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Vorwort

Blue Byte ersann mit »Die Siedler« eine
intelligente Mischung aus Strategiespiel
und knallharter Wirtschaftssimulation
und verpackte das Ganze in liebevoll
gezeichnete Grafiken. Die Miihe war
nicht umsonst: »Die Siedler« avancierten
nicht nur zu einem der erfolgreichsten
Spiele ihres Jahrgangs, sondern verkauf-
ten sich seit 1994 {iber 1 Million Mal.

Im April 1996 erschien die Fortsetzung
des erfolgreichen Spielkonzepts »Die
Siedler 2 — Veni, vidi, vicic. Einiges hatte
sich getan, viele der im Vorginger auftre-
tenden Probleme wurden beseitigt, neue
kamen hinzu, die Grafik hatte sich gewan-
delt, und die Anspriiche an die Hardware
stiegen. Da es fiir das Verstindnis der
Zusammenhinge in »Die Siedler IIl« sehr
niitzlich ist, den Vorganger zu kennen,
gonnen wir diesem einen kleinen Teil des
Buches. Dort finden Sie eine Beschrei-
bung aller Berufe und Hauser, Tips und
Tricks, Cheats und die Losung aller
Missionen des zweiten Teils.

Mit dem im Herbst 1998 erschienenen
»Die Siedler IIl« beschreitet Blue Byte
abermals neue Wege: Das so stauanfillige
Strallensystem weicht nun einem geziel-
ten Auslieferungssystem, die Kampf-
einheiten werden jetzt vom Spieler direkt
gesteuert, neue Einheitentypen, Berufe
und Gebidude ermdoglichen neue Strate-
gien und so weiter. Der Knuddelfaktor hat
sich durch die verbesserte Grafik noch
erhoht, die Ubersichtlichkeit ist gestiegen,
und die wirtschaftliche Komponente steht
nach wie vor im Vordergrund.

In diesem Buch sollen Probleme erortert,
Verbesserungen und Strategien aufgezeigt
und detaillierte Tips zur Losung der ver-
schiedenen Missionen gegeben werden.
Es wird sowohl fiir Einsteiger als auch fiir
Chefsiedler Wissenswertes dabeisein.

Eine gute Sitte von Autoren ist es, alle zu
wiirdigen, die an der Arbeit in irgendeiner
Weise beteiligt waren. Unser Dank geht
an Katrin, Susann, Annett, René und Jan.
Bei Herrn Helge Borgarts bedanken wir
uns fiir den Betatest-Account.

Die Autoren im traurig-triiben Herbst

1998



Gunther Bigl, 26, studiert Biologie und
arbeitet nebenberuflich als Journalist in
Leipzig. Vor allem schreibt er Artikel fiir
die Frankfurter Allgemeine Zeitung, c't
und Tageszeitungen. Er ist Autor zahlrei-
cher Biicher tiber PC-Spiele. So stammen
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Jan Kowalski, 30, studiert Informatik an
der Universitit Leipzig. Er wirkte bereits
an der Entstehung des Siedler-II-Buches
mit.






Siedler IT - Beginn




Siedler 1T

Die Siedler IT — Veni, vidi, vici

Beschreibung der Vdlker
Die Romer

Octavianus
... ist ein normal starker, ausge- |
wogener Charakter mit guten G
Allround-Kenntnissen und Qualititen.

Julius ;
.. ist ein vorsichtiger und eher |
defensiv eingestellter Mann.

Brutus -
... ist ein aggressiver Soldat, der \g 4§
den Krieg wie einen Gott ver- [ S8
ehrt. Seine Produktion ist meist aus-
schliefllich auf Krieg ausgerichtet.
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Die Wikinger

Erik
.. verhdlt sich recht aggressiv
und ist doch ein weiser Mann,

A
|

=
N

‘

der auch auf eine ausgewogene Wirt-
schaft achtet.

Knut

interessiert das eigene
Vergniigen mehr als das Wohl [ o
seiner Siedlung. Wirtschaftlich schwach,
kommt auch sein Militdr auf keinen grii-

nen Zweig.

Olof
... ist ein besessener und grausa-
mer Feldherr.




Die Asiaten

Yamauchi
.. ist ein aggressiver Samurai, [
der sogar selbst ein Himmel-
fahrtskommando befehligt, wenn es gilt,
im Hinterland des Feindes strategisch
wichtige Gebédude zu zerstéren oder
Gebiete zu erobern.

Tsunami

. ist durch nichts aus der Ruhe 8
zu brmgen Als Verbiindeter ist iﬂ&;
er eine sichere Wahl.

Hakirawashi L.
.. ist weise, zuriickhaltend und :_,‘
religios. Geduldig wartet er, bis [
der richtige Zeitpunkt fiir ihn gekommen
ist.

Die \7 ker

Die Nubier

Shaka

. ist Hauptling eines kleinen [}
Naturvolkes und kann der mo- &
dernen Kriegskunst nur wenig Wider-
stand entgegensetzen. Seine Wirtschaft ist
relativ schwach entwickelt.

Todo )

. ist als »Wirtschaftswunders {14
bekannt und geachtet. Bei ihm i
paaren sich wirtschaftliche Genialitit mit
weiser Zuriickhaltung und einer defensi-
ven militarischen Haltung.

Mnga Tscha e
. verfigt als Schiiler Todos noch |28
nicht tber dessen Wirtschafts- [= 4+
genius, ist aber dennoch wirtschaftlich
sehr rege und auch militdrisch nicht zu
verachten.




Siedler I1

Spielbeginn

Wechseln Sie in das Verzeichnis, in das
Sie *Die Siedler II« installiert haben, und
geben Sie

start

ein. Die CD-ROM sollte dafiir im
Laufwerk liegen. Im AnschluBl an das
Intro befinden Sie sich im Hauptmenii.
Falls Sie auf das Intro verzichten kénnen,
starten Sie das Programm mit

s2

Dadurch greift das Spiel nicht mehr auf
die CD-ROM zu, die Sie damit in der
Schachtel lassen koénnen.

Die Meniis
Das Hauptment bietet Ihnen eine Aus-
wahl verschiedener Buttons.

Kampagne: :Die Siedler II« beinhaltet
eine kleine Storyline, die zehn Missionen
umfalt. Das erste Szenarium ist als Ein-
fithrung gedacht; der Schwierigkeitsgrad
steigt aber sehr schnell an.

18

TIP: In der Datei SAVE\MISSIONS.DAT
wird vermerkt, welche Missionen Sie
geschafft haben. Sie enthilt nur zehn
Zeichen, je eine 0 fiir eine noch nicht
bestandene oder eine 1 fiir eine bewiiltig-
te Mission. Wenn Sie mit Hilfe eines Text-
editors die Zeichenkette in 1111111111
dndern, diirfen Sie alle Level frei wahlen.

Letztes Spiel fortsetzen: Das zuletzt
gespielte Szenario wird geladen.

TIP: Wenn Sie die Funktion »Automatisch
speichern« einsetzen, wird nach einem
eventuellen Absturz des Systems der letz-
te automatisch gespeicherte Spielstand
geladen.

Spiel laden: Ladt einen zuvor von Ihnen
gespeicherten Spielstand.



Spielbeginn & Tasten

Freies Spiel: Hier stehen 18 verschiedene
Karten unterschiedlicher Grofe und
Schwierigkeit zur Verfiigung. Art und
Anzahl der Gegner, deren Nationalitit
und das Spielziel werden von Ihnen
bestimmt. Aullerdem konnen Sie hier den
Zweispieler-Modus starten.

Optionen: Sie erhalten hier Informationen
tiber Thr System und wdhlen die
Grafikauflosung.

Intro: Der Vorspann kann beliebig oft
wiederholt werden.

Credits: Die Danksagung an alle, die zum
Gelingen des Spiels beitrugen.

Programm verlassen: Dieser Schalter
bringt die schéne Welt der Siedler zum
Einstiirzen!

Bedienung mit Tastatur und Maus

Die Bedienung der einzelnen Fenster
orientiert sich stark an der von Windows.
Mit der gehaltenen rechten Maustaste
verschieben Sie den Kartenausschnitt.
Aullerdem bricht diese Taste manche
Aktionen ab und schliefit die meisten
Fenster.

Die Hotkeys

Leer Driicken der Leertaste (de)akti-
viert die Bauhilfsfunktion.

€ Der Gebiudename aller Bau-
werke steht direkt iber den
Hausern.

S Zeigt die Produktivitat der einzel-

nen Gebdude an (in Prozent); bei
Wachgebiduden den Besetzungs-
status.

L Offnet das Kartenfenster.

A% Beschleunigt die Spielgeschwin-
digkeit.

N Offnet das Nachrichtenfenster.

M Offnet das Fenster der Hauptaus-
wahl.

P Pause.

Z Zoomt den gesamten Hauptbild-
schirm.

I Aktiviert die Kurzhilfe. .

H Sprung zum Hauptquartier.
F1 Spielstand laden.

F2 Spielstand speichern.

F8 Zeigt die Tastaturbelegung.
F9 Zeigt die »Lies mich«Datei.

F10  Offnet den Audio-CD-Player.
F11  Offnet den MIDI-Player.
F12  Offnet das Optionsfenster.

ALT-Q Spiel beenden.

ALT-W Aktuelles Fenster schlieffen.

Esc Aktuelle Aktion abbrechen oder
Fenster schlieflen.

Cursor Kartenausschnitt scrollen.



Siedler I1

Die¢ Senster

Lokale Fenster

Klicken Sie ein beliebiges Gebidude an,
offnet sich ein lokales Fenster, das Sie
tiber den Status des Gebiudes (vorhande-
ne Rohstoffe, Besetzung usw.) informiert.
Mit dem »is-Button rufen Sie die lokale
Hilfe auf. Mit einem Klick auf das abbren-
nende Haus reiflen Sie ein Gebiude ab.
Mit Hilfe des Zahnradchen-Icons stoppen
Sie die Produktion eines Gebiudes zeit-
weilig. In Wachgebauden stellt die Gold-
miinze dar, ob die Soldaten in der betref-
fenden Hiitte befordert werden oder nicht.
Ist die Miinze durchgestrichen, werden in
die betreffenden Wachgebiude keine
Goldmiinzen eingelagert. Miinzen, die
schon auf dem Weg sind, werden trotz-
dem noch bis an ihren Bestimmungsort
transportiert.

Der Punkt mit dem Pfeil befordert Sie
durch Mausklick oder durch Driicken der
Taste »G« direkt an den Ort des Gesche-
hens. Mit der Taste »B« kehren Sie an den
Ausgangspunkt zuriick.

In der oberen Reihe finden Sie die
Symbole fiir den Beruf des Bewohners des
Gebaudes und rechts das Symbol des her-
gestellten Produkts. Dazwischen befindet
sich ein Balken, der Ihnen die Produktivi-
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tat des einzelnen Gebdudes anzeigt. Die
folgenden Symbolzeilen spiegeln die
Lagerkapazitit der Gebdude wider.

In einem Bestandsfenster eines Lagers
oder des Schlosses erkennen Sie die
Symbole der verschiedenen Gegenstinde,
Rohstoffe und Werkzeuge. Darunter wird
die Anzahl der in diesem Lagerhaus vor-
handenen Einheiten des jeweiligen
Rohstoffs oder Gegenstands angezeigt.
Mit Hilfe des Buches blittern Sie im
Inventar des Lagerhauses weiter und sto-
Ben auf die Berufssymbole und die
Anzahl simtlicher im Lager anwesenden
Personen. Ganz links finden Sie einen
Schalter, mit dessen Hilfe Sie die Aus-
lagerung jedes einzelnen Produkts aus
dem Lager bzw. die Evakuierung jeder
Personengruppe veranlassen. Die Waren
werden dann in das nichste verfiigbare
Lagerhaus oder in die internen Lager der
produzierenden Gebaude gebracht.

TIP: Wenn sich der Gegner schnell auf ein
Lagerhaus zubewegt, sollten Sie rechtzei-
tig mit dem Evakuieren des Lagerhauses
beginnen, da das Auslagern eine gewisse
Zeit in Anspruch nimmt.

Das benachbarte Symbol kann mit dem
»Auslagern«-Symbol kombiniert werden
und bewirkt einen Einlagerungsstop.



Werden namlich die ausgelagerten Waren
nicht rechtzeitig von Trigern weiterbefér-
dert, werden sie sonst automatisch wieder
eingelagert. Mit dem Zwei-Pfeile-Icon
erreichen Sie eine generelle Ein- oder
Auslagerung des gesamten Waren-
und/oder Personenbestands.

Bei den Hafengebduden finden Sie ein
blaues Icon mit einem Schiff-Symbol.
Durch die Betitigung dieses Icons riisten
Sie eine Schiffsexpedition aus, wobei vier
Stapel Bretter, sechs Blécke Granit und ein
Baumeister auf ein Schiff verladen wer-
den.

Die Verwaltungsfenster

In der anfangs erwahnten Icon-Leiste am
unteren Rand des Hauptbildschirms
sehen Sie vier Symbole, die, von links
nach rechts, folgendes bewirken:

» Kartenfenster 6ffnen (auch Taste »>L<)
* Fenster Hauptauswahl 6ffnen
(auch Taste »M¢)
¢ Bauhilfsfunktion aktivieren
(auch die Leertaste)
* Nachrichtenfenster 6ffnen
(auch die Taste »N«)

Das Kartenfenster informiert Sie tiber die
bereits von IThnen erkundeten Gebiete
und deren Status. Blau dargestellt wird

das von Ihren Soldaten kontrollierte Land.
Mit den vier Schaltern am unteren Rand
des Kartenfensters verschaffen Sie sich
einen Uberblick tiber die Besitzverhiilt-
nisse, die Gebadude, das Wegenetz und das
Kartenfenster.

Das linke Icon der obersten Reihe in der
Hauptauswahl 6ffnet ein Fenster, mit des-
sen Hilfe der Spieler aktiv die Verteilung
der verschiedenen Waren vornimmt.
Klicken Sie auf die entsprechende Lasche,
kénnen Sie die Belieferung der dazugeho-
rigen Gebdudetypen durch einen ver-
schiebbaren Balken steuern. Grundsitz-
lich ist zu sagen, daf} die Voreinstellungen
nicht die schlechtesten sind.
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TIP: Behalten Sie vor allem die Kohlever-
teilung im Auge. Kohle ist manchmal rar,
und es niitzt nichts, viele Goldmiinzen in
den Lagern zu haben, wenn Sie keine
Soldaten mehr besitzen, die befordert wer-
den kénnten.

Mit dem mittleren Icon in der ersten
Reihe der Verwaltungsfunktionen legen
Sie die Priorititen fiir den Transport der
verschiedenen Giiter fest.

Im Werkzeug-Menii regulieren Sie, wel-
che Werkzeugarten von den Schlos-
sereien vorrangig produziert werden sol-
len.

TIP: Wenn Sie keine Werkzeuge benoti-
gen, stoppen Sie die Produktion des
Werkzeugmachers zeitweise. Das Roh-
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stofflager wird dabei trotzdem aufgefiillt.
Benctigen Sie Werkzeuge, kann die Pro-
duktion gleich wieder gestartet werden.

