dem Bild-
schirm einen Ausschnitt aus der
Spielwelt: vielleicht Gras mit ein paar
Baumen oder einen See. Diesen Aus-

schnitt nennen wir im folgenden
,Screen®, um umstindliche Erklarun-
gen zu vermeiden. Am unteren Bildrand
sind funf runde Symbole zu sehen, die
mit verschiedenen Funktionen belegt
sind. Diese bilden das Ment.

(siehe 2.5.) (siehe 2.3.

und 6.6.)

Abreifien
(siehe 2.8.)

(siehe 5.)

Statistiken
(siehe 4.3.)

Wie schon erwihnt, sehen Sie im Screen
nur einen Ausschnitt aus der Spiel-
welt. Je nach Grofe kann die gesamte
Spielwelt 10mal oder bei Riesenwelten
bis zu 1200mal so grof sein! Um den
Bildausschnitt zu verschieben, halten
Sie die rechte Maustaste gedriickt
und bewegen dann die Maus in
die entsprechende Richtung.
Wenn Sie an der gewunsch-
ten Stelle angekommen
sind, lassen Sie die rechte
Maustaste wieder los. Se- ~
hen Sie sich einmal die
Landschaft etwas an. Sie
werden Wiisten, Seen,
Wilder, Berge und man-
ches mehr entdecken.
Beim Start des Spiels ist
Ihnen vielleicht in der
Bildmitte Thr
aufgefallen. Er be-

Cursor

steht aus

| Der Spezialklick
Im weiteren Verlauf der Anleitung
wird des &fteren von dem ,,Spezi-
alklick“ die Rede sein. Dies be-
deutet, daB Sie nicht nur die linke
Maustaste driicken, sondern zu-
sdtzlich die rechte Maustaste
gedriickt halten: zwerst rechts
driicken und gedriickt halten und
dann links klicken ist ein ,Spe-
zialklick“. Wozu eine solche Son-
derbelegung? Verschiedene Funk-
tionen im Spiel haben wichtige
Auswirkungen! Ohne den Spe-
zialklick wére es z.B. schnell pas-
siert, dafl ein ungewollter Maus-
klick ein wichtiges Gebdude zer-
stort. AuBerdem wird der Spe-
zialklick fur Zusatzfunktionen ver-
wendet.

einem Symbol im Mittelpunkt und
sechs Punkten, die darum verteilt sind.

Der Cursor gibt die Stelle an, an
der Sie weitere Funktionen auf-
rufen kénnen. Wenn Sie z.B. ein Haus
oder einen Weg bauen, miissen Sie zu-
erst den Cursor an die entsprechen-
de Stelle setzen. Dazu driicken Sie die
linke Maustaste an der gewiinschten
Stelle auf dem Screen. Das Symbol in
der Mitte des Cursors und auch links
unten im Ment wird sich mog-
licherweise dndern, damit
beschiftigen wir uns
in den folgenden
Abschnitten.




2.3. Die Karte
o) In der Mitte des Meniis sehen Sie
)| : i
@4 ein Kartensymbol. Wihlen Sie mit
der Maus das Symbol an, und Sie sehen
in einem neuen Fenster tiber der Spiel-
welt eine Landkarte sowie verschiedene
Symbole darunter. Grasflachen sind auf
der Landkarte griin, Wiisten gelb, Seen
blau sowie Berge (je nach Hohe) braun
und weifl. Wenn Sie nun irgendwo auf
die Landkarte Kklicken, wird Thr Screen
auf die entsprechende Stelle in der Spiel-
welt gesetzt, und die
il Karte verschwindet wie-
A der. Probieren Sie es ein-
P fach mal aus, indem Sie
z.B. auf einen See oder
auf eine Wiiste klicken.

Die Siedlerwelten haben einen ,end-
losen* Aufbau. Wenn Sie immer weiter
nach links gehen, kommen Sie letzt-
lich wieder an dieselbe Stelle. Es gibt
also keinen ,Rand“ der Welt. Dies sehen
Sie am besten, wenn Sie nochmal die
Karte anwiahlen und auf das zweite
Symbol von rechts neben der Lupe
Klicken. Es erscheinen horizontale und
schrage Begrenzungslinien, die Thnen
die Grofle der Welt zeigen. Wenn Sie z.B.
SpielweltgrofRe 3 angewahlt haben, ist
die Spielwelt eigentlich 4mal auf der Kar-
te zu sehen, bei Grofle 1 sogar 16mal.
Die einzelnen Abschnitte passen aber
genau aneinander, deshalb gibt es kei-
nen Spielfeldrand. Bei Spielweltgrofe 5
palit die Spielwelt genau in den Kar-
tenausschnitt. Spielweltgrofe 8 ist
enorm grof. Sie sehen dann nur 1/8 der
gesamten Spielwelt auf der Karte! Ab
Spielweltgrofe 3 kénnen Sie daher die
Karte genauso wie den Bildausschnitt
mit der rechten Maus-
taste verschieben. Be-
denken Sie, dafl das
bei kleinen Welten,
die in den Kartenaus-
Bl schnitt passen, nicht
d funktioniert.

Mit der Lupe neben dem Gitter-Icon
konnen Sie sich die Karte und deren
Ausschnitte in doppelter Grofle anzeigen
lassen.

Die anderen Symbole am unteren Kar-
tenrand werden erst funktionsfahig,
wenn etwas gebaut wurde, deshalb wer-
den sie spater erklart.
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2.4. Das SchioB

Bei Spielbeginn bauen
Sie als erstes das Schlofl
- Thr Hauptquartier. Wo
Sie es plazieren, ist fur
den weiteren Spielver-
lauf von entscheiden-
der Bedeutung. Wenn
Sie als Anfinger einen grofen Lager-
bestand haben, kommen Sie so schnell
nicht in Schwierigkeiten, bei kleinen
Lagerbestanden aber kann ein schlecht
plaziertes Schlof fatale Folgen haben.
Die wichtigsten Kriterien fir die Pla-

zierung des Schlosses:

' moglichst kein enges Tal in den Ber-
gen, sondern eine relativ ebene
Flache

¥ moglichst die wichtigsten Rohstoffe
fiar den Bau neuer Héauser in nach-
ster Umgebung (Baume und graue
Granitfelsen)

H moglichst viele Bodenschitze in der
Umgebung

‘ B Dic ersten beiden Punkte
SESNEN konnen Sie leicht auf dem
R, Screen uiberpriifen.

Wenn einige Baume und Granitfelsen
(graue Felsen) vorhanden sind und die
Umgebung nicht allzu steil wirkt, sind
diese Bedingungen erfiillt.

. Bodenschitze sind Gold, Fisen,
VB Kohle und Granit; sie kommen
“nur in den Bergen vor. Um festzustellen,
wieviele Bodenschitze in dem momen-
tan gewdhlten Bildausschnitt und im
niheren Umland vorhanden sind, ha-
ben Sie die Hilfe eines Geologen, der
Thnen eine grobe Einschatzung der
Bodenschatze in der Umgebung liefert.
Das 2. Symbol von links auf dem Menit
zeigt zu Spielbeginn einen Geolo-
gen. Klicken Sie auf dieses Symbol, und
Sie erfahren, welche Bodenschitze in
welcher Menge vorhanden sind. Von
oben nach unten sehen Sie Gold, Eisen,
Kohle und Granit:

B Es missen nicht
alle Werte beson-
ders hoch sein, aber
wenn Kohle, Eisen
oder Gold gar nicht
oder kaum vorhan-
den sind, sollten Sie

sich eine andere Stel- |
le aussuchen. Klicken Sie
RAUS an, um zuriickzukehren.

Die Wichtigkeit der einzelnen
Bodenschatze hangt auch von Threr
Spielstrategie ab und wird Thnen im
weiteren Verlauf klar werden. Insbeson-
dere bei Spielweltgrofie 1 kann es vor-
kommen, daR Bodenschitze unauf-
findbar sind. In diesem Fall nicht stun-
denlang eine geeignete Stelle suchen
oder verzweifeln, sondern die Boden-
schatze nicht weiter beachten. Durch
den freundlichen Geologen haben Sie
auch nur eine grobe Angabe tiber das
Gesamtvorkommen in der Umgebung
erhalten. Sie wissen nicht, in welchen
Bergen welche Bodenschatze vorkom-
men - das missen Ihre Siedler im
Spiel selbst herausfinden.

Nun haben Sie eine geeignete

&Y Siclle gefunden und wollen hier
Thr Schlof hinstellen. Das SchlofR ist ein
grofles Gebzude und mufl daher auf
eine nicht zu steile Grasflache gestellt
werden. Sie kénnen nun mit der lin-
ken Maustaste an eine beliebige Stelle
auf dem Screen klicken. Wenn eine
Burg erscheint, ist die Stelle geeignet.
Unten links im Menii ist das Symbol




fir ,Schlof bauen“ erschienen. Falls

Sie nach ein paar Versuchen keine Stelle
gefunden haben, bei der die Burg
erscheint, benutzen Sie die ,Bau-Hilfs-
funktion®. Sie wird mit einem Spezi-
alklick auf das linke Symbol im Menii
aktiviert - gleichgiltig, was dort ange-
zeigt wird. Es werden alle Stellen an-
gezeigt, die sich als Bauplatz firr das
Schlof eignen. Wenn Sie eine dieser Stel-
len anklicken, erscheint unten links das
Symbol fur ,Schlof bauen®. Klicken Sie
es an, und binnen weniger Sekunden
steht Thr Schlof8. Vor dem Schlof8 weht

eine Fahne in Threr Spielerfarbe. Das
Schlof bekommen Sie als einziges Ge-
béude schnell und ,umsonst®. Alle wei-
teren Hauser mussen lhre Siedler auf-
bauen. In gewissem Abstand um Ihr
Schlof herum sehen Sie eine Grenze
aus weifl/schwarzen Pfosten bzw. roten
Bojen im Wasser. Sie markiert den Be-
reich, der nun Thnen gehért und auf
dem Sie weitere Gebdude errichten
kénnen.

Ubrigens steht Ihnen die Uber-
sichtsangabe des Geologen nur bei
Spielbeginn zu. Sobald Thr Schlo
steht, sind Sie auf sich selbst ge-
stellt.

2.5. Geb3ude bawen

Der erste Schritt ist getan, Ihr Schlof
steht. Nun kénnen Sie weitere Hau-
ser von lhren Siedlern erbauen las-
sen. Wenn Sie innerhalb der Gren-
ze um lhr Schlof} den Cursor set-
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zen, zeigt das mittlere Symbol an, welche
Art von Gebzude Sie dort errichten kon-
nen:
Zwei Pfeile: Hier kann nichts ge-
baut werden.
Pl [2hne: Nur eine Fahne kann hier
8l hingestellt werden.
Bl Hiirte: Alle kleineren Gebiude
88 \csnnen hier errichtet werden.
| Burg: Alle Gebaude haben hier
ausreichend Platz.
Mine: Eine Bergbaumine kann
hier gebaut werden (nur in den
Bergen).

Was entscheidet, welche Gebiude wo
gebaut werden kdnnen?

Alle Gebaude kénnen nur auf Ihrem
eigenen Land gebaut werden, und es darf
kein Felsblock oder Baum an der ent-
sprechenden Stelle stehen. Hauser,
Hitten und Burgen kénnen nur auf
Grasland errichtet werden, Minen nur
in den Bergen, aber nicht im Schnee. Ob
jedes oder nur ein kleines Geb4ude ge-
baut werden kann, hangt von der Steil-
heit des Untergrundes ab. Fur grofe
Gebaude mufl der Boden eingeebnet
werden, und das ist an steilen Héangen
nicht mdglich. Wenn Sie eine geeignete
Baustelle fir ein grofes Haus suchen,
brauchen Sie trotzdem nicht den ganzen
Screen abzusuchen, Sie haben ja die

'

Bau-Hilfsfunktion“. Klicken Sie mit ei-
nem Spezialklick auf das linke Symbol
unten im Meni. Jetzt wird lhnen fir
den gesamten Screen angezeigt, wo Sie
welches Gebiude bauen kénnen, und
Sie brauchen nur noch auszuwiéhlen.
Um die Bau-Hilfsfunktion wieder ab-
zuschalten, klicken Sie einfach noch-
mals mit einem Spezialklick auf das
linke Meniisymbol.
Mit dem Symbol im Cursor wech-
MY sclt auch die Baufunktion, und
somit das Bild unten links im
Meni, von Fahne setzen, Hiitte
bauen, uber grofes Gebiude bau-
en bis Mine bauen. Wenn Sie
diese Funktionen anklicken, er-
BE&¥ scheint ein Stern uber dem Bau-
symbol im Meni sowie ein neues
Fenster mit einer Auswahl der Gebaude.
Bei ,groBes Gebiude bauen® stehen
i 2 Thnen etwa 20 Ge-
baudetypen  zur
Auswahl. Da diese
nicht in ein Fenster
passen, erscheint
nun ein kleines
B8 . Umblittern“-Sym-
bol. Alle Gebzude
werden spater ausfiihrlich er-
Klart (siehe: 3. Die Trainings-
spiele). Suchen Sie sich jetzt
einfach ein beliebiges aus
und klicken darauf, um den
Bauauftrag zu erteilen. Das
Fenster verschwindet, und
Sie sehen im Screen den

Hier umblattern




Grundstein der Baustelle oder ein
Kreuz als Markierung fiir den Planierer,
falls ein grofes Gebaude auf unebe-
nem Grund gebaut werden soll. Sollten
Sie den Bauauftrag abbrechen wollen,
tun Sie das am besten noch vor der end-
gultigen Auswahl eines Gebaudetyps.
@ Klicken Sie einfach den gelben
&% Stern an, und verlassen Sie somit
direkt den Baumodus.
Damit aus der Baustelle letztlich ein fer-
tiges Gebéude wird, missen Sie noch
eine Wegverbindung zwischen Ihrem
Schlof und der Baustelle herstellen, was
im néchsten Abschnitt erklart wird.

2.6. Wege bauen
Damit Thre Siedler jede Stelle der Sied-
lung erreichen, bendtigen Sie Wege.
Diese fithren immer von einer Fahne zu
einer anderen. Thr Wegenetz ist von
grofBer Bedeutung. Es sorgt dafir, daf
die Waren moglichst schnell Thr Ziel
erreichen. Fahnen haben die Bedeutung
einer Kreuzung. Von jeder Fahne kon-
nen bis zu 6 Wege ausgehen
und zu anderen Fahnen
fihren. Auch vor jedem IThrer
Gebiude steht eine Fahne.

Den ersten Weg bauen Sie vom Schlof
zu Threm ersten Haus. Sie sehen dann
vor der Baustelle eine Fahne, ebenso
wie vor lhrem Schlof. Klicken Sie ein-
fach auf eine der beiden Fahnen,
und es erscheint ein Symbol fir
den Wegebau im Cursor so-
wie unten links im Me-
ni. Wihlen Sie nun
das Symbol un-
ten links im

Ment an. Ein gelber
Stern erscheint, und der
Cursor zeigt neue Sym-
bole. Sie befinden sich
nun im Wegebaumodus.

Die verschiedenen- Symbole um den

Cursor haben folgende Bedeutung:

B rot/gelb schraffierte Flache: In diese
Richtung kénnen Sie den Weg nicht
erweitern.

B verschiedene Steigungssymbole von
rot (steil bergauf/ bergab) tiber gelb zu
grun (vollig eben): In diese Richtung
konnen Sie den Weg weiterbauen.

B, UNDO“Symbol: Wenn Sie hierauf
Kklicken, bauen Sie das letzte Weg-
stiick wieder ab.

Klicken Sie auf eines der Steigungs-
symbole: es erscheint ein Stick Weg,
und der Cursor zeigt wieder neue
Symbole. Wiederholen Sie dies, bis der
Weg die andere Fahne erreicht. Der
Stern unten links verschwindet, und
der Cursor ist wieder wie urspriinglich.
Der Weg ist fertig, und Sie haben den
Wegebaumodus verlassen. Bald wer-
den aus Threm Schloft die ersten Siedler
herauskommen.

Die Bedeutung der Steigungssymbole
ist sehr einfach: z.B. links ganz unten,
rechts ganz oben bedeutet ,sehr steil
bergauf*. Die Farbe gibt eine zusitz-
liche Erkennungshilfe. Rot bedeutet
sehr steil, gelb maRig steil und grin
keine Steigung. Je weniger steil ein
Weg ist, desto schneller kénnen auf ihm
Waren transportiert werden, da die
Siedler sich bergauf ganz schon ab-
rackern mussen. Oft sind kleine-
re Umwege sinnvoll, wenn man
dadurch rote (=stejle) Weg-
stiicke umgehen kann. Als
Anfanger brauchen Sie
aber noch nicht so
sehr auf die Steigung
zu achten.

‘Wenn Sie einen Wege-
bau begonnen haben
und es sich anders
uberlegen, klicken Sie
den gelben Stern an.
Der Wegebaumodus
wird verlassen, und der
angefangene Weg wird
geloscht.
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Um von einem be- |
reits existierenden Weg ab-
zuzweigen, miissen Sie in den
Weg eine Fahne setzen. Klicken

Sie an die gewiinschte Stelle, und es
erscheint eine Fahne im Cursor und im
Ment links, falls hier eine Fahne pla-
ziert werden kann. Falls nicht, sollten
Sie eventuell die Bau-Hilfsfunktion an-
schalten. Es kann passieren, dafl Sie
in einen Weg keine weitere Fahne ein-
setzen konnen, weil bereits direkt
neben der gewtinschten Stelle eine Fah-
ne steht oder Biume den Platz be-
legen. Wenn Sie eine Kreuzung pla-
zieren konnen, sehen Sie das ,Setze-
Fahne“-Symbol im Mend.

Sie koénnen einen Weg auch mit einem
,Spezialklick“ abschliefen, denn dann
wird, falls moglich, direkt eine Fahne
mitgesetzt. Auf diese Art ist es auch
moglich, einen Weg an die Mitte eines
schon existierenden Weges
schlieRen. AuBerdem konnen Sie Wege
auch auf dem Wasser einrichten. Dazu
mussen sich zwei Fahnen am Ufer des
Sees befinden. Bauen Sie dann zwi-
schen den beiden Fahnen einen Weg,
wie sonst auch tblich. Vergessen Sie
nicht, eine Verbindung zwischen diesem
Wasserweg und IThrem bisherigen Wege-

anzu-




netz zu bauen.
Der Wasserweg
dient als Markie-
rung far den
Bootsmann, der
spéter darauf Wa-
ren transportieren wird. Wasserwege
sind nur fir den Warentransport von Be-
deutung und fir den Anfanger weniger
wichtig.

gnmigiwe,  Beachten Sie beim Bau
w von Wegen, daf’ ein
Wegstiick zwischen zwei

Fahnen immer nur uber Wasser oder
tber Land fihren kann, nicht tber
beides.

2.7. Die ersten Siedler
Bei Spielbeginn haben Sie 20 Siedler,
die teilweise schon einen Beruf zuge-

wiesen bekommen haben, andere war-
ten noch auf Arbeit. Sobald die Weg-
verbindung zur ersten Baustelle steht,
kommen die ersten Siedler aus Ihrem
Schlof. Dieser Abschnitt erklart Thnen,
was sie tun.

N5 i = 2 LN
Als erstes wird ein Triger aus dem
SchlofS kommen, um auf dem neuen
Weg hin- und herzugehen und nach
‘Waren Ausschau zu halten. Sobald er et-
was sieht, das auf seinem Weg transpor-
tiert werden soll, nimmt er es und bringt
es zur nichsten Fahne.

Wenn Sie ein grofes Gebzude bauen
wollen, wird ein Siedler mit orange-
farbenem Helm und Schaufel kommen
(der Planierer). An der Baustelle wird er
schaufeln und nach und nach den Bo-
den einebnen. Sobald er fertig ist, wird
das Kreuz an der Baustelle zu einem
Grundstein, und er geht zuriick ins
SchloR.

Danach, oder wenn Sie ein kleines Ge-
baude bauen wollten, wird ein Siedler
mit gelbem Helm (ein Bauarbeiter)
kommen und seinen Arbeitsplatz auf-
suchen. Dort wartet er auf Baumaterial.

. N
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Das bringen nun andere Siedler aus
dem SchloB: Bretter und evtl. auch
Steine, je nach Gebiude. Der Tréger
nimmt die Waren auf und bringt sie zur
Baustelle. Sofort fangt der Bauarbeiter
mit der Arbeit an, und mit der Zeit
erscheint das Geriist und schliefSlich das
Gebdude selbst. Bei kleinen Hitten
geht das sehr schnell, bei einer Burg
dauert es eine ganze Weile. Sobald der
Bauarbeiter fertig ist, macht er sich auf
den Heimweg. Aus dem Schloff kommt
nun ein Arbeiter, der in dem neuen
Haus seine Arbeit aufnehmen will. Die
Funktion der einzelnen Arbeiter und
Gebaude wird spater erklart.

Wenn Sie einen ,Wasserweg® gebaut
haben, kommt ein Siedler mit einem
Boot aus dem Schlof. Er macht sich
auf zum neuen Transportstick, um
dort hin- und herzurudern und auf
‘Waren zu warten.

Sie brauchen natiirlich nicht zu war-
ten, bis der Hausbau abgeschlossen ist,
sondern konnen in der Zwischenzeit
schon weitere Bauauftrage geben und
neue Wege plazieren. All das machen
Thre Siedler ganz automatisch, sie ver-
suchen, aus den vorgegebenen Moglich-
keiten das Beste zu machen und die Ar-
beit auszufithren. Dies gilt nicht nur
fur Trager und Bauarbeiter, sondern
auch fur alle, die Sie spater kennen-
lernen werden, wie Forster, Holzfiller,
Schreiner, Steinbrucharbeiter, Minen-
arbeiter, Fischer, Farmer, Schweinebau-
ern, Miiller, Backer, Schlachter, verschie-
dene Ritter, Schmelzer, Schlosser,
Schmied und Bootsbauer.

2.8. Abreiflen
Aus verschiedenen Griinden kann es
erforderlich sein, ein Gebiude, einen
Weg oder eine Fahne abzureiflen. Da-
mit Sie nicht aus Versehen ein
Gebaude abreiflen, kann
ein Abrif} nur mit ei-
nem  Spezialklick
durchgefithrt wer-
den.

)| Gebiude

%4 abreifen:
Klicken Sie auf
das abzureiffende ¢
Gebzude. Im Me-
nu erscheint als

zweites Symbol von links eine Ruine.
Mit einem Spezialklick auf diese Ruine
wird das Gebaude in Brand gesetzt und
ist nach kurzer Zeit abgebrannt. Falls
jemand in dem Gebéude wohnte, geht
er zurtick zum Schlof8, um auf einen neu-
en Job zu warten.

Al Weg abreilen: Klicken Sie auf eine
=) beliebige Stelle auf einem Weg, er-
scheint das ,Weg abreiflen“-Symbol im
Ment. Mit einem Spezialklick darauf
wird der Weg verschwinden. Tréger, die
auf dem Weg gearbeitet haben, gehen
zuriick ins Schlof und warten auf einen
neuen Job. Andere Siedler, die auf dem
‘Weg waren, laufen zur nachsten Fahne,
um von dort ihren Weg fortzusetzen.

Fahne abreiBen: Eine Fahne kénnen Sie

nur abreiffen, wenn

B kein Gebéude zu der Fahne gehort
und

P kein Weg an der Fahne angeschlos-
sen ist oder

B genau zwei Wege an der Fahne sind.

Die Grunde sind ganz einfach: Wenn
an einer Fahne nur ein Weg ankommt,
wirde dieser plotzlich im Nichts en-
den, wahrend drei Wege oder mehr
sich plotzlich ohne Fahne kreuzen wiir-
den. Bei zwei Wegen hingegen kann
die Fahne entfernt werden, und die
beiden bisherigen Wege werden zu
einem zusammengefiigt. Klicken Sie auf
die uberflissige Fahne, und im Ment
erscheint die Ruine, falls ein Abrifl
moglich ist. Mit einem Spezialklick
wird die Fahne entfernt.




Neubau: Wenn Sie an die Stelle eines
fertigen Gebaudes ein neues setzen wol-
len, brauchen Sie nicht erst das alte
Gebiude abreiflen, warten, bis es ab-
gebrannt ist, und dann den neuen Bau-
auftrag geben. Sie konnen auch gleich
einen neuen Auftrag an der entspre-
chenden Stelle geben, indem Sie den
Cursor auf das alte Gebdude setzen und
die Baufunktion anwahlen. Zur Sicher-
heit mussen Sie dann aber das neue
Gebzude mit einem Spezialklick aus-
wihlen, damit Sie nicht versehentlich ein
wichtiges Gebaude ,iberbauen“. Nun
brennt das alte Gebdude ab, das neue
wird automatisch in Auftrag gegeben.

2.9. Spiel abspeichern und beenden
Diese Funktionen kénnen im 2-Spieler-
Modus nur vom linken Spieler aus-
gefuhrt werden! Klicken Sie auf das
rechte Icon im Menii, und es erscheint
eine neue Auswahl. Beachten Sie zu-
néachst nur die Funktionen Sichern und
Ende am unteren Rand.

Mit ENDE verlassen Sie das
momentane Spiel. Der Com-
puter fragt Sie, ob Sie sicher sind. Falls
Sie schon langer als eine Minute spie-
len oder das letzte Mal vor mehr als
einer Minute gespeichert haben, wird
noch ein zweites Mal gefragt, ob Sie
wirklich abbrechen wollen. Danach ge-
langen Sie mit ,Ja* ins Hauptment.

SICHERN fuhrt ins Speicher-

i menii. Dort sehen Sie die
bisher gespeicherten Dateien. Um zu
speichern, klicken Sie eine der zehn
Zeilen an, klicken auf ,Name Neu“ und
geben einen neuen Namen ein. Wenn
Sie einen alten Spielstand tberschrei-
ben wollen, mussen Sie naturlich kei-
nen neuen Namen eingeben. Aber Vor-
sicht! Schnell ist ein angefangenes
Spiel geléscht! Klicken Sie danach
auf SICHERN, und der Spielstand
== e Vird gespeichert.

&

Beachten Sie aber
auf jeden Fall
die folgende Mel-
dung, an der Sie
sehen konnen, ob
das Spiel auch
einwandfrei gesi-
chert wurde.
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Sie sind jetzt mit den grundlegenden
Funktionen des Spiels vertraut und kén-
nen sich mit den ersten Trainingsspielen
auseinandersetzen. Hier wird Thnen je-
des einzelne Gebaude erklart und be-
schrieben, worauf Sie achten sollten.

Jedes dieser Trainingsspiele gibt

Thnen einen Auftrag vor, der hier
beschrieben wird. Danach kénnen Sie
auf dem Bildschirm das Spiel selbst
gestalten und den Ablauf mitverfol-
gen. Wenn Sie die dazugehorigen Ab-
schnitte der Anleitung parallel lesen, be-
kommen Sie immer die passenden Er-
klarungen zum Geschehen auf dem
Bildschirm und erlernen DIE SIEDLER
spielerisch. In den Trainingsspielen er-
halten Sie einen groflen Lagerbestand
und verfiigen daher uber Werkzeuge,
Nahrungsmittel, Baumaterialien und
Siedler in grof8er Zahl.

il miwsy,  Speichern Sie den Spiel-
m stand Threr Spiele im-
mer mal wieder. Wenn

dann spiter in der Anleitung fur den
fortgeschrittenen Spieler Erklarungen
folgen, haben Sie gespeicherte Dateien,
in denen schon viele Geb4ude stehen.

j Bei verschiedenen wichtigen Er-
eignissen werden Sie direkt in-
formiert. Es ertont eine Hupe
(nur mit Soundkarte), und unten links
in Threm Meni erscheint ein kleines blin-
kendes Blatt Papier. Wenn Sie das Papier
anklicken, erscheint die Nachricht auf
dem Bildschirm, und der Computer setzt
den Screen an die
Stelle des, Gesche-
hens. Wenn Sie den
Haken im Nachrich-
tenfenster anklicken,
verschwindet  die
Nachricht wieder.

3.1. Spiel 1 - Landbesitz

Wachhiitten, Wachtiirme, Burgen
Auftrag: Lassen Sie wenigstens eine
Wachhitte, einen Wachturm und eine
Burg von Thren Siedlern aufbauen.

Erkldrung: Nachdem Sie das Spiel ge-
startet haben, wihlen Sie sich einen
beliebigen Standort fur Ihr Schlof aus.
Sie brauchen diesmal nicht auf Boden-
schatze oder Baume zu achten. Geben
Sie den Bauauftrag fur die drei gefor-
derten Gebdude (denken Sie an die
Bau-Hilfsfunktion, falls Sie nicht gleich
eine geeignete Stelle finden) und warten
Sie ab. Die Wachhitte wird schnell er-
richtet, da es sich um ein kleines Ge-
bzude handelt. Beim Wachturm und
der Burg wird zunachst von einem Pla-
nierer der Boden eingeebnet und we-
sentlich mehr Baumaterial herangetra-
gen. Wihrend die Hiitte nur je einmal
Holz und Steine benétigt, wird fir die
Burg insgesamt zehnmal Baumaterial
gebracht. Vielleicht kommt sogar ein
zweiter Trager aus Threm Schlof, um
dem Kollegen bei der Arbeit zu helfen.
Sobald die Wachhiitte fertig ist, kommt
ein Ritter aus dem Schlof, um die
Hutte zu besetzen.

Wenn in einer Wachhiitte, einem Wach-
turm oder einer Burg der erste Ritter
ankommt, vergréRert sich Ihr Land-
besitz, und die Grenze verschiebt sich
ein Stick. Damit Sie iber den neuen
Landbesitz auch informiert sind, wenn
Sie gerade irgendwo anders auf der
Spielwelt zugesehen hatten, ertént die
Hupe, und eine Nachricht trifft ein




(siehe oben). Klicken Sie das Blatt Pa-
pier an, und Sie erfahren, daf ein neues
Gebzude von einem Ritter besetzt wur-
de. Nun wird Gold in die Wachhutte
gebracht, womit wir uns aber erst spa-
ter naher beschaftigen. Vor der Wach-
huitte weht eine weifle Fahne. Spater
werden auch auf dem Wachturm und
den Burgtirmen Fahnen wehen. Diese
Fahnen haben folgende Bedeutung:

B Die Hohe der Fahne zeigt Thnen,
wie voll das Gebzude besetzt ist. In
einer Wachhiitte kénnen 3, in einem
Wachturm 6 und in einer Burg 12
Ritter Platz finden.

B Das Symbol auf der Fahne zeigt
Thnen an, wie weit der Feind ent-

fernt ist. Die weifle Fahne be-

deutet, daft weit und breit keine
feindliche Siedlung ist und in
naherer Zukunft auch kein Angriff
kommen wird. Wenn Sie spater gegen

Computerspieler oder einen
zweiten Spieler antreten, werden
Sie die anderen Symbole sehen.
Wenn der Feind nicht mehr sehr weit
entfernt ist, erscheint ein schwarzer
Streifen auf der Fahne, und so-
bald er recht nahe ist, wird die-
=l ser zu einem schwarzen Kreuz.
‘Wenn Sie dann den Feind vor der
Haustir haben, wird die Fahne mit
B einem auffillig dicken schwarzen
Kreuz markiert. Jetzt missen Sie
mit Angriffen rechnen.

Die Landkarte

Thre Siedler sind vermutlich noch mit
dem Bau des Wachturms und der
Burg beschiftigt - eine gute Gelegen-
heit, sich mit der Landkarte vertraut
zu machen. Klicken Sie auf das Karten-
symbol, und die Karte erscheint. Sie
sehen jetzt aufer der Landschaft meh-
rere blaue Punkte an den Stellen, wo
Thre Gebdude stehen bzw. errichtet
werden. Damit Sie die Weltgrofe bes-
ser erkennen koénnen, klicken Sie das
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Thnen schon bekannte rechte Icon unter
der Karte an. Mit dem linken Icon unter
der Karte stellen Sie den Modus der
Darstellung ein. Es gibt die folgenden
drei Modi:

Besitz

 Landschaft  Landschaft
und Besitz

Klicken Sie auf dieses Icon. Um Ihre
blauen Gebzudepunkte ist jetzt eine
gepunktete Fliche, die Ihnen zeigt, wie
grof Thr Landbesitz ist. Wenn Sie das
Icon nochmals anklicken, verschwin-
det die Landschaft vollig. Es wird jetzt
nur noch Thr Besitz in blauer Farbe an-
gezeigt, und die Gebzude sind kleine
weifle Punkte. Wenn Sie ein drittes Mal
auf das Icon klicken, sind Sie wieder
im Anfangsmodus. Treten Sie gegen an-
dere Spieler oder Computergegner an,
wird deren Land in ihrer Spielerfarbe
schraffiert.

= Gehen Sie nochmals in den
¥  Besitz““Modus, in dem keine
Landschaft mehr zu sehen ist, und Kkli-
cken Sie das zweite Icon von links an.
Sie sehen jetzt Thr Wegenetz auf der
Karte. Es geht dabei nicht darum,
den genauen Verlauf eines Weges zu
sehen, sondern nur, einen groben
Uberblick zu bekommen. Wenn Sie
das Icon erneut anklicken, verschwin-
den die Wege.

R ﬁ Mit dem dritten‘Icon von

2 =1 rechts schalten Sie die Ge-
béude auf der Karte an oder aus. Gehen
Sie wieder aus der Karte heraus, in-
dem Sie auf den gelben Stern klicken.
Die Karte bietet noch zwei weitere
Sonderfunktionen, die spater unter 6.6.
erklart werden.
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A%l ZiWE,  Wenn Sie in einer Spiel-
’ welt erstmal wissen, wo
ungefahr sich Berge und

Seen befinden, empfiehlt es sich,
hauptsachlich mit dem Besitz-Modus der
Karte zu arbeiten. Grenzen verschieben
sich, Berge nicht. Schauen Sie mal, was
Thre Siedler machen. Sobald die Gebéu-
de fertig aufgebaut sind, erscheint ein
Fenster, um Ihnen mitzuteilen, daf
der Auftrag ausgefithrt wurde. Sie kon-
nen nun wihlen, ob Sie noch weiter ex-
perimentieren wollen oder lieber zur
nachsten Ubung gehen.

3.2. Spiel 2 - Baumaterial

Forsterhiitte, Holzfillerhiitte,
Steinbruch und Sagewerk

Auftrag: Stellen Sie neues Baumaterial
her. Mindestens 5 Einheiten Bauholz
und 5 Einheiten Steine.

Erkldrung: Diesmal sollten Sie sich die
Landschaft schon etwas genauer anse-
hen. Wihlen Sie einen Standort mit eini-
gen Baumen und vor allem auch eini-
gen Granitsteinen (die grofen grauen




Felsbrocken) und setzen Sie Thr Haupt-
quartier in die Nahe.

Sie sollen Steine und Holz beschaffen.
Diese Materialien werden fur den Bau
von Gebzuden benétigt und sind meist
das erste, worum man sich in einer
neuen Siedlung kiimmern muf. Steine
werden von einem Steinbrucharbeiter
von den Granitsteinen abgeklopft. Beim
Holz wird es schon etwas komplizier-
ter. Sie brauchen einen Holzfiller, der
die Baume fillt, und einen Schreiner,
der die Baumstdmme zu Brettern verar-
beitet. Der Forster wird in diesem Ab-
schnitt mitbeschrieben, da er neue Bau-
me pflanzt.

Setzen Sie eine Holzféllerhutte in die
Nihe der Biaume, am besten mitten in
ein Wildchen, und eine Steinbruch-
hiitte zu den Granitblécken. Suchen Sie
einen geeigneten Platz fiir das Sage-
werk (es handelt sich um ein grofles
Gebiude), und zum Kennenlernen set-
zen Sie noch eine Forsthiitte am be-
sten an eine Stelle, an der noch nicht so
viele Baume sind. Verbinden Sie nun
die Gebaude mit Wegen. Wenn Sie alles
richtig gemacht haben, ist Ihre Arbeit
schon getan. Den Rest sollten Thre Sied-
ler besorgen. Nach und nach werden
die Hutten aufgebaut, der Boden des
Sagewerks eingeebnet, und nach Fertig-

stellung der Hauser kommen die ver-
schiedenen Arbeiter.

Der Holzféller geht in seine Hiitte und
wird nach kurzer Zeit herauskom-
men und sich einen Baum zum Fallen
aussuchen. Nach dem Fillen schlagt er
noch die Aste ab und nimmt den
Baumstamm mit. Vor seiner Hutte legt
er ihn ab und ruht sich aus, bevor er
erneut zur Arbeit geht. Ein Trager wird
den Baumstamm erblicken und mit-
nehmen. Da Thr Sagewerk wahrschein-
lich noch im Bau ist, wird der Baum-
stamm erstmal ins Schlof gebracht.

Der Steinbrucharbeiter geht zu einem
Granitstein und klopft mit seiner Pike,
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bis er einen Satz Steine mitnehmen
kann. Diesen bringt er vor seine Hiitte,
von wo er von Trégern ins Schlof oder
zur nichsten Baustelle gebracht wird.
Der Forster macht sich auf den Weg,
um Baume zu pflanzen. Die werden
nach einiger Zeit grofs und konnen ge-
fallt werden. Wer nur Bdume fallt und
keine pflanzt, wird nach kurzer Zeit
kein Holz mehr haben. Wenn umge-
kehrt kein Holzféller in der Nahe eines
Forsters ist, entsteht mit der Zeit ein
neuer Wald.

Thr Sagewerk wird als letztes fertig-
gestellt sein, da es das grofte dieser
Gebaude ist. Der Schreiner geht dann in
das Sagewerk und wartet auf Baum-
stimme. Die werden ihm aus dem
Schlof® oder direkt vom Holzfaller ge-
bracht, er sagt sie klein und bringt das
Bauholz nach drauflen. Da nirgendwo in
dieser Siedlung Holz benétigt wird,
kommt es ins Schlof zur Lagerung.

Sie stellen sich jetzt vielleicht die
Frage, wie Sie bei Granit firr den dauern-
den Nachschub sorgen sollen?

Bsume konnen nachgepflanzt

werden, Steine leider nicht.
Wenn alle Granitbrocken
vom Steinbrucharbeiter ab-
getragen wurden, gibt es
immer noch unterirdische
Vorkommen. Mit den Berg-
minen beschaftigen wir uns
aber erst in einem spiteren
Ubungsspiel.

Fischerhiitte, Farm, Windmiihle, Bicke-
rei, Schweinehof, Schlachter und Tips
zum Haus- und Wegebau

Auftrag: Stellen Sie je 5 Einheiten der
Nahrungsmittel Fisch, Fleisch, Brot her.

Erkldrung: Diesmal miissen Sie darauf
achten, daf§ Sie fiur Thren Fischer einen
See in der Nédhe des Schlosses haben.
Auch ein etwas groflerer Freiraum fiir
die Farm ware ginstig, damit der Far-
mer sein Korn anbauen kann. Boden-
schitze und andere Rohstoffe sind dies-
mal unwichtig.

Damit wihrend der weiteren Erldute-
rungen IThre Siedler schon bei der Ar-
beit sind, setzen Sie die sechs erforderli-

chen Gebaude:

H  die Farm (grofRes

Gebaude) in eine mog-
lichst freie Umgebung,
B den Fischer moglichst
dicht an ein Seeufer,
B den Schweinehof, die
Backerei, den Schlachter

und die Windmihle an
eine beliebige Stelle.




Wenn Sie die Gebaude mit Wegen ver-
binden, beachten Sie, dafl Sie nicht
das gesamte Ufer (den ,Angelplatz“) mit
Wegen verbauen, da der Fischer auf
‘Wegen nicht angelt, um den Transport
von Waren nicht zu behindern. Nun
machen sich Thre Siedler an die Arbeit,
und wir erkliren die Nahrungsmittel
genauer.

Sie haben drei Moglichkeiten, Nahrungs-

mittel zu produzieren:

I Die einfachste Methode ist das Fi-
schen. Ein Fischer angelt, und die
gefangenen Fische konnen direkt als
Nahrungsmittel verwendet werden.
Der einzige Nachteil besteht darin,
dafl dazu ein See notwendig ist
und dieser bei Uberfischung (meh-
rere Fischer an einem kleinen See)
ausgepliindert wird. Solange noch Fi-
sche im Wasser sind, vermehren sie
sich. Also lieber gleichmafig weniger
Fische angeln lassen, als nur uiber
kurze Zeit viele Fische zu haben.

I Die zweite Methode dient der Her-
stellung von Brot. Der Farmer pflanzt
Getreide an. Nachdem es reif ist
und geerntet wurde, bringt es ein Tra-
ger zum Miuiller, der das Getreide zu
Mehl verarbeitet. Die Mehlsécke wer-
den dann zum Backer gebracht, der
nun das Brot backt. Sie sehen, diese
Art der Nahrungsproduktion ist we-
sentlich langwieriger und benoétigt
mehr Platz als das Fischen.

I Die dritte Methode ist genauso um-
fangreich. Der Farmer beliefert mit

-

seinem Korn auch den Schweine-
bauern, der das Korn an seine
Schweine verfuttert. Wenn sich diese
vermehren, trigt der Bauer ein
Schwein aus dem Hof, und es wird
zum Schlachter gebracht, der schlieR-
lich Fleisch liefert.

Wozu aber die vielen Nahrungsmittel?
Sie benotigen sie in spéteren Spielen
fur die Versorgung der hoch in den
Bergen arbeitenden Minenarbeiter.
Wenn sie nicht mehr versorgt wer-
den, gehen sie in den Streik und for-
dern keine Rohstoffe mehr. Es ist den
Minenarbeitern gleichgultig, ob sie
Fisch, Brot oder Fleisch erhalten; welche
dieser Nahrungsmittel Sie produzie-
ren, bleibt Thnen und IThren Méglich-
keiten vorbehalten.

Wenn Sie nun wieder das Spiel ver-
folgen, wird der Fischer vielleicht schon
unterwegs sein; die anderen Gebaude
befinden sich groftenteils noch im
Bau. Jetzt mussen Sie sich in Geduld
tiben, denn der Anbau von Getreide und
das Zuchten von Schweinen sind sehr
langwierig. Nutzen wir die Gelegen-
heit, um Thnen ein paar nutzliche Hin-
weise zum Wegebau zu geben. Diese
sind zwar bei Ihrer jetzigen kleinen
Siedlung noch nicht so wichtig, aber
wenn einmal 20 Hauser und mehr
stehen, sieht das schon ganz anders aus.
Schauen Sie sich IThre Siedlung einmal
an. Vor dem Schlof herrscht oft reger
Warenverkehr, und wenn Sie spater

k-~ 4 viele Gebiude haben, ist es
wichtig, sie intelligent zu
plazieren und die Wege mog-
lichst gtinstig anzulegen. Wenn z. B.
das Getreide auf dem Weg vom Farmer
zum Mdller immer am Schlof8 vorbei
mufR, behindert es vielleicht den Trans-
port von wichtigem Baumaterial. Setzen
Sie also zusammengeho6rende Gruppen

Ny —ted =
von Gebzuden immer moglichst dicht
zusammen und achten Sie darauf, daf
die logischen direkten Transportwege
dazwischen nicht am Schlof vorbei-
fithren. Richtig ware es, wenn z.B. ein
Sagewerk und ein Holzfaller in direkter
Nachbarschaft stehen. Da Sie dies vor
dem Bau lhrer Siedlung noch nicht
wufiten, haben Sie auf dem Bildschirm
vielleicht ein gutes Beispiel fur einen
weniger giinstigen Aufbau. Genauso
wichtig ist ein gutes Wegenetz. Ein
kleiner neuer Verbindungsweg kann
den Transport von Waren schon stark
verbessern. Genaue Richtlinien sind
schwer zu geben, da sich Vor- und
Nachteile gegentiberstehen. Hier hilft
Thnen mit der Zeit die Erfahrung, aber
einige Tips wollen wir Thnen nicht
vorenthalten:

[N Wenn Sie ein dunkel- oder hell-
M) rotes (steiles) Stick Weg umge-
hen koénnen, lohnt es sich, daftir den
Umweg von zwei Wegteilen in Kauf zu
nehmen, denn: Die Geschwindigkeit,
mit der Waren auf einem Weg hin-
und hergetragen werden, richtet sich

letztlich immer nach dem langsam-
sten Wegstuick.

Verbauen Sie die bis

¥ 71 sechs moglichen
Abzweigungen von einer
Fahne nicht mit einem
Weg (der z. B. erst halb
um die Fahne herum-
fiihrt). Sie haben dann nur

noch schlechte Méglichkei- .
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ten, Thr Wegenetz zu erweitern. Nehmen
Sie in diesem Falle lieber ein steileres
Stiick Weg in Kauf.

= | Prinzipiell ist es moglich, zwi-
L8 W] chen zwei Fahnen zwei parallele
Wege zu bauen. Wenn einer tberlastet
ist, wird der andere Weg fiir den Waren-
i transport mitbenutzt. Dies ist aber

i unnotig, wenn Sie den folgenden Punkt

< beachten: Bauen Sie viele Querver-
el ] bindungen. Dies ist der wichtigste Punkt
L fur ein gutes Wegenetz. Wenn einzelne
Transportwege iiberlastet sind und sich
die Waren stapeln, bringen Ihre schlau-
en Siedler die Waren auf weniger be-
lebten Umwegen zum Ziel. Diese Um-
wege missen aber existieren! Das
schlechteste Wegenetz ist ein strahlen-
férmig vom Schlof ausgehendes Wege-
j netz. Hier muf jede Ware vom Aufen-
posten am Schlof vorbeigetragen wer-
den. Gut ist ein ,gerastertes* Wegenetz,
vergleichbar etwa mit einem karierten
Blatt Papier. Um von einem Punkt
zum anderen zu kommen, gibt es
viele Moglichkeiten. Um es nicht
zu kompliziert zu machen: Bauen /

Sie zwischen den Geb4uden viele
Verbindungen, die Siedlung
wird schneller und besser
wachsen. Wenn Sie auf der
Landkarte im ,Besitz*-
Modus die Wege
anschalten,
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So Ist es schon

Hier fehlen noch
einige Verbindungen. besser.

sehen Sie meist recht gut, wo noch Quer-
verbindungen fehlen.

Nun aber zuriick zum aktuellen Spiel.
Beobachten Sie die Ménnchen bei der
Arbeit:

B Der Fischer geht an ein Seeufer und
angelt. Je nachdem, wieviele Fische
in dem See sind, kommt er schnel-
ler, langsamer oder gar nicht zum
Erfolg. Ein gefangener Fisch wird ins
Schlof gebracht, da Sie keine Minen
haben und somit kein Minenarbeiter
etwas zu essen haben will.

B Der Farmer sit sein Getreide, und

wenn es reif ist, geht er es ernten. Das

Getreide wird dann zur Wind-

mithle oder zum Schweinebau-
ern gebracht.

B Sobald der Miiller Getreide

erhalt, wird es gemahlen und in

Mehlsicken an den Backer weiter-

B Der Bécker knetet den Teig und backt
mit qualmendem Schornstein das
Brot.

B Der Schweinebauer futtert mit dem
Getreide seine grunzenden Schweine.
Mit der Zeit wird er genug haben, um
einige zum Schlachter zu geben.

B Der Schlachter hackt das Fleisch und
hangt es auf.

Der Farmer liefert das Getreide also
an den Bauern und den Miller. Es
kann jedoch vorkommen, dafl er bei
geringer Produktion nur einen von
beiden beliefert. Falls dies der
Fall sein sollte, miissen Sie
entweder mehr Farmen
bauen, oder Sie reiflen
die Schweinezucht
oder Windmih-
le und Backe-
rei ab.

3.4. Spiel 4 - Bodenschitze und Weiter-
verarbeitung

Goldmine, Kohlemine, Eisenmine,
Granitmine, Goldschmelzhaus, Eisen-
schmelze

Auftrag: Suchen Sie nach Bodenschit-
zen und gewinnen Sie wenigstens 5
Einheiten Gold und Eisen.

Erkldrung: Bodenschitze werden in
Minen im Gebirge abgebaut. Rohgold
und Eisenerz werden aus den Berg-
werken in entsprechende Schmelzhiit-
ten gebracht, wonach Sie iber reines
Eisen bzw. Gold verfiigen. Eisen ist der
wichtigste Rohstoff, mit ihm werden
Waffen geschmiedet und Werkzeuge her-
gestellt. Gold ist duBerst wichtig, denn
Thre Ritter kédmpfen mit umso mehr
Einsatz, je mehr Reichtum es zu vertei-
digen gibt. Kohle wird in den Schmelz-
hiitten benotigt, um Eisen und Gold
zu verarbeiten, und auch der Schmied
benétigt Kohle. Der unbedeutendste
Rohstoff ist Granit. Wenn aber in Threr
Umgebung tber dem Erdboden keine
Granitbrocken mehr vorhanden sind,
kann sich das Blatt wenden und eine
Granitmine zu grofBer Bedeutung gelan-
gen. SchliefRlich benétigen Sie die Steine
fur jedes grofere Gebaude.

Bodenschitze finden sich ausschlief3-
lich in den Bergen. Suchen Sie sich fiir
Ihr Hauptquartier eine Stelle mit mog-
lichst vielen Bergen in der Umgebung
und vergessen Sie auf keinen Fall, den
Rat des Geologen einzuholen. Setzen
Sie Thr Schlof§ nur an eine Stelle, die zu-
mindest etwas Kohle, Eisen und Gold
bietet. Um Thren Landbesitz zu ver-




grofern und mehr Berge auf Boden-
schitze untersuchen zu konnen, sollten
Sie sofort in der Nizhe der Grenzen
Wachhitten errichten lassen.
Nun ist es Zeit fiir erste geologische Er-
kundungen. Dazu benétigen Sie zu-
nachst eine Fahne, die Sie irgendwo ins
Gebirge setzen. Verbinden Sie die Fahne
mit dem tbrigen Wegenetz und klicken
Sie mit einem Spezialklick auf die Fahne.
Es erscheint ein Fenster mit eini-
gen Symbolen, darunter ein Geo-
logenkopf. Klicken Sie auf ihn, und Sie
erfahren akustisch, ob er seinen Auftrag
erhalten hat. Nach wenigen Sekunden
kommt er aus dem Schlof und macht
sich auf den Weg ins Gebirge. Dort wird
er hier und da den Boden genauer unter
die Lupe nehmen. Wenn er Bodenschat-
ze findet, macht er einen Luftsprung und
stellt ein Schild auf, um Thnen mitzutei-
_ len, was er gefunden
hat. Auf dem Schild
erscheint ein kleiner (geringes Vorkom-
men) oder grofRer (hohes Vorkommen)
Kreis in verschiedenen Farben. Gelb
steht fiir Gold, Rot fir Eisen, schwarz
e fur Kohle und hell-
grau fir Granit
Wenn er nichts fin-
det, stellt er ein
leeres Schild auf.
Beim ersten Fund er-
281 halten Sie eine Nach-

richt, denn Sie kénnen ja nicht immer al-
len Geologen bei der Arbeit zusehen.

Sie konnen einen Geologen zu jeder
beliebigen Fahne schicken; sie mufl
nur mit dem Wegenetz verbunden sein.
Auch Fahnen vor Gebauden sind geeig-
net. Der Geologe sieht sich immer in
der naheren Umgebung um, und falls er
keine Berge in der Nahe erblickt, macht
er sich einfach wieder auf den Heim-
weg. Um das Ziel Threr Ubungsmission
zu erreichen, miissen Sie Kohle, Gold
und Eisen finden. Also ruhig viele
Geologen in die Berge schicken und
frithzeitig mit Wachhiitten Thr Land er-

weitern, falls nicht alle Bodenschitze
in nachster Nahe zu finden sind. Sicher-
lich haben Sie schon bemerkt, daf
Wachhutten nicht im Gebirge gebaut
werden konnen. GrofRere Gebirge mufy

man daher mit Wachhitten ,umzin-
geln®.

Sobald Sie eine geeignete Stelle gefun-
den haben, sollten Sie mit dem Bau
der Mine beginnen. Auch hier steht
Thnen die Bau-Hilfsfunktion zur Ver-
fiigung. Sobald das Bergwerk an das
Wegenetz angeschlossen ist, kommt
der Bauarbeiter, um die Mine zu er-
richten. Wenn Sie fir Gold, Eisen und
Kohle jeweils wenigstens eine Mine in
Auftrag gegeben haben, ist es Zeit, auch
die Schmelzhttten errichten zu lassen.
Wihlen Sie am besten einen Standort
in der Nihe Thres Schlosses, und las-
sen Sie das Goldschmelzhaus und
die Eisenschmelze von Thren Siedlern
aufbauen. Bald gehen die Minenarbei-
ter zur Arbeit und suchen unterir-
disch nach Erz. Sie werden vom Schlof®
aus mit Nahrungsmitteln versorgt. Die
gefundenen Rohstoffe werden in die
Schmelzhitten gebracht, wo aus Roh-
gold Gold, aus Eisenerz Eisen wird. Da
beides in Threr Siedlung nicht benétigt
wird, kommt es ins Schlof§ zur Lagerung.
Wihrend dies alles passiert, geben wir
Thnen noch weitere Erklarungen und
Tips:

Wenn Thr Wegenetz nicht gut gebaut
wurde, wird es sich bei diesem Probe-
spiel vielleicht unangenehm bemerk-
bar machen. Die Minen fordern relativ
viel Rohstoffe, und wenn Sie zwischen
den Minen und den Schmelzhitten
nur eine (womoglich noch sehr steile)
Wegverbindung haben, wird es be-
stimmt zu einem Warenstau kommen.
Es wird mehr Material gefordert, als die
Siedler auf einem solch steilen Weg
transportieren koénnen. Bauen Sie in
diesem Falle weitere Wegverbindungen
- Sie konnen sofort beobachten, wie
diese genutzt werden und die Waren
insgesamt schneller ans Ziel kommen.
Bodenschatze sind natiirlich nicht un-
begrenzt vorhanden. Wenn ein Vor-
kommen zu Neige geht, findet der




Minenarbeiter immer seltener Rohstoffe.
Die Mine wird demnach ineffizient, denn
die hoch in den Bergen arbeitenden
Minenarbeiter miissen vom Tal aus mit
Nahrungsmitteln versorgt werden. Sie
werden mit einer Nachricht infor-
g miert, wenn eine
Mine keine Ertrige
mehr bringt. Beson-
ders wenn Thre Nah-
rungsmittel  knapp
bemessen sind, soll-
e ten Sie sich dann
dazu entschliefen, eine Mine abzu-
reifen. Wenn einem Minenarbeiter das
Essen ausgeht, tritt er in Streik und geht
zur Verdeutlichung seines Mifimuts
vor seiner Mine hin und her.
Die von den Geologen aufgestellten
Schilder halten nicht ewig und ver-
schwinden nach und nach wieder. Sie
konnen aber jederzeit Nachuntersu-
chungen machen lassen und so leicht
feststellen, ob in der Umgebung einer
Mine noch Bodenschitze vorhanden
sind. Wenn Sie es beim Aufbau der
Minen nicht so eilig haben, kénnen
Sie ruhig abwarten, bis der Geologe
viele Schilder aufgestellt hat und Sie
sicher sind, daf8 es sich um ein loh-
nendes Vorkommen handelt. Gegen
Mitspieler oder hartnéickige Computer-
gegner ist es meistens sinnvoll, sofort
nach dem ersten Anzeichen die Mine
bauen zu lassen, denn jede Minute zahlt
hier. Das Risiko, dabei vielleicht ,auf
Sand“ gebaut zu haben, ist natiirlich
grofer.
Geologen und andere Arbeiter stehen
Ihnen nicht von Anfang an in beliebi-
ger Menge zur Verfugung. Wenn der
Computer den Mausklick nach einem
Geologen verneint, haben Sie entweder
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keine freien Arbeiter oder kein Werkzeug
mehr. Auferdem vergehen nach der Be-
stellung eines Geologen etwa 2 Sekun-
[] den, bis der nichste zur
Verfugung steht. Ge-
naueres zu diesen Abliu-
fen erfahren Sie spater.

Wenn Sie eine Fahne fiirr
s einen Geologen setzen,
wollen Sie spiter oft an
dieselbe Stelle ein Bergwerk bauen.
Klicken Sie die Bau-Hilfsfunktion an
und suchen Sie sich eine Stelle aus, an
der Sie spater gerne das Bergwerk hit-
ten. Setzen Sie dann die Fahne unten
rechts neben diese Stelle. Dann kénnen
Sie das Bergwerk direkt an die Fahne
bauen lassen und brauchen weder
einen neuen Weg noch einen neuen
Tréager, und die Vorlaufzeit fir den Auf-
bau der Mine ist kiirzer.

3.5. Spiel 5 - Herstellung von Werk-
zeugen und Waffen

Schmied, Schlosser, Bootsbauer und
Lager

Aufgabe: Produzieren Sie wenigstens 10
Waffen, 10 Werkzeuge und 5 Boote.

Erkldrung: In diesem Spiel lernen Sie
die letzten noch unbekannten Gebaude
kennen. Sie werden sehen, was Sie mit
den im letzten Kapitel erworbenen
Materialien herstellen koénnen. Der
Schmied stellt aus Eisen Waffen her,
benotigt dafiir aber zusitzlich Kohle.

Der Schlosser stellt aus Holz und Eisen

verschiedene Werkzeuge her, die an-
dere Siedler verwenden kénnen. Der
Bootsbauer baut Boote und bendtigt
dafir nur Holz. Er ist der am selten-
sten benotigte Arbeiter und wird meist
nur in Welten mit groferen Seen ver-
wendet. Als letztes Gebdude wird: in
diesem Abschnitt das Lager erklart.
Hier konnen Waren gelagert werden und
Arbeiter auf neue Aufgaben warten, ge-
nau wie Sie es schon vom Schlof§ her
kennen. Deshalb sind Lagerhallen die
wichtigsten Geb4dude neben Ihrem
Schlof.

Bei der Standortwahl kommt es dies-
mal nicht auf Bodenschitze an, denn
die notwendigen Materialien haben Sie
bereits zu Spielbeginn in Threm Schlof.
Wihlen Sie also eine beliebige Stelle
mit ausreichend Platz fur mehrere
grofRe Gebédude. Lassen Sie von Thren
Siedlern eine Schmiede, eine Schlos-
serei, eine Werft und eine Lagerhalle
aufbauen. Wihrend die Mannchen
ihrer Arbeit nachgehen, erhalten Sie
wieder hilfreiche Erklarungen.

Der Bootsbauer erhalt Holz und wird
nach kurzer Zeit die ersten Boote lie-
fern.

Der Schmied wird mit Kohle und Eisen
beliefert. Er schmiedet dann Schwerter
und Schilde, die Sie fur jeden Ritter
benotigen. Fertige Waffen werden in
das Schlof gebracht, um neue Ritter da-
mit auszuriisten.

Der Schlosser wird mit Holz und Eisen
beliefert und stellt neun verschiedene
Werkzeuge her: Hammer, Sige, Axt,
Schaufel, Sense, Pike, Angel, Zange,
Fleischerbeil. Diese Werkzeuge werden
dann zum Schlof gebracht und von
Thren Arbeitern verwendet. Verschiedene
Arbeiter benotigen unterschiedliche
Werkzeuge. Manche brauchen gar
kein Werkzeug, andere so-
gar zwei:




Planierer: Schaufel
Fischer: Angel*
Fleischer: Fleischerbeil
Farmer: Sense
Holzfzller: Axt
Schreiner: Sage

Minenarbeiter: Pike
Steinbrucharbeiter: Pike

Bauarbeiter: Hammer

Bootsbauer: Hammer

Geologe: Hammer

RN Schlosser: Hammer und Sige

(N Schmied: Hammer und Zange

Lagerhallen sind neben Threm Schlof
die wichtigsten Gebzude, denn ohne
sie wird Thr Schlof bei einer groferen
Siedlung véllig tberlastet. Wenn Thre
Siedlung immer mehr expandiert, wird
sie irgendwann mit dem Schlof alleine
nicht mehr kontrollierbar. Die Arbeiter
brauchen z.B. vom Schlof8 bis zur Bau-
stelle einfach zu viel Zeit, oder sie pro-
duzieren so viele Waren, daf$ sich alles
auf dem Weg ins Schlof§ stapelt und
Thre armen Trager mit der Arbeit nicht
mehr fertig werden. Damit das nicht
passiert, miissen Sie rechtzeitig fur eine
gute Verteilung von Lagern sorgen. Eine
Lagerhalle kann fast alles, was Ihr
Schlof auch kann:

H Wenn Sie neue Mannchen dazube-
kommen, werden zukiinftig auch
die Lagerhallen mitbedacht. Sie be-
kommen nicht mehr Siedler, aber
sie werden auf die Lager verteilt.

% Wenn eine Ware fertiggestellt wurde
und nirgendwo benotigt wird, wurde
sie bisher immer zum Schlofl ge-
bracht.
nichstgelegenen Lager gebracht, was

Nun wird sie aber zum

die Transportwege erheblich ver-’

kurzt.

7 Wenn eine Ware benotigt wird, z.B.
an einer Baustelle, wird sie aus dem
nichsten Lager bestellt, das tber
Baumaterial verfigt.

4 Wenn ein Arbeiter nach getaner
Arbeit den Heimweg antritt, geht er
nicht mehr wie bisher zum SchloR,
sondern sucht das nachste Lager auf,
um dort auf eine neue Aufgabe zu
warten. Die Ruckwege sind somit
kiirzer.

FH Wenn ein Gebdude einen neuen Ar-
beiter benoétigt, wird er aus dem
néchstliegenden Lager geholt, in dem
ein solcher Arbeiter wartet. Dies ver-
kiirzt die Anmarschwege.

Bl Eine gute Verteilung
der Lager ist sehr wich-
tig. Sobald ein Lager
fertig aufgebaut ist, er-
halten Sie eine Nach-
richt.

Sobald Sie diese Hauser kennengelernt
haben, sind Sie mit allen Gebiuden
Threr Siedler vertraut.

3.6. Spiel 6 - Angreifen

= Aufgabe: Erobern Sie mehrere
gegnerische Gebaude

o Erkddrung: In diesem Spiel ha-
& ben Sie die Aufgabe, einige Ge-
baude mit Thren Rittern zu er-
obern und einzunehmen. Klicken Sie
auf die Landkarte und sehen Sie sich
die Standorte der Feindgebiude an.
Waihlen Sie Thren Standort direkt bei
den Feinden, so dafd Sie keine weiten
Wege zuriicklegen mussen. Lassen Sie
rund um Thr Schloff mehrere Burgen,
Wachtirme und Wachhiitten errichten.
‘Wihrend Thre Siedler bauen, beschifti-
gen wir uns etwas mit den Rittern.

Es gibt funf verschiedene Ritter, wobei
am Aussehen die Stirke des Ritters ab-
zulesen ist. Wenn Sie einen neuen
Ritter erhalten, ist er zunachst auf der
schwéchsten Stufe. Solange er aber im
Schlof ist (oder spéter in einem Ihrer
Lager), kann er in aller Ruhe trainieren
und steigt nach und nach auf. Zwar
vermogen die Ritter auch in Wachtir-
men und Burgen zu trainieren, dies geht
aber langsamer voran, da sie ja auch
noch ihre tagliche Arbeit zu verrichten
haben. In einer Wachhiitte dagegen

verbessern sie ihre Fahigkeiten fast gar
nicht. Die Vor- und Nachteile liegen auf
der Hand: Wenn Sie moglichst viele
Ritter im Schlof lassen, werden diese
gut ausgebildet. Aber wihrend dieser
Zeit ist Thre Siedlung nicht gut ge-
schiitzt. Wenn Sie nun alle Ritter mog-
lichst frith auf Achse schicken, sind Ihre
Gebaude zunachst sicher, aber spater
wird der Feind vielleicht stérkere Ritter
haben und Sie in arge Bedrangnis
bringen. Weil Sie reichlich Burgen und

m Wachhiitten gebaut
haben, werden Thre
Ritter recht frith aus-
gesandt, um diese
zu besetzen, aber lhre
Gegner sind in die-

- e sem  Trainingsspiel
Ein Spezialklick 1 ) eine recht wehr-
auf ein Militdrge- ¥ K

béude zeigt des-  l0se Zielscheibe, also

sen Besatzung an. keine Sorge...
Angreifen konnen Sie nur gegnerische
Burgen, Wachtirme oder Wachhiitten.
Es liegt unter der Wiirde eines Ritters,
einen Bauern oder Fischer zu bekamp-
fen. Wenn Sie einen Angriff starten,
marschieren Ihre Ritter auf das feind-
liche Geb4aude zu und fordern den
Feind zum Kampf heraus. Ein Ritter
wird zur Verteidigung aus dem Ge-
biude kommen, und es kommt zum
Kampf. Irgendwann sind entweder alle
Angreifer geschlagen, oder es sind
keine Ritter mehr. in dem angegriffe-
nen Gebéude. Dann hat der Angreifer
einen Sieg errungen und tbernimmt
das eroberte Gebaude. Sofort verschie-
ben sich die Grenzen im Umland, und
der Feind verliert alle anderen Gebzude.
Eine solche Niederlage kann ein em-
pfindlicher Rackschlag fir eine Sied-
lung sein. Wenn z. B. Ihre einzige Kohle-
mine oder ein gut bestiicktes Lager-
haus in Flammen steht, haben Sie ein
Problem.




Sobald Ihre ersten Hiitten fertig sind

und Ritter sie besetzt haben, werden

Thnen die Fahnen mit einem dicken

Kreuz auffallen. Damit sind alle Wach-

g hutten markiert, die dicht am Feind ste-
15 hen und daher auch selbst angegriffen
werden kénnen. Klicken Sie irgendein
feindliches Gebaude, das ebenfalls durch
ein dickes schwarzes Kreuz auf der
Fahne markiert ist, mit einem Spezi-
alklick an. Ein neues Fenster erscheint
und sagt Ihnen, mit wievielen Rittern
Sie angre1fen konnen. Die vier Zahlen
i in der Mitte zeigen

Thnen, wieviele ver-
fagbare Ritter Sie in
néchster Nihe, ziem-
lich nah, weiter ent-
fernt und sehr weit

- &3 entfernt zur Verfi-
gung haben. Die Emfernung ist nicht
lebenswichtig, die Ritter brauchen dann
nur etwas langer, bis sie den Feind er-
reichen. Falls alle Zahlen noch auf 0
stehen, sind Thre Gebaude noch nicht
ausreichend mit Rittern besetzt. Hierzu
milssen Sie wissen, daf nicht jeder
Ritter, der z.B. in eine Burg gegangen
ist, in den Kampf geschickt werden
kann, denn/wer wirde bei einem
g Gegenangriff Thre
Burg verteidigen?
Spéter wird er-
klart, wie Sie den
Kampfverlauf be-

einflussen kon-
nen. Mit Plus

und Minus verstellen Sie die An-
\ﬁ;. zahl der Ritter, die angreifen
sollen, mit den gekreuzten Klingen star-
ten Sie den Angriff.

B VVenn Sie alle verfiig-
baren Ritter in den
Kampf geschickt ha-
ben, ist zunichst kei-
i ner mehr fiir weitere
Angriffe vorhanden.
Sie konnen aber se-
hen, daf sofort aus Threm Schlof neue
Ritter kommen, um die in den Kampf
gezogenen auf ihren Posten zu ersetzen.
Wenn Sie ein feindliches Gebaude ein-
nehmen, erhalten Sie eine Nachricht.

i Wenn ein Feind bei
il spiteren Spielen ei-
nen  Gegenangriff
i startet und sich un-
l{ terwegs die Ritter
begegnen, kann es
: = 2 zu einem groflen
Kampfgetimmel kommen, denn jeder
feindliche Ritter wird sofort bekampft.

Zuletzt noch ein
l Punkt, der nicht di-
rekt mit den Rittern
ll zu tun hat,
[l von dem auch Land-
besitz abhéngt: Bau-
= en Sie keine Gebau-
de (vor allem keine grofle-
ren, wegen der langen
Bauzeit) direkt an der
Grenze zum Feind.
Wenn der Feind auf der
anderen Seite eine
Wachhiitte errichtet,
verschiebt sich die
Grenze, und Thre
Baustelle wird abge-
brannt. Es hilft auch
nicht, eine Burg dicht
an der Grenze errichten
zu lassen, denn die hat ja ebenfalls eine
lange Bauzeit. Entweder Sie setzen eben-
falls eine Wachhiitte und vertrauen
darauf, daf Thre schneller fertig ist, oder
Sie setzen lhre Gebzude in sichereres
Land mit Respektabstand.

aber

Mit diesem Abschnitt sind die Ubungs-
missionen abgeschlossen. Thnen sind

nun die Grundlagen der SIEDLER
bekannt, Sie kennen alle Gebiude,
Arbeiter und Waren, kénnen Boden-
schatze suchen und den Feind angrei-
fen. Wir sind sicher, dafl es Thnen
schon bisher viel Spafl gemacht hat,
und kénnen Thnen versichern, dafl die
SIEDLER noch viel mehr bieten und
man bei diesem Spiel an Tricks, Tak-
tiken und Strategien niemals auslernt.
Die folgenden Abschnitte richten sich
an den fortgeschrittenen Spieler. Viel
Vergntigen!

4.1. Der Wirtschaftskreislauf

Achten Sie darauf, immer tber die wirt-
schaftlichen Zusammenhénge der ein-
zelnen Gebiude Bescheid zu wissen,
dann wissen Sie sofort, wer was braucht
und produziert. Eine kurze Ubersicht
der recht komplexen Zusammenhinge:

Die Nahrungskette:
S . produziert Fisch,
Fleisch und Brot.
Diese werden an die
Bergwerke geliefert.
Der Fischer angelt
Fische, die sofort als
= & Nahrungsmittel zur
Verfugung stehen Der Farmer sat und
erntet Getreide, welches entweder vom
Bauern an Schweine verfittert oder in
der Mihle zu Mehl gemahlen wird. Die
Schweine vermehren sich und kénnen in
der Schlachterei zu Fleisch verarbeitet
werden, oder der Backer backt Brot aus
dem Mehl.

il ...produziert Werk-
zeuge, Waffen, Boote,
Gold und Gebéude.
Werkzeuge, Waffen
und Boote werden in
Lager gebracht. Das

= @ Gold wird an Burgen,
Wachtarme und Wachhiitten geliefert.
Um Werkzeuge herstellen zu lassen,
benétigen Sie Holz und Eisen. Holz wird
vom Sagewerk erzeugt, in dem Baum-
stimme zersagt werden, die vorher
wiederum ein Holzfaller gefallt (und
ein Forster gepflanzt) haben muf. Eisen
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erhalten Sie aus einer Eisenschmelz-
hiitte. Der Schmelzer benétigt Eisenerz
und Kohle, diese werden in Bergwerken
abgebaut. Um Waffen zu produzieren,
benotigt der Schmied Eisen und Kohle.
Der Bootsbauer braucht Holz firr den
Bootsbau. Fur Gebzude benétigen Sie in
jedem Fall Holz, meist auerdem Granit.
Granit wird entweder uberirdisch im
Steinbruch oder unterirdisch im Berg-
werk abgebaut. Gold wird aus Rohgold
vom Goldschmied erzeugt. Wie die Ei-
senschmelze benotigt er fir die Hitze
nattirlich Kohle.

§ Alles klar? Das
Schaubild macht es
vielleicht etwas einfa-
cher. In den ersten
Ubungsspielen  ha-
ben Sie sich vielleicht
gefragt, ob Sie unbe-
grenzt Siedler haben, wieviele Waren
Thnen zur Verfugung stehen oder wie
Sie auf verschiedene Ablaufe Einflufl
nehmen konnen. Alle diese Parameter
sind so voreingestellt, dafd Sie bei kleine-
ren Trainingsspielen so schnell keine
Schwierigkeiten bekommen. Der erfah-
renere Spieler will aber weiteren Einfluf}
auf das Spiel nehmen und genauer Be-
scheid wissen, vom Lagerbestand bis zur
Produktionsmenge. All dies wird in die-
sem Teil der Anleitung erklart.

4.2. lhre erste grofe Siedlung

Sie kennen jetzt alle Gebaude und fragen
sich’ sicherlich, mit welchen Gebéu-
den Sie am besten anfangen und welche
Sie erst spiter benotigen. Mit einem
auflerordentlich grofen Lagerbestand
konnen Sie anfangs ruhig die Jfal-
schen“ Gebaude bauen; es bleibt genug
Baumaterial ibrig, um auch danach
noch beliebig ausbauen zu kénnen.
Wenn Ihr Lagerbestand bei Spielbe-
ginn aber nur auf halb gesetzt war, miis-
sen Sie wesentlich besser planen. Das
Ziel ist eine funktionierende Siedlung.
Dazu sind letztlich alle Gebaude not-
wendig, nur gelegentlich kann man
auf das eine oder andere verzichten. Sie
werden bei den Missionen keinen rie-
sigen Lagerbestand mehr vorfinden, son-
dern miissen selbst dafiir sorgen, daf
gentigend Rohstoffe geférdert werden
und die erforderlichen Gebsude stehen.

P, \
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Wihlen Sie die erste Mission aus.
Wie Sie sehen, haben Sie hier eine
Computergegnerin, die es zu be-
siegen gilt. Thre Intelligenz ist
recht niedrig, aber sie haben
beide keinen besonders grofien
Lagerbestand! Der Rest die-
ses Abschnitts erklart, wie
Sie eine funktionierende
Siedlung aufbauen. Es
steht
frei, vollig anders zu ver-
fahren.

Als erstes miissen Sie einen
gunstigen Standort fir Thr Schlof
suchen. Danach sollten Sie gleich an die
VergroRerung IThres Landbesitzes den-
ken. Wenn Sie erst das vorhandene Land
bebauen, haben Sie plétzlich keinen
Platz mehr und miissen warten, bis Sie
endlich neues Land erhalten. Deshalb
setzen Sie moglichst dicht an die
Grengze gleich zwei bis vier Wachhiitten.
Grofere Wachtiirme oder Burgen haben
eine lingere Bauzeit und bremsen die
Expansion. Nehmen Sie sich schnell,

lhhen natiirlich

Als drittes folgt die Sicherstellung der
Versorgung mit Baumaterial. Sie be-
kommen arge Probleme, wenn Ihnen
das Baumaterial ausgeht, bevor Sie Ge-
baude haben, die far Nachschub sor-
gen. Setzen Sie einen Holzfaller, ein Si-
gewerk und eine Steinbruchhitte an die
entsprechenden Stellen.

Nach diesen drei Schritten wird es we-
sentlich vielféltiger. Je nachdem, wie Thr
Land beschaffen ist, ergeben sich ver-
schiedene Moglichkeiten, wir werden
zunichst die wesentlichen Punkte auf-
zdhlen. Schicken Sie sobald wie mog-
lich Geologen in die Berge und geben Sie
Minen in Auftrag, je nachdem welche
Bodenschatze Sie gefunden haben. Da-
von hangt auch ab, wo Sie eine Gold-
schmelze oder Eisenschmelze, Schmiede
und Schlosserei aufbauen. Je schneller
Sie Waffen und Gold herstellen, desto

grofer wird Ihr Vorteil bei spateren
Kéampfen sein.

mit Bi hafe

Sobald die ersten Geologen in den Ber-
gen suchen, mussen Sie sich auch tuber
Nahrungsmittel Gedanken machen.
Falls Sie einen See in der Nihe haben,
sollten Sie unbedingt eine Fischer-
hiitte bauen lassen. Ein Fischer arbeitet
nach kurzer Zeit erfolgreich, und die
Fische konnen bereits gelagert werden,
bevor die ersten Minen in den Bergen
stehen. Gleichgiltig, ob Sie Fleisch oder
Brot produzieren wollen, beides ist
relativ langwierig. Nachdem die Reser-
ven an Korn aus dem Schlof verbraucht
sind, muf} der Farmer erstmal sden und
das Getreide reifen lassen. Wenn Sie
also keinen See in der Nihe haben: So
schnell wie moglich einen Farmer
setzen! Ob Sie sich hauptsachlich far
Fleisch oder Brot entscheiden, hangt
von Thren ortlichen Gegebenheiten ab.
Wenn die Feinde noch weit entfernt
sind und Sie sehr viel Land besitzen, soll-
ten Sie sich fiir Brot entscheiden und
neben den Farmen die Windmuhlen
und Bicker errichten. Brot ist das er-
giebigste Nahrungsmittel. Wenn der
Platz nicht ausreicht, empfehlen wir
Thnen die Schweinezucht. Sie brauchen
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fiir die Versorgung mehrerer Bauernhofe
nur eine Farm und somit weniger Land.

Vergessen Sie nicht, dafl
die Baume irgendwann
abgeholzt sind. Wenn Sie
dann erst merken, daf kein Holz mehr
produziert wird, ist es schon zu spat.
Denken Sie rechtzeitig an die Auffor-
stung durch Forster.

Sind in Threm Gebiet grofie Seen vorhan-
den, sollten Sie schnelle Wasserverbin-
dungen nutzen. Eventuell benétigen Sie
einen Bootsbauer, wenn Sie nicht genii-
gend Boote haben.

e WA

Und keinesfalls zu vergessen ist die
Errichtung von Lagern in einiger Ent-
fernung vom SchloR. Sie werden Ihr
Wegenetz entlasten und alle Abliufe
beschleunigen.

Mit Wachtiirmen und Burgen sollten
Sie vor allem wichtige Gebaude be-
schiitzen. Wichtig sind in erster Linie
die Lager, aber je nach Spielablauf
kann auch eine Eisenerzmine (insbe-
sondere wenn es lhre einzige ist!)
oder eine Schlosserei sehr wichtig
sein. Lassen Sie an solchen
Stellen Ihre Burgen aufbau-
en, und machen Sie es dem
Feind nicht zu leicht,
Thren Wirtschaftskreis-
lauf durch einen klei- 4
nen Sieg vollig aus- 2
zuhebeln. Beobach-

ten Sie den Feind!
Wenn Sie zwi-
schen Thren Pla-
nungen Zeit ha-
ben, sehen Sie
sich an, was Ihr
Gegner anstellt. Wie
weit ist er noch entfernt?
Produziert er schon Waffen?
Wo sollten Sie noch Land
besetzen, bevor er es sich un-
ter den Nagel reifSt? Wo hat er

N
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empfindliche Stellen, an denen sich ein
Angriff lohnen wiirde?

Grenzbeobachtung

Thr erster Versuch, eine Siedlung mit
vielen verschiedenen Hiitten und Hau-
sern zu bauen, wird sicherlich nicht
gleich nach Wunsch ablaufen. Seien Sie
nicht enttduscht! Das nachste Mal pla-
nen Sie besser. Etwas Erfahrung besei-
tigt die meisten Probleme ganz von
selbst. Wahrend Sie noch probieren und
experimentieren, sollten Sie auch die fol-
genden Abschnitte lesen; hier werden Sie
viel Neues kennenlernen.

4.3. Statistisches

Statistiken haben die Aufgabe, wihrend
eines Spiels schnelle Ubersicht tiber die
verschiedensten Bereiche zu geben. Bei
Spielbeginn sind sie weniger interes-
sant; wichtig ist, daf$ Sie sich wahrend
des Spielablaufs auf dem laufenden hal-
ten, um schon frithzeitig zu sehen, ob
bald Holz oder Nahrung fehlen wird.

Um in die Statistiken zu
=/ gelangen, miussen Sie
' das zweite Icon von rechts im

i5j Menu anklicken. Es
erscheint eine neue
Auswahl mit ins-
gesamt acht weite-
ren Symbolen. Jedes
steht fiir eine eigene
Statistik.

4.3.1. Personen-, Gebdude-, und Lager-
statistik

3 Klicken Sie auf das Icon in der
222l Mitte, und es erscheint die Gebau-
destatistik. Sie zeigt, welche Gebaude
Sie insgesamt haben. Weil nicht alle
Gebaude auf eine Seite passen, sehen
Sie unten das Symbol zum Umblattern.
Falls hinter der Zahl ein Plus und eine
zweite Zahl steht, befinden sich noch
Gebaude im Bau. Also 2+1 bedeutet:
zwei Gebsude fertig, eines im Bau.
Anhand dieser Statistik konnen Sie
auch analysieren, ob es Engpésse geben
konnte. 10 Holzfaller mit guter Beschaf-
tigung werden ein Sagewerk vollig iber-
fordern. Mit ,Raus“ verlassen Sie die
Statistik wieder.

Klicken Sie nun auf das Icon
rechts in der Mitte. Es erscheinen
viele Kopfe und Zahlen. Sie befin-
den sich in der Personenstatistik. Fur
jeden Beruf sehen Sie einen Kopf da-
neben ist die Menge x

el

der Personmen an- {2 5
gegeben, die diesen (8 ¢
Beruf ausiiben. An- {3 &
fangs werden Sie f, ;
nicht gleich alle & «
Kopfe auswendig Boad

kennen und auf der Referenzkarte
(S. 50) nachschlagen miissen. Nach ein
paar Spielen werden sie Thnen aber
vertraut sein. Der Kopf mit dem Fra-
gezeichen (untenrechts) sagt Ihnen,
wieviele Threr Siedler noch keinen
© Beruf austben. Ein guter
Spieler sollte versu-
chen, fast keine Siedler
ohne Beschaftigung zu
haben, da dann
natirlich mehr
gearbeitet und
erwirtschaf-

tet wird.




Die letzte Zahl unten rechts zeigt Thnen
schlieRlich, wieviele Siedler Sie insge-
samt haben. Um diese Statistik zu verlas-
sen, klicken Sie an eine beliebige Stelle
im Fenster.

x| Das Icon links in der Mitte 6ffnet
1579 die Lagerstatistik. Diese Stati-
stik gibt an, wieviele Waren welcher Art
Sie insgesamt in allen Ihren Lagern
liegen haben. Waren, die in Lagern
liegen, werden momentan nicht ge-
braucht. Ein hoher Lagerbestand z.B.
an Holz und Steinen ist ein gutes
Zeichen, denn dann haben Sie fiir Thre
Bauvorhaben immer genug Material.
Wenn Sie demgegeniiber stapelweise
Eisenerz im Lager haben, fehlen in Threr
Siedlung die weiterverarbeitenden
Eisenschmelzen oder die notwendige
Kohle...

Aurleti

4.3.2. Vergleicl

statistiken
Diese Statistiken zeigen Thnen verschie-
dene Werte Uber einen lingeren Zeit-
raum.

und Pr

Klicken Sie in der Statistikaus-
wahl auf das Icon unten in der
Mitte. Sie sind jetzt in der Vergleichs-
statistik. Oben sehen Sie Kurven in
jeder Splelerfarbe Thre wird entspre-
chend Thren Sied-
lern hellblau sein.
Die senkrechte Ach-
se gibt Prozentwerte
von 0% bis 100%
an, die horizontale
== den Zeitraum in
Stunden (0.5 Stunden entsprechen 30
Minuten). Je weiter Sie nach links schau-
en, desto weiter geht es in die Vergan-
genheit. Am unteren Rand kénnen Sie
links die Art der Statistik einstellen:

]

alles zusammen

der Landbesitz

r.:'. die Gebaude

die Kampfstarke.

Der Landbesitz bedeutet einfach nur
die Menge an Land, die Ihnen im Ver-
gleich zu Thren Gegenspielern gehort.
Die Gebaude werden je nach Art und
GroRe verschieden stark bewertet, es
gilt also nicht einfach nur die Anzahl.
Die Kampfstarke héngt von der Anzahl,
Art und Motivation Ihrer Ritter ab. Bei
,alles zusammen* wird aus diesen drei
Werten ein Mittelwert gebildet. Unten
rechts sehen Sie vier weitere Icons fur
den Zeitraum. Sie entsprechen 0.5, 2, 10
und 50 (!) Stunden.
In diesen Statistiken erhalten Sie die
einzigen direkten Informationen iber
Thren Gegner. Sie kénnen sehen, wer die
starkere Armee hat oder wer liber das
meiste Land verfiigt. Wenn bei Spiel-
beginn die Kurven wild ausschlagen, ist
das kein Fehler, denn der Spieler, der
als erster sein Schlofl plaziert, wird
nunmal kurze Zeit als einziger Land und
ein Gebaude besitzen (=100%). Das hat
g aber fur den Spielverlauf nichts zu
bedeuten. Mittels des Personen-
icons konnen Sie sich auRerdem die
Teilnehmer des Spiels anzeigen lassen.

Die Produktionsstatistik erreichen
=1 Sie, indem Sie das Icon unten
links anklicken. Hier sehen Sie, welche
Waren in welcher Menge produziert
werden. An der senkrechten Achse be-
findet sich die Menge der Einheiten. Die
horizontale Achse gibt wiederum den
Zeitraum an. Der Zeitraum ist in dieser
Statistik auf etwa 2 Stunden festgelegt.
Bei Spielbeginn werden Sie in dieser
Statistik nichts sehen konnen, denn Sie
haben noch nichts
produziert. Am un-
teren Rand kénnen
Sie alle Waren aus-
wihlen, die Thre
Siedler produzieren.
Wenn Sie z.B. den
Baumstamm angewahlt haben und die
rote Fliche an der rechten Skala immer
etwa 1 erreicht, bedeutet das, dafk Thre
Holzfsller so etwa einen Baum pro Mi-
nute fallen. Dies klingt nicht sonderlich
interessant, aber mit mehr Spielerfah-
rung werden Sie wissen, wie Sie diese
Statistiken zu bewerten

haben. Wenn z.B. die vorher erwihnte
Kurve plétzlich deutlich nach unten
zeigt, sind wohl bald keine Bdume mehr
zum Fillen da. Diese Statistik ist sehr
wichtig, Sie sollten Sie sich gelegentlich
ansehen. So manch bése Uberraschung
bleibt Ihnen dann erspart.

4.3.3. Nahrungskette, Warenkette,
Berufsstatistik

In diesen drei Statistiken wird Thnen mit
Hilfe von pegelartigen Zeigern angege-
ben, wie gut oder schlecht eine bestimm-
te Versorgung ist. Die Nahrungskette
und die Warenkette sind die wichtigsten
Statistiken, wenn Ihre Siedlung grofe
Ausmafe erreicht.

=g Berufsstatistik: Klicken Sie auf
598 das Icon oben rechts. Es erschei-
nen alle Kopfe, genau wie in der Per-
sonenstatistik, hier aber mit Zeigern
daneben. Die Zeiger geben an, iiber wie-
viele Leute Siefft der jeweiligen Berufs-
sparteﬁﬁikt Yerfigen konnen. Wenn
kein emifgér verfigbar ist, steht der Zei-
ger links im roten Bereich, bei drei Ar-
beitern ist er in der Mitte und bei 20
oder mehr am rechten Rand der Anzeige.
Bevor Sie z.B. eine Schmiede bauen,
sollten Sie einen Blick auf die Statistik
werfen. Wenn der Zeiger beim Schmied
tief im roten Beremh ist, haben Sie
momentan keinen
zur Verfiigung. Dies
kann daran liegen,
daf Sie ohnehin kei-
nen freien Arbeiter
haben, oder daR die
2 fur den 'Schmied
notigen Werkzeuge nicht vorhanden
sind. Die Zahl unten rechts
gibt Thnen die Anzahl der
arbeitslosen Siedler an,
welche noch einen neu-
en Job iubernehmen
konnen. Wenn diese
z.B. 10 oder mehr
betragt und in ei-
ner bestimmten
Berufsgruppe
der Zeiger
dennoch




im roten Bereich ist, haben Sie wenig
oder gar kein Werkzeug fiir diese Berufs-
gruppe. Wie Sie die Herstellung von
‘Werkzeug steuern kénnen, wird spater
erklart. Manche Arbeiter (z.B. Bicker
oder Tréger) benotigen gar kein Werk-
zeug und sind daher unproblematisch.

Bl Nun zur Nahrungskette. Nach
B cinem Klick auf das Icon oben
links sehen Sie ein Schaubild mit Kép-
fen, Waren, Zeigern und Pfeilen. Die
Kopfe stehen fir eine Berufsgruppe; die
Waren werden von einer Berufsgruppe
in Richtung der Pfeile an eine andere ge-
liefert. Das Schaubild 148t sich folgen-
dermafen beschreiben:

Der Farmer (oben
rechts) liefert Getrei-
de an den Miller
und den Schweine-
bauern. Der Miiller
liefert Mehl an den
Bicker, dieser wie-
derum liefert Brot. Der Schweinebauer
liefert Schweine an den Schlachter, wel-
cher das Fleisch liefert. Der Fischer
(unten links) liefert Fische. Brot, Fleisch
und Fisch sind die drei Nahrungsmittel,
die an die vier Bergwerksarten geliefert
werden. Das Besondere an diesem
Schaubild sind die Zeiger:

1. Der Versorgungszeiger
(z.B. bei Minenarbeitern)

; i Das Zeigerfeld ist links rot (nicht
| versorgt), in der Mitte gelb (recht
gut versorgt) und rechts griin (sehr
gut versorgt). Dieses Zeigerfeld bedeu-
tet fir den Empfinger: Je mehr ich
habe, desto besser geht es mir. Also:
Wenn der Schweinebauer ein volles
Kornlager zur Fiitterung hat, ist das bes-
ser als ein halbvolles oder ein leeres.

2. Der Auslastungszeiger
(z.B. beim Miiller oder Fleischer)

Y Dieses Zeigerfeld ist links rot
’ (nichts zu arbeiten), in der Mitte
griin (gut beschaftigt) und rechts gelb
(uberlastet). Dieses Zeigerfeld bedeu-
tet, dal fur den Empfanger der Ware
nicht zuviel und nicht zuwenig der
Idealfall ist. Also: Wenn der Miller
kein Getreide bekommt, hat er nichts
zu tun, und die Miihle steht nutzlos

herum. Wenn er mittelmaig gut be-
liefert wird, arbeitet die Mithle standig,
aber er schafft die Arbeit noch ganz
gut. Wenn er zu stark beliefert wird,
schafft er die aufgetragene Arbeit nicht
mehr. Die Mihle lauft zwar stindig,
aber die Waren kommen schneller und
stapeln sich. SchlieRlich miissen sie
teilweise in Lager gebracht werden.
Wenn Sie in diesem Falle eine weitere
Miihle hitten, wiirden Sie also mehr
Mehl erzeugen. Wenn Sie spéter im
Spiel mehrere Miiller haben, wird Thnen
die durchschnittliche Auslastung aller
Windmiihlen angezeigt. Sie erkennen an
dieser Statistik' also, wo es Probleme
gibt, welche Gebaude Sie noch ge-
brauchen konnten und welche mit der
Arbeit noch gut fertig werden. Sie kon-
nen sehen, wenn die Bergwerke nicht
ausreichend versorgt werden oder der
Bauer nicht genug Korn fir die Fut-
terung bekommt. Wie Sie die Lieferung
von Waren beeinflussen kénnen, erfah-
ren Sie in den Abschnitten 5.1 und 5.3.
Wundern Sie sich nicht, wenn anfangs
noch gar keine Zeiger zu sehen sind.

g Solange Sie z.B. keine
Goldmine haben, kann
nattrlich auch nicht deren Versor-
gungslage mit Nahrungsmitteln ange-
zeigt werden.

P Die Warenkette: Der Aufbau die-
ser Statistik entspricht dem der
Nahrungskette und ist gewissermafien

deren Fortsetzung. Auf der linken Seite
sind die Rohstofflieferanten, also Mi-
nenarbeiter, Holzfaller und Steinbruch-
arbeiter zu sehen. In der Mitte folgen
die Zwischenverarbeiter, Goldschmelzer,
Eisenschmelzer und Schreiner. Auf der
rechten Seite befinden sich die End-
verbraucher vom Ritter, Schmied, Schlos-
ser, Bootsbauer bis zum Bauarbeiter.
Wer hier wen beliefert, sehen Sie an-
hand der Pfeile. Neu ist nur, daf manche
Berufssparten (Schmelzer, Schmied,
Schlosser, Bauarbeiter) mit zweierlei Wa-
ren beliefert werden und daher auch
zwei Zeiger haben. Was hilft es dem
@ Schmied, wenn er
uber Eisen verfugt,
aber keine Kohle ge-
liefert wird... Auch
diese Statistik hilft
Thnen, Engpésse zu
erkennen.

4.4. Die Lagerhiuser

BN Wie Sie ein Lager aufbauen, haben
4 Sie schon vor langerer Zeit ge-
sehen. Es gibt aber noch mehr Mog-
lichkeiten, sich tiber die Lager zu in-
formieren und Befehle zu erteilen. Wenn
Sie mit einem Spezialklick auf ein
Lager (oder das SchloR) Kklicken, er-
scheint ein Fenster, das Thnen den Wa-
renbestand dieses einen Lagers mitteilt.
Wenn Sie mit dem Pfeil weiterblat-
tern, sehen Sie, welche Personen sich
darin aufhalten. Wenn Sie zur dritten
Seite weiterbldttern, sehen Sie zwei




Icons. Das obere be-
trifft die Waren, das
untere Icon die Sied-
ler, die sich in die-
sem Lager befinden.
Der Haken rechts
daneben kann sich
an je drei Stellen befinden. Wir be-
trachten nun zunichst den Warenteil.
Anfangs ist der Haken oben. Das bedeu-
tet, Waren sollen in diesem Lager gela-
gert werden. Wenn der Haken in der
Mitte ist, andert sich die Bedeutung:
Dieses Lager nimmt keine Warer. mehr
auf, es wird nur noch ausgeliefert. Wenn
der Haken unten ist, bedeutet dies fir
das Lager: Es werden alle Waren ausge-

lagert und auch keine neuen Waren an-
genommen. Bei den Siedlern ist die Be-
deutung fast gleich. Haken oben: Per-
sonen sollen nach getaner Arbeit in
dieses Lager kommen. Haken in der
Mitte: Es werden keine weiteren Siedler
aufgenommen. Haken unten: Alle Sied-
ler sollen dieses Lager verlassen Mit

Wozu ist diese Funktion gut? Wenn
sich der Feind einem Ihrer Lager nahert
und Sie die Stellung vielleicht nicht
mehr halten kénnen, sind alle Thre
Waren verloren, wenn die Lagerhalle ab-
gebrannt werden muf. Auch von den
Siedlern im Haus kénnen sich nur
noch einige retten. Wer hier recht-
zeitig den Riickzug antritt, halt die Ver-
luste in Grenzen. Bedenken Sie aber,
dafl das Ausrdumen eines Lagers einige
Zeit braucht. Wer kurz zuvor mit dem
Abzug beginnt, kann hochstens noch
seine Siedler retten. Zum anderen ist die
wirtschaftliche Bedeutung eines Lagers
sehr hoch. Wenn das Lager keine Waren
und Personen mehr aufnimmt, werden
die anderen Lager zusatzlich belastet.
Werden Waren ausgeraumt und das
Lager evakuiert, wirkt sich das
zusatzlich negativ aus.
Denken Sie aber
grindlich nach,
bevor Sie sich
zum Rickzug
entschlieRen.
Bauen Sie grund-
satzlich keine La-

ger zu dicht beim Feind, oder schiitzen
Sie Thre Lager mit Burgen oder Wachtir-
men. Wenn Thnen ein Lager
von vornherein nicht gerade bomben-
sicher vorkommt, stoppen Sie frithzeitig
die Warenaufnahme, damit sich nicht
ein riesiger Berg ansammelt, der nicht
mehr rechtzeitig in Sicherheit ‘gebracht
werden konnte.

sich mit
einem Spezialklick IThr
Schlof ansehen, erscheint auf der 3.
Seite rechts zusatzlich die Anzahl und
Art der wachenden Ritter.

Zu Schwierigkeiten kann es kommen,
wenn die Arbeitslosen in einem Lager
sind, die Werkzeuge und Waffen aber
in einem anderen. In diesem Falle gehen
Thre Arbeitslosen automatisch in ein
Lager mit mehr Werkzeugen, um dort
auf einen Job zu warten. Ahnliche
Probleme kénnen bei Werkzeugen auf-
treten, wenn Sie z. B. in einem Lager

Wenn Sie

eine Zange haben, in einem anderen
Lager aber die Hammer, und kein
neuer Schmied kann sich auf den
Weg machen, da er beide Werkzeuge
benotigt. Genauso ist es beim Schlosser
(Sage und Hammer) und bei den Rit-
tern (Schwert und Schild). Die Werk-
zeuge oder Waffen werden zwar auto-
matisch von einem Lager in ein ande-
res gebracht, wenn diese Situation auf-
tritt, aber das kann dauern...

4-5. :llful Gebaud
und Fahnen

iiber

In den Statistiken sehen Sie immer
einen Uberblick tber Ihre gesamte Ent-
wicklung. Manchmal wollen Sie aber
vielleicht auch konkret etwas tiber den
Lagerbestand eines bestimmten Gebzu-
des oder dhnliches wissen. Es folgt eine
Auflistung, welche Informationen Sie
von welchen Gebzuden erhalten. Die
Informationen werden Ihnen grundsétz-
lich mit einem Spezialklick angezeigt.

Wenn Sie mit einem Spezialklick auf
eine Baustelle klicken, wird Thnen an-
gezeigt, welches Gebiude Sie hier er-
richten wollen. So eriibrigt sich die
Frage ,Wo setze ich jetzt nur die Wind-
mithle hin? Ich weiff nicht mehr, wo
ich die Farm bauen lieR...?“, denn im

Anfancsstadlum der
Bauphase ist ja noch
nichts zu sehen,und
man kann schon
mal vergessen, was
wohin gebaut wer-
den sollte.

Um alle Gebiude eines
bestimmten Typs zu fin-
e den, verfahren sie wie
folgt: Wihlen Sie die Landkarte und
klicken sie dann mit einem Spezialklick
auf das Geb4ude-Icon. Ein blatterbares

Gebiudemenu erscheint. Wahlen Sie
hier z.B. die Backerei, und auf der
Landkarte werden Thnen ausschlieflich
die Backereien angezeigt, die Sie bisher
gebaut haben.

Klicken Sie mit
einem Spezialklick
auf eine Threr Mi-
nen. Sie erfahren so-
fort, wie hoch die
Erfolgsquote dieser
Mine ist. Es wird
berechnet, wie oft der Minenarbeiter er-
folgreich (d.h. mit einer Ware) aus der
Mine an die Oberfliche zurtickkehrt.
Beachten Sie, daf§ er ein paarmal unter
der Erde gewesen sein muf, bevor Sie
mit dem Wert etwas anfangen konnen.
Diese Information dient hauptséchlich
dem spiteren Abriff von Minen. Wenn
eine Mine keine Ertrage mehr bringt, fut-
tert der Minenarbeiter nur noch kostba-
res Essen Weg Auﬁerdem sehen Sie, wie-
viele Nahrungsmit-
tel schon in der
Mine lagern. Da es
far den Arbeiter
gleichgultig ist, ob
es sich um Fisch,
Brot oder Fleisch
handelt, wird die Menge mit Fleischsym-
bolen angezeigt. Wird nichts angezeigt,
so ist keine Nahrung in dieser Mine
vorhanden, und der Arbeiter wird bald
streiken.




i Wenn Sie mit dem
Spezialklick auf eine
Burg, einen Wach-
turm oder eine
‘Wachhitte klicken,
konnen Sie sehen,
welche Ritter dort
postiert sind. Dies informiert Sie in
erster Linie tber die Starke der Burg,
wenn sie verteidigt werden mufl. Wie
schon bei den Minen, sehen Sie aufer-
dem den Lagerbestand. Diesmal han-
delt es sich allerdings um Gold. Wach-
hiitten bekommen maximal zwei Ein-
heiten, Wachtiirme vier und Burgen bis
zu acht Einheiten.

Bei den folgenden Gebauden wird Ihnen
der jeweilige Lagerbestand angezeigt:

Bootshiitte (Holz)

Sagewerk (Baumstamme)

Schweinebauernhof
(Getreide)

Fleischer (Schweine)

Windmihle (Getreide)

Backerei (Mé}il)

Eisenschmelze
(Eisenerz und Kohle)

Goldschmelze
(Golderz und Kohle)

(goy Schmied (Eisén und Kohle)

Schlosser (Eisen und Holz)

(Das brauchen Sie nicht auswendig
lernen, es handelt sich einfach um alle
Gebéude, die Waren benotigen. Nur die
Holzfillerhiitte, Forsthiitte, Fischerhiitte,
Steinbruchhiitte und die Farm haben
keine dementsprechende Anzeige, da
sie nur Waren liefern, aber selbst keine
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benotigen oder lagern. In jedem Gebéu-
de wird auflerdem angezeigt, ob hier
schon ein Sledler arbeitet.

v AbschlieRend  Kli-
cken Sie mit dem
Spezialklick auf eine
beliebige Kreuzung.
Von der Bestellung
der Geologen ken-
nen Sie schon das
jetzt erscheinende Fenster. In der oberen
Halfte sehen Sie eine Fahne. In jeder
Richtung, in die ein Weg von der
Fahne verlauft, ist entweder ein Haken
oder ein Strich. Im Normalfall sehen
Sie den Haken, dann ist alles in bester
Ordnung. Wenn Sie sich eine Fahne
heraussuchen, an der besonders viele
Waren liegen, kommt es vor, daff ein
Warenstau entsteht. Der Stau wird
durch einen Strich angezeigt. Das heifdt
soviel wie: ,Viele der hier liegenden
Waren miifiten eigentlich in diese Stau-
richtung transportiert werden, dort
kommen die Arbeiter aber momentan
nicht hinterher, deshalb wird versucht,
die Waren auf Umwegen zum Ziel zu
bringen“. Sobald die Arbeiter den Stau
beseitigt haben, wird auch dieses Weg-
stiick wieder freigegeben. Sie miissen
keinesfalls jeden Warenstau verhin-
dern, aber schaffen Sie Moglichkeiten far
Thre Siedler, die Waren auf Umwegen
zum Ziel zu bringen. Besonders in sol-
chen ,Stauregionen* sollten Sie sich das
Wegenetz genauer ansehen und tber
die Errichtung eines neuen Lagers
nachdenken. Warten Sie nicht, bis plotz-
lich immer mehr Fahnen mit Waren
zugebaut werden.

Auflerdem kénnen
Sie hier mit einer
Sonderfunktion ei-
nen Weg, der direkt
an einer Fahne vor-
bei lauft, an diese
anschliefen. Wenn

dies moglich ist, sehen Sie ein zusitz-
liches Icon.
Mit diesem Abschnitt kennen Sie nun

alle Moglichkeiten, sich mit Informa-
tionen tber Ihre Siedlung zu versor-
gen. Sie werden sehen, daf der Faktor
,Beobachten und dazulernen® bei den
Siedlern eine grofRe Rolle spielt.

5.1. Die Verteilungsmeniis
In den Meniis kénnen Sie selbst
d verschiedene Parameter einstellen
und so Thre gesamte Siedlung beein-
flussen. Sie gelangen in die Meni-
auswahl, indem Sie das rechte Icon im
C Ment unten anklik-
ken. Wie bei den
Statistiken koénnen
Sie auch hier in ver-
schiedene Menis
einsteigen und wie-
der in die Hauptaus-
wahl zurtiickkehren.

il [n allen Meniis haben Sie einen
Default-Button mit dem Sie alle
Einstellungen wieder in den Ursprungs-
zustand zuriick versetzen konnen.
Die ersten drei sind die Verteilungs-
ments far Waren. Mehrere Waren
(Nahrungsmittel, Holz, Eisen, Kohle
und Getreide) werden an verschiedene
Berufsgruppen geliefert. Baumstdmme
z.B. werden nur an Schreiner geliefert,
Eisen dagegen an den Schmied und
den Schlosser. Zu manchen Zeiten im
Spiel ist Thr Eisen aber vielleicht knapp,
und Sie wollen lieber nur Waffen pro-
duzieren und vorl4ufig keine Werkzeuge
oder umgekehrt. Das konnen Sie in den
Verteilungsments festlegen.
Klicken Sie auf das Icon oben
links. Sie sehen oben die Nah-
rungsmittel und darunter die vier
verschiedenen Bergwerke mit jeweils
einem Balken. Diese Balken geben an,

r
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g Wie wichtig Thnen
ll bei der jeweiligen
il Minenart die Beliefe-
rung mit Nahrungs-
mitteln ist. Wenn z.B.
Nahrungsmittelman-
4 gel herrscht und Sie
heber nur die Eisenerzbergwerke und
Kohleminen beliefern wollen, damit we-
nigstens noch Waffen produziert werden
konnen, stellen Sie den Balken bei den
anderen beiden Minenarten auf null
(linker Rand) und bei Eisen und Kohle-
mine auf voll (rechter Rand).

J Im zweiten Verteilungsmenti be-
einflussen Sie Holz und Eisen. Bei
Holz wihlen Sie zwischen Baustellen,
Werkzeugherstellung und Bootsbau.
Wenn Sie einen Bootsbauer haben,
sollten Sie diesem rechtzeitig den Hahn
zudrehen, sonst baut er Ihnen hundert
Boote, die Sie nicht verwenden kén-

nen. Sie brauchen das Holz sicher
dringender fiir die anderen beiden Spar-
ten. Eisen wird entweder an den
Schmied oder an den Schlosser geliefert.
Wo die Prioritdten bei Eisenknappheit
liegen, hangt von Ihrer Einschatzung der
Lage sowie den Lagerbestanden ab.

Im dritten Verteilungsment geht

es um Kohle und Getreide. Kohle
wird an die beiden Schmelzhitten-
arten und den Schmied geliefert. Auch
hier hangt die Vertellung von der Spiel-
situation ab. Korn
wird an den Miller
und den Schweine-
bauernhof geliefert.
Wohin Sie mehr lie-
fern wollen, héngt
ganz von der Planung

Threr Siedlung ab.

e, Uberlegen Sie bei Kohle-
(] .

knappheit sehr gut,

wem Kohle geliefert wer-

den soll. Ohne Eisen keine Werkzeuge
und Waffen, ohne Waffen keine neuen
Soldaten, aber ohne Gold kaum Schlag-
kraft der Soldaten...

Wenn eine der Einstellungen auf null
gesetzt wird, erhalt diese Gebzudeart
gar keine Waren der entsprechenden
Art mehr. Wenn ein Balken doppelt so

lang ist wie ein an- i
derer, bedeutet dies fiir die
Warenlieferung, daft sie doppelt

so wichtig ist. Die Siedler denken
aber eifrig mit. Wenn die Ware aufer-
ordentlich knapp ist, wird nur der
Hoherwertige beliefert. Gibt es etwas
mehr, wird ein geringer Teil an den
Unwichtigeren geliefert. Sind ausrei-
chend Waren vorhanden, wird auch
der Herabgesetzte voll beliefert anstatt
die Bevorzugten zu tiberlasten.

Bei einer gut organisier-
ten Siedlung mit dich-
tem Wegenetz und allen
Wirtschaftszweigen funktionieren die
Voreinstellungen meist recht gut. Sollte
dies nicht der Fall sein, sollten Sie erst
versuchen, das Problem durch Ande-
rung der Transportpriorititen (siehe
5.3.) zu beheben, bevor Sie die Waren-
verteilung andern.

5.2. Konfliktbereinigung -

Die Meniis fiir Ritter
In zwei Mentis kénnen Sie verschiedene
Parameter fur Thre Ritter einstellen.

Klicken Sie auf das Icon links un-
ten bei der Mentiauswahl. Es er-
§ scheint ein neues
Fenster mit vier
Icons links und je
Einstellun-
gen. Die Grafik
links zeigt Thre
Burgen in verschie-
denen Grenzlagen:

zwel

an der Front: Ihre Burgen,

Wachtiirme und Wachhiitten, wel-
che direkt an der Grenze zum Feind
liegen, sind mit einem dicken schwar-
zen Kreuz auf lhren Fahnen markiert.

in 2. Linie: Die hinter der Front

liegenden Burgen usw. haben ein
dinnes schwarzes Kreuz auf ihren
Fahnen.
E in 3. Linie: Diese Burgen usw.

sind noch weiter entfernt und
werden noch nicht direkt bedroht. Auf
Thren Fahnen ist ein schwarzer Strich
zu sehen.
E im Hinterland: Der Feind ist weit

und breit noch nicht zu sehen,
die Fahne daher weif3.

Fur jede dieser vier Grenzlagen kon-
nen Sie festlegen, wie gut die Gebiude
(Burgen, Wachtiirme und Wachhut-
ten) mit Rittern besetzt werden sollen.
Das jeweils obere Wort neben den vier
Bildern gibt die gewiinschte Besetzung
an. Die Gebzude an der Front sollten
voll besetzt werden, in 2. Linie gut, in
3. Linie mitte]l und im Hinterland
schwach. Dies gewiahrleistet, daf8 die be-
drohten Gebaude besser geschiitzt sind
und keine Ritter im Hinterland wa-
chen, wihrend an der Front in einer
Burg vielleicht nur ein Ritter sitzt. Das
zweite Wort darunter gibt an, auf wel-
chen Level diese Gebaude héchstens
herabgesetzt werden durfen, falls Ritter
zum Angrlff abgezogen werden sollen.

= Voreingestellt ist gut
bei der Front, mittel
bei der 2. Linie,
schwach bei der 3.
Linie und minimum
im Hinterland.

. Die Voreinstellung
voll/gut an der Front bedeutet, daR die
Gebaude voll besetzt werden sollen.
Im Falle eines eigenen Angriffs werden
nur sehr wenige Ritter herausgelassen,
da das Gebsude gut besetzt bleiben
soll. Wenn Sie die Einstellung auf
voll/voll dndern, werden die Gebaude
ebenfalls voll besetzt, und es werden
iberhaupt keine Ritter fir einen An-
griff freigestellt. So ware z.B. Thre Front
optimal gesichert, wenn Sie allerdings
selbst angreifen wollen, mtften IThre
Ritter aus-den dahinterliegenden Ge-
bauden lianger anmarschieren. Bei der




Einstellung voll/minimum werden far
einen Angriff alle Ritter bis auf einen
einzigen freigegeben. Dies bedeutet na-
tirlich, da das Gebiude danach fast
unbewacht ist. Diese Einstellung kann
z.B. im Hinterland sinnvoll sein. Man hat
dann mebhr Ritter fiir Angriffe zur Verfu-
gung. Bedenken Sie aber, daf8 die Ritter
im Lager weiter ausgebildet wiirden...
Fiir GroBangriffe
werden Sie oft die
verbleibenden Wach-
mannschaften

niedriger einstellen
miissen.

Stellen Sie die Besetzung
frontferner  Militarge-
béude nicht zu hoch ein!
‘Wenn Sie zu wenig Ritter haben, werden
sonst irgendwann IThre neuen Wachhiit-
ten usw. nicht mehr besetzt, da die be-
reits vorhandenen Gebéude erst aufge-
fullt werden.

Sie sndern die Einstellungen in diesem
Ment, indem Sie die Plus- und Mi-
nuszeichen anklicken. Die obere Ein-
stellung (Besetzung) kann logischer-
weise nicht niedriger eingestellt werden
als die untere Einstellung (beim Angriff
bleibende Ritter). Wichtig zu wissen
ist, dafl Anderungen SOFORT durchge-
fuhrt werden. Wenn Sie z.B. die Front-
burgen von voll auf minimum setzen,
werden alle Ritter bis auf einen abge-
zogen. Also erst denken, dann klicken.
Wenn Ritter aus einer Burg marschieren,
um den Feind an-
zugreifen, werden
die leeren Posten
zwar sofort mit
neuen Rittern aus

den Lagern aufgefiillt, falls dort noch
Ritter warten, aber einen gestarteten
Angriff kénnen Sie nicht mehr abbre-
chen.

Klicken Sie auf das Icon unten in

b8l der Mitte. Das zweite Ritter-Meni
erscheint:

Oben sehen Sie als
erstes die gewtinsch-
te Ritterquote. Sie ist
auf 30% voreinge-
stellt und kann be-
liebig gedndert wer-
den. Sie legt fest,
wieviele Siedler, die Sie neu dazube-
kommen, zu Rittern werden sollen. Vor-
aussetzung ist natirlich, daf Sie aus-
reichend Schwerter und Schilde haben.
Wenn Sie z.B. den Balken auf die Mitte
einstellen, soll jeder zweite Neuling ein
Ritter werden. Stellen Sie ihn ganz nach
links, bekommen Sie gar keine Ritter
mehr. Rechts darunter sehen Sie die
Anzahl der Personen, die Sie im Moment
rekrutieren kénnen. Sie hangt in erster
Linie von der Menge der Waffen ab,
die Sie in den Lagern haben. Aber natiir-
lich miissen auch ausreichend Siedler
ohne Beschaftigung vorhanden sein.
Links daneben ist ein Icon, um Ar- |
beitslose direkt zu rekrutieren. Mit [EZEES
ihm kénnen Sie 1, 5, 20 oder 100 Siedler
ohne Zeitverzoge-

rung zu Rittern
machen, wenn ge-
nug Waffen und
Leute vorhanden

sind.

By Als nichstes kommt ein Icon fir
B4 die Angriffsauswahl Threr Ritter.
Voreingestellt ist, daf die schwiche-
ren Ritter angreifen, wahrend die stér-
keren zur Verteidigung zuriickbleiben.
Sie kénnen das auch umstellen, dann ge-
hen die stirkeren Ritter zum Angriff
tber, und die schwicheren bleiben
zuriick. Beides hat Vor- und Nachteile.
Insgesamt aber ist es vorteilhafter, lieber
schwachere Ritter in den Kampf zu
schicken, damit Ihre Burgen besser be-
wacht bleiben. Entscheiden Sie selbst.

glE sws,  Wenn  Sie  gegen  den
P q f

Computer spielen, kann

es wesentlich effektiver

sein, die stirkeren Ritter loszuschicken.
Computergegner erkennen nicht unbe-
dingt, daR Thre Wachhiitten jetzt emp-
findlich fur Gegenangriffe sind.

Rechts daneben ist ein Icon fir

@l den Schichtwechsel. Wenn Sie
dieses anklicken, werden von allen
Burgen, Wachhitten usw. mit voller
Besetzung ein oder mehrere Ritter
ins nichste Lager gehen. Neue Rit-
& : SRl ter kommen als
Ersatz dafur. Sinn
der Sache ist, daf®
die Schwichsten
d zuriickgeschickt
werden und dann im Lager weiter ausge-
bildet werden kénnen. Die starksten Rit-
ter werden als Ersatz geschickt. Wenn
Sie diese Funktion anklicken, sollten Sie
folgendes beachten:

=4 Wenn innerhalb der nichsten
Minuten ein Angriff zu befiirchten
ist, sollten Sie vielleicht noch warten,
denn die Gebiude sind dann kurze

Zeit nicht voll besetzt.

[ Sehen Sie vorher nach, ob Sie
wirklich einige gut ausgebildete
Ritter in den Lagern haben, sonst lohnt
der Wechsel nicht.

Die Kampfstarke Ihrer Ritter hangt
dl nicht nur von der Ausbildungs-
stufe ab, sondern auch von der Gold-
menge, die Sie bisher produziert haben.
Bei der Verteidigung sind Ihre Ritter
immer gleich stark, wenn Sie aber zum
Angriff blasen, hingt die Kampfstarke




3;.?'/ alIemvon zfr Motivation ab. Ihre Ritter
sind hochmo er‘(werm Thre Sied-
I\Gold verfﬁgt.

>3 o nd Thre | thter sind schwach. Daher
: Thre \Uberlegenheit 4:1 betragen,
:?S Sie ei \\Cj'xance haben wollen. Sie
en dabei grofiere Verluste als der
; gner haben und sollten sich sehr
3 gut tberlegen, wo Sie angreifen. Wenn
Sie dem Gegner eine wichtige Goldmine
oder die einzige Nahrungsmittelver-
sorgung abnehmen, kann sich auch ein
verlustreicher Angriff lohnen, denn be-

denken Sie:

1) Sie haben dem Feind groffen materi-
ellen Schaden zugefiigt und

2) Auch die feindlichen Ritter sind bei
Spielbeginn noch schwach und kén-
nen die verlorene Region nur schwer
zuriickerobern.

Wenn Sie aber uber gro-
Rere Goldmengen verfuigen,
kommt irgendwann der
Zeitpunkt, an dem Thre
Ritter stirker und stiarker werden, bis
sie schlieflich bei den Feinden besser
kampfen als zur eigenen Verteidigung.
Jetzt kann der Zeitpunkt gekommen
sein, um zu einem grofen Vernichtungs-
schlag auszuholen. Passen Sie aber
auf, wenn Sie gegen mehrere Gegner
spielen.
E3 53 Die Motivation Threr
Bl Ritter konnen Sie im
Angriffsment sehen. Jede Goldeinheit,
die sich im Schlof}, einem Lager, einer
Wachhiitte, einem Wachturm oder einer
Burg befindet, wirkt sich positiv aus.
Gold, welches gerade transportiert wird,
zahlt nicht.
Sie haben wahrscheinlich schon be-
merkt, dafy sich in der Mitte des An-
griffsmentis nicht nur die Prozentzahl
fur die Kampfstarke befindet (die iibri-
gens nicht auf 100% begrenzt ist), son-
dern auch die Gesamtmenge an Gold-
einheiten, die Sie besitzen.
Unten folgt noch die Zahl der Ritter, die
auf jeden Fall zum Schutz des Schlosses
zuriickbleiben. In der unteren Halfte
sehen Sie, wieviele Ritter derzeit zur
Schlofbewachung bereitstehen, dari-
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ber kéonnen Sie mit den Plus/Minus-
Icons einstellen, wieviele es sein sollen.
Nach einer gewissen Spielzeit halten
sich allerdings oft wesentlich mehr Rit-
ter in Threm Schlof auf als hier ein-
gestellt wird, da nicht mehr alle in Mi-
litargebéuden Platz finden.

e "'r‘f Wenn Sie die Zahl der
y wachenden Ritter am
Spielanfang sehr hoch ein-

stellen, werden relativ schnell viele Sied-
ler rekrutiert, die dann im Schloft blei-
ben und im Rang steigen. Sie stehen
allerdings zur Besetzung von Militarge-
bauden erst dann zur Verfiigung, wenn
Sie die Zahl wieder herabsetzen.

Sie kénnen auch ein
feindliches  Schlof
angreifen. Rechnen
Sie aber besser da-
mit, dafl der Feind

hier sehr viele Ritter
: zurtckgelassen hat.
Wenn Sie ein Schlof erobern, wird es
angeztindet, und wie bei Lagern sind
die enthaltegen Waren und Siedler fur

dem steigt' ie Kampfmoral Threr Rit-
ter an, wahreéhd sie beim Verlierer deut-
lich nach ufjten geht. Wenn Sie ein
erobern konnen, sollten
Fall versuchen. Wenn Sie

Sie noch nicht unbedingt aufgeben.
Sie konnen, falls Sie viele starke Ritter

haben, den Feind noch immer in die
Knie zwingen, aber es wird jetzt sehr
schwer werden. Denken Sie daran,
daf das Schlof nicht nur wegen der
Kampfmoral wichtig ist. Es ist auch
das einzige Lager, das zugleich Militar-
gebaude ist, d.h. es mufl angegriffen
werden, wahrend andere Lager zerstort
werden kénnen, indem der Feind Wach-
hitten in ihrer Nahe baut.

Wenn Sie sich mit

einem  Spezial-
Klick Ihr Schlof§ an-
sehen, erscheint auf der 3. Seite
rechts die Anzahl und Art der
wachenden Ritter.

1 W
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5.3. Die restlichen Meniis

Werkzeugherstellung: Das Icon in
der Mitte links 6ffnet ein Fenster
mit allen neun Werkzeugen..Der Balken
daneben gibt an, wie oft welche Werk-
ren Schlossern herge-
stellt werden sol- g

zeuge von

len. In der Vor- |
einstellung wer- |
den viele Ham-
mer und Piken |
hergestellt, aber §
wenig  Sensen

gen, Schmiede und
Schlosser benéti- §
gen einen Ham- |
mer, aber nur der

Farmer braucht
eine Sense. Im
Spielverlauf kén-
nen Sie die Ver-
teilungen natiir-
lich  &4ndern.
Wenn Sie ganz
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besonders dringend ein bestimmtes
Werkzeug brauchen, konnen Sie dieses
Werkzeug auf voll stellen und alle an-
deren abschalten. Es wird dann nur
noch diese eine Art Werkzeug herge-
stellt. Vergessen Sie also nicht, das wie-
der umzustellen (siehe 6.1.)! Die Balken-
langen entsprechen jeweils der Herstel-
lungsmenge. Ist der Balken fir Himmer
doppelt so lang wie der fur Sigen, so
werden auch doppelt soviele Himmer
hergestellt. Dieses Menii hat natiirlich so-
lange noch keine Bedeutung, wie Sie kei-
nen Schlosser haben.

sl 2

Wenn Sie sich nicht im-
q mer Uber Werkzeuge
BEEL Y/ den Kopf  zerbrechen
mochten, sollten Sie so schnell wie mog-
lich einen Uberschuf in jeder Werk-
zeugart produzieren. Sie konnen das
dann leicht in der Lagerstatistik nach-
vollziehen.

Klicken Sie auf das Icon in der

Mitte und Sie kommen zu den
Transportpriorititen. Sie sehen eine
Schlange von Waren und einige zusatz-
liche Icons. In diesem Menii wird fest-
gelegt, welche Waren IThre Trager zu-
erst mitnehmen und welche sie erst-
f il mal liegenlassen. In
der Voreinstellung
ist Holz ganz oben
zu sehen, weil es fur
den Bau von neuen

il Hausern wichtig ist
2 und daher mog-
lichst schnell am Ziel sein muf. Gold
am unteren Ende hat es nicht so eilig, es
verbessert zwar die Kampfmoral Threr
Truppen, aber wenn es langer unter-
wegs ist, hat das die geringsten ne-
gativen Auswirkungen. Sie ha-
ben vielleicht trotzdem ganz
andere Vorstellungen und
wollen Thre eigene Rei-
henfolge festlegen.
Klicken Sie auf eine
der Waren, und sie
erscheint unten zwischen
den Pfeilen. Mit dem kleinen ¥
Pfeil nach oben oder unten
setzen Sie diese Ware in der Prio-
ritit eine Stufe hoch oder runter,
mit dem grofen Pfeil wird die
Ware an die Spitze (wich-

tigste Ware) -oder ans Ende (unwich-
tigste Ware) gesetzt. Mit dem Symbol
oben links kénnen Sie wieder zur Vor-
einstellung zuriickschalten. Wenn Sie
sich z.B. im Kampf mit dem Feind be-
finden, kann es wichtiger sein, Waffen
schnell ans Ziel zu bringen und nicht
Baumaterial. Aber das alles mussen Sie
selbst entscheiden.

s wE.  Wenn Sie sich auf einen
W Krieg vorbereiten, emp-
/' fiehlt es sich, Waffen und

Gold sowie Rohgold, Eisen, Eisenerz
und Kohle mit hohen Transportpriorita-
ten zu versehen.

P¥E] Das Icon fir das Warenflucht-
L% menii finden Sie rechts in der
Mitte. Wenn sich der Feind einem IThrer
Lager nahert und Sie sich dazu ent-
schliefen, das Lager auszurdumen, wire
es doch argerlich, wenn anstelle des
wichtigen Goldes z.B. mehr Korn in Si-
cherheit gebracht wiirde. In diesem
Menit kénnen Sie die Reihenfolge fest-
legen, in der die Waren abtransportiert
werden. Die Einstellungen in diesem
Menii werden also dann wichtig, wenn
Sie den Befehl zur Réumung eines La-
gers erteilen (siehe 4.4.). Die Bedienung
ist identisch mit dem Meni fur die Wa-

renprioritaten.

¥ 3 3t

6.1. Botschaften und Voreinstellungen
Sie wissen bereits, daf8 Sie im Spiel stan-
dig uber wichtige Ereignisse informiert
werden.

Bei folgenden Anlassen wird IThnen eine

Nachricht zugeschickt:

E Eines Ihrer Wachgebaude wurde
erstmalig von einem Ritter besetzt.

Eine neue Lagerhalle ist fertig.

E Ein Geologe hat einen Bodenschatz
gefunden, der bisher in der nahe-
ren Umgebung noch nicht aufgespirt
wurde.
E Ein Bergwerk findet keine Boden-
schatze mehr und sollte abgerissen
werden, da es sonst unnotig Nahrungs-
mittel verbraucht.

Thre Siedlung wird angegriffen.

E Sie haben ein Wachge- §
baude an den =
Feind verloren.
E Sie haben ein feindli- |
ches Wachgebziude er-
obert und somit neues
Land dazugewonnen.
’E Der Feind hat eine ©
Grenzhiitte dicht an Thr Gebiet ge-
setzt, und Sie haben dadurch Land
und/oder Gebaude verloren.
E Sie haben einen kritischen Mangel
an Baumaterial in lhrem Schlof.
Das Notprogramm wird eingeleitet.
Dann werden nur noch die Baustellen
einer Holzfdllerhiitte, einer Schreine-
rei und einer Steinbruchhiitte beliefert.
Das Notprogramm wird abgesetzt,
weil die eben genannten Baustellen
versorgt sind und damit die Grund-
versorgung mit Baumaterial sicherge-
stellt ist.

E Sie haben seit einer halben Stunde

oder- langer nicht ge- g
speichert. =

Sie mussen die Nach-
richten nicht so- |
fort lesen, mehr als
50 kénnen gespei-
chert werden. -
n Wenn Sie sich die Nach-
richt anzeigen lassen, Kkli-
- S=2> cken Sie auf den Haken
im Fenster, um sich an Ort
und Stelle umzusehen. Wenn
Sie diese Nachricht aber
nicht sonderlich interessiert
und noch weitere vorhanden
sind, Kklicken Sie einfach
B» nochmals auf das Pa-

————

]




pier, und die nichste Mitteilung wird
angezeigt. Auflerdem erscheint unter
dem blinkenden Zettel ein Pfeil, mit dem
man sich nach dem Lesen einer oder
mehrerer Nachrichten an den Aus-
gangspunkt zuriickholen kann (jede
Nachricht springt bei Aufruf an den
Ort des Geschehens).

W@, Lesen Sie Nachrichten,
s wenn irgend moglich,
sofort. Im Falle von An-

griffen oder Gebzudeverlusten durch
Grenzverschiebungen entgeht Ihnen
sonst die Moglichkeit einzugreifen bzw.
sofort wieder aufzubauen.

Sie kénnen sich aber auch selbst eine

Nachricht zuschicken. Huch? Naja, die

Nachricht wird zeitversetzt zugeschickt,

und es gibt gute Grunde dafiir. Wir

nennen diese Funktion die Rickruf-

Funktion. Sie hat zwei verschiedene Auf-

gaben:

a) Sie ruft Sie nach einer festgelegten
Zeit an eine bestimmte Stelle der
Spielwelt.

b) Sie ruft Sie nach einer festgelegten
Zeit in ein bestimmtes. Ment - oder
ein Lager.

die Uhren am rechten Rand der
Meniileiste zur Verfugung. Von oben
nach unten entsprechen sie: 5, 10, 20,

2pe

Zur Auswahl der Zeit stehen Thnen
<

30 und 60 Minuten. Sobald die Zeit"

abgelaufen ist, erhalten Sie eine Nach-

richt und werden zu der gewiinsch-+

ten Stelle bzw. dem Menir geholt. Es fol-

gen ein paar Beispiele:

c Sie bemerken, daf Sieidringend ein
Bt bestimmtes Werkzeug brauchen
und stellen im Werkzeugmenu die Pro-
duktion fir die anderen Werkzeuge ab.
Wenn Sie vergessen, das wieder zuriick-
zustellen, wird immer das eine Werkzeug
produziert - die Folgen sind klar.

2 ‘zﬁ informieren.

3

- rufen zu lassen, falls Sie dort kurzfristig
. dle Emlagemngsemstellungen fur ‘Waren

2 ‘ N
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Klicken Sie eine
der Uhren an, wih-
rend Sie sich im
Werkzeugmenti be-
finden, und Sie wer-
den nach Ablauf der
gewlnschten Zeit
benachrlchugt daﬁ Sie in diesem Meni

etwas erledigen wollten.
c Thre Minenarbeiter befinden sich
M im Streik. Sie brauchen daher
schnellstens Nahrungsmittel und stel-
len die Prioritdten fir den Warentrans-
port neu ein. Fisch, Fleisch und Brot
sind jetzt die wichtigsten Waren, also
auch wichtiger als Baumaterial. Nach
einiger Zeit ist das Problem aber gelost,
und mit der Rickruf-Funktion werden
Sie nicht vergessen, die Priorititen
zuriickzustellen.

Sie bauen eine Holzfallerhitte, die
;“. durch Rodung Platz fur eine
Farm schaffen soll: Klicken Sie eine der
Uhren an, um nach einiger Zeit daran
erinnert zu ‘werden, nachzuschauen,
wie weit der Holzfiller gekommen ist.
Der Cursor mufl dabei an der Stelle auf
dem Screen sein, zu der Sie gerufen wer-
den wollen. " .
c Thnen fallt auf, daf der Feind an
Bt ciner bestimmten Stelle merkwiir-
dig viele Burgen aufstellt und Sie den-
ken sich, daR Sie das besser mal im
Auge behalten. Sie wahlen eine Zeit aus
und werden dann an diese Stelle der
Landkarte zurﬁcligehoh, um sich erneut

Nutzlich ist es auch, sich von dem
Nachrichtensystem in ein Lager

}Iimt nur der linke
Spieler die Nachrichten, und nur er kann
die Uhren verwenden.

6.2. Vlle‘erhlbare Spiele
Wenden wir uns nochmal kurz dem

~Hauptmenu zu. Bei den Spielmodi 1-

Spieler, 2-Spieler und Demomode sehen
Sie in der Mitte ein Icon, das noch nicht
erklarewurde.

\}" Wie Sie schon wissen, ist die 16-
[l stellige Zahl daneben eine Fest-
legung, wie die Spielwelt aussieht. Die
gleiche Zahl fithrt also immer zur glei-
chen Spielwelt. Wenn Sie das Icon
anklicken, werden auch die Gegner
abhingig von der Zahlenkombination
bestimmt, und unten dreht sich ein
Stern. Der Stern bedeutet: Spielwelt
und Gegner sind von der Zahlenkom-
bination abhéngig. Welchen Vorteil hat
das? Sie wihlen beispielsweise die Zah-
lenkombination 7238-2416-7837-8846
B und Spielweltgrofe 4. Nach
dem Spiel sind Sie der Mei-
nung, dafd dieses Spiel eine gute und
interessante Herausforderung war, und
so konnen Sie einem Freund die Zahlen-
kombination und die WeltgrofRe mit-
teilen. Er kann dann genau dasselbe
Spiel spielen, wenn er die Zahl eingibt
und das Pfeilicon anklickt, denn alle
Daten der Spielwelt und der Gegner
sind von der Zahlenkombination und
der Spielweltgrofle abhingig. Um eine
Zahlenkombination einzugeben, klicken
Sie einfach auf den Zahlenblock und
tippen die Zahlen anschlieBend ein.
Die Zahl muf 16 Stellen haben.

Mit den 16 Ziffern (jede davon kann
zwischen 1 und 8 liegen) gibt es etwa
270 Billiarden Kombinationen. Nicht
jede fithrt zu einem interessanten Spiel.

‘Sehen Sie sich die Gegner und deren

Fahigkeiten an, und entscheiden Sie
selbst, ob Sie das Spiel starten wollen.
Wenn Sie ein anderes wiinschen, kli-
cken Sie einfach den Pfeil fir die neue
Zufallskombination an und dann erneut
auf den unteren Pfeil. Das konnen Sie
beliebig oft wiederholen.

'" Vergessen Sie nicht, sich
aufler der Zahlenkom-
bination die Spielwelt-

grofe zu merken, wenn Sie jemand
anderem eine bestimmte Spielwelt emp-
fehlen wollen.

6.3. Demonstration und Teammodus

Im Demomode kénnen Sie ein Spiel
zwischen Computergegnern beobach-
ten. Wie im normalen Spielmodus
koénnen Sie die Karte, Statistiken und
Meniis ansehen und Informationen tiber
Gebiude einholen, nur etwas
oder bauen kénnen Sie i




schaltung zwischen den Computerspie-
lern ist bei jedem angezeigten Fenster
moglich. Sie sehen am oberen Rahmen
des Fensters die vier Spielerfarben.
Klicken Sie einfach die gewiinschte
Farbe an.

Der Teammodus wurde zusatzlich ent-
wickelt, damit sich zwei Spieler zu-
sammen durch die Missionen kampfen
konnen. Wie im 2-Spieler-Modus ist
der Bildschirm geteilt, aber beide Spie-
ler arbeiten an derselben Siedlung,
nicht an zwei verfeindeten. Der Vorteil
des Spielens im Team ist, dal mehr
Zeit zum Denken zur Verfiigung steht,
nachteilig sind zwangslaufig gelegent-
liche Koordinationsprobleme. Bei der
Teameinstellung sind wahrend des
Spiels einige Kleinigkeiten anders als
im normalen Spielablauf.

Die Meniis, die Angriffsfunktion und die
Geologenhilfe bei Spielbeginn kénnen
nicht gleichzeitig von beiden Spielern an-
gewahlt werden, sondern nur nach-
einander, aber Veranderungen in den
Meniis sollte man dem Partner ohnehin
mitteilen. Naheres zur Steuerung des
zweiten Spielers erfahren Sie unter 6.5.

6.4. Die Extra Optionen

Erfahrene Spieler wollen jede
Funktion so schnell wie moglich
erreichen und lange Mauswege ver-
meiden. Das Spiel verfiigt iiber meh-
rere Zusatzfunktionen, die Sie nach
Wunsch fir jeden der beiden Spieler
einzeln einstellen kénnen. Sie kommen
in die Optionen, indem Sie das Icon
entweder im Hauptment oder wah-
rend des Spiels im Kontrollmenii an-
Klicken.

Wegebauscrolling: Wenn Sie einen Weg
bauen und dabei in die Nahe des
Bildrandes kommen, verschiebt sich
das Bild automatisch. Das wird auch
akustisch angezeigt.

Schneller Kartenklick: Ein Doppelklick
mit der rechten Maustaste 148t sofort
die Landkarte erscheinen. Ein weite-
rer Doppelklick laflt sie wieder ver-
schwinden. Wenn der rechte Mausknopf
Threr Maus nicht einwandfrei ist, sollten
Sie diese Funktion abgeschaltet lassen,
sonst erscheint die Karte immer wieder
unaufgefordert, wenn Sie den Screen
verschieben wollen.

Schneller Baukdick: Diese Option erspart
den Mausweg zum Bau-Icon links un-
ten. Wenn Sie zweimal kurz nachein-
ander links Klicken, entspricht das
einem Klick auf das Bau-Icon. Sie klik-
ken also einfach zweimal auf eine
Fahne, um einen Weg zu bauen, oder
zweimal an eine freie Stelle, um ein
Haus zu errichten.

Die Musik kann an- und ausgeschal-
tet werden (vorausgesetzt, sie wurde
nicht im Soundsetup komplett abge-
schaltet, s. Seite 8). Zusitzlich kénnen
Sie im 2-Spieler Modus die Sounds
getrennt auf die beiden Kanale schal-
ten. Der linke Spieler hat dann seine
Sounds auf dem linken Kanal, der
rechte Spieler auf dem rechten. Musik
kann in diesem Fall nicht ab-

gespielt werden.
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Die gleiche Spielsituation in VGA und SVGA- Auﬂosung

Die Lautstirke wird relativ zu den
Soundeffekten eingestellt.

Wie das ,Musik“Icon funktioniert auch
das SVGA-lcon als Schalter. Einmal
klicken schaltet in den SVGA-Modus,
ein weiteres Mal wieder zuriick. Im
SVGA-Modus kénnen Sie die vierfache
Spielflache tberblicken, sehen dafir
aber jedes Detail entsprechend klei-
ner. Vor allem im 2-Spielermodus, in
dem jedem Mitspieler nur ein hal-
ber Bildschirm zur Verfugung

steht, ist die hohe Auflosung

sehr nutzlich. Nicht not-

wendig, aber augenschonend

ist auflerdem ein grofRer

Bildschirm, damit die Siedler auch ohne
Lupe sichtbar bleiben.

Ob der
sinnvoll

SVGA-Modus
funktioniert,

hingt von zwei Faktoren
ab erstens von der Leistung des Com-
puters, also hauptsichlich von der
Grofle des Arbeitsspeichers, und zwei-
tens von der Grafikkarte. Neuere Rech-

i T 2191
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ner sollten keine Probleme haben -
Naheres auf Seite 8/9.

Nachrichten: In vier Stufen kénnen Sie
die Anzeige der Nachrichten wahlen.
3) alle Nachrichten anzeigen (Vorein-
stellung); 2) neu besetzte Gebiude und
der Geologe werden nicht angezeigt;
1) nur noch die wichtigsten Nachrichten
(Angriff, Sieg, Niederlage, Gebaude-
verlust und das Notprogramm) werden
dargestellt und 0) tberhaupt keine

Nachrichten. NN

6.5. Steuerung im 2-Spieler-Modus

Wenn DIE SIEDLER von zwei Spielern
gleichzeitig gespielt wird, ist das Ein-
gabegerit fur den zweiten Spieler entwe-
der ein Joystick (Standard) oder eine
zweite Maus. Nach aufopferungsvollen
Selbstversuchen kénnen wir nur drin-
gend zur zweiten Maus raten! Um diese
betreiben zu kénnen, mufl am Com-
puter eine serielle Schnittstelle (COM1
oder 2, manchmal auch 3 und 4) vor-
handen und frei sein, und das Spiel muf§
entsprechend konfiguriert werden: Kli-
cken Sie im Menit EXTRAOPTIONEN
auf das Kastchen RECHTE SEITE. [l

Im  folgenden
Ment kann zwi-
schen einem Joy-
stick und der
Maus  gewahlt
werden. Klicken
Sie dazu auf den
Pfeil.

Eine zweite Maus wird meist mit den
Standardeinstellungen (COM2, IRQ 3)
funktionieren, da aber COM3 und 4
nicht genormt sind und iberdies Aus-
nahmen immer die Regel bestitigen,
kann es dafiir keine Garantie geben.
Wenn also das Programm nach An-




schlufl der zweiten
Maus abstiirzt, sollten Sie
es neu starten und vor Beginn |&
eines neues Spiels andere Ein-

stellungen wahlen.

Wihlen Sie im Zweifelsfall Microsoft
als Maus-Modus, nahezu alle Mause
sind dazu kompatibel. Bei einigen Mo-
dellen kann man mit einem kleinen
Schalter zwischen dem Microsoft- und
dem Mouse-System-Modus umschalten.

Serielle Anschliisse kon-

nen 9- oder 25-polig
ausgeftihrt sein, das glei-
che gilt fur die Stecker der Maus. Da
technisch kein Unterschied zwischen
beiden Varianten besteht, funktioniert
eine 9-polige Maus auch an einem
25-poligen Anschluf8. Entsprechende
Adapter sind fir wenig Geld im PC-
Fachhandel erhaltich. Haufig ist COM1
ein 9-poliger Anschluf und mit der
,normalen® Maus belegt, und COM2
ist 25-polig. An ihm kann z.B. ein Mo-
dem angeschlossen sein. Das sind aber
nur Erfahrungswerte, es gibt keine
Normung. Im Zweifelsfall hilft daher
nur ausprobieren.

stellung  werden
zwei Werte ange-

keit gibt an, wie
schnell sich der
= Joystickzeiger ma-
ximal auf dem Bildschirm bewegt.
Die Toleranz (voreingestellt sind 25%)
gibt an, wie weit Sie in eine Richtung
driicken mussen, bevor der Joystick
reagiert. Ohne Toleranz wurde der
Cursor auf kleinste Bewegungen des
Joysticks sofort ,davonlaufen“. Wenn
der Joystickzeiger nicht ruhig ste-
henbleibt und auch eine erneute Kali-
brierung nicht hilft, sollten Sie die
Toleranz erhdhen.
Ein PCJoystick muf8 kalibriert wer-
den. Sie werden beim Start eines 2-

Spieler-Spiels automatisch dazu aufge-
fordert. Wenn Sie wihrend des Spiels
neu kalibrieren wollen, driicken Sie
J¢. Sie werden dann aufgefordert, den
Joystick in verschiedene Richtungen zu
halten und einen Feuerknopf zu
driicken.

| Im Maus- oder Joystickfenster
ist auch der SICHERN-But-
ton versteckt. Wenn Sie ihn driicken,
werden alle Einstellungen der Extra-
optionen gespeichert, so daf8 Sie beim
néchsten Start nicht alles erneut an-

dern mussen.

6.6. Sonderfunktionen der Karte
Die Landkarte bietet Thnen noch eine
Sonderfunktion. Schalten Sie die

Landkarte ein und klicken Sie mit
einem Spezialklick auf das Gebau-
f dezeichen. Es erscheint eine

neues Fenster mit Gebiu-
den, wie Sie es auch schon von
der Statistik kennen. Mit dem
Umblatter-Symbol kommen

»
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Sie wie ublich zu den an-
deren Gebauden. Wihlen
Sie ein beliebiges Gebiude
=) aus und
il klicken Sie
es an. Die Ge-
baudeauswahl
{ verschwindet, und
il die Karte erscheint
wieder.

[
I
i

Auf der Karte wird jetzt nur noch die
von lhnen bestimmte Gebdudeart an-
gezeigt. Sie konnen so sehr schnell z.B.
alle Lager finden. Bei grofieren Welten
ist diese Funktion sehr hilfreich. Im
Bau befindliche Gebdude werden schon
hinzugerechnet, denn dies ist fur
Ihre Planung vorteilhaft. Wenn Sie fiir
einen neuen Backer den gunstigsten
Standort suchen, kénnen Sie sich nun
vorher ansehen, wo denn lhre Wind-
mithlen stehen. Wenn Sie die Karte
verlassen, bleibt die Funktion aktiv,
und beim nichsten Aufruf der Karte
sehen Sie immer noch die ausgewahl-
ten Gebaude. Wollen Sie zuriick in den
Normalzustand, so klicken Sie das
Gebaude-Icon an. Wenn Sie ein ande-
res Gebiude wihlen wollen,
Kklicken Sie wieder mit dem Spezi-
alklick.

Bei der Gebaudeauswahl in der Karte
steht Thnen auch eine Fahne zur Ver-
fugung. Klicken Sie diese an, und unter
der Karte erscheint ein neues Icon.
Es werden aber nicht alle Fahnen an-
gezeigt, denn das wire wenig sinn-
voll, sondern nur diejenigen, bei denen
einer der ankommenden Wege nicht
bearbeitet wird. Sie kénnen so erken-
nen, in welchen Gegenden Thr Waren-
transport sich staut, denn fur nicht
bearbeitete Wege gibt es nur zwei mog-
liche Griinde:




1. Es ist bisher kein Arbeiter angekom-
men. Entweder Sie haben den Weg
gerade erst gebaut und miussen sich
noch etwas gedulden, oder es sind
nicht gentigend Arbeiter vorhanden.

2. Es gibt an dieser Kreuzung einen Wa-
renstau.

Mit Hilfe dieser Funktion finden Sie sehr

schnell Gebiete, bei denen der Waren-

transport nicht gut funktioniert.

=4 Eine weitere niitzliche Funktion ist

¥ der direkte Sprung zu Ihrem
SchloR. Dafiir rufen Sie die Karte nicht
wie sonst mit einem Linksklick auf, son-
dern klicken das Kartenzeichen mit ei-
nem Spezialklick an. Der Bildausschnitt
im Screen springt zum Schlof.

7.1. Die wichtig Davilis Baakaalk

ten, beobachten, beobachten...
Mittlerweile werden Sie bemerkt haben,
dafl DIE SIEDLER ein ganz besonde-
res Spiel ist. Eine kleine Anderung
von Thnen, und schon verhalten sich
einige wenige oder viele hundert Sied-
ler anders als zuvor - kleine Ursache,
groRe Wirkung. Deshalb ist es beson-
ders wichtig, nicht nur standig Neues
zu bauen und anzugreifen, sondern die
Lage zu betrachten, zu analysieren und
dann die richtige Entscheidung zu tref-
fen. Es gewinnt nicht derjenige, der
am schnellsten Kklickt, sondern derje-

§ nige, welcher die be-
sten Strategien und
Taktiken mitbringt.

In diesem Produktions-
zweig lief es schonmal
besser.

JlETsi iy Sehen Sie sich immer
w wieder mal die Stati-
stiken an und suchen Sie

frihzeitig nach Fehlentwicklungen. Den-
ken Sie dartiber nach, wie diese am
besten behoben werden kénnen. Fur
jedes Problem gibt es verschiedene
Losungsvarianten.

Ein Beispiel:

N 4 =P — W\
Thre Baustellen werden nicht weiter-
bearbeitet, weil Holz fehlt. Der Lager-
bestand an Holz ist auf null abge-
sunken. Folgendermafen kénnen die
Uberlegungen dazu aussehen: Habe ich
zuwenig Schreiner? Dann sollte ich
schnellstens eine weitere Schreinerei
bauen lassen. Im absoluten Krisenfall
konnen Sie sogar Wege abreiflen, um

nur noch die Lieferungen an bestimmte
Teile Threr Siedlung zuzulassen. Wird
das Holz den Baustellen von ande-
ren Arbeitern weggenommen? Dann
sollten Sie dem Bootsbauer und dem
Schlosser die Holzversorgung herun-
terfahren, bis die Krise itberwunden
wird.

Haben Sie genug Werkzeug, um sich das
leisten zu kénnen, oder gibt es dort
noch dringendere Probleme? Wie sor-
gen Sie moglichst bald fir mehr Holz-
nachschub? Haben Sie vergessen, aus-
reichend Forsterhiitten zu bauen? Kann
eine neue Wachhiitte ein Stiickchen
Land mit einem neuen Wald dazu-
bringen? Viele Faktoren spielen eine
Rolle, und DIE SIEDLER werden Sie
immer vor neue Aufgaben stellen, denn
kein Spiel verlduft wie das andere.

Sehen Sie sich das Gebiet
' Thres Gegners gelegent-
lich mal etwas genauer an.

Wo kénnte er Thnen tberlegen sein,
was konnte er vorhaben? Wo sind
seine Schwachstellen? Hat er vielleicht
nur eine Eisenerzmine, und Sie kén-
nen ihm damit die Rohstoffversor-
gung entziehen? Ist eine Lagerhalle zu
leichtsinnig postiert oder hat er viel-
leicht Mangel an Nahrungsmitteln, und
Sie konnten hier seine Produktion wei-
ter beschneiden? Alle Probleme, die Sie
mit Threr Siedlung haben koénnen,
sind auch fiir den Gegner vorhanden.




Es gibt viele Wege, den Wirtschaftskreis-
lauf zum Erliegen zu bringen...

Die Zerstorung des Schlosses ist ein wirksamer
Sabotageakt.

Je nach WeltgroRe ist die Anzahl der
Personen beschrénkt auf die folgenden
Werte (WeltgroRe 1-8):

500 / 1000 / 2000 / 4000 / 8000 /
16000 / 32000 / 64000

Wenn z. B. in einer Spielwelt mit Welt-
grofe 5 insgesamt vier Spieler teilneh-
men, erhilt jeder Spieler (gleichmaRig
verteilt) zusitzliche Siedler. Die Zu-
wachsrate wirkt sich nicht auf die Ge-
samtmenge der Siedler aus, die einem
Spieler zustehen, sondern nur auf die
Geschwindigkeit, mit der man die neuen
Leute bekommt.

7.2. Die gegnerischen Charaktere

Die gegnerischen Charaktere verhalten
sich im Spiel sehr unterschiedlich. Sie
werden das schnell merken. Eine kleine
Ubersicht tiber die Haupteigenschaften
geben wir Thnen hier:

Lady Umalie
Sie ist eine harmlose Geg-
nerin, die sich zuriickhal-

: 3 tend verhalt und gematlich
\ 1 vor sich hin baut.

Rumpy Linfinger
Erist recht feindseligund =
liebt Gold tber alles.

Balduin
der ehemalige
Nidnch

Er ist ebenfalls zurtuck-
haltend, achtet aber beson-
i ders auf den Schutz seines
eigenen Landes und seiner wichtigen Ge-
baude.

Braf Uldaba
Gegen ihn sollten Sie Thr
Lager gut schiitzen, er ist
aggressiv und weif’, wo er
anzugreifen hat.

Rénig Rolph VIL
Er ist ein umsichtiger Re-
gent ohne grofe Schwi-
|} chen. Seine Gegner be-
} hindert er am liebsten
direkt bei der Versorgung

mit Baumaterial.

Somen Doppelhorn
Dies ist der aggressivste
Feind. Achten Sie auf Thre

wichtigen Gebzude, sonst
erleben Sie eine Uberra-
schung.

| Sollof der Joker
Dieser hinterhalti-

ge Gegner ist
sehr unan-
genehm
und ver-
Sein chaotisches sucht,

J Verhalten halt immer seinen Feinden die Ver-
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wieder Uberraschungen sorgung mit Rohstoffen
bereit. Unbelegtes Land  schon im Ansatz zu er-
reifSt er sich schnell unter den Nagel. schweren.

Rallina
Sie ist eine Kampferin
und versucht, den Fein-
den strategisch die Nah-
rungsmittelversorgung
lahmzulegen.

Rafparut
der
Druide

Seine Taktik ist
auf die grotmog-
lichen Rohstoffmengen
ausgelegt. Er greift aber
auch hinterhaltig an.

.




7.3. Verschiedene Hinweise und Tips
zu den Berufen

B8 Abreifen: Wenn Sie einen Weg

=4 abreiflen, wird der Warenfluf un-
terbrochen, da vielleicht viele Waren
tuber diesen Weg zum Ziel gebracht wer-
den sollten. Sorgen Sie moglichst da-
fur, da wenigstens ein Alternativweg
existiert. Waren kénnen uber einen
neuen Weg erst dann transportiert wer-
den, wenn der neue Triger angekom-
men ist. Ein Umbau Thres Wegenetzes
stort also den Ablauf auf jeden Fall
Am besten ist es, gleich richtig zu bauen.

SchloB: Uber seine Pla-
zierung haben Sie ja
schon vieles erfahren.
Achten Sie aber auch
darauf, wo die Gegner
Thre Schlésser errichten
lassen. Setzen Sie sich
nicht zu dicht neben einen starken
Gegner, vielleicht dezimieren sich Thre
Computergegner auch gegenseitig. Ab
der zehnten Mission konnen Sie tbri-
gens den Standort Thre Schlosses nicht
mehr selbst wihlen.

GroBe Gebdude: Bauland fiir groRle Ge-
béude ist in manchen Gegenden selten
und daher kostbar. Verbauen Sie die
Maoglichkeiten nicht durch kleine Hiitten
und Wege.

Bootsmann: Bei grofReren Seen ist ein
Abkiirzungsweg iiber den See optimal
fur den schnellen Warentransport.

Fischer: Ein See, der so groft
ist wie der Screen (im VGA-
5 Modus), bietet
bR etwa 3-4
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Fischern gentigend
Raum zum Angeln,
ohne daR sie den
See ausbeuten. Ach-
ten Sie darauf, dafl
die Fischer gut um
den See verteilt sind, sonst versuchen
sich alle an derselben Stelle und fangen
nach kurzer Zeit weniger Fische.

[¥ag Farmer: Fir die Felder wird frei-
es Land benétigt. Wege gelten
jedoch nicht als freies Land: also nicht
rings um den Farmer zu viele Wege an-
legen. Damit der Farmer nicht zu lange
zu seinen Feldern unterwegs ist, soll-
ten Sie ihn nicht in einer steilen Hangla-
ge arbeiten lassen.

é Miiller & Backer: Ein Miller und
ein Bécker reichen fiir mehrere
L2 Farmen aus. Lassen Sie die Trans-
portwege aber nicht zu weit werden.

[P Fleischer: Er arbeitet schnell und

=) wird auch bei der Belieferung
von einigen Schweinebauern mit der
Arbeit problemlos fertig.

Holzfiller und Forster: Sie ergin-
B zen sich gegenseitig sehr gut. Der
Forster kann die geféllten Bdaume nach
dem Absterben des Baumstumpfs wie-
der ersetzen. Holz ist der am haufig-
sten bendtigte Rohstoff. Setzen Sie reich-
lich Holzfaller und Forster ein. Forster
pflanzen neue Baume nicht auf We-
gen. Sie sind daher (wie die Farm) nicht
far den zentralen Bereich um das
SchloB oder Lager geeignet, wo viele
Wege fir einen guten Warentransport
sorgen miussen. Setzen Sie Holzfiller-
hiitten etwas abseits, auch in steilere La-
gen, mit denen Sie ansonsten ohnehin
nicht viel anfangen konnen.

Schreiner:

Ein Schreiner wird
ebenfalls mit der Be-
lieferung von meh-
reren Holzfallern
fertig.  Dennoch
werden Sie nach
kurzer Zeit mehre-
re Schreinereien
brauchen.

~
v

P Schiffsbauer: Vergessen Sie nicht,

8 darauf zu achten, dafl der Schiff-
bauer Thr kostbares Holz nicht zu
hunderten von Booten verarbeitet. Schal-
ten Sie thm nach getaner Arbeit die
Holzlieferungen ab.

mehr findet, sollten Sie die Mine ~

abbrennen, da er oben in den Ber-
gen mit Nahrung versorgt werden muf.
Bauen Sie auch in den Bergen ein ver-
zweigtes Wegenetz, da der Abtransport
der vielen Rohstoffe ins Tal sonst nicht
problemlos ablaufen wird.

! Minenarbeiter: Wenn er nichts

Schmelzer: Der Schmelzvorgang

dauert etwas langer. Der Schmel-
zer kann daher meist nicht das Erz aus
mehreren Minen schnell genug schmel-
zen. Oft sind aber die Lieferungen nach
kurzer Zeit nicht mehr so stark, dann
kann der Schmelzer die Arbeit nach-
holen. Je nachdem wie stark die Uber-
lastung ist, kénnen Sie evtl. auf Neu-
bauten verzichten.

Geologe: Wenn die Geologen nach ge-
taner Arbeit heimgehen, sitzen sie nur
nutzlos in den Lagern. Schicken Sie die
Geologen gelegentlich wieder in die
Berge, dann bekommen Sie ein bes-
seres Bild davon, ob und wieviele Bo-
denschétze noch vorhanden sind. Viel-
leicht entdecken Sie auch ein neues
Vorkommen.

Thre Arbeiter gehen auch
in feindliches Land, um
EPT z.B. Baume abzuholzen

oder ein Kornfeld zu ernten. In den

Minen wird auch unterirdisch der Geg-

ner seiner Bodenschéatze beraubt. Das

konnen Sie ausnutzen.

Der Warentransport

Wie entscheiden sich die Siedler fur
den Transportweg einer Ware? Hier
wirken viele komplexe Zusammenhange
gemeinsam. Zunichst einmal ist wich-
tig, an welcher Stelle eine Ware bené-
tigt wird. Es wird dabei auch bedacht,
dafl z. B. in einer nahen Windmiihle
schon viel Getreide liegt, eine etwas
weiter entfernte aber nichts zu tun hat.
Auflerdem wirken sich bei einigen
Waren Thre Einstellungen in den Meniis




aus. Wenn schlielich ein Bestimmungs-
ort fiir die Ware gefunden wurde, tragen
Thre Siedler diese moglichst auf dem
kiirzesten Weg zum Ziel. Dabei wird
die Anzahl der Wegabschnitte beachtet,
welche die Ware zuriicklegen muf. Ein
sehr langer Weg zwischen zwei Fah-
nen ist also ,kiirzer* als eine kiirzere
Verbindung, bei der noch eine Fahne in
der Mitte steht. Dies hat far Sie als
Spieler viele Vorteile, denn Sie kénnen
so den Transportweg beeinflussen.

Der Transportweg des Koms zu den Schweine-
hofen ist hier klar.

Ein Beispiel dazu: Links und rechts
von einem Lagerhaus haben Sie jeweils
eine Fahne mit Wegverbindung zum
Lagerhaus. Weil alle Waren, die in das
Lager missen oder aus ihm heraus-
gebracht werden, die Kreuzung hier
meist schon stark belasten, sind die
Waren, die von der linken zur rechten
Fahne oder umgekehrt gebracht werden,
eine zusitzliche Belastung. Wenn Sie
nun aber zwischen der linken und der
rechten Fahne eine neue, direkte Weg-
verbindung herstellen (auch wenn diese
als Umweg erscheint, weil sie das Lager
umgeht), wird der Durchgangsverkehr
von einer Seite zur anderen nicht mehr
direkt am Lager vorbeikommen, denn
Sie haben eine Uberholspur eingerichtet.
Mit diesem Prinzip lassen sich ganze
Wegsysteme um wichtige Lager oder das
Schlof§ ‘bauen, die fir einen schnellen
Warentransport sorgen. Bedenken Sie,
daR das Bauen, Abreiflen und Andern
von Wegen sich kurzfristig negativ auf
den Warentransport auswirkt. Erst
wenn sich die Siedler an die neue Situa-
tion angepafit haben, lauft der Waren-
fluB wie gewohnt.

7.4. In der Zwickmiihle?

2 Bei den SIEDLERN kénnen
Sie in eine ausweglose Situa-
tion geraten. Wenn Sie z.B. keinen Holz-
faller mehr haben und kein Holz vor-
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handen ist, um eine
neue Holzfallerhutte
Il zu bauen, sieht es
I schlecht aus. Natir-
lich haben Sie noch
| nicht unbedingt ver-
loren, denn Thre Rit-
ter konnen Sie ja noch in den Kampf
schicken.
Haben Sie bei Spielbeginn einen kleinen
Lagerbestand, so kann das Material
schnell knapp werden; und wenn Sie
¥ nicht aufpassen, fehlt
plotzlich eine Einheit
Holz fir das Sage-
| werk.. und schon
| konnen Sie neu be-
; | ginnen. Um dies zu
———— vermeiden, wird bei
Splelbegmn im Ernstfall ein ,Notpro-

gramm" eingeschaltet. Dieses Programm
halt zwei Einheiten Granit und sieben
Einheiten Holz nur fir den Bau von ei-
ner Holzfallerhitte, einem Sdgewerk und
einer Steinbruchhiitte zurtick. Wenn das
Baumaterial knapp wird, werden nur
noch diese Baustellen beliefert.

Eine weiter&Sackgasse kann der Werk-
zeugherstellgk werden. Wenn Sie keinen
haben und dle Himmer an die Bauar-
beiter und Geologen ausgegeben wur-
den, kann Kin Schlosser mehr zur
Arbeit geschickt werden. Somit kann er
auch kein nefles Werkzeug herstellen.
Deshalb nehmien sich einige
Threr Leute sclfon
bei Spielbegiril
das passende |
Werkzeug,
um das zu
vermeiden.

Also: Bei Spielbeginn konnen Sie nicht
so leicht in ernsthafte Probleme geraten;
hier ist vorgesorgt. Im weiteren Verlauf
des Spiels aber sind Sie selbst verant-
wortlich fiir Thre Fehler.

Sie wissen nun alles iber die Bedienung
des Programms.

T Emad e
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§ Der Computer er-
kennt automatisch,
| wenn einer der
Spieler eine enorme
Ubermacht hat und
erklart diesen vor-
= zeitig zum Sieger.
Dazu sind 75% Landbesitz und 75%
Ritterstérke (siehe Vergleichsstatistiken)
notwendig. Wenn das Spielziel erreicht
ist, werden Sie durch ein kleines Bild dar-
iber informiert. Sie kénnen selbst ent-
scheiden, ob Sie sich damit zufriedenge-
ben oder den Gegner bis zum bitteren
Ende ,niedersiedeln” wollen.

Es kommt auch vor, dafl keine der
Siedlungen 8ich den entscheidenden
Vorteil erarb@iten kann und das Spiel
eidung ausgeht. Dies |
i treten, wenn alle Sied- |
lungen fast Kine Ritter mehr haben
und keine w
kommen fiir
den sind. In
nen Sieger.

eue Waffen vorhan-
esem Fall gibt es kei-
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- Am Anfang ist die Produktion von

< 3 Baumaterial am wichtigsten, also
Lowny bauen Sie Holzfallerhiitten, Steinbriiche
und ein Sagewerk.

Als nachstes sollten Sie sich in Rich-

tung Berge orientieren. Nur hier
finden Sie Kohle, Eisen und Gold, um
Thre Kampfkraft zu vergrofern.

ESobald das erste Bergwerk im Bau
ist, miissen Sie tiber die Nahrungs-
versorgung nachdenken. Haben Sie
Platz, dann bauen Sie

Bauernhofe,

G e "”n?-._,,__
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Muhlen und Béckereien. Haben Sie
Seen, bauen Sie Fischerhiitten. Haben
Sie weder noch, dann haben Sie ein
Problem...

Sobald die Bergwerke produzie-

ren, sollten Sie die weiterverarbei-
tenden Betriebe moglichst so plazie-
ren, dafl direkter Transport moglich ist,
ohne dabei ein Lager zu passieren. Dies
wird aber nicht immer maéglich sein.

i Bauen Sie frith eine Schlosserei,
aber drehen Sie ihr je nach Bedarf
die Materialzufuhr ab oder wieder auf.
Am besten stellen Sie erst einen Vorrat
an Werkzeugen her und produzieren
spéter nur gezielt bei Bedarf.

Wird ein Gebaude nicht gebaut

oder besetzt? Sie haben entweder
zu wenig Baumaterial fiir alle Baustellen,
keine freien Bauarbeiter und/oder Pla-
nierer, das entsprechende Werkzeug
nicht vorratig oder Sie haben ein Trans-
portproblem. Uberpriifen Sie die ent-
sprechenden Mentis.

EBanen Sie rechtzeitig Lagerhiu-
ser. Sie entlasten das Wegesystem
und erhdhen in ihrer Nzhe die Ge-
schwindigkeit von Neubauten und Rit-
ternachschub.

ﬁ Schicken Sie immer wieder Geolo-
gen in die Berge. Diese sitzen sonst
nutzlos rum, und die Lagerstattenschil-
der verschwinden mit der Zeit.

Fur den effektiven Warentransport
sind viele Kriterien entscheidend.
Zunichst sollten die Gebaude

e

Scl)nellet: Wey sur neuen Heimat

gut plaziert sein (siehe oben), aufer-
dem sollte es far den Transport von A
nach B moglichst zwei alternative
Strecken mit Querverbindungen geben.
Besonders Bergwerke produzieren oft
so schnell, dall Waren sich an einer
Fahne stauen. Iri diesem Fall konnen Sie
eine lange Umgehungsstrale bauen, die
nicht von Fahnen unterbrochen ist, sie
wird ihr sonstiges Wegenetz entlasten.
Die andere Moglichkeit ist, die Trans-
portprioritat der Ware, die den Stau ver-
ursacht, voriibergehend zu erh6hen.
Wahlen Sie bei Transportproblemen die
Kartenansicht mit den Fahnen an. Es
werden die Fahnen mit Warenstau an-
gezeigt.

Allgemein sind lange Wege zwi-

schen zwei Fahnen meist effektiver
als ein ,Staffellauf‘ mit kleinen Fahnen-
abstanden. Das Spiel schickt selbstandig
mehr Trager zu einer viel benutzten
langen Strecke.

Wird beispielsweise Ihre Schmiede

nicht ausreichend mit Kohle ver-
sorgt, sollten Sie nicht sofort die Vertei-
lung zwischen der Schmiede und den
Schmelzen dndern. Uberpriifen Sie erst,
ob es nicht am Transportweg liegt, oder
versuchen Sie, das Problem durch er-
hohte Transportprioritat zu losen.




Wenn Thr Territorium tber gro-

Rere Wasserflichen verfugt, soll-
ten Sie diese unbedingt zum Waren-
transprot nutzen, da der Bootsmann we-
sentlich schneller unterwegs ist als die
Trager zu Fufl. Bei Seen mit rundlicher
Flache hat sich ein Wege-Dreieck zwi-
schen drei Fahnen bewihrt, sind die
Seen eher langgezogen, empfiehlt sich
ein Parallelogramm aus vier Wasserwe-
gen und einer Diagonalen in der Mitte.

Ein guter Weg, schnell effektive

E Ritter zu bekommen, ist folgender:
Schauen Sie am Missionsanfang nach,
wieviele Waffen Sie haben, und stellen
Sie dann im SchloR die Zahl der wachen-
den Ritter genauso hoch ein. Diese Ritter
werden schnell rekrutiert und beférdert.
Moglicherweise mussen Sie daftr aufer-
dem die Rekrutenrate erhéhen. Spéter
verringern Sie die Zahl der wachenden
Ritter wieder, um sie in Militargebaude
abzuziehen.

Hier wird die Zahl der im Schlo8 wachenden
Ritter festgelegt

Starten Sie Angriffe nur, wenn
entweder der Gegner z.B. den ein-
zigen Goldfund der Karte hat, oder wenn
Thre Ritter mit 100 Prozent (besser

hoher) motiviert sind.
H Bauen Sie Burgen nur, um wich-
tige Landstriche zu schiitzen, die

Bauzeit ist fur Expansionszwecke
zu lang.
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Bauen Sie Wachhiitten nur dann
dicht an die Grenze, wenn Sie si-
cher sind, daf} Sie eher fertig sein werden

als der Feind.
H Starten Sie wenn moglich Gegen-
angriffe, wenn Sie angegriffen

werden.

Bedenken Sie bei der Expansion,
daf die Ritter im Schlof schneller
beférdert werden.

Wachwechsel koénnen niutzlich
sein, aber Sie hinterlassen kurzfri-
stig unterbesetzte Wachgebaude.

wenn die Gegner noch keine gemein-
samen Grenzen haben, sehr leicht, aber
wenn die Ritterproduktion nicht mit-
hilt, bleiben die Gebaude schwach be-
setzt und werden eine leichte Beute
der Gegner.

Expandieren Sie nicht zu schnell!
Das geht zu Anfang eines Spiels,

\——
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Da sich der Nachfolger unseres Spiels
grofSer Beliebtheit und hoher Ver-
kaufszahlen erfreut, wird mancher Le-
ser vielleicht schon mit dem zwei-
ten Teil der SIEDLER vertraut sein und
auf die ausfiihrliche Spielanleitung ver-
zichten kénnen. Fiir diese Spieler mit
Vorkenntnissen haben wir die wich-
tigsten Unterschiede zusammengefafSt.

Steuerung

Im ersten Teil haben sie 1

kaum Moglichkeiten, per
Tastatur zu steuern. Auch das
»Multi-Tasking“ mit mehreren
geodffneten Meniis ist noch nicht
moglich.

Siedeln

Sie benotigen im ersten Teil keine

Brunnen, Brauereien und Esels-
zuchten. Auch Hifen und Katapulte
durfen Sie noch nicht bauen.

Sie benotigen keine Erkunder, die
ganze Karte ist sichtbar.

i Wege konnen durch Wilder
fithren, nur Fahnen la nnen Sie
auf Baume nicht setzen.

eiten Teil
ier: Bau-

Im Gegensatz zum zw
lautet die Empfehlung]
en Sie lange Wegstiicke ohn
wo Elies mog-
lich ist.

Fahnen,

Dinge wie ,Schneller Bau-

Kklick“ mussen erst in den
Extra-Optionen eingestellt wer-
den. Auch dann ist aber keine auto-
matische Wegverbindung méglich.

Die Produktivitat einzel-
E ner Gebaude 1afst sich
nur far Bergwerke anzeigen.
Aber Vorsicht! Sie bezieht
sich nur auf die Lager-

statte, nicht auf die Nah-
rungsversorgung.
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Ein mittelalterliches Sagewerk
E verarbeitet wesentlich mehr
Baumstamme als ein rémisches. Daftr
pflanzen aber die Forster langsamer.

Einem Fischer gehen wirklich
nur dann die Fische aus, wenn er
zu nah bei einem anderen wohnt.

Schweinezucht ist sehr ergiebig,
da keine Konkurrenz zu Brauerei
und Eselszucht besteht.

Nur Bergwerke melden das Ende
der Rohstoffe.

E Es existiert ein Menu fur Ausla-
gerungsprioritat, ahnlich der
Transportprioritit, da Sie in Lagern
nur pauschal die Ein- oder Ausla-
gerung bestimmen kénnen, nicht fiir
einzelne Waren.

Die Siedler des ersten Teils
Escheinen trotz der Einschrin-
kungen oft schlauer zu sein als die
Romer des zweiten Teils.

Réampfen

i Im ersten Teil werden Soldaten
im Schlof schneller beférdert als
in Militargebauden.

ﬁ Der Dienstgrad eines Ritters ist
zeitabhdngig, das Gold hebt
nur“ die Motivation.

Die Motivation ist wichtiger als
der Rang eines Ritters, ein 200-
prozentig motivierter Gefreiter schlagt
jeden anderen Soldaten mit nur 100%.

Sie kénnen eigene Militargebau-
de nicht wihrend eines Angriffs
abreifien.

G N\ o
Rommen,
{eben und

jiegen

Die Computergegner
der SIEDLER entwickeln nach den
ersten Missionen eine respektable
Spielstarke, die durchaus Verzweiflungs-

anfélle hervorrufen kann. Wer wenigstens
einmal einen trivmphalen Durchmarsch
erleben will, kann sich mit einer kleinen
Manipulation unbegrenzte Vorrite
verschaffen.

Zugegeben, von Spielspal kann
danach keine Rede mehr sein, aber mit
der Besatzung einer Wachhiitte eine
Burg plattzumachen hat auch was far
sich, oder? Erste Voraussetzung ist ein
Hex-Editor. Viele Tool-Sammlungen
enthalten einen, der bekannteste
diirfte wohl DISKEDIT aus den Nor-
ton Utilities sein. Einen Shareware-Edi-
tor fur Windows finden Sie auf der
Heft-CD im Verzeichnis HEXWORK,
in einer 32-Bit-Version fiir Windows
95 und NT und einer 16-Bit-Version
far Windows 3.1.

Zweite Voraussetzung ist ein geeigne-
ter Spielstand: Man beginnt ein neues
Spiel eines beliebigen Levels, baut nur
ein Schlof und speichert sofort ab (er-
ster Speicherplatz: SAVEQ.DS, zweiter:
SAVE1.DS usw.). Diesen Spielstand in
einen Hex-Editor laden und den Hex-
String ,,00 00 00 00 00 01 00 01 00“
suchen. Thn sollte es eigentlich nur
einmal geben, und zwar (grob ge-
schétzt) 5K vor dem Dateiende. Die 52
Byte nach diesem String fullt man nun
mit Leerzeichen (20hex). Der zu be-
arbeitende Bereich hat das Aussehen
LXX 00 XX 00 XX 00 XX 00 XX 00 XX
00 ...“, wobei XX verschiedene Werte
annehmen kann:

Vorher




Das Ende des

wobei YY immer gleich ist. (Im Beispiel hat YY den Wert 11.) Die 00 nach
dem zweiten YY ist das letzte zu 4ndernde Byte:

Nachdem die:

laden wurde, sollte ein Spezialklick
aufs Schlof folgendes Bild ergeben:

Von allen Waren

sind >1000,
genauer 8224

Stiick auf Lager!

Diesen Cheat
verdanken wir
unserem
Leser
Arno
Beckmann.

CHEATS N LE\IELS

zu fiillenden Bereichs hat die Form ,.... XX 00 YY 00 YY 00¢,

Nachher

HJAISSVd 0€ [249]
DIOA ‘6T 19491
SSHYdTY ‘8T [249]
NOANVYD LT 12437
YATIVAL ‘9T [247
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Kein Speicherverlust durch
Ausschalten. 3D Funktion

SV 235 3D PROGRAM PAD

Ein Pad, das nichts zu verstecken braucht!
Die Bewegungsrichtungen und die 10
Feuertasten sind komplett programmierbar.
Die Programmierungen sind durch eine
Software speicherbar (kein Speicherverlust
durch Ausschalten). 3D Funktion durch
AnschluB an Game-Port und Tastatur-Port.
Incl. Windows 95 Treiber.

unverbindl. Preisempfehiung DM 69,95

ammierbaren Feuertasten,
idumsicht-Kontrolle (Kulihead).

durch AnschiuB an Game-Port
und Tastatur-Port.
Incl. Windows 95 Treiber
unverbindl. Preisempfehlung
M
09,35 sv21apc
SABRE PRO

Fliegen muB nicht
teuer sein!
Analog-Joystick mit 4
Feuertasten, Rund-
umsicht-Kontrolie
(Kulihead). Dauerfeuer,
extra langem Kabel
und komfortabler Gummi-
einlage am Griff. Fir Links-
und Rechtshénder geeignet

unverbindl. Preisempfehiung DM 49,95

SV 243 MAGNUM 6

Joystick oder Maus? Das ist hier die Frage.
Analog-Joystick mit 6 Feuertasten,
Software um den Joyﬁu:k als Maus

i Kontrolle. Fur Links-
und dewtshamsr geelgnet Incl. Windows 95 Treiber.

unverbindl. Preisempfehiung DM 69,95

SV 234 PC POWERPAD PRO

Es ist da! Das Analog- und Digital-Pad
fiir den PC. Sechs Feuertasten, Dauerfeuer,
Schubkontrolle und Zentrierautomatik fiir den
Mini-Joystick. Incl. Windows 95 Treiber.
unverbindl. Preisempfehiung DM 49,95

JTERTICT

GAME PRODUCTS

Interact of Europe - Jollenbeck GmbH - Far-East-Import - Export
Kreuzberg 2 - D - 27404 Weertzen
Tel. (0 42 87) 12 51-0 - Fax (0 42 87) 12 51-66
Vertrieb nur iiber den Fachhandel
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=" PC GAMES - das PC-Spielemaga-

icks
Seiten TIPS ““ds;:f
’qu a\““e“e“? g

e

zin Nr. 1 - testet fiir Sie! Unsere Exper-
ten verraten lhnen, welche PC-Spiele
Ihr Geld wert sind und welche nicht.

In Ausgabe 5/97: Das Star Wars-Action-
spiel X-Wing vs. Tie Fighter im Vorab-
test. Ausfiihrliche Berichte Uber

Command & Conquer Gold, Formel 1

B A X-Win%’g Vs

hter

Randvolle CD-ROM mit
DeglgsD zu KICK OFF 97,

Swing u.v.a.

und Comanche 3. Chris Roberts im
Interview - was will Mr. Wing Comman-
der mit seiner neuen Firma erreichen?
Special: alle Echtzeit-Strategiespiele
der nachsten Monate im Uberblick (u. a.
Dark Reign, Siege, Myth, StarCraft).
Tips & Tricks: Komplettiosungen zu Das
Schwarze Auge 3, Das Hexagon-
Kartell und M.A.X.

Der Preis? Sagenhafte 2
DM 9,90 monatlich fiir Heft und CD-
ROM!

Oder fir DM 19,80: PC GAMES PLUS:
PC GAMES plus CD-ROM plus ein kom-
plettes Spiel!

|COMPU: (| Pameies & S
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gesucht...

= )3 Finkaufsmagazin fiir Hard- und Software bietet lhnen jeden
P c { =22 \jonat iiber 5.000 Produkte iibersichtiich im heraustrennbia-
, MIHIWH' ; ren Einkaufsfihrer zum schnellen vergleichen und bestellen.
S oer Ve Flop? 5= Dazu eine Vielzahl an Informationen, News, kompetenten

Testherichten und Empfehlungen. Jeden Monat aktuell am
Kiosk fiir nur 5,50 DM.

Die neaeste Chip-Technoiogie _

PG-SHOPPING.
Ihr Einkaufsmagazin fiir Hard- und Software.
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Mechanized Assault & Exploration

Viele Erdlinge waren hoch
erfreut, wiirden tatsachlich
die ,Herren der Sterne“ mit
einem derart verlockenden
Angebot auf der Erde landen:
Auf der Suche nach Kampfern
und Kolonisten fragen sie die
Vilker unseres Planeten, ob
sie nicht ein wenig die Galaxis
kolonisieren machten. Sie miif3-
ten nur darum kdmpfen. So be-
ginnt die Hintergrundgeschichte
dieses Spiels. Und fiir die Frei-
willigen beginnt eine Mission im
Zeichen von
g Mechanized
Assault &
Exploration—

M.A.X.

Und so zogen sie los, die Horden der
politisch Enttauschten, die Splitter-
gruppen und die ethnischen und reli-
giésen Minderheiten, um auf fremden
Welten ihr Gliick und eine neue Hei-
mat zu finden. Auf riesigen Schiffen
wurden die Krieger und Siedler auf
den Weg geschickt. Im Laufe der Zeit, die
sie meist im Kalteschlaf verbrachten,
waren immer mehr Planeten fir die
,Herren“ erobert, und deren Schiffe
zogen weiter. Die irdischen Querelen
vergal man, doch es bildeten sich acht
Clans, die sich untereinander auch
nicht immer ganz griin waren. Auf
jedem Schiff wurde ein Fihrer bestimmt,
der den Kampf um einen neuen Pla-
neten leiten sollte. Damit er die Stra-
pazen iberstehen und ein perfekter
Stratege sein konnte, entnahm man

ng

STEAl

ihm sein Gehirn und setzte es in einen
roboterartigen Korper: Fertig war der
Mech-Kommandant, dazu bestimmt,
Briickenkopfe zu errichten und takti-
sche Operation zu planen.

Der Spieler verkorpert, wie konnte
es anders sein, den Mech-Komman-
danten. Wenn er die Eroberung einer
neuen Welt beginnt, steht nur wenig
an Ausrtstung und Ressourcen zur
Verfagung. Ein Bergwerk fir den Roh-
stoffabbau ist gegeben, dazu einige tech-
nische und militarische Fahrzeuge. Er-
forschung der niheren Umgebung und
Bau von Fabriken sind daher die ersten
Aufgaben nach der Ankunft. Nur mit

N ]

einer funktionierenden Rustungsindu-
strie ist das Ziel zu erreichen. Fur
diese Anlagen werden natirlich Treib-
stoff und andere Bodenschitze be-
notigt: Ohne Energie lauft nichts! Da-
zu missen auch Stromleitungen ge-
schaffen werden, fiir den Materialtrans-
port sorgen Hilfsfahrzeuge. Sobald die
Peripherie steht, kann an Aufristung
und Taktik gedacht werden. Die An-
fangsphase sollte der Kommandant
recht schnell hinter sich bringen, denn
schon nach kiirzester Zeit ist es wahr-
scheinlich, da8 man auf andere Clans
trifft, die sich die Welt ebenfalls unter
den Nagel reiflen wollen.

e = 083-080

Mi 1 Energie-Generator 3




OFTER MAL NE
TAHTIH..

Das ,Drei-A-Prinzip“: Ankommen, Auf-
bauen, Angreifen. Klingt bekannt? Klar
doch. Seit einiger Zeit kennen wir diese
Art von Strategie-Spielen, ob sie nun
JWarcraft 2, ,Command & Conquer®
oder sonstwie heiffen. Obwohl sich
diese zu Bestsellern entwickelt haben,
ist Interplay nicht einfach dem be-
wahrten Strickmuster gefolgt, sondern
hat sich bei MAX. noch ein paar Ge-
danken zum Spielablauf gemacht. Es
ist nicht nur eine Echtzeit-Simulation
(inzwischen Standard im Strategie-
Bereich), sondern kann auch im Run-
denmodus gespielt werden, die Dauer
einer Runde ist einstellbar. Das gibt
dem Spiel einen zusatzlichen Kick, da
man den Gegner vielleicht bereits im
Visier hat, aber nicht live“ beobachten
kann, wie sich seine weitere Taktik ent-
wickelt. Nach Beendigung seines Zuges
wird der Kommandant sehen, ob er
mit seinen MafSnahmen richtig lag. Das
Ergebnis mag tiberraschen. Besonders
wenn der Computer-Gegner ein schlaues
Kerlchen ist, kann das ganz schén
spannend werden. Richtig lustig wird es,
wenn die Zeit einer Sequenz knapp
bemessen ist und der Spieler nicht auf
den Feind reagieren kann. Knifflig ge-

nug ist das Spiel von vornherein schon.”

Der Computer-Gegner fahrt neue Tak-

' ?ﬁva

d Assault & Expl

tiken auf, die auch erfahrenen Kom-
mandanten die Trénen in die Augen trei-
ben. Beispielsweise fahren Panzer ge-
schickte Tauschungsmanéver, obwohl
der Hauptangriff von anderer Seite er-
folgt. Auch im Einsatz verschiedener
Waffengattungen im Verbund verhilt
sich das Spiel intelligent und trickst den
Spieler manches Mal raffiniert aus. Bei
der Verwaltung, Koordination und Ver-
sorgung der Produktionsanlagen sind
mehr Einzelheiten zu bedenken als bei
der Konkurrenz, und schlieRlich muf§
die Vernichtungsmaschinerie auf dem
neuesten technischen Stand gehalten
werden, indem man fir Updates sorgt.
Auch sonst hat der Spieler einige Mog-
lichkeiten, sich das Leben als Mech-
Kommandant so schwer wie méglich zu
machen. In der schwierigsten Stufe ist
der Computer ein taktisches Wunder-
kind, das Startkapital so gut wie gar

Mk 1 Lagereinheit 2

nicht vorhanden und der gewahlte
Planet so unwirtlich, daf man gleich
wieder verschwinden mochte. Ganze
Feldztige konnen gefithrt oder aber Ein-
zelmission geschlagen werden. Zu mei-
ner Erleichterung stehen aber auch
Trainingsaufgaben zur Verfiigung. Wem
das immer noch nicht gentigt, der kann
seine drei Lieblingsfeinde und deren
PCs zu einem Netzwerkspiel einladen.
Fir das Fazit bleibt nur ein Schluf:
M.AX. ist eines der anspruchsvollen
Strategie-Spiele der letzten Zeit und
schlagt in dieser Hinsicht Megaseller wie
die oben genannten eindeutig. Fans des
Genres werden iiber die neue Heraus-
forderung begeistert sein.

Von der technischen Front gibt es den
Standard zu vermelden: Hochauflosende
Grafik, schéne Animationen, die den
Spielspafl  férdern, und das wvolle
Soundprogramm. Die Missionen wer-
den musikalisch unterstitzt, die Be-
fehle mit bester Sprachausgabe be-
statigt. Ein aufwendig gemachtes Intro,
das den Kaufer beim ersten Start aus
dem Sitz reifdt, fehlt ebensowenig, und
als besonderes Schmankerl wird nach
der Installation noch eine Vorschau
auf ein anderes Interplay-Produkt ge-
boten. prm

Name: M.AX.

Inhalt: Strategie, wahlweise
Echtzeit oder runden-
basiert

Hersteller: Interplay

Vertrieb: Acclaim, Miinchen

Preis: ca. DM 90,—

System: Pentium, 16 MB RAM,
MS-DOS ab 5.0 oder
Windows 95, ®
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Das Hexagon-Kartell

Im Flugransch

Im Jahr 2004 beginnt der Kampf ge-
gen das sogenannte Hexagon-Kartell,
einen Zusammenschluf der sechs welt-
weit fithrenden Mafia-Syndikate, die
eine globale politische Krise ausnutzen,
um mit Drogenhandel und Waffen-
geschiéften ihr Imperium immer weiter
auszudehnen. Um dem fiesen Treiben
des Kartells ein Ende zu setzen, wird
eine internationale Elite-Einheit na-
mens United Navy gegriindet. Im Spiel
schlupft man in die Rolle von Hawk,
einem etwas zwielichtigen Typen mit
dunkler Vergangenheit. Aber gute Pilo-
ten werden nun mal dringend ge-
braucht, und fliegerisches Kénnen und
Kampfgeist sind mehr wert als ein
makelloser Lebenslauf.

Uben, iiben, iiben

Ein Hubschrauber ist nun mal un-
gleich komplizierter zu fliegen und zu
steuern als ein beliebiges Flugzeug oder
ein Tie-Fighter. Deshalb hat das Asca-
ron-Team auch eine komplette Flug-
schule ins Spiel integriert, die mit der
Handhabung des Helikopters vertraut
machen soll. Eingeleitet und kom-
mentiert werden die kurzweiligen
Nachhilfestunden von einem echten
Profi. Die Aufgaben umfassen kri-
tische Situationen wie Notlandungen,
Nacht-/Instrumentenflug, Lasttranspo-
rte, Personenrettung usw. - immer tref-
fend kommentiert von der Stimme des
Fluglehrers (,Das war wohl nichts!*
,Halten Sie Kurs !“). Aulerdem wird das
in den Flugstunden erworbene flie-
gerische Know-how im Verlauf der bis
zu 50 Missionen auch dringend beno-

Aus dewtschen Landen [risch
ms Lanpwerk: Ascaron prisen-
tlert 17exagon-Rariel, eine 1ub-
SchranberSimulation der EXtra-
Kilasse, diie Sowohl Simfreaks als
anch Action-Puristen entziicken
dbirf¥e - auch die Konkurrenz wird
anfhorchen missen,

tigt. Angesichts dieser Vielfalt tber-
zeugt das Hexagon-Kartell durch einen
Spielverlauf ohne Frustfaktor: Man
kann jede Mission so oft probieren, bis
man sie schafft, oder man spielt einfach

Flugmodell, Unverwundbarkeit, Anzahl
der Gegner etc.). Im Verlauf der immer
spannenden und abwechslungsreichen
Einsatze wird man mit allen denkbaren
und #uferst anstrengenden Situatio-
nen konfrontiert. Die Palette reicht von
Rettungseinsatzen, Aufklarungsfliigen
und Nachschubtransporten bis hin zu
Angriffen gegen Bodenziele und Luft-
kampfen gegen andere Helikopter. Die
Missionen wirken allesamt absolut reali-
stisch, sind aber trotzdem oder gerade
deswegen sehr kurzweilig und span-
nend. Bis hin zu den kleinsten Details
besticht das Spiel durch eine tolle At-
mosphire - so ist sogar der Funkverkehr
auferst gelungen. Zur Freude aller

weiter, nimmt den gescheiterten Ein-

satz in Kauf und bekommt eine durch
den vorangegangenen Fehlschlag ver-
anderte Mission prasentiert. Wer es eher
auf Action anlegt als auf ein realisti-
sches Flugmodell, kann im Options-
menii die entsprechenden Einstellungen
beliebig dndern (realistisches/einfaches

Rotor+Sport-Liebhaber bietet das Hexa-
gon-Kartell acht verschiedene Hub-
schraubertypen an, vom unverwistli-
chen Bell UH-1 bis zum warzigen
Hind-Monster, wobei die Auswahl na-
tirlich von den Anforderungen des
Einsatzes abhangt. Die Helis sind vor
Beginn der Missionen standardmaRig




Das Hexagon-Kartell

ausgeriistet, lassen sich aber auch
nachtraglich individuell bewaffnen.
Neben der Auswahl und Ausristung
des Hubschraubers kann man sich
im tbersichtlichen Hauptmenii auch
tber die jeweiligen Missionsziele oder
die persénlichen Einsatz- und Trai-
ningsresultate informieren. Auferdem
sorgt der instant action-Schalter dafur,
dafl die Fluge zum Zielgebiet nach
Wunsch abgekiirzt werden und man
somit direkt am Ort des Geschehens
loslegen kann.

Realistischer Flugspap

Um das komplizierte Flugverhalten
des Hubschraubers in den Griff zu be-
kommen, ist ein Joystick unbedingt
ratsam. Als zusatzlicher Luxus lassen
sich dazu noch Pedale anschlieflen,
auch 3D-Brille oder Helm werden unter-
statzt. Das Cockpit bietet nattirlich ein
Head-Up-Display und einen jederzeit

_

ubersichtlichen Blick auf alle Instru-
mente und Funktionen. Besonders er-
freulich ist die Tatsache, daf® die Sicht der
Flugbewegung folgt: Neigt man bei-

spielsweise den Helikopter nach unten
in eine Linkskurve, so wandert auch
der Blick aus dem Cockpit in die ent-
sprechende Richtung und gewihrleistet
somit eine bessere Ubersicht. Grafisch
laRt das Hexagon-Kartell keine Wiin-
sche offen. Ab der Rechnerleistung eines
Pentium 90 wartet das Programm mit
gentgend schonen Details auf: Baume,
Dorfer, Straflen, Autos, etc. Die Land-
schaften sind sehr ansprechend und ab-
wechslungsreich gestaltet - man be-
kommt garantiert keine unrealistischen,
géhnend leeren Ebenen zu sehen. In er-
ster Linie ist das Spiel zwar eine an-
spruchsvolle und physikalisch absolut
realistische Hubschrauber-Simulation,

Demo_mit
VR-Optionen
Exklusiv fiir unsere Heft-CD
hat Ascaron eine spielbare
Demo-Version des Hexagon-
Kartells entwickelt, die auch
3D-Eingabe- und Sichtgerdte
unterstiitzt. Wer i-Glasses,
eine 3D-Max-Brille oder einen
VFX-Helm besitzt, kann die
entsprechenden Optionen im

Menii aktivieren.
AuBerdem finden Sie im Ver-

zeichnis \PATCHES ein Update
fur die Vollversion.

stert sein, zumal sich der Schwie-
rigkeitsgrad und alle anderen Para-
meter individuell mafschneidern las-
sen. Wer sich dartiber hinaus noch mit
den physikalischen Details aller mog-
lichen Flugmanéver vertraut machen
mochte, dem empfiehlt sich die Lektire
des tiber 40-seitigen Glossars der Flug-
schule, in dem das spezifische Flugver-
halten eines Hubschraubers fachmién-
nisch und ausfihrlich erklart wird.
Abwechslungsreichtum, Realitétstreue,
uberzeugende Grafik und Spielspafi:
mit dem Hexagon-Kartell hat Ascaron
die richtige Mischung gefunden - Sie

haben Starterlaubnis. mz

jedoch 148t auch der Actionanteil keine
Wiinsche offen. Somit kénnen die An-
hanger beider Genres durchaus begei-
Name: Das Hexagon-Kartell
Inhalt: Simulation/Action
Hersteller: Ascaron
Preis: ca. DM 90—
L.l Sy 486 DX 100, 8 MB RAM,
Empfohlen: Pentium go, 16 MB RAM,
Joystick, )




ler im zweiten Computer-Abenteuer
frei nach den Scheibenwelt-Romanen.
Der Tod macht blau, und Chaos wére
zu milde, um die Verwirrung unter
den Lebenden und der wachsenden
Schar unzufriedener Scheintoter zu
beschreiben.

Sie helfen in dem herrlich schrigen
Zeichentrickadventure dem trotteligen
Fast-Zauberer Rincewind, den Sensen-
mann zu seiner Pflicht zu tberreden und
die Welt wieder einmal zu retten. Nicht

nur, weil Thre Magierkollegen Sie ziem-
lich nachdriicklich dazu auffordern,
sondern weil auch des Tods einziger zu-
gelassener Kollege, der Tod der Ratten,
Sie von der Dringlichkeit der Aufgabe
iberzeugt.

Rincewind im Glitzerland

Es gilt also, diverse Dinge des tagli-
chen Lebens und Sterbens zu sam-
meln, kaufen oder einzutauschen. Im
Laufe der turbulenten Suche trifft un-
ser Held die halbe Belegschaft der
Scheibenwelt. Vom Straenhandler Dib-
bler tber Oma Wetterwachs bis zum
verzauberten Bibliothekar der Unsicht-
baren Universitat ist alles dabei, was
Rang und fragwirdigen
Namen hat. Slapstick,

Verhaflt, geschmaht und doch gebraucht: Mit der ganz eigenartigen Kaste der
Beamten hat wohl schon jeder seine Erfahrungen gemacht und sei-
nen Spott getrieben. Auf der Scheibenwelt, Schauplatz der =
satirisch-pfiffigen Romanserie von Terry Pratchett, ist
ein Staatsdiener ganz besonders unbeliebt. Schwarz-
gewandet und mit einer Sichel bewaffnet, stakst
Gevatter Tod unermiidlich durch das Fantasyreich
und befreit pflichtbewuflt und ordnungs-
gemaf} die Seelen von ihrem verblichenen
Korper. Doch was tun, wenn der ulti-
mative Entsorger den Dienst

quittiert?
Gags und jede
Menge Filmanspielungen
reichern die tippige Geschichte an,
die schlieBlich auch in Holy Wood
spielt - der Stadt, in der die Bilder-
kobolde laufen lernten. Doch keine

> e

Sorge: Auch, wer noch nie von der
Scheibenwelt gehért hat, kommt auf
seine Kosten (und bestimmt auf den
Geschmack). Gleiches gilt fur Film-
muffel.

Jeder der nach klassischer
Manier einzeln gezeich-
neten Schauplatze ist
neu, vertraut ist dage-
gen die Steuerung.

Mit  einfachen
Mausklicks be-

wegen Sie

Rincewind und

schauen sich Personen oder Gegen-
stande an. Doppelte Klicks lassen
Rincewind Dinge nehmen, benutzen
oder ein Gesprach anfangen. Letzteres
kann mit freundlichem Gruf, Fragen
oder sarkastischen Bemerkungen ein-
geleitet bzw. gefithrt werden. Die Ge-
sprachsthemen sind durch wechselnde
Icons vorgegeben. Nutzlich ist die ,Sin-
nier“-Option, bei der Rincewind seinen
Wissensstand zum Thema von sich
gibt. Restmierend mur-
melt er gelegent-
lich Hinweise,
die man im
Eifer des Ge-
fechts vielleicht
ibersehen hat.
Keine Meniileiste
tribt das Ganzbild, nur das
stetig anschwellende Inven-
tar in Form von Rincewinds
intelligenter ~ Zaubertruhe
nimmt, solange geoffnet,
immer mehr Platz ein. Und
wer mag, schaltet die Un-
tertitel ein, um auch nichts
ZU verpassen.




Der Schwierigkeitsgrad des Vierak-
ters mit Epilog ist geméfigt. Er zieht im
Laufe des Spiels an, sorgt aber zuwei-
len fiir heftige Schweiausbriiche: Man-
che Ratsel sind ein wenig verquer. So
mufl Rincewind, um Pulslosigkeit vor-
zutduschen, den Arm einer Kleider-
puppe absidgen und andernorts hin-
halten. Oder Blumen mit Cayennepfef-
fer bestreuen, um die Nektar saugen-
den Bienen ins Schwitzen zu bringen...
Doch Rincewinds Reise laflt sich lo-
gisch an. Noch ist der Tod nur ver-
schwunden, und man hofft, ihn mit
dem alten Ritus von AshKente be-
schworen zu kénnen. Zunachst besorgt

er mittels Blasebalg, eines Gullys und
einer Jung-Mimin Glitzerstaub. Dann
vertauscht er die drei Krocketschlager
seiner Kollegen mit diversen Tieren
und mufl als Alchimisten-Grundlek-
tion Blut aus einem frischen Mause-
burger gewinnen. Wenn er dann auch
noch besagte Bienen ins Schwitzen
bringt, um Tropfkerzen zu ziehen, mit
Hilfe eines unwilligen Kobolds einen
iblen Geruch einfingt und schwinde-

ligen Geistern Ektoplasma klaut,

steht dem Beschworungsritus

nichts mehr im Weg ... nur, dafd

Gevatter Tod sich ungern in sei-
nem lauen Lenz unterbrechen las-
sen mochte. Er denkt gar nicht da-
ran, zuriickzukehren und seine Pflicht
zu erfiillen. Also muf8 voriibergehend
ein Ersatztod die Sichel schwingen. Wer
das wohl sein kénnte? Nachdem er
schon einen gewagten Surf-Stunt fur
den Sensenmann absolviert und ihn
zur umjubelten Filmgrofle gemacht hat,
fugt Rincewind sich ins Unvermeid-
liche. Daheim in Tods Nicht-Welt eignet
er sich alles Notige an, gewinnt sogar

Tods Enkelin und seinen Diener fiir
sich, und stirzt sich dann mutig auf
die Scheibenwelt zuriick - gerade recht-
zeitig, um das Original vor den Folgen
eines hinterhaltigen Anschlags zu be-
wahren. Gewissermaflen als Dank re-
vanchiert sich der Sensenmann als-

bald, besinnt sich auf seine Pflicht, und
alles scheint wieder im Lot.. oder?
Aber das ist der Epilog, und den wollen
wir nicht verraten.

Trotz der makabren Grundnote (genial
schon das bithnenreife Titellied ,That’s

Death“) ist den Entwicklern wieder
ein umwerfend komisches, vor Ideen
ubersprudelndes Adventure gelungen,
an dem Discworld-Vater Pratchett
nichts zu makeln haben dirfte. Wir
tun’s auch nicht, sondern empfeh-
len Thnen das durchgeknallte Drama

wirmstens! bh
[ pirzieoR g -
Name: Discworld 2 — vermut-
lich vermiBt 2!
Inhalt: Comicadventure
Hersteller: Psygnosis
Vertrieb: Sony
Preis: ca. DM 100,—
System: 486/66, 8 MB RAM,
SVGA,
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WARGAME CONSTRUCTION SET III:
ACGE OF RIFLES - DAS GEWEHR

} eteranen werden sich noch an
IlWSSIS Wargame Construction Set [
erinnern, das die Welt der Klotz-

chen-Strategiespiele mit einer
Vielzahl editierbarer Einheiten auf-
mischte und erstmals die Konstruk-
tion nahezu beliebiger Gefechte er-
mdglichte. Der Nachfolger, WCS II:
Tanks, ging leider in Deutschland
ziemlich unter. Schwerpunkt des
aktuellen dritten Teils ist das 19.
Jahrhundert, das Zeitalter, in dem

. der Infanterist mit seinem Gewehr
das Schlachtfeld beherrschte und
wenige modern Bewaffnete geniig-

IS

ten, um Weltreiche zu erobern. 1

DAS GEWEHR présentiert sich im be-
kannten SSI-Gewand: eher schlichte Art-
work, ein ausgezeichnetes Handbuch und
ein problemlos zu installierendes Spiel mit
mafigen Hardwareanforderungen, die
auch auf 486ern problemloses Spielen er-
moglichen. Wahlweise kann gegen den
Computer, zu zweit oder per E-Mail ge-
spielt werden. Grafisch wartet DAS GE-
‘WEHR mit zahllosen Geldnde-, Gebaude-
und Uniform-Details in SVGA auf, leider
ohne grébere Zoomstufen, was auf groen
Schlachtfeldern trotz der mitgelieferten
Ubersichtskarte die Orientierung schwie-
rig gestaltet. Alle Einheiten konnen in
realistischer 3D-Ansicht, in ,Tabletop-Ma-
nier* mit Fufplatten oder als Symbol-
Spielstein dargestellt werden. Animationen
beschréinken sich auf die Darstellung des
Kampfgeschehens.

Thematisch ist das Gewehr eine vollig
neue Herausforderung, da es endlich tiber
die ublichen Themen hinausgeht (keine
Angst, Gettysburg ist auch wieder dabei)
und die ganze Vielfalt der kriegerischen
Auseinandersetzungen dieses bewegten
Jahrhunderts ins Bild setzt. Die Palette
reicht in 8 Feldzigen und 62 Szenarien
von 1846 bis 1905 und damit von den US-
Kriegen bis zu den Kolonialkdémpfen
gegen Zulus und chinesische Boxer. Allein
diese Auswahl rechtfertigt fur jeden
an der Epoche Interessierten den Kauf.

AN DIE GEWEHRE!

DAS GEWEHR spielt sich zunéchst er-
staunlich simpel. Szenario oder Feld-
zug aussuchen, Optionen auswahlen, tak-
tische Karte ansehen und los geht's. Die
kunstliche Intelligenz sucht immer den
kiirzesten Weg zum markierten Ziel eines
Truppenverbandes und ermoglicht es den
Einheiten, automatisch zu reagieren.
Schone neue Welt! Doch schon die erste
Spielrunde beendet die Traume vom au-
tomatisierten Sieg. Die kiinstliche Intelli-

genz weifd leider nicht, daf es tunlichst
zu vermeiden ist, in dichten Kolonnen
in Schuffweite des Gegners vorbeizu-
defilieren, so daf der Stratege in der Nahe
des Gegners besser selbst mandvriert.
Die Wirkung von Feuerwaffen auf dicht-
gedréngte Ziele wird sonst aufs Er-
schreckendste demonstriert. Blindes Vor-
anstirmen ist absolut todlich, und jeder
an Echtzeitsimulationen gewohnte Spieler
ist zunéchst sprachlos, wenn ganze Bri-
gaden innerhalb von Minuten im Feuer-
hagel verbluten.




Nun zeigt sich, warum DAS GEWEHR mit
zahllosen Untermeniis ausgestattet ist.
Vor jedem Zug sollte die Waffendatenbank
des Gegners und das Zustandsmenii der
eigenen Einheit kontrolliert werden. Vor
jeder Bewegung im gegnerischen Schuft-
feld oder im Einflubereich einer feindli-
chen Kavallerieattacke muf’ die zum Ge-
lande und zur gegnerischen Einwirkung
passende Formation gewihlt werden,
sonst ist die Katastrophe vorprogram-
miert, denn die kinstliche Intelligenz ist
recht hoch entwickelt und 14t sich eine
Chance, dichte Kolonnen mit Kartéitschen
zu zerfetzen, nicht entgehen. Nur wer sich
in die Taktiken der Zeit und die Feinhei-
ten der Spielsteuerung einarbeitet, hat hier
eine Chance. Der Lohn der Mithen wird
dann nicht ausbleiben: DAS GEWEHR ist
die mit Sicherheit feinste Simulation mi-
litarischer Taktik des 19. Jahrhunderts, die
je auf den Markt kam, und jeder Strate-
giefreak wird seine Freude daran haben.

KLON DIR
DEINEN GENERAL!

Besonderes Feature der Wargame Con-
struction Sets war schon immer ein
ausgereifter Szenario-Editor. Beim GE-
WEHR hat SST sich selbst tibertroffen und
ein Konstruktionswerkzeug mitgeliefert,
das seinesgleichen sucht. Jeweils mehr als
100 frei kombinierbare Helmtypen, Waf-
fenrocke, Uniformhosen und Schuhe er-
moglichen die Rekonstruktion nahezu
jeder Uniform des 19. Jahrhunderts. Mehr

WARGAME CONSTRUCTION SET III:
AGE OF RIFLES - DAS GEWEHR

als 80 Waffen, 28 Nationalitdten, ver-
schiedene Hautfarben u.v.m. lassen keine
Wiinsche offen. Der Karteneditor ermog-
licht blitzschnell die Rekonstruktion aller
Gelandeformen und Wetterbedingungen
von den glithenden Wiisten Afrikas bis zu
den eisigen Waldern Sibiriens. Versor-
gungslogik, Offiziere mit variabler Intel-
ligenz und freie Festlegung einer Viel-
zahl weiterer Optionen lassen jedes Ge-
fecht vom Kolonial-Scharmuitzel bis zur
europaischen Entscheidungsschlacht wie-
der erstehen. Editieren lassen sich nicht
nur eigene Entwiirfe, sondern auch die
fertigen Szenarien, was jederzeit er-
moglicht, mit ,WhatIfs* den Lauf der
Weltgeschichte zu verandern. Der Editor
ist der Traum jedes Wargamers und das
Sahnestiick innerhalb des Spiels.

HELM AB ZUM GEBET!

DAS GEWEHR liegt mangels Zwischense-
quenzen etc. technisch nicht ganz auf der
Hohe der Zeit, obwohl an Kldtzchengrafik
gewohnte Hardcore-Strategen mehr als
befriedigt werden. Der hohe Schwierig-
keitsgrad und die zu kurze Dokumenta-
tion ermoglichen nur dem militarhisto-
risch Vorgebildeten ein echtes Verstandnis
des Spiels. Insgesamt 1aft sich somit nur
das Fazit ziehen: Als Simulation und als
Basis fiir eigene Schlachtenrekonstruktio-
nen ganz ausgezeichnet - aber nur fiir die
Zunft der Militarhistoriker und Amateur-
generale, die beim ersten Blick auf eine
Karte erkennen, wo statt eines Plinkler-
schwarms eine Kompaniekolonne hin-
gehort. Der Durchschnittsspieler wird
nach den ersten Desastern die Lust ver-
lieren und sich wieder den leichter zu-
génglichen Echtzeitstrategiespielen zu-
wenden. Schade, denn die Méglichkeiten
dieses Spiels mit bisher unerreichter Si-
mulationstiefe werden so unerkannt am
Publikum vorbeigehen. hjs

Name: Das Gewehr 1846-1905
Inhalt: Strategie, rundenbasiert
Hersteller: SSI/Mindscape

Preis: ca. DM 100,—

System: 486/66, 8 MB RAM,
45-65 MB Festplatten-
platz, SVGA,

Empfohlen: _ Pentium, 16 MB
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Als Agent des Kaisers

sollen Sie im Gebiet um die Iliac-
Bucht einen Mord aufkliren und einen
delikaten Brief wiederbeschaffen. Doch
der Weg dahin und letztlich zur Ent-
scheidung tber die Zukunft ganz Tam-
riels ist weit. Denn ob Sie sich als Meuch-
ler oder Ritter, als Dieb oder in einem
anderen der 18 Berufe versuchen wol-
len: Thr Weg durch die Dutzende riesi-
ger Stadte und Verliese des Landes ist
weit, und zunichst miissen Sie Infor-
mationen und Bares fiirs Uberleben sam-
meln. Vom Handler bis zum oértlichen
Konigshaus hat fast jede Institution
mehr oder weniger lukrative Auftrage
mit festem Zeitrahmen fiir Sie. Je nach-
dem, welche gesellschaftliche Gruppe
Sie zufriedenstellen, verderben Sie es
sich mit einer anderen. Wer treu fur das
Konigshaus kampft, sollte sich lieber
nicht in Gassen blicken lassen, in den

TAFFILIAT
i SHILLS
PRIMART
HAJOR
HMIHOR

LOG | MOTEBOOK

EXIT

DAGGERFALL

Démonen

die Diebesgilde das Sagen hat. Und
Verrat wahrend der Ausfithrung ei-
nes Auftrags sieht keiner gerne...

Auf Schritt und Tritt lauern Intrigen
und Gegenkomplotte, deren volle
Tragweite sich erst nach vielen Mo-
naten Spielzeit im Fantasyreich er-
schliefSt. Die braucht man auch, will
man Land und Leute kennenlernen und
den Geheimnissen im Herzen Tamriels
niherkommen. Denn nicht nur die Zahl
der potentiellen Gesprachspartner tiber-
waltigt den Reisenden, auch die Starke
der Gegner ist beeindruckend. Ob Orks,
Dimonen oder Untote: Vom ersten
Labyrinth an wird einem nichts ge-
schenkt, und Heiltranke schon gar nicht.
Ein ausgekltgeltes Charaktersystem ent-
wirft auf Wunsch nicht nur einen maft-
geschneiderten Helden samt Vorlieben,
Schwichen und alten Freunden, son-
dern auch eigene Charakterklassen mit
besonderen Kombinationen von Fahig-
keiten. Dabei hemmen die etwas Gber-
holte Grafik und die selbst auf schnellen
Rechnern langen Ladezeiten Spielspafs
und -flu leider merklich. Nichts fur
Eil-Heroen also. Wer Daggerfall und das
Reich besucht, braucht viel Liebe zum
Detail und mindestens zwei oder drei
verschiedene Helden, um die Moglich-

Maéntel, De

gen und

Ein(e) Held(in),
9 Provinzen und weit
fiber 200 Auitrage: Arbeits-
mangel herrscht in Daggeriall
nicht gerade. Das von Intr
und einer gefahrlichen Grund-
stimmung zerrissene Reich Tamriel

biefet unerschrockenen
Abenteurern die grokte Rollen-
spielwelt der Soitware-
geschichte.

keiten des Spiels auch nur anndhernd

auszukosten. Alleine die unerwarteten
Vorteile des Vampirdaseins etwa -
Nachtsicht, Kraft und weitgehende Un-
verwundbarkeit - lohnen es einmal, sei-
ner Heilung zu entsagen. Hilfreich sind
die Landkarte zum wahlweisen Ab-
kiirzen langer Reisen und die farbige,

zwei- und dreidimensionale Kartier-
funktion. Ein schneller Blick spart Zeit
und so manches Umbherirren.

Daggerfall geizt nicht mit Uberraschun-
gen, die einen immer wieder vor den
Bildschirm locken. Wer es episch mag
und schéne Geschichten liebt, kann Mo-

nate im Fantasyreich zubringen. hh
e g

| Kurzivro
Name: Daggerfall
Inhalt: 3D-Rollenspiel
Hersteller: Bethesda Softworks
Vertrieb: Avalon
Preis: ca. DM 90—
Syst 486/66,8 MB RAM,

Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM




STYLE OF THE ARTS M

finden Sie ein besonders
unruktives, kommerzielles
Originalprogramm, dos
kurz zuvor im Softwarehan-
del fiir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten
wurde. SchwerpunkimiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-

kronten Multimedic-A d Hier fin+-
den Sie soch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-S,
magazin fir alle High-
score-Jiiger und Adven-|
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthiilt jede Aus-
gube hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - feil-|
| weise sogar direki von 8
den jewe qenSpiuledwgnem sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spielelésungen zu
hpnkluallen Spielhits!

Hefipreis nur DM 9,80

BL HIGHSCORE

UBER 300 CHEATS.
TIPS UND TRICKS!

BG Collection

Diese brandneue Spie-
lemaguozin-Serie
erscheint monatlich

bekannte Top-Spiele -

jetzt so unglaublich gin-

B siig wie nie zuvor! Jede

Ausgabe umfaBt jeweils ein Originalprogramm

auf CD-ROM inkl. Anleitung und Lisungs-
hitfen - ein MuB fiir jede Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold

== Wie in der Reihe ,Best-
seller Games" erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-|
pletter Anleitung und
Losungshilfen. Diese
~GOLD“Edition pri-
senfiert jeweils besonders attrakfive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

5 stz mmun RGO

Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fost
henki!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-

tklassigen Spielehit als

nen bek iginal die zuvor

auf CD-ROM in deutscher VA Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die friher oftmals fir iber
DM 100,- im Handel angeboten wurden, gibt
es jefzt unfaBbar preisginstig!

Heftpreis nur DM 12,99

im Handel fur meist drelstelhge Betriige angebo-
fen wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-<CD-ROM, ausfihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

OSTENLOSE PROBE-ABOS - JETZT KENNENLERNEN!

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet lhnen PEARL
jetzt die Mbglichkeit, jedes der hier aufgefihrien PC-Maga-
mhththnhﬂmlmw‘ﬁeuhnl-

4 ot m St

dies einfoch kurz und formles innerhalb 2 Wochen noch Erhalt
threr zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
vmiemg:shlll Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguld-

e bk

e dit Kreuzen Si cinfuch o
Abos ouf dem unfenstehenden ABO-COUPON on - und iber-

LE b
Threr

mwimkunenmmlmuwnsthn teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

bocbolon

res Ab delt. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise befragen fir die Mogazine:

fast geschenkt mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 68,90
CDTOP mit CD-ROM (6 Ausg. /1 Jahr) DM 68,90
Bestseller Games mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

B.G. Colleton it COROM (T2Ausg. /1 Jobr) DH 19990
Bestseller . GOLD mit (RROM (6 Aus. /1 Jokr) DM 7690
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 55,90

Samtiche
Isitschriften-Abos verliingern sich um mls &in weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kiindigung erfolgt.

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug moglich.

Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der beiref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichkeit, die reguliren Johresabos

(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht mdglich.

GRATIS-

Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (quch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Aufiragsbearbeitung maglich.

Einzugsermdchtigung:

1
1
FAST GES ;
ESCHENKT! 1
DESIGNWORKS DM9,99 I ABO‘CO U PO N Koriolanc
ORGANICE™™'sns  DM9,99 | . _ ! =
PRESS International DM 9,99 Ju, ich michte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort,
PACKRAT DM 9,99 I nichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
VIRTUS Wallthrough DM q:" 1 rongen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Ko,
CLARIS WORKS M99 | . .
DBASE IV DM999 | Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
MEDIA-MANIA 1.2 DM9,99 T 4 Monate (2 Ausgaben) grafis, sttt DM 25,98"
PARADOX4.5F. Win. DM999 Name
LABEL IT! el Probeabo CD TOP ol
NORTON COMMANDER DM 12,99 w4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98*
CALENDAR CREATOR DM 12,99 | e
BE T I Probeabo BESTSELLER GAMES
Snéill' laﬁlgﬁﬂﬁi s pMmog99 | T 4Monate (2 Ausguben)  gratis, statt DM 25,98  iz/0n
I TB602 MONKEYISLAND1 ~ DM9,99 |
I 8603 MIGHTZMAGIC3  DM999 1 | | Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKunden . flls vorhanden]
T TBGO4 INDIANAJONES4  DM999 g 9 4 Monate (2 Ausgaben) graiis, statt DM 29,98"
[C] TBG 05 BATTLE ISLE DM 9,99 i
[ TBG06 MIGHTZ MAGIC4  DM9,99 : Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Datum Unlerschri
[ TBGO7 MONKEYISLAND2  DM9,99 : P62 Monte (2 Ausgaben)  gratis, stattDM39,60° L L e, o dther it vors, de Vereibarung
[ TBGO8 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99 ek innerhalb von 14 Tagen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kalischacht 4, 0-79426 Buggingen widerrufen
[ TBGO9 LEISURESUITLARRYS DM9,99 | Probeabo PC HIGHSCORE 1 kinnen o Fristwahrung gy i ecziige Abseadong des Widorofs.
[ TBG10 ERBEN DER ERDE DM9,99 | w1 6 Monate (2 Ausguben)  grotis, staft DM 19,60*
T TBGT1 MAD NEWS DM9,99 e :
I THG 12 LEISURESUITLARRY 6 DM1299 Sume dor Datum 2. Unlerschi
B sl s et e - sz Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
e e Ty beiing BEN e : el ol e, e oz Abo-Hotline Schweizz 084 /88877 88

usschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggl’ngen
und einsenden an: Telefon: 07631/360-0 - Telefax: 07631/360-444

Bitte



,Du bist der Auserwéhite”, erklingt eine
weibliche Stimme aus dem Nichts. Sie ver-
kiindet, daB sie aus der Zukunft komme, in
der die Menschheit sich selbst zerstort

| habe. & liegt nun an hnen, im Cyberspace
nach den Ursachen dieser Katastrophe zu
suchen und sie zu verhindern.

dem Gelande der EXPO 2000. Dort war-
ten Terminals auf den virtuellen Besucher,
die zu sieben verschiedenen Aufgaben im
Cyberspace fithren. Die Schauplétze ran-
gieren von einer Pyramide im alten Agyp-
ten tber das Labor von Dr. Robert Koch
im 19. Jahrhundert bis hin zu fiktiven Zu-
kunftsszenarien. Der Spieler schliipft da-
bei in die Rolle der verschiedensten Perso-
nen und Tiere. Trotzdem bleibt die Spiel-
steuerung immer gleich, da sie fiir alle sie-
ben Levels standardisiert ist. Gespielt wird
aus der Ich-Perspektive, einzige Ausnah-
me ist das integrierte Action-Spiel , Cyber-
Race". Ein Intro-Video und eine ausfiihrli-
che Hilfsfunktion geben Anweisungen,
was zu tun ist, und wie es zu tun ist.

Auf dem virtuellen Gelinde der Welt-
ausstellung sind Sie nicht allein - voraus-
gesetzt Sie haben und nutzen einen Inter-
net Zugang. Bis zu 600 Helden kénnen
sich gleichzeitig um die Rettung der
Welt bemiihen und nebenbei
noch ein nettes Schwatzchen
halten. Damit Sie bei den Be-
suchern der Cyber-Expo auch
immer wissen, mit wem Sie
es zu tun haben, hat je-
der Spieler eine Cy-
berchat-ID-Card.
Name oder Pseud-
onym, personliches
Motto, Interessen

und E-Mail-Adresse lassen sich festhalten
und jedem anderen Teilnehmer zugéng-
lich machen. Auferdem befindet sich auf
der ID-Card ein Bild Thres virtuellen Ichs,
das Sie beliebig manipulieren kénnen. Als
Retter der Welt kann man schlieflich
nicht irgendwie rumlaufen, oder?

CYBERFACE DESIGNER

» Bilte
» taa-
tabe

# bugeo
farbe

# Had
tasbe

# Bart

Die Weltausstellung, far die das Spiel
wirbt, wird im Jahr 2000 in Hannover
stattfinden, wo man in den Monaten Juni
bis Oktober mit 40 Millionen Besuchern
rechnet. MENATEUS
wird ab Mai 1997 in
Europa und den USA
in mehreren Millio-
nen Kopien verbreitet

sein. Es konnte also

interessant werden,
sich auf der ,Cyber-
EXPO* einmal umzu-
sehen. Auf der Web-

Die Weltausstellung.

Seite der EXPO2000 unter http;//www.
exp02000.de finden Sie weitere Infor-
mationen zur Weltausstellung. Aufer-
dem kénnen Sie sich hier vor dem Spiel-
start informieren, ob sich andere Spieler
auf dem virtuellen EXPO-Gelande be-
finden.

Unsere Heft-CD enthilt im gleichna-
migen Verzeichnis eine Vollversion
von MENATEUS. Wer beim Spielen
auf Schwierigkeiten stoft, kann
werktags von 16 bis 19 Uhr unter
der Hotline-Nummer Rat einholen:

01805/258125

Aus Platzgriinden haben
= wll wir die Audio-Tracks von

MENATEUS nicht mit auf die CD ge-

brannt. Die Option CD-Musik wird also

im Spiel nicht anwahlbar sein.

KurzINFO
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> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rander aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

den gestrichelten Linien;

Riickseite

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die
Einlage vorsichtig heraushebeln;
> Vorder und Riickseite einlegen — fertig!

Sie kdnnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 65

BG GOLD
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Die SiedlecE

BESTSELLER GAMES GoLD 6 - DIE SIEDLER -

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben.

Systemanforderungen

386DX33 mit 4 MB RAM
VGA-Grafikkarte

Maus

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte ist empfehlenswert.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
z.B. durch Eingabe von ,d:“, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@ an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
bendtigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext darii-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten kdonnen.

CD-Inhalt

Vollversion: Die Siedler

Spielbare Demos: Daggerfall, Die Sied-
ler 2, Das Gewehr, Hexagon-Kartell,
MAX.

Shareware: Virensoftware von Thun-
derbyte, Packprogramme

Vollversion: WinCim 2.01 D incl. Net-
browser Software, T-Online-Decoder,
AOL-Browser

Zus#tzlich: Menateus - offizielles Spiel
zur Expo 2000

GOLD BDIIION
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Hiermit wird besttigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Die Siedler

als Lizenzinhaber und damit rechtméRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannte a rechtlichen
Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folge)

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertra
und Blue Byte ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeich
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlo: lue Byte zuriick,
wenn der Vertrag verletzt wird. s mg

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist Vermietung und Vervielfalti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original- Jig n keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installatione ndlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

[l Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB

Anwender von DIE SIEDLER werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres Regi

Abgesandt am: D E]]:] D @ D D

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN £ R ...

Ich habe eine Lizenzversion“des Pfd'g’fammes DIE St:EDLER mit dem = Speicher: d4mB d8MB [116 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold* erworben und die gel- T
tenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtméBige Nutzung zu Kenntnis ~ Betriebssystem: LIDOS I Win 3.1 LA Win 95 (1 05/2

genommen. Mit der Absendung dieses Registrierungsscheines werde Peripherie: (1 Soundkarte T Modem I Joystick/Gamepad
ich registrierter Anwender.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: ‘:‘ ja D hein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
umseitige Adresse:
PEARARRL-

Strafe -

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift Bgsiée“" 6
ames

Ihre AdreRBdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert GOLD 1BDDI1TON




Jetzt neu! Testen Sie CompuServe 3.0: Heft-CD rein-los geht's

GO COMPUTER. Schwierigkeiten mit der Maus? Kahle Stellen auf der Festplatte? Kein Problem. Bei CompuServe finden Sie in iiber 800
Foren und durch den Internet-Zugang Support fiir Ihre Hard- und Software. *Testen Sie jetzt CompuServe 3.0. Wir schenken Ihnen die neue
Software, die Mitgliedsgebiihr des 1. Monats und 10 Online-Stunden. Legen Sie einfach die Titel-CD ein und klicken dann auf CompuServe.
Ganz wichtig bei Version 2.01: Geben Sie Ihre Seriennr. 281165 und lhre Vertragsnr. Pearl 96 ein. Wenn Sie Hilfe brauchen rufen Sie uns an

D: 01805/2581 47 (Fax 089/66578008) CH: 1553179 A: 06 60/87 50.

Neu: Bundesweit mit giinstigem City-Zugang** http://wwwcompuserve .de
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! Der preisgelrdnte Strategichit von Blue Byte in uneingeschrdnkter Originalversion

T

5 4.
b SR Pg R o L S - o, . s TN i T ,.
.? Wollten Sie nicht schon immeir Ghi eigenar Hei sein’?
Dann brauchen Sie nicht linger auf einen Zwergstaat sparen - schaffen Sie sich Ihr kleines
‘ Reich einfach selbst. Sie allein bestimmen, wie grof es wird, ob Sie sich auf Ackerbau,

Viehzucht und Fischfang beschranken oder die industrielle Revolution starten. Bis zu
< K 64.000 kleine Untertanen mit 20 verschiedenen Berufen horen auf Ihr Kommando. Sie
L b legen Straflen an, lassen Wachtiirme, Bergwerke und Stahlhiitten entstehen, betreiben
3 ‘ 1 Ackerbau, Viehzucht, Fischfang und Handel und sichern Ihre Siedlung gegen Angriffe -
¥ wenn Ihre Soldaten genug Waffen und Sie genug Gold haben, um die Ritter zu bezahlen,
- — % s konnen Sie auch selbst auf Eroberung ausgehen...

; ; : Das Original von Blue Byte - eine einzigartige Wirtschafts-,
. Bevélkerungs- und Strategiesimulation, die in ihrer Art und

Perfektion Maf3stébe setzte. In dieser fantastischen 3D-Welt ist

i I %ﬂ{u nahezu jede Einzelheit animiert und verfiigt iiber spezielle

P Soundeffekte, der Bildschirm ist gefiillt mit Leben: Vogel zwit-

1 [ % schern, Schweine grunzen, Schmiede hdmmern, ab und zu

e e = . stahlerner Schwerter - das Schicksal einer ganzen Welt li Threr Hand.

%

% ={ == 3 P
7 = |
Z G ' ! o 4
—— \ - A‘«\fw 3 p :
i i O i Sl
i ; 3> Deutsche Originalversion, 8 4‘
Cp heg Q egﬁm men | o | lizenziert von Blue Byte Auferdem auf
. a1 B> Ausfiihrliche Spielanleitung im » der CD-ROM:
Heft 4
ASM (7/94): 11 von 12 " Vollversionen:
\ .= B Strategietips, Cheat und
Punkten, ASM-Hit " Compuserve-Software
Levelcodes WinCIM 2.01 fiir Windows 3.1
DOS International (8/94): & ! ¥ Je nach PC-Ausstattung bis zu und 3.01 fiir Windows 95
,DIE SIEDLER hat das Zeug zu 2 64000 animierte Siedler AOL-Browser * T-Online-Decoder
einem echten Klassiker.“ = ¥ Animierte, isometrische 3D- MS Internet Explorer
iel des M. ’ Da pe oB Grafik in VGA oder SVGA mit
Spiel des Monats o . n 256 Farben Demo- und Share-
- © PCJoker (6/94): 91%, Joker Hit : > Vielfiltige Sound-Effekte ware-Versionen:
y g Age of Rifles
B> 20 verschiedene Berufe
Daggerfall

PC Player (6/94): 83%
PC Praxis (7/94): Redaktions-Hit

3> 30 Missionen und unendlich
viele computergenerierte

Die Siedler I
Escape from Delirium

Play Time (6/94): 82% Szenarien Hexagon-Kartell + M.AX.
" - - E B> 6 zusitzliche Trainingsspiele.
253 Power Play (6/94): 89%, - 3 1SpielerModus und 2-Spieler- Games World
Besonders empfehlenswert Modus gegeneinander oder Online-Spielemagazin
3 im HTML-Format'

gegen den PC
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