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DANKE

Wie immer zu Beginn, erst einmal die — wirklich ehrlich gemeinte — Dankesliste: Ein inniger Dank
gebiihrt an allererster Stelle meiner Familie — Regine, Vincent, Marie und Sammy. Sie alle muBten
mal wieder am meisten unter meinem Autorendasein leiden. Ein herzliches Danke schén auch an
all die Leute vom SYBEX-Verlag, die das Projekt ermdglichten und betreuten. Und schlieBlich ein
ganz spezieller Dank an alle Leute von BlueByte fiir die prompte, tolle Unterstiitzung und fiir die
1000 Antworten auf meine 1000 doofen Fragen.

KONTAKT

Natiirlich bin ich fiir lobende Worte genauso dankbar wie fiir vernichtende Kritiken. Vielleicht
maéchten Sie mir ja auch mitteilen, daB Sie vollkommen andere (und erfolgreichere?) Strategien
entwickelt haben, als in diesem Buch beschrieben. Richten Sie in diesem Fall Ihre Nachrichten
oder auch einfach nur ein paar nette GriiBe (aber bitte nicht als ,Hotline" benutzen!!) per E-Mail
an

SELEQTION@t-online.de

UBER DAS BUCH

Nun ist es also wieder soweit: Die Siedler wuseln wieder!

Die Siedler il — darauf haben Siedlerfans in aller Welt sehnsiichtig gewartet! Bereits iiber 1
Millionen mal verkauften sich die beiden Vorgangerversionen dieses Aufbauspiels — eine Zahl,
die damals wohl niemand erwartet hétte, als die Siedler noch ausschlieBlich der Amiga-Gemeinde
vorbehalten waren. Inzwischen haben die Siedler aber den Durchbruch auf allen Plattformen und
Kontinenten geschafft — sogar bis ins ferne Japan konnten sich die die kleinen fleiBigen Kerlchen
einen Weg bahnen.

Die ,alten” Siedlerfans werden den dritten Teil der Siedlersaga allerdings nur schwerlich wieder-
erkennen, z.B. werden Sie das aus den beiden Vorgangern bekannte Wegesystem vergeblich
suchen, die militérischen Einheiten einzeln steuern kdnnen oder drei verschiedene Vélker ent-
decken, die sich— im Vergleich zum Vorganger — nicht mehr nur optisch voneinander unterschei-
den, sondern auch grundverschiedene Eigenschaften und Fahigkeiten aufweisen usw. BlueByte
liefert mit Siedler 3 ein Feuerwerk an Neuerungen und Verbesserungen!
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Siedler 3 birgt natiirlich wieder eine Menge Details in sich, die Sie méglichst qut kennen sollten,
um alle Mdglichkeiten bei Siedler 3 optimal zu nutzen. Und genau diese Details sollen lhnen in
diesem Buch ein wenig naher gebracht werden. Dabei wurde auf die Belange sowohl von Anfin-
gern als auch von fortgeschrittenen Spielern eingegangen, indem sowohl grundlegende Strate-
gien und Beschreibungen aufgefiihrt sind als auch detaillierte und tiefergehende — bislang
unverdffentliche — Informationen gegeben werden, die der fortgeschrittene Spieler vielleicht
bislang vermiBt hat. Und nattirlich liefert das Buch auch zahlreiche Tips, Strategien und Taktiken,
die sowohl in Solospielen als auch in Mehrspielerpartien angewendet werden kénnen!

Uns so ist das Buch aufgebaut;
Das erste Kapitel enthdlt das Vorwort und diesen einleitenden Text.

Das zweite Kapitel beschéftigt sich mit dem Hauptteil von Siedler 3: dem Siedlungsaufbau und
dem Wirtschaftskreislauf. Neben einigen grundlegenden Strategien zum Aufbau einer Siedlung
werden Sie in diesem Kapitel erfahren, wie Sie die teilweise komplexen groBen Aufgaben wie z.B.
die Nahrungsversorgung, die Gebietserweiterung, die Rohstoffférderung usw. fiir jedes Volk
optimal ldsen. Insgesamt erhalten Sie in diesem Kapitel eine konkrete Anleitung, an die Sie sich
bei Ihrem eigenen Siedlungsaufbau im Detail orientieren kénnen bzw. die Sie in den Missionen
anwenden kénnen.

Das dritte Kapitel bietet lhnen Detailinformationen zu allen direkt steuerbaren Einheiten in Sied-
ler 3 — dies sind sowohl die militérischen als auch die zivilen Einheiten. Dort werden die Finheiten
in allen Details beschrieben, konkrete Hinweise fiir erfolgreiche Einsitze gegeben und jede Men-
ge weiteres zusatzliches Wissen zu lhrem ,Handwerkszeug” in Siedler 3 vermittelt,

Das vierte Kapitel geht noch mal in allen Details auf einige ausgesuchte militrische Aspekte ein,
z.B. die Kampfstérke, die Rangaufwertungen der Siedler-3-Krieger usw. Zudem finden Sie dort
eine Fiille von ausgesuchten Taktiken und Schlachtstrategien sowie jede Menge Tips und Tricks
rund um das Thema Militar!

Im fiinften Kapitel werden Sie schlieBlich mit detaillierten Lésungswegen fiir die 3 Kampagnen
(bestehend aus jeweils 8 Missionen) in Siedler 3 versorgt. Wenn Sie in irgendeiner Mission , han-
gen”, sollten Sie die Tips und Hinweise aus diesem Kapitel beachten, um auch die letzte Mission
erfolgreich zum AbschluB bringen zu kénnen.

Viel SpaB beim Spielen und beim Lesen dieses Buches!

Alle nachfolgend aufgefiihrten Beschreibungen basieren auf der Programm-Version 1.00.
Sollte Ihre Programmversion von dieser Versionsnummer abweichen, kénnen sich even-
tuell Unterschiede in einzelnen Themenbereiche ergeben haben. Bitte teilen Sie dem Au-
tor mit, wenn Sie solche Abweichungen erkennen. Danke!

O




SIEDLUNGSAUFBAU UND
WIRTSCHAFTSKREISLAUF

Bei Siedler 3 steht zunéchst immer — neben der militarischen Komponente — die Schaffung einer
effizienten Siedlung und eines funktionierenden Wirtschaftskreislaufes im Vordergrund! Dieser
Aufgabe nachgeordnet ist der ,militdrische Teil, eine schlagkraftige Armee aus dem Boden zu
stampfen um gegen die jeweiligen Gegner auf der Karte — sei es in einer Mission der Computer-
gegner ader in einem Mehrspielergefecht ein menschlicher Gegenspieler — vorzugehen bzw. um
sich gegen die Gegner auf der jeweiligen Karte verteidigen zu kénnen. Aber wie gesagt: Dem
Aufbau einer funktionierenden Siedlung kommt bei Siedler 3 in der Mehrzahl der Spiele eine
vordergriindige und entscheidende Bedeutung zu!

Damit Sie einen solchen Siedlungsaufbau innerhalb lhrer , Siedler-3-Karriere” méglichst reibungslos
bewdltigen kénnen, vermitteln Ihnen die folgenden Abschnitte und Kapitel die wichtigsten Infor-
mationen, Tips und Hinweise zu den zentralen Themengebieten des Siedlungsaufbaus, wie z.B.
Nahrungsmittelproduktion, Bevdlkerungssystem, Gebietserweiterung usw. Im letzten Abschnitt
dieses Kapitels finden Sie dann eine ausgesuchte Strategie, wie Sie Ihre Siedlung sinnvollerweise
und schnell aufbauen — quasi eine Schritt-fiirSchritt-Bauanleitungen.

Im Zusammenhang mit dem Siedlungsaufbau miissen Sie allerdings die unterschiedlichen Fahig-
keiten und beachtenswerten Besonderheiten der drei Vélker Rémer, Agypter und Asiaten — bei-
spielsweise die verschiedenen Bedarfe bei den Baumaterialien Holz und Stein, die jeweils be-
sonderen Fahigkeiten beim Ressourcenabbau bzw. in der Landwirtschaft usw. — kennen, um
beim Siedlungsaufbau entsprechend unterschiedliche Wege rechtzeitig verfolgen zu kénnen. Die
vélkerspezifischen Besonderheiten und Fahigkeiten sind teilweise Vorteile, die Sie auf gar keinen
Fall vernachlassigen diirfen!

Die nachfolgenden Abschnitte werden jeweils an den betreffenden Stellen auf diese Vélker-Spe-
zifikationen eingehen. Immer dann, wenn Sie die eines der nebenstehend abgebildeten drei Helm-
symbole, die jeweils ein Volk reprasentieren, entdecken, ist eine spezifische Vorgehensweise fiir
das betreffende Volk beschrieben!
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DIE WICHTIGSTE RESSOURCE IST ZEIT!

Nicht Holz, Steine, Kohle, Eisen oder Gold ist in einem Siedler-3-Spiel lhre wichtigste Ressource,
sondern Zeit, Zeit und noch mal Zeit! Filhren Sie sich diese Regel in jedem Spiel sténdig vor
Augen!

In vielen Missionen und insbesondere in Mehrspielerpartien miissen Sie einfach in Hinblick auf
den Aufbau einer funktionstiichtigen Siedlung schneller sein als lhre Gegner, um sich gegeniiber
diesen einen Vorsprung zu verschaffen. Wenn alle Gegenspieler in einer Partie mit denselben
Voraussetzungen beginnen (z.B. in einer Mehrspielerpartie) und alle Spieler mit denselben Mit-
teln und Methoden ausgestattet sind, konnen Sie sich solch einen Vorsprung nur verschaffen,
wenn Sie schlicht und einfach hre Siedlung schneller ,hochziehen® und damit friiher die Voraus-
setzungen flir eine kontinuierliche Produktion von militérischen Einheiten erreichen, als lhre Geg-
ner! Die Zeit spielt allenfalls in solchen Spielen keine Rolle, in denen Sie eine Missionsaufgabe
ohne Zeitdruck erfiillen miissen, z.B. ohne die Beftirchtung, zu einem bestimmten Zeitpunkt von
gegnerischen Einheiten attackiert zu werden.

- Zur Erzielung der notwendigen Entwicklungsvorspriinge gegentiber Ihren Gegnern miissen Sie
bei einem Siedlungsaufbau besonders Engpésse vermeiden. Natiirlich gibt es beziiglich von Eng-
passen eine Reihe von Situationen — insbesondere in Hinblick auf verschiedene Waren und Giiter
— die eintreten konnen. Dennoch sind es vor allem die drei folgenden Engpasse, die in den
meisten Spielen im Hinblick auf einen ziigigen Siedlungsaufbau der Knackpunkt sind, und die Sie
deshalb in jedem Spiel als die ,,3 goldenen Regeln des Siedlungsaufbaus” jederzeit beachten
sollten:

EngpaB No. 1: Die Planiererarbeiten!

Wie Sie sicherlich bereits wissen, muB vor der Errichtung der meisten Gebaude zuerst der Unter-
grund ein wenig vorbereitet werden. Dazu riicken nach der Vergabe eines Bauauftrags die , Jungs
mit den Schaufeln”, die Planierer an, um den Boden fir die Errichtung des entsprechenden Ge-
baudes zu ebnen.

Diese Planiererarbeiten sind auf vielen Karten, auf denen das Geléndeprofil nicht dem ,nord-
deutschen Flachland” hnelt (und das sind die meisten Karten), sehr zeitintensiv und damit der
EngpaB No. 1! Wenn Sie schon einmal beobachtet haben, wie sich einige Planierer bei der Vorbe-
reitung des Untergrunds fiir ein groBeres Gebdude (z.B. eine Getreidearm) an einem abschiissi-
gen Gelandeabschnitt minutenlang die Finger wund ,geschiippt” haben, bevor der Untergrund
fiir die eigentlichen Bauarbeiten endlich fertig war, wissen Sie, was gemeint ist! Wo viel Zeit inve-
stiert werden muB, kann auch Zeit gespart werden! Das trifft auch auf die Planiererarbeiten zu.
Um bei den Planiererarbeiten Zeit zu sparen, sollten Sie deshalb folgende Regeln beherzigen:
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Die schnellste Abhilfe fir den Engpal ,Planiererarbeiten schaffen Sie natiirlich ganz einfach
durch die Rekrutierung bzw. Ausbildung von neuen Planierern! Dazu miissen Sie aber zunéchst
die Produktion der fiir die Ausbildung von Planierern erforderlichen Werkzeuge — namlich Schau-
feln— ankurbeln. Schaufeln sind in vielen Spielen Mangelware! Selbst bei zu Spielbeginn tippigen
Warenbesténden sind die Schaufeln oftmals das erste Werkzeug, dessen Lagerbestand den Wert
Null erreicht! Mit anderen Worten: Alle Schaufeln sind an bendtigte Planierer verteilt worden! Um
den ,Engpal Planiererarbeiten also zu entschérfen, sollten Sie friih tiber die Produktion von ein
paar neuen Schaufeln und damit tiber ein paar neue Planierer nachdenken, insbesondere dann,
wenn das Gelande sehr uneben ist und Sie bei der Standortsuche fiir verschiedene Gebaude
liberwiegend die tiefroten Rasterpunkte fiir eine lange Planierzeit entdecken (s.u.).

Ubertreiben Sie die Schaufelproduktion bzw. die Rekrutierung von Planierern allerdings nicht!
lede Baustelle bietet immer nur einer begrenzten Zahl von Planierern Platz zum Arbeiten (je
nach BaustellengroBe ist diese Zahl unterschiedlich hoch). Der Vorteil von vielen Planierern liegt
deshalb darin, daB Sie mit einer groBen Zahl von Planierern mehrere Baustellen gleichzeitig
er6ffnen kénnen, die anschlieBend von méglichst vielen Planierern aufgesucht werden.

Sobald Sie ein Gebéude errichten wollen und im Baument das betreffende Gebaude ausgewihlt
haben, erscheint auf dem Spielfeld eine Rasteranzeige, die von griin tiber rot bis hin zu Symbo-
len mit Ausrufezeichen variiert. Diese Rasterpunkte zeigen die Baugeschwindigkeit fiir das be-
treffende Gebdude an den jeweiligen Positionen an. Je mehr das Raster zur Anzeige ,rot" ten-
diert, desto ldnger werden die Bau- bzw. Planiererarbeiten fiir das betreffende Gebaude an der
entsprechenden Position dauern. Besonders lange wird die Bauzeit (inshesondere die
Planiererarbeiten) an solchen Stellen dauern, an denen Sie die weiBen Symbole und diejenigen
Symbole mit den Ausrufzeichen entdecken! Um die Bauzeit — und hier insbesondere die Planierzeit
— an einem Gebaude zu minimieren, sollten Sie méglichst immer die flachen Stellen, d.h. Gelande-
abschnitte mit einer griinen oder gelben Rasteranzeige, als Bauplatz fiir ein Gebaude praferieren
— die Positionen mit den Ausrufezeichen-Symbolen sollten Sie dagegen méglichst immer als
Standort fiir lhre neuen Gebdude komplett meiden!




Die Suche nach einem optimalen Bauplatz fiir ein Gebdude muB} insbesondere die
Suche nach der ,minimalen Bauzeit* sein — hier z.B. bei (x)

Die Nutzung des Standortes mit der kiirzesten Bauzeit wird jedoch nicht immer mdglich sein, da
Sie flir manche Gebaude die Standortnahe zu bestimmten Versorgungsquellen beachten miissen
(z.B. fiir das Wasserwerk die Nahe zu einem FluB, fiir das Sdgewerk die Nahe zu Holzfdllern usw.),
trotzdem sollten Sie standig bemiiht sein, fir jedes Bauvorhaben den im Hinblick auf die Bauzeit
glinstigsten Standort zu finden und zu nutzen. Mit der Minimierung der Gebdudebauzeiten spa-
ren Sie sehr, sehr viel Zeit!

Vermeiden Sie Zeitverluste durch untitige Planierer! Da die Planiererarbeiten der
EngpaB No. 1 sind, sollten Sie zusehen, daB Ihre Planierer gefilligst auch méglichst die
ganze Zeit beschaftigt sind. Geben Sie deshalb in schneller Folge Bauauftrdge, damit
Ihre Planierer nach Erledigung eines , Planierauftrags” direkt zur néchsten Baustelle ei-
len, ohne lange Zeit in die Luft zu gucken. In lhrer Siedlung muB es sténdig ,,wuseln®!
Aber Achtung: Vergeben Sie nicht zu viele Bauauftrage gleichzeitig - insbesondere bei
gréBeren Gebduden. Werden mehrere Baustellen gleichzeitig erdffnet, verteilt sich lhre
vorhandene Brigade an Planierern auf alle eréffneten Baustellen, so daf jede Baustelle
eventuell nur von zwei oder drei Planierern bearbeitet wird. Dies bremst die
Planiererarbeiten an jeder einzelnen Baustelle natiirlich erheblich, denn je weniger Planierer
an einer Baustelle arbeiten, desto langsamer wird der Untergrund fiir die anschlieBend
auf den Plan tretenden Bauarbeiter fertig sein und desto spdter kann mit den eigentli-
chen Bauarbeiten begonnen werden.
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Engpall No. 2: Mangelnde Baumaterialversorgung!

Eine effektive Erledigung der anfallenden Planiererarbeiten nutzt lhnen iiberhaupt nichts, wenn
in der anschlieBenden Phase eines Bauprojekts die erforderlichen Baumaterialien Holz undy/
oder Steine fehlen.

Lassen Sie es erst gar nicht soweit kommen, daB die Versorgung mit Baumaterialien zu einem
EngpaB bei lhnen wird! Dieses Problem I4Bt sich eigentlich auch relativ einfach in den Griff be-
kommen, indem Sie einfach zusétzliche Produktionsbetriebe fiir Baumaterialien errichten! Punkt!
Lieber einen UberschuB als einen Mangel an Baumaterialien! Geizen Sie nicht mit der Errichtung
von Steinbriichen, Holzf dllerhiitten, Sdgewerken und Forsthdusern! (s. dazu weiter unten)

EngpaB No. 3: Lange Wege fiir Planierer und Bauarbeiter!

Wenn Ihre Bauarbeiter und Planierer eine Baustelle ,erledigt* haben, eilen diese Arbeiter zu
derjenigen Baustelle, fiir die Sie als nachstes einen Bauauftrag vergeben haben. Die Planierer
und Bauarbeiter arbeiten die Baustellen also genau in der Reihenfolge ab, wie Sie diese ergffnet
haben.

Entstehen dabei fir die Planierer und Bauarbeiter zwischen den Baustellen lange Wege, verzo-
gert dies das Tempo, mit dem sich lhre Siedlung entwickelt, natiirlich auch ungemein. Vermeiden
Sie deshalb z.B., zwei aufeinander folgende Bauauftrédge an weit auseinanderliegenden Positio-
nen (z.B.im duBersten Westen und Osten) zu erteilen. Vergeben Sie aufeinander folgende Bau-
auftrage nur innerhalb eines relativ engen Raumes! Damit stellen Sie sicher, daf lhre Planierer
und Bauarbeiter nicht zuviel Zeit auf ,Wanderschaft" zwischen den einzelnen Baustellen ver
schwenden.

DAS BEVOLKERUNGSSYSTEM

Die in einer Siedlung beheimatete Bevdlkerung in Siedler 3 entwickelt und verhalt sich nach
einem ganz spezifischen Schema und System, das Sie mdglichst genau kennen miissen, um
rechtzeitig entsprechende Schritte in die richtige Richtung mit dem Ziel einer funktionstiichtigen
Bevdlkerungsentwicklung einleiten zu kénnen.
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Die zwei grofien Bevolkerungsgruppen: ,Freie* Siedler und
,,Beschiftigte Siedler

Zundchst einmal: Die wichtigste Informationsquelle zur Bevélkerung und zur Verteilung
lhrer Siedler auf die einzelnen Berufe und Tétigkeiten ist die Siedlerstatistik im ent-
sprechenden Menii. Dort finden Sie alle Berufsgruppen mit den entsprechenden
,Beschaftigungszahlen” fein sduberlich einzeln aufgelistet. Allerdings sind in dieser Sta-
tistik eigentlich immer nur zwei Zahlen von erhohter Wichtigkeit: Die Gesamtzahl |hrer
Siedler (die Zahl in der Mitte — in der Abbildung z.B. 110) und die Zahl der ,,freien*
Siedler (oder auch ,normale Arbeiter” genannt, die erste Berufsgruppe links — in der
Abbildung z.B. 18).

Diese Gesamtzahl Ihrer Siedler setzt sich dabei aus den beiden groBen Bevélkerungsgruppen
,Beschéftigte Siedler und ,Freie Siedler” zusammen. Diese beiden Gruppen miissen Sie ge-
trennt voneinander betrachten:

Beschiftigte Siedler sind solche, die bereits einem ,,geregelten” Beruf nachgehen also
z.B. Holzféller, Schreiner, Soldaten, Spaher usw. Diese Einheiten kdnnen nicht mehr ihrer
einmal zugeteilten Bestimmung entzogen werden (mit Ausnahme des Pioniers, siehe dazu
das Kapitel ,Einheitenlehre”), ein einmal ,,ausgebildeter" Holzféller z.B. wird sein ganzes
Siedlerleben lang ein Holzféller bleiben. Auch dann, wenn Sie seine Holzféllerhiitte abrei-
Ben — in diesem Fall bleibt der Holzfaller mit der geschulterten Axt so lange auf einem
Fleck stehen, bis irgendwo eine neue Holzféllerhiitte eréffnet wird! Die Gruppe der be-
schaftigten Siedler (dazu zdhlen auch die Soldaten!) ist von zweitrangigem Interesse, da
Sie diese Siedler in Bezug auf ihre Tatigkeit nicht mehr steuern kénnen!

Wesentlich wichtiger ist dagegen die Gruppe der freien* Siedler (oder auch ,normale Arbeiter*).
Dies sind diejenigen Einheiten, die keiner festen Beschaftigung nachgehen. Die freien” Siedler
sehen Sie innerhalb lhrer Siedlung bei Transporttatigkeiten, oder aber sie stehen gelangweilt in
der Gegend herum und warten darauf, daB etwas passiert! Die ,freien” Siedler dienen dabei
folgenden zwei Zwecken:

1: Die freien” Siedler sind |hr Kontingent, aus dem Sie fir die Ausbildung von neuen Hand-
werkern (z.B. Planierer, Bauarbeiter, Holzféller, Schreiner, Werkzeugschmied, Minenarbeiter
usw.) und von Soldaten schdpfen. Wird irgendwo ein neues Produktionsgebdude erdffnet
(z.B. eine Holzféllerhiitte), macht sich ein ,freier” Siedler automatisch auf den Weg,
schnappt sich das erforderliche Werkzeug (sofern ein Werkzeug fiir diesen Beruf erfor-
derlich ist und Sie dieses Werkzeug ,auf Lager" haben, z.B. die Axt), begibt sich in das
Gebéude und geht dort fortan seiner Arbeit nach. Danach gilt dieser Siedler als ,beschaf-
tigter* Siedler und die Zahl der ,freien” Siedler ist um eine Einheit reduziert!

14,
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2. Zweitens sind die ,freien” Siedler gleichzeiti allesamt Tréger. Wenn es irgendwo etwas
zu transportieren gibt, macht sich ein unbeschaftigter ,freier" Siedler automatisch auf
den Weg und erfilllt seine Trageraufgabe bzw. den Transport einer Ware von A nach B.
Ubersteigt dabei die Anzahl an Transportaufgaben die Zahl der ,freien” Siedler bzw, Tré-
ger, so bleiben einige Waren langer liegen als nétig.

- Die Anzahl der , freien" Siedler miissen Sie also stets iiber die Siedlerstatistik im Auge
behalten, da Sie einerseits aus diesem Bestand simtliche Handwerker und Soldaten re-
krutieren miissen, und da andererseits diese Siedler Ihr gesamt Transportsystem be-
werkstelligen.

Neue Siedler braucht das Land — die Wohnhiuser!

Wenn Sie fleiBig Soldaten oder andere Berufszweige ausbilden, nimmt die Zahl Ihrer ,freien”
Siedler kontinuierlich ab! Zum einen verfiigen Sie damit tiber immer weniger Einheiten zur Ausbil-
dung von neuen Handwerkern oder Soldaten und zum anderen besitzen Sie immer weniger Tré-
ger, die die anfallenden Transportaufgaben erledigen kénnen! Insbesondere in den Spielphasen,
in denen Sie militdrisch kraftig aufriisten und Soldaten in Massen ausbilden, wird Ihre Triger-
schar so schnell reduziert, daB das komplette Transportsystem zum Erliegen bzw. ins Stocken
kommen kann. Mit anderen Worten: Sie miissen sich ab und zu um den Nachschub an neuen
Siedlern kiimmern!

Um neue ,freie” Siedler bzw. Trager in Ihre Siedlung zu integrieren und um damit dem kontinuier-
lichen Schwund an ,freien* Siedlern entgegenzuwirken, ist einzig und allein die Errichtung von
neuen Wohnhdusern geeignet. Nach der Fertigstellung eines Wohnhauses wird Ihre Schar an
Jfreien” Siedlern entsprechend der GréBe des Wohnhauses (10 neue Siedler bei einem kleinen,
30 neue Siedler bei einem mittelgroBen und 100 neue Siedler bei einem groBen Wohnhaus)
wieder erhéht. Sie verfiigen danach wieder iiber eine gréBere Zahl von ,freien* Siedlern, was
gleichbedeutend ist mit einer erhohten Zahl von Trégern und mit einem gréBeren Kontingent zur
Ausbildung von neuen Handwerkern und Soldaten!
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Aus neuen Wohnhiusern strémen neue ,freie* Siedler in Ihre Siedlung, die fortan als
Triiger oder zur Ausbildung neuer Handwerker dienen

Warten Sie nicht zu lange mit der Aufstockung Ihres Kontingents an , freien* Siedlern bzw. mit der
Errichtung neuer Wohnhduser! Nehmen Sie den Bau von neuen Wohnhausern friih genug in An-
griff und nicht erst dann, wenn Sie plotzlich bemerken, daB Sie ja gar keine Siedler mehr fiir
Berufsaushildungen zur Verfiigung haben und z.B. eine neu errichtetes Produktionsgebdude
nicht mehr besetzt wird, oder wenn lhre Tragerschar von der Anzahl her derartig gesunken ist,
dab lhr Transportsystem nahezu zum Erliegen kommt! Verschaffen Sie sich deshalb in regelma-
Bigen Abstanden tiber die Siedlerstatistik einen Uberblick tiber die Zahl der ,freien” Siedler und
reagieren Sie vorausschauend und friihzeitig mit der Errichtung von neuen Wohnh&usern. Der
Anteil der freien” Siedler an der Gesamtbevdlkerung sollte jederzeit bei ca. 30% liegen - z.B.
150 Siedler gesamt und 50 ,freie” Siedler. Achtung: Diese Prozentangabe hat allerdings  nichts.
mit der Einstellung des Prozentanteils der Trager im Men( Siedler / Berufswahl zu tun (siehe
dazu weiter unten), sondern ist lediglich ein empfohlener Prozentwert, den Sie fiir das Verhéltnis
JFreie Siedler” zu , Gesamtzahl Siedler" mdglichst immer einhalten sollten.

,Klotzen, nicht kleckern“ sollte lhr Motto sein, wenn es um den Bau von neuen Wohnhdusern
geht. Mit anderen Worten: bauen Sie bevorzugt das GroBe Wohnhaus und verfiigen Sie anschlie-
Bend iiber 100 neue ,freie” Siedler. Insbesondere in mittleren und spéten Spielphasen, wenn Sie
in verstarktem MaBe Soldaten rekrutieren wollen (oder miissen), ist das GroBe Wohnhaus immer
erste Wahl, um laufend tiber geniigend ,Siedlermaterial” fir die Soldatenausbildung zu verfii-
gen. Ziehen Sie die Errichtung der beiden kleineren Wohnhaustypen nur dann in Betracht, wenn
Sie wirklich akut tiber einen Mangel an Bauplatz zu klagen haben.

16,
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Der Materialaufwand fiir das GroBe Wohnhaus wird lhnen allerdings zu Beginn eines Spiels die
Tranen in die Augen treiben und Ihren Materialvorrat an Baumaterial (iberstrapazieren. Zu Spiel-
beginn miissen Sie deshalb auf die kleineren Varianten zuriickgreifen. Bei diesen Varianten soll-
ten Sie allerdings auch die gréBere Ausfiihrung, namlich das MittelgroBe Wohnhaus gegentiber
dem Kleinen Wohnhaus vorziehen. Zwar ist bei allen Vlkern der Materialaufwand fiir drei kleine
Wohnhduser und einem mittelgroBen Wohnhaus (was einem identischen ,SiedlerausstoB" von
30 neuen Siedlern entsprechen wiirde) ungefahr gleich, jedoch verbrauchen drei kleine Wohn-
hauser im Vergleich zu einem mittelgroBen Wohnhaus wesentlich mehr Platz — und davon haben
Sie in der Anfangsphase eines Spiels meistens sowieso schon wenig genug!

Vermeiden Sie den AbriB und die Zerstorung von Wohnhausern! Sollte ein Wohn-
haus dem Erdboden gleich gemacht werden — sei es durch Ihre , AbriBbirne* oder durch
gegnerische Gewalteinwirkungen — tritt die entsprechende Zahl von ,,freien* Siedlern
in den Streik! Zur Erkldrung:

Die Summe lhrer Wohnhduser (zuzlglich der zu Beginn vorhandenen Siedler) wird lhnen als ver-
figbarer Wohnraum in der Siedlerstatistik bei dem nebenstehend abgebildeten Haus-Symbol
angezeigt. Geht nun ein Wohnhaus verloren, sinkt der verfigbare Wohnraum. Fir alle arbeiten-
den Siedler (diese Zahl lesen Sie daneben beim Symbol mit dem Hammer ab) muB geniigend
Wohnraum vorhanden sein. Sinkt der Wohnraum nun durch Abril oder Zerstdrung eines Wohn-
gebéudes werden einige der Siedler in den Streik treten!

Ein Teil der Siedler, denen nun kein Wohnraum mehr zur Verfigung steht, stehen nun bei solch
einem Streik nur noch in der Gegend herum, schiitteln mit dem Kopf, haben die Hinde hinter dem
Riicken verschrankt, scharren mit den FiiBen Furchen in den Boden und tun einfach nichts mehr!
Der Streik wird erst wieder beendet, wenn fiir alle arbeitenden Siedler wieder gentigend Wohn-
raum vorhanden ist.

Eine solche Reduzierung der arbeitenden Siedler (insbesondere beim Verlust eines GroBen Wohn-
hauses) wirft jede Siedlung gnadenlos zurlick — insbesondere was das Transportsystem betrifft!
Um der Zerstérung durch gegnerische Einheiten zu entgehen, sollten Sie lhre Wohnhéuser des-
halb auch bevorzugt im besser geschiitzten Landesinneren und nicht an den Landesgrenzen
errichten.

Die Festlegung der Prozentanteile fiir die Trager

Damit Sie im Eifer des Gefechts der Berufs- und Soldatenausbildungen nicht plétzlich ohne einen
einzigen ,freien” Siedler und damit ohne Trdger dastehen, konnen Sie die jederzeit von lhnen
gewlinschte Mindestzahl an Tragern im Menti Siedler / Berufswahl bestimmen.
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Wenn Sie die 0.g. Mentifolge wahlen, erscheint in der Men(lleiste fiir insgesamt drei Berufsgrup-
pen eine Einstellungsoption, mit der Sie fiir jeden dieser drei Berufe eine Prozentzahl iiber die
kleinen Pfeile einstellen konnen, mit der Sie bestimmen, welchen Anteil die drei Berufe an der
Zahl lhrer Siedler besitzen sollen (auf die arbeitenden Siedler bezogen).

Zunéchst zu der Einstellung des Anteils der Trdger: Die Prozentangabe fiir die Trdger bezeichnet
den Mindestanteil an der Gesamtzahl lhrer Siedler, der auf jeden Fall immer aus Trdgern beste-
hen soll. Beispiel: Angenommen, Sie verfiigen insgesamt tiber 100 arbeitende Siedler und Sie
haben die (Standard-)Einstellung 20% Trager belassen. 80 Ihrer Siedler sind bereits mit Berufen
beschaftigt, d.h. als Bauarbeiter, Planierer, Soldaten, Holzfaller, Spaher, Pionier usw. Mithin verfi-
gen Sie nur noch iiber 20 ,freie” Siedler. Diese Zahl von 20 freien” Siedlern entspricht der
Trager-Einstellungsvorgabe von 20% (bei 100 Siedlern gesamt). Wenn Sie nun z.B. einen weite-
ren Steinbruch errichten, so wird dieser Steinbruch nicht besetzt, da kein ,freier” Siedler mehr
den Beruf des Steinmetz ergreifen kann. Die restlichen bzw. unbeschiftigten 20 Siedler sind
allesamt fiir die Trégertdtigkeit ,reserviert”. Auch wenn diese 20 Siedler (oder ein Teil davon)
wdoof* und unbeschaftigt in der Gegend herum stehen und nichts tun, wird aus diesem Kontin-
gent kein Siedler mehr zur Besetzung der neu errichteten Steinbruchs abgezogen, da der 20%-
Anteil an der Siedlerzahl nicht unterschritten werden darf!

In einem solchen Fall, in dem Sie schlicht und einfach den Minimalbestand an Tragern bzw. ,frei-
en” Siedlern erreicht haben und in dem z.B. ein neu errichtetes Gebaude nicht mit einem Arbeiter
besetzt wird (obwohl das erforderliche Werkzeug vorhanden ist — auch das sollten Sie in einem
solchen Fall priifenl!), bleiben Ihnen drei Mdglichkeiten, die Besetzung des neuen Gebaudes mit
einem Arbeiter voranzutreiben:

1. Sie errichten ein neues Wohnhaus und schaffen somit neue Siedler (s.o0.). Danach wird
sich das Verhaltnis der Siedler-Gesamtzahl und der Minimaleinstellung von 20% fiir die
Trdger wieder verschieben und das neu errichtete Gebaude wird besetzt. Allerdings dau-
ert es bei dieser Methode relativ lange, bis neue Siedler zur Verfiigung stehen. In dieser
Zeit liegen die Produktionsméglichkeiten des neuen Gebaudes brach!

2. Schneller geht es deshalb, indem Sie die Minimal-Rekrutierungsrate von 20% auf 15%
reduzieren. Danach werden wieder 5 Siedler ,frei“ sein, die fir neue Berufe (Arbeiter,
Soldat, Pionier etc.) herangezogen werden konnen. Erst wenn nur noch 15 Siedler | frei*
sind, werden Sie wieder vor demselben Problem stehen.

3. SofernSie einen oder mehrere Pioniere beschaftigt haben, wandeln Sie einen davon iiber
die entsprechende Schaltflache (im selben Menii) wieder zu einem ,normalen” Arbeiter
um. Danach ,schnellt” die Zahl der , freien* Siedler auf 21 hoch. Da laut Einstellungen nur
20% der ,freien” Siedler fur die Trdger-T4tigkeit reserviert sein miissen, kann dieser 21.
Jfreie” Siedler zu anderen Tatigkeiten herangezogen werden, z.B. zur Besetzung eines
neu errichteten Gebaudes.
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Stellen Sie den Anteil der Tréger in jedem Spiel zu Anfang auf den niedrigsten Wert von 5%! Aus
folgenden Grund: Zu Beginn eines Spiels gibt es noch nicht soviel zu transportieren! Selbst nach
Erreichen des Tragerminimalanteils von 5% werden alle zu Beginn anfallenden Transportauf-
gaben noch zufriedenstellend bewerkstelligt. Mit dieser Einstellung laufen Sie — und das ist der
Hauptgrund — keine Gefahr, daB lhnen in der wichtigen Anfangsphase eines Spiels zu wenig
Jfreie” Siedler fir Berufsausbildungen bzw. fiir die Besetzung von neu errichteten Produktions-
gebéuden zur Verfiigung stehen. Gerade am Anfang eines Spiels miissen Sie schnell hintereinan-
der einige Produktionsgebédude (z.B. fiir die Baumaterialienversorgung) errichten. Je nach Siedler-
anfangszahl werden Sie Probleme bekommen, diese Gebéude allesamt zu besetzen, wenn Sie
den Trageranteil auf den standardméBigen 20% belassen! Beobachten Sie es einmal: der Haupt-
teil lhrer ,freien” Siedler bzw. Tréger steht am Beginn eines Spiels aufgrund des Mangels an
Transportauftragen sowieso nur in der Gegend herum und guckt Locher in die Luft! Deshalb
lassen Sie diese ,Faulpelze" lieber einen Beruf ergreifen!

Auch nach der Anfangsphase eines Spiels sollten Sie den prozentualen Anteil der Tréger auf einer
relativ niedrigen Stufe belassen — erhéhen Sie diese Quote auf maximal 20%. Mit einem niedrigen
prozentualen Trageranteil laufen Sie keine Gefahr, daB irgendwann einmal ein neues Produktions-
gebdude nicht besetzt wird, weil Sie bereits lhre minimale Trdgeranteilgrenze von z.B. 30% erreicht
haben und keine ,freien” Siedler mehr mit einem Beruf versehen konnen, da alle ,freien” Siedler fiir
Tragertatigkeiten ,reserviert” sind — auch wenn mehrere der Trager unbeschéftigt herumstehen. Da
Sie fir gewdhnlich den Werdegang eines Gebdudes nicht vom Bauauftrag bis zur Besetzung des
Gebdudes mit einem Handwerker verfolgen, sondern sich zwischenzeitlich auch um andere Dinge
kiimmern, merken Sie die Nicht-Besetzung eines Produktionsgebaudes eventuell erst relativ spat.

Zwar erscheint eine Meldung Uber die Nicht-Besetzung eines Produktionsgebdudes (auch bei
einem fehlenden Werkzeug!), jedoch kénnen Sie eine solche Nachricht im Eifer des Gefechts schon
einmal iibersehen. Ein solcher Fall kann unter Umsténden fatal werden, z.B. wenn Sie eine Waf-
fenschmiede gebaut haben, die nicht besetzt wird und damit lhre Waffenproduktion solange
brach liegt, bis Sie die Nicht-Besetzung der Waffenschmiede bemerken.

Eine niedrige Einstellung des prozentualen Trageranteils (z.B. 10%) ist nicht — das sei noch
einmal betont — gleichbedeutend damit, daB nur noch 10% lhrer Siedler Tragertatigkeiten aus-
fiihren. Alle , freien* Siedler sind gleichzeitig auch Trager und jederzeit fir den Transporteinsatz
bereit. Achten Sie einfach nur darauf, daf Sie jederzeit (iber gentigend , freie” Siedler verfiigen!

Sie kénnen iber die gesamte Dauer eines Spiels Ihre Tragersituation jederzeit ganz einfach und
schnell beurteilen, wenn Sie sich ab und zu ein wenig in lhrer Siedlung umsehen und lhre , freien”
Siedler beobachten. Wenn Sie bei diesen Beobachtungen einen groBen Teil ihrer  freien” Siedler
daumchendrehend und unbeschaftigt herumstehen sehen, ist lhre Tragersituation noch mehr als
zufriedenstellend, da es mehr Trdger als Transportaufgaben gibt. Erst wenn der Anteil der unbe-
schéftigten Siedler sehr gering wird oder gar alle ,freien” Siedler geschéftig durch Ihre Siedlung
wuseln miissen Sie sich um den Nachschub an ,freien* Siedlern durch die Errichtung von neuen

Wohnhausern kiimmern.



1
R l

b -

: : ‘3 %ﬁ gﬁg;g‘ﬁ iisﬁiﬁclm & LOSUNGEN

Die prozentualen Bevilkerungsanteile fiir Planierer und
Bauarbeiter

Unterhalb der Einstellungsoption fiir die prozentualen Trégeranteile an der Siedler-Gesamtzahl
kénnen Sie auch fiir die Berufsgruppen Planierer und Bauarbeiter den prozentualen Anteil an
der Gesamtbevdélkerung festlegen.

Bei dieser Einstellung ist jedoch im Unterschied zur der Vorgabe fiir die Trager zu beachten, daB
es sich bei den Werten fiir Planierer und Bauarbeiter um Maximalwerte handelt. Ein Wert von
25% fiir die Planierer bedeutet beispielsweise, daB niemals mehr als 25% lhres arbeitenden
Siedlervolkes dem Beruf des Planierers nachgehen darf. Ein Wert von z.B. 25% fir die Planierer
bedeutet nun aber keinesfalls, daf Sie jederzeit (iber 25% Planierer verfiigen — denn, Planierer
und Bauarbeiter kénnen nur dann ausgebildet werden, wenn die erforderlichen Werkzeuge, sprich
Schaufel bzw. Hammer, zur Verfiigung stehen.

Da Sie diese Werkzeuge flir die Schaffung von Planierern und Bauarbeitern benétigen liegt es
nahe, daB Sie die Anzahl dieser Berufsgruppen am besten einfach tiber die Produktion dieser
Werkzeuge steuern! Sie erreichen eine effektivere Kontrolle der Planierer- und Bauarbeiterzahl
einfach durch eine gezielte Werkzeugproduktion! Die Prozentwerte sind eigentlich nur fiir den
Fall, daB Sie pldtzlich bei einer automatischen und kontinuierlichen Schaufel- und Hammer-
produktion nicht pl6tzlich mit Massen von Planierern und Bauarbeitern dastehen, die Sie eigent-
lich gar nicht in dieser Menge bendtigen.

Belassen Sie die prozentualen Anteile fiir die Planierer und Bauarbeiter am Anfang eines Spiels
am besten auf den Standardwerten (25 %), damit Sie nie in die Gefahr kommen, einer zahlenma-
Bigen Beschrénkung bei diesen Berufsgruppen ausgesetzt zu sein. Diese 25% sind allerdings
auch mehr als ausreichend, um jederzeit auf geniigend Planierer und Bauarbeiter zugreifen zu
kénnen. Wenn Sie dann im Laufe des Spiels der Meinung sind, neue Planierer oder Bauarbeiter
zu benétigen, dann produzieren Sie einfach die erforderliche Menge Schaufeln bzw. Hammer (s.
dazu auch weiter oben). Sie steuern also die Anzahl dieser beiden Berufe nicht etwa tiber die
Prozentwerte, sondern (ber die gezielte Werkzeugproduktion!

Ubrigens brauchen Sie keine Sorge zu haben, daB bei einem Anteil von z.8. 25% fiir die Planierer
die ganze Zeit 25% Ihrer gesamten Siedler fiir die Planierertétigkeit ,reserviert” sind und damit
keinen anderen Tétigkeiten (Trdger und andere Berufe) nachgehen kdnnen. Diese 25% sind
lediglich der maximale Anteil der Planierer und Bauarbeiter an der Siedlerzahl und keinesfalls
,Reservierungen®.
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DiE WACHGEBAUDE — GEBIETSERWEITERUNG UND
=SICHERUNG

Natirlich kommen Sie in allen Spielen mit dem zu Beginn zugewiesenen Fleckchen Erde nicht
iber die gesamte Spieldauer aus. Mit anderen Worten: Sie miissen in jedem Spiel Ihr , Hoheitsge-
biet" kontinuierlich erweitern und vergroBern,

Die Gebietserweiterung geschieht entweder durch den Bau der drei Wachgebdude Wachturm,
GroBer Wachturm und Burg, oder aber durch den Einsatz von Pionieren. Wie und wo Sie die
Pioniere fiir die Gebietserweiterung einsetzen, ist im nachfolgenden Kapitel ,,Die Griindung von
Kolonien" beschrieben. Thema dieses Kapitels hier sind ausschlieBlich die Gebietserweiterung
und -kontrolle mit Hilfe der drei Wachgebéude!

Betreiben Sie eine effiziente und sinnvolle Gebietserweiterung!

Die Gebietserweiterung hat nicht einfach den Zweck, seinen EinfluBbereich schlicht und einfach
zu vergroBern, sondern seinen EinfluBbereich sinnvoll und effizient zu erweitern. Sinnvoll und
effizient bedeutet dabei, da Sie moglichst auf eine Ausdehnung lhres Siedlerreiches in solche
Gebiete achten sollten, die lhnen den héchsten Nutzen fiir eine funktionstiichtige Siedlung ver
schaffen. lhre Gebietserweiterung sollte sich deshalb auf die nachfolgend genannten Gebiete (in
der Prioritdt wie aufgezahlt) konzentrieren:

B Gebirge, in denen Sie neue und weitere Rohstoffe suchen und férdern kénnen.

B Gesteinsvorkommen, bei denen fhre Steinmetze neues Baumaterial ,kloppen” kénnen
(insbesondere fir die Agypter von erhéhter Wichtigkeit!).

B GroBe freie, unbewachsene und méglichst ebene Fldchen, auf denen Sie Farmen und
andere Gebdude errichten kénnen, die relativ viel Platz beanspruchen.

B Kistenabschnitte und Seen, um lhren Fischern ein Jagdgebiet zu verschaffen.

B Flisse, an denen Sie Wasserwerke errichten und aus denen lhre Wassertrager das fiir
Ihre Nahrungsproduktion kostbare ,NaB3" schipfen.

Kundschaften Sie wertvolle Gebiete vorher aus! Erweitern Sie Ihr Gebiet deshalb nicht
einfach ,,ins Blaue* hinein. Bevor Sie ein Wachgebéude errichten und damit lhr Gebiet erwei-
tern, sollten Sie wissen, was sich in diesem Gebiet verbirgt. Kundschaften Sie deshalb zu
Beginn jedes Spiels die ndhere (und spéter die erweiterte) Umgebung Ihres Reiches aus.
Bilden Sie dazu zu Beginn eines Spiels ca. 2 Spaher aus (im Menii Siedler/Berufswabhl), die
Sie anschlieBend zum Auskundschaften der naheren Umgebung entsenden. Zur Not kén-
nen Sie das Gelande auch mit einigen von Beginn an zur Verfiigung stehenden Militirein-
heiten aufkléren. Erst dann, wenn Sie sich tiber die Gegebenheiten der niheren Umge-
bung im Klaren sind, planen Sie lhre Gebietserweiterung und fiihren diese durch.




L

Hier ist eine Gebietserweiterung nach Norden mit der Plazierung eines Wachgebaudes
bei (x) sinnvoll, da anschlieBend eine groBe Gebirgsfliche als Landbesitz gewonnen
wird

Natirlich dirfen Sie in den meisten Spielen mit der Gebietserweiterung nicht lange zgern. Die
schnelle (d.h. in den ersten Spielminuten!) Eroberung von wertvollen Gebietsabschnitten ist in
vielen Spielen — insbesondere in Mehrspielerpartien — oft spielentscheidend. Ubertreiben Sie
deshalb das anfangliche Auskundschaften der Umgebung nicht, sondern beginnen Sie ziigig mit
der Errichtung von Wachgebduden zur Gebietserweiterung und -sicherung. Bei solchen friihen
Plazierungen von Wachgebéuden sollten Sie diese bevorzugt an den Randern von bereits zu
erkennenden Gebirgsziigen oder Gesteinsvorkommen bauen, oder auch die Grenzen zu einem
nah plazierten Gegner sichern. Auch die friihe Erweiterung zum Spielfeldrand hin ist immer sinn-
voll, da Sie dort zumeist Kiistenabschnitte und Gewdsser finden.

Tips und Hinweise zum Bau von Wachgebauden

Sobald Sie die Richtung lhrer Gebietserweiterung ausgemacht haben, klicken Sie im Baumeni auf
die militérischen Gebdude und treffen nun die Wahl, welches der drei Wachgebéude Sie errichten
— Wachturm, GroBer Wachturm oder Burg. Um diese Entscheidung treffen zu kénnen, missen
Sie erst einmal die wesentlichsten Unterschiede dieser drei Wachgebdude kennen:




A

v N

SIEDLUNGSAUFBAU UND WIRTSCHAEJSKRETS

Die drei Wachgebaude unterscheiden sich hinsichtlich der Merkmale Baumaterialbedarf, Platz-
bedarf (und damit gleichzeitig beziiglich der Zahl der Bauplatzoptionen), Baugeschwindigkeit
und Raum fiir Soldaten! Wahrend der Wachturm die geringste Menge an Baumaterial bendtigt,
den geringsten Platzbedarf aufweist (und somit die meisten Bauplatzoptionen bietet), am schnell-
sten errichtet ist und am wenigsten Raum fir Soldaten zur Verfligung stellt, ist dies bei der Burg
genau anders herum, wahrend der GroBe Wachturm beziiglich dieser Kriterien eine Mittelldsung
darstellt.

Zundchst einmal: am Beginn eines Spiels ist es schon aus Baumaterialerwagungen heraus fast
unumganglich, lediglich den Wachturm zu errichten. Das Baumaterial zu Beginn direkt fiir die
beiden groBeren Wachgebdude-Alternativen zu ,verpulvern“ ist riskant, da Sie das Baumaterial
am Beginn eines Spiels fiir andere Bauprojekte dringender bendtigen.

Dennoch sollten Sie an verschiedenen Stellen die Errichtung des GroBen Wachturms anstatt des
wnormalen” Wachturms zumindest in Erwdgung ziehen, insbesondere an Grenzabschnitten in der
Néhe des Gegners, da Sie spéter einen GroBen Wachturm mit mehr Soldaten besetzen kénnen,
Neue Gebietseroberungen sollten Sie allerdings erst mal nur mit kleinen Wachtiirmen durchfiih-
ren. Erst wenn sich ein neu gewonnenes Gebiet als nutzbar und wertvoll erweist, d.h. Sie haben
dort etwas aufgebaut, daB Sie auf keinen Fall verlieren diirfen, sollten Sie die Sicherung dieses
Gebietes durch GroBe Wachtiirme und Burgen verstdrken (s.u.)

Die Gebietskontrolle und Gebietssicherung

ledes der drei Wachgebaude verfiigt tber einen gewissen EinfluBbereich, der sich kreisférmig
um das errichtete Wachgebdude herum erstreckt. Sobald ein Wachturm fertiggestellt ist und von
einem Soldaten besetzt wird, geht das Gebiet in der GréBe des EinfluBbereiches des Wachgebéudes
in lhren Besitz {iber. Dieses Gebiet kann hnen nun auch vorerst keiner mehr streitig machen.
Selbst wenn ein Konkurrent nahe lhrer Grenze ebenfalls einen Wachturm errichtet und besetzt,
verlieren Sie keinen Quadratzentimeter Boden lhres Landbesitzes! ,Wer zuerst kommt, mahlt
zuerst"!

Allerdings ist es bei Siedler 3 genau so wie im richtigen Leben: Kein Landbesitz muB fiir die
Ewigkeit sein! Sprich: Sie kénnen den Landbesitz und damit die Kontrolle (iber das Gebiet auch
wieder verlieren — und zwar auf zwei Wegen:

1. durch den AbriB des Wachgebaudes

2. durch die gegnerische Eroberung des Wachgebdudes.

Zunéchst einmal zum Fall des Abrisses eines Wachgebaudes, da dieser Fall ein Spezialfall ist.
Wenn Sie ein Wachgebaude hdchstpersanlich wieder dem Erdboden gleichmachen (Wachgebdude
anklicken und das AbriB-lcon im Geb&udementi oben rechts betatigen, s. Abbildung), haben Sie
zwar die Kontrolle Uber das entsprechende EinfluBgebiet des Wachgebdudes verloren, nicht je-
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doch den entsprechenden Landbesitz! lhre Grenzen bleiben in diesem Fall erst einmal erhalten
(es sei denn, ein Gegner steht mit seinen Wachgebduden direkt vor lhrer Grenze und dehnt
seinen Kontrollbereich entsprechend auf das von lhnen aufgegebene Gebiet automatisch aus).

Vorher und nachher: Links das Gebiet mit Wachturm, rechts dasselbe Gebiet nach dem Abriss des
Wachturms. Die Grenzen haben sich nicht verschoben!

Wenn Sie ein Wachgebaude in einem Gebiet zum AbriB freigeben, gilt dieses Gebiet noch lhrem
Besitz zugehdrig, jedoch als unbewacht. Der Verlust von solchem unbewachten Gebiet kann nun
ganz einfach erfolgen, indem ein Gegner am Rand |hrer Grenzen ein Wachgebdude errichtet.
Wenn dieses gegnerische Wachgebdude besetzt wird, wird sich der EinfluBbereich des gegneri-
schen Wachgebaudes auch auf Ihr unbewachtes Gebiet ausdehnen und Sie haben den Landbe-
sitz verloren!

Wahrscheinlich werden Sie sich jetzt fragen, warum Sie Gberhaupt mit unbewachten Gebieten
arbeiten sollen. Wenn dort einmal z.B. ein Wachturm steht, dann kann dieser dort auch stehen
bleiben! Richtig, trotzdem miissen Sie in friihen Spielphasen ab und zu aus Ressourcengriinden
einen Wachturm wieder abreiBen, um mit weiteren Wachtiirmen eine schnelle Gebietserweiterung
zu erreichen. AuBerdem ist es im  Hinterland”, dort , wo lhre Gegner sowieso nicht bzw. nur
schwer herankommen, manchmal ratsam, auf ein Wachgebdude zu verzichten bzw. dieses dort
wieder abzureiBen, da Sie das Militdrpersonal aus diesem Wachgebaude an anderer Stelle drin-
gender benétigen und da Sie auf diese Weise im ,Hinterland" mehr Platz gewinnen.

24,
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Der zweite Fall des Verlustes von Landbesitz: Die Eroberung von Wachgebauden durch Ihre Geg-
ner. Sie werden es nicht vermeiden kénnen manchmal mit ansehen zu miissen, wie einer Ihrer
Gegner |hr Hoheitsgebiet attackieren wird! In diesem Fall wird lhr Gegner vorzugsweise lhre
Gebietskontroll-Instrumente, namlich die Wachgebaude attackieren. Der Kampf um ein Wach-
gebdude lduft dabei immer Mann gegen Mann ab: Nachdem die gegnerischen Einheiten die Ein-
gangsttir des Wachgebdudes zerstdrt haben, erscheint die erste Wachgebdudeeinheit an der Tiir
und stellt sich dem Kampf. Unterliegt die Wachegbdudeeinheit, tritt (sofern vorhanden) die néch-
ste Einheit aus dem Wachgebdude auf den Plan und fiihrt den Kampf weiter. Dies setzt sich so
lange fort, bis keine Einheit mehr im Wachgebaude vorhanden ist oder alle angreifenden Einhei-
ten beseitigt worden sind (genauso wie im ,guten alten” Siedler2-Kampfmodus). Im erstge-
nannten Fall wird eine gegnerische Einheit das herrenlose Wachgebdude besetzen, und das ent-
sprechende EinfluBgebiet geht in den Besitz des Gegners (iber.

Wenn ein solcher verlorener Wachturm lhre einzige Gebietssicherung im groBeren Umkreis war,
geht Ihnen unter Umstdnden ein sehr groBes Areal verloren. Wenn Sie dort wichtige Produktions-
gebdude plaziert haben (z.B. eine Waffenschmiede), werden diese Gebdude zerstért — und Sie
sind in Ihrer Siedlungsentwicklung vielleicht spielentscheidend zuriickgeworfen.

- Deshalb sollten Sie der effektiven Gebietssicherung in jedem Spiel eine auBerordentliche Bedeu-
tung zumessen! Je langer ein Spiel voranschreitet, desto mehr sollten Sie aus diesem Grund —
aufgrund der zu diesen Zeitpunkten zumeist ,entspannteren” Baumaterialsituation — die bei-
den groBeren Wachgebaudealternativen zur verstdrkten Gebietssicherung Ihrer bestehenden
Siedlung errichten! Insbesondere miissen Sie innerhalb lhrer Siedlung an neuralgischen Punkten
Ihren Wachturmbestand um GroBe Wachtiirme und Burgen erganzen bzw. die , kleinen" Wachtii-
me dort durch die groBeren Wachgebaude ersetzen. Solche neuralgischen Punkte sind z.B. bei
Gebirgen, in denen Sie lhre Rohstoffe férdern, ,Ballungszentren” von Farmen und Bauernhéfen,
das Zentrum lhrer Waffenproduktion, gréBere Ansammlungen von Wohnhdusern, Lager mit Gold
| Edelsteinen usw. Uberall dort, wo ein Gebietsverlust das Ende des Spiels fiir Sie bedeuten
wiirde, sollten Sie in dieser Phase die gr6Beren Wachgebdude zur verstarkten Gebietssicherung
errichten!

Je engmaschiger Ihr Netz an Wachgebauden ist, desto weniger laufen Sie Gefahr, beim Verlust
eines Wachgebdudes das ganze zugehdrige Gebiet an den Gegner zu verlieren. Errichten Sie die
Wachgebaude deshalb so, daB sich deren EinfluBbereiche (iberschneiden. Sollten Sie dann doch
einmal Wachgebdude an den Gegner verlieren, erhdlt dieser nur das Gebiet, auf dem das erober-
te Wachgebdude steht. Das umliegende Geldnde bleibt durch die intakten EinfluBbereiche lhrer
anderen Wachgebdude in lhrem Besitz.

Alle Wachgebdude, insbesondere der GroBe Wachturm und eine Burg, bieten natiirlich nur dann
einen erhdhten Gebietsschutz, wenn Sie das erhdhte Raumangebot fiir Soldaten dieser Wach-
gebdude auch nutzen, d.h. wenn Sie die Tlirme auch maglichst vollstandig mit Soldaten besetzen!




ATEGIEN & LOSUNGEN

Einige Besetzungsregeln fiir Wachgebaude

Bei der Besetzung von Wachgebduden mit Soldaten sollten Sie die nachfolgenden Regeln und
Hinweise beachten:

Nur ein Schwertkdmpfer kann ein neu errichtetes d.h. leerstehendes Wachgebéude besetzen!
Der Speerkdmpfer oder der Bogenschiitze kénnen dies nicht! Dabei funktioniert die Besetzung
aber nur dann automatisch, wenn der (freie) Schwertkampfer nicht zu weit (innerhalb eines Ge-
biets von ca. 2 ,Screens”) von dem neu errichteten Wachgebaude entfernt ist. Sollte sich in
diesem Radius um das neu errichtete Wachgebaude kein Schwertkampfer befinden, milssen Sie
einen solchen ,manuell” an das zu besetzende Wachgebéude heranfihren.

Nach der Erstbesetzung eines neuen Wachgebéudes muB dieses Gebdude mindestens immer
eine Einheit beherbergen. Dies ist die sogenannte Mindestbesetzung. Welche Einheit dabei aller-
dings das Wachgebdude besetzt hilt, ist egal. Die Mindestbesetzung kann also aus einem Schwert-
kampfer, einem Speerkampfer oder aus einem Bogenschiitzen bestehen.

Infriihen Spielphasen verfiigen Sie zumeist nur iiber eine begrenzte Anzahl von Schwertkémpfern.
Da Schwertkdmpfer die einzigen Einheiten sind, die eigene neu errichtete Wachgebiude beset-
zen kénnen, wdren Sie bei einigen Wachgebduden mit lhrer Expansion am Ende, da alle Ihre
Schwertkampfer bereits in Wachgebéuden untergebracht sind. Andern Sie in diesem Fall die 0.g.
Mindestbesetzung. Fiihren Sie dazu zundchst einen Bogenschiitzen in das Wachgebéude (wie
dies funktioniert, erfahren Sie weiter unten oder in der Online-Hilfe) und anschlieBend den Schwert-
kdampfer aus dem Wachgebaude heraus. Der Bogenschiitze erfilllt ab dann die Mindestbesetzung
des Wachgebdudes und der Schwertkdmpfer ist wieder frei fiir die Besetzung von neuen Wach-
gebauden.

Wenn Sie ein Wachgebdude anklicken, sehen Sie links in der Meniizeile jene Schaltfldchen, mit
denen Sie die Besatzung des aktivierten Wachgebéudes steuern. Im oberen Teil des Men(s fin-
den Sie die aktuelle Besetzung des Wachgebaudes in Form von Einheitensymbolen, wahrend im
unteren Teil die Schaltflachen fiir das Betreten und das Verlassen des Wachgebaudes fiir die drei
Einheitentypen Schwertkdmpfer, Speerkampfer und Bogenschiitzen aufgefiihrt sind. Zwischen
diesen Schaltflachen sind Zahlen zu finden (in der Abbildung unten z.B. ,10 1 2 ) die beziffern,
wieviele Einheiten der jeweiligen Waffengattung nah genug beim Wachgebéude stehen, um die-
ses betreten zu konnen. Wenn Sie dort nur drei Striche finden heiBt das, daf keine einzige Einheit
nah genug am Wachgeb&ude plaziert ist, um dieses zu betreten. Sie miissen in diesem Fall die
gewiinschte Zahl an Einheiten zum Wachturm heranfihren (mindestens bis zu der Entfernung
von ca. 1 ,Screen”), damit Sie dem Wachgebaude diese Einheiten zufiihren kénnen. Es ist also
keinesfalls so, daB bei einem Mausklick auf die Schaltfldche Schwertkdampfer hinzu (bzw. ,+")
automatisch von irgendwo her ein Schwertkdmpfer sich auf den Weg macht, um die Besatzung in
diesem Gebdude zu verstdrken!

26
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Bei der erweiterten Besetzung von Wachgebiuden miissen die gewiinschten Einheiten
nah am betreffenden Wachgebédude plaziert sein, damit die zusatzliche Besetzung
funktioniert

Beachten Sie die unterschiedlichen Aufnahmekapazitaten der drei Wachgebéude!
Es wurde bereits erwdhnt, daB der Wachturm, der GroBe Wachturm und die Burg einer
unterschiedlichen Anzahl von Einheiten Platz bieten. Wahrend beim Wachturm 1 Infanterie-
einheit (Schwertkdampfer oder Speerkdmpfer) und 2 Bogenschiitzen Platz finden, bietet
der GroBe Wachturm 3 Infanterieeinheiten und 3 Bogenschiitzen Platz. Das ,Schlacht-
schiff* lhrer Wachgebaude ist aber natiirlich die Burg, die durch 6 Infanterieeinheiten und
4 Bogenschiitzen gesichert werden kann!

Die Eroberung von gegnerischen Wachgebéuden ist nur mit Infanterieeinheiten
maglich. Wenn Sie die Besatzung eines gegnerischen Wachgeb&udes aufgerieben haben,
wird eine Infanterieeinheit, d.h. ein Schwertkdmpfer oder ein Speerkdmpfer, den erober-
ten Wachturm besetzen. Im Unterschied zu einem neu errichteten eigenen Wachgebaude,
kann die Besetzung bei einem eroberten Gebaude nicht nur der Schwertkampfer bewerk-
stelligen, sondern auch der Speerkdmpfer! Bogenschiitzen sind beziiglich der Besetzung
von eroberten Gebduden allerdings komplett ausgeschlossen!
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DIE GRUNDUNG VON KOLONIEN

Neben der ,normalen” Gebietserweiterung mit Wachgeb&uden, bei der Sie lhr bestehendes Ho-
heitsgebiet sukzessive Stiick um Stiick ausdehnen, konnen Sie auch quasi ,zweite*, autarke
Siedlungen — im folgenden Kolonien genannt — griinden, die unabhingig von Ihrer bestehenden
Siedlung bzw. getrennt von deren Wegenetz agieren und wachsen kénnen.

Solche separaten, ,zweiten” Kolonien sind vor allem an solchen Stellen auf einer Karte interes-
sant, an denen weitere von lhnen benétigte Ressourcen warten, an denen Sie dem Gegner eine
Burg vor die Nase setzen wollen usw. Natdirlich ist die Griindung von Kolonien auch auf jeder
sInselkarte” unverzichtbar, wenn Sie den beengten Raum lhrer Heimatinsel verlassen und auf
einer weiteren Insel eine zusétzliche Niederlassung griinden wollen (oder miissen).

Die Griindung von Kolonien erfolgt mit Pionieren und einer Handelsroute! Diese Handelsroute
kann dabei einerseits per Marktplatz und Eseln auf dem Landweg erfolgen, oder Sie griinden
Kolonien in ,Ubersee" auf einer neuen Insel mit Hilfe der Anlegestelle und dem Handelsschiff.

Die Griindung einer Kolonie auf dem Landweg

Erste Voraussetzung fiir diese Art der Gebietserweiterung ist ein vorhandener Marktplatz und
einige Esel. Wenn Sie in einem Spiel nicht von Beginn an tiber einige Exemplare der ,Langohren*
verfligen, miissen Sie zuvor auch noch eine Eselszucht errichten, bis diese ca. 4-6 der Transport-
tiere geziichtet hat.

Bilden Sie zuerst ca. 10 Pioniereinheiten aus und entsenden Sie diese Gruppe zu der Stelle, an
der Sie die ,zweite Siedlung” etablieren wollen. Geben Sie den Pionieren dort den
Landeroberungbefehl wie im Kapitel , Einheitenlehre* beschrieben.
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Eine Gruppe von Pionieren erobert das Gebiet fiir die ,,zweite Siedlung*

In von Pionieren erobertem Land kdnnen solange keine Gebdude errichtet werden, bis dieses
Gebiet nicht mit dem Hauptwegenetz verbunden ist. Wenn Sie in einem von Pionieren eroberten
Gebiet eine Baustelle erdffnen, wird kein Planierer, Trager usw. diese Baustelle aufsuchen, da
dieses neue Gebiet nicht mit lhrem Wegenetz verbunden ist. Deshalb miissen Sie zu diesem
neuen Landbesitz eine Handelsroute festlegen.

Im Marktplatzmenii (klicken Sie dazu den errichteten Marktplatz an) legen Sie dazu im oberen
Meniibereich die Handels- bzw. Transportroute fiir das zur Kolonie zu transportierende Bauma-
terial und Werkzeug fest, mit dem Sie dort das erste Gebdude errichten wollen. Als Zielpunkt
geben Sie natirlich das Koloniegebiet an. Das Material, das zur Kolonie transportiert werden
muB, beziffern Sie darunter iiber die entsprechenden Schaltflichen und Symbole. Beachten Sie,
daB Sie keine Bauarbeiter und Planierer in die neue Kolonie iiberfiihren kénnen. Somit miissen
Sie auch die Werkzeuge Schaufel und Hammer zur Kolonie transportieren, und anschlieBend
dort neue Bauarbeiter und Planierer ausbilden. Um in der Kolonie erste Gebiude zu errichten,
miissen Sie also einige Himmer (fir Bauarbeiter), Schaufeln (fiir Planierer), Holz und Steine
transportieren. Klicken Sie alle diese Waren nacheinander an und legen Sie mit den unteren
Symbolen die zu transportierenden Mengen fiir jede dieser Ware fest. Voraussetzung ist natii-
lich, daB Sie diese Waren und Werkzeuge auch auf Lager haben.

(29)




RS

-3
.

™ Handel - Land (5. 220

Im Handelsmenii des Marktplatzes legen Sie die Route fest und bestimmen die
nLiefermengen* fiir Holz, Steine, Himmer und Schaufeln

Sobald die ersten von lhnen bestimmten Transportwaren beim Marktplatz eingetroffen sind,
machen sich die Esel automatisch auf den Transportweg, um das Material vom Marktplatz zum
Zielort in der neuen Kolonie zu transportieren. Jeder Esel kann dabei auf einem Weg immer nur
zwei Einheiten einer Ware tragen.

Esel kdnnen auf ihrem Transportweg von gegnerischen Einheiten attackiert werden. Zwar wird
diese Attacke nur in der Form eines ,leichten Klapses” erfolgen, jedoch geniigt diese Attacke,
damit die Esel vor Schreck ihr Transportgut an Ort und Stelle fallen lassen. lhre Transportroute
kann auf diese Weise eine empfindliche Unterbrechung erfahren. Aber: natirlich kénnen Sie auf
diese Weise auch die Transportrouten des Gegners ,stillegen”!

Ist die Ware schlieflich komplett am Zielort angelangt, ziehen Sie alle dort befindlichen Pioniere
von der Landgewinnungstatigkeit ab und in lhr neues Gebiet zurlick und geben allen diesen
Pionieren den ,Degradierungsbefehl” (siehe nebenstehend abgebildete Schaltflache). Daraufhin
werden diese Pioniere wieder allesamt zu ,normalen” Siedlern. Diese Degradierung funktioniert
aber nur dann, wenn sich die Pioniere auf eigenem Terrain befinden (siehe Kapitel ,Einheiten-
lehre®)!

(30
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In der neuen Kolonie sind nun durch die Zuriickwandlung der Pioniere geniigend ,freie* Siedler
vorhanden, um dort die erforderlichen Tatigkeiten auszufiihren. Erteilen Sie in der Kolonie einen
Bauauftrag, z B. fiir einen Wachturm, werden sich daraufhin einige Siedler die angelieferten Schau-
feln und Himmer schnappen und die tibrigen Siedler die Transportaufgaben fiir das Baumaterial
tibernehmen. Nach einiger Zeit ist das Gebude fertiggestellt. Filhren Sie nun noch einen Schwert-
kémpfer aus der Hauptsiedlung an diesen neuen Wachturm heran, um diesen zu besetzen. Auf
dieselbe Art und Weise miissen Sie nun die Kolonie solange erweitern, bis diese beziiglich Holz,
Steine und Werkzeuge autark ist und die Anlieferung aus der ,Muttersiedlung" wegfallen kann.

Es mag auf den ersten Blick verlockend erscheinen, sich friihzeitig mit der Hilfe von Pionierarbeit
ein beschauliches Fleckchen Erde auf der Karte, z.B. einen vielversprechenden Gebirgszug, zu
sichern, bevor der Gegner dies tut. Bedenken Sie aber auch dabei immer: solange dieses neue
Gebiet nicht mit lhrem Wegenetz verbunden ist, kdnnen Sie dort zur Sicherung dieses Gebiets
keinen Wachturm errichten! Das neue Gebiet ist bis zu der Errichtung eines Wachturms oder einer
Burg quasi unbesetzt. In diesem Fall wiirde ein oder mehrere gegnerische Wachttirme in unmittel-
barer Néhe lhres neuen Gebietes zu einem kompletten Verlust des neuen Gebietes fiihren, solan-
ge kein gebietssichernder Wachturm vorhanden ist. Die oben beschriebene Methode der Kolonie-
griindung mit Hilfe einer Handels-/Transportroute ist zwar wie beschrieben durchfiihrbar, jedoch
auBerst langwierig.

Die Griindung einer Kolonie in ,,Ubersee*

Die beschriebene Methode der Griindung einer Kolonie auf dem Landweq funktioniert natiirlich
auch zur Griindung von neuen Kolonien in ,Ubersee*, d.h. auf zusétzlichen Inseln. Dazu verwen-
den Sie allerdings nicht den Marktplatz bzw. die Esel sondern eine Anlegestelle, eine Fahre und
ein Handelsschiff.

Im ersten Schritt der ,Ubersee"-Koloniegriindung miissen Sie also zunichst einmal die dafiir
erforderlichen Gebaude Werft und Anlegestelle errichten. Sobald die Werft fertiggestellt ist be-
ginnen Sie dort mit der Produktion einer Fahre und eines Handelsschiffes.

- Sollte die Werft nach lhrem Bauauftrag nicht die Arbeit aufnehmen bzw. nicht mit einem
Werftbauer besetzt werden (die Werft hat kein ,,Besetzungsfahnchen* am Eingang), prii-
fen Sie, ob Sie noch einen Hammer als Werkzeug fiir den Werftarbeiter im Lagerbestand
haben. Ohne Hammer kann keiner lhrer Siedler den Beruf des Werftarbeiters ausiiben
und die Werft wird nicht besetzt bzw. die Bauauftrége fiir die Schiffe werden nicht ausge-
fiihrt!
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Sobald die Fahre fertig ist, bilden Sie ca. 5-7 Pioniere aus und verladen diese auf die Fahre (Fahre
in Uferndhe bewegen, Pioniere anwahlen, zum Verladen rechter Mausklick auf die Fahre). Schip-
pern Sie los und suchen Sie sich eine unbewohnte Insel (suchen Sie die Ufernahe ab!) zur Griin-
dung der Kolonie. Haben Sie die Insel ,ihrer Begierde" gefunden, bewegen Sie die Féhre in Ufer-
nahe dieser neuen Insel und betatigen die Schaltflache Féhre entladen (im Schiffsmenti). Geben
Sie schlieBlich den Pionieren den Landeroberungsbefehl (s. das Kapitel , Einheitenlehre") fiir ein
Areal nahe des Ufers, so daf die Pioniere dort das erste Gebiet fiir Sie annektieren.

Mit einer Handvoll Pionieren und einer Fihre beginnen Sie lhren Aufbruch in die neue
Welt zur Griindung von Kolonien

letzt ist das Handelsschiff an der Reihe! Legen Sie zundchst die Transportroute fiir das Handels-
schiff fest. Im Unterschied zur Handelsroutenbestimmung fiir den Landweg, miissen Sie fiir die
Handelsroute {ber Wasser einen Startpunkt bestimmen! Dazu klicken Sie auf das Anlegestelle-
Gebéude und bestimmen im Meni zuerst die Anlegestelle, bei der die Waren in das Transport-
schiff verladen werden sollen — im Prinzip ist dies nichts anderes als der Startort der Handels-
bzw. Transportroute. Klicken Sie dazu auf die entsprechende Schaltfléche (1 — siehe Abbildung
unten) und anschlieBend auf eine ufer- und anlegestellenahe Stelle im Wasser. Daraufhin wird
dort ein Bootssteg erscheinen, bei dem die Waren auf das Schiff verladen werden. SchlieBlich
legen Sie noch den Zielort fiir die Transportroute fest. Dazu klicken Sie auf eine ufernahe Stelle
bei lhrer neuen Kolonie bzw. bei Ihrem durch die Pioniere eroberten Gebiet. AbschlieBend legen
Sie noch eventuell die Wegpunkte 1 bis 3 fiir die Transportroute fest.
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Fiir die Transportroute iiber See miissen Sie Start- (1) und Zielpunkt (2) bestimmen!

Der ,Rest" geschieht genau auf dieselbe Weise wie bei der Transportroute (iber den Landweg:
Legen Sie in der Anlegestelle die Menge fiir die Waren Holz, Steine, Hammer und Schaufel fest,
die zur Kolonieinsel transportiert werden sollen (Werkzeuge auf Lager oder Neuproduktion er-
forderlich?). Sind alle Waren auf der Kolonieinsel angekommen, wandeln Sie dort die Pioniere in
Siedler um und beginnen mit der Besiedelung der neuen Kolonie. Achten Sie lediglich darauf, daB
die gelieferten Waren innerhalb lhrer Grenzen liegen (eventuell den Pionieren beim Warenstapel
den Landeroberungsbefehl neu erteilen), damit Ihre Siedler dort auf die bendtigten Waren und
Werkzeuge Zugriff haben! Wenn Sie als erstes Gebaude in der ,,neuen Welt* ein Wachgebaude
errichten, miissen Sie anschlieBend zur Besetzung dieses Gebaude einen Schwertkampfer mit
der Fahre auf die neue Insel iibersetzen!

Geben Sie die fir den Transport in die neue Kolonie vorgesehenen Hammer und Schaufeln erst
dann in Auftrag, wenn Sie die Transportmenge fir diese beiden Werkzeuge im Marktplatz bzw. in
der Anlegestelle festgelegt haben. Wenn Sie diese Werkzeuge friiher herstellen kann es lhnen
passieren, daB diese zum Zeitpunkt des Transports schon anderweitig Verwendung gefunden
haben, z.B. weil fiir mehrere Bauauftrage nicht gentigend Planierer vorhanden waren und einige
Jfreie" Siedler zu Planierern geworden sind, weil sie eigentlich fiir Kolonien vorgesehene Schau-
feln erhalten haben. Wenn Sie die Werkzeuge erst dann produzieren, nachdem Sie die Transport-
menge festgelegt haben, wird ein fertiges Werkzeug direkt zum Transport zum Marktplatz bzw.
zur Anlegestelle geschafft.
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ALKOHOL UND MANA

Eine weitere sehr wichtige Ressource bei Siedler 3 ist das Manal Schicken Sie jetzt aber keine
Geologen auf die Suche, um in Gebirgsziigen, Siimpfen oder sonstwo nach diesem Mana zu
forschen — sie werden dort nichts manahaftiges entdecken. Denn Mana f4llt — wie sich das filr
Mana gehdrt — vom Himmel!

Da im Himmel (normalerweise) Gotter zu finden sind, ist es nicht schwer zu erraten, daf die
Gétter in Siedler 3 die Lieferanten fiir dieses Mana sind. Jedes Volk hat dabei seinen eigenen
Manalieferanten — Jupiter bei den Rémern, Horus versorgt die Agypter und Ch'ih-Yu fiillt die
Manat6pfe der Asiaten.

Die Manaversorgung aus luftigen Hohen bzw. aus dem Pantheon geschieht allerdings nicht ein-
fach so. Géttliche Gaben bzw. Leistungen verlangen nach einer Gegenleistung, und diese Gegen-
leistung miissen die drei Vdlker ihren Géttern in Form von Alkoholika entgegenbringen. Offen-
sichtlich haben die drei Gotter nur ein Hobby ...

Was das fiir Sie bedeutet? Im Prinzip nichts anderes als die SchiuBfolgerung: Wenn Sie Alkohol
produzieren und diesen in den vélkerspezifischen Gotteshdusern (s.u.) den Géttern als Opfer-
gabe darbringen, erhalten Sie Mana! Punkt!

Wozu ist Mana eigentlich zu gebrauchen?

Oben wurde bereits erwéhnt, daB dieses Mana eine weitere wichtige Ressource darstellt. Denn
Mana benétigen Sie bei Siedler 3 fir folgende zwei Vorhaben:

B Erstens dient Mana als Energie fiir [hre Priester. Ohne Mana kann kein Priester in Siedler
3 seine Wunder vollbringen. Jede geopferte Einheit Alkohol erhéht Ihr Manakonto und
verleiht damit lhren Priestern mehr Energie Wunder zu vollbringen. Wie das Zusammen-
spiel Priester, Mana und Wunder funktioniert, erfahren Sie im Kapitel , Einheitenlehre*

B Zweitens dient das Mana der Aufwertung Ihrer Soldaten. Nur mit einem gefiillten Manakonto
kénnen Sie die héheren Rangordnungen Feldwebel und Hauptmann fiir Ihre Soldaten er-
reichen. Wie die Aufwertung lhrer militarischen Einheiten in Abhangigkeit des Manaertrages
vonstatten geht, beschreibt das Kapitel , Auf in den Kampf*.
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So gelangen Sie an Mana!

Der Weg zu Mana fihrt iber die zwei Etappen Alkoholproduktion und Opfergabe in Gotteshdu-
sern. Die drei Vdlker in Siedler 3 verfolgen dabei allerdings ganz unterschiedliche Wege:

B Romer bauen Wein an und opfern den Wein in Kleinen Tempeln.

M Agypter brauen Bier und opfern das Bier in der Sphinx.

B Asiaten brennen Schnaps und opfern den Schnaps ebenfalls in (allerdings asiatischen)
Kleinen Tempeln.

Somit miissen Sie bei allen drei Vélkern verschiedene Produktionsketten fiir die Erhdhung lhres
Manavorrates beachten:

Die romische Alkoholproduktion — einfach und schnell!

Die Romer sind, wenn es darum geht, den manabringenden Alkohol zu produzieren, das lei-
stungsfahigste aller drei Vélker. Alles was die Rémer zur Produktion des Alkohols bendtigen ist
ein Weingut! Mehr nicht! Bei einem solchen Weingut pflanzt, hegt und pflegt der Weinbauer (der
Ubrigens kein Werkzeug bendtigt) Weinstécke, die er nach einer kurzen Wachstumsphase erntet
und die dabei gewonnen Trauben zu Wein verarbeitet. Fertig!

Diesen Wein (den der Weinbauer Ubrigens auch noch direkt in Flaschen abfiillt — ein Multitalent!)
miissen die romischen Trager anschlieBend nur noch zu einem nahen kleinen Tempel befordern.
Dort holt sich Jupiter die Opfergaben in Form der Weinflaschen ab und laBt dafiir Mana auf das
rémische Manakonto flieBen! Dabei spendiert lupiter pro ,geopferter” Flasche Wein 1 Manapunkt!
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Ein oder mehrere Weingiiter und einen kleiner Tempel mehr bendtigen die Romer
nicht, um die Manaproduktion in Gang zu bekommen

- Innerhalb der rémischen Alkoholproduktion miissen Sie nur darauf achten, daB Sie die Weingiter
an den richtigen Stellen plazieren! Weinstdcke wachsen und gedeihen ndmlich nur an Hangla-
gen! Das heift, daf Sie bei der Errichtung der Weingiiter auf die Nahe zu einem abschiissigen
(und fruchtbaren) Gelandeabschnitt achten miissen! Wahlen Sie deshalb als Standort fiir die
Weingtiter bevorzugt Positionen bei Gebirgsziigen, die zumeist bei ihren Ausldufern ein abschiis-
siges und fruchtbares Gelande vorweisen.

Uberpriifen Sie nach der Fertigstellung eines Weinguts auch sofort den Arbeitsbereich des dort
tatigen Weinbauers. Je mehr sich der Arbeitsbereich des Weinbauers auf einen Hang erstreckt,
desto mehr Weinstécke kénnen gepflanzt werden und desto reicher wird die Ernte eines einzel-
nen Weinguts ausfallen! Andern Sie den Arbeitsbereich eines fertiggestellten Weinguts ggf. dem-
entsprechend.




Die dgyptische Alkoholproduktion — solide und unkompliziert!

Die dgyptische Produktionskette fiir die Managewinnung ist weitaus umfangreicher als bei den
Romern. Um schlieBlich und endlich an das begehrte Mana zu gelangen, miissen die Agypter eine
Getreidefarm (um Bier in der Brauerei zu erzeugen, wird 1 Einheit Korn benétigt), ein Wasser-
werk (die Produktion von Bier in der Brauerei erfordert 1 Einheit Wasser), eine Brauerei (dort
wird das Bier hergestellt) und eine Sphinx (dort wird das Bier ,,geopfert") errichten. Das in der
Brauerei produzierte Bier wird von den Trégern zur Sphinx gebracht, in der der dgyptische Gott
Horus das Opfer von einem FaB Bier jeweils mit einem Manapunkt belohnt.

Eine Getreidefarm alleine wird den Getreidebedarf einer Brauerei nicht ganz bewdltigen kénnen,
um dort eine kontinuierliche und reibungslose Bierproduktion zu gewahrleisten. Deshalb miis-
sen Sie flir eine Brauerei eine zweite Getreidefarm errichten. Somit sieht die typische Produktions-
kette fiir das Mana bei den Agyptern wie folgt aus:

Mit 2 Getreidefarmen, 1 Wasserwerk, 1 Brauerei und 1 Sphinx wird Horus die Agypter
in einer konstanten Rate mit Mana versorgen

Die zweite Getreidefarm in dieser Produktionskette wird allerdings mehr Korn produzieren, als
eine Brauerei verarbeiten kann. Genau genommen bendtigen Sie innerhalb der Mana-Produktions-
kette fiir eine Brauerei ca. 1,5 Getreidefarmen. Bedenken Sie also beim Bau einer zweiten Brauerei
{um z.B. das Manaeinkommen zu erhdhen), daB diese zweite Brauerei bereits teilweise mit Korn
von den bereits bestehenden Getreidefarmen versorgt werden kann und errichten Sie aus die-
sem Grunde fiir die zweite Produktionskette nur eine zusétzliche Getreidefarm. AnschlieBend
versorgen dann 3 Getreidefarmen zwei Brauereien — dies diirfte ausreichen!
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Die asiatische Alkoholproduktion — aufwendig und ergiebig!

Die asiatische Alkoholproduktion ist im Vergleich zu den Methoden der beiden anderen Vélkern
das wohl aufwendigste Verfahren der Alkoholgewinnung: Die Asiaten bauen auf Reisfarmen in
Stimpfen Reis an, der anschlieBend zusammen mit einer Einheit Kohle in der Destille zu Schnaps
gebrannt wird. Dieser Schnaps wird schlieBlich im kleinen Tempel dem asiatischen Gott geopfert.
Der Aufwand, den die Asiaten fiir ein FaB Schnaps leisten miissen, liegt also in der Vielzahl der zu
schaffenden Voraussetzungen und des vergleichsweise hohen Ressourceneinsatzes. Die erfor-
derlichen Schritte im einzelnen:

Die Asiaten benétigen zundchst einmal ein Sumpfgebiet, denn nur dort kann der in die Alkohol-
produktion eingehende Rohstoff Reis gesét werden und wachsen. Ein Sumpfgebiet ist tibrigens
diejenige blaugriine, blasenwerfende Fliche, die durch ein kontinuierliches ,BlubbBlubb* auf
sich aufmerksam macht. Verwechseln Sie solche Flachen nicht mit den braunlichen Morastgebieten
(siehe nebenstehende Abbildung), in denen der Anbau von Reis nicht maglich ist.

Sumpfgebiete sind auf vielen Karten &uBerst selten vorhanden. Deshalb sollten Sie friihzeitig
Ausschau nach solchen Gebieten halten und diese Flachen friihim Rahmen |hrer Gebietserweite-
rung erobern. Ohne Sumpfgebiet sind die Asiaten in Sachen Alkoholproduktion und damit Mana
aufgeschmissen. Ein Primérziel eines asiatischen Feldherrn muB deshalb die Suche nach Sumpf-
gebieten sein!

Die strenge drtliche Beschrdnkung des Anbaus von Reis bei Sumpfgebieten kann dazu fiihren,
daB Sie lhre Reisproduktion (und damit auch lhre Alkoholproduktion) eventuell an ungiinstigen
Standorten aufbauen miissen, z.B. in der Nahe von gegnerischen Grenzen oder in abgelegenen
und wenig gesicherten Gebieten Ihres Landbesitzes. Sollten Sie als ,Asiate” lediglich auf ein
Sumpfgebiet an solchen ungiinstigen Stellen zugreifen kdnnen, miissen Sie maglichst schnell
eine ausreichende Bewachung durch die Plazierung von Wachgeb&uden an dieser Position eta-
blieren.

Haben Sie ein Sumpfgebiet in lhren Besitz gebracht, miissen nahe eines solchen Sumpfes an-
schlieBend mdglichst viele Reisbauern angesiedelt werden. Die Zahl der an einem Sumpf plazier-
ten Reisfarmen sollte vergleichsweise hoch ausfallen, da zum einen das Wachstum von Reis
relativ langsam vonstatten geht und dem Reisbauern ein nur sehr beschrénktes Anbaugebiet
am Sumpfrand zur Verfiigung steht. Im Vergleich zu einer Getreidefarm fallt der ,Qutput” der
Reisfarm geringer aus.

Zusdtzlich miissen Sie bedenken, daB Sie den geernteten Reis nicht vollsténdig in die Produktion
von Alkohol einbringen kénnen, sondern daB der Reis die Lieblingsspeise der Bergleute in einer
Schwefelmine ist! Mit anderen Worten: aus dem Vorrat an geerntetem Reis muB ein Teil zur
Nahrungsversorgung der Schwefelminen-Arbeiter aufgewendet werden — diese kénnten zwar
auch mit anderen Nahrungsmitteln versorgt werden, jedoch sinkt die Motivation der Schwefel-
minen-Arbeiter bei der Nahrungsversorgung mit Brot, Fleisch oder Fisch im Vergleich zu Reis auf

38,

v._‘;_
g oo W
&
1" .




“‘?‘1‘?, VX

-

\
!

i T APy + .
SIEDLUNGSAUFBAU lﬁ; WstcHAg‘ﬂ_ns_asm&,-

20%. Deshalb diirfen Sie mit der Plazierung von Reisfarmen bei Sumpfgebieten nicht sparen und
kréftig Reis produzieren! Nutzen Sie die Rander bei einem entdeckten Sumpfareal méglichst
komplett aus, indem Sie dort gentigend Reisbauern ihre Arbeit verrichten lassen (siehe Abbil-
dung unten). Die zahlreiche Rekrutierung von Reisbauern stellt im Prinzip kein Problem dar, da
der Reisbauer kein Werkzeug benétigt!

Uberpriifen Sie immer sofort nach der Fertigstellung einer Reisfarm das Arbeitsgebiet dieser
Reisfarm! Reisfarmen, die unter und neben einem Sumpfgebiet errichtet werden, beginnen im-
mer mit einem nach unten ausgerichteten Arbeitsbereich, der oftmals kaum oder gar nicht das
Sumpfgebiet umfapt! Stellen Sie den Arbeitsbereich neu ein, und zwar so, daB der gréfBte Durch-
messer des Arbeitsbereichs auf dem Sumpfrand liegt!

Der dritte Schritt ist schlieBlich die Errichtung einer Destille, in der eine Einheit Reis und eine
Einheit Kohle zu einer Einheit Schnaps verarbeitet wird. Errichten Sie die Destille zunachst einmal

méglichst nahe der Reisproduktion, um lhren Trégern lange Wege zu ersparen. AuBerdem miis-
sen Sie wegen des ,Input“-Bedarfs der Destille von 1 Einheit Kohle auch die Errichtung einer
weiteren Kohlemine beachten bzw. in Betracht ziehen!

SchlieBlich und endlich fehlt als letzte Stufe zur Manaversorgung nur noch die , Alkoholopferstatte!
Diese ist bei den Asiaten der Kleine Tempel, den Sie natrlich auch — aufgrund der Minimierung
der Transportwege — nahe lhrer Alkoholproduktion plazieren sollten. Sobald die Trager die ferti-
gen Schnapsfasser zum kleinen Tempel transportieren, kommt die Versorgung mit Mana endlich
in Gang!

Eine funktionierende Manaproduktionskette bei den Asiaten — Reisfarmen bei einem
Sumpfgebiet, 1 Destille und 1 kleiner Tempel

(39,
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Die Asiaten haben es also insgesamt wesentlich schwerer als die beiden anderen Vélker, an die
»manabringenden® Alkoholika zu gelangen, d.h. die Asiaten missen bei der Alkoholgewinnung
den héchsten Aufwand betreiben. Der asiatische Gott Chiih-Yu hat dieses Problem auch erkannt
und belohnt deshalb ein FaB Schnaps mit 2 Manapunkten! Zum Vergleich: Jupiter und Horus
beschenken ihre rémischen bzw. dgyptischen Untertanen fiir eine Flasche Wein bzw. ein Fass Bier
Jjeweils nur mit einem Manapunkt!

Die beschleunigte Manaproduktion

Ihr ,Lagervorrat* an Mana, bzw. spiritueller Energie, ist im Prinzip unbegrenzt! Deshalb spricht
bei allen Vélkern nichts dagegen, die Manaproduktion méchtig zu forcieren! Insbesondere in
friihen Spielphasen ist ein schneller ManazufluB zur ziigigen Aufwertung (siehe das Kapitel , Auf
in den Kampf...") der eigenen Einheiten bzw. Waffengattungen nie verkehrt! Bauen Sie die
Manaproduktion deshalb méglichst direkt im groBen Stil, sprich mit mehreren Alkoholproduktionen
(Weingiter, Brauereien, Reisfarmen und Destillen) und mehreren Opferstatten bzw. Gotteshiu-
sern (Sphinx und kleine Tempel) um Ihr Manakonto schnell auf ein hohes Niveau zu bringen!

2 Brauereien (bei X) und 2 Sphinxe (bei *) garantieren bei den Agyptern eine
zufriedenstellende Manaproduktion
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DIE ROHSTOFFE — FORDERUNG UND
VERARBEITUNG

In den Gebirgszligen der Siedler-3-Welten warten immense Vorkommen von Bodenschétzen nur
darauf, von lhnen entdeckt, geférdert und verarbeitet zu werden. Und dieses Angebot sollten Sie
auch dankbar annehmen, und einen gehrigen Teil hres Augenmerks auf die Suche, die Forde-
rung und die Verarbeitung der in Siedler 3 vorkommenden Bodenschitze legen. Ohne die Roh-
stoffe werden Sie kein Spiel erfolgreich zum AbschluB bringen kinnen!

Wo gibt es welche Ressourcen?

Die Bodenschétze finden Sie ausschlieBlich auf felsigem Untergrund — sei es in groBen langge-
zogenen Gebirgsziigen oder auch auf kleinflachigen Felsplatten — jedes noch so kleine Stiick
Felsen sollten Sie einer Untersuchung unterziehen, ob dieses einen ,Schatz" in sich birgt! Um zu
erfahren, was sich unter den Felsen in Siedler 3 verbirgt, miissen Sie Geologen ausbilden und auf
die Suche schicken. Wie Sie dies bewerkstelligen und was Sie beim Einsatz der Geoiogen zu
beachten haben, ist im Kapitel , Einheitenlehre" beschrieben.

In solchen Gebirgsziigen finden Sie die Siedler-3-Bodenschitze

(41)
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Die schneebedeckten Gipfel solcher Gebirgszige sind librigens fiir Ihre Einheiten nicht begehbar
(auch fiir militérische Einheiten nicht!). Somit kdnnen lhre Geologen dort oben auch keine Boden-
schatze suchen und finden. Das heiBt allerdings nicht, daB es dort oben keine Ressourcen gibt —
ganz im Gegenteil! Sie miissen nur den Schnee dort oben wegbekommen, um die Gipfel nach
Ressourcen durchsuchen zu knnen. Die Rémer und die Agypter haben bislang vergeblich ver-
sucht, das Problem mit der Schneeraumung des Gipfels in den Griff zu bekommen und somit sind
die Schneegebiete auf den Gebirgsziigen fiir die Romer und die Agypter allenfalls zum Skifahren
nutzbar! Lediglich die asiatischen Priester konnen da abhelfen — diese haben namlich den Zau-
berspruch ,Schneeschmelze" entwickelt. Probieren Sie es mal aus, wenn Sie die Asiaten spielen!

Zuriick zur Ressourcensuche: Wenn Sie also einen solchen Gebirgszug wie in obiger Abbildung
entdeckt haben, sollten Sie diesen so schnell wie maglich lhrem Landbesitz zufiigen. Senden Sie
nun einen Geologen zur Ressourcensuche in das Gebirge (s. das Kapitel , Einheitenlehre”). Diese
werden lhnen dann nach kurzer Zeit (wenn Sie Gliick haben) einen der folgende fiinf Funde ver-
melden:

Kohle ist der mit Abstand gebréuchlichste und hiufigste Rohstoff bei Siedler 3, da Sie die
Kohle fiir viele weiterverarbeitende Betriebe bendtigen — im einzelnen fiir die Eisen-
schmelze, die Werkzeugschmiede, die Waffenschmiede, die Goldschmelze, die
Destille (nur Asiaten) und das Pulverhaus (nur Asiaten). Da die Kohle also in relativ
vielen Produktionen benétigt wird, werden lhre Geologen diese Ressource auch relativ
hiufig entdecken. Diese Héufigkeit ist allerdings auch erforderlich, da Sie in manchen
Spielen durchaus bis zu 10 Kohleminen errichten miissen, um lhre Produktionsbetriebe
(in Ihrer Siedlung , brummen* z.B. mehrere Eisenschmelzen und Waffenschmieden fiir
eine kriftige Einheitenaufriistung) ausreichend mit dem bendétigten Brennstoff zu versor-
gen.

Eisenerz benbtigen Sie, um dieses in Eisenschmelzen zu Eisen weiterzuverarbeiten. Das
Eisen (bzw. Eisenbarren) wird spiter in der Waffenproduktion, in der Werkzeugproduktion,
(teilweise) beim Schiffsbau und beim Bau der schweren Kriegsmaschinen (z.B. bei der
asiatischen Kanone in groBen Mengen) eingesetzt! Die SchluBfolgerung aus diesen Ein-
satzgebieten: ohne Eisen kdnnen Sie keine Waffen und damit keine Soldaten ,,produzie-
ren“ sowie keine Werkzeuge herstellen und damit keine weitere Siedlungsexpansion be-
treiben. Mit anderen Worten: Eisen ist genauso wichtig wie Kohle — wenn nicht sogar noch
wichtiger, da Sie Eisenerzvorkommen in wesentlich begrenzterer Zahl finden werden, als
Kohlevorkommen. Hiiten Sie deshalb ein entdecktes und erobertes Eisenerzvorkommen
wie lhren Augapfel!

42,



. - S
SIEBLUNGSAUFBAU 5 ‘tﬂ.fmrscung‘emaasl‘:.‘q@¥g

Golderz wird in Goldschmelzen zu wertvollen Goldbarren verarbeitet, die anschlieBend
lhrem , Staatsschatz" zugefiigt werden und diesen kontinuierlich erhéhen. Das Gold kon-
nen Sie bei Siedler 3 fortan allerdings nicht als Zahlungsmittel verwenden, sondern ,le-
diglich” einlagern und damit die Motivation lhrer Soldaten erhéhen. Denn je mehr Gold
sichin Ihrem Staatsschatz befindet, desto besser werden Ihre Soldaten auf den Siedler-3-
Schlachtfeldern kdmpfen. Konkret heiBt das: Produziertes Gold erhéht die Kampfkraft
lhrer Soldaten. Was es mit dieser Kampfkraft auf sich hat, finden Sie im Kapitel , Auf in den
Kampf*. Da das Golderz in Hinblick auf die Kampfkraft der Soldaten fiir alle Vélker eine
wichtige Rolle spielt, ist Gold (meistens) in ausreichender Menge unter den Felsen zu
finden. Sie miissen nur danach suchen (lassen)!

Edelsteine sind von lhrer Funktion her identisch mit Gold, d.h. geférderte Edelsteine
erhdhen die Motivation bzw. Kampfkraft lhrer Soldaten. Edelsteine scheinen allerdings
nur auf die Agypter einen besonderen Reiz auszuiiben! Somit sind auch nur die Agypter
in der Lage, ein entdecktes Edelsteinvorkommen mittels einer Edelsteinmine zu pliin-
dern und anschlieBend die geférderten Edelsteine dem Staatsschatz zur Erhéhung der
dgyptischen Kampfkraft zuzufiigen. Sollten Sie als Rémer oder Asiate ein Edelsteinvor-
kommen entdecken, kénnen Sie sich nur dariiber rgern, daB dieses Vorkommen Platz fiir
andere Vorkommen in dem entsprechenden Gebirgsabschnitt wegnimmt! Rémer und
Asiaten konnen Edelsteine weder fardern noch gebrauchen!

2 i Wenn Sie als Agypter ein oder mehrere ergiebige Edelsteinvorkommen entdecken, diirfen Sie
ruhig einmal in lauten Jubel ausbrechen! Aus folgenden drei Griinden:

1. Edelsteine bediirfen keiner Weiterverarbeitung (im Unterschied zum Golderz, das erst in
Goldschmelzen zu Goldbarren verarbeitet werden muB). Sobald ein Edelsteinminenarbeiter
ein Korb mit Edelsteinen vor seiner Mine absetzt, ist im gleichen Augenblick die Kampf-
kraft der dgyptischen Soldaten gestiegen!

2. AuBerdem diirfen Sie bei der Entdeckung von Edelsteinen jubeln, da Edelsteinvorkommen
auf vielen Karten sehr selten vorkommen. Allein schon die Entdeckung eines Edelstein-
vorkommens ist also ein Grund zur Freude!

3. Edelsteine haben fiir die Aqypter die doppelte Motivationswirkung im Vergleich zum Gold!
Nahere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Kapitel , Auf in den Kampf....
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Schwefel ist nur etwas fiir Asiaten! Rémer und Agypter konnen mit Schwefelvorkommen
nichts anfangen! Denn Schwefel ist einzig und allein fiir die Herstellung von SchieBpul-
ver zu gebrauchen und iiber die Fihigkeiten zur Herstellung dieses explosiven Gemi-
sches verfiigen nun mal nur die Asiaten. Dementsprechend kénnen auch nur die Asiaten
eine Schwefelmine iber entdeckten Schwefelvorkommen errichten und anschlieBend
den gewonnen Schwefel zu ihrem Pulverhaus transportieren, wo es (zusammen mit einer
Einheit Kohle) zu SchieBpulver (das fiir die Kanonenmunition benétigt wird) verarbeitet
wird.

Ach ja — schlieBlich ist es auch noch méglich, daB Ihre Geologen nicht fiindig werden. Nicht weil
die Geologen nichts von ihrem Job verstehen, sondern weil der Felsen, auf dem die Geologen
aktiv sind, einfach keine Bodenschatze enthalt. In diesem Fall stellen die Geologen die nebenste-
hend abgebildeten ,leeren Schilder auf und geben lhnen damit einen weiteren Grund, sich ein
wenig zu drgern.

Die Rémer verfiigen noch iiber einen ,Spezialisten”, den das Gehabe um Minen, Geolo-
gen und Felsen nicht interessiert! Dieser Spezialist setzt sich némlich einfach in seine
Hiitte, wartet auf Bretter und macht anschlieBend daraus Kohle - ganz einfach! Die Rede
ist vom Kohler. Diesem miissen allerdings, damit eine Einheit Kohle produziert werden
kann, 5 Bretter geliefert werden — wohlgemerkt Bretter aus dem Ségewerk, keine Baum-
stimme! Der Materialbedarf und der Aufwand, den der Kohler bei der Produktion von
einer Einheit Kohle verursacht, erscheint also recht hoch! Tatsachlich sollten Sie die Hilfe
des Kéhlers auch nur dann annehmen, wenn Sie beziiglich verwertbarer Kohlevorkommen
wirklich ,,auf dem Trockenen® sitzen, oder in spaten Spielphasen, wenn nur noch wenige
BaumaBnahmen durchgefiihrt werden und lhre Ségewerke die Bretter sowieso in groBem
Umfang nur ,auf Lager” produzieren.

Wieviele Minen braucht eine Siedlung?

Wenn lhre Geologen eine Zeit lang fleiBig waren und lhnen gentigend Standorte fiir Kohle, Eisen-
erz, Gold, Edelsteine und Schwefel aufgezeigt haben, liegt es nun an lhnen, diese Bodenschdtze
aus dem Felsen zu holen — und dazu bendtigen Sie Minen! Um z.B. aus einem Kohlevorkommen
Kohle zu férdern, miissen Sie tber den entsprechenden bzw. dem entsprechenden Vorkommen
eine Kohlemine errichten.

Bei der Plazierung von Minen sollten Sie darauf achten, daB Sie die Mine méglichst genau lber

ergiebigen Vorkommen errichten. Je mehr ,Punkte” die von den Geologen gesetzten Rohstoff-
schilder anzeigen, desto ergiebiger ist das zugehdrige Vorkommen.
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Bei der Suche nach einem Standort fiir eine Mine verdecken die ,Bauhilfe-Gebaude" in den mei-
sten Fallen komplett die Sicht auf die Rohstoffschilder, so daB Sie die Plazierung der Minen so
gut wie ,blind" durchfiihren miissen. Schaffen Sie diesem Umstand Abhilfe, indem Sie im Siedler-
3-Setup (Datei setups3.exe) innerhalb des Registers Spielsteuerung die Option Bauhilfe / Zeige
nur Punkte aktivieren. In diesem Fall werden die Bauhilfe-Geb&ude bei der Suche nach einem
Standort nicht mehr angezeigt und die Rohstoffschilder sind besser zu erkennen.

Ohne die Bauhilfe-Anzeige ist die Plazierung von Minen einfacher!

’ | Die Frage nach der Anzahl der erforderlichen Minen ist abhéngig von der Anzahl der
) Produktionsgebaude, die den entsprechenden Rohstoff benétigen! Als Faustregel soll-
ten Sie sich merken, daB Sie fiir jeden Produktionsbetrieb, wo der entsprechen-
de Rohstoff bendtigt wird, eine Mine fiir die Forderung dieses Rohstoffes errich-
ten miissen.

Beispiel: In lhrer Siedlung verrichten drei Eisenschmelzen, zwei Waffenschmieden, eine
Werkzeugschmiede und zwei Goldschmelzen ihren Dienst und arbeiten dabei ohne Unterbre-
chung ,rund um die Uhr". Da alle diese Geb&ude zur Produktion jeweils eine Einheit Kohle beng-
tigen, sollten Sie in diesem Beispiel insgesamt den Bau von 8 Kohleminen in Angriff nehmen, um
die Versorgung aller Produktionsbetriebe mit Kohle gewéhrleisten zu kénnen. Da die drei Frz-
schmelzen jeweils eine Einheit Eisenerz fiir die Produktion von einem Eisenbarren bendtigen,
sollten Sie zusatzlich 3 Eisenerzminen errichten, um auch den Eisenschmelzen eine kontinuierli-
che Produktion zu garantieren. Bei dieser ausreichenden Versorgung der Eisenschmelzen ist
auch gewahrleistet, daB die drei Eisenschmelzen der Werkzeugschmiede und den beiden Waf-
fenschmieden geniigend Eisenbarren fiir deren Werkzeug- und Waffenproduktionen liefern kén-
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nen! Zusétzlich miissen Sie noch fiir die beiden Goldschmelzen jeweils eine Goldmine einplanen!
Insgesamt erreichen Sie somit in diesem Beispiel eine Minen-Gesamtzahl von 13!

Bei Ihrer ,Kalkulation" beziiglich der Anzahl von erforderlichen Minengebauden miissen Sie al-
lerdings auch die Ergiebigkeit bzw. Erfolgsquote der Minen mit einberechnen! Wenn Sie eine
Mine anklicken, sehen Sie links im Menti die Erfolgsquote der betreffenden Mine eingeblendet,
d.h. das Verhiltnis, bei wie vielen Minenfahrten der Minenarbeiter mit einem gefiillten Korb wie-
der an die Oberflache zuriickgekommen ist. Die Erfolgsquoten sind dabei sehr unterschiedlich
und hangen in erster Linie davon ab, auf welchem Vorkommen Sie die betreffende Mine errichtet
haben! le mehr ergiebige Rohstoffschilder (Schilder mit drei Punkten!) Sie bei der Minenplazierung
mit der Mine erfassen, desto héher wird hinterher die Erfolgsquote ausfallen.

- Fiir die Beurteilung der Ergiebigkeit und dem Nutzen einer Mine, kénnen Sie sich an folgenden
Werten orientieren:

B Erfolgsquoten von mehr als 80% (so wie in der nebenstehenden Abbildung) sind ,, Traum-
quoten”.
B Erfolgsquoten im Bereich von ca. 40 - 60% sind ,Normalquoten®,

B Erfolgsquoten unter 30% sind im Prinzip alles andere als , Erfolgsquoten” sondern schlicht
und einfach ,nicht akzeptabel”.

Achten Sie ein wenig auf die Ergiebigkeit Ihrer Minen, und reiBen Sie nicht rentable Minen
wieder ab!

DiE NAHRUNGSVERSORGUNG

In engem Zusammenhang mit der Férderung von Rohstoffen bzw. Ressourcen steht die Nahrungs-
versorgung in Siedler 3. Denn jegliche Nahrungsproduktion, die Sie in einem Spiel betreiben, ist
einzig und allein fiir die Minenarbeiter gedacht. Alle anderen Siedler, ob Arbeiter, Spaher, Speer-
kampfer, Geologen usw. benétigen schlicht und einfach keine Nahrung und erndhren sich (offen-
sichtlich) von ,Luft und Liebe”. Die Minenarbeiter jedoch benétigen Nahrungsmittel, um ihrer
Arbeit nachzugehen. Werden die Minenarbeiter langere Zeit nicht mit Nahrungsmitteln versorgt,
treten Sie schlicht und einfach in den Streik und lhre Rohstoffdrderung kommt zu Erliegen.

Im Prinzip kénnen Sie insgesamt 3 Hauptnahrungsmittel fir lhre Minenarbeiter produzieren: Brot,
Fleisch und Fisch. Zusitzlich haben die Asiaten noch die Maglichkeit, das Nahrungsmittel Reis
auf den Speiseplan zu setzen. Dies ist allerdings ein Spezialfall, Wichtig sind fiir alle Vélker erst
einmal die drei Hauptnahrungsmittel Brot, Fleisch und Fisch, mit denen Sie lhre Minenarbeiter
versorgen missen.
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Die wichtigste Regel, die Sie im Zusammenhang mit der Nahrungsversorgung lhrer Minenarbeiter
beachten miissen ist, daB jeder Minenarbeiter-Typ seine Lieblingsspeise hat:

Minenarbeiter in Kohleminen bevorzugen Brot!

Minenarbeiter in Eisenerzminen bevorzugen Fleisch!

Minenarbeiter in Gold- und in Edelsteinminen (nur Agypter!) bevorzugen Fisch!

Die Verfiigbarkeit der jeweiligen Lieblingsspeise fiir einen Minenarbeiter beeinfluBt ganz vehe-
ment dessen Motivation, in den Minenschacht hinab zu fahren und dort nach Rohstoffen zu
suchen! Bekommt ein Minenarbeiter das, was er will, d.h. erhilt er seine Lieblingsspeise (z.B. ein
Kohlenminenarbeiter ein Brot), so verzehrt er diese und fahrt danach 10 mal in den Schacht
hinab um Ressourcen zu fordern — erst nach diesen 10 Minenschachtfahrten wird der Minen-
arbeiter ein neues Nahrungsmittel verzehren bzw. verbrauchen. Setzen Sie einem Minenarbeiter
dagegen eine andere Speise als seine Lieblingsspeise vor (z.B. einem Kohlenminenarbeiter ei-
nen Fisch), nimmt er Ihnen dieses sehr (ibel und fahrt nach dem Verzehr der ,Nicht"-Lieblings-
speise nur noch ganze 2 mal in den Schacht zur Rohstoffsuche hinab und wird schon nach
diesen 2 Minenfahrten wieder etwas EBbares verlangen! Mit anderen Worten: Beim Verzehr einer
anderen Speise als die Lieblingsspeise sinkt die Arbeitsleistung eines Minenarbeiters um 80%!!

5o legen Sie fest, welche Nahrung die Minenarbeiter erhalten

Im Meni Waren und Werkzeug / Warenverteilung bestimmen Sie, welche Minenarbeiter welche
Nahrung bekommen. Klicken Sie diese Meniifolge an, und whlen Sie im anschlieBend erschei-
nenden Menii die Nahrungssorte, fiir die Sie die Verteilung neu festlegen wollen.

StandardmaBig ist bei jedem Spiel die Nahrungsverteilung nur auf die Lieblingsspeisen ausge-
richtet. Das heiBt: Brot wird nur an Kohleminen, Fleisch nur an Eisenerzminen und Fisch jeweils
zur Halfte an Edelstein- und Golderzminen verteilt. Wenn Sie der Meinung sind, daB diese
Nahrungsverteilung neu geregelt werden muB (z.B. wollen Sie den Arbeitern in Eisenerzminen
Fisch geben, weil Sie noch kein Fleisch produzieren kénnen), so legen Sie diese neue Nahrungs-
verteilung durch die Bestimmung der prozentualen Anteile fiir jeden Minentyp neu fest.
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Wenn Sie z.B. den Minenarbeitern in der Eisenerzmine Fisch zukommen lassen wollen
(2.B. weil Sie noch kein Fleisch haben), legen Sie diese Nahrungszuteilung im Menii
Warenverteilung neu fest (bei X)

Vermeiden Sie die Zuteilung von ,Nicht-Lieblingsspeisen an lhre Minenarbeiter!
Bemiihen Sie sich in jedem Spiel direkt von Beginn an, eine verniinftige und vielfiltige
Nahrungsproduktion aufzubauen und planen Sie den Aufbau der Nahrungsproduktion so,
daB Sie alle Minenarbeiter-Typen méglichst friihzeitig mit ihrer Lieblingsspeise versorgen
kénnen. Konzentrieren Sie sich nicht auf eine einzige Nahrungsproduktion, indem Sie z.B.
zu Beginn mehrere Fischerhiitten errichten, und alle nachfolgend ausgebildeten Minen-
arbeiter nur mit Fisch ,fiittern” wollen — das geht auf die Dauer garantiert schief! Zu
Beginn eines Spiels, wenn Sie noch keine verniinftige Nahrungsproduktion aufgebaut haben
aber bereits Rohstoffe férdern wollen, mag dieses Vorgehen vielleicht noch angebracht
sein. Je linger das Spiel jedoch fortschreitet, desto unrentabler wird lhre gesamte Rohstof-
forderung mit dieser Methode der Nahrungsversorgung!

Zudem sollten Sie Ihre Nahrungsmittel nicht ,,unter Wert* einsetzen! Wenn Sie
2.B. einem Erzminenarbeiter zwei Fische liefern und dieser bei den daraus resultierenden
4 Schachtfahrten bei einer ,normalen” Erfolgsquote von 50% 2 Kérbe Eisenerz fordert,
kénnte ein Edelsteinminenarbeiter mit denselben zwei Fischen 20 mal nach Edelsteinen
suchen und Ihnen dabei 10 oder mehr Kérbe voll mit Edelsteinen liefern - und das fiir
denselben ,Preis" (2 Fische), fiir den Sie aus einer Eisenerzmine 2 Kdrbe mit Eisenerz
erhalten!

Optimale Produktionsketten fiir Brot und Fleisch aufbauen!

Da Sie Kohle und Eisenerz mit Abstand in den groBten Mengen fordern werden, muB insbeson-
dere die Nahrungsproduktion von Brot und Fleisch schnell reibungslos funktionieren! Dazu miis-
sen Sie zunachst einmal wissen, aus welchen Zutaten diese beiden Nahrungsmittel hergestellt
werden bzw. welche Produktionsketten Brot und Fleisch durchlaufen:
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Brot bendtigt 1 Einheit Getreide, das der Getreidebauer auf der Getreidefarm anbaut
und das der Miiller in der Miihle zu 1 Einheit Mehl verarbeitet. Aus dieser Einheit Mehl
wird schlieBlich zusammen mit 1 Einheit Wasser (daB im Wasserkraftwerk gewonnen wird)
in der Béckerei 1 Einheit Brot gebacken!

Die volistindige Produktionskette fiir Brot: 1 Getreidefarm, 1 Miihle, 1 Wasserwerk
und 1 Béckerei!

Fleisch benétigt auch zunéchst 1 Einheit Getreide (Getreidefarm!), das anschlieBend
zusammen mit 1 Einheit Wasser (Wasserwerk!) in der Schweinefarm zu 1 Schwein ,ver-
arbeitet” wird. Diese 1 ,Einheit Schwein® wird dann schlieBlich in der Schlachterei von
einem Metzger zu 1 Einheit Fleisch ,verwurstet".
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Die volistindige Produktionskette fiir Fleisch: 1 Getreidefarm, 1 Schweinefarm, 1
Wasserwerk und 1 Schlachterei!

Das ,Problem* bei der Brot- und Fleischproduktion besteht also darin, daB beide Produktions-
ketten auf dieselben Vorprodukt-Lieferanten zugreifen — ndmlich auf die Getreidefarm und das
Wasserwerk. Somit miissen Sie den Aufbau beider Produktionsketten miteinander kombinieren
und optimieren, um eine effiziente Nahrungsversorgung mit Brot und Fleisch zu erhalten.

Um fiir das Brot und fiir das Fleisch optimierte Produktionsketten aufzubauen, miissen Sie zu-
nachst einmal die Produktionszeiten der einzelnen nahrungsproduzierenden Gebdude kennen
(folgende Werte sind ungefahre Angaben und beruhen auf eigenen Messungen!):
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1 Einheit Getreide auf der Getreidefarm (im Durchschnitt) 45 Sek
1 Einheit Mehl in der Mithle 15 Sek.
1 Einheit Brot in der Bickerei 45 Sek.
1 Einheit Wasser im Wasserwerk (bei normal langen Wegen) 15 Sek.
1 Einheit ,,Schwein® in der Schweinefarm 45 Sek.
1 Einheit Fleisch in der Schlachterei 15 Sek.

Um aus diesen Zahlen die optimierte Gebaudeanzahl von Farmen, Wasserwerken usw. zu bilden,
miissen Sie noch wissen, in welchen Zeitabstanden die Minenarbeiter Nahrungsmittel verbrau-
chen: Ein Minenarbeiter (in allen Minen) benétigt fiir eine Fahrt in den Schacht (und wieder nach
oben) ca. 10 Sekunden. Vorausgesetzt, der Minenarbeiter erhalt seine Lieblingsspeise und fiihrt
damit 10 Minenschachtfahrten durch, kommt ein Minenarbeiter mit einer Einheit seiner Lieblings-
speise 100 Sekunden lang aus, bis er die nachste Nahrungseinheit verzehren muB. Um also z.B.
einen Kohleminenarbeiter die ganze Zeit ,bei Laune" bzw. bei seiner Forderarbeit zu halten, mup
alle 100 Sekunden ein Brot bei der Mine angeliefert werden! Analog gilt dieselbe Regel fiir die
Versorgung des Erzminenarbeiters mit Fleisch!

Eine Brot-Produktionskette, die aus 1 Getreidefarm, 1 Miihle, 1 Wasserwerk und 1 Béckerei
besteht, knnte in diesen 100 Sekunden (wenn die Transportwege noch ber(icksichtigt werden)
maximal 2 Einheiten Brot fertigen (2 x 45 Sek. Produktionszeit der Béackerei bzw. der Getreide-
farm = 90 Sekunden + Transportzeiten)! Mit anderen Worten: Diese minimale Produktionskette
kann 2 Kohleminen sténdig und kontinuierlich mit Brot beliefern!

Wenn Sie zusatzliche Kohleminen errichten, miissen Sie zwangsliufig eine zweite Produktions-
kette fiir Brot errichten, um eine kontinuierliche und ausreichende Nahrungsversorgung fiir alle
Kohleminen sicherzustellen. In dieser zweiten Produktionskette fiir Brot kénnen Sie allerdings
die Errichtung einer weiteren Miihle und eines weiteren Wasserwerks auBer acht lassen, da die
Miihle und das Wasserwerk aus der ersten Produktionskette (aufgrund ihrer kurzen Produktions-
zeiten) die Versorgung der zweiten Backerei mit iibernehmen kdnnen. Auch wenn Sie fiir eine
fiinfte und sechste Kohlemine eine dritte Produktionskette fiir Brot errichten miissen, kénnen
immer noch die eine Miihle und das eine Wasserwerk die Versorgung der dritten Bickerei bewél-
tigen, da innerhalb der Produktionszeit einer Backerei von 45 Sekunden die Miihle drei Einheiten
Getreide mahlen und das Wasserwerk drei Einheiten Wasser bereitstellen kann. Somit sind alle
drei Backereien durch eine Miihle und ein Wasserwerk ausreichend mit Mehl und Wasser ver-
sorgt.
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Insgesamt kénnen Sie somit mit 3 Getreidefarmen, 3 Béckereien, 1 Miihle und 1 Wasserwerk 6
Kohlenminen sténdig und kontinuierlich ausreichend mit Brot versorgen! Erst ab der siebten
Kohlemine miissen Sie eine zweite Miihle und ein zweites Wasserwerk fiir eine ausreichende
Mehl- und Wasserversorgung errichten!

Fiir die Fleisch Produktionskette Getreidefarm — Wasserwerk — Schweinefarm — Schlachterei gilt
bei Betrachtung der 0.g. Produktionszeiten dieselbe Regel, nur mit anderen Gebauden: Bei Fleisch
haben Sie mit 3 Getreidefarmen, 3 Schweinefarmen, 1 Wasserwerk und 1 Schlachterei die Fleisch-
versorgung von 6 Eisenerzminen standig und jederzeit im Griff! Erst aber ab der siebten Eisenerz-
mine (und diese brauchen Sie selten!), miissen Sie ein zweites Wasserwerk und eine zweite
Schlachterei fiir den Fleisch-ProduktionsprozeB errichten.

Arbeitsbereiche von Wasserwerk und Getreidefarm iiberpriifen!

Nachdem Sie ein Wasserwerk oder eine Getreidefarm errichtet haben, sollten Sie immer sofort
anschlieBend den Arbeitsbereich dieser Gebdude tiberpriifen bzw. optimieren.

Insbesondere Wasserwerke haben einen relativ kleinen Arbeitsbereich. Wenn Sie ein Wasser-
werk etwas weiter von einem FluB entfernt bauen, wird sich der (standardméBige) Arbeitsbe-
reich mit Sicherheit nicht bis auf den FluBlauf erstrecken (,Wasserwerker" kiinnen das Wasser nur
aus einem HuB schépfent). In diesem Fall wird in diesem Wasserwerk iberhaupt nichts passieren, d.h.
der ,Wasserwerker" wird keinen einzigen Eimer Wasser bereitstellen! Uberpriifen Sie deshalb jedes-
mal den Arbeitsbereich eines neuen Wasserwerks und verlegen Sie diesen ggf. auf einen FluBlauf!

Bei neu errichteten Getreidefarmen sollten Sie den Arbeitsbereich des Getreidebauern optimie-
ren, indem Sie den Arbeitshereich so legen, daB dieser die groBtmdgliche Griinlandflache um-
faBt. Je mehr Griinland dem Getreidebauern zur Verfligung steht, desto mehr Korn wird er sden
und desto mehr Getreide ernten.

Fiir das Wasserwerk (links) miissen Sie den Arbeitsbereich auf einen FluB ausdehnen — z.B. nach X. Fiir
die Getreidefarm (rechts) sollten Sie den Arbeitsbereich so festlegen, daBl dieser méglichst komplett
Griinland umfaft!
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Die Fischproduktion

Die Versorgung Ihrer Siedlung mit Fisch ist die einfachste Methode der Nahrungsproduktion in
Siedler 3. Alles was Sie dazu bendtigen ist ein Gewasser, eine Angel und eine Fischerhiitte. Fer-

tig!

Das einzige Problem beim Einsatz von Fischerhtitten besteht in der Standortwahl! Die Nahe zum
offenen Meer ist natlirlich bei der Plazierung einer Fischerhiitte zu bevorzugen — auch sollten
Sie nach der Plazierung der Fischerhiitte nicht die Uberpriifung des Arbeitsbereiches vergessen,
der sich auf das Gewasser erstrecken muB, in dem gefischt werden soll. Allerdings miissen Sie
bei Fischerhiitten damit rechnen, daB die Fangquote 4uBerst gering ausfallt — denn nicht alle
Gewasser bzw. Uferbereiche sind gleich ergiebig. Dies kann sogar soweit fithren, daB Ihr Fischer
30 mal oder noch dfter die Angel auswirft und immer noch keinen Fisch an Land zieht!

- Wenn Sie eine Fischerhiitte also plaziert haben, sollten Sie lhren Fischer einmal eine Weile bei
' seiner Arbeit beobachten und seine Fangquote beurteilen. Bei Fangquoten von 30 oder 40%
(Der Fischer geht 10 mal zum Ufer und kommt dabei drei- oder viermal mit einem Fisch auf der
Schulter zurlick) kénnen Sie zufrieden sein. Bei darunter liegenden Quoten sollten Sie einen
anderen Standort oder Arbeitsbereich fiir den Fischer bestimmen.

Vor der Plazierung von Fischerhiitten sollten Sie vielleicht auch einmal nach ,springenden Fi-
schen" im Wasser Ausschau halten. Eventuell kénnen Ihre Fischer nahe solchen Positionen eine
hohere Fangquote aufweisen, als an anderen Positionen!

Die Fangquoten variieren an unterschiedlichen Standorten!

Die asiatische Spezialitat: Der Reisanbau!

Die letzte Méglichkeit der Nahrungsproduktion in Siedler 3 beherrschen lediglich die Asiaten — die
Rede ist vom Reisanbau auf Reisfarmen (was Sie beim Bau und beim Betreiben von Reisfarmen
beachten miissen, wurde bereits im Kapitel , Alkohol und Mana* erlautert).




Das Nahrungsmittel Reis kann grundsatzlich zur Versorgung aller asiatischen Minenarbeiter die-
nen. Richtig , wirksam" wird dieser Reis aber erst bei einem asiatischen Schwefelminenarbeiter,
der den Reis als seine Lieblingsspeise erkoren hat und deshalb beim Verzehr dieses Nahrungs-
mittels 10 anstatt 2 Minenschachtfahrten unternimmt! Bei allen anderen Minenarbeitern wird die
Versorgung mit Reis mit einem 80% Leistungsabfall quittiert. AuBerdem bendtigen die Asiaten
den Reis noch an anderer Stelle, namlich fir die Alkohol- und damit die Manaproduktion. Deshalb
ist der Reis viel zu schade, um an solche Minenarbeiter ,verfiittert” zu werden, die diese Speise
gar nicht zu schétzen wissen. Setzen Sie den Reis deshalb wirklich nur ausschlieBlich fiir die
Versorgung von Schwefelminenarbeitern und zur Alkoholproduktion ein!

DIE WERKZEUG-, WAFFEN- UND GOLDPRODUKTION

Der Begriff , Schwerindustrie" bezeichnet in Siedler 3 alle Gebdude, die in irgendeiner Form aus
Minen gewonnene Rohstoffe verarbeiten, im einzelnen: die Eisenschmelze, die Werkzeugschmiede,
die Waffenschmiede und die Goldschmelze.

Zusdtzlich verfiigen die einzelnen Vélker natiirlich noch iiber die Produktionsgebaude zur Her-
stellung der schweren Kriegsmaschinen (z.B. die Kanonenwerkstatt der Asiaten) und tiber die
Werft, die ebenfalls (teilweise) ,Metall" in der Form von Eisenbarren verarbeiten. Jedoch sollen
diese Gebdude hier nicht im Zusammenhang mit der ,Schwerindustrie” behandelt werden, da
deren Bedarfe periodisch und so selten entstehen, daB diese Bedarfe problemlos aus der , lau-
fenden Produktion" heraus (quasi ,nebenbei*) erfiillt werden konnen.

Wichtig ist die Kombination und der effiziente Einsatz derjenigen Gebaude der Schwerindustrie,
die ,rund um die Uhr* produzieren miissen. Und dies sind nun einmal die vier oben genannten
Gebdude.

Die Produktionskette Eisenschmelze — Waffenschmiede ...

Diese Produktionskette ist innerhalb der Schwerindustrie diejenige Gebaudekombination, die in
den meisten Spielen am hértesten und kontinuierlichsten arbeiten und funktionieren muB — namlich
dann, wenn Sie eine massive Waffenproduktion und damit Soldatenrekrutierung vorantreiben
wollen oder miissen. Die Waffenschmiede ist dabei auf eine kontinuierliche Lieferung von Eisen-
barren aus der Eisenschmelze angewiesen, wenn die Waffenproduktion auf einem gleichblei-
bend hohen Niveau funktionieren soll.

Unter der Voraussetzung einer ausreichenden Versorgung dieser beiden Gebédude mit Kohle und
Eisenerz (vgl. dazu das Kapitel ,Die Rohstofforderung und -verarbeitung”) sind Produktions-
zeiten dieser beiden Gebdude mit ca. 25 Sekunden fiir einen Eisenbarren in der Eisenschmelze
und ca. 35 Sekunden fiir eine Waffe in der Waffenschmiede ausreichend, daB mit einer Eisen-
schmelze und einer Waffenschmiede eine kontinuierliche Waffenproduktion erreicht werden kann.
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.. erweitert um die Werkzeugschmiede

Mit diesen Produktionszeiten produziert eine Eisenschmelze sogar noch einen kleinen Uber-
schuB an Eisenbarren, den Sie unbedingt in der Werkzeugproduktion einsetzen sollten (die Her-
stellung eines Werkzeugs bendtigt eine Einheit Kohle und einen Eisenbarren!)! Eine kontinuierli-
che Werkzeugproduktion und damit eine standige Belieferung mit Eisenbarren aus der
Eisenschmelze st nicht ndtig, da Sie Werkzeuge nur bei Bedarf als Eilproduktionen herstellen (s.
dazu weiter unten).

Somit ist fur die Werkzeug- und Waffenproduktion eine aus den Gebauden Eisenschmelze,
Werkzeugschmiede und Waffenschmiede bestehende Produktionskette ausreichend, um den
Werkzeug- und Waffenbedarf einer Siedlung ohne nennenswerte Engpasse zu erfiillen.

Mehr als diese drei Gebdude bendtigen Sie erst einmal nicht, um den Werkzeug- und
Waffenbedarf einer Siedlung zu erfiillen!

Sollten Sie zu einem spéteren Zeitpunkt die Errichtung bzw. die Waffenproduktion in einer zwei-
ten Waffenschmiede planen, miissen Sie in diesem Fall nattirlich auch eine zweite Eisenschmelze
errichten, da die erste Eisenschmelze den Bedarf von zwei Waffenschmieden (s. Produktions-
zeiten oben) auf die Dauer nicht erfiillen kann!

Hinweise zur Werkzeugproduktion

Mehr als eine Werkzeugschmiede benétigen Sie in keinem einzigen Spiel! Die Werkzeugproduktion
einer Werkzeugschmiede reicht in allen Spielen aus, um den Werkzeugbedarf einer Siedlung
jederzeit zu erflillen!

Bewerkstelligen Sie alle Produktionen von bendtigten Werkzeugen (z.B. Sensen fiir Farmer, Him-
mer fiir Schmiede, Schaufeln fiir Planierer usw.) als Eilproduktion. Lassen Sie die Standardproduk-
tionen, d.h. die kontinuierlichen Produktionen von bestimmten Werkzeugen (die Standardproduk-
tionen regeln Sie rechts iiber die Einstellung der Balken im Waffen und Werkzeug-Men), véllig




aufer acht! Sie bendtigen Werkzeuge nicht in diesen Mengen, wie Sie bei den Standardproduk-
tionen entstehen. Produzieren Sie nur gezielt solche Werkzeuge, die Sie zur Ausbildung von
bestimmten Handwerkern bzw. zur Besetzung von Produktionsgebduden benétigen!

Hinweise zur Goldproduktion

Auch die Goldschmelze zahlt im Prinzip noch mit zum Komplex der Schwerindustrie in Siedler 3,
allerdings muB diese Produktionsstatte nicht im gleichen MaBe optimal in den vorhandenen
Wirtschaftskreislauf miteingebunden werden wie die anderen Gebaude, sondern kann relativ iso-
liert betrachtet werden.

Die Produktionskette fiir die Goldproduktion besteht aus den Gebduden Goldmine (zur Forde-
rung von Golderz), Kohlemine (das Schmelzen von Gold benétigt 1 Einheit Gelderz und 1 Einheit
Kohle) und der Goldschmelze. Diese drei Gebaude missen Sie errichten, um lhre Lagerhauser
mit diesem, die Kampfstdrke férdernden Edelmetall zu fiillen (vgl. das Kapitel , Auf in den Kampf*).

Eine Goldschmelze kann dabei normalerweise den AusstoB einer Goldmine bewdltigen — mehr
aber nicht, d.h. sobald Sie eine zweite Goldmine er6ffnen, miissen Sie auch eine zweite Gold-
schmelze zur Bewdltigung des gestiegenen ,Schmelzbedarfs” errichten, sowie eine zusétzliche
Kohlemine, die den Kohlebedarf der zweiten Goldschmelze erfiillt! Bei Goldminen mit sehr hohen
Erfolgsquoten ((iber 80%), sollten Sie zudem auch einmal liberpriifen, ob eine Goldschmelze fiir
die Verarbeitung des anfallenden Golderzes ausreicht, oder ob Sie in diesem Fall schon eine
zweite Goldschmelze errichten miissen.

STRATEGIEN FUR DEN SIEDLUNGSAUFBAU

In den folgenden Abschnitten werden Sie erfahren, wie Sie eine Siedlung sinnvollerweise aufbau-
en, d.h. in welcher Reihenfolge Sie welche Gebdude in welcher Anzahl errichten, wieviele neue
Siedler und andere Einheiten Sie wann ausbilden miissen usw. Sie erhalten somit konkrete Anlei-
tungen, an die Sie sich bei lhrem eigenen Siedlungsaufbau im Detail orientieren kénnen bzw. die
Sie in den Missionen und insbesondere in Mehrspielerpartien so wie beschrieben anwenden
kénnen. Zusatzlich wird innerhalb dieser Anleitung auf eine Reihe von Besonderheiten sowie
Tips & Tricks eingegangen, die Sie bei lhrem Siedlungsaufbau beachten sollten,

Orientieren Sie sich also in den einzelnen Spielphasen eines Siedlerspiels an den nachfolgenden

Tips und Strategien, um aus lhrer Handvoll Einheiten und Untertanen zu Beginn des Spiels, ein
groBes und herrschaftliches Volk zu schaffen.
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In diesem Zusammenhang jedoch zwei Bemerkungen vorweg:

1. Die nachfolgend beschriebene Vorgehensweise funktionierte in sehr vielen Spielen bzw.
Versuchen! Das heift, Sie werden mit dem hier aufgefiihrten Weg in den meisten Spielen
héchstwahrscheinlich zum Erfolg kommen. Eine Garantie fiir den Erfolg in einem Siedler
3-Spiel ist dieser Weg jedoch nicht!

2. Der nachfolgend beschriebene Weg eines Siedlungsaufbaus bei Siedler 3 entspricht dem
persdnlichen Stil des Autors — dieser ist mit Sicherheit nicht der Weisheit letzter SchluB.
Es gibt neben dem beschriebenen Weg natiirlich eine Vielzahl von weiteren Vorgehens-
weisen, um bei Siedler 3 zum Ziel zu gelangen!

Volk und Anfangsausstattung beachten!

Bevor Sie sich in die wilde Siedelei stiirzen, sollten Sie sich zwei Dinge vor Augen fiihren, von
denen der gesamte Spielverlauf und insbesondere der Spielbeginn abhangt:

1. Mit welchem Volk spielen Sie?

2. Uber welche Anfangsausstattung an Waren, Ressourcen, Soldaten, Siedlern, Gebauden
usw. verfiigen Sie?

Die erste Frage kénnen Sie sich natiirlich schon vor Spielbeginn beantworten (es sei denn, Sie
haben in einem Mehrspielermatch die Option Zufall gewahlt). In Abhangigkeit davon, ob Sie sich
in einem Spiel als Lenker der rémischen, asiatischen oder dgyptischen Geschicke beweisen miis-
sen, sind verschiedene langfristige Planungen beim Siedlungsaufbau und beim taktischen Vor
gehen unabdingbar. Jedes Volk bedingt an unterschiedlichen Punkten innerhalb des Spielverlaufs
im Prinzip eine andere Vorgehensweise in Abhdngigkeit der volkerspezifischen Besonderheiten
und Fahigkeiten. Diese volkerspezifischen Eigenheiten wurde bereits in den vorangegangenen
Kapiteln an verschiedenen Stellen erwéhnt und werden auch an den betreffenden Stellen in den
nachfolgenden Abschnitten noch einmal — sofern es nétig ist — erwahnt. Achten Sie in lhrem
Spiel darauf, daB sie die vorteilhaften Eigenschaften eines Volkes nutzen und die nachteiligen
Eigenschaften moglichst umgehen!

Die zweite Frage, mithin die Frage nach lhrem anfénglichen Bestand an Waren und Ressourcen,
kénnen Sie sich nur mit einem Blick in das Lagerbestandsmenti bzw. auf die Karte beantworten.
Je nach Mission werden Sie namlich mit unterschiedlich hohen Vorréten z.B. von Holz, Steinen,
Kohle, Werkzeuge usw. bedacht, und auch in Mehrspielerpartien, werden je nach der Einstellung
bzw. Optionswahl des Host (das ist derjenige Spieler, der das Spiel anlegt bzw. erdffnet) unter-
schiedliche Mengen an Waren und Gitern zu Beginn zur Verfligung gestellt — namlich ,Wenig",
Mittel” oder ,Viele" (dies sind die drei Optionen fiir den Warenbestand zu Beginn einer Mehr-
spielerpartie). Zudem kann fiir eine Mehrspielerpartie auch die Warenbestandsoption ,,Vorgabe"
gewahlt werden. In diesen Féllen kann der Warenbestand — je nach Karte — sogar noch (iber den
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Werten der Option ,Viele* liegen. Auch in den Missionen der drei Kampagnen finden sich unter-
schiedlich hohe Warenbestande zu Beginn eines Spiels.

Von links nach rechts: Beispiel fiir die Warenbestiinde ,,Viele*, , Mittel* und ,Wenig*
zu Beginn einer Mehrspielerpartie.

Zusétzlich miissen Sie auch noch beachten, daB lhnen in den Missionen bzw. in den Kampagnen
zu Beginn vielfach bereits fertig ausgebildete Siedler zur Verfiigung stehen, z.B. Getreidefarmer,
Geologen, Schmiede, Minenarbeiter, Fischer usw. Alle diese ausgebildeten Einheiten miissen Sie
quasi bei lhrem Lagerbestand an Werkzeugen hinzurechnen!

le nach Anfangsbestand kénnen Sie deshalb die Baureihenfolge unter Umsténden ein wenig
variieren, d.h. die Hohe des anfanglichen Warenbestands beeinfluBt die Baureihenfolge Ihrer
Siedlung bedingt. Beispiel: Sind z.B. genligend Werkzeuge bzw. fertig ausgebildete Handwerker
vorhanden, um alle im nachfolgenden Tutorial beschriebenen bzw. errichteten Geb4ude zu be-
setzen, kénnen Sie die Errichtung einer Werkzeugschmiede bzw. die Werkzeugproduktion erst
einmal verschieben.

Die nachfolgende Anleitung stellt jedoch einen Siedlungsaufbau unter ,normalen* Bedingungen
dar — so wie er sich z.B. in einer Mehrspielerpartie und in den meisten Missionen darstellt!
L+Normal* bedeutet in diesem Zusammenhang, daB Ihre Anfangsausstattung bei einer oder meh-
reren Waren und Giitern nicht auBergewdhnlich hoch oder niedrig ausfallt!
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Das erste Primarziel in jedem Siedler-3-Spiel: Friihzeitige
Soldatenrekrutierungen!

Das Ziel besteht in jedem Siedlermatch im Aufbau einer leistungsfahigen, viele Rohstoffe produ-
zierenden Siedlung, um auf dieser Basis zahlreich starke Soldaten ausbilden zu kénnen. In der
Mehrzahl aller Spiele miissen Sie also in der ersten Aufbauphase so schnell wie mdglich dafiir
sorgen, daP Sie eine leistungsfahige und kontinuierliche Soldatenproduktion auf die Beine stel-
len — einerseits um gegen friihe gegnerische Ubergriffe gewappnet zu sein (Wachgebaude be-
setzen und Verfiigbarkeit einer ,mobilen” Einsatztruppe) und andererseits, um eventuell selbst
fiir erste kleine Angriffe iiber das erforderliche Personal in ausreichender Menge verfligen zu
konnen.

Zielin dieser ersten Aufbauphase ist also eine funktionierende Kaserne, mit einem hohen ,Aus-
stoB3" von Soldaten. Alle anderen Ziele stellen Sie erst einmal hinten an (es sei denn, die Missions-
aufgabe gibt Ihnen andere Ziele vor, fiir die eine Produktion von Soldaten nicht notwendig ist).

Um dieses erste Ziel in weniger als 30 Minuten zu erreichen (sofern keine besonderen Engpésse
bei der Ausstattung zu Beginn eines Spiel vorliegen), gehen Sie wie folgt vor:

Phase 1: Die Sicherung der Versorgung mit Baumaterial

In jedem Spiel miissen Sie sich zuerst darum kiimmern, daB Sie in den nachsten Minuten stets
genligend Baumaterial fiir den anstehenden Siedlungsaufbau zur Verfiigung haben. Zusatzlich
stehen in diesen ersten Minuten allerdings auch schon andere Aufgaben in jedem Spiel an: die
Gebietserweiterung, die ,Produktion” neuer Siedler und die erste Ressourcensuche. Beachten
Sie in jedem Spiel auch die bereits oben erwahnte wichtigste Ressource ,Zeit"! Aber alles der
Reihe nach:

MaBnahme 1: Sehen Sie sich zu Beginn erst einmal kurz um und beurteilen Sie lhren
Startpunkt. Wenn Sie bereits eine ausreichende Anzahl von Baumen und mindestens ein
Gesteinsvorkommen entdecken, sollten Sie direkt mit der Errichtung von Steinbruch-
hiitten und Holzféllerhiitten beginnen (s.u.). Wenn nicht, kldren Sie erst einmal die er-
weiterten Randgebiete lhres Startpunktes mit Militdreinheiten oder mit Spahern (eventu-
ell stehen zu Beginn des Spiels schon fertig ausgebildete Spaher ,,Gewehr bei FuB“!) auf.
Haben Sie anschlieBend im erweiterten Randgebiet vielversprechende Stein- oder Holz-
vorkommen entdeckt, erweitern Sie lhr Gebiet das erste mal mit zwei oder drei Wachtiir-
men in die entsprechende Richtung.
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Kldren Sie lhre Randgebiete auf und erweitern Sie Ihren Landbesitz mit Wachtiirmen in
die Richtung von Gesteins- und Holzvorkommen (hier zum Beispiel bei X)

MaBnahme 2: Nach dieser ersten Gebietserweiterung beginnen Sie mit dem Aufbau der
Holz- und Steinproduktion. Etablieren Sie zunichst die Produktionskette fiir die Holz-
gewinnung: Eine solche Produktionskette fiir die Holzgewinnung besteht aus 2 Holzfiller-
hiitten, einem Sagewerk und 1 Forsthaus. Diese 4 Gebiude sollten Sie auf engstem
Raum — madglichst mitten in einem bestehenden Waldgebiet — errichten. Der Forster wird
in der Folgezeit fiir geniigend Nachschub fiir die beiden Holzfaller durch die Anpflanzung
von neuen Baumen sorgen (Arbeitsbereich des Forsters iiberpriifen!) und das eine Sage-
werk bewiltigt den Holzschlag der beiden Holzfaller locker, indem es die gefillten Baume
zu Nutzholz verarbeitet. Da der Wald, den der Férster in der nichsten Zeit dort anlegen
wird, relativ viel Platz beansprucht, sollten Sie eine Holz-Produktionskette an solchen
Positionen errichten (sofern Sie die Méglichkeit haben, sich das auszusuchen), an denen
ein Wald nicht sonderlich stért.




Eine komplette Produktionskette ,,Holz*

Lassen Sie die Holzféller direkt zu Beginn an Stellen mit dem Schlagen von Holz beginnen, an
denen Sie einen Baumbestand gerne entfernt hdtten! Solche Positionen befinden sich z.B. dort,
wo Sie spater lhre Waffen- und Werkzeugproduktion errichten wollen. Planen Sie also ein wenig
im voraus! Stellen Sie dazu den Arbeitshereich der Holzféller in der Weise neu ein, daB diese
bevorzugt in den etwas weiter entfernten Gebieten, dort, wo Sie den Baumbestand reduzieren
mdchten, Holz schlagen. Ist das neue Gebiet dann nach einiger Zeit ,baumfrei*, verlegen Sie den
Arbeitsbereich des Holzfdller wieder in die Néhe ,seines" Forsters!

MaBnahme 3: Im AnschluB an die Errichtung der ersten Holz-Produktionskette miissen
Sie bei allen Vélkern direkt dafiir sorgen, daB mindestens eine Steinbruchhiitte den
bendtigten Nachschub an Steinen liefern kann. Bauen Sie deshalb nahe eines méglichst
groBen und ergiebigen Steinvorkommens eine Steinbruchhiitte!
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Mit einer Steinbruchhiitte sichern Sie erst einmal den Nachschub an Steinen!

MaBnahme 4: Nach diesen ersten Bauvorhaben iiberpriifen Sie erst einmal in der Siedler
statistik die Zahl lhrer ,freien” Siedler bzw. Trager. Ist diese Zahl — aufgrund der ersten
Ausbildung von Holzféllern, Planierern, Bauarbeitern usw. — auf eine Zahl von ca. 10 Ein-
heiten gesunken, miissen Sie jetzt fiir den Nachschub von neuen Siedlern sorgen — mit
anderen Worten: Errichten Sie ein Wohnhaus (haben Sie noch ca. 20 oder mehr ,freie
Siedler" zur Verfiigung, kdnnen Sie die Errichtung eines Wohnhauses ein wenig verschie-
ben). Fiir das GroBe Wohnhaus (vgl. auch das Kapitel ,,Das Bevdlkerungssystem") haben
Sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht gentigend Material. Errichten Sie deshalb in dieser
friihen Spielphase ein MittelgroBes Wohnhaus. Dieses Gebdude sorgt erst einmal fiir
einen (ausreichenden) Siedlernachschub von 30 neuen Siedlern.

Wahlen Sie den Standort fiir dieses Wohnhaus sorgfaltig, d.h. einen Standort ohne lange Bauzeit
und bei einer relativ ,sicheren” Position (vgl. dazu weiter oben)!
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Neue Siedler braucht (und bekommt) das Land!

MaBnahme 5: Aus diesem ersten ,Versorgungsschub* neuer Siedler rekrutieren Sie jetzt
direkt 5 neue Geologen! (Achtung: In einigen Missionen stehen bereits fertig ausgebil-
dete Geologen von Beginn an zur Verfiigung!) Diese entsenden Sie anschlieBend in die
bereits entdeckten Gebirgsgebiete, um dort mit der Suche nach Rohstoffen zu beginnen
(ndhere Beschreibungen zu den Geologen finden Sie im Kapitel , Einheitenlehre“). Bei der
Entsendung der Geologen spielt es keine Rolle, ob das Zielgebirge bereits zu lhrem Land-
besitz zahlt oder nicht! Sie kdnnen mit den Geologen auf allen Gebirgsflachen auf der
gesamten Karte nach Rohstoffen suchen. Natiirlich sollten Sie aber in dieser friihen Pha-
se die Geologen in nahegelegenen Gebirgsziigen nach Ressourcen suchen lassen und
damit eine Beurteilungsgrundlage finden, ob sich die Eroberung der betreffenden Ge-
birgsziige lohnt oder nicht.
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Bilden Sie nach dem ersten Wohnhausbau mindestens 5 Geologen aus, und lassen Sie
diese in nahegelegenen Gebirgsziigen nach Rohstoffen suchen (unten links)

MaBnahme 6: Der nichste Schritt ist der Ausbau lhrer Versorgungsstruktur fiir die
Baumaterialien. Wie Sie bereits wissen, besitzen Romer, Agypter und Asiaten beziiglich
des Holz- und Steinbedarfes unterschiedliche Anspriiche. Deshalb miissen Sie fiir die ein-
zelnen Volker unterschiedliche Wege beim Ausbau der Versorgungsstruktur einschlagen,
und zwar wie folgt:

Die Romer haben einen relativ ausgeglichenen Bedarf, was die Versorgung mit Holz und Steinen
betrifft, d.h. Rémer bendtigen Holz und Steine fiir die Errichtung der rémischen Gebdude unge-
fahr im gleichen Verhdltnis, wobei der Bedarf an Steinen allerdings etwas (iberwiegt. Fir das
romische Volk empfiehlt sich deshalb die Errichtung einer weiteren Produktionskette fir Holz
(also 2 Holzfallerhiitten, 1 Sagewerk und 1 Forsthaus) und von 2 weiteren Steinbruchhiitten.

Bei den Bauprojekten der Agypter iiberwiegt dagegen eindeutig der Steinbedarf den Holzbedarf
— ungefahr im Verhéltnis 2:1. Errichten Sie deshalb in der Folgezeit fiir die Agypter drei bis vier
weitere Steinbriiche (sofern Sie Uiber geniigend Spitzhacken oder fertig ausgebildete Steinmetze
verfiigen — {iberpriifen Sie das vorher im Lagerbestand!). Dagegen sollten Sie auf die Errichtung
einer weiteren Holz-Produktionskette bei den Agyptern erst einmal verzichten. Eventuell kon-
nen Sie einen zusétzlichen Holzfller und ein zusétzliches Sdgewerk an einer solchen Position
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errichten, an der Sie gerne einen groBen Baumbestand aus dem Weg haben méchten, um auf
diese Weise dort mehr Platz flir andere Bauvorhaben zu erhalten!

Bei den asiatischen Bauprojekten tiberwiegt der Holzbedarf den Steinbedarf — und das nicht zu
knapp! Asiatische Baustellen bendtigen ungefahr im Verhaltnis 3:1 mehr Holz als Steine. Die
Konsequenz daraus ist, daB Sie in einem , asiatischen® Spiel in der Folgezeit (erst einmal) keinen
weiteren Steinbruch errichten (bauen Sie einen zweiten Steinbruch an geeigneter Stelle erst in
spateren Spielphasen), dafiir aber 2 weitere Holz-Produktionsketten, also insgesamt 4 Holzféller-
hiitten, 2 Sdgewerke und 2 Forsthduser (zusétzlich zu der ersten Holz-Produktionskette!) er-
richten! Uberpriifen Sie aber vor der Errichtung dieser Gebaude Ihren Lagerbestand dahinge-
hend, ob Sie fiir diese neuen Gebaude auch die erforderlichen Werkzeuge (oder fertig ausgebildete
Handwerker) in ausreichender Anzahl auf Lager haben (4 Axte und 2 Sagenl). Ist dies nicht der
Fall, miissen Sie den Aufbau der dritten Holz-Produktionskette eventuell soweit verschieben, bis
Sie in einer Werkzeugschmiede die bendtigten Werkzeuge Axt und/oder Sage produzieren kon-
nen (s. dazu weiter unten).

Die zweite Produktionskette fiir Holz bei den Romern
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Fiir die Bauprojekte im Rahmen der Erweiterung lhrer Versorgungsstruktur mit Baumaterialien
werden Sie wahrscheinlich nicht darum herumkommen, Ihren Landbesitz mit mehreren Wachtir-
men zu erweitern, um auf diese Weise neue Bauplatze fir die 0.g. Bauvorhaben zu erobern.
Natirlich sollten Sie bei diesen Erweiterungen zuvor wieder die Randgebiete Ihres Landbesitzes
aufkldren und geeignete Standorte fiir die neuen Gebiete ausfindig machen.

Insbesondere die Agypter und bedingt die Rémer miissen bei diesen Gebietserweiterungen Areale
mit weiteren Steinvorkommen erobern, um in deren Néhe die weiteren Steinbruchhiitten zu er
richten. Nutzen Sie so viele Steinvorkommen wie méglich! Bauen Sie maximal zwei Steinbruch-
hiitten bei einem (gréBeren) Steinvorkommen. Ansonsten ist ein Steinvorkommen zu schnell
erschopft!

MaBnahme 7: Nachdem Sie also auf diese Weise in naher Zukunft erst einmal keine
Sorgen bei der Versorgung mit Holz und Steinen haben diirften, ist die nichste Phase im
Spiel durch eine verstirkte Gebietserweiterung gekennzeichnet. Erobern Sie dabei
durch die Plazierung und Besetzung von Wachgebduden wertvolle Gebiete, wie z.B. Ge-
birgsziige mit reichen Rohstoffvorkommen, FluBlidufe, Kiistenabschnitte, weitere Gesteins-
vorkommen (fiir die Asiaten ist dies allerdings weniger wichtiger) und weite, méglichst
ebene Griinflichen fiir die Plazierung von Farmen. Je nach Gegebenheiten der aktuellen
Karte, miissen in dieser Phase nicht selten 5 oder mehr Wachtiirme errichtet werden.
Natiirlich kldren Sie zuvor wieder die Randgebiet Ihres Landbesitzes mit Spihern und/
oder Militéreinheiten auf, um die wertvollsten Gelindeabschnitte fiir die Gebietserweite-
rungen friihzeitig zu erkennen.

Zudem miissen Sie mit dieser massiven Gebietserweiterung in dieser Phase dafiir sorgen, daB
lhr Gegner (insbesondere der Computergegner auf kleinen Karten in den Kampagnen) sich nicht
zu sehr ausbreitet und lhnen bei wertvollen Gebietsabschnitten zuvorkommt!



Bringen Sie widhrend der Gebietserweiterungsphase insbesondere rohstoffreiche
Gebirgsziige in Ihren Besitz!

Achten Sie bei Ihren Gebietserweiterungen wie gesagt auch auf die Eroberung von groBen, be-
baubaren Flachen fiir groBe Gebaude. Inshesondere fiir die Getreidefarmen herrscht oft ein
Bauplatzmangel! Wenn Sie auf den ersten Blick nicht beurteilen kdnnen, ob eine eroberte Flache
fur den Bau der groBen Gebdude ausreicht, so testen Sie dies ganz einfach, indem Sie im Bau-
menii z.B. die Getreidefarm anklicken und anschlieBend von der Bauhilfe angezeigt bekommen,
ob und wo Sie dieses Gebdude auf den neu eroberten Flachen errichten kénnen!

Phase 2: Der Aufbau der Nahrungsproduktion und der
Schwerindustrie

Nach der ersten Phase der Sicherung der Versorgung mit Baumaterial konzentrieren Sie lhre
Zielsetzung in den folgenden Minuten auf den Aufbau der Nahrungsversorgung und auf die
Errichtung der Schwerindustrie.

MaBnahme 8: Zu diesem Zweck nehmen Sie an diesem Punkt erst einmal den Bau von 3
Getreidefarmen in Angriff! Der Grund fiir diese friihe Errichtung von Farmen liegt darin,
daB der Getreidefarmer nach seinem ,Amtsantritt" erst einmal das Getreide aussden muB
und dieses anschlieBend eine gewisse Zeit fiir das Wachstum benétigt. Bis der Farmer die
ersten Ahren Korn auf seinem Feld ernten kann, vergehen (ab der ersten Aussaat) ca. 10
Minuten. Deshalb ist die friihe Plazierung von Getreidefarmen wichtig bzw. nie verkehrt.
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Drei Getreidefarmen sind der Start Ihrer Nahrungsproduktion!

Diese friihe Errichtung von Getreidefarmen ist natiirlich nur dann sinnvoll, wenn Sie die Farmen
auch besetzen kdnnen, sprich: wenn Sie mindestens drei Sensen zur Ausriistung der Farmer im
Lagerbestand haben! Achten Sie auch darauf, ob zu Beginn des Spiels fertig ausgebildete Far-
mer zur Verfiigung stehen (z.B. in der ersten Mission der Agypter-Kampagne). Haben Sie nicht
geniigend Sensen bzw. fertig ausgebildete Farmer fiir die Besetzung der drei geplanten Getreide-
farmen zur Verfligung, sollten Sie eventuell die nachfolgend beschriebene BaumaBnahme (Eisen-
schmelze und Werkzeugschmiede) vorziehen oder aber sich erst einmal mit dem Bau von weni-
ger Getreidefarmen zufriedengeben und den Bau der restlichen Getreidefarmen spater (allerdings
so zligig wie mdglich) nachholen!

MaBnahme 9: Bis das erste Korn erntereif ist, haben Sie noch etwas Zeit. Somit kénnen
Sie erst einmal mit der Errichtung der weiteren nahrungsproduzierenden Betriebe etwas
warten. Nutzen Sie diese Zeit, um den ersten Teil lhrer Schwerindustrie aufzubauen.
Sofern Sie zu Beginn iiber einige Kohle- und Eisenerzvorrite verfiigen (dies ist in Mehr
spielerpartien z.B. immer der Fall!), beginnen Sie diese Phase mit dem Bau einer Eisen-
schmelze und einer Werkzeugschmiede. Nach Fertigstellung dieser Gebdude werden
die ersten Eisenbarren hergestellt und als Produktionsmaterial der Werkzeugschmiede
zur Verfiigung gestellt. Ab jetzt konnen Sie dringend benétigte Werkzeuge herstellen —
insbesondere die oben genannten Sensen!! (vgl. auch das Kapitel ,Die Schwerindustrie*)
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Die ersten Schornsteine beginnen zu rauchen!

MaBnahme 10: Damit die eben errichtete Eisenschmelze auch kraftig bei der Arbeit bleibt,
bauen Sie direkt anschlieBend eine erste Eisenerz- und Kohlemine. Dies sollten Sie aber
nur dann tun, wenn lhnen zu Beginn ein gewisser Nahrungsvorrat (Brot, Fleisch, Fisch) zur
Verfiigung steht, mit dem Sie die ersten Minenarbeiter versorgen kénnen.

Stent kein Nahrungsvorrat zur Verfiigung, kénnen (miissen) Sie mit der Errich-
tung der ersten Mine warten, bis lhre Nahrungsproduktion die ersten Nahrungs-
mittel produziert! Trotzdem: auch ohne Nahrung unternimmt ein Minenarbeiter ein paar
erste Minenschachtfahrten, so daB Sie auch ohne Nahrungsvorrate nach der Errichtung
einer Kohle- bzw. Eisenerzmine die ersten Nachschublieferungen fiir die Eisenschmelze
und/oder die Werkzeugschmiede erhalten!




Die Schwerindustrie ist um zwei Minen erweitert worden

MaBnahme 11: Die nun folgenden BaumaBnahmen erfordern eine hohe Transport-
kapazitdt. Zudem werden nach den folgenden BaumaBnahmen eine Vielzahl neuer
Transportauftrage anfallen. Deshalb sollten Sie an dieser Stelle ein weiteres mittel-
groBes Wohnhaus errichten, damit Sie fiir die folgenden Minuten iiber geniigend Fager
verfiigen und keine Transportschwierigkeiten bekommen!*

MaBnahme 12: Ihre Getreidefarmen sollten inzwischen langsam soweit sein, daB das
erste Korn (Getreide) geerntet und verarbeitet werden kann. Bauen Sie jetzt also eine
Nahrungsproduktion auf und zwar sowohl fiir Brot als auch fiir Fleisch. Mit drei
Getreidefarmen in der Hinterhand bendtigen Sie fiir eine funktionierende Nahrungsmittel-
produktion 1 Miihle, 2 Bickereien, 1 Wasserwerk, 1 Schweinefarm und 1 Schlachte-
rei! Zusammen mit den 3 Getreidefarmen sorgt diese Produktionskette fiir eine ausrei-
chende Versorgung mit Brot und Fleisch. Mit diesen Gebduden kénnen Sie insgesamt 4
Kohleminen und 2 Eisenerzminen ausreichend mit Nahrung versorgen (vgl. dazu das
Kapitel ,Die Nahrungsproduktion“)!




Eine fiir friihe Spielphasen ausreichende Nahrungsproduktionskette!

MaBnahme 13: Damit Sie die ab jetzt produzierten Nahrungsmittel auch loswerden, miis-
sen Sie nun noch weitere Exemplare der Nahrungsmittelverbraucher ansiedeln. Mit ande-
ren Worten: Errichten Sie die bereits erwdhnte Anzahl von zusétzlichen Kohleminen
und Eisenerzminen. Nach dieser Bauphase sollten insgesamt 4 Kohleminen und 2
Eisenerzminen Rohstoffe fiir Sie fordern! Achten Sie darauf, ob Sie die zusétzlichen
errichteten Minen allesamt mit Minenarbeitern besetzen kénnen! Entweder durch ,auf
Lager" liegende Spitzhacken oder durch bereits von Beginn an vorhandene fertig ausge-
bildete Minenabeiter. Geben Sie der Werkzeugschmiede bei einem ,,Spitzhackenmangel”
entsprechende Eilauftrage fiir Spitzhacken!
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4 Kohleminen und 2 Eisenerzminen werden von den zuvor errichteten
nahrungsproduzierenden Gebaduden ausreichend versorgt

MaBnahme 14: Mit einer Kohle- und Eisenerzférderung wie in obiger Abbildung (die
zudem noch aufgrund einer funktionierenden Versorgung mit Brot und Fleisch kontinuier-
lich Rohstoffe férdert) kdnnen Sie so langsam aber sicher in die Offensive sehen. Bauen
Sie deshalb jetzt Ihre Schwerindustrie aus. Errichten Sie eine zusétzliche Eisenschmelze
sowie zwei Waffenschmieden. Mit diesem Ausbau schaffen Sie die Grundlage fiir eine
starke Soldatenproduktion bzw. -rekrutierung!
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Eine zusitzliche Eisenschmelze und 2 Waffenschmieden (jeweils bei X) bereiten lhre
Aufriistung vor!

Achten Sie beim Bau der Eisenschmelze auf die rdumliche Nahe zu den Minen bzw. beim Bau der
Waffenschmiede auf die Néhe zu den Eisenschmelzen. Zudem benétigt ein Waffenschmied einen
Hammer! Wenn kein Hammer mehr Inren Lagervorrat ,ziert“ und auch kein fertig ausgebildeter
Schmied mehr seit Anfang des Spiels vorhanden ist und auf seinen Einsatz wartet, miissen Sie
fiir die Besetzung bzw. die Ausbildung von Waffenschmieden neue Himmer produzieren!

Das letzte Gebaude, was Ihnen in diesem Wirtschaftskreislauf noch fehlt, ist die Kaserne. Diese
sollte natiirlich aufgrund méglichst kurzer Transportwege so nah wie méglich bei den beiden
Waffenschmieden plaziert werden. Sobald die Kaserne steht, werden Ihre Tréger damit beginnen,
die fertig produzierten Waffen zur Kaserne zu transportieren. Solange im Menii Siedler/Rekru-
tierung die Automatische Rekrutierung aktiviert beliebt, wird bei Anlieferung einer Waffe in eine
Kaserne auch direkt ein entsprechender Soldat an dieser Waffe ausgebildet.
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Ab jetzt sind Sie in der Lage aufzuriisten, was das Zeug hilt

Mit diesem Wirtschaftskreislauf ist lhre Siedlung nun in der Lage ca. alle 15 Sekunden einen
neuen Soldaten zu ,produzieren”. Voraussetzung fiir eine kontinuierliche Soldatenproduktion
ist allerdings, daB Sie auch gentigend freie” Siedler zur Verfligung stellen, die zu Soldaten aus-
gebildet werden kénnen. Mit anderen Worten: Sie miissen neue Wohnhduser errichten. Da die
Soldatenproduktion ab jetzt in einem rasanten Tempo voranschreitet und Ihr Vorrat an ,freien
Siedlern* arg strapaziert wird, sollten Sie ab jetzt nur noch die groBen Wohnhauser errichten
und somit jedesmal fiir einen Nachschub von 100 ,freien Siedlern” sorgen.

Und wo bleiben die Lagergebaude ... ?

... werden Sie jetzt vielleicht fragen, da innerhalb der 0.g. BaumaBnahmen kein einziges Lager-
gebdude errichtet wurde! Diese brauchen Sie auch nicht — auBer fiir eine Sache: die Einlagerung
von Goldbarren und Edelsteinen!
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Fir alle anderen Waren und Giiter reicht der Lagerplatz von 8 Einheiten vor dem jeweiligen
Produktionsgebaude jederzeit aus, damit eine Siedlung standig lieferfahig“ ist und keine Eng-
passe entstehen. Legen Sie sich in Lagegebauden keine Steine, Holz oder andere Waren , auf
Halde" — Sie werden diese Lagerwaren in der nach einiger Zeit angewachsenen Menge nie und
nimmer brauchen. Sie miissen einzig und allein Goldbarren und Edelsteine fiir die Deponie in
Lagergebduden vorsehen. Alle anderen Waren und Giiter sollten Sie immer direkt am Beginn
eines Spiels im Menii Waren und Werkzeuge / Warentransport von der Einlagerung ausschlieBen!
Klicken Sie dazu diejenigen Waren an, die noch durch eine griinen Punkt fiir die Einlagerung
freigegeben sind und betétigen Sie anschlieBend die Schaltfléche Nicht einlagern. Ab dann wird
die markierte Ware nicht mehr in errichtete Lagergebaude geschafft.

Die weitere Vorgehensweise

Mit dem Aufbau einer starken Soldatenproduktion wie oben beschrieben, haben Sie das wichtig-
ste Teilziel in einem Siedler-3-Spiel erreicht. Ab jetzt stehen verschiedene Wege offen, wie Sie
das Spiel fortsetzen: Die weitere Vorgehensweise hangt dabei von lhrem persnlichen Stil und
dem Verhalten bzw. der Stérke der Gegner ab. Nachfolgend finden Sie einige Anregungen, wie Sie
ein Siedler-3-Spiel an dieser Stelle weiter fortsetzen kénnen.

Sind Sie ein ,,offensiver" Spieler, der sein Soldaten-Kontingent gerne in Aktion sieht, sollten Sie
mit den produzierten Soldaten erste Ubergriffe auf gegnerisches Gebiet unternehmen. Kldren
Sie vorher aber unbedingt mit einigen Spahern auf, wie stark der Gegner ist und an welchen
Positionen Sie den oder die Gegner mit einer Attacke bzw. einem anschlieBenden Gebietsverlust
am meisten drgern konnen!

Sind Sie ein ,defensiver” Spieler sollten Sie die Folgezeit zur weiteren Gebietseroberung und
-sicherung nutzen. Besetzen Sie alle Wachgebéude mit der maximalen Anzahl von Soldaten und
postieren Sie mehrere kleinere mobile Einsatztruppen an neuralgischen Stellen Ihrer Siedlung,
d.h. dort, wo Sie ein Angriff bzw. ein Gebietsverlust hart treffen wiirde (vgl. auch das Kapitel
LGebietserweiterung und -sicherung").

Wenn die Soldatenproduktion l4uft und Sie erst einmal kein gegnerischer Ubergriff mehr so schnell
aus der Fassung bringen kann, liegt es natirlich nahe, lhre Krieger fiir eine Offensive durch die
Erhéhung der Kampfkraft zu stérken (vgl. dazu das Kapitel ,Auf in den Kampf“). Bauen Sie in
diesem Fall eine leistungsfahige Goldproduktion (bzw. Edelsteinférderung bei den Agyptern)
auf, um die Kampfkraft lhrer Soldaten auf gegnerischem und neutralem Gebiet zu erhdhen.

In engem Zusammenhang mit der Erhdhung der Kampfkraft fir lhre Soldaten steht auch das
Streben nach der Rekrutierung von ranghéheren Soldaten. Dazu bauen Sie in der Folgezeit eine
funktionierende Alkohol- und Manaproduktion auf. Welche Produktionsketten Sie dabei bei den
drei Vélkern errichten miissen, wurde bereits im Kapitel , Alkohol und Mana" beschrieben. Even-
tuell sollten Sie auch iiberlegen, ob Sie die Alkohol- und Manaproduktion, und damit die Maglich-
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keit der Rekrutierung von hoheren Soldatenrangen, nicht vor den ersten Soldatenproduktionen
aufbauen, um so spater nur Soldaten der hoheren Rénge zu rekrutieren (,Gefreite? — Nein dan-
kel")

Natdirlich konnen Sie die Soldatenproduktion in der Folgezeit auch weiter ausbauen. Erweitern
Sie dazu lhre Rohstoff-, Nahrungs- und Waffenproduktion soweit, bis eine dritte oder gar vierte
Waffenschmiede fiir noch kiirzere ,Soldatenproduktionszeiten” sorgt!

Variante des Siedlungsaufbaus in Mehrspielerpartien

AbschlieBend sollen Sie noch eine Variante des oben beschriebenen Siedlungsaufbaus kennen-
lernen, der insbesondere in Mehrspielerpartien (Bluebyte.net) ein beliebte Taktik darstellt.

In Mehrspielerpartien steht zu Spielbeginn immer ein relativ hoher Vorrat an Kohle und Eisenerz
zur Verfligung. Viele Spieler nutzen diesen Vorrat um direkt zu Beginn, d.h. noch vor der Errich-
tung der Gebaude zur Nahrungsproduktion, in einer Eisenschmelze und einer Waffenschmiede
neue Waffen zu produzieren und anschlieBend mit diesen Waffen in einer Kaserne neue Krieger
auszubilden. Das heift, der gesamte Kohle- und Eisenerzvorrat vom Beginn wird einzig und
allein in die Waffenproduktion bzw. in die Soldatenrekrutierung investiert.

Auf diese Weise kann der anféngliche Bestand an Kriegern direkt zu Beginn eines Spiels bzw.
nach wenigen Minuten massiv erhéht werden. Mit dieser Einheitentiberzahl unternehmen dann
diese Spieler direkt anschlieBend einen Ubergriff auf nahegelegene Gegner! Hat der Gegner
nicht auf dieselbe Weise mit dem anfanglichen Bestand an Kohle und Eisenerz seine Armee ver-
groBert und steht damit den Angreifern nicht in gleichgroBer bzw. ebenbiirtiger Truppenstarke
gegeniber, reicht diese Uberzahl oftmals aus, um eine Siedlung komplett zu vernichten!

Wenn Sie auch zu den Freunden dieser Taktik z&hlen, diirfte Sie ein solcher Angriff nicht iberra-
schen und Sie kénnen entsprechend ,antworten®. Wenn Sie diese Strategie nicht selbst verfol-
gen mdchten, miissen Sie darauf achten, was lhre Gegner in einer Mehrspielerpartie planen und
anschlieBend darauf entsprechend reagieren. In diesem Zusammenhang ist der Spaher lhre wich-
tigste Informationsquelle. Bilden Sie einen solchen Spaher aus und schleusen Sie diesen so friih
wie mdglich in einer gegnerischen Siedlung ein (nattirlich méglichst ohne den Fehler, daB dieser
entdeckt wird). Im folgenden beobachten Sie mit lhrem Spaher, in welche Richtung der gegneri-
sche Siedlungsaufbau lauft. Entdeckt lhr Spaher frith eine Waffenschmiede und eine Kaserne in
der gegnerischen Siedlung, kénnen Sie davon ausgehen, daB dieser Spieler eine friihe Ausbil-
dung von weiteren Soldaten plant und Sie sich in den néchsten Minuten eventuell einem Angriff
gegeniibersehen.
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In diesem Fall bleiben lhnen zwei Mdglichkeiten:

1. Sie reagieren auf diese Bedrohung mit der sofortigen Verfolgung derselben Strategie,
d.h. Sie nutzen die anfénglichen Vorréte an Kohle und Eisenerz ebenfalls, um neue Krie-
ger auszubilden.

2. Sie vertrauen auf die wenigen Kampfer vom Beginn und hoffen, daB Sie mit der zu die-
sem friihen Zeitpunkt noch sicherlich tiberlegenen Kampfstérke (vgl. das Kapitel ,Auf in
den Kampf...") auf dem eigenen Territorium der zahlenméBigen Ubermacht des gegneri-
schen Ubergriffs gewachsen sind. Sollten Sie in diesem Fall den gegnerischen Angriff
tiberstehen, sind Sie gegeniiber diesem Gegner anschlieBend hdchstwahrscheinlich im
Vorteil, da Sie in der Zwischenzeit den ,normalen” Siedlungsaufbau verfolgt haben und
damit wesentlich friiher iiber eine hohe Zahl neuer Soldaten verfiigen werden, als der
Gegner. In diesem Fall liegt es dann an lhnen, zum gegebenen Zeitpunkt zu ,antworten®,







EINHEITENLEHRE

Die direkt steuerbaren Einheiten in Siedler 3 sind Ihr Handwerkszeug auf dem Spielfeld, das Sie
aus dem Eff-Eff beherrschen sollten. In den nachfolgenden Einheitenbeschreibungen finden Sie
deshalb die wichtigsten Eigenschaftswerte und die vorrangigsten Einsatzgebiete zu jeder Ein-
heit. Zusétzlich wird natiirlich auch nicht mit Tips und Tricks und Strategien zu den verschiedenen
Einheiten gespart. Sie erfahren zwar schon im Originalhandbuch und in der Online-Hilfe die wich-
tigsten Facts zu den einzelnen Einheitentypen, dennoch sollen die folgenden Abschnitte alle
Einheiten noch einmal bis ins Detail und mit einigen Zusatzinformationen erldutern.

Insgesamt 10 verschiedene Einheitentypen in insgesamt 3 Einheitengruppen kénnen Sie in Sied-
ler 3 direkt steuern:

1. Vier Einheitentypen (pro Volk) sind dazu geeignet, den Gegnern in Siedler 3 direkt mit
Waffen auf den Leib zu riicken — namlich die militdrischen Einheiten Schwertkdmpfer,
Speerkdmpfer, Bogenschiitze und die Kriegsmaschinen (Katapult, Ballista, Kanone).

2. Mit drei weiteren Einheitentypen, kdnnen Sie lhre Siedler-Kontrahenten ein wenig drgern.
Wenn diese Einheiten auch nicht mit direkten Angriffsaktionen in Form von Pfeilhageln
und Schwerthieben agieren kénnen, so haben diese Finheiten jedoch sehr wohl das Po-
tential, zu lhrem Erfolg in einem Siedler-3-Match beizutragen — die Rede ist von den
wparamilitdrischen* Einheiten, dem Spéher, dem Pionier und dem Priester.

3. SchlieBlich existiert eine dritte Gruppe von direkt steuerbaren Einheiten — die zivilen Ein-
heiten. Mit diesen Einheiten kdnnen Sie dem Gegner weder direkt noch indirekt zusetzen.
ledoch verrichten auch diese Einheiten ohne einen ausdriicklichen Befehl von Ihnen kei-
nen Handschlag selbsttatig. Deshalb miissen Sie auch fiir diese Einheiten die wichtigsten
Eigenschaftswerte und Einsatzgebiete kennen. Diese dritte Einheitengruppe umfaBt die
Féhre, das Transportschiff und den Geologen.
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MILITARIS(HE EINHEITEN

Die nachfolgenden Beschreibungen zu den militérischen Einheiten beschranken sich hier auf die
Aufzéhlung und die Nennung von Eigenschafen. Eine Vielzahl von Beschreibungen zu Einsatzge-
bieten und Taktiken fiir diese Einheiten finden Sie im Kapitel ,Auf in den Kampf...".

Der Schwertkampfer

Der Schwertkdmpfer, fiir dessen Ausriistung Sie in der Waffenschmiede ein Schwert produzieren
miissen, ist der Kdmpfer mit der héchsten Durchschlagskraft und dem héchsten Bewegungs-
tempo. Alle Ziele, die Sie schnell mit ein paar Einheiten erreichen wollen oder miissen, um dort
massiv zuzuschlagen (z.B. eine Gruppe von gegnerischen Bogenschtitzen), sollten Sie mit den
schnellen und starken Schwertkdmpfern ansteuern.

Der Speerkdampfer

Der Speerkampfer besticht mehr durch Geschicklichkeit als durch Stérke und I&Bt es insgesamt
auch etwas gemiitlicher angehen. Mit anderen Worten: er ist im Vergleich zum Schwertkémpfer in
seinem Bewegungstempo wesentlich langsamer.

Mit seinem Speer kann der Speerkampfer in einem Zweikampf mit einem Schwertkdmpfer diesen
aber wirkungsvoll auf Distanz halten. Wahrend der Speerkdmpfer in diesem Duell dabei mit sei-
nen Speerattacken wesentlich ofter, aber daftir mit einer geringen Intensitat bzw. Starke, trifft,
fallt die Trefferquote des Schwertkampfers wesentlich geringer aus, da der Speerkdmpfer den
Schwertkdmpfer mit seinem Speer auf Distanz halt. Auch die hohere Kampfkraft des Schwert-
kimpfers in Fallen von gelandeten Treffern kann den Schwertkampfer in diesem Zweikampf sel-
ten retten: probieren Sie es mal aus — in einem Duell 10 Speerkampfer gegen 10 Schwert-
kéampfer bleiben am Ende zumeist im Durchschnitt 3 oder 4 Speerkdmpfer als Sieger iibrig.

Der Bogenschiitze

Der Bogenschiitze ist die Fernwaffeneinheit in Siedler 3. Als Nachhut hinter einer Gruppe von
Speer- oder Schwertkdmpfern kdnnen die Bogenschiitzen aus dem Hintergrund die Attacken
auf gegnerische Einheiten ,.an der Front" wirkungsvoll unterstiitzen. Die Nachteile der Bogenschiit-
zenliegen in deren relativ langsamen Bewegungstempo (etwa vergleichbar mit dem Speerkampfer)
sowie in deren Nahkampfunfahigkeit. Ist einem Bogenschiitzen erst einmal ein Schwert- oder
Speerkdmpfer im Nahkampf auf den Pelz geriickt, ist ein Bogenschiitze wehrlos und hoffnungs-
los verloren,
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Die Kriegsmaschinen

ledes der drei Volker verfiigt iber seine Kriegsmaschine! Wahrend die Rémer mit Katapulten die
Gegner in Angst und Schrecken versetzen wollen, bauen die Agypter auf die Zerstorungskrafte
der Balliste und die Asiaten auf die Durchschlagskraft von Kanonen.

Materialaufwand und Kampfwerte

lede dieser drei Kriegsmaschinen wird in einer jeweils vélkerspezifischen Produktionsstdtte ge-
fertigt (Katapultwerkstatt, Ballistenwerkstatt, Kanonenwerkstatt) und erfordert fiir die Produk-
tion eine jeweils unterschiedliche Anzahl von Materialien: wéhrend das rémische Katapult und
die agyptische Balliste aus Holz, Eisen und Steinen produziert werden kénnen (wenn auch mit
unterschiedlichen Mengen), erfordert die Produktion einer asiatischen Kanone Holz, (viel) Eisen
und Schwarzpulver. Insbesondere die Asiaten miissen also einen enormen Aufwand fiir die
Kanonenproduktion betreiben, wenn man die gesamte Produktionskette fiir eine Kanone inklu-
sive Schwefelmine, Reisfarm (zur Nahrungsversorgung der Schwefelmine) und Pulverhaus be-
denkt! Auch bei der Produktion der Munition zum Nachladen von Kriegsmaschinen (s.u.) entste-
hen unterschiedliche Materialbedarfe, z.B. bei der Munition fiir ein Katapult nur Steine und bei
der Produktion flir eine Kanone Eisen und Schwarzpulver!

Dieser unterschiedliche Aufwand zur Produktion der Kriegsmaschinen und deren Munition gleicht
sich aber wieder aus, da sich die Kriegsmaschinen in puncto Durchschlagskraft und Treffer-
genauigkeit erheblich unterscheiden! Wahrend ein rémisches Katapult die niedrigste Durchschlags-
kraft und Treffergenauigkeit aufweist, ist es bei den asiatischen Kanonen genau anders herum,
und die dgyptische Balliste stellt ein Mittelding aus beiden Extremen dar. Zum Vergleich: Ein
romisches Katapult bendtigt im Durchschnitt ca. 4 Versuche, um einen gegnerischen Wachturm
zu beseitigen, wahrend eine dgyptische Balliste ca. 3 und eine asiatische Kanone lediglich 2
Schiisse im Durchschnitt fiir Zerstérung eines gegnerischen Wachturms benétigen.

Eigenschaften der Kriegsmaschinen

Folgende sechs wichtige Eigenschaften miissen Sie im Zusammenhang mit den Kriegsmaschinen
kennen:

1. Katapulte, Ballisten und Kanonen kénnen lediglich gegnerische Wachgebdude attackie-
ren! Angriffe auf andere Gebdude sind nicht mglich, ebenso wenig wie der Angriff auf
gegnerische Einheiten.

2. Kriegsmaschinen feuern ausschlieflich nur auf Befehl. Jede Attacke muB einzeln per
rechtem Mausklick auf das Ziel erfolgen!

3. Die Kriegsmaschinen sind im Verhéltnis zu anderen Einheiten sehr, sehr langsam. Bis Sie
z.B. eine Kanone am anderen Ende der Karte vor einer gegnerischen Siedlung in Stellung
gebracht haben, vergeht eine quélend lange Zeit.
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Kriegsmaschinen brauchen viel Bewegungsfreiheit! Das Durchqueren von dichten Gesteins-
vorkommen oder Wéldern ist fiir die Kriegsmaschinen nicht méglich. Ebenso ist das Uber-
queren von Gebirgszligen fiir Kriegsmaschinen ein unlgsbares Problem und selbstver-
standlich kénnen die Kriegsmaschinen auch keine Stimpfe durchqueren — wie alle ande-
ren Einheiten in Siedler 3 (ibrigens auch nicht.

Wihrend die Bailiste im oberen Abbildungsteil keine Probleme mit dem Weiterkommen
hat, scheitert die Balliste im unteren Abbildungsteil auf ihrem Marsch an den kleinen
Sumpfgebieten

Kriegsmaschinen haben ihren eigenen Kopf! Das heiBt, wenn Sie z.B. einer Balliste den
Bewegungsbefehl von A nach B geben, sucht sich die Balliste einen Weg nach B, egal wo
dieser Weg herfiihrt. So kann es passieren, daB sich diese Balliste auch einen Wegq mitten
durch eine gegnerische Siedlung hindurch sucht. Sollten dort gegnerische Einheiten po-
stiert sein, ist es um die Balliste geschehen! Auftauchende gegnerische Ziele in Form von
gegnerischen Wachgebauden werden auf diesem Weg (ibrigens nicht automatisch attak-
kiert.

Kriegsmaschinen haben nur einen begrenzten Munitionsvorrat. Der aktuelle Munitions-
vorrat einer Kriegsmaschine wird lhnen, wenn Sie diese Einheit angeklickt haben, iiber
der Lebensanzeige der Kriegsmaschine angezeigt. Hat z.B. eine Kanone ,ihr Pulver ver-
schossen” d.h. ist der Munitionsvorrat auf Null gesunken, miissen Sie erstens in der
Kanonenwerkstatt neue Munition produzieren (diese wird vor der Kanonenwerkstatt nach
der Fertigstellung abgelegt) und zweitens die Kanone in die Nahe dieses neuen Muniti-
onsvorrats hinbewegen. Erst dann kénnen Sie die Kanone tiber die Schaltfliche Munition
aufladen (diese Schaltfléche erscheint nur, wenn Sie die Kanonen aktiviert bzw. angeklickt
haben) wieder mit neuer Munition ,auffrischen®.
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Der Priester

Die Priester eines jeden Volkes haben einen ,direkten Draht" zu ,ihrem* Gott und sind deshalb in
der Lage, mit dieser géttlichen Unterstiitzung insgesamt 8 kleine Wunder (pro Volk) zu vollbrin-
gen. Der direkte Draht alleine reicht dabei allerdings keineswegs fiir die Wundervollbringung aus
— umsonst gibt es bei den Géttern nichts. Deshalb benétigen die Priester zur Ausiibung ihrer
Haupttatigkeit das bereits weiter oben erwdhnte Mana, das sie (iber die Alkoholproduktion und
das anschlieBende Opfer dieser ,Gotterdroge” von den Gottern zur Ausiibung ihrer Wunder-
dinge erhalten (vgl. dazu das Kapitel ,, Alkohol und Mana").

Priester erhalten Sie nicht durch eine entsprechende Ausbildung oder durch die Ausriistung ei-
nes Siedlers mit einem bestimmten Werkzeug! Priester werden ausschlieBlich in den — je nach
Volk unterschiedlichen — dafiir vorgesehenen , Produktionsgebduden" rekrutiert: bei den Ré-
mern und den Asiaten im GroBen Tempel (siehe nebenstehende Abbildung) und bei den Agyp-
tern in einer Pyramide! Sobald Sie ein solches Gebaude errichtet haben, beginnt die Priester-
produktion automatisch. Ohne einen Ressourcen- oder Werkzeugeinsatz wird der GroBe Tempel
oder die Pyramide in regelméaBigen Zeitabstanden einen Priester ,,ausspucken”. Es wird auch
kein ,freier Siedler" fiir einen Priester beansprucht! Die Priester entstehen einfach aus dem
Nichts heraus! Die ,,Produktion” von Priestern lauft dabei im Prinzip unbegrenzt fort. Wenn Sie
z.B. eine Pyramide eine ldngere Zeit produzieren lassen, wird Ihr Priesterkontingent laufend
wachsen — auch wenn die Zeitabstande, in denen immer wieder ein neuer Priester erscheint, mit
steigender Priesterzahl etwas groBer werden.

i & i Wenn Sie der Meinung sind, daB3 |hr GroBer Tempel bzw. lhre Pyramide gentigend Priester produ-
: ziert hat, reiBen Sie das ,Priesterproduktionsgebdude” einfach wieder ab!

Das Manasystem

Mit der Opfergabe von einer Einheit Alkohol erhalten die Rémer und Agypter jeweils 1 Manapunkt,
die Asiaten dagegen 2 Manapunkte von ihrem jeweiligen Gott. Bei fortlaufender Alkoholproduktion
steigt das Manakonto dabei kontinuierlich an — theoretisch unbegrenzt. Je mehr Manapunkte Ihr
Volk besitzt, desto mehr Wunder kénnen lhre Priester vollbringen. Welche Wunder lhre Priester in
welcher Anzahl vollbringen kénnen (und damit gleichzeitig, wieviel Mana Sie besitzen), kdnnen
Sie entweder im Men(i Siedler/Wunder oder im Priestermen (erscheint links nach dem Anklicken
eines Priesters) ablesen.
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Die Manaanzeige im Wunder-Menii (links) und im Priester-Menii (rechts)

Die Anzahl der farblich unterschiedlichen Bereiche in einem Balken fiir den
Manavorrat zeigt Ihnen, wie oft Ihre Priester das zugehirige Wunder mit dem
aktuellen Manavorrat vollbringen kénnen. Beispiel: Im Priestermenii sehen Sie in der
obigen Abbildung beim Wunder ,,Stein zu Eisen* (das vierte Symbol von oben) zwei dunk-
le und drei helle Bereiche in dem zugehdrigen Manabalken. Dies bedeutet, daB lhre Prie-
ster mit dem aktuellen Manavorrat dieses Wunder insgesamt fiinfmal vollbringen kénnen,
bevor das Manakonto wieder den Stand Null erreicht hat. An der Balkenanzeige kénnen
Sie so librigens auch erkennen, daB die einzelnen Wunder unterschiedlich viele Manapunkte
verbrauchen. Das Wunder ,,Géttliche Gabe" beispielsweise (das fiinfte Symbol von oben)
kénnen lhre Priester mit demselben Manavorrat insgesamt achtmal vollbringen.

Der Manaverbrauch wird tibrigens nur vollzogen, d.h. lhrem Manakonto abgezogen, wenn das
Wunder auch erfolgreich durchgefihrt wurde und einen Effekt erzielt hat — nicht bereits bei der
bloBen Ausfiihrung des Wunders ohne einen Effekt!

Wunder gibt es immer wieder ....

Innerhalb eines Volkes kann jeder einzelne Priester 8 verschiedene Wunder vollbringen. Wah-
rend manche Wunder bei allen drei Vélkern ausgesprochen werden kénnen (z.B. ,Géttliche Gabe*)
und manche Wunder in leichten Variationen von allen drei Vélkern beherrscht werden (z.B. die
Umwandlung von Gelandebeschaffenheiten) haben alle drei Vélker auch einige Wunder, die eine
wirkliche Spezialitat darstellen (z.B. der ,Steinfluch” bei den Asiaten)

Die meisten Wunder sind Hilfsmittel, um der eigenen Siedlung in irgendeiner Form den Siedlungs-
aufbau oder die Versorgung zu erleichtern. Dartiber hinaus beherrschen die Priester aller drei
Vélker auch solche Wunder, mit denen Sie den Gegnern in irgendeiner Form schaden kannen. Die
Anwendung dieser ,,of fensiven” Wunder ist allerdings nicht ganz unproblematisch, da die ,,Reich-
weite” aller Wunder sehr begrenzt ist, namlich ca. auf die GroBe eines ,Screens® (Bildschirm-
groBe). Um die ,offensiven” Wunder wirken zu lassen, miissen die Priester also sehr nah an die
gegnerischen Stellungen und/oder Einheiten heranbewegt werden, um anschlieBend das den
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Gegner schadigende Wunder zu vollbringen. Sollten die Priester dabei auf gegnerische Militdr-
einheiten treffen, ist es um den Priester garantiert geschehen, da ein Priester genauso wie eine
Militéreinheit behandelt und damit angegriffen bzw. vernichtet wird. Sollten Sie also eine gegne-
rische Siedlung mit einer Priesterattacke ,begliicken” wollen, diirfen Sie unter keinen Umstén-
den einen (oder mehrere) Priester ohne den entsprechenden Begleitschutz losschicken!

Die einzelnen Wunder und deren Wirkungsweise bzw. Voraussetzungen finden Sie ausfiihrlich
beschrieben in der Online-Hilfe. Welche dieser zahlreichen Wunderdinge Sie in einem Spiel an-
wenden, sollten Sie fir sich selbst herausfinden und ist nattirlich auch im entscheidenden MaBe
von der jeweiligen Spielsituation abhangig. Nachfolgend finden Sie lediglich eine Aufzahlung von
denjenigen Wundern, die besonders effektiv und wirkungsvoll sind und eigentlich die jeweils
LSstarksten” volkerspezifischen Wunder darstellen:

Bei den Rdmern sollten Sie unbedingt einmal den Spruch Barbaren bekehren und Schwindende
Schétze bei lhren Gegnern ausprobieren. Insgesamt haben die rémischen Priester jedoch das
von allen drei Volkern schwéchste Repertoire an Wundern!

Die dgyptischen Priester glanzen mit den Wundern Schiitzen strafen (sofern der Priester nah
genug an gegnerische Schiitzen herankommt, ohne selbst dabei im Pfeilhagel unterzugehen!)
und Waldbrand, das insbesondere bei asiatischen Gegenspielern, die zum GroBteil auf die Res-
source Holz angewiesen sind, tiefe Wunden hinterlaBt. Allerdings miissen Sie den Waldbrand-
Spruch an mehreren Stellen nacheinander einsetzen, damit eine zufriedenstellende Wirkung ein-
tritt. Da der Waldbrand sich sehr langsam ausbreitet, haben die asiatischen Forster vielfach
schneller wieder aufgeforstet, als ,,lhr* Waldbrand die asiatischen Waldflachen vernichtet.
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Feuer gefillig?

Den Asiaten steht wahrscheinlich das ,beste” Wunderkontingent im Vergleich mit den beiden
anderen Volkern zur Verfiigung. Insbesondere die Spriiche Schnee schmelzen (auch unter dem
Schnee finden sich Rohstoffel), Steinfluch (zur Blockade von jeglichen Fldchen in gegnerischen
Siedlungen), Hilfe herbeirufen (zur Gebietssicherung reicht ein einziger Priester, der im Falle von
Angriffen auf seine Position mit diesem Spruch andere Einheiten ,teleportiert”) und Stein zu
Eisen (der ,effektivste” Spruch des ganzen Spiels! Die Asiaten sind damit in der Lage, die ge-
samte Eisenproduktion ohne Eisenerzminen und Eisenschmelzen zu bewerkstelligen).

Beachten Sie, daB bei jedem Volk jeweils ein Spruch ortsgebunden ist! Es handelt sich dabei um
die Spriiche:

Romer: Midas Hand (Eisen zu Gold verwandeln) funktioniert nur in der Nihe von Schiffs-
wracks!

Agypter: Fisch zu Fleisch funktioniert nur in der Niihe von Pilzen!

Asiaten: Der bereits oben erwahnte ,Megaspruch® Stein zu Eisen muB in der Nihe von
Grébern ausgefiihrt werden!
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Die drei genannten ,Ortlichkeiten” fiir diese Wunder sehen Sie nebenstehend abgebildet. Um
jetzt zB. bei den Asiaten die in Steinbriichen produzierten Steine zu der Ortlichkeit ,Graber" zu
schaffen, um anschlieBend dort die Steine von einem Priester in Eisen zu verwandeln, miissen
Sie liber einen Markiplatz und mit Eseln eine Transportroute einrichten, mit der Sie die Steine zu
den Grdbern transportieren. Wie Sie dies bewerkstelligen, wurde bereits im Kapitel ,,Die Grtin-
dung von Kolonien" beschrieben! Die dort aufgefiihrte Vorgehensweise kann in gleicher Weise
fiir den Transport von Eisen / Fisch / Stein zu den Zielpunkten Schiffswrack / Pilze / Graber
angewendet werden.

Der Spaher

Der Spaher dient genau genommen zu zwei Zwecken:

Erstens verfiigt diese Einheit (auszubilden im Menti Siedler/Berufswahl) liber eine groBere Sicht-
weite, als alle anderen Einheiten. Dies pradestiniert den Spaher z.B. dazu, unbekanntes Terrain
auszukundschaften, die Aktivitaten des Gegners zu beobachten (postieren Sie einen Spaher an
gemeinsamen Grenzverldufen, die Sie mit einem Gegner haben), vor den eigenen Grenzen po-
stiert, herannahende gegnerische Truppenverbande friihzeitig zu erkennen usw.

Zweitens ist der Spaher Ihr , James Bond" in den Weiten der Siedler-3-Welten. Der Spaher ist ein
Meister der Tarn- bzw. Verkleidungskunst — sein Trick: Alle Gegenspieler sehen einen aus lhren
Reihen stammenden Spaher in ihrer eigenen Farbe und in dem eigenen vlkerspezifischen Outfit
— 2.B. ein dgyptischer Gegner wird lhren Spaher — egal wo — als agyptischen Trager erkennen.
Nur Sie selbst sehen Ihren Spaher so, wie er tatsdchlich in Erscheinung tritt. Lediglich wenn Ihr
Spaher unvorsichtigerweise in die Nahe einer gegnerischen Militareinheit gelangen sollte, fliegt
die Tarnung lhres Spahers auf, und lhr Spaher ist ab diesem Zeitpunkt fiir den Gegner und seine
militdrischen Einheiten als fremde Einheit erkennbar. In diesem Fall bleibt dem Spaher nur noch
die Flucht. Erfolgreiche Fluchtversuche in Fallen der Enttarnung sind allerdings eher selten, so
daB die Enttarnung eines Spahers in den meisten Féllen gleichbedeutend mit seinem Ende ist.

Die Tarneigenschaft des Spahers sollten Sie dahingehend ausnutzen, so friih wie méglich einen
Spaher inmitten einer gegnerischen Siedlung zu postieren um in der Folgezeit tiber das Vorge-
hen des Gegners stets im Bilde zu sein. So erkennen Sie z.B. frith verstarkte Aufristungs-
bemihungen des Gegners und kénnen darauf entsprechend reagieren, oder ein Spaher kann
neuralgische und unzureichend bewachte Positionen in der gegnerischen Siedlung erkennen, die
Sie anschlieBend mit einem kleinen StoBtrupp attackieren (,Nadelstiche").
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Lot sieoush 3

Ein eigener Spaher mitten im Herz der gegnerischen Siedlung. Ab jetzt sind iiber die
Planungen des Gegners — solange der Spaher unentdeckt bleibt — stets informiert.

Der Einsatz eines Spahers in der gegnerischen Siedlung ist gegen Computerspieler im Prinzip
kein Problem. Dabei miissen Sie nur aufpassen, daB |hr Spaher nicht zu nah bei gegnerischen
militarischen Einheiten postiert ist (z.B. in der Nahe der Kaserne!). Gegen menschliche Gegen-
spieler sollten Sie die Position eines in der ,Hohle des Lowen" postierten Spahers dagegen
sorgfaltig auswahlen, denn menschlichen Kontrahenten wird ein z.B. untatiger Trager (Ihr Spa-
her!) mitten auf einem Gebirgszug irgendwann auffallen! Plazieren Sie deshalb einen Spaher an
solchen Positionen, wo dieser nicht direkt entdeckt werden kann, also z.B. in dichten Waldern
oder hinter Gebauden!

Umgekehrt miissen Sie nattirlich auch das Eindringen von gegnerischen Spahern in lhre Sied-
lung méglichst vermeiden. Sehen Sie sich in lhrer Siedlung ab und zu um und schicken Sie zu
einem ,verdéchtigen" Trager (z.B. ein an exponierter Stelle untétiger Trager) eine lhrer militari-
schen Einheiten zur ,Uberpriifung” dieses Trigers. Gegnerische Spaher erscheinen auf der Mini-
karte oben links erst dann als ,eigener (weiBer) Punkt”, wenn diese sichinnerhalb lhrer Grenzen
bewegen. Erkennen Sie auf der Minikarte, also knapp auBerhalb lhrer Landesgrenzen, einen
wroten Punkt" der sich auf lhre Siedlung zubewegt, und handelt es sich bei diesem roten Punkt
um eine Einheit, die sich in dem , Trdgeroutfit” lhres Volkes auf dem Bildschirm présentiert, han-
delt es sich um einen gegnerischen Spaher. Stellen, verfolgen und beseitigen Sie in diesem Fall
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Land einnehmen

einen solchen Eindringling mit einer militarischen Einheit. Zusdtzlich bietet sich lhnen noch eine
dritte Maglichkeit der ,Spaherabwehr*, indem Sie eigene militarische Einheiten an lhren Landes-
grenzen patrouillieren lassen. Wenn Sie Gliick haben, entdecken Ihre Einheiten auf diesen
Patrouilliengangen den ein oder anderen gegnerischen Spaher!

Der Pionier

Der Pionier ist eine vielseitige Einheit, die Sie flir die unterschiedlichsten Zwecke einsetzen kén-
nen — allerdings miissen Sie beim Einsatz dieser Einheit auch verschiedene Dinge beachten!

Der Pionier sieht dem Geologen (s.u.) ibrigens zum Verwechseln dhnlich. Lediglich der etwas
groBere Rucksack und die etwas gebeugtere Haltung unterscheidet den Pionier von einem Geo-
logen.

Die Hauptarbeit des Pioniers lautet Landgewinnung, d.h. unbesetztes — oder auch gegnerisches
— Land fernab lhrer Grenzen zu erobern. Dazu geben Sie einem ausgebildeten Pionier (im Menii
Siedler/Berufswahl ausbilden) bei gedriickter (Alt]-Taste mit einem rechten Mausklick auf dieje-
nige Stelle der Karte, die Sie in Ihren Besitz bringen wollen, den Auftrag zur Landeroberung.
Daraufhin wird sich der Pionier auf den Weg machen und an der gewiinschten Stelle kleine Pfo-
sten setzen, um auf diese Weise ein kreisférmiges Gebiet fiir Sie zu annektieren. Alternativ kén-
nen Sie einem aktivierten Pionier auch mit der Menil-Schaltflache Land einnehmen direkt an
seiner aktuellen Position den Auftrag zur Landgewinnung erteilen.

Verfallen Sie allerdings nicht dem Irrglauben, daB Sie auf diese Weise mit Pionieren mal eben die
komplette Karte in einem Handstreich fir sich in Besitz nehmen kénnen. Wenn Sie schon einmal
selbst einen Zaun gesetzt haben, wissen Sie, was das ,Pflicke setzen" fiir eine zeitraubende
Angelegenheit werden kann — entsprechend langsam schreitet auch die Landgewinnung eines
Pioniers voran. Das Tempo der Landgewinnung mit Hilfe von Pionieren kann allerdings beschleu-
nigt werden, wenn Sie ganze ,,Armeen" von Pionieren auf einem Fleck ihre Pionierarbeit verrich-
ten lassen. Wenn ca. 20 Pioniere auf einem kleinen Gebiet gemeinsam arbeiten, schreitet die
dadurch erzielte Landgewinnung in ansprechendem MaBe und Tempo voran.

Ein mit Pionieren neu gewonnenes, separates Gebiet muB allerdings erst mit Ihrem Wegenetz
bzw. lhrer ,Hauptsiedlung" verbunden sein, bevor Sie dieses neue Gebiet nutzen kénnen! Zwar
kdnnen Sie in einem durch Pioniere neu gewonnenen Gebiet eine Baustelle erdffnen bzw. einen
Bauauftrag erteilen, jedoch wird auf dieser Baustelle nichts passieren, da die Tréger, Planierer
etc. nicht zu dieser Baustelle gelangen kénnen, solange das neue Gebiet nicht an lhr Wegenetz
(per direkter Landverbindung) angeschlossen ist.

Die Griindung einer ,zweiten Siedlung” bzw. von ,,Kolonien* mit Hilfe der Pioniere funktioniert
aber dennoch. Die Vorgehensweise hierzu wurde bereits im Kapitel ,,Die Griindung von Kolonien"
erldutert.
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Typische Einsatzgebiete fiir den Pionier

Ein klassischer Einsatzfall fiir einen Pionier sieht wie folgt aus: Sie werden es Gfters erleben, dafB
Sie sich mit lhrer Hauptsiedlung hinter einer Gebirgskette befinden, die Sie (iber die ,,normale”
Gebietserweiterung mit Wachttirmen nicht tiberwinden konnen. Das sieht dann so aus, daB lhre
Grenze zwar knapp (iber den Gebirgsriicken reicht, Sie auf der anderen Seite des Gebirges aber
keinen Platz haben, einen weiteren Wachturm zu plazieren, um so |hr Gebiet liber die Gebirgsket-
te hinaus zu erweitern. In diesem Fall ist der Einsatzbefehl fiir einen oder mehrere Pioniere
angesagt. Bilden Sie die Pioniere aus und geben Sie den Arbeitsbefehl fiir die Stelle auf der
anderen Seite des Gebirges. Nach einiger Zeit werden die Pioniere dort ein so ausreichend gro-
Bes Stiick Land erobert haben, daB Sie dort die Baustelle fiir einen Wachturm erdffnen kdnnen.
Die Versorgung dieser Baustelle wird auch funktionieren, da Sie die Landgewinnung nahe an der
Grenze ihrer Hauptsiedlung gestartet haben und eine Verbindung mit dem neuen Gebiet schnell
erreicht wird.

Wenn auf der anderen Seite eines Gebirges kein Platz mehr fiir einen Wachturm ist,
kann ein Pionier (bei X) diesen Platz dort erobern!

Weiterhin ist der Pionier auch dann jedesmal gefragt, wenn die Eroberung von Geldnde in der
Mitte von Gebirgen sinnvoll erscheint. Bei groBen Gebirgen kann sich zum Gipfel hin das ein oder
andere ergiebige Ressourcenvorkommen befinden. Mit der ,normalen” Methode der Gebietser-
weiterung — ndmlich durch den Bau von Wachtiirmen — kénnen Sie dieses Gebiet allerdings
meistens nicht erreichen, da der EinfluBbereich eines Wachturms nicht weit genug in das Gebirge
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hineinreicht. In diesem Fall sind Pioniere das Allheilmittel, um dieses, mit Wachgebauden nicht zu
erobernde Geldnde, in lhren EinfluBbereich zu bringen um anschlieBend ,,hoch oben in den Ber-
gen” fleiBig wertvolle Ressourcen zu férdern.

Gebirgsabschnitte, die nicht mit der Gebietserweiterung iiber Wachtiirme erobert
werden kdnnen (z.B. bei X), konnen mit Pionieren eingenommen werden

Ein weiterer Einsatzfall fiir einen Pionier ist die Besetzung von gegnerischem Geldnde! Allerdings
ist dieses Vorhaben nicht so einfach in die Tat umzusetzen, wie es auf den ersten Blick aussieht:
Ein durch Pioniere zu eroberndes gegnerisches Gebiet darf nicht im EinfluBbereich eines Wach-
turms oder einer Burg liegen, d.h. der Pionier kann keine Begrenzungspfahle im EinfluBbereich
eines gegnerischen Wachturms setzen!
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Diese Beschrankung der Pioniereroberungen bei gegnerischem Geldnde mit einem Wachgebiude
hat folgende Auswirkungen: Sollte der Gegner iber ein relativ engmaschiges Netz an Wachttir
men und Burgen verfligen, ist die Eroberung von gegnerischem Gebiet quasi ausgeschlossen.
Sie miiBten in diesem Fall entlang der kompletten gegnerischen Grenze lhre Begrenzungspfahle
setzen, und mithin die gesamte gegnerische Siedlung per Pionierarbeit erobern. Da dieses Un-
terfangen zum einen sehr lange dauert und es damit zum anderen sehr unwahrscheinlich ist,
daB Ihre Eroberungsaktivititen von gegnerischen Einheiten nicht entdeckt und unterbunden
werden, sollten Sie von solchen Pioniereroberungen bei Gegnern mit einem engmaschigen
Wachturmnetz tunlichst Abstand nehmen!

Anders verhalt es sich jedoch mit einer konzentrierten Pionierattacke auf unbewachtes gegneri-
sches Geldnde! Zunachst einmal: Ein unbewachter Bereich ist solch ein Gebiet, das anfangs durch
die Errichtung eines Wachturms oder eine Burg per Gebietserweiterung erobert wurde und damit
als bewacht gilt, das aber spater durch den AbriB des Militargebaudes oder durch die Zerstdrung
(z.B. durch eine Kriegsmaschine) wieder zu einem unbewachten Gebiet wird (diese Moglichkeit
des Abrisses von Wachtiirmen ohne Gebietsverlust wurde bereits erldutert). Solche unbewach-
ten Gebiete konnen Sie mit einer Gruppe von Pionieren ,attackieren”, indem Sie mehreren Pio-
nieren den Befehl zur Eroberung dieses unbewachten Abschnitts erteilen. Die Eroberung von
solchem gegnerischem Gebiet kann auch mitten im Herzen der gegnerischen Siedlung stattfin-
den, vorausgesetzt, es handelt sich um unbewachtes Gebiet!

Sobald lhre Pioniere gegnerische Gebéude komplett mit lhren Begrenzungssteinen
eingeschlossen haben, werden die gegnerischen Gebiude zerstort

Wenn Sie also eine gréBere Gruppe von ca. 20 Pionieren losschicken, ist eine solche ,,Eroberungs-
attacke" eine ernste Gefahr fiir jeden Gegner!
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Beim Pioniereinsatz an gegnerischen Grenzen mit unbewachtem Gebiet graben Sie
dem Gegner sein Land ab — die Grenze verschiebt sich (bei X)

Umgekehrt ist ein geballter ,,Ubernahmeversuch“ durch gegnerische Pioniere natiirlich
auch eine ernste Gefahr fiir Sie, wenn Sie die Priasenz von unbewachten Gebiet in Ihrer
Siedlung praktizieren. Ubertreiben Sie deshalb den Bau und den anschlieBenden soforti-
gen Abri von Wachtiirmen nicht, da Sie mit mobilen Einheiten eventuell nicht schnell
genug zur Bekdmpfung von gegnerischen Pionieren heraneilen kénnen!

Der Einsatz von Pionieren funktioniert auch auf unbewachtem Gebiet eines Verbiindeten. Auf
diese Weise kénnen verbiindete Spieler den Austausch von Landbesitz vollziehen. Hat z.B. |hr
Verbindeter einen FluBlauf oder ein Gesteinsvorkommen, das er selbst nicht bendtigt, auf das
Sie aber dringend angewiesen sind, so bitten Sie lhren Verbtindeten einfach um eine ,,Eroberungs-
erlaubnis” fiir dieses Gebiet. Sobald Ihr Verbtindeter dieses Areal als unbewacht deklariert hat
(durch den AbriB der in der Nahe befindlichen Wachgebiude), kénnen Sie lhre Pioniere zur Er-
oberung dieses Gelandes losschicken,

Wenn lhre Pioniere attackiert werden ....

Da der Pionier als militérische Einheit gilt, kénnen Ihre Pioniere durchaus in die Verlegenheit
kommen, mitten im schnsten Ubernahmeversuch von gegnerischen Einheiten attackiert zu wer-
den. Bedienen Sie sich in einem solchen Fall zur Rettung Ihrer Pioniere einfach folgender Pionier-
Spezialfunktion:
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Pioniere sind die einzigen Einheiten in Siedler 3, die nach lhrer Ausbildung wieder zu ,freien”
Siedlern ,zuriickgebildet” werden kdnnen. Klicken Sie dazu, nachdem Sie die zu , degradieren-
den" Pioniere aktiviert/markiert haben, im Menii Berufswahl auf den Schalter Pionier zu Trdger
(bzw. 5 Pioniere zu Trdgern). Daraufhin werden die markierten Pioniere wieder in ,freie” Siedler
umgewandelt. Allerdings funktioniert diese Riickwandlung nur, wenn sich Ihre Pioniere auf eige-
nem Geldnde befinden. Auf neutralem oder gegnerischem Boden sind solche Riickwandlungs-
versuche erfolglos.

Die Vorgehensweise bei einem gegnerischen Ubergriff auf lhre Pioniere diirfte jetzt klar sein:
Wahlen Sie im Falle eines Angriffs die attackierten Pioniere blitzschnell an und fiihren Sie diese
schnurstracks auf eigenes Terrain zuriick. Sobald sich alle bzw. ein GroBteil der Pioniere auf
heimischen Boden befinden, wahlen Sie (ggf. mehrmals) die Schaltflache 5 Pioniere zu Trdgern
an. Die auf diese Weise geschaffenen Trdger kénnen von den gegnerischen Einheiten nun nicht
mehr attackiert werden, da der Trdger nicht als militarische Einheit gilt. Ist die Gefahr in Form der
feindlichen Truppen gebannt, wandeln Sie lhre Trager eventuell wieder in Pioniere um (das kostet
Sie nichts!) und setzen lhre , Eroberungstour” fort.

ZWVILE EINHEITEN

Der Geologe

Sicherlich wissen Sie bereits, daB der Geologe diejenige Einheit ist, die lhnen zeigt, wo die ,Schatz-
chen” zu finden sind, ohne die bei Siedler 3 {iberhaupt nichts l&uft — namlich Kohle, Eisen, Gold,
Edelsteine und Schwefel (vgl. zu den Ressourcen das Kapitel ,Die Rohstoffe — Férderung und
Verarbeitung“). Wenn Sie einen groBen und vielversprechenden Gebirgszug in lhren Besitz ge-
bracht haben, wissen Sie zwar, daB sich die spielentscheidenden Ressourcen irgendwo in diesen
Felsen verbergen, aber Sie wissen nicht wo — denn dazu miissen Sie erst einmal Geologen be-
auftragen, nach diesen Ressourcen zu suchen.

Sobald Sie also eine ausreichend groBe Flache Felsen in Ihren EinfluBbereich gebracht haben,
bilden Sie Geologen aus, um in diesem Gebirge nach Ressourcen zu suchen. Zur Ausbildung von
Geologen wechseln Sie in das Menii Siedler/Berufswahl und wahlen dort die entsprechenden
Schaltflachen fiir die Ausbildung von Geologen (1 neuer Geologe bzw. 5 neue Geologen, siehe
abgebildetes Icon).

In vielen Missionen der drei Kampagnen stehen lhnen bereits zu Beginn des Spiels eine Reihe
von fertig ausgebildeten Geologen zur Verfiigung, die Sie direkt einsetzen kénnen!
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Den oder die Geologen schicken Sie anschlieBend mit einem rechten Mausklick bei gedriickter
(Alt)-Taste zu den Positionen im Gebirge, an denen nach Ressourcen bzw. Bodenschatzen ge-
sucht werden soll. Alternativ kénnen Sie einen markierten Geologen auch direkt an der aktuellen
Position (die natiirlich ein Felsen sein muB) mit einem Mausklick auf die Schaltfliche Rohstoffe
suchen mit seiner Arbeit beginnen lassen.

Geizen Sie nicht mit der Ausbildung von Geologen! Sie miissen friih und jederzeit
dariiber informiert sein, welche Ressourcen sich wo verbergen! Je mehr Alternativen Sie
spéter bei der Standortwahl fiir Minen und Bergwerke haben, d.h. je mehr Geologen an
verschiedenen Positionen nach Ressourcen suchen, desto besser. Da die Ressourcen-
suche per Geologen nicht gerade eine der schnelleren Aktionen bei Siedler 3 ist, dauert
es eine gewisse Zeit, bis ein Geologe ein bestimmtes Areal weitrdumig erforscht hat und
bis Sie somit ausreichende Informationen iiber die Ressourcenvorkommen besitzen. Be-
ginnen Sie nicht erst mit der Geologenentsendung wenn Sie beabsichtigen, Minen zu
errichten, sondern bereits in sehr friihen Spielphasen. AuBerdem erhghen Sie mit einer
groBziigigen Anzahl von Geologen auch die Wahrscheinlichkeit, friihzeitig auf die selte-
nen (und wertvollen) Bodenschitze Edelsteine und (bedingt) Schwefel zu stoBen.

Schon in friihen Spielphasen sollten Sie bei den nahegelegenen Gehirgsziigen
volistindig informiert sein, wo was zu finden ist!
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Bilden Sie am besten direkt immer 5 Geologen auf einen Schlag aus, sobald die
Zahl lhrer ,freien” Siedler dies erlaubt (z.B. nach jeder Errichtung eines neuen Wohnhau-
ses). Schicken Sie die bereits seit Missionsbeginn vorhandenen Geologen zuerst zu den
nahegelegenen Gebirgsziigen, die sich bereits in lhrem Besitz befinden oder deren Er
oberung Sie planen. Weitere Ausbildungsschiibe von Geologen sollten danach auch in
weiter entfernten und noch nicht kontrollierten Gebieten nach Ressourcen suchen und
damit abklaren, ob sich die Gebietserweiterung zu diesen Arealen aufgrund von reichen
Ressourcenvorkommen lohnt. Finden z.B. dgyptische Geologen die seltene Ressource
Edelsteine in einem Gebirge auBerhalb lhres EinfluBgebiets, kdnnen Sie frith Aktionen
fiir entsprechende Gebietserweiterungen in die Richtung der entdeckten Edelsteine durch-
fiihren und Sie bringen das Gebirge mit der wertvollen Ressource eher unter Ihre Kontrol-
le als Ihre Gegner!

Die Geologen haben einen beschrankten Arbeitsbereich. Innerhalb dieses Bereiches suchen die
Geologen pausenlos nach Ressourcen, solange sie dort noch ein nicht untersuchtes Fleckchen
Felsen finden. Da die von einem Geologen aufgestellten Schilder mit dem , Suchergebnis® (s.
dazu die Online-Hilfe) nach einiger Zeit wieder verschwinden, kann ein Geologe in seinem Ar-
beitsbereich quasi bis zum Ende des Spiels aktiv bleiben, da er immer wieder — nach dem Ver
schwinden von einzelnen Schildern — freie Felsenabschnitte zur (erneuten) Suche nach Ressour
cen finden wird. Solange ein Geologe in seinem Arbeitsbereich immer wieder freie Stellen zur
Ressourcensuche findet, sind Sie liber ber die Ressourcenvorkommen in einem Gebirgszug
standig informiert! Zu diesem Zweck miissen Sie aber darauf achten, daB Sie die Geologen nicht
zu eng beieinander arbeiten lassen, da sich die Arbeitsbereiche von zwei oder mehreren Geolo-
gen dann Uberschneiden und die Geologen eventuell sehr schnell keine freie Stelle fiir geologi-
sche Untersuchungen mehr finden! In diesem Fall stoppen die Geologen ihre Arbeit sofort und
beginnen erst wieder mit der Ressourcensuche, wenn Sie den Befehl dazu geben (s.0.). Setzen
Sie mehrere Geologen deshalb in groBzligigen Abstdnden auf einen Gebirgsabschnitt ein, damit
die Geologen standig ,bei der Sache" bleiben und Sie {iber die Ressourcen in einem Gebirgszug
standig informiert sind!

Ziehen Sie arbeitende Geologen erst dann aus einem Gebirgszug ab, wenn Sie das betreffende
Gebirge mit Minen und Bergwerken ,zugepflastert” haben und damit sowieso keine ressourcen-
fordernden Gebdude mehr in diesem Gebirgszug unterbringen kénnen. In diesem Fall kénnen Sie
sich nattirlich auch die weitere Ressourcensuche dort sparen und die Geologen lieber an ande-
ren Stellen suchen lassen. Haben Sie allerdings keine Gebirgsziige zur weiteren Suche mehr in
der naheren Umgebung oder sind Sie der Meinung, daf Sie beziiglich der Versorgung mit Kohle,
Eisen, Gold usw. bereits bestens versorgt sind und somit fiir die Geologen eigentlich keine Ver-
wendung mehr haben, kénnen Sie die Geologen auch ,zweckentfremden", Setzen Sie die Geolo-
gen (die Sie — im Unterschied zu den Pionieren — nicht wieder in freie Siedler" zuriickwandeln
kénnen) in solchen Féllen als ,Spaher* oder zur Aufklarung der Karte ein. Somit konnen lhnen
Larbeitslose” Geologen in manchen Féllen noch Bérendienste erweisen, z.B. wenn ein Geologe in
wSpdher-Funktion eine herannahende gegnerische Invasion friihzeitig entdeckt.
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Fihre entladen

Die Fahre

Die Féhre ist einzig und allein fir den Einheitentransport gedacht. Haben Sie eine Fahre in der
Werft durch den Werftarbeiter produziert, kdnnen Sie anschlieBend jede steuerbare Einheit, also
z.B. Schwertkampfer, Geologen, Pioniere, Priester usw. in diese Féhre einsteigen lassen und zu
einem beliebigen Ort liber Wasser transportieren. Bewegen Sie dazu die Fahre zunéchst an das
Ufer, markieren Sie die zu transportierenden Einheiten und geben Sie diesen per rechtem Maus-
klick den Befehl, die Fahre zu betreten. Dabei bietet die Fahre (bei jedem Volk) insgesamt 8
Einheiten Platz!

wSchippern® Sie anschlieBend mit der Fahre und den Einheiten an Bord zu dem Punkt, an dem Sie
Ihre Einheiten wieder an Land gehen lassen wollen — z.B. eine neue Insel, auf der Sie eine Kolonie
griinden wollen. Bewegen Sie dazu die Féhre beim Landepunkt an das dortige Ufer und geben
Sie der Féhre den Befehl Féahre entladen (diesen Befehl finden Sie links im Menii, wenn die Féhre
aktiviert ist).

Inshesondere fiir die folgenden beiden Haupteinsatzgebiete werden die Féhren in Siedler 3 be-
ndtigt: zum einen fiir die Eroberung von neuen Inseln (vgl. das Kapitel ,,Die Griindung von Kolo-
nien,,) und zum anderen zum Angriff auf Gegner auf entlegenen Inseln (vgl. dazu das nachfol-
gende Kapitel , Auf in den Kampf...").

Das Handelsschiff

Das Handelsschiff ist diejenige Einheit in Siedler 3, mit der Sie den Warenhandel bzw. den Waren-
transport (iber Wasser bewerkstelligen. Das Handelsschiff wird dabei ebenfalls in der Werft pro-
duziert und benétigt fiir seinen Einsatz als zusétzliches Gebdude eine Anlegestelle, tiber die
Warenhandel bzw. der Warentransport abgewickelt werden kann. Ein Beispiel fiir den Einsatz des
Handelsschiffes im Rahmen der ,,Grindung von Kolonien" auf neuen Inseln haben Sie bereits im
gleichnamigen Kapitel kennengelernt.

Die Handelsschiffe haben bei Rémern, Agyptern und Asiaten unterschiedliche Ladekapazititen:
Wahrend die Agypter 4 Warenstapel (das entspricht maximal 24 Wareneinheiten bei maximal 4
verschiedenen Waren, ein Warenstapel kann 6 Einheiten einer Ware aufnehmen) auf ihren Han-
delsschiffen unterbringen kénnen, sind es bei den Rémern 3 Warenstapel (max. 18 Wareneinheiten
bei max. 3 verschiedenen Waren) und bei den Asiaten gerade noch 2 Warenstapel (max. 12
Wareneinheiten bei max. 2 verschiedene Waren)! Die Agypter sind somit das leistungsstarkste
Volk, wenn es um den Warentransport iiber See geht!
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Neben der ,siedlerischen” Komponente beherrschen bei Siedler 3 auch die militérischen Aufga-
ben das Szenario, da Sie zum einen in den Kampagnen bzw. Missionen den Gegner mit Ihren
militarischen Einheiten besiegen bzw. vertreiben miissen, und da Sie zum anderen ein Mehr-
spielergefecht gegen Spieler aus ,Fleisch und Blut" nur dann fiir sich entscheiden kénnen, wenn
Sie Ihre menschlichen Kontrahenten schlicht und einfach von der Karte fegen,

Anders als in vielen anderen Echtzeitstrategiespielen ist die militarische Komponente bei Siedler
3 allerdings keinesfalls im Vergleich zum Aufbauteil iberbewertet — das , Siedeln" pragt nach wie
vor das Spiel und — nicht zuletzt — lhren Erfolg! Ohne den verniinftigen Aufbau eines funktionie-
renden und effizienten Wirtschaftskreislaufes knnen Sie keine ausreichend starke Armee ins
Feld schicken — bedenken Sie das immer!

Sobald Sie allerdings die Voraussetzungen in Form einer bliihenden Siedlung mit zahlreichen
Farmen, Minen und Werkstatten geschaffen haben, miissen Sie sich als ausgefuchster Stratege
bzw. Taktiker beweisen, um bei Siedler 3 letztendlich erfolgreich zu werden. Die nachfolgenden
Abschnitte sollen lhnen zu diesem Zweck alles Wissenswerte zu der militarischen Komponente
von Siedler 3 — insbesondere erfolgversprechende Taktiken und Strategien — vermitteln.
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chum DIE KAMPFKRAFT IHRER SOLDATEN

Sobald Sie einen oder mehrere |hrer eigenen Soldaten aktiviert bzw. angeklickt haben, wird lhnen
in der Mentileiste die Kampfkraft lhrer Soldaten angezeigt. Diese Kampfkraft ist in jedem Spiel
von enormer Bedeutung! Im Zusammenhang mit der Kampfkraft miissen Sie allerdings einige
Dinge unbedingt wissen:

Zundchst einmal: Kampfkraft ist nicht gleich Kampfkraft! Denn lhre Einheiten verfligen einerseits
Uber einen Kampfkraftwert auf dem eigenen Territorium (oder auf dem Gebiet eines Verbiinde-
ten), und zusatzlich iiber einen zweiten Kampfkraftwert, der auf feindlichem oder neutralen
(unbesetzten) Territorium gilt. Diese zwei Werte miissen Sie stets getrennt voneinander be-
trachten, und zwar wie folgt:

Die Kampfkraft im eigenen Territorium oder im Gebiet eines Verblindeten betragt wéahrend der
gesamten Spieldauer stets 100%. Die Kampfkraft auf gegnerischem oder neutralem Gelande
liegt dagegen zu Beginn eines Spiels wesentlicher niedriger (je nach Anzahl der Mitspieler), kann
allerdings im Verlauf des Spiels durch die Anhdufung von Goldbarren (bzw. Goldbarren und Edel-
steinen bei den Agyptern s.u.) im Laufe eines Spiels gesteigert werden — auch tiber 100%, und
ist theoretisch unbegrenzt! Aber, und jetzt kommt der Haken an der Sache: Bei gesteigerten
Kampfkraftwerten gilt eine Kampfkraft von tiber 100% nicht im eigenen Territorium!

Wenn die Meniileiste eine Kampfkraft fiir lhre Einheiten von Uber 100% anzeigt (z.B. 110%),
kampfen lhre Recken auf dem eigenen Gebiet immer noch mit den von Beginn an zur Verfligung
gestellten 100%. Die iiber 100% liegende Kampfkraft kommt nur auf feindlichem oder neutra-
lem Territorium zum Tragen!

Aus der Kampfkraft-Regelung resultierende globale Strategien

Diese Kampfkraft-Regelung zieht zwei wichtige globale Strategien nach sich:

1. Attacken zu solch friihen Zeitpunkten, an denen Ihre Einheiten erst iiber 50% oder weni-
ger Kampfkraft auf feindlichem oder neutralem Territorium verfligen, sollten Sie még-
lichst unterlassen!

i i Allerdings sollten Sie diese Nichtangriffs-Empfehlung nur auf einen GroBangriff beziehen, bei
?  dem Sie beabsichtigen, den Gegner zu vernichten. Kleine Angriffe auf strategisch gtinstige Ziele
bzw. schwach besetzte gegnerische Wachtiirme und Burgen sind auch mit einer Kampfstéarke von
50% oder weniger erfolgreich durchzufthren. Spahen Sie solche Positionen fiir solche ,takti-
schen” Attacken aus und suchen Sie sich solche Stellen bzw. Wachttirme fiir den Angriff aus, bei
denen der Gegner nicht schnell genug mit mobilen Einheiten heraneilen kann, und Sie somit fiir
eine lingere Phase bei der attackierten Position in der Uberzahl sind. Beispiele fiir solche ,Na-
delstich“-Ziele finden Sie in der Online-Hilfe. Erwéhnt werden dort z.B. Lager mit Goldbarren und
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Ansammlungen von Wohnhausern. Aber auch Wachtiirme in der Nahe von Minen und Bergwer-
ken sind bevorzugte Ziele solcher Attacken, um die gegnerische Eisen-, Kohle- und Goldproduktion
zu schwachen.

Mit einer Kampfkraft von weit unter 100% sind allenfalls , kleine* Attacken auf
gegnerische neuralgische Punkte durchzufiihren — hier auf ein asiatisches Reisfarm-
Zentrum

2. ,FEinigeln und abwarten® funktioniert in Siedler 3 auf die Dauer nicht! Ihre eigenen Einhei-
ten nutzen lhnen mit zunehmender Spielzeit und Kampfkraft auf dem eigenen Territorium
immer weniger. Einheiten mit einer Kampfkraft von 100% gehdren auf gegnerisches Ge-
biet, um dem Gegner zuzusetzen.

Wenn Sie fiir lhre Einheiten eine qute Kampfkraft durch die Produktion bzw. das Sammeln von
Gold und Edelsteinen aufgebaut haben und mit eigenen Angriffen zogern, diirfen Sie sich hinter
her nicht beschweren, wenn lhr Gegner Sie eher attackiert und eventuell — aufgrund der Kampf-
kraft lhrer Einheiten von ,nur* 100% auf eigenem Gebiet — Uberrennt. Die Regelung der Kampf-
kraft ist dazu ausgelegt, daB keine Spiele entstehen, bei denen sich die Spieler auf dem eigenen
Territorium verbarrikadieren und einigeln. Diese Strategie funktioniert wie gesagt bei Siedler 3
nicht. Verschaffen Sie sich Vorteile gegentiber lhren Gegnern, indem Sie schneller als der Gegner
eine passable Kampfkraft fir Ihre Einheiten aufbauen und — vor allem — indem Sie friher attak-
kieren als der Gegner.
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Wie sich die Kampfkraft in welchen Schritten erhoht

Die Kampfkraft in einem Spiel betrégt zu Beginn meistens ca. 50%. Abweichungen hiervon erge-
ben sich nur in Mehrspielerpartien, bei denen mehr als 2 Spieler teilnehmen, und zwar wie folgt:

B 37% bei einem Match mit 4 Spielern
B 30% bei einem Spiel, an dem 6 Spieler teilnehmen
B 25% bei einem 8-Spieler-Match.

Diese verminderten Angriffsstarken in Mehrspielerpartien haben Ihre Begriindung darin, daf
mit diesen reduzierten Kampfkraftwerten ein sogenannter ,Rush“ vermieden werden soll, bei
dem alle Mitglieder eines Teams sehr frith mit all ihren Einheiten gemeinsam einen einzelnen
gegnerischen Mitspieler angreifen. Da die summierten Kampfkraftwerte aller angreifenden Team-
mitglieder immer unter der 100%-Kampfkraft des angegriffenen Spielers liegen, hat ein von
allen Mitgliedern eines Teams durchgefiihrter ,Rush" wenig Aussicht auf Erfolg und ist somit —
auch in der Praxis — weitgehend ausgeschlossen.

Die Kampfkraft kann bei allen V5lkern nach Beginn des Spiels und ausgehend vom Anfangswert
sukzessive durch die Goldproduktion und damit gleichzeitig durch die Ansammlung von Goldbar-
ren erhoht werden (s. auch das Kapitel ,Die Rohstoffe — Forderung und Verarbeitung®). Gold
erhdht die Motivation lhrer Soldaten, in fremden Landern fiir Sie zu kampfen!

Eine Ausnahme von dieser Regelung bilden die Agypter, die sowohl durch Gold als auch
durch die Férderung von Edelsteinen (als einziges Volk) Ihre Kampfkraft erhéhen kénnen.
Die Motivationswirkung von Gold und Edelsteinen ist dabei allerdings bei den Agyptern
nicht identisch: Edelsteine haben fiir die Agypter nimlich die doppelte Motivations-
wirkung im Vergleich zum Gold! Mit anderen Worten: Wenn ein Romer z.B. 2 Einheiten
Golderz zusammen mit 2 Einheiten Kohle in der Goldschmelze zu 2 Einheiten Goldbarren
verarbeitet hat, hat der Romer dieselbe Motivationswirkung erzielt, als wenn ein dgypti-
scher Edelsteinminenarbeiter einen einzigen Korb mit Edelsteinen vor seiner Mine ab-
stellt. Ein immenser Vorteil des dgyptischen Volkes in Hinblick auf die schnelle Erhdhung
der Kampfkraft gegeniiber den anderen beiden Vélkern! Aus diesem Grund sind die Agypter
auch das ,Angriffsvolk Nummer 1“, sobald diese eine ergiebige Edelsteinférderung auf
die Beine gestellt haben!

Die Agypter sind dariiber hinaus auch in der Lage, aus Goldbarren ihre Motivation fiir den Kampf
zu ziehen, d.h. auch die Golderzférderung und die Goldproduktion ist bei den Agyptern maglich.
Allerdings ist aufgrund des besonderen Faibles der Agypter fiir Edelsteine die Motivationswirkung
bei Goldbarren nur halb so hoch wie bei den Romern und den Asiaten! Mit anderen Worten:
Soliten Sie als Agypter keine Edelsteine sondern nur Golderz finden und somit in Hinblick auf die
Erhdhung der Kampfkraft auf die Goldproduktion angewiesen sind, befinden Sie sich als Agypter
gegentiber gegnerischen Rémern und Asiaten in diesem Punkt erheblich im Nachteil!
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Um Ihnen bei diesen unterschiedlichen Voraussetzungen der drei Volker bezlglich des Anstiegs
der Kampfkraft einen Uberblick zu geben, finden Sie in der nachfolgenden Tabelle einige
Kampfkraftwerte (sortiert nach Vélkern), die diese Vélker bei Produktion/Férderung einer be-
stimmten Menge an Goldbarren bzw. Edelsteinen erreichen. Die Mengenangaben basieren dabei
auf einem Anfangskampfwert von 54%.

60% 7 28 14

66% 18 75 36
72% 35 140 70
82% 78 312 156
89% 125 500 250
100% 230 920 460
105% 285 1140 570

Diese Werte zeigen erst einmal, daB die Kampfkraft exponentiell ansteigt! Alle Kampfkraftwerte
bis 60% (egal bei welchem Anfangs-Kampfkraftwert) werden noch relativ schnell, d.h. auch schon
bei geringen Mengen von Gold und/oder Edelsteinen, erreicht. Ab einem Kampfkraftwert von
60% geht der Anstieg der Kampfkraft allerdings in immer kleiner werdenden Schritten vonstat-
ten. Bis Inre Krieger auf einem Kampfkraftwert von 100% auf fremdem und neutralem Gebiet
kommen, miissen Sie fleiBig Gold produzieren bzw. Edelsteine férdern!

Die Werte zeigen auch, daB Sie in spateren Spielphasen, wenn Sie lhre Gegner mit hohen, tiber
100% liegenden Kampfkraftwerten attackieren wollen, lhr Augenmerk auf eine florierende Gold-
bzw. Edelsteinproduktion legen sollten. Geben Sie der Kampfkraft Ihrer Krieger kraftige Schiibe
mit mehreren Golderzminen (bzw. Edelsteinminen bei den Agyptern) und Goldschmelzen!

Sie spielen die Agypter und finden keine Edelsteinvorkommen und sind zur Erhhung der Kampf-
kraft Ihrer Soldaten somit allein auf die Goldproduktion angewiesen? In diesem Fall zeigt lhnen
ein Blick auf die obere Tabelle, was da auf Sie zukommt! Wenn Sie mit einem Kampfkraftwert von
100% auf gegnerischem und neutralen Territorium agieren wollen, miissen Sie erst einmal mehr
als 900 Goldbarren produzieren und einlagern! Viel SpaB!
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Mit einem solchen Goldlager erreichen die Agypter gerade einmal eine Kampfkraft von
90%!!

HOHERE RANGE DANK MANA

Die Kampfkraft lhrer Soldaten ist aber nicht die einzige Méglichkeit, mit stérkeren und damit
besseren Soldaten in den Kampf zu ziehen. Die zweite LAufwertungsmoglichkeit" fiir Ihre milita-
rischen Einheiten finden Sie im Men(i Siedler / Rekrutierung.

In diesem Menil ist in der Rubrik Offensiv nocheinmal die oben erlduterte ,normale” Kampfkraft
lhrer Soldaten aufgefiihrt, die aufgrund der Ansammlung von Gold und/oder Edelsteinen Ihren
Soldaten zuteil wird; in der nebenstehenden Abbildung z.B. 54%.

Darunter finden Sie allerdings drei Schaltfldchen, mit denen Sie Ihre Soldaten aller drei Waffen-
gattungen (Schwertkdmpfer, Speerkampfer und Bogenschiitze) in zwei Stufen vom Gefreiten
iiber den Feldwebel bis zum Hauptmann beférdern kénnen. Die jeweiligen Kampfstirken dieser
drei Rangordnungen unterscheiden sich (im Verhéltnis zueinander) wie folgt:

B Gefreiter 100%

B Feldwebel 120%

B Hauptmann 150%
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Ein Hauptmann ist also z.B. ,eineinhalbmal” so stark wie ein normaler Gefreiter. Werden Solda-
ten rekrutiert, ohne daf eine einzige Aufwertung vorgenommen wurde, wird die Kaserne bei
allen Waffengattungen lediglich Seldaten im Rang des Gefreiten produzieren!

Wenn Sie direkt zu Beginn eines Spiels versuchen, durch Klicken auf diese Schalter die Rang-
werte lhrer Soldaten zu erhdhen, werden Sie feststellen, daB dies nicht funktioniert — die Schal-
ter sind zu Beginn deaktiviert. Damit lhre Soldaten in den GenuB von haheren Rangen kommen,
miissen Sie namlich erst einmal die dafiir erforderliche Restzeit verfiigbar haben — und diese
steigt (das wurde bereits im Kapitel , Alkohol und Mana" erwdhnt) durch den Erhalt von Mana an!

Erst wenn das Mana zu flieBen beginnt, werden Sie bemerken, daB der Wert fiir die ,Restzeit"
sich erhoht. Dabei steigt zu Beginn des Spiels — also noch vor der ersten Aufwertung — die
LRestzeit" pro Manapunkt um 10%!

B Im Kapite! ,Alkohol und Mana" wurde bereits erwéhnt, daB die Asiaten fiir jedes FaB Schnaps von
' ihrem Gott zwei Manapunkte erhalten! Bei den Asiaten werden Sie deshalb pro geopfertem FaB
Schnaps einen Anstieg der ,Restzeit" in 20%-Schritten bemerken! Mit anderen Worten: Wenn die
Asiaten erst einmal eine leistungsstarke Alkoholproduktion und damit gleichzeitig eine ergiebige
.Manaproduktion® aufgebaut haben, besitzen die Asiaten gegentiber den Rémern und den Agyp-
tern erhebliche Geschwindigkeitsvorteile bei der Aufwertung ihrer militarischen Einheiten!

Erst wenn die ,Restzeit" den Wert 100% erreicht hat, kdnnen Sie mit der Aufwertung einer lhrer
drei Waffengattungen beginnen. Die drei Schaltflachen sind bei Erreichung der 100%igen ,Rest-
zeit" aktiviert und Sie konnen durch einen Klick auf die entsprechende Schaltfldche wahlen, ob
Sie zuerst die Schwertkdmpfer, die Speerkdmpfer oder die Bogenschiitzen in den Rang des
Feldwebels erheben. Eine Aufwertung funktioniert tbrigens bereits auch dann, wenn Sie noch
keine Kaserne errichtet haben!

Nachdem Sie die Schaltflache lhrer Wahl fiir eine Aufwertung der entsprechenden Waffengattung
angeklickt haben, werden alle danach rekrutierten Einheiten dieser Gattung direkt als Feldwebel
die Kasernen verlassen. Bereits rekrutierte Einheiten, also solche, die vor der Aufwertung ,,pro-
duziert” wurden, bleiben bei ihrem Gefreiten-Status und werden nicht nachtraglich aufgewertet!
Die aufgewerteten bzw. ranghoheren Einheiten erkennen Sie (ibrigens an unterschiedlichen Aus-
riistungen (Helm, Schild usw.)! In der nebenstehenden Abbildung sind z.B. (von links nach rechts)
ein Gefreiter, ein Feldwebel und ein Hauptmann (allesamt dgyptische Schwertkdmpfer) zu sehen.

Nach der ersten Aufwertung flr eine lhrer Einheitengruppen wird die ,,Restzeit" wieder auf 0%
absinken und Sie miissen wieder eine 100%ige , Restzeit" abwarten, bis Sie die nichste Aufwer-
tung durchfiihren kénnen. Wenn die 100% fir die zweite Aufwertung wieder erreicht sind, wer-
den Sie allerdings feststellen, daB Sie erst einmal die beiden noch verbleibenden Waffengattun-
gen zum Feldwebel beférdern miissen, bevor Sie die bereits zu Beginn aufgewertete
Waffengattung zum Hauptmann ernennen kénnen. Beispiel: Wenn Sie bei der ersten Aufwertung
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die Schwertkdmpfer zum Feldwebel aufgewertet haben, miissen Sie in den beiden nachfolgen-
den Aufwertungen erst die Bogenschtitzen und die Speerkdmpfer ebenfalls zum Feldwebel er-
nennen, bevor Sie die Hauptmann-Aufwertungen in Angriff nehmen kénnen!

Wenn Sie den Anstieg der ,Restzeit" fiir die zweite Aufwertung einmal beobachten, werden Sie
feststellen, daB der Anstieg fir die zweite Aufwertung nun nicht mehr so flott — d.h. in 10%-
Schritten — vorangeht, sondern die ,Restzeit" fiir die zweite Aufwertung nur noch in 5%-Schrit-
ten steigt. Mit anderen Worten: die ,Restzeit" steigt nur noch um 5% pro erhaltenem Manapunkt
(beachten Sie wiederum die Ausnahme bei den Asiaten) und bis die Aufwertung der zweiten
Waffengattung zum Feldwebel vollzogen werden kann, benétigen Sie etwas mehr Zeit!

Dieser verzdgerte Anstieg der ,Restzeit" wird sich bei den nachfolgenden Aufwertungen noch
weiter reduzieren! Da Sie fiir jede Waffengattung zwei Aufwertungen (Feldwebel und Haupt-
mann) vornehmen kénnen, sind insgesamt 6 Aufwertungen méglich. Das Tempo des Anstiegs
der ,Restzeit" fiir diese einzelnen Aufwertungen verhlt sich dabei wie folgt:

Fiir die 1. Aufwertung 10% = 10 Manapunkte

Fiir die 2. Aufwertung 5% =20 Manapunkte
Fiir die 3. Aufwertung 3,33 % = 30 Manapunkte
Fir die 4. Aufwertung 2% =50 Manapunkte
Fiir die 5. Aufwertung 1,66 % =60 Manapunkte
Fir die 6. Aufwertung 1,33 % =30 Manapunkte

Wenn Sie diese Anstiege pro Manapunkt auf die dafiir erforderlichen bzw. zu opfernden Alkohol-
einheiten umrechnen, bis jeweils 100% ,Restzeit” erreicht sind, werden Sie feststellen, daB Sie
insgesamt 200 Flaschen Wein (bei den Rémern) oder Fasser Bier (bei den Agyptern) opfern
miissen, bis Sie alle drei Waffengattungen im Rang eines Hauptmanns rekrutieren kénnen! Bei
den Asiaten halbiert sich diese Zahl natiirlich, da diese (s.0.) fiir jedes FaB Schnaps mit zwei
Manapunkten belohnt werden!

Es ist nicht so, daB die ,Restzeit" erst wieder zu steigen beginnt, wenn eine Aufwertung durch-
gefiihrt wurde. Die ,Restzeit" summiert sich ,,im Hintergrund* kontinuierlich auf, solange lhr Volk
Alkohol in den betreffenden Gotteshausern opfert und daftir Manapunkte erhalt. Das heift z.B.,
wenn Sie fleiBig Manapunkte sammeln und mehr als die 0.g. 200 Einheiten Alkohol geopfert
haben, ohne in dieser Zeit eine einzige Aufwertung vorgenommen zu haben, kénnen Sie alle 6
Aufwertungen nacheinander durchfiihren und alle Waffengattungen somit auf einen Schlag in
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den Rang des Hauptmanns erheben. Ubrigens ist es auch nicht so, daB die Aufwertungen selbst
Manapunkte (im Gegensatz zu Priester-Aktionen) verbrauchen!

Die Gesamt-Kampfkraft einer Einheit

Erst in der Kombination von beiden Kampfkraftwerten (Rangwert und normaler Kampfkraftwert)
ergibt sich die Gesamt-Kampfkraft einer Einheit. Beispiel: Die Offensiv-Kampfkraft Ihrer Einhei-
ten (durch die Ansammlung von Gold oder Edelsteinen erhéht) betragt 80%. Ein normaler Ge-
freiter mit einem Rangwert von 100% hat dann tatsachlich eben diese 80% Gesamt-Kampfkraft,
wahrend z.B. ein Hauptmann (egal ob Schwertkdmpfer, Speerkdmpfer oder Bogenschiitze) eine
Gesamt-Kampfkraft von 120% ((80*150)/100) besitzt (auf gegnerischem oder neutralen Ter-
rain!).

Tips und Tricks zu den Aufwertungen

Sobald die Manaproduktion in Gang gekommen ist, ist die Aufwertung lhrer Einheiten zu den
héheren Réngen Pflicht! Diese Aufwertungsmdéglichkeit ist quasi ein Nebenprodukt der
Manaproduktion, das Sie jedesmal — sobald Sie tiber eine ,Restzeit" von 100% verfligen —
sofort nutzen sollten!

Optimal ist es nattirlich, wenn Sie die Aufwertungen vor den ersten Soldatenrekrutierungen durch-
fiihren kénnen! Sie beginnen in diesem Fall erst dann mit den Rekrutierungen, wenn Sie minde-
stens eine Waffengattung bereits aufgewertet haben. Bei den ersten Soldatenrekrutierungen
wproduzieren” Sie dann nattirlich nur Einheiten derjenigen Waffengattung, die bereits eine Auf-
wertung erhalten haben. Allerdings ist dieses , Warten" auf die héheren Rdnge riskant — inshe-
sondere in Mehrspielerpartien. Da der Aufbau der Alkohol- und Manaproduktion eine gewisse
Zeit dauert und in dieser Zeit auf die Rekrutierung von Gefreiten komplett verzichtet werden
muB, kénnen Sie mit der Rekrutierung von hoherrangigen Soldaten erst relativ spét beginnen!
Wenn in dieser Zeit Ihre Gegner bereits fleiBig Gefreite fiir einen Angriff rekrutieren sollten, gera-
ten Sie schnell ins Hintertreffen!

Bevorzugen Sie die Rekrutierung von bereits aufgewerteten Einheiten! Das heiBt,
rekrutieren Sie méglichst immer nur diejenigen Soldaten, die den héchsten Rang besit-
zen. Haben Sie z.B. die Schwertkdmpfer bereits zum Hauptmann aufgewertet und war-
ten auf den ndchsten 100%-Wert der ,Restzeit”, um auch die Bogenschiitzen und die
Speerkampfer in den Rang des Hauptmanns zu erheben, sollten Sie in dieser Zeit ver-
starkt Schwerter produzieren und maglichst ausschlieBlich die ,,Schwertkdmpfer-Haupt-
manner“ rekrutieren.
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Stellen Sie in diesem Beispiel zu diesem Zweck einerseits die primare Waffenproduktion auf die
Schwerter um (im Menii Waren und Werkzeuge / Werkzeuge und Waffen) und/oder die
Rekrutierungsmethode (im Menii Siedler / Rekrutierung) ggf. von automatisch auf Manuell um!

Die erhohten Kampfwerte durch einen erhéhten Rang gelten auf allen Territori-
en! Das heiBt — im Unterschied zur ,,normalen Kampfkraft” — auch auf eigenem Gebiet!
Deshalb sollten Sie, sofern Sie zundchst eine Defensivstellung einnehmen wollen, die
Aufwertung lhrer Einheiten gegentiber der Erhéhung der ,,normalen Kampfkraft vorzie-
hen, da die ErhGhung der ,normalen Kampfkraft" lhnen nur auf gegnerischem oder neu-
tralem Gebiet etwas bringt, das Erreichen von hoheren Kampfwerten durch héherrangige
Einheiten jedoch auch auf eigenem Territorium ins Gewicht fallt! Das heiBt konkret: Bauen
Sie in diesem Fall zuerst die Alkohol- und Manaproduktion auf, bevor Sie die Erhéhung
der ,,normalen Kampfkraft* durch eine florierende Gold- und/oder Edelsteinproduktion
in Angriff nehmen!

Viele ,,goldene Helme und Schilde®, d.h. viele postierte hoherrangige Einheiten
veranlassen manchen Gegner, von einer Attacke abzusehen ...
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AUSGESUCHTE TIPS, TAKTIKEN UND STRATEGIEN

In den folgenden Abschnitten finden Sie schlieBlich noch eine Reihe von gesammelten Tips, Tricks,
Hinweisen, Taktiken und Strategien, die lhnen vielleicht in der ein oder anderen Siedler-3-Schlacht
eine wertvolle Hilfe sein kénnen.

Regel No. 1: Streben Sie immer die Einheiteniibermacht an!

Die besten Strategien, Taktiken und Vorgehensweisen nutzen lhnen tberhaupt nichts, wenn lhr
Gegner in der Einheiteniiberzahl ist. Deshalb sollten Sie sich in einem Spiel jederzeit die Regel
vor Augen fiihren, durch massive Soldatenrekrutierungen in einer Schlacht die Einheiteniiberzahl
zu erlangen. Eine gut funktionierende und kontinuierliche Soldatenproduktion, ist meistens der
Schliissel zum Sieg!

Welche Einheitenkombination soll rekrutiert werden?

Oder anders: In welcher Kombination soll die Waffenproduktion ablaufen? Primar sollte jederzeit
sein, daB Sie stets die ranghdchsten Einheiten rekrutieren bzw. die entsprechenden Waffen pro-
duzieren. Insgesamt sollten Sie dann im weiteren Verlauf eines Spiels daraufhin arbeiten, von
allen drei Einheitentypen ein gewisses Kontingent zur Verfligung haben (d.h. alle drei Waffen-
typen produzieren) — denn Sie wissen nie, wann Sie welchen Einheitentyp benétigen!

Die drei Einheitentypen funktionieren — zwar nicht klassisch aber anndhernd — nach dem Stein-
Schere-Papier-Prinzip! leder Einheitentyp besitzt einen Vorteil und einen Nachteil gegeniiber
den anderen Einheitentypen, wobei nachfolgend nur die Vorteile aufgezahlt werden, die Nachtei-
le ergeben sich entsprechend:

1. Der Schwertkdmpfer besitzt Vorteile gegeniiber Bogenschiitzen, da er mit diesen auf-
grund seines hohen Bewegungstempos schnell auf Tuchfiihlung und damit in den Nah-
kampf gelangt, in dem die Bogenschiitzen vollkommen auf verlorenem Posten stehen,

2. DerSpeerkdmpfer besitzt Vorteile gegeniiber den Schwertkdmpfern, da die Speerkdmpfer
mit lhren Waffen die Schwertkampfer auf Distanz halten kénnen und in einem Duell we-
sentlich weniger Treffer einstecken miissen als der Schwertkampfer (wenn auch in hohe-
rer Intensitat).

3. Der Bogenschiitze besitzt gegeniiber den Speerkdmpfern Vorteile, da er bei ungefahr
gleichem Bewegungstempo wie der Speerkdmpfer eine ,Hit-and-Run"-Taktik gegen Speer-
kampfer verfolgen kann. Dabei attackiert der Bogenschtitze herannahende Speerkampfer
so lange, bis seine Mindestreichweite erschdpft ist. Danach ergreift der Bogenschitze die
Flucht und ,lockt" dabei die Speerkdmpfer entweder zu anderen postierten Bogenschiit-
zen oder zu weiteren Speer- oder Schwertkampfergruppen.
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Mit anderen Worten: Sie sollten immer von allen Einheitentypen einige Einheiten zur Verfiigung
haben, um gegen gegnerische Waffengattungen gezielt vorzugehen — mit Schwertkampfern gegen
Bogenschiitzen, mit Speerkémpfern gegen Schwertkdmpfer und mit Bogenschiitzen gegen Speer-
kampfer.

Die optimale Formation

Beim Einsatz von mehreren Einheiten (sowohl in der Defensive als auch in der Offensive), sollten
Sie immer konsequent folgende Formationsregel beachten: Bringen Sie Nahkdmpfer (Schwert-
und/oder Speerkdmpfer) und die Bogenschiitzen immer in solch eine Formation, bei der die
Nahkampfer vor den Bogenschiitzen postiert sind!

Im Falle eines Kampfes nutzen Sie die Nahkdmpfer, um attackierende gegnerische Einheiten in
Kampfe zu verwickeln, wahrend Ihre Bogenschiitzen aus dem Hintergrund die attackierenden
Einheiten ,,in die Mangel nehmen",

Wihrend vorne die Speerkdmpfer die gegnerischen Einheiten in Nahkdmpfe
verstricken, riumen die (hier markierten) Bogenschiitzen aus dem Hintergrund
miéchtig auf!

Lassen Sie niemals eine Gruppe von Bogenschiitzen alleine, d.h. ohne die Unterstiitzung von
Nahk&mpfern in die Schlacht ziehen! Zum einen sind die Bogenschiitzen gegen auf Tuchfiihlung
herangekommene feindliche Speer- oder Schwertkdmpfer chancenlos, da die Mindestreichweite
der Bogenschiitzen eine Selbstverteidigung gegen diese Nahkdmpfer ausschlieBt. Eine in den
Nahkampf verwickelte Gruppe von Bogenschiitzen, die keine Unterstiitzung durch Speer- oder
Schwertkampfer genieBt, wird sehr schnell komplett aufgerieben! Stellen Sie lhren Fernwaffen-
einheiten also immer einen Begleitschutz in Form von Speer- oder Schwertkdmpfern zur Seite!

10,
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Wachgebaude in Grenzgebieten bevorzugt mit starken Einheiten
besetzen

In vielen Missionen verfligen Sie direkt zu Beginn Giber einige ranghdhere Krieger (z.B. auch den
Hauptmann), die gegeniiber den normalen Gefreiten natiirlich in Bezug auf die Kampfstérke
Vorteile aufweisen. Diese ranghdheren Krieger sollten Sie bevorzugt diejenigen Wachgebaude
besetzen lassen, die in unmittelbarer Grenznahe liegen. Da die Wachgeb&ude in Grenznéhe viel
dfter das Angriffsziel fir gegnerische Verbande sind, sollten Sie dort die hichstmégliche Kampf-
kraft vereinen. Wachgebdude ,im Hinterland" sind dagegen nur in Ausnahmeféllen das Ziel geg-
nerischer Attacken. Dort kdnnen die Wachgebéude deshalb von den rangniederen Soldaten be-
setzt werden.

Wachgebaude in unmittelbarer Grenzndhe zum Gegner sollten mit den stirksten
(ranghdchsten) Soldaten besetzt werden (bei X)

Die Besetzung von Wachgebiduden mit Bogenschiitzen

Bogenschiitzen auf den Zinnen von Wachgeb&uden haben zum einen eine sehr hohe Reichweite
und sind zum anderen dort oben vor gegnerischen Attacken sicher, denn auch gegnerische Bo-
genschiitzen kénnen die auf Wachgebauden plazierten Einheiten nicht attackieren. Somit ist die
Plazierung von Bogenschiitzen auf Wachgebauden — insbesondere in Grenzgebieten — durch-
aus sinnvoll.

Ubertreiben Sie jedoch die Besetzung von Wachgebuden mit Bogenschiitzen nicht bzw. schik-
ken Sie nie Ihr gesamtes Bogenschiitzenpersonal in die Wachgebéude! Die Bogenschiitzen sind
dort oben nur so lange im Vorteil, wie die Mindestreichweite der Bogenschiitzen ausreicht, um
herannahende gegnerische Einheiten unter BeschuB zu nehmen. Sind die gegnerischen Einhei-
ten erst einmal bis an das Wachgebdude heranger(ickt, hat es sich mit der Herrlichkeit der Bo-
genschiitzen dort oben auf den Zinnen erledigt. In diesem Fall reicht die Mindestreichweite der
Bogenschiitzen nicht mehr aus, um die vor der Tiir des Wachgebédudes angreifenden gegneri-
schen Einheiten zu attackieren. Sie kénnen mit den Bogenschiitzen dort oben auch nicht mehr
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auf Distanz gehen, um wieder die Mindestreichweite zwischen sich und den gegnerischen Bo-
genschiitzen zu bringen und um damit wieder attackieren zu kénnen. Sind die gegnerischen
Nahkdmpfer beim Wachgebéude, konnen die im Wachgebdude befindlichen Bogenschiitzen nur
noch auf ihre Vernichtung warten — die Flucht aus dem Gebaude ist nicht mehr méglich und im
o Ttrkampf* sind sie aufgrund des Nahkampfcharakters dieser Kampfe chancenlos. Deshalb ist
es immer empfehlenswert, einige Bogenschiitzen als mobile Truppen innerhalb lhrer Siedlung zu
behalten, mit denen Sie dann wesentlich flexibler auf gegnerische Ubergriffe reagieren kénnen!

Der ,,Lockangriff*

Die unterschiedlichen Kampfkraftwerte auf eigenem und fremdem bzw. neutralem Territorium
lassen den ,Lockangriff* zu einer der wirkungsvollsten Strategien bei Siedler 3 werden. Diese
Methode ist eine sehr effektive Taktik, um auch groBere gegnerische, zahlenméBig tiberlegene
Einheitenverbénde, die in einer fixen Position lauern, durcheinanderzuwirbeln und anschlieBend
komplett aufzureiben. Insbesondere in friihen Spielphasen, in denen alle Parteien zumeist noch
nicht tiber erhéhte Kampfkraftwerte auf gegnerischem Areal verfiigen, ist diese Strategie zu
empfehlen.

Ziel des Lockangriffs ist es, den Gegner in der fiir ihn zumeist glinstigen Stellung auf seinem
eigenem Territorium nicht selbst anzugreifen, sondern seine Truppen aus deren Position her-
auszulocken, um anschlieBend lhren Einheiten, die Sie auf lhrem eigenen Geldnde postiert ha-
ben, ,in die Arme" zu laufen.

Bilden Sie zundchst — in ausreichender Stérke und auf dem eigenen Territorium — eine Defensiv-
formation, in der Sie die Infanterieeinheiten in vorderer Reihe und Ihre Bogenschiitzen in hinte-
rer Reihe postieren. Die Einheitenzahl dieser Formation muB natiirlich ausreichen, um der geg-
nerischen Einheitenzahl Paroli bieten zu kénnen, was aber nicht heiPt, daR Sie eine Uberzahl
oder gleich starke Einheitenzahl erreichen miissen. Mit dieser Taktik kénnen Sie auch gegneri-
sche Uberzahlen besiegen, sofern der Gegner noch nicht tiber eine Kampfkraft von 100% oder
mehr verfiigt.

Schicken Sie dann einen einzelnen Bogenschiitzen zu der gegnerischen Position, otine daB die-
ser Bogenschiitze in die Reichweite von eventuell vorhandenen feindlichen Bogenschiitzen ge-
rdt (ganz wichtig!). Fiihren Sie bei dieser , Lockeinheit" deshalb am besten einen Spaher mit, der’
solche Gegebenheiten friihzeitig erkennt und damit Sie gegnerische Bogenschiitzen umgehen
kénnen. Sobald Sie eine gegnerische Infanterieeinheit oder —ansammlung entdeckt haben, las-
sen Sie den Bogenschiitzen eine gegnerische Einheit, die mdglichst weit auBen postiert sein
sollte, attackieren bzw. riicken Sie mit dem Bogenschiitzen schrittweise vor, bis dieser das Feuer
auf den Gegner selbstandig eréffnet. Die gegnerischen Einheiten werden nun reagieren und auf
Ihren einzelnen Bogenschiitzen zustiirmen, um diesen zu beseitigen.




Ihren Bogenschiitzen miissen Sie nun schnell in die eigenen Reihen zuriick bewegen! Die gegne-
rischen Einheiten werden in diesem Fall die Verfolgung des fliichtenden Bogenschiitzen aufneh-
men — und das ist auch qut so! Denn der Bogenschiitze wird die Verfolger geradewegs in die
Arme |hrer auf dem eigenen Territorium postierten Einheiten fiihren, die nur darauf warten, den
feindlichen Einheiten einen gebiihrenden Empfang zu bereiten.

Locken Sie gegnerischen Einheiten auf Ihr Territorium und attackieren Sie diese
anschlieBend mit 100% Kampfkraft

Diese Strategie funktioniert nur, wenn der Bogenschiitze keine groBe Strecke auf seiner Flucht
zuriicklegen muB! Mit anderen Worten, das gegnerische Gebiet, aus dem Sie die feindlichen Ein-
heiten heranlocken, muB nahe Ihrem Gebiet liegen. Bogenschiitzen sind in lhrer Bewegung etwas
langsamer als Infanterieeinheiten, so daB die verfolgenden gegnerischen Infanterieeinheiten
lhren Bogenschiitzen bei der Verfolgung tiber eine zu lange Strecke einholen, attackieren und
beseitigen kénnen.

Noch effektiver wird solch ein Lockangriff Uibrigens, wenn Sie lhre Defensivformation hinter ein
paar eigenen Wachgebduden postieren — so wie in der Abbildung oben zu sehen. Die auf Wach-
gebauden plazierten Bogenschiitzen kdnnen die Beseitigung der herangelockten gegnerischen
Einheiten sehr gut unterstiitzen, ohne selbst in die Gefahr zu geraten, attackiert zu werden!
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_ Menschliche Gegenspieler werden den Trick des ,Lockangriffs“ allerdings wahrschein-

Position halten

lich durchschauen und ihre Einheiten, wenn diese sich selbstdndig auf den Weg in gegne-
risches Territorium begeben, von diesem Vorhaben abhalten und schnurstracks zuriick
dirigieren. Trotzdem: Versuchen Sie diesen Trick auch gegen menschliche Kontrahenten.
Hat lhr Gegenspieler eventuell seine Augen gerade woanders und bemerkt die Selbstéin-
digkeit seiner Einheiten nicht oder zu spét, kann der Lockangriff auch gegen einen mensch-
lichen Gegenspieler eine Vorentscheidung herbeifiihren!

Der Einsatz des Befehls Position halten

Diese Strategie des Lockangriffs funktioniert allerdings nur dann, wenn die herangelockten Ein-
heiten nicht mit dem Befehl Position halten eine fixe Stellung eingenommen haben. In diesem Fall
kann die Einheiten ndmlich nichts und niemand dazu bewegen, ihre aktuelle Position zu verlas-
sen.

Diesen Befehl sollten Sie allerdings auch fiir Ihre eigenen Einheiten nutzen, inshesondere dann,
wenn Sie einige Einheiten in Grenznahe zu einem Gegner plaziert haben und diese Finheiten sich
immer wieder selbsténdig auf eine Offensive in das gegnerische Territorium begeben, nur weil
sie dort einen gegnerischen Geologen oder Pionier geortet haben. Diese , Selbstmordkommandos"
der eigenen Einheiten kénnen Sie in solchen Fallen mit dem Befehl Position halten abstellen!

Der Einsatz der Kriegsmaschinen

Im Kapitel ,Einheitenlehre” haben Sie bereits einiges iiber die wesentlichen Charaktereigen-
schaften der Kriegsmaschinen erfahren. Das dort erwahnte sehr langsame Bewegungstempo,
die eigenstandige riskante Wegfindung sowie die mangelnde Bewegungsfreiheit lassen einen
Angriff von schweren Kriegsmaschinen auf weiter entfernte gegnerische Stellungen zu einer
langfristigen Angelegenheit werden. Allenfalls auf relativ nah gelegene Stellungen kénnen die
Kriegsmaschinen einen Angriff wirkungsvoll unterstiitzen — insbesondere bei der Beseitigung
von Burgen und GroBen Wachtdrmen aus der Distanz.

Sehr effektiv ist dagegen der Einsatz der Kriegsmaschinen, wenn Sie einen gemeinsamen
Grenzverlauf mit einem Gegner haben. In diesem Fall kann das Katapult, die Balliste oder die
Kanone von dem eigenen Territorium aus die gegnerischen Wachgebaude unter BeschuB neh-
men und beseitigen. Da diese Attacken allerdings hochstwahrscheinlich mit einem Gegenangriff
von Infanterieeinheiten beantwortet werden, sollten Sie eine Kriegsmaschine auch auf dem eige-
nen Territorium nicht véllig ohne Begleitschutz agieren lassen.
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Eine asiatische Kanone (bei X) nimmt einen gegnerischen Wachturm (bei *) von dem
eigenen Territorium aus unter BeschuB!

lhr beste Einheit gegen Kriegsmaschinen — der Forster!

An anderer Stelle haben Sie bereits erfahren, daB Kriegsmaschinen keine dichten Walder oder
Gesteinsvorkommen durchqueren kdnnen. Nutzen Sie diese beschrankte Bewegungsmdglichkeiten
der Kriegsmaschinen dahingehend aus, daB Sie einen Forster einen ,Kriegsmaschinen-Schutz-
wall“in Form eines Waldes an einer geeigneten Stelle, z.B. an Engpdssen oder in Kiistenbereichen,
anpflanzen lassen. Ist der Wald nach einer Weile (ippig und dicht, kann keine gegnerische Kriegs-
maschine mehr |hre Stellung ,beldstigen®.
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An dieser Stelle kommt keine Kriegsmaschine mehr nach Norden durch

Angriffe auf gegnerische Inselpositionen

In einigen Missionen, sowie auch in zahlreichen Mehrspielerpartien, werden Sie es mit Gegnern
zu tun haben, die Sie nicht (iber das Festland ,aufsuchen” kénnen, sondern die Sie (iber den
Wasserweg hinweg auf einer Insel attackieren miissen.

Fiir den Angriff von gegnerischen Stellungen auf einer Insel miissen Sie sich zundchst einmal
durch die Produktion von mindestens einer Fahre vorbereiten. Da ein Angriff auf eine gegneri-
sche Stellung zumeist den Einsatz von mehreren Einheiten bedingt, miissen Sie — aufgrund der
geringen Aufnahmekapazitat von Fahren (maximal 8 Einheiten) — eine ganze Flotte von Féhren
produzieren, um einen geballten und damit erfolgversprechenden Angriff auf eine Insel durchzu-
fiihren,

Einfacher und schneller funktioniert eine solche Invasion, wenn Sie einen Vorposten auf der
gegnerischen Insel etablieren. Dieser Vorposten muB nicht unbedingt bewacht sein d.h. mit ei-
nem Wachgebaude versehen werden, sondern kann ganz einfach aus einem Stiick Land, das von
lhren Pionieren erobert wird, bestehen. Dazu laden Sie zundchst eine Handvoll Pioniere auf lhre
Fahre und suchen anschlieBend auf der gegnerischen Insel mit der Féhre eine geeignete Lande-
stelle in Ufernahe. Haben Sie eine solche Stelle gefunden, laden Sie die Pioniere dort aus und
nehmen ein Stiick Land mit Hilfe der gelandeten Pioniere ein. Bei dem so entstehenden Vorpo-




sten sammeln Sie nun anschlieBend lhre Einheiten, die Sie nacheinander in mehreren Schiiben
mit einer oder mehreren Féhren dorthin transportieren.

Wéhrend lhre Pioniere oben rechts ein Stiick Land auf der gegnerischen Insel erobern,
transportieren unten zwei Fihren mehrere Einheiten zu dem Vorposten

Ein solcher Vorposten in Form eines eigenen Stiick Landes hat den Vorteil, daB Sie auf der
gegnerischen Insel Uber einen , Zufluchtsort” verfiigen, auf dem lhre Einheiten — sofern diese
noch nicht 100% oder mehr Kampfkraft auf gegnerischem oder neutralem Territorium besitzen
— mit einer Kampfkraft von 100% kdmpfen konnen (s.0.). Gelingt es lhnen nun, die gegnerischen
Einheiten auf Ihr Gelande zu locken (wie beschrieben), haben Sie auch dort unter Umstanden
schnell die Uberhand gewonnen, insbesondere dann, wenn der Gegner noch tber eine sehr
geringe Kampfkraft verflgt. Gelingt ein solcher ,Lockangriff nicht, haben Sie auf dem eigenen
Territorium immer noch die Sicherheit, daB Ihr Gegner Sie bei dieser Position — aufgrund lhrer
dortigen 100%igen Kampfkraft — nicht so schnell attackieren wird.




Die Pionier/Spaher-Bogenschiitzen-Attacke

Eine wirkungsvolle Angriffskombination — insbesondere gegen gegnerische Bogenschiitzen-
verbande — ist die Kombination von Pionieren (oder alternativ Spaher) und Bogenschiitzen.
Diese , ruppenkombination” mag lhnen zundchst etwas seltsam erscheinen, jedoch kénnen Sie
mit dieser Strategie insbesondere gegen menschliche Gegenspieler, oftmals eine Vorentschei-
dung herbeifiihren.

Der ,Trick“ dieser Strategie besteht darin, die Pioniere (alternativ kénnen auch Spaher einge-
setzt werden) als ,Kanonenfutter vorauszuschicken. Die Attacken des Gegners werden sich in
diesem Fall zundchst auf diese ,Vorhut" konzentrieren und die nachfolgenden Bogenschiitzen
bleiben von Attacken der gegnerischen Bogenschiitzen, Schwertkampfern und Lanzentragern
verschont. Solange lhre Vorhut attackiert wird, kénnen lhre nachriickenden Bogenschiitzen in
Position gebracht werden bzw. den Gegner bereits aus der Ferne unter BeschuB nehmen. Erst
wenn lhre Vorhut in Form von Pionieren oder Spahern aufgerieben ist, miissen sich die Bogen-
schiitzen ein wenig in acht nehmen. Bis die Bogenschtitzen allerdings attackiert werden, sollten
diese bereits selbst einige gegnerische Einheiten ausgeschaltet haben.

Je gréBer die Pionier oder Spahergruppe ist, desto ldnger werden die gegnerischen Attacken
von lhren Bogenschiitzen abgelenkt. Wenn Sie es sich erlauben kénnen, sollten Sie durchaus die
gesamte Bewohnerschaft eines mittelgroBen Wohnhauses (= 30 Einheiten) auf einen Schlag zu
Pionieren ausbilden und damit ihrem ,,Kanonenfutterdasein® iiberfiihren. Der Verlust von so vie-
len Pionieren oder Spahern fallt nicht sonderlich schwer ins Gewicht — schlieBlich bendtigen
diese Einheiten keinerlei Ausriistung, die Ihre Wirtschaft belasten!

Kasernen-Blockade

Wenn es |hnen gelingt, in das Landesinnere des Gegners vorzudringen und dort alle mobilen
Truppen zu beseitigen, Sie jedoch nicht mehr tiber eine ausreichend groBe Streitmacht verfiigen,
um die gegnerischen Tiirme und/oder Burgen zu attackieren, sollten Sie den neuerlichen Auf-
riistungsversuchen des Gegners zuvorkommen, indem Sie lhre verbliebenen Einheiten um seine
Kasernen herum plazieren. Neu produzierte Militireinheiten werden anschlieBend immer sofort
von lhrer Gruppe attackiert und — aufgrund lhrer Ubermacht an dieser Position — normalerweise
schnell beseitigt. Der Aufbau einer neuen Streitmacht des Gegners wird somit wirkungsvoll un-
terbunden, solange der Gegner keine Einheiten aus Tirmen oder Burgen zu dieser Position
heranzieht!




Blockieren Sie die gegnerische Kaserne, indem Sie mit bei der Kaserne plazierten
Einheiten neu produzierte Einheiten direkt attackieren und beseitigen







In 3 Kampagnen, bestehend aus jeweils 8 Missionen, konnen Sie Ihr strategisches Geschick
gegen die ,kinstliche Intelligenz" beweisen. In den Missionen schliipfen Sie dabei in die Rollen
der drei Helden des Spiels: Septimus Marius (Rémer), Tsu Tang (Asiaten) und Ramadamses (Agyp-
ter), die ihrerseits von den drei Gottern Jupiter, Chih-Yu und Horus als Vertreter ihrer Vélker
auserwahlt wurden, um den Wettstreit der drei Gotter zu gewinnen.

Spielen Sie die Missionen in der Reihenfolge, wie es vorgeschlagen wird, also zuerst die rémi-
sche (fiir Anfanger), anschlieBend die asiatische (fiir Fortgeschrittene) und schlieBlich die agyp-
tische (fiir Profis) Kampagne.

Die Missionen spielen jeweils auf einer Insel oder Inselwelt. Die Missionsziele umfassen entwe-
der die komplette Eroberung der Insel oder die Eroberung von bestimmten Gebauden. Dabei
sehen Sie zu Beginn einer Mission bereits die Umrisse der Insel oder der Inselwelt, auf der die
Mission stattfindet. Sehen Sie sich das Missionsgebiet auf der Ubersichtskarte genau an. Mit
dieser Karte erhalten Sie eine Reihe von wichtigen Informationen beziiglich Ressourcen, Stand-
orte der Gegner, sowie bereits kleine Losungshinweise, die Sie unbedingt beachten sollten!

,Die KI* oder ,,Warum es keine Missionslosungen geben kann*

Zungchst: Mit KI* ist die sogenannte ,Kiinstliche Intelligenz" bzw. der Computergegner gemeint.
Das Verhalten der Klist in einer Mission nicht vorhersehbar und auch nicht standardisiert. Dies
betrifft insbesondere folgende zwei Punkte:

1. Die Siedlungsentwicklung der KI: Es kann lhnen passieren, daB sich der Computergegner
in einem ersten Versuch eines Spiels iiberhaupt nicht verniinftig entwickelt bzw. entwik-
keln kann und Sie leichtes Spiel haben. Jedoch kann die Kl in einem weiteren Versuch auf
derselben Karte unheimlich stark werden, und Sie lhre liebe Miihe und Not haben, den
Computergegner zu besiegen. Die Kl hat keine festen Baupositionen und zieht ihre Sied-
lung nicht nach einem festen Schema hach, sondern ,entscheidet” situationsbedingt und
versucht den Siedlungsaufbau genauso zu optimieren wie Sie! Dabei versucht die Kl z.B.
genauso wie Sie, sofort die wertvollsten Gebiete per Gebietserweiterung fiir sich zu ge-
winnen. Aber in diesem Wettlauf kommt es manchmal auf Sekunden und auf Zentimeter
an, ob an einer bestimmten Position z.B. noch eine Getreidefarm gebaut werden kann
oder nicht. Somit kann es passieren, daB die Kl in einem Spiel unheimliche Entwicklungs-
probleme bekommt, in einem anderen Spiel auf derselben Karte dagegen eine blihende
Siedlung auf die Beine stellt!
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2. Der Zeitpunkt von Angriffen der KI: Wann die Kl Ihre Siedlung mit einigen Einheiten besu-
chen kommt, ist nicht etwa zu festen Zeitpunkten ,vorprogrammiert” (nach dem Motto:
der erste Angriff erfolgt nach 25 Minuten und 30 Sekunden), sondern richtet sich einzig
und allein danach, wie stark Sie sind. Die Kl wird Sie ndmlich nur dann attackieren, wenn
die Kl Positionen bei lhnen entdeckt, die relativ schwach bewacht sind. Beispiel: Sie ver-
zichten in einem Spiel zundchst sehr lange auf die Rekrutierung von Soldaten, da Sie
lieber zuerst eine Alkohol- und Manaproduktion aufbauen wollen, um hinterher direkt nur
die hherrangigen Einheiten rekrutieren zu kénnen. In diesem Fall wird die Kl dies erken-
nen und z.B. lhre vorderen Grenzabschnitte, in denen die Wachtiirme jeweils nur mit ei-
nem Schwertkdmpfer im Rang des Gefreiten besetzt sind, dann attackieren, wenn der Kl
dafiir einige Einheiten zur Verfligung stehen. Wenn Sie im néchsten Spiel auf derselben
Karte von vornherein eine verniinftige Soldatenproduktion planen und durchfiihren, wer-
den die Angriffe der Kl (vielleicht) ausbleiben. Anderes Beispiel: Das eine mal steht an der
Grenze ein groBer Wachturm mit zwei Soldaten, das andere mal ein groBer Wachturm mit
nur einem Soldat — im ersten Fall unterldBt die KI (vielleicht) einen Angriff, im zweiten Fall
nicht!

Da also in diesen beiden Punkten das Verhalten des Computerspielers von winzigen Details
abhangt, die unmdglich alle komplett in einer Missionslésung aufgezahlt werden kdnnen, um so
einen halbwegs reproduzierbaren Spielverlauf zu beschreiben, wird im folgenden auf Schritt-
fiir-Schritt-Missionsldsungen verzichtet!

Statt dessen erhalten Sie die offen gedeckten Karten einer jeden Mission. Auf
diesen Karten finden Sie die Startpunkte des Gegners, die Positionen von Gebirgsziigen
mit den dort befindlichen Ressourcen, die Positionen von ,versteckten" Waren (s.u.),
Stellen mit viel Bauplatz, bevorzugte erste Expansionsrichtungen usw. Mit dieser Hilfe-
stellung kdnnen Sie lhre Missionen hervorragend im voraus ,,am ReiBbrett" planen! Diese
Hilfestellungen sind als Missionslosungen auch vollkommen ausreichend, da detaillierte
Schritt-fiir-Schritt-Missionsldsungen nicht mdglich sind, und da lhnen mit diesen Hilfestel-
lungen geniigend Spielraum fiir lhre Kreativitit bleibt.

In den nachfolgenden Missionskarten finden Sie also eine Reihe von Symbolen, die lhnen fiir die
betreffende Mission bereits eine Menge verraten. Im einzelnen bedeuten diese Symbole:

B Kohlevorkommen

&l Eisenerzvorkommen

] Goldvorkommen



w
.
%

DIE'KAMPAGH‘E'!;{ .

Edelsteinvorkommen

Schwefelvorkommen

Versteckte Waren (Waffen, Gold usw.)

Startposition und —groBe des Gegners.

Erste Expansionsrichtungen und —weiten.

Einige allgemeine Tips zu den Missionen

15

In vielen Missionen finden Sie an exponierten Stellen der Karte kleine ,,Uberraschungen"
in Form von Warengitern! Diese Zugaben sind z.B. ein Stapel von Waffen oder ein Stapel
Gold, den irgendwer dort vergessen hat. Gerade bei den Waffen ist es wichtig, sich diese
frith einzuverleiben, anschlieBend in eine Kaserne zu transportieren und dort an Siedler
zu verteilen, die schlieBlich zu Soldaten werden. In vielen Missionen ist die , friihe” Aufrii-
stung mit diesen gefundenen Waffen wichtig, damit Sie der friih attackierenden Kl etwas
entgegensetzen kdnnen! Um in den Besitz dieser kleinen Zugaben zu gelangen, miissen
Sie |hr Gebiet bis zu der Position der ,,Uberraschung" erweitern. AnschlieBend werden die
Trager diese Waren zu dem Gebdude transportieren, wo diese Waren ,gebraucht" werden
— z.B. Waffen in eine Kaserne oder Gold in ein Lagerhaus!

Die Kl ist in ihrer Entwicklung schnelll Insbesondere auf kleinen Karten sollten Sie keine Se-
kunde verlieren, ansonsten schnappt lhnen die Kl die besten Gebiete vor der Nase weg.

Nehmen Sie sich die Tips aus den Missionsbriefings zu Herzen! Wenn dort z.B. geschrie-
ben steht ,Sichern Sie den Siiden ab*, dann sollten Sie dies auch tun!

Mit der Vorgehensweise aus dem Tutorial diirften Sie in den meisten Missionen gute Erfol-
ge erzielen. Lediglich auf die friinzeitigere Errichtung einer Kaserne miissen Sie in denje-
nigen Missionen achten, in denen Sie eine der o.g. Uberraschungen in Form einer be-
stimmten Menge von fertigen Waffen finden. In diesem Fall benétigen Sie eine Kaserne,
um die entdeckten Waffen ,an den Mann“ bzw. ,,an den Siedler" zu bringen, und um daftir
anschlieBend Soldaten zu erhalten.

Der Computergegner bengtigt viel Platz, um eine wirklich produktionsstarke Siedlung auf-
zubauen! Wenn Sie die Mdglichkeit haben, dem Computergegner diesen Platz zu nehmen,
dann sollten Sie dies tun! Engen Sie den Computergegner in seinen Entwicklungs-
méglichkeiten ein, indem Sie die weitlaufigen Gebiete mit viel Bauplatz eher erobern als
die Kl




Das Thema Cheats!

Vorweg auch noch ein paar Zeilen iiber das Thema Cheats, auf die Sie bestimmt gewartet haben!
Also: Jedes Programm bzw. Spiel verfiigt natirlich zu Testzwecken (iber einige dieser ,kleinen
Helferlein in der Not*, Das war bei Siedler 3 nicht anders! Fiir die Release-Version, also diejenige
Version, die Sie in lhren Handen halten, wurden jedoch alle Cheats komplett rausgenommen!
Siedler 3 enthdlt keine Cheats! Punkt.

Allerdings ist es nicht ausgeschlossen, das irgendwann mal wieder Cheats in das Programm per
Updates bzw. Patches integriert werden. Wenn es also irgendwann einmal Cheats in Siedler 3
geben sollte, so wird das erst einige Zeit nach Erscheinen des Spiels geschehen — wenn (iber-
haupt! Informieren Sie sich iber die Internetseite zu Siedler 3, http://www.siedler3.de, ob solche
Aktionen geplant sind bzw. durchgefiihrt werden. Wie gesagt: dieser Fall ist nicht ausgeschlos-
sen, aber geplant ist es nicht! Nur flr den Fall, daB sehr viele Spieler wirklich erhebliche Schwie-
rigkeiten in den Missionen haben sollten, wird eventuell iber eine solche Méglichkeit bei BlueByte
nachgedacht — Angaben alle ohne Gewahr!ll In diesem Zusammenhang jedoch folgender Tip:
Spielen Sie Siedler 3, anstatt es zu cheaten!

DIE KAMPAGNE DES SEPTIMUS MARIUS

Mission 1: Erste Schritte
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Mission 2: Nach dem Krieg

Mission 3: Nordliche Begegnungen
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Mission 4: /

Mission 5: Da




Mission 7: Geplankel
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Die KAMPAGNE DES TsuU TANG

Mission 1: Startschwierigkeiten




Mission 3: Der Fuchs
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Mission 8: Und der ganze Rest

DIE KAMPAGNE DES RAMADAMSES

Mission 1: Die Jagd nach dem Gold
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Mission 7: Drei Inseln
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Mission 8: Die Henker
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Das offizielle Buch zu Knights & Merchants -

Strategien & Losungen

Das Buch beschreibt detaillierte Losungswege zu
allen 20 Missionen und zeigt die komplett aufge-

deckten Originaikarten. 144 Seiten

ISBN 3-8155-5142-0

DM 19,95/ 6S 146,- / sFr 18,-

S

TAr ~~rr

[in..:,&. VA L Y
' : 0ES

JFFIZIELLE
BUCH

 Das offizielle Buch zu Jagged Alliance 2 -

'~ Strategien & Lasungen

Dieses einzig offizielle Buch zeigt lhnen, wie Sie

erfolgreich die Mis-sionen meistern. Dabei gibt

Ihnen der Autor Tips und Tricks mit auf den Weg,
die nur er kennt, denn nur er hat die offizielle und
uneingeschrénkte Unterstiitzung der Programmierer.

128 Seiten, ISBN 3-8155-5122-6

DM 19,95/ 6S 146, / sFr 18,-

AV

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie im Buchhandel, Fachhandel und im . ‘
Warenhaus. Bestellen kinnen Sie unter anderem im Internet unter www.sybex.de! N

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Str. 345-349, 40231 Diisseldorf, Tel.: 0211/9739-0, Fax: 0211/9739-199  SYBEX




Das offizielle Buch zu
Play the Games Vol. 1 - Strategien & Lisungen
Die ultimative Spielesammlung komplett durchleuchtet von einem

Spiele-Profi, der lhnen zeigt, wie Sie auch die schwersten Missionen, die umfangreichsten Réatsel und
die anspruchsvollsten Aufgaben von Anfang bis Ende lésen. AuRerdem werden sdmtliche Schumme-
leien aufgezeigt, die Ihnen zusétzlichen SpielespaB in Form von Bonusstrecken, Zusatzfahrzeugen und
Extraleben garantieren.

426 Seiten, ISBN 3-8155-5011-4, DM 19,95 / 6S 146,- / sFr 18,-

y 4

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie im Buchhandel, Fachhandel und im . 4
Warenhaus. Bestellen kinnen Sie unter anderem im Internet unter www.sybex.de! B

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Str. 345-349, 40231 Diisseldorf, Tel.: 0211/9739-0, Fax: 0211/9739-199 SYBEX
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- Das Nachfolgebuch
vom Bestseller
Das offizielle Buch zu
Gold Games 2

Das offizielle Buch zu
Gold Games 3 - Strategien & Losungen
Schmidt/Schmitz

Strategien, Tips, Tricks und Ldsungen sowie Cheats zu allen

Spielen, die in Gold Games 3 vereint sind. Zu den Adventures gibt es Komplettldsungen, zu
Strategiespielen Missionsheschreibungen und spezielle Strategietips, zu Actionspielen wertvolle
Hinweise und Cheats und und und ...

420 Seiten, ISBN 3-8155-5144-7, DM 19,95/ 6S 146,- / sFr 18,-

A

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie im Buchhandel, Fachhandel und im . ‘
Warenhaus. Bestellen kinnen Sie unter anderem im Internet unter www.sybex.de! VD

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Str, 345-349, 40231 Diisseldorf, Tel.; 0211/9739-0, Fax: 0211/9739-199  SYBEX




DAS Multimedia-Magazin

BrandheiBe Themen im Heft!

@ Alles iiber die aktuelle CD-ROM-Szene: die besten Scheiben, die
groBten Flops! + PC-Spiele im Test!

® Alles Gber Multimedia! Hier bleiben Sie immer am Ball!

® Alles Uber Ihren Draht zur Welt! Online-Kommunikation von heute!

@ Alles liber Trendsport, Reiseziele, Kino-Highlights u.v.m.

Und ebenso auf der Heft-CD-ROM!

e Jede Ausgabe mit mehreren Vollversionen!

® Immer mit den aktuellsten Sharewareprogrammen und Demos! feac

® Lizenzfreie Fotos und Cliparts!

® Aufregende Multimedia-Anwendungen fiir die ganze Familie: Motor-
Salon, Urlaub&Reisen, Chartbreaker, Filmstars und viele mehr ...

Das alles erreichen Sie {iber ein Meniiprogramm, das von vielen Usern als

das beste bezeichnet wird!

11/98 November Das Multimedia-Magazin fir die ganze Familie E
]

CD INFO

NEU!

Visitenkarten-

' Druckerei

u.v.a Preise
u gewinnen!

Highlights der Heft-CD ...

DLLVERSIONEN

lversionen
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Shoot’em Up-Games
b’ @ 7 || coAvVerlag
g z D-77712 Haslach, Postfach 1315,

Fax: 0781/9904561

A-4341 Arbing 5, Fax: 07269/7554-44]
e-Mail: redaktion @cda.at

(D Info 11/98 mit 20 Vollversionen! z.B. Astro Star 5.5 Bofsoccer Visitenkarten-Druckerei wvm.




Der CD-Label-Profi
Das Programm, das endlich Ordnung bringt in lhre
CD-Sammlung und lhre Audio- bzw. Video-
Kassetten-Stapel! Mit individuellen ClipArts zur
einfachen Kategorisierung der Daten, Filme,
Lieder und einer groRen ClipArt-Sammlung und
zahlreichen Fonts. Inkl. Zentriereinheit, CD-
Label und CD-Einleger. Fiir Win 95/98!
CD-ROM + 8 Seiten
ISBN 3-8155-9704-8
DM 49,95* / 6S 380,- / sFr 45,

Der Profi CD Brenner
CDs brennen auf einfache Art und Weise!
Mit Hilfe der ,virtuellen CD” lassen sich
Ihre Daten bequem per Drag & Drop auf die
CD ,riiberziehen”. Auch Audio-Daten kénnen
Sie mit der revolutionédren Technik des
,DirectAudios” direkt iber Mikrofon oder
Stereo-Anlage auf die CD brennen, ohne sie
auf Ihrer Festplatte zwischenzulagern.
Fiir Win 95/98!
CD-ROM + 8 Seiten, ISBN 3-8155-9701-3
DM 39,95* / 6S 304,- / sFr 35,-

*Unverbindl. Preisempfehlung

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie 4"
im Buchhandel, Fachhandel und im Warenhaus.
Bestellen kinnen Sie unter anderem im Internet unter www.sybex.de!

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Str. 345-349, 40231 Diisseldorf,
Tel.: 0211/9739-0, Fax: 0211/9739-199, Internet: www.sybex.de
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DatalLabel
Wer kennt nicht das Problem: Unbeschrif-
tete CDs liegen auf Ihrem Schreibtisch,
Videokassetten stapeln sich, 1000mal neu
beschriftet, aber was ist wirklich drauf?
Dieses Programm hat 1000 und einen
Anwendungsfall. Automatisch beschrif-
ten oder individuell gestalten, Sie haben
die Wahl. Inkl. Einlegekarten fiir Audio,
Video und VHS-C-Kassetten.
Fiir Win 95/98.
CD-ROM + 8 Seiten
ISBN 3-8155-9327-1
DM 29,95%/ &S 228,- / sFr 25,-

EasyCleaner
Nie wieder Arger mit Dateiresten, die
den PC lahmlegen: das verspricht
Easy-Cleaner. Dabei liberwacht die

Software jede Software-Installation im
Hintergrund und protokolliert jeden
Schritt. Damit sind Sie immer auf der

sicheren Seite.

Fiir Win 3.1 und Win 95/98!

CD-ROM + 8 Seiten
ISBN 3-8155-9361-1
DM 29,95% / 6S 228,- / sFr 25,-
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*Unverbindl. Preisempfehlung

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie
im Buchhandel, Fachhandel und im Warenhaus.
Bestellen konnen Sie unter anderem im Internet unter www.sybex.de!

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Str. 345-349, 40231 Diisseldorf, el
Tel.: 0211/9739-0, Fax: 0211/9739-199, Internet: www.sybex.de  SYBEX




New CLASSICS®: FreeSpace

FreeSpace, sprich ,freien Speicher’, ohne an der Leistung zehrende "Laufwerkkomprimierung", ohne
Loschen oder Deinstallieren von Dateien und ohne Anschaffung eines neuen Laufwerks. FreeSpace
komprimiert Dateien selektiv. Wéhlen Sie einfach Dateien aus, die sich am meisten auf Ihrer Fest-
platte breit machen. Dank der zum Patent angemeldeten DFSE-Technologie von FreeSpace schrump-
fen diese Dateien auf das kleinstmégliche MaB. Und danach sorgt die Tight/Cluster-Funktion auch
noch fiir eine optimale Speicherbelegung der Dateien. ,FreeSpaced"-Dateien funktionieren genauso
wie lhre Originale. Sie kénnen sie wie zuvor kopieren, 6ffnen, speichern und umbenennen.

Fiir Win 95/98 und NT.CD-ROM + 8 Seiten, ISBN 3-8155-9350-6

DM 29,95/ 6S 228,- / sFr 25,- (Unverbindl. Preisempfehlung)

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sieim _ 4"
Buchhandel, Fachhandel und im Warenhaus.
Bestellen kidnnen Sie auch im Internet! ‘

SYBEX-Verlag GmbH, Erkrather Str. 345-349, 40231 Diisseldorf, ol
Tel.: 0211/9739-0, Fax: 0211/9739-199, Internet: www.sybex.de SYBEX




Fordern Sie ein Gesamtverzeichnis
unserer Verlagsproduktion an:

SYBEX-Verlag GmbH
Erkrather Str. 345-349
D-40231 Diisseldorf
Tel.: (02 11) 97 39-0
Fax: (02 11) 97 39-1 99

So erreichen Sie uns online:
Internet: www.sybex.de
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Das einzige offizielle Buch

Die Siedler siedeln wieder! Die dritte Version des wohl knuffigsten Computerspiels
aller Zeiten bietet neue spannende Herausforderungen. Erforschen Sie das Land, bauen
Sie Ihre Siedlung aus, lassen Sie die Wirtschaft florieren, treiben Sie Handel mit
Verbiindeten, verteidigen Sie sich gegen Feinde und vernichten Sie diese! Diese Abenteuer
bestehen Sie nur, wenn Sie wissen, mit wem Sie es zu tun haben: Lernen Sie die
verschiedenen Siedler kennen und erfahren Sie niheres iiber ihre Eigenheiten. Bauen
Sie die notigen Gebdude in der richtigen Reihenfolge und weiten Sie Thre Kolonie
optimal aus. Finden Sie die richtige Mischung aus Handel und Krieg, Wachstum und
Sicherung.

Neue Mdéglichkeiten, neue Schwierigkeiten — und die richtigen Losungen

Durch den Bau von Militirgebduden weiten Sie Ihr Land aus und sichern es gleichzeitig
vor Feinden. Sollten diese Feinde Thnen im Weg sein, hilft nur der Angriff. Die Kimpfe
finden hierbei zum ersten Mal in der Siedler-Geschichte in Echtzeit statt, wobei der
Spieler alle Einheiten steuern kann. Neu ist auch die Handelskomponente. Die vielen
neuen Mdéglichkeiten bringen jede Menge neuen Spielespafl — aber auch Schwierigkeiten,
die Sie mit Hilfe dieses offiziellen Buchs leicht in den Griff bekommen.

Strategien fiir alle Siedler-Fans

+ Komplett 4-farbiges Buch

4+ Ausfiihrliche Karten zu allen Einzelspieler-Missionen
+ Allgemeine Strategien, Taktiken und Tricks

4+ Insider-Informationen direkt von den Entwicklern

Die exklusiven Losungen eines Experten

Markus Betz hatte als einziger deutscher Autor Zugang zu den internen Informationen
der Spielschmiede BlueByte. Er hat bereits zahlreiche erfolgreiche Titel der SYBEX-
Spielebuchreihe »Strategien&Losungen« verdffentlicht. ;

Sie erreichen uns online: ’ :
.-Nr. 513 -
Best.-Nr SBN St 05 019 9 5 Internet: www.sybex.de
DM 19,95
05 146, SYBEX-Verlag GmbH \Iy
9 17838155513 Erkrather Str. 345-349

40231 Diisseldorf SYBEX

skr 18,-
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