Im Militarfenster regeln Sie mittels sicben
verschiedener Balken die Werte fiir das
Verhalten Ihrer Soldaten.

Der erste Regler legt die Rekrutierungs-
rate fest. Diesen Balken sollte man immer
auf 100% lassen. Die nidchsten zwei
Regler beeinflussen das Verteidigungsver-
halten der Soldaten im Falle eines gegne-
rischen Angriffs. Steht der zweite auf
Maximum, so verteidigt der stirkste
Soldat die Hiitte als erster. Steht der dritte
Regler auf Maximum, dann eilen fast alle
Soldaten aus den benachbarten Garniso-
nen und der angegriffenen Hiitte den
Angreifern entgegen.



TIP: Die Stellung des Balkens bei fiinfzig
Prozent hat sich wihrend der Aufbau-
phase bewihrt. Spiter sollten Sie die
Einstellung bis auf 100 Prozent erhéhen.

Der vierte Balken bestimmt die Anzahl
der Soldaten, die zum Angriff iibergehen.
Die letzten drei Balken regeln die grund-
sétzliche Besetzung der Wachgebaude.

TIP: In der Anfangsphase des Spiels soll-
ten Sie alle Soldaten in Wachgebiduden
stationieren. Stellen Sie alle drei Regler
der grundsatzlichen Belegung der Wach-
gebaude auf 100%. Haben Sie einige
Burgen gebaut und bei den kleineren
Wachgebauden die Goldeinlagerung ge-
stoppt, wird die optimale Anzahl Soldaten
mit den wenigen anfangs vorhandenen
Miinzen beférdert.

Durch Klicken eines Schiffs 6ffnen Sie das
Schiffsregister- [ERERETTETrC
fenster. Sie sehen |5

hier die Art der [

Beladung  des ||

Schiffs und kon- [ .

nen durch An- | s
klicken des Pfeil- |

g o

symbols mit dem Anker jederzeit feststel-
len, zu welchem Hafengebaude das Schiff
unterwegs ist. Aullerdem besteht die
Moglichkeit, zwischen den verschiedenen

Senster

Schiffen hin- und herzublittern, um somit
immer genauestens iiber den Verkehr
zwischen Thren Kolonien im Bilde zu sein.

Die Statistikfenster

Das allgemeine Statistikfenster
Die mittlere Icon- [E=E

Reihe stellt die
Statistikebene |
der Meniis dar. [§#
Der erste (linke) |
Button  dieser |
Reihe ffnet ein ]
Vergleichsstati-
stik-Fenster der Ee b i
verschiedenen | ——

Gegner.

TIP: Beachten Sie die individuellen
Eigenheiten Ihrer Gegner. Anhand der
farbigen Punkte in den Portraits kénnen
Sie feststellen, welche Kriegsherren ver-
blindet sind. Hat Gelb einen blauen und
einen roten Punkt, so ist Gelb mit Blau
und Rot verbiindet. Greifen Sie einen sol-
chen Gegner an, bekommen Sie es umge-
hend mit seinen Verbiindeten zu tun.

Diese Informationen besitzen einen gro-
Ben strategischen Wert. Gegen einen mili-
tarisch weit unterlegenen Kontrahenten
1aBt sich guten Gewissens ein Angriff
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wagen; bei einem sehr starken Gegner
empfiehlt sich eher der Bau vieler Kata-
pulte.

Das Waren-
statistikfenster
Im nichsten [
Menii finden Sie [
eine vergleichen- [
de Analyse Ihrer ¢ -
Warenproduk- [
tion.

Das Gebaudestatistik-
fenster

Das vorletzte Menii |
dieser Reihe beherbergt [
eine Auflistung aller |
moglichen Gebaude- |
typen und Informatio- (€
nen iiber die Anzahl |
der in Ihrer Siedlung
fertiggebauten und im |§Bi
Bau befindlichen Ge- |
baude.

TIP: Wundern Sie sich nicht, wenn Sie in
dieser Statistik zweimal die Eselzucht fin-
den, aber die Eisenschmelze gar nicht als
Gebaudetyp vertreten ist. Dieser Pro-
grammfehler der Version 1.00 wird durch
ein Bugfix zu Version 1.02 behoben.
Dieser Patch ist direkt bei Blue Byte zu

bezichen. Sie konnen aber auch in ein-
schlagigen Mailboxen nach einer Datei
namens S2UPDATE.ZIP Ausschau hal-
ten.

Die Statusfenster

Statusfenster geben Ihnen iiber die
aktuelle Situation Ihrer Siedlung Aus-
kunft. Die Werte werden stindig aktuali-
siert.

Das Inventurfenster
Das letzte Icon dieser [|
Reihe o6ffnet das Inven- L

turfenster. Hier werden |8

alle iberhaupt irgendwo | PFESIFISES
vorhandenen Waren und | §
Personen gezihlt. Einge- ||
schlossen sind die Ein- |
heiten, die in den Schmie- |
den oder Miinzprigerei-

en zur Verarbeitung lie- [
gen, oder auch die Granitbrocken, die auf
einem Katapult auf den Abschull warten.
Auch die Gesamtzahl der verschiedenen
Berufsgruppen finden Sie in diesem
Menu.



Das Produk-

tivitatsfenster
Die Produktivitit |8
wird unter dem 4

|

entsprechenden | #
Gebdudesymbol [
durch einen far- ||
bigen Balken dar- | {8
gestellt. In dieser |§8
Darstellung flie-
Ben die Werte 55

aller fertiggestellten (auch der unbesetz—
ten!) Gebaude ein.

g
|
|
¥ |
g
| |

TIP: Es kann durchaus sein, dafB} Sie gera-
de eine Eisenschmelze fertiggestellt
haben, die aber noch nicht besetzt werden
konnte. Natiirlich sinkt dann die Pro-
duktivitat des Wirtschaftszweigs von hun-
dert (eine Schmelze) auf fiinfzig Prozent
(eine Schmelze 100%, die andere 0%).

Zuriick zur Meniileiste des Hauptbild-
schirms. Die Bauhilfsfunktion zeigt samt-
liche Bauplétze als gelbe Hausersymbole
auf der Karte.
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Senster

Das letzte Icon [E
zeigt die Anzahl
der vorhandenen
Nachrichten. Ist
eine neue Nach-
richt eingetroffen, |
sehen Sie die
Brieftaube im Fen-
ster und horen ihr Gurren Durch Drucken
der Taste »G« gelangen Sie direkt an den
Ort des Geschehens. Mit der »Miilleimer-
Tastes loschen Sie die aktuelle Nachricht.
In diesem Fenster wihlen Sie zwischen
Nachrichten der Geologen, Post vom
Militdr und wirtschaftlichen Nachrichten.
Die Schriftrolle auf dem ersten Icon ver-
deutlicht die Summe aller Nachrichten.
Weiterhin koén- [ 3
nen Sie Ihren
aktuellen Auf-
trag abrufen.

" Lneae_. Eerawerk
ist verbraucht
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Die Clemente Jhrer
Siedlung

Wohngebdude gibt es nicht, jeder Hand-
werker wohnt in dem Gebaude, in dem er
arbeitet. Die tibrigen Menschen laufen
entweder auf den Wegen in Ihrem Reich
herum oder warten in den Lagerhdusern
auf eine Beschiftigung.

Mittels der Bauhilfsfunktion sehen Sie
innerhalb Ihrer Siedlungsgrenzen, wo Sie
tiberhaupt einen Bauplatz besitzen, um
einen der drei Gebaudetypen errichten zu
konnen. Es gibt vier Gebiudekategorien:
klein, mittel, grof und Bergwerke. Klik-
ken Sie auf eins der Bauhilfssymbole,
erscheint ein lokales Baufenster, in wel-
chem Sie zwischen Bauen, Fahne plazie-
ren, Beobachtungsfenster 6ffnen sowie
zwischen den maoglichen GebiudegrofBen
wahlen konnen. Sobald Sie die entspre-
chende Grofle gewdhlt haben, werden die
moglichen Gebdudetypen als kleine
Symbole angezeigt. Nun klicken Sie auf
das zu errichtende Gebaude. Schon er-
scheint das Fundament auf der Spiel-
fliche, und ein kleiner Baumeister (bei
groflen Gebauden vorher noch ein Pla-
nierarbeiter) macht sich auf den Weg zu
der geplanten Baustelle. Das erforderliche
Baumaterial wird angeschleppt, und der
Baumeister beginnt mit seiner Arbeit.
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Produktive Gebaude

Die Holzfallerhiitte

£y

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei
Stapel Bretter, Axt. Auch zur Schaffung
von Bauland lohnt sich der zwischenzeit-
liche Einsatz von Holzfdllern. Da die Hiit-
te im Vergleich zu anderen Gebiuden
recht preiswert ist, kann sie nach getaner
Arbeit getrost abgerissen werden.

Die Forsterhiitte
Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei

Stapel Bretter, Schaufel. Forster eignen
sich ausgezeichnet als Mittel der passiven
Kriegsfithrung. Ist die Grenze des Geg-
ners in Sicht, und Sie wollen sich nicht in
dieser Richtung ausbreiten, plazieren Sie
einfach ein paar Forster, und der Gegner
sieht den Wald vor lauter Biumen nicht
mehr.
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Der Steinbruch

Die Eselzucht

i

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei
Stapel Bretter, Spitzhacke. Gegeniiber den
Bergwerken haben diese Hitten den
Vorteil, daB fiir die Versorgung keinerlei
Nahrungsmittel notig sind.

Granithergwerk

Voraussetzung: grofer Bauplatz, je drei
Einheiten Holz und Granit. Der
Eselziichter benétigt fiir die Zucht eines
Esels einen Eimer Wasser und ein Bund
Getreide.

Der Bauernhof

AT

Voraussetzung: Bauplatz im Gebirge, vier
Einheiten Holz, Spitzhacke. Fiir jeden ge-
forderten Stein verlangen die Bergarbeiter
eine Einheit Nahrungsmittel.

Das Sagewerk

Voraussetzung: grofler Bauplatz, je drei
Einheiten Holz und Stein, Sense. Um den
Bauer bei der Ausiibung seiner Arbeit
nicht zu behindern, sollten Sie um sein
Anwesen herum moglichst viel Platz las-
sen. Grines Land ist produktiver als
Halbwiiste!

Die Schweinefarm

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, zwei
Einheiten Bretter und zwei Einheiten
Stein, Sdge. Das Sagewerk sollte eines der
ersten errichteten Gebdude sein und sich
in unmittelbarer Nihe der Holzfiller
befinden. TIP: Fiir die optimale Versor-
gung mit Holz hat sich folgendes Ver-
haltnis bewahrt: Ein Forster reicht fiir zwei
bis drei Holzfaller, drei Holzféller beliefern
ein Sagewerk.
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Voraussetzung: grofler Bauplatz, je drei
Einheiten Holz und Stein. Zur Versorgung
der Schweine sind Wasser und Getreide
notig.
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Der Brunnen

Die Fleischerei

Stapel Bretter. Auf blumenreichen griinen
Wiesen findet sich garantiert Wasser.
Aufgrund der geringen Transportprioritit
des Wassers sollten Sie die Brunnen in
unmittelbarer Ndhe der Endverbraucher

bauen.

Die Miihle

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Stapel Bretter und Steine.

Die Backerei

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Stapel Bretter und Steine, Nudelholz. Der
Backer stellt aus jeweils einem Sack Mehl
und einem Eimerchen Wasser einen Laib
Brot her.

28

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Stapel Bretter und Steine, Metzgerbeil.
TIP: Fir die optimale Versorgung der
Backer und Fleischer hat sich folgendes
Verhiltnis bewahrt: Zwei Bauern versor-
gen eine Mihle ausreichend mit
Getreide; eine Miihle und ein Brunnen
versorgen einen Backer. Zwei Bauernhofe
und ein Brunnen versorgen zwei
Schweinemastanlagen, die wiederum
einen Metzger beliefern.

Das Jagdhaus

R

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei
Stapel Bretter. Das kleine Jagdhaus ist
hervorragend geeignet, um sich auf un-
kompliziertem Wege (sprich ohne
Zwischenstufen) einen kleinen Nah-
rungsmittelvorrat anzulegen. Jedoch ist
dieses Reservoir nicht unerschopflich,
und der Wildbestand regeneriert sich nur
sehr langsam.
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Die Fischerhiitte

£

Bergwerke

by

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei
Stapel Bretter, Angel. In ausreichendem
Male ohne Umwege zur Verfiigung ste-
hend, sind Fische eine nicht zu unter-
schatzende Nahrungsmittelerginzung.
Sind die Fanggriinde erschopft, erhalten
Sie eine Meldung. TIP: Ein Nahrungs-
mittelproduzent kann zwei Bergwerke
versorgen.

Die Brauerei

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Einheiten Holz und Stein. Fiir jeden neu-
en Rekruten benétigen Sie ein FaBl Bier.
Der Brauer verwandelt Getreide und
Wasser innerhalb kiirzester Zeit in Bier.
TIP: Behalten Sie die Bierproduktion im
Auge! Haben Sie gentigend Bier in den
Lagern (rund einhundert Einheiten rei-
chen fiirs erste), sollten Sie die Produktion
stoppen.
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Voraussetzung: Bauplatz im Gebirge, vier
Stapel Bretter. Fiir jede ins Bergwerk
gebrachte Nahrungsmitteleinheit wird
eine Einheit Rohstoffe geliefert. Es gibt
vier Bergwerkstypen: Granitbergwerke,
Eisenerzbergwerke, Goldbergwerke und
Kohlebergwerke. TIP: Behalten Sie den
Kohleabbau im Auge! Drei der weiterver-
arbeitenden Betriebe bendtigen Kohle.
Insgesamt benétigt Thre Siedlung rund
anderhalbmal so viel Kohle wie Metall-
erze.

Die Eisenschmelze

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Einheiten Holz und Stein, Schmelztiegel.
Als Produkt liefert sie Stahlblocke, die
dann in Schlosserei und Schmiede weiter-
verarbeitet werden kénnen. TIP: Schmie-
den und Schlossereien brauchen Stahl, es
ist ratsam, ausreichend Eisenschmelzen
zu bauen. Empfehlenswert sind bei mittle-
ren Landesgroflen drei Eisenschmelzen,
zwei Waffenschmieden und eine Schlos-
serei.
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Die Schmiede

Die Werft

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Einheiten Holz und Stein, Hammer und
Zange. In der Schmiede wird die Aus-
ristung (Schwerter und Schilde) Ihrer
Soldaten produziert. TIP: Waffenschmie-
den sollten die gleichen Lager beliefern
wie die Brauereien.

Die Miinzpragerei

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, je zwei
Einheiten Holz und Stein, Schmelztiegel.
Der Miinzprager prigt aus dem Golderz
Miinzen. Auch hier sind ein mittelgrofer
Bauplatz sowie je zwei Einheiten Holz
und Stein notig. TIP: Schiitzen Sie Thre
goldverarbeitenden und -produzierenden
Gebaude! Verarbeiten Sie das Gold lieber
weiter im Hinterland, und nehmen Sie die
lingeren Transportwege in Kauf.
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Voraussetzung: mittlerer Bauplatz in der
Nihe des Meeres, zwei Einheiten Holz
und drei Einheiten Granit, Hammer. Ein
Schiffsbauer baut mittels eines Hammers
Boote und Schiffe. Fiir Boote benotigt er
einen Stapel, fir hochseetiichtige Schiffe
dreizehn Stapel Bretter.

TIP: Sie konnen eine Werft auch ohne
Hafengebiude bauen. Dann ist aber nur
die Produktion von Booten méglich!
Stoppen Sie die Produktion, wenn Sie
gentigend Boote in den Lagern haben.

Hauptgebdude, Hafen und andere
Lagerhauser

Eine Sonderstellung nehmen die ver-
schiedenen Lagerhiduser ein. In ihnen
werden alle zur Zeit nicht gebrauchten
Waren, Werkzeuge und Personen unter-
gebracht.

Zum Bau der Hafengebidude benétigen
Sie einen grofien Bauplatz, der mit einem
Anker in der Bauhilfsansicht gekenn-
zeichnet ist, vier Stapel Holz und sechs
Einheiten Granit. Ein normales Lager
beansprucht einen mittleren Bauplatz
sowie je drei Einheiten Steine und Bretter.
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Lager, Hafen und Hauptgebdude

TIP: Sie sollten Ihr Reich so mit Lager-
hausern bestiicken, daB Sie stets eins auf
dem Monitor sehen konnen, egal wie Sie
die Karte verschieben. Wenn Sie begin-
nen, IThr Reich in eine Richtung weiter
auszudehnen, Thre Hauptburg aber sozu-
sagen am anderen Ende der Welt steht,
sollten Sie die Lagerhduser auf der
stuhenden Seite« der Siedlung auf »Aus-
lagerunge stellen, damit nicht jeder ange-
forderte Stein erst durch das halbe Reich
geschleppt werden muf.
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Militarische Gebaude

Zu den militarischen Einrichtungen geho-
ren neben den verschieden groflen Wach-
gebduden die Spahtirme und Katapulte.
Alle Wachgebidude dienen der Erwei-
terung lhres Siedlungsgebietes und der
Verteidigung Ihres Territoriums.

Die Baracke

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei
Einheiten Bretter

Die Wachhiitte

il ' e
! £ D |

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, zwei
Stapel Bretter, drei Einheiten Granit

3

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, drei
Stapel Bretter, vier Einheiten Granit

Der Wachturm
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Die Festung

Voraussetzung: grofler Bauplatz, vier
Stapel Bretter, sieben Blocke Granit

Der Spahturm

Voraussetzung: kleiner Bauplatz, drei
Stapel Bretter. Mit Hilfe eines Spahturms
lassen sich feindliche Gebidude hinter
Gebirgsziigen oder Meeresarmen aus-
kundschaften. Da Sie nur feindliche
Gebaude angreifen kénnen, die Sie auch
sehen, sollten Sie vor dem Start einer
Offensive auf jeden Fall einen Spihturm
setzen, um moéglichst viele Hiitten gleich-
zeitig angreifen zu konnen.
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Das Katapult

Voraussetzung: mittlerer Bauplatz, vier
Stapel Bretter, zwei Blocke Granit. Kata-
pulte schieflen auf jedes in ihrer Reich-
weite liegende feindliche Militidrgebdude.
Optimal sind Entfernungen von rund ein
bis drei Gebiuden.. Gelindeuneben-
heiten, Gebirge und Walder konnen die
Trefferquote deutlich senken.

TIP: Stellen Sie an der Grenze eines star-
ken Gegners ein bis drei Katapulte auf
und die Versorgung mit ausreichend
Granit sicher. Da der Computer Katapult-
angriffe nicht als feindselige Handlung
betrachtet und somit auch keine Gegen-
angriffe startet, konnen Sie seiner Armee
somit grofen Schaden zufiigen, da pro
Volltreffer die Besatzung der feindlichen
Gebdude um einen Soldaten unabhéngig
seines Ranges reduziert wird.
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Das Wegenetz

Die automatische Wegebau-Funktion
funktioniert ganz gut, ist aber mit etwas
Vorsicht zu genieflen. Vertrauen Sie nicht
blind der Automatik, sondern legen Sie
besser in schwierigen Situationen die
Wegeteilstiicke selber an.

Die Waren werden sozusagen in einer Art
Staffellauf transportiert. Sammeln sich
stindig mehrere Waren am Fihnchen an,
wechselt der Weg seine Farbe und wird
zur Stralle. Nun wird der Transporteur von
einem Esel (sofern vorhanden) beim
Transport unterstiitzt.

Hier ein paar Tips, wie Sie Staus und
andere Unannehmlichkeiten vermeiden
kénnen.

TIPS: Bauen Sie immer so viele Fahnen
wie moglich! Das minimiert die Trans-
portzeiten.

Die Wege sollten immer gerade und ohne
Umwege von Fahne zu Fahne gelegt wer-
den.

»Wasserwege« sind in ihrer Linge
begrenzt. Sie werden von Ruderern in
Booten bedient, die aber einen Land-
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zugang zum entsprechenden Weg haben
miissen. Es ist also nicht moglich, nah
aneinanderliegende Inseln als Wasser-
transportkette zu nutzen. Der Transport zu
Wasser ist um einiges effektiver als der
Transport zu Ful3.

Vermeiden Sie starke Steigungen, und
nehmen Sie statt dessen lieber einen
Umweg in Kauf.

Um bei Auslagerungsaktionen Staus zu
vermeiden, setzen Sie die auszulagernde
Ware an die Spitze der Transportprioriti-
tenliste.

Um eine ausreichende Versorgung der
Kolonien auf Inseln zu gewdhrleisten,
bauen Sie bis zu 20 grofRe Schiffe, und las-
sen Sie Baumaterialien nur noch in das
Hafengebaude einlagern.

Die Schiffahrt

Haben Sie einen Hafen und eine Werft
errichtet, sind Sie bald der stolze Besitzer
eines hochseetiichtigen Schiffes. Erteilen
Sie das Kommando, eine Expedition aus-
zuriisten, wird das Schiff beladen, und
schon bald erhalten Sie die Nachricht, daf§
das Schiff zum Auslaufen bereitliegt. Das
Schiff fahrt automatisch in die gewahlte
Richtung und halt nach einem geeigneten
Landeplatz Ausschau. Hat der Kapitin
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einen solchen ausgemacht, erhalten Sie
eine entsprechende Meldung. Nun ent-
scheiden Sie sich zwischen einer Landung
oder der Weiterfahrt. Im Falle einer
Landung wird ein Hafengebiude errich-
tet. Das Schiff pendelt nun immer zwi-
schen den zwei Hafen und versorgt auto-
matisch die Kolonie mit allen bendtigten
Materialien und Personen.

TIP: Das erste Schiff sollten Sie immer zur
griindlichen Erkundung der Karte benut-
zen. Dann erst suchen Sie sich den geeig-
netsten Landeplatz heraus.

Voraussetzung fiir den Transport von
Giitern ist, daB} sie sich auch im Hafen-
gebdude befinden. Das Programm er-
kennt hdufig nicht die Dringlichkeit,
bendtigte Waren ins Hafengebiude schaf-
fen zu lassen. Lassen Sie daher Bauma-
terialien und Nahrungsgtiter verstirkt im
Hafengebiude einlagern. Dazu werden
die Gibrigen Lager auf Auslagern gestellt.

TIP: Haben Sie auf einer Insel eine
Rohstoffquelle entdeckt, und Sie wollen
die verarbeitenden Betriebe gleichfalls auf
die Insel verlagern, entsteht unter Um-
stdnden ein gewaltiges Problem. Die auf
der Insel produzierten Schilde und
Schwerter werden im Hafengebiude ein-
gelagert. Das Programm erkennt nicht die
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Notwendigkeit des Transports ins Mutter-
land, wo die Rekruten bei einem Bier auf
ihre Waffen warten. Andersherum wird
kein Bier zur Insel transportiert. Die einzi-
ge Losung: Bau einer Brauerei, eines
Brunnens und eines Bauernhofs auf der
Insel. Der Transport von Rohstoffen wie
Kohle, Erz und Gold sowie der von
Baumaterialien funktioniert aber bestens.
Es ist daher besser, die verarbeitenden
Betriebe zu Hause stehen zu lassen, und
auf der Insel nur wenige dringend bené-
tigte Gebdude zu bauen (Wachhiitten,
Bergwerke, Holzfiller). Fischerhiitten soll-
ten auf keiner Bergwerksinsel fehlen.

Rohstoffgewinnung

Um die verschiedenen Rohstoffarten zu
entdecken, schicken Sie Ihren Gelehrten
an eine Fahne im Gebirge. Findet er ein
Rohstoffvorkommen im Gebiet, setzt er
laut jauchzend ein kleines Tifelchen mit
einem Farbklecks in der Mitte an die
betreffende Stelle. Fin weiller Punkt steht
dabei fir Granit, ein gelber fiir Gold, ein
brauner fiir Eisenerz und ein schwarzer
fiir Kohle. Wasser (ein blauer Punkt) fin-
den Sie fast tiberall im flachen Land.
Bauen Sie aber nur bei groflen Punkten
ein Bergwerk.



TIP: Beginnen Sie mit der Erkundung bei
einer Fahne am Fufle des Gebirges, und
lassen Sie das Gebiet von den gelehrten
Geologen untersuchen. Finden die Geo-
logen Kohle oder einen anderen Rohstoff,
so plazieren Sie zuerst die Bergwerke in
der untersten Reihe und arbeiten sich
dann nach und nach spiralférmig nach
oben. Diese Vorgehensweise hat den
Vorteil einer systematischen Suche nach
den Rohstoffen und einer optimalen
Ausnutzung der Vorkommen. Auferdem
sind unten die Transportwege und der
Transportaufwand noch nicht so hoch.

Pro Einheit geférderten Rohstoffs wird
von den Bergarbeitern eine Einheit
Nahrungsmittel verbraucht. Dabei ist es
den Bergleuten véllig egal, um was fiir ein
Nahrungsmittel es sich handelt. Da aber
nur zwei Einheiten von jedem Nahrungs-
mittel Platz finden, ist es natiirlich besser,
drei mal zwei verschiedene Einheiten im
Lager zu haben, als immer auf Nachschub
einer Art angewiesen zu sein.

TIP: Ist ein Vorkommen erschopft, erhal-
ten Sie eine entsprechende Meldung. Sie
sollten das betreffende Bergwerk sofort
abreiflen, da sonst Nahrungsmittelres-
sourcen verschwendet werden.
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Militar
Das Militav

Die Soldaten

Es gibt finf Rangstufen: Schiitze, Gefreiter,
Unteroffizier, Offizier und General. Um
einen neuen Soldaten zu rekrutieren,
benétigen Sie ein Schild, ein Schwert und
ein Fifichen Bier. Die Zulieferbetriebe soll-
ten ein und dasselbe Lagerhaus beliefern,
da die emsigen Minnchen nicht gezielt
die notwendigen Sachen aus
Lagerhdusern kombinieren.

den

Mit einer Goldmiinze kénnen bis zu finf
Soldaten, die sich zur gleichen Zeit in
einem Wachgebiude befinden, um einen
Rang befordert werden. Die Beforderung,
ausreichend Miinzen vorausgesetzt, er-
folgt dabei exakt alle finf Minuten. Die
verschiedenen Ringe weisen unter-
schiedliche Kampfkraft auf. Ein General
trifft seinen Gegner zum Beispiel doppelt
so haufig wie ein Schiitze. Ein Soldat, der
- ohne in sein Wachgebidude zuriickzu-
kehren — mehrere Kimpfe zu bestehen
hat, nimmt die Treffer vom vorherigen
Gefecht mit in den néchsten Kampf.

Die verschiedenen Ringe halten unter-
schiedlich viele gegnerische Treffer aus:
Schiitze (3), Gefreiter (4), Unteroffizier (5),
Offizier (6), General (7).
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TIP: Lassen Sie stets die stirksten Sol-
daten angreifen und verteidigen. In
schwachen Soldaten stecken dieselben
Ressourcen (Schwert, Schild, Bier) wie in
starken (auler die Goldmiinzen), nur
haben die starken eine bessere Chance,
das Ganze zu iiberleben.

Angreifen

Angegriffen werden konnen prinzipiell
nur Wachgebdude. Besetzen Sie die
Gebaude nach dem Kampf, wird das
umliegende Land beansprucht. Alle dar-
auf befindlichen feindlichen zivilen
Gebaude werden zerstort.

TIP: Der Gegner wird auf die gleiche
Weise versuchen, IThnen zu schaden.
Kommen Sie ihm bei der Besetzung eines
eroberten Gebdudes zuvor, und reiflen Sie
es ab! Das hat den Vorteil, dal ihre zivilen
Gebdude im allgemeinen erhalten blei-
ben, da die Grenzverschiebung durch den
Abrill meist nur sehr gering ausfallt.

TIP: An der Spitze eines jeden Wach-
gebdudes erkennen Sie auf den ersten
Blick anhand der Anzahl der kleinen
Fihnchen, wie grof} die Besatzung des
entsprechenden Gebaudes noch ist.
Durch Driicken der Taste »S¢ konnen die-
se Informationen (bei eigenen Gebiuden)
auch permanent angezeigt werden.
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Haben Sie ein lohnendes Ziel gefunden
(etwa eine Minzpragerei, ein paar
Goldbergwerke oder Lagerhduser), dann
klicken Sie mit der Maus auf ein feindli-
ches Wachgebaude. Es offnet sich ein
lokales Fenster, in dem Sie einstellen, wie
viele und welche Soldaten angreifen.
Driicken Sie auf die Taste mit den ge-
kreuzten Schwertern, und der Angriff
startet.



Strategien und Cips

Strategien und Tips

Als erstes sollten Sie Ihr Reich nach allen
Seiten erweitern. Dazu bauen Sie rund um
Ihr Hauptquartier ein paar Wachhiitten
und verbinden die Fahnen der Baustellen
mit dem Eingang Threr Burg.

TIP: Schicken Sie gleich zu Anfang zu
jeder der Fahnen an den Baustellen der
Wachhiitten je ein bis zwei Spaher. Diese
erkunden das Geldnde jenseits Ihrer
Grenzen, und Sie erhalten einen besseren
Uberblick, in welche Richtung sich eine
Expansion lohnt.

In Nihe des Waldes plazieren Sie auler-
dem ein bis zwei Holzfallerhiitten. Errich-
ten Sie eine Jagdhiitte, um die Nahrungs-
ressource Wild nicht zu vergeuden. Wenn
Sie am Anfang des Spieles eine Meeres-
kiiste vorfinden, sollten Sie sofort Fischer-
hitten errichten. Bauen Sie diese aber
nicht zu dicht aneinander.

Als nichstes plazieren Sie eine Schlos-
serei in unmittelbarer Nihe des Haupt-
sitzes und suchen sich ein Gebiet fiir die
Holzproduktion aus. Meistens bietet es
sich an, die ohnehin schon errichteten
Holzféllerhiitten durch ein Sigewerk und
einen Forster zu erganzen. Giinstig ist es,
gleich von Anfang an zwei Sidgewerke zu
betreiben, da sonst bei einer schnellen
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Expansion bald das Holz auf den
Baustellen zur Mangelware wird. Das
zweite Werk wird durch die temporiren
Rodungsmafinahmen an den sich aus-
breitenden Landesgrenzen beliefert.

TIP: Erhalten Sie die Meldung »Not-
hilfeprogramm wurde aktivierts, so lassen
sich nur noch ein Siagewerk, eine Stein-
metzhiitte, eine Holzfillerhiitte und eine
Forsterhiitte bauen.

Im Statistikmenii sollten Sie einen ersten
Blick auf Ihre Gegner werfen. Anhand der
Charakterbeschreibung in diesem Buch
konnen Sie sich dann eine ungefihre
Strategie zurechtlegen.

Hat sich Ihr Land ein wenig vergrofRert,
bauen Sie am besten in unmittelbarer
Néhe Thres Hauptsitzes eine Miinzpri-
gerei, mit deren Hilfe die geringen, aber
doch vorhandenen Goldvorrite
Miinzen umgewandelt werden.

in

TIP: Achten Sie peinlich genau darauf,
daf} die Einlagerung von Miinzen in die
Barracken und Wachhiitten sowie die
wenig besetzten Wachtiirme und Wach-
burgen gestoppt ist. So vermeiden Sie die
Verschwendung von Goldmiinzen in
Form von Beférderungen nur eines Sol-
daten.
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Jeder freie, ausreichend grofle Flecken
Land sollte mit einem Bauernhof zur
Getreideproduktion besetzt werden. Die
Verarbeitung sollten Sie vorerst auf
Sparschiene laufen lassen. Wichtig ist,
daf} geniigend Getreide fiir die Brauereien
und die Eselzucht vorhanden ist. Fine
Miihle sorgt fir geniigend eingelagertes
Mehl, so daB die Bickereien schon auf
Mehlreserven zuriickgreifen konnen,
sobald Bodenschitze gefunden werden.
Eine Backerei und ein Brunnen sorgen fiir
einen Grundstock an eingelagerten
Nahrungsmitteln. Entsteht im Laufe der
Zeit ein Getreidetiberschuf’, konnen Sie
ein paar Schweinemastanlagen errichten.

Sind Sie bei Ihrer Expansion endlich auf
gebirgiges Terrain gestoflen, beauftragen
Sie umgehend Ihre Geologen mit der
Erkundung des Gelindes. Entsprechend
der gefundenen Rohstoffe errichten Sie
die verarbeitenden Betriebe in einer
sinfrastrukturell« sinnvollen Weise. Zu
solch einem Verarbeitungskomplex ge-
hort auch eine entsprechende Ab-
sicherung mit Wachburgen und Katapul-
ten sowie ein (leicht inlandwirts) verscho-
benes Lager.
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Sie sollten die Rohstoffe so schnell wie
moglich abbauen und in einem verniinfti-
gen Verhdltnis zwischen Goldindustrie
und Eisenverarbeitung verarbeiten. Sie
benétigen nicht nur viele (Eisenverar-
beitung), sondern auch gute (Goldmiin-
zen) Soldaten.

Sobald ein groBes Bauhilfssymbol mit
einem Anker erscheint, konnen Sie einen
Hafen errichten.

TIP: Sie sollten pro Insel nur einen Hafen
bauen, auch wenn es mehrere Méglich-
keiten dafiir gibt.

In nichster Nahe des Wassers und in
geringer Entfernung zum Hafen errichten
Sie eine Werft. Ist Ihr erstes Schiff fertig,
starten Sie eine Expedition. Landen Sie
auf einer moglichst grofen Insel, auf der
sich vielleicht neue Rohstoffvorkommen
erschliefen lassen. Sind Sie auf der
gewdhlten Insel allein, reicht es, die Insel
ausschlieBlich mit Baracken in Besitz zu
nehmen. Sind die Rohstoffvorkommen
ausgebeutet, konnen Sie erwigen, die
Insel bis auf ein (neben dem Hafen gele-
genes) Wachgebaude und das Hafenge-
baude wieder zu rdumen, um die Soldaten
fir eine spétere Offensive zur Verfiigung
zu haben.



Kampagne-(Modus

Sobald man sich den feindlichen Linien
nihert, ist es an der Zeit, die Grenze aus-
reichend mit Katapulten und Wachbur-
gen zu sichern. Die Transportprioritit, die
bisher zugunsten der Bergwerke auf
maximalen Transport von Nahrungs-
mitteln, Rohstoffen und Goldmiinzen aus-
gelegt war, sollte jetzt zugunsten von
Granit verindert werden. Thre Katapulte
(beziehungsweise die sie schiitzenden
Wachgebiude) werden von den Gegnern
bevorzugt angegriffen.

TIP: Sollten Sie selber die Meldung iiber
feindlichen Katapultbeschull erhalten,
konnen Sie versuchen, mit einem geziel-
ten Streich das Katapult zu zerstéren.
Wenn Sie sich noch zu schwach fiihlen,
geben Sie das Wachgebaude lieber auf, als
sich vom Gegner einen General nach dem
anderen auf so billige Weise abschieflen
zu lassen.

Sobald Sie sich stark genug fiihlen, gehen
Sie zum Angriff Gber. Werden Thnen im
Laufe Ihrer Invasion die Soldaten knapp,
konnen Sie als letzte Mafinahme Wach-
gebdude im Hinterland abreiflen. Die so
freigewordenen Soldaten stehen lhnen
dann an der Front wieder zur Verfigung.

39

TIP: Denken Sie daran, das Ziel im
Kampagnemodus ist nicht die totale
Vernichtung des Gegners, sondern die
Entdeckung des Tors, um zur nichsten
Mission fortschreiten zu konnen. Halten
Sie sich strikt an Ihre Aufgabe, die Roh-
stoffverteilung 148t keine extravaganten
Kapriolen zu! Es konnte sonst zu einer Art
Patt-Situation kommen.
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Der Kampagne-Modus
Fine durchgehende Storyline mit zehn
verschiedenen Missionen bildet den
Kampagne-Modus. In der ersten Mission
werden Neulinge zunichst in die Be-
dienung des Spiels eingefiihrt. Ziel jeder
Mission ist es, ein Tor zu finden. Finden
Sie das Tor, so haben Sie die Alternative
zwischen Tor betreten (Level beenden)
und Fortfahren. Wihlen Sie Fortfahren, so
gilt die Mission trotzdem als erfiillt. Nach
Verlassen des Levels konnen Sie dann mit
der nichsten Kampagne weiterspielen.

Mission 1 — »Es geht los«

Testen Sie Ihre Untertanen, und bauen Sie
die Gebiude, die Ihnen in Threm Briefing
genannt werden. Ganz im Nordwesten
finden Sie dann das Tor.
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Missionen 1

41




Siedler 11

AIBEEREEEEREREERE R R




43

(Dission 2
Mission 2 — »Erster Kontakt«
Nordlich des Hauptgebdudes finden Sie
die Ruine einer Wachhiitte und éstlich die
Ruine einer Wachburg, wodurch Sie dann
tiber den neuen Gebaudetyp verfiigen. Thr
Gegner kommt von Nordosten, und auch
das Tor finden Sie nordostlich des Haupt-
gebdudes des Gegners an der nordéstlich-
sten Spitze der Karte. Benutzen Sie Was-
serwege, um die Seen zu iiberqueren. Ihr

Gegner ist recht harmlos und militarisch
unterlegen.
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Mission 3 — »Der EngpalB« Erstmalig haben Sie es mit zwei Gegnern
zu tun. Breiten Sie sich so schnell wie

BEREEBRREREEEEEE R R R




Mission 3

moglich nach Osten aus, Das Tor befindet TIP: Gehen Sie mit Ihren Granitvorriten
sich wieder an der 6stlichsten Nordkiiste. sparsam um!
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Mission 4 — »Auf hoher See«

Hier finden Sie einen Wikinger (Siid-
kuste), der Ihnen das Geheimnis des
Schiffbaus verrdt. Nun konnen Sie Hifen
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und Werften bauen. Erkunden Sie mit
dem ersten Schiff die Karte. Besetzen Sie
die grofie Insel im Siiden (Eisenerz) sowie
die Insel siidwestlich Thres Schlosses



(Gold). TIP: Verbinden Sie Thren Teil des Transport des Goldes méglich. Schrinken
Festlandes und die »Goldinsel« mit Sie Ihren Granitverbrauch ein!
Wasserstrallen. Somit ist ein besserer
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Mission § — »Im Odland«

Westlich IThres Schlosses stoflen Sie auf
einen gigantischen Steinwall. Trachten Sie
danach, diesen so schnell wie moglich

abzubauen. Es eroffnet sich Thnen damit
der Weg nach Westen, wo Sie auf einen
starken Gegner treffen. Greifen Sie diesen
nicht aktiv an! Positionieren Sie entlang



(Mission 5

der Grenze Katapulte, und bauen Sie nen Sie jetzt das westlich davon gelegene
dann neue Wachgebdude in die geschaf- Tor in einem Handstreich erobern.

fenen Freirdume. Haben Sie sich bis zu

seinem Hauptgebaude vorgearbeitet, kon-
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Mission 6 — »Geteiltes Land«

Jetzt wird es das erste Mal richtig schwer.
Erweitern Sie wie tblich Ihre Siedlung.
Bauen Sie gleich anfangs eine Miinz-
prégerei, und achten Sie auf eine effektive
Beforderung (Wachburgen!). Senden Sie
eine Expedition nach Siiden, und bauen
Sie die Rohstoffe auf der Insel dort ab. Jetzt
gibt es zwei Moglichkeiten, weiter vorzu-
gehen. Diese konnen auch miteinander
kombiniert werden. Entweder Sie schi-
cken eine Expedition nach Nordosten und
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lassen dort einen Hafen bauen. Haben Sie
dann gentigend Generile zur Verfiigung,
so bauen Sie in jener Kolonie einen
Wachturm. (Achtung: erst bauen, wenn
Sie sicher sind, daf er von Generilen
besetzt wird. Sobald er besetzt ist, wird er
angegriffen. Katapulte bauen!) Die zweite
Maglichkeit: Dringen Sie bis in den Osten
vor. Dort finden Sie ein Gebirge, das
Ihnen die dringend bendtigten Rohstoffe
verspricht. Schiitzen Sie sich gut mittels
Katapulten und Wachburgen. Uberlassen



Sie nicht dem Gegner die Initiative, son-
dern greifen Sie mit allen Mitteln an.
Wenn dann keine Gegenangriffe mehr
erfolgen, konnen Sie sich einen Weg nach
Osten bahnen. An der Ostkiiste wenden
Sie sich dann nach Siiden, bis Sie weiter
nach Osten vordringen kénnen. An der

Gebirgskette finden Sie nochmals
Rohstoffe. Verlagern Sie Ihre verarbeiten-
de Industrie hierher. Sichern Sie hier die
Grenze gut ab, Sie werden angegriffen!
Dringen Sie nun, wenn Sie sich stark
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genug fithlen, nach Norden vor. Hier fin-
den Sie das Tor.

TIP: Haben Sie nicht geniigend gute
Soldaten zur Verfiigung und alle
Rohstoffe auf der Insel abgebaut, sollten
Sie die Wachgebidude dort bis auf eins
(neben dem Hafen) abreiflen. Die so frei-
gewordenen Soldaten stehen Thnen dann
an der Front wieder zur Verfiigung!
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Mission 7 — »Die Schlange«
Baumaterial und eine starke Nahrungs-
mittelproduktion sind gefragt. Breiten Sie
sich nach Siiden und Westen aus, bis Sie
auf Gebirge stoflen. Auf die Hochebene
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im westlichen Gebirgszug sollten Sie pro-
phylaktisch eine Wachburg bauen. So
konnen Sie die reichen Rohstoffvorkom-
men schiitzen. Die Gegner lassen Sie vor-
erst in Ruhe. Greifen Sie jedoch einen der



&

Mission 7 °

beiden Verbiindeten an, werden Sie in det sich auf der westlichsten Ecke des
einen Zweifrontenkrieg verwickelt und Kontinents.

meistens tberrannt. Riisten Sie also erst

gut auf, und dezimieren Sie den Gegner

im Stiden mit Katapulten. Das Tor befin-
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Mission 8 — »Seewege«

Im Westen wartet ein aggressiver Gegner,
der es ausgerechnet auf Thr Hauptquartier
abgesehen hat. Die Afrikaner greifen
ohne Riicksicht auf Verluste von selber an.
Einziges probates Mittel dagegen ist eine
konsequente Verteidigung der Westseite
Ihres Reiches mittels dreier Festungen
(gleich im Westen dicht an Threm Haupt-
gebéude). Ein paar strategisch giinstige
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Katapulte wirken ebenfalls Wunder. Das
lockende Gebirge und die damit verbun-
denen Rohstoffe sollten Sie nicht dazu
bewegen, sich mit der Eroberung des
Hohenzuges zu verzetteln. Dringen Sie
lieber weiter nach Osten vor. Uber eine
Landbriicke gelangen Sie auf eine Halb-
insel, an deren Ostkiiste einige Rohstoffe
far Ihre Ristungsproduktion lagern. Im
Stiden dieser Halbinsel finden Sie einen




Hafenbauplatz. Von hier aus kénnen Sie
zwei weitere, rohstoffliefernde Inseln
erschliefen, die Sie nach dem Hafenbau
auch mit Wasserwegen per Ruderboot
miteinander verbinden kénnen. Dadurch
wird der Rohstofftransport erleichtert. Nur
Menschen (also auch Ihre Soldaten zur
Besetzung der Wachgebaude) werden
ausschlieBlich per Hochseeschiffahrt
transportiert. Haben Sie sich ein wenig

(Dission 8
‘von den Angriffen auf Ihr Hauptgebiude
erholt, konnen Sie wiederum zwei
Eroberungswege in Richtung Tor einschla-
gen oder beide miteinander verbinden.
Anstrebenswert, aber wesentlich kompli-
zierter, ist der Wasserweg. Das Tor befin-
det sich an der siidwestlichsten Spitze des
Kontinents. Wenn Sie also eine Expe-
dition in Richtung Westen starten, sollten
Sie irgendwann etwa in Héhe Ihres
Hauptgebaudes (nur viel weiter sidlich)
wieder auf dem Festland eintreffen. Wenn
es [hnen gelingt, hier Full zu fassen, ist es
nur noch ein Katzensprung an der Sad-
ktiste entlang bis zum Tor. Der zweite Weg
ist, sich vom Hauptgebdude aus nach
Westen durchzuschlagen und dann, in
Hohe des Hauptgebdudes der Afrikaner,
nach Siiden vorzustoflen. Dieser Weg hat
den Nachteil, daB8 Sie das Volk fast vollig
besiegen und sich auch noch den Weg

zum Kap durch die Zivilisation des zwei-
ten Volkes bahnen miissen.
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Mission 9 — »Die graue Insel«

In unmittelbarer Nihe des Hauptquartiers
stoflen Ihre Geologen sowohl auf Kohle
als auch auf Gold. Breiten Sie sich nun so
rasch wie méglich in Richtung Osten aus.
Nutzen Sie grofle Wachgebiude, um Ihr
Gold effektiv einzusetzen. Beim Vorstol
nach Osten finden Sie geniigend Eisenerz.
Forcieren Sie vor allem eine ausreichende
Nahrungsmittelproduktion; es kommt
einfach darauf an, schnell viele Soldaten
zur Verfiigung zu haben und diese zu
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Generélen zu befordern. Halten Sie sich
bei Feindkontakt an der Siidkiiste entlang,
bauen Sie Katapulte nur an sinnvollen
Stellen, da Granit geniigend, aber keines-
wegs reichlich zur Verfiigung steht!
Haben Sie den Feind ein wenig zuriickge-
dréngt, finden Sie einen Bauplatz fiir
einen Hafen. Starten Sie die Expedition
nach Stiden an die gegeniiberliegende
Kiiste. Jetzt konnen Sie den Feind in die
Zange nehmen und weiter nach Osten
zuriickdringen, wo Sie nach zihem




Ringen auf das Tor stoflen. Den Gegner
im Norden sollten Sie nur so weit nach
Norden vertreiben, bis Sie eine Gasse frei-
gemacht haben, um sich mit Ihrem
Hauptgegner zu messen und das Tor zu
erobern.

Mission 10 — »Das letzte Tor«

Diese Mission ist wieder eine knifflige

Sache, bei der es auf das richtige Timing

und Strategie genauso wie auf eine starke
Wirtschaft ankommt. Nach Norden soll-
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(Dission 9
ten Sie nur bis hinter die Granithiigel vor-
dringen und dann an der Grenze zwei
Wachburgen bauen, die Sie gegen
Angriffe von dieser Seite her schiitzen.
(Ein Katapult ist sicher auch nicht ver-
kehrt) Im Nordwesten stoBen Sie auf
einen Gebirgsring, der Thnen die nétigen
Rohstoffe fiir die Bereitstellung einer star-
ken Armee liefert. Weiter im Westen sto-
Ben Sie auf eine Liicke in diesem Gebirgs-
wall. Sichern Sie die Stelle, und breiten Sie
sich weiter nach Westen und spéter nach
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Norden aus, um alle Ressourcen fiir Thre
Streitkrafte zu nutzen. Die Gegner im
Inneren des Gebirgsrings sind feindlich
gesinnte Romer. Fithlen Sie sich stark
genug, ziechen Sie simtliche Truppen aus
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dem Landesinneren in die Lagerhduser
und Wachgebiude an Ihrer Nordgrenze
zusammen, regeln im militirischen
Optionsmentii die Zahl der Angreifer auf
Maximum und starten eine groBangeleg-



te Offensive. Greifen Sie alle nur mog-
lichen Wachgebaude lhres Feindes an.
Somit verhindern Sie, da benachbarte
Garnisonen sich gegenseitig helfen und
Ihre Soldaten abfangen. Das Tor finden

Mission 10

Sie im Inneren des Ringgebirges nordost-
lich des Eingangs ins Innere des Kraters.
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Der Mehrspiclermodus
Anstelle eines Computergegners stellen
Sie durch Klicken auf die entsprechende
Schaltfliche einen zweiten menschlichen
Gegner ein. Das Spiel unterstiitzt eine
weitere Maus am zweiten seriellen Port
und wird im Split-Screen-Modus gestartet.
Die tastaturabhingigen Befehle sind fiir
den zweiten Spieler auf den numerischen
Ziffernblock gelegt:

1 Bauhilfsfunktion (wie Leertaste)

2 Bezeichnung der Hiuser
(wie Taste »Ce)

3 Status der Gebaude (wie Taste »S<)
4 Nachrichtenfenster (wie Taste »N¢)
5 Landkarte (wie Taste »Le)

6 Zoom (wie Taste »Z<)
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Cheats

Zur Manipulation Ihres Anfangsbestands
an Waren offnen Sie mit einem Texteditor
die Dateien DATA\MISSIONS\ MIS_0000.RTX
(far Karte 1) bis MIS_0009 (fiir Karte 10).
Hier finden Sie (in etwa) folgende Auf-
listung:

[GLOBAL_MAP_SETTINGS]
!GLOBAL_SET_MAP 200
!GLOBAL_SET_BOBS
!GLOBAL_SET_HQ_BOBS

! LOAD_MISSION_TEXTS 1
[MAPCOMMANDS ]
LSET_HOUSE-24. 33" 39
LADD_ANIMAL 6 3 41 44
'ADD_ANIMAL 1 1 30 36
!ADD_ANIMAL 2 1 28 37
!ADD_WARE 1 15
'ADD_WARE 2 12
!ADD_WARE 11 20
!ADD_WARE 6 2
!ADD_WARE 7 2
!ADD_WARE 8 4
!ADD_WARE 9 12

0
G5 s ()

Im Abschnitt IADD_WARE steht die erste
Zahl fir die Art der Ware (1=Bretter) und
die zweite fiir die jeweilige im Lager
schon vorhandene Menge dieser Ware.
Ersetzen Sie die Zahl durch 100, wird Ihr
Hauptgebaude anfangs iiber 100 Bretter
verfiigen. Im Abschnitt {ADD_PEOPLE
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sehen Sie das gleiche fiir die Berufe. Im
Abschnitt [Mapcommands] haben Sie die
Moglichkeit, schon im ersten Level alle
Gebidudetypen zu benutzen, indem Sie
'ENABLE_ALL_HOUSES eintragen.

Wollen Sie eine Eisenschmelze niher an
Ihre Gebirge verlagern, so koénnen Sie,
wenn Sie eine Weile probieren und die
laufende Nummer des Gebaudes heraus-
bekommen, mit der Zeile

ISET_HOUSE (Nummer des Hauses: 24 ist
das Hauptgebdude), .., ..
das Gebdude an einen anderen Ort sver-
pflanzene. Die Leerstellen sind die dem
Haus zugeordneten Koordinaten.

TIP: Tauschen Sie so zum Beispiel die
Koordinaten eines Ihrer Wachgebaude
mit denen eines feindlichen Gebiudes.

Auch Biindnisse sind kauflich (und cheat-
bar). Durch die Zeile

!GLOBAL_SET_COMPUTER_ALLIANCE .. ..

lassen sich die verschiedenen Allianzen
einstellen. Haben sich die Gegner gegen
Sie verbiindet, 16schen Sie diese Zeile oder
geben Sie die Zahl 0 (das sind Sie +-) ein,
um eine eigene Allianz mit einem beliebi-



gen Gegner (zweite Leerstelle-Zahl eins
oder zwei) einzugehen.

Sind Ihnen die Gegner zu stark oder sind
Sie ihrer gar ganz iiberdriissig? Dann
l6schen Sie sie doch einfach! Die Zeile

ISET_ACT_PLAYER (0-2)

(0 sind wieder Sie, 1 ist Gelb, 2 ist Rot)
definiert die Zuordnung der nachfolgen-
den Ressourcenverteilung zum jeweiligen
Spieler. Tauschen Sie die Zahlen 1
und/oder 2 gegen 0 aus, so besitzen Sie
die Hauptgebdude des Gegners. So ist es
moglich, alle drei Hauptgebdude gleich-
zeitig zu besitzen und zu steuern! Wenn
Sie den Feind aber nur stirker oder
schwicher machen wollen, dndern Sie
einfach die Anzahl der zugeordneten
Ressourcen und Personen.

Um JThre Nahrungsmittelvorrite ein
wenig aufzustocken, ohne direkt zu betrii-
gen, konnen Sie die Anzahl der jagbaren
Tiere im Revier einfach erhéhen, indem
Sie die Zeile

!ADD_ANIMAL (welches Tier) (Menge,
maximal 99) (Startkoordinaten)

eingeben. Die Nummern der Tierarten
entnehmen Sie der nachfolgenden Liste.
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(Enten konnen Sie natiirlich nur auf dem
Wasser plazieren, Eisbdren nicht im
Griinen!)

Um die Mission sofort zu schaffen und zu
beenden, holen Sie sich das Tor doch in
Ihren Machtbereich! Fiigen Sie in die
Zeilen

IMET_END_EVENT 98 19 .. ..

IMET_SET _FINAL EVENT 98 19 .. ..

IMET=ROSSTTEON--OCCURLED #1-99. . =

an den Leerstellen doch einfach die
Koordinaten Thres Hauptquartiers ein.

Miissen Sie gegen zwei gleiche Gegner
antreten? Die Zahl hinter

!GLOBAL_ADD_COMPUTER_PLAYER (1-2) ..

steht fir einen Heerfithrer der Vélker.
Andern Sie diese beliebig nach untenste-
hender Liste. Dabei konnen zweistellige
Zahlen nicht zu einstelligen werden.
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Beruf !ADD_PEOPLE
Gehilfe 0
Holzfaller 1
Fischer 2
Forster 3
Schreiner 4
Steinmetz 5
Jager 6
Bauer 7
Miiller 8
Backer 9
Fleischer 10
Bergarbeiter 11
Bierbrauer 12
Schweinehirt 13
Eselziichter 14
EisengieBer 15
Miinzprager 16
Schlosser 17
Schmied 2 18
Bauarbeiter 19
Planierer 20
Gelehrter 21
Schiitze 22
Gefreiter 23
Unteroffizier 24
Offizier 25
General 26
Erkunder 27
Schiffsbauer 28
Esel 29

Ware
Holz
Bretter
Steine
Fleisch
Getreide
Mehl
Fisch
Schinken
Brot
Wasser
Bier
Kohle
Eisenerz
Gold
Eisen
Miinzen
Zange
Axt

Sige
Spitzhacke
Hammer
Schaufel
Schmelztiegel
Angel
Sense
Beil
Nudelholz
Bogen
Schwert
Schild
Boot
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24
25
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Tier IADD_ANIMAL  * Fiihrer IGLOBAL_ADD_COMPUTER_PLAYER x
Eisbér 0 Octavianus 0
Kaninchen 1 Julius 1
Hase 2 Brutus 2
Fuchs 3 L Erik 3
Hirsch 4 Knut 1
Reh 5  Olof 3
Ente 6  Yamauchi 6
Esel 7 Tsunami 7
((2spaltige Tabelle) Hakirawashi 8

Shaka 9

Todo 10

Mnga Tscha 11

05
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Siedler I

Der Hauptteﬂ des Buches beschaftigt sich
nun ausschlieflich mit »Die Siedler ITl«.
Wichtige Verbesserungen und Neuerun-
gen sind extra gekennzeichnet.

Cinfilhrung

Mit »Die Siedler Ill« versuchen die
Entwickler, ein grofles Manko der beiden
Vorgénger auszumerzen. Der Mehrspie-
lermodus war zwar fir »Die Siedler II,
Veni, vidi, vici« fest versprochen, wurde
aber nie fertiggestellt, also muflite man
entweder mit dem Einzelspieler-Modus
vorlieb nehmen (was durch den mitgelie-
ferten Karteneditor der »Gold-Edition«
auch niemals langweilig wurde), oder
man trat mit zwei Mausen an einem
Rechner auf einem geteilten Bildschirm
gegeneinander an. Das ist zwar kommu-
nikativer, als »anonyme« tiber das Internet
oder per IPX-Netzwerk zu spielen, limi-
tiert aber sowohl die Ubersichtlichkeit als
auch die Teilnehmerzahl betrichtlich.
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Deshalb wurde bei der Entw:cklung von
»Die Siedler IIl« auf den Mehrspieler-

modus besonderen Wert gelegt. Es ist nun
moglich, iiber LAN, Modem und im Inter-
net auf einem speziell fiir »Die Siedler 111«
bereitgestellten Internetserver gegen bis
zu zwolf Personen zu spielen. Im Internet
wird gleichzeitig auch eine Art Weltrang-
liste erstellt.

Doch auch anderer Kritikpunkte haben
sich die Programmierer angenommen. So
ist Handel nun ebenso moglich wie der
Gebrauch von Zauberspriichen. Neu hin-
zugekommen ist auch der Einsatz von
»Mana« als Wihrung der Magie. Mit den
genannten Neuerungen und der direkten
Steuerung der militirischen Einheiten ist
»Die Siedler Ill« zu einem wiirdigen
Nachfolger mit kleinen Anleihen aus
»Populouss, »Age of Empires«
»Warcraft: geworden.

und



Das Spielprinzip — Was ist neu?
In »Die Siedler ITl« kommt es, wie schon in
den Vorgingern, darauf an, eine ausgewo-
gene Wirtschaft auf die Beine zu stellen,
ein Rad greift in das andere. Dabei kon-
nen Sie jedem Ihrer Untertanen bei der
Verrichtung seiner Arbeit auf die Finger
schauen. Die aufwendige Animation der
kleinen Pixelgestalten und das in »Die
Siedler I1l« eingefiihrte »Prinzip des offe-
nen Lagerse erméglichten es Ihnen, Ver-
sorgungsengpasse und Probleme anhand
eines schnellen Blicks auf das Spielfeld zu
erkennen. Einige essentielle Statistiken
runden das Bild ab. Der nach wie vor
hohe »Knuddelfaktor« der Grafik macht
»Die Siedler Ill« zu einem Spiel fiir die
ganze Familie.

In »Die Siedler I1l« treffen drei véllig ver-
schiedene Volker aufeinander: die bauwii-
tigen Agypter, die ausgeglichenen Romer
und die kriegerischen Asiaten. Jede
Nation verfiigt tiber eigene Gebiudegra-
fiken, einige Gebidudetypen (und damit
Industriezweige) sind ganz und gar volks-
spezifisch.

Das Wegesystem ist vollig dynamisch
gestaltet. Das bedeutet, dafl es im eigent-
lichen Sinne des Siedleruniversums keine
Wege mehr gibt. Auf hidufig begangenen
Strecken treten sich kleine Trampelpfade

Cinfiibrung

aus, auf denen lhre Trdger dann mit er-
hohter Geschwindigkeit wandeln. Durch
dieses ausgekliigelte System kénnen Sie
auf einen Blick feststellen, welches
Gebaude regelmiBig beliefert wird. Die
Grasnarbe erholt sich ndmlich nach einer
gewissen Zeit wieder, und gnadiges Griin
deckt die wunden Stellen der Erdkruste
zu ... Durch dieses System werden an die

Transportarbeiter natiirlich véllig neue
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Anforderungen gestellt. Die Triger kon-
nen nun Waren direkt an ihren Bestim-
mungsort liefern, Staus und Verkehrs-
chaos gehoren damit der Vergangenheit
an. Das wiére zu schon, um wahr zu sein!
Und so schrinkt eine weitere Neuerung
die allzu groflen Vorteile dieses Faktes
auch schon wieder ein. Die kleinen Sied-
ler entstehen nun nicht mehr aus dem
Nichts in irgendwelchen finsteren La-
gerhallen! Zum Vermehren Ihrer Siedler
(und damit auch zur VergroBerung Ihrer
Transportkapazititen) benétigen Sie nun
Wohnhauser.

Neu sind auch der Einsatz von Priestern
und Zauberspriichen und die Gewinnung
von Mana, drei verschiedene militirische
Einheiten und das System zur Ausbildung
der Soldaten sowie eine Verstirkung der
Kampfkraft durch Edelmetalle oder
Geschmeide und der Handel.
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Die Geschichte

»Nur Mutl sprach Zeus. »Die Gétter sind
besoffen, und der Olymp ist vollgekotzt!«
So oder dhnlich wird es wohl mit den
Gottern der Asiaten, Romer und Agypter
auch gewesen sein. Denn Ihre Obrigkeit
in SEINER Gestalt zitiert die drei Herr-
schaften vor seinen Thron und stellt
ihnen eine Aufgabe. Sie sollen den besten
ihres Volkes zum Anfiihrer ernennen und
ihr Volk gegen die anderen fithren. Der
Sieger aus diesem Wettstreit soll seinen
Thron behalten diirfen, die anderen wer-
den gar grausig bestraft: Das Universum
miiflte mal wieder neu gestrichen werden.
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Das Spiel
Bedienung und Bildschirm

Hardware-Anforderungen

Um gleich zu Anfang etwas zu schocken:
Der Computer kann fiir »Die Siedler 111«
nie schnell genug sein. Die empfohlene
Minimalkonfiguration ist wirklich nur
hartgesottenen Siedlerfanatikern zuzumu-
ten. Mit einer Auflésung von 640x480
Pixeln 1dBt es sich in Standardsituationen
durchaus spielen, kommen aber ein
Schwarm Feinde und die eigene Streit-
macht ins Gerangel ... dann kénnen Sie
die Frames mit blofem Auge zdhlen! Auf
einem P 133 hingegen konnen Sie schon
in einer Auflésung von 800x600 spielen.

Richtig Spall macht »Die Siedler 111« aber
erst, wenn Sie in 1024-er Auflésung fliis-
sig spielen konnen und der Rechner noch
Zeit hat, einen farbigen Mauszeiger zu
verwenden und den »Nebel des Krieges«
filmreif auszublenden. Dazu brauchen Sie
aber mindestens einen Intel© Pentium
(oder kompatiblen) mit 400 MHz
Taktfrequenz und 128 MB RAM.

Hier noch einmal die offiziellen Zahlen,
um sich ein eigenes Bild machen zu kén-
nen.
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Minimale Konfiguration: 100 MHz Pentium®,
32 MB RAM, 2 MB Grafikkarte (DirectX-kom-
patibel), 200 MB freier Festplattenspeicher, 2x-CD-
ROM-Laufwerk, Windows® 95 oder Windows®
08 oder Windows® NT 4.0, DirectX 5.0

Empfohlene Konfiguration: 166 MHz Pentium®,
32 MB RAM, Soundkarte (DirectX-kompatibel), 2
MB Grafikkarte

Unterstitzt: LokaleNetzwerkspiele(LAN), SIED-
LER III-Internetserver, TCP/lp und IPX/SPX-
Protokoll, Circle Surround™. CD-Audio

Laut Aussage von Blue Byte ist es besser,
DirectX 6.0 einzusetzen, da das Spiel so
stabiler lauft.

Einige Versionen der Bavaria-Version eines verbreite-
ten Betriebssystems sind versehentlich auch aufier-
halb Bayerns verkauft worden. Damit auch die viel-
leicht nicht ganz so glicklichen Besitzer dieser
Version einigermaflen mit unserem Buch zarecht-
kommen, folgt hier eine Auflistung der Ordner,
Steuerungselemente und Hardware-Komponenten,
die durch eine Ubertragung in die siddeutsche

Mandart maglicherweise nicht jedem sofort ver-
standlich sind.

Die Bavaria-Version meldet sich beim Start als
>Fensterln98«. Das Standard-Hintergrandbild ist
ein Olgemlde des Kanigssees mit einem rohrenden
Hirsch im Vordergrund

Allg. Version
Aktenkoffer
Arbeitsplatz
Ausfiihren
Dokumente
Einstellungen
Favoriten
Netzwerkumgebung
Programme
Papierkorb
Suchen
Taskleiste
OK
Abbrechen
Weiter
Schliefien
Zuricksetzen
Ja

Nein

Gehe zu
Zuriick

Hilfe

Start
Beenden
Computer
CD-ROM
Festplatte
Diskette
Floppy-Laufwerk

Monitor
Soundkarte

Bavaria-Version

Wo mei Brotzeit is
Saustoi

Moch hi

Mei Glump

Is scho recht

Dera Schweinsseit'n
Servus, Leit’

G'lump von de anneren
Misthauf'n

Host mi?

Des do unt'n

Jo freili
Himmiherrgottsakra - naa
Moch zua

Moch foatt

Moch’s holt nei

Jo

Naa

Gemma

Z'ruck

1 vasteh nix

Fang oo

Hoit 00

Saupreiss, elekdron’scher
Moass-Hoider
Tanzbod'n

Des kloane Plastik-G lump
Do wo des kloane Plastik-
G'lump einikimmt
Glotz'n

Hollarddulijooh
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Auch auf schwicheren Systemen 1afBt sich
mit ein paar Konfigurationstricks durch-
aus noch etwas machen. Blue Byte liefert
ein gutes Setup-Programm, mit dem Sie
Ihr individuelles System und Ihre
Vorlieben sehr gut konfigurieren kénnen.
Néheres hierzu entnehmen Sie dem
Kapitel »Das Setup.

Installation

Legen Sie die CD #1 in Ihr CD-ROM-
Laufwerk ein. Wenn Sie die Option »auto-
matische Benachrichtigung bei Wechsel«
Ihres CD-Laufwerks eingestellt haben,
erscheint der Installationsbildschirm.
Driicken Sie auf den Button »Spiel instal-
lierens. Nun fithrt Sie das Programm
durch den InstallationsprozeB. Ist dies
nicht der Fall, klicken Sie das Start-Symbol
links unten an, gehen auf Ausfiihren und
geben

d:install

ein oder starten das Programm iiber den
Dateimanager, den Explorer.

Es erscheint nun ein Nachrichtenfenster,
welches Sie durch den Installationsproze§
geleitet. Sie werden aufgefordert, Lauf-
werksbuchstaben und den vollstindigen
Pfad fiir die Installation der erforderlichen
Dateien auf die Festplatte Ihres Rechners

einzugeben. Den vom Programm vorgege-
benen Pfad konnen Sie durch Ihren
Wunschpfad ersetzen. Empfehlenswert ist
es, fur alle Spiele ein separates Ver-
zeichnis, etwa C:ASPIELE anzulegen. sDie
Siedler ITl« sollte dann nach CASPIELE\
SIEDLERIII oder CA\SPIELE\S3 kopiert
werden. Dahin (ibertrigt das Programm
die erforderlichen Dateien (ungefihr 240
Mbyte). Die Spielstinde sind sehr um-
fangreich, so daB das Verzeichnis durch-
aus die Grofle von 300 Mbyte erreichen
kann.

Ist das Spiel installiert und Sie legen aufs
neue die CD ein, erscheint dann auf dem
Startbildschirm anstelle des Buttons »Spiel
installieren« die Schaltfliche »Spiel star-
ten<. Aullerdem finden Sie folgende
Schaltflichen:

Spiel starten Startet das Spiel
Handbuch  Startet die Online-Hilfe im
HTML-Format (HTML-
fahiger Browser
erforderlich)

Startet das Setup-Programm
Startet die Homepage von
Blue Byte (auf der CD) mit
Infos iiber bei Blue Byte
erschienene Spiele
Beendet den
Startbildschirm

Setup
News

Ende
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[Geschmndokat] Spiefsteverung | Sound /Videa | Fehiesbenebung |
- Auliceung ber Spielstart | Synchwoner Bidaulbau
£ B40x 480 |
(= 800 % 600
€ 1024 % 768
' Schattentyp
& Transpatente Schatten
€ Standadechatten
Nebel des Krieges
€ Grobes Vetschuinden
€ Homales Verschinden
| € Weiches Vesschwinden
|5 Seh weiches Verschwinden

s

Das Setup

Im Setupfenster stehen Ihnen vier ver-
schiedene Kategorien zur Abstimmung
Ihres Systems auf das Spiel zur Verfiigung.

Geschwindigkeit

In der Kopfzeile des Fensters wihlen Sie
die Systemgeschwindigkeit, und das
Setupprogramm konfiguriert die Grafik-
optionen automatisch. Sie kénnen aber
auch per Hand die verschiedenen Optio-
nen auswdihlen. Die Einstellung »Nebel
des Krieges« sollten Sie bei Performance-
Problemen auf »Grobes Verschwindens
stellen. Auch die transparenten Schatten
belasten das System zusitzlich. Bei der
optimalen Auflésung sollten Sie auf das
Programm shorens. Sie kénnen aber wéh-
rend des Spiels beliebig die Auflosung
umschalten. Die Einstellung »synchroner
Bildaufbaus« sollten Sie in jedem Fall ein-
gestellt lassen, es sei denn, Sie haben eine
Grafikkarte, die mit dieser Einstellung
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g & Bildschirm

nicht zurecht kommt. Die Videoauflosung
sollten Sie Threm System anpassen, und
bei Intro kénnen Sie durch Léschen des
Hikchens verhindern, daf bei jedem
Spielstart das Intro-Video erneut abge-
spielt wird.

Spielsteuerung

Den Scrollmodus passen Sie hier Thren
individuellen Gewohnheiten an. Spieler,
die schon die beiden Vorginger gerne
gespielt haben, werden sich sicher mit der
Option »Benutze rechte Maustaste« sofort
anfreunden konnen. (Dazu halten Sie die
rechte Maustaste gedriickt und bewegen
die Maus in die entsprechende Richtung.)
Spieler, welche die Steuerung von Spielen
wie »Command & Conquer« gewdhnt sind,
sollten vielleicht die Einstellung »Am
Rand scrollen« benutzen. (Der Mauszeiger
am Bildschirmrand bewirkt das Scrollen.)
Die Ihnen angenehme Geschwindigkeit
des Scrollens legen Sie mit dem darunter-
liegenden Schieberegler fest.

Die Bauhilfe ist bei »Die Siedler I1I« véllig
neu gestaltet. Entweder Sie finden bei
aktivem Baumenii die Stellen, an denen
das entsprechende Gebidude errichtet
werden kann, mit den schemenhaften
Gebauden und entsprechenden Hilfs-
punkten, die Thnen die Schwierigkeiten
des Gelandes anzeigen (dabei werden oft
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Rohstoffmarkierungen und andere Ele-
mente tberdeckt), oder die Gebaude-
schemen fallen weg (bessere Perfor-
mance!).

Das Nachrichtenlevel legt die Genauig-
keit fest, mit denen Ihnen Informationen
tiber den Werdegang Ihres Volkes gege-
ben werden. Im folgenden finden Sie eine
kurze (unvollstindige) Auflistung der
Level. Sie werden bald herausfinden, wel-
che Thnen am besten liegen.

9 FEines Ihrer Gebiude wird angegriffen

Sie werden angegriffen

Sie verlieren Land/Eines Ihrer Schiffe
wird angegriffen

Ein Gebiude wird nicht besetzt, weil
ein Siedler dafiir fehlt. / Ein Gebaude
wird nicht besetzt, weil ein Werkzeug
dafiir fehlt. / Sie haben ein Gebiude
verloren

Sie haben ein Gebaude erobert /
Eines Ihrer Schiffe ist gesunken

Diese Mine ist ausgebeutet

Ein(e) Katapult / Balliste / Kanone ist
fertig
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Der Holzfiller findet keine Baume
mehr

Ein Handelsschiff ist fertig / Munition
ist fertig

Ein Verbiindeter nimmt Land / Ihr
Geologe hat Kohle/Eisen/Gold/etc.
gefunden

Sound und Video

Die Einstellung der Soundqualitit hingt
stark von der von lhnen verwendeten
Hardware ab. CD-Audio legt fest, ob und
welche Hintergrundmusik Sie von der
Siedler-CD horen méchten: nur die zum
Volk geharigen Titel oder eine Zufallswie-
dergabe aus allen vorhandenen Tracks.
Die Registerkarte »Fehlerbehebungs dient
zur Behebung von Problemen, die mit
manchen Grafikkarten auftreten konnen,
wenn farbige Mauszeiger dargestellt wer-
den sollen. Unter anderem entstehen Pro-
bleme bei Karten mit dem TNT-Chipsatz
von nVidia. Ein Patch dazu ist in Arbeit.

TIP: Wenn Sie Anderungen am Setup
vornehmen, vergessen Sie nicht zu spei-
chern!



Spielbeginn

Jetzt gilt es! Lassen Sie sich in eine wun-
derbare Welt entfithren, die Welt der
SIEDLER! Driicken Sie, nachdem Sie die
CD eingelegt haben, auf dem Start-
bildschirm den Button »Spiel startens, oder
starten Sie s3.exe aus Ihrem Installations-
 verzeichnis. Nun beginnt das Introvideo,
- das Sie jederzeit durch Driicken der rech-
~ ten Maustaste abbrechen kénnen. Im
Anschlul} sehen Sie das Hauptmenii.

=

Durch Betitigen dieser Schaltfliche star-
ten Sie ein Ubungsspiel. Niheres entneh-
men Sie dem Kapitel »Das Tutorials.

Das Hauptmenii

Hier starten Sie eine komplette Kam-
pagne. Sie entscheiden sich fir ein Volk,
das Sie dann durch acht spannende
Missionen fiihren.

Mittels dieser beiden Schaltflichen ent-
scheiden Sie sich zwischen verschiedenen
Karten und anderen Optionen. Im Ein-
zelspiel konnen Sie gegen Computer-
gegner spielen oder einfach nur alleine
vor sich hin siedeln und sich an den pos-
sierlichen Kleinen auf Threm Monitor
erfreuen. Im Multiplayer-Spiel iiber LAN
(Local Area Network) spielen Sie mit bis
zu 16 Spielern (oder Computergegnern)
im haus- oder firmeneigenen Netzwerk.
Die Auswahl der Karten und der anderen

Optionen erfolgt genauso wie beim
Einzelspiel.

Hierzu ist eine TCP/IP-Verbindung mit
dem Internet iiber einen geeigneten
Service-Provider erforderlich. Thr Compu-
ter loggt sich automatisch bei Blue Bytes
Siedler-III-Server ein. Hier kénnen Sie
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dann mit bis zu zwanzig menschlichen
Gegnern via Internet spielen und Infor-
mationen austauschen. Auflerdem erhal-
ten Sie bei jedem Einloggen die neuesten
Patches und Updates.

TIP: Bei erstmaligem Starten eines Multi-
player-Spiels wird das Programm Sie nach
Ihrem Nutzernamen und Ihrer »Die
Siedler Ill«-Seriennummer fragen. Diese
wird dann gespeichert und nicht noch
einmal abgefragt. Ihren Spielernamen
und ein dazugehériges Pawort, das Sie
auf dem Internetserver identifiziert und
auch Ihren Namen schiitzt, kénnen Sie zu
jeder Zeit dndern.

Hier ladén Sie im Spiel gespeicherte
Spielstinde.

Laden und Speichern

Bei »Die Siedler IIl« ist es nicht méglich,
beliebig in einem Spiel einen zuvor ge-
speicherten Spielstand zu laden. Sie miis-
sen dazu bis in das Hauptmenii zuriick-
kehren und von hier aus das Spiel laden.
Das ist meistens mit einem zweimaligen
CD-Wechsel verbunden. Diese Abfrage
der CD 1 ist aus Kopierschutzgriinden
wohl erforderlich, mit nur einem CD-
Laufwerk jedoch &duflerst lastig. Wohl
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dem, der zwei »CD-ROMER:« sein eigen
nennt. »Die Siedler I1I« kommt ganz phan-
tastisch mit zwei Laufwerken zurecht. Das
langsamere sollten Sie fiir die Abfrage des
Kopierschutzes von CD 1 verwenden, das
schnellere, um die Spieldaten von CD 2 zu
laden. Es stehen Thnen nur acht Slots zum
Speichern zur Verfiigung.

TIP: Mochten Sie mehr als acht Spiel-
stinde abspeichern, kopieren Sie das
SAVE-Verzeichnis im Siedler-Verzeichnis
auf Threr Festplatte an einen anderen Ort.
Nun konnen Sie die Spielstinde iber-
schreiben. Méchten Sie einen der alten
Spielstinde laden, kopieren Sie ihn ein-
fach zuriick in das Verzeichnis (nachdem
Sie die anderen an einen sicheren Ort
kopiert haben).

e

Hier finden Sie die Online-Hilfe im
HTML-Format.

Hier verbirgt sich eine Danksagung an
samtliche Beteiligten des »Die Siedler 11«
Projekts in einer Art Abspann.

Dieser Button befordert Sie zuriick in die
grausame Realitit.
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Es geht los!

Wenn Sie sich fiir eine Spielart entschie-
den haben, driicken Sie die entsprechen-
de Schaltfliche, und es geht los. Sie wih-

len nun entweder ein Volk oder eine
Karte aus.

Der Bildschirm ist zweigeteilt. Auf der lin-
ken Seite sehen Sie die Meniis, wihrend
der Rest des Bildschirms das Spielfeld
darstellt. Hier beobachten Sie Thre Welt,
weisen Baustellen zu und ziehen mit
Ihren Soldaten in den Krieg.

Im Vergleich zum Vorgidnger hat sich in
der Steuerung und der Meniifithrung
einiges gedndert. Die Entwickler entfern-
ten sich wieder vom Fenstersystem und
setzten auf eine groBere konstante
Meniileiste.
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(Meniis
Die Meniis
Hier ist sie also, die Schaltzentrale der

Macht. Werfen wir einen Blick auf die
Organisation der Meniis.

Meniileiste
Die Mentileiste ist in fiinf Zonen geglie-
dert.

Ganz oben finden Sie eine Mini-
Karte, die Ihre bisher erkundete Welt
im Verhdltnis zur Gesamtkarte zeigt.

Darunter verschaffen Thnen drei
Schaltflichen Zugang zu den
unterschiedlichen Meniis: das
Baumenii, das Menii fiir Waren und
Werkzeuge und das Siedlermenii.

Unter diesen Buttons befindet sich
eine Leiste, die bei Bedarf weitere vier
Untermentisymbole freigibt.

Das grofie Fenster unterhalb dieser
Buttons ist das Hauptauswahlmenti.
Hier erscheinen die Inhalte der
einzelnen Meniis, das heil3t
Gebaudetypen, Statistiken und
Lagerbestinde, aber auch mégliche
Aktionen, wenn Sie im Weltfenster
eine Sondereinheit oder einen
Priester angewdhlt haben.
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* Die unterste Symbolreihe ermoglicht
Ihnen die Verwaltung Thres Spiels
(Speichern, Beenden) und das
Managen der verschiedenen, bei
Ihnen eintreffenden Nachrichten und
Meldungen von der Front.

Die Mini-Karte
Y Links vom Mini-Karten-
¥ Fenster finden Sie vier But-
tons. Hier konnen Sie verschie-
dene Darstellungsoptionen der
B Karte einstellen. Standard-
S milig werden die Grenzen
@l [hres Reiches als weile Linien,
| die des Reiches Ihrer Feinde rot
& und die des Reiches verbiinde-
ter Spieler blau gezeigt, Gebau-
de sind schwarze Flecken. Normalerweise
werden alle militdrischen Einheiten und
Sondereinheiten dargestellt. Figene wer-
den durch einen weillen, verbiindete
durch einen blauen und feindliche durch
einen roten Punkt angezeigt.

Mit dem untersten Button schalten Sie die
Anzeige der Hauser an und aus, mit dem
mittleren wahlen Sie die Art der anzuzei-
genden Einheiten. Hier gibt es die Optio-
nen militirische Einheiten/Sonderein-
heiten, alle oder keine Einheiten anzeigen.
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Mit dem oberen Button wihlen Sie zwi-
schen der Darstellung des Gebiets als
Reliefkarte mit Wasser und Gebirgen, der
Anzeige des besetzten Gebiets in der
Teamfarbe oder einer Darstellung griin =
Land, blau= Wasser.

Die Schaltfliche »ABC« in der linken obe-
ren Ecke des Bildschirms definiert die Art
der Kommunikation in Mehrspieler-
Partien.

Das Baumenii

Wenn Sie diesen Knopf driicken, erschei-
nen in der darunterliegenden Zeile vier
weitere Symbole fiir die verschiedenen
Gebiudegruppen: Gebiude fiir Rohstoffe
und nicht militirische Weiterverarbei-
tung, Gebdude zur Nahrungsmittelpro-
duktion, Militirgebdude und Gebiude zur
Herstellung von Kriegsgerdt und schlief-
lich alle Gebidude, die sich in keine der
genannten Kategorien einordnen lassen.

Wahlen Sie eine der vier Kategorien an,
so erscheinen die entsprechenden Gebéu-
de im Hauptauswahlmenii, wo Sie das zu
bauende Gebaude nun anwihlen und im
Weltenfenster in IThrem Reich plazieren.



Das Menii fiir Waren und Werkzeuge
Hier existieren verschiedene Unterme-
nas.

Im Lagermend finden Sie alle Waren als
Symbole und die Menge der in Thren
Lagern und auf Threm Grund und Boden
befindlichen Waren, Rohstoffe, Waffen
und Werkzeuge.

TIP: Waren erscheinen nicht im Lager-
bestand, wenn sie in einem der Bestim-
mungsgebaude (in denen sie gebraucht
werden) eingelagert sind oder sich in der
Hand eines Trigers, an Bord eines Schif-
fes oder in der Satteltasche eines Esels
befinden. Auch Waren, die sich im Lager
eines Marktplatzes oder einer Anlegestel-
le befinden, erscheinen nicht in diesem
Mentii.

Im Meni fir Werkzeug- und Waffen-
produktion geben Sie Ihre Produktions-
auftrige an Ihren Waffen- und Werkzeug-
schmied. Sie sehen alle Werkzeug- und
Waffentypen und die Anzahl der in
Auftrag gegebenen Waren. Die »Eilpro-
duktion« hat Prioritit gegeniiber der Stan-
dardproduktion. Beim Start des Spiels
sind die Balken der Werkzeugstandard-
Produktion auf »0« gesetzt, bei den Waffen
ist die Produktionshaufigkeit gestaffelt
eingestellt: Schwerter werden in einer
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Mentis

Zeiteinheit am haufigsten hergestellt,
danach folgen Bogen und schliefilich
Speere. Sie konnen diese Einstellungen
jederzeit dandern oder durch einen Eil-
Auftrag tberstimmen. Die Produktion
von Werkzeugen sollten Sie an die
Gegebenheiten des gespielten Levels
anpassen.

Im Warenverteilungs-Menii finden Sie
die Symbole fiir alle relevanten Waren
und Rohstoffe, die zwischen mehreren
Gebauden aufgeteilt werden miissen. Ein
schones Beispiel hierfiir ist die Verteilung
von Kohle bei den Asiaten. Diese benoti-
gen tberproportional viel Kohle, da sechs
Gebidudetypen nach dem »Schwarzen
Gold« verlangen (Eisenschmelze, Gold-
schmelze, Werkzeugschmiede, Waffen-
schmiede, Pulverhaus, Destille). Um die
Priorititen im Laufe des Spiels immer
wieder neu zu justieren, klicken Sie mit
der linken Maustaste auf das gewiinschte
Icon. Sie konnen nun die gewiinschte
Prozentzahl den jeweiligen Gebiude-
typen zuordnen. Diese Prozentzahl ist
absolut und wird durch die Anzahl der
Gebaude des jeweiligen Typs nicht beein-
fluBit.
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Im Warentransport-Menii geben Sie Ihren
Tragern verbindliche Anweisungen beziig-
lich des Transports von Waren und
Rohstoffen. Sie sehen in diesem Menii alle
Rohstoffe und Waren in einer Art Treppe
angeordnet. Die hochste Prioritdt (und
damit das Privileg des schnellsten
Transports) geniefit die Ware, deren Icon
sich an der Spitze der Treppe befindet. Auf
jedem Warensymbol finden Sie auflerdem
ein kleines Lampchen, das den Trigern
den Einlagerungsstatus der gewdhlten
Ware zeigt. Leuchtet das Lampchen »rotx,
wird die Ware nur transportiert, wenn sie
rangeforderts, also gebraucht wird. Der Rest
verbleibt am Produktionsort. Ist dessen
Lagerkaparzitit ausgeschopft (acht Ein-
heiten), stellt das Gebaude die Produktion
der Ware ein. Das ist aber bei manchen
Waren nicht Sinn der Sache. So sollte es
doch das Ziel sein, moglichst viele Waffen
oder Gold zu produzieren. Hier springen
dann Lager in die Bresche. Stellen Sie also
den Einlagerungsstatus auf »griin¢, indem
Sie die entsprechende Ware wihlen und
das entsprechende Symbol unten im
Meniifenster (ganz links) driicken. Die
gewdhlte Ware wird nun, wenn Lager und
Trager vorhanden sind, aus den produzie-
renden Gebauden abgeholt und in die
Lager gebracht, wo sie bei Bedarf wieder
hervorgekramt wird. Wollen Sie, dal} eine
Ware nicht mehr eingelagert wird, betéti-
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gen Sie den »einlagern stoppens-Schalter
(zweiter von links). Die anderen Schalter
(Pfeilsymbole) verschieben das ausgewdhl-
te Warensymbol entweder einen Schritt in
der Transportpriorititenliste nach oben/
unten (einfacher Pfeil) oder an die Spitze
oder das Ende der Treppe.

Das Siedler-Menii
Auch hier existieren verschiedene Unter-
menus.

In der Siedlerstatistik vergallen die Pro-
grammierer, einen Teil der Online-Hilfe
zu widmen, auch im Handbuch erfihrt
man nichts tber die Aussage in diesem
Menii. Hier des Ratsels Losung: Die Zahl
tiber dem gegabelten gelben Pfeil zeigt die
Population Ihres Siedlerreiches an. Rechts
davon sehen Sie die Anzahl der militéri-
schen Einheiten, die nicht von Wohnhéau-
sern abhéangig sind. Unter dem Hammer-
symbol auf der linken Seite finden Sie die
Zahl der nicht militirischen Einheiten, die
als Trager oder auch in Héusern fiir Sie
arbeiten. Das Haus-Symbol stellt die mog-
liche Zahl der durch Hauser abgedeckten
Einheiten dar. Darunter findet sich noch
die Anzahl von Einheiten, nach Typen
geordnet. Von links nach rechts und von
oben nach unten: Trager, Planierer, Bauar-
beiter, Arbeiter, die an Hiuser gebunden
sind; Schwertkampfer, Bogenschiitzen,



Speerkampfer, Priester, Geologen, Spione,
Pioniere, Esel.

Im Berufswahl-Menii legen Sie in den
ersten drei Zeilen die Prozentzahlen fiir
die Anzahl an auszubildenden zivilen
Einheiten fest. Die Triger sind die Stiitz-
pfeiler Threr Wirtschaft. Wenn Sie die
Mindest-Prozentzahl auf 25% einstellen,
bleiben mindestens 25 von 100 zivilen
Siedlern Trager, auch wenn eigentlich
Gebaude zu besetzen wiren oder gar
Soldaten rekrutiert werden miissen. In der
zweiten und dritten Zeile legen Sie die
maximale Anzahl von Planierern und
Bauarbeitern fest. Die Zahl der vorhande-
nen Werkzeuge setzt hier Grenzen.

Darunter finden Sie das Menti zur Fest-
legung von Spezialberufen. Hier rekrutie-
ren Sie Spione, Geologen und Pioniere.
AuBerdem lassen sich hier arbeitslose
Pioniere in Triger zuriickverwandeln,
wenn Sie sie im Weltfenster sehen kon-
nen. Neben dem Pictogramm der Einheit
finden Sie noch drei kleine Schaltflichen.
So kénnen Sie die entsprechenden Ein-
heiten in der Nihe Ihres Blickfeldes
suchen und markieren lassen.
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Mentis

Das Bild mit einer Person sucht eine
Einheit, der Schalter mit zwei Strichminn-
chen sucht Einheiten im Blickfeld, und die
Weltkugel wihlt alle in der weiteren
Gegend befindlichen Einheiten an.

Das Rekrutierungsmenti bildet die Steuer-
zentrale fiir die Rekrutierung und Ausbil-
dung Ihrer Soldaten. Unter »Offensiv« fin-
den Sie die Motivation Threr Streitmacht
in Prozent. Diese ist direkt abhédngig von
Goldbarren und Edelsteinen, die sich in
Ihrem Besitz befinden. Je mehr Gold und
Geschmeide, desto hoher ist die Kampf-
kraft Threr Einheiten. Darunter sehen Sie
die Symbole der drei Waffengattungen.
Mit diesen Schaltern konnen Sie die
Aufwertung IThrer Einheiten starten. Die
Range der Einheiten sind grafisch gut
voneinander zu unterscheiden:.je héher
der Rang, desto prunkvoller die Riistung
und desto langer der Helmschmuck. Zur
Aufwertung benétigen Sie den Segen der
Gotter, d.h,, Sie brauchen eine bestimmte
Anzahl an Opfergaben. (Details entneh-
men Sie dem Kapitel »Opfergaben und
Ihre Wirkunge) Ist eine Aufwertung mog-
lich, driicken Sie einfach die Taste der auf-
zuwertenden Einheiten. Die darunter ste-
hende Prozentzahl gibt Thnen iiber den
Fortschritt Aufschluf3.
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TIP: Sie missen alle Einheiten gleichma-

Big aufwerten! Erst wenn alle Typen Level
2 erreicht haben, kénnen Sie beginnen,
Einheiten auf Level 3 zu trainieren. Die
Aufwertung greift nur bei Einheiten, die
nach Vollendung der Ausbildung rekru-
tiert werden.

Unter den Schaltern zur Aufwertung
sehen Sie das Menii zur manuellen Re-
krutierung der Waffengattungen. Die Zahl
links gibt Auskunft iiber die mégliche
Anzahl an Rekrutierungen, d.h. iiber die
Anzahl der in Kasernen gelagerten Waf-
fen des jeweiligen Typs. Mittels der
Doppelpfeile berufen Sie fiinf Triger zur
Armee ein, die einzelnen Pfeile rufen die
Siedler einzeln in die Kaserne. Die Zahlen
auf der rechten Seite geben Aufschlufy
dariiber, wie viele Triger sich auf dem
Weg zu Ihrer nachsten Kaserne befinden.
Mit den nach unten weisenden Pfeilen
konnen Sie den Einberufungsbefehl riick-
gdngig machen. In der Zeile darunter
legen Sie fest, ob automatisch jeder zur
Verfiigung stehende Siedler zur Waffe
greifen soll oder (indem Sie auf die Schrift
klicken) ob Sie sich das Einberufen selber
vorbehalten. Die Zahl links in dieser Zeile
zeigt Thnen die Anzahl freier Triiger, die
sofort einberufen werden kénnen.
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TIP: Haben Sie nicht gentigend freie
Tréger, senken Sie einfach die Prozentzahl
der Trager im Berufswahlmenii! Aber
Achtung, nichts ist gefdhrlicher, als keine
oder zu wenig Triger zu besitzen. Die
Wirtschaft leidet immens darunter, wenn
Sie weniger als 25% Triger besitzen. Sie
sollten die Zahl auf 40% erhohen, wenn
Sie das erste Wohnhaus gebaut haben!
Auch die Anzahl der Bauarbeiter sollten
Sie auf mindestens 30% anheben!

Im Wunder-Menii sehen Sie alle Wunder
Ihrer Rasse, wie sie auch im Menii des
Priesters zu finden sind. Der Balken rechts
daneben zeigt Ihr Manareservoire. Die
Pfeile vor jedem Zauberspruch zeigen die
fir seine Anwendung erforderliche
Menge Mana.



Das Weltfenster

Die generelle Bedienung erfolgt mit der
Maus. Steht im Setup der Scroll-Modus
auf »Benutze rechte Maustastes, dann ver-
dndert sich der Mauscursor bei gedriickter
rechter Maustaste von einem Pfeil (mit
farbigem Mauszeiger Schwert) zu einem
Kreuz. Das bedeutet, dal} Sie nun mit der
Maus den Bildausschnitt in Threm Welt-
fenster verschieben kénnen.

Mit der linken Maustaste bedienen Sie
die Meniis und wihlen Gebaude, Sonder-
einheiten und Soldaten an. Mit gedriickt
gehaltener linker Maustaste ziehen Sie
einen Rahmen und erfassen damit alle
innerhalb des Rahmens befindlichen
Millitireinheiten oder Sondereinheiten.

83

Steuerung

Die Echtzeitsteuerung

Erfafite Einheiten sind auf dem Bild-
schirm durch Klammern markiert. Uber
der markierten Einheit sehen Sie zudem
eine Statusanzeige. Ist das Limpchen
griin, dann brauchen Sie sich keine Sor-
gen um die betreffende Einheit zu
machen. Farbt es sich hingegen langsam
gelb, ist Vorsicht geboten. Bei Rot steht
Ihre Einheit kurz vor dem Siedler-Tod. Mit
schwachen Einheiten ist kein Level zu
gewinnen. Werfen Sie also hin und wie-
der einen Blick auf diese Anzeige, und
richten Sie Ihre Strategie danach aus.

Markierte Einheiten kénnen Sie nun in
Echtzeitmanier an einen Ort Threr Wahl
schicken. Dazu klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die gewiinschte Stelle auf
Threm Spielfeld.

Nach Erfassung der Einheit erhalten Sie
im Meni-Fenster noch einen kurzen
Bericht zu der gewdhlten Einheit und die
Moglichkeit zu einheitenspezifischen
Aktionen. Bei einem Geologen finden Sie
zum Beispiel den Schriftzug »Rohstoffe
suchen«. Klicken Sie mit der Maus auf
diese Schaltfliche, beginnt Thr Geologe,
die nidhere Umgebung nach Rohstoffen zu
durchsuchen.
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Die rechte Maustaste ist noch sehr vielsei-
tig nutzbar, um Befehle abzubrechen oder
Aktionen zu stoppen, wie zum Beispiel
die Bauhilfssymbole zu deaktivieren.
Haben Sie hingegen Einheiten markiert
beendet die linke Maustaste die Auswahl.

Tastaturkommandos

Viele Aktionen lassen sich aber mit addi-
tionalen Tastaturkommandos und Hot-
keys wesentlich effektiver durchfiihren.
Beispiel: Sie haben einen Geologen akti-
viert. Halten Sie die Alt-Taste der Tastatur
gedriickt, und klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf ein Gebirge. Der Geologe
wird loslaufen und im Gebirge nach
Rohstoffen suchen.

Im folgenden finden Sie eine Liste der
Tastaturkommandos und Aktionen, die
Ihren Spielspal sicher erheblich steigern
werden.

F1  Bildschirmauflosung 640x480

F2  Bildschirmauflésung 800x600

F3  Bildschirmauslésung1024x768

F5 Chat mit allen

F6  Chat mit Verbiindeten

F12 eine Minute Spielzeit tiberspringen
(im Einzelspielermodus)
Soundeffekte leiser

+  Soundeffekte lauter

P Pause (im Einzelspielermodus)
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Steuern lIhrer Einheiten

Mit Einheiten sind Ihre Soldaten, Spione,
Geologen, Pioniere, Priester, Fernwaffen
und Schiffe gemeint.

LMK  linker Mausknopf
RMK rechter Mausknopf

Einheiten auswahlen
LMK oder bei gehaltener LMK: einen
Rahmen ziehen.

Shift-LMK oder Shift-Rahmen: Einheiten
zur Auswahl hinzufiigen.

Alt-LMK: Einheiten dieses Typs (bei
Militdr) im ndheren Umkreis anwihlen.

Strg-LMK: Alle Einheiten im niheren
Umkreis anwdihlen.

Tab bei markierten Einheiten: Auswahl
aller verwundeten Einheiten der aktuel-
len Gruppe.

Einheiten abwahlen
LMK auf eine freie Stelle in der Landschaft.



Einheiten gruppieren
Alt-1 bis A1t-9: die markierten Einheiten
werden zur Gruppe 1 bis 9 zusammenge-

fafit.

1 bis 9: Gruppe 1 bis 9 auswihlen bei
Zentrierung des Bildausschnitts.

Laufen
RMK: Zielpunkt festlegen. Markierte Ein-
heiten bewegen sich zu diesem Punkt.

Strg-RMK: Einheiten ignorieren Feinde auf
ihrem Weg zu diesem Zielpunkt.

Shift-RMK: Wegpunkt festlegen. Nach
Erreichen eines Zielpunkts lauft die
Gruppe zum nichsten Wegpunkt. Es kon-
nen drei Wegpunkte festgelegt werden.

A1t -RMK: Patrouillieren zwischen Standort
und Zielpunkt.
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Casten

Shortcuts der Meniis

Mit den folgenden Tasten kénnen Sie die
einzelnen Seiten der Hauptauswahl am
linken Rand aktivieren:

Gebaude fiir Rohstoffe
Gebaude fiir Nahrung
Militarische Gebadude
Verschiedene Gebdude
Lagerbestand
Werkzeuge und Waffen
Warenverteilung
Warentransport
Anzahl der Siedler
Berufswahl
Rekrutierung

Wunder

e Bl Ll o B e BAR . S as)
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&V Bauhilfssymbole
/' Nach der Auswahl eines Ge-
baudes im Baumenii erschei-

nen an moglichen Bauplitzen
@ im Weltfenster Symbole, die
B8 Ihnen Aufschluf} iiber die Bau-
' bedingungen und somit die
| Geschwindigkeit der Verwirkli-
8 = chung eines Bauvorhabens
geben Haben Sie im Setup die Option
»Gebdude und Punkte zeigens aktiviert,
sehen Sie an dem potentiellen Bauplatz
das Gebaude. Rundherum geben farbige
Markierungen Auskunft tiber die Schwie-
rigkeiten, ein Fundament an diesem Bau-
platz auszuschachten. Der Zeitaufwand
fiir den Planierer wichst in Stufen von
Griin tiber Gelb, Orange, Rot bis hin zu
einem Weillen Punkt mit rotem Rand.
Ewigkeitén dauert das Planieren an
Stellen, die mit einem weillen Punkt mit
rotem Rand und einem Ausrufezeichen
versehen sind.

Gebaude und Baustellen

Ein Klick mit der linken Maustaste auf ein
Gebidude oder eine Baustelle zeigt im
Hauptauswahlfenster in der Meniileiste
die Art der Baustelle oder die Art des
angewihlten Gebiudes. Bei Baustellen
finden Sie unten die Icons fiir Stein und
Holz. Hier stellen Sie fest, woran es liegt,
wenn das Gebdude nicht fertiggestellt
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wird. Mangelt es an Brettern oder an
Steinen? In der linken oberen Ecke stop-
pen Sie die Lieferung von Baumaterial an
die betreffende Baustelle. Der Abril} einer
Baustelle erfolgt tiber den Schalter in der
rechten oberen Ecke.

Sobald das Gebaude fertig ist, dndert sich
die Anzeige. Die Symbole verdeutlichen
nun den Lagerbestand an benétigten
und/oder produzierten Waren. In der lin-
ken oberen Ecke legen Sie die Produktion
des Gebaudes still. Bei Holzféllern, For-
stern, Fischern, Weinbauern, Reisfarmen,
Getreidefarmen und Steinmetzen kénnen
Sie sich durch Driicken des Griinen
Punkts am oberen Fensterrand des Mentiis
das Arbeitsgebiet des betreffenden Ge-
baudes in Ihrem Weltfenster anzeigen las-
sen. Das bevorzugte Gebiet befindet sich
innerhalb des griinen Kreises, ist es
bereits genutzt oder ist die Ressource
erschopft, weicht der betreffende Arbeiter
oder Bauer auf die orangen oder roten
Gebiete aus. Durch Klicken mit der linken
Maustaste im Weltfenster legen Sie einen
neuen Arbeitsbereich fiir das Gebdude
und seine Bewohner fest.



Die Elemente einer Siedlung

Die Volker

Sie haben im Spiel drei Volker zur Aus-
wahl: Romer, Agypter und Asiaten strei-
ten um die Vorherrschaft des Siedler-
reiches.

Die Asiaten

Von Natur aus kdampferisch veranlagt und
geniigsam, das sind die Stirken der
Asiaten. Sie verbauen leidenschaftlich
gern Naturwerkstoffe. Wen wundert’s da,
dal} sie ihre Hiuser zum grofiten Teil aus
Holz bauen. Aullerdem sind Asiaten sehr
erfinderisch und haben vor allen anderen
Volkern nicht nur das Schwarzpulver
erfunden, sondern auch entdeckt, dafl es
sich hervorragend zur Kriegsfithrung ein-
setzen ladflt! Deshalb konnen die Asiaten
Schwefelminen anlegen, Reis anbauen,
Pulver herstellen und Kanonen bauen.
Der Gott, dem sie huldigen, ist schrecklich
verfressen und hat dadurch einen iibel-
riechenden Atem, der sich, wenn er wii-
tend ist, auch ab und zu entziindet ...

Die Volker

Der Vertreter der Asiaten, den sich Ch'ih-
Yu, der Drache als Feldherrn fiir seinen
Kampf ausgesucht hat, ist weder von
hohem Range noch von edlem Gebliit.
Nein, er ist Reisbauer, dafiir aber ungemein
tapfer und Trager des Schwarzen Giirtels.

&7
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Die Agypter

Die Agypter sind von je her ein fleifiges
Volk. Wie man an den antiken Bauten
sehen kann, haben sie es mit den Steinen.
Deshalb benétigen die Agypter auch
wesentlich mehr Stein als Holz fiir ihre
Bauwerke. Sie sind jedoch sehr flinke
Baumeister und stampfen ein Gebaude
innerhalb kiirzester Zeit aus dem Boden.
Sie konnen auch auf Wiistenboden
Gebéude errichten (gelber Untergrund)
und hier sogar Ackerbau betreiben!

Schon die ersten dgyptischen Kénige
waren fiir ihre Reichtiimer berithmt. Gold
zdhlte zu den tiglichen Gebrauchsgiitern
und hatte kaum Wert. Edelsteine mufiten
es sein, wenn man etwas Besonderes
schenken wollte. Deshalb gibt es bei den
Agyptern' die Edelsteinmine. Edelsteine
zéhlen fiir dieses Volk doppelt soviel wie
Gold, Gold nur die Hélfte der normalen
Prozentpunkte anderer Volker.

Agypter trinken {ibrigens hervorragendes
Bier, was sie aber oft das Training ver-
schlafen 1dfBt. Somit sind die Agypter eher
schwache Gegner, die mit guter Fiihrung
aber durchaus zu groflen Leistungen fihig
sind. Thr Gott Horus ist der falkenkopfige
Sonnengott und mag alle heiflen Sachen.
Und Pyramiden! Das zeigt sich auch in
seinen Zauberspriichen ... Er trocknet
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zum Beispiel Stiimpfe aus. Sein Vertreter
ist Ramadamses, seines Zeichens Bild-
hauer und der Entdecker des besten Pro-
filmodels Agyptens. Er ist ein ausgezeich-
neter Denker, der Krieg ist nicht so sein
Ding, er nimmt ihn als notwendiges Ubel.
Aber er ist in der Lage, eine starke Oko-
nomie innerhalb kiirzester Zeit auf die
Beine zu stellen.



Jm Schofs der Sphinx

Von Benjamin Bigl

Es war einmal vor langer Zeit. So fangen eigentlich
nur Mérchen an. Dies ist aber kein Mdrchen, denn
alles, was ich Thnen, licber Leser, in den folgenden
Zeilen berichten werde, hat sich genau so ereignet,
wie ich es Thnen nun erzihlen werde, denn ich habe
es 50 gesehen, so wahr mir Gott helfe.

Es war im Jahre 1842, als der franzosische Arzt
Paul Emile Botta von Mosul, einer grdfieren Stadt in
Mesopotamien, sich aufmachte, um in den sagen-
umwobenen Ruinen von Ninive nach Altertimern
und historischen Denkmdlern zu suchen. Auffer
Tonfiguren und Tonscherben fanden er und seine
bezahlten Arbeiter nur wenig. Schon fast entmutigt,
bekam er von Einheimischen den Hinwess, daff es
einen weiteren Ruinenhugel namens Chorasabad
nur 16 km von Mosul entfernt gabe, wo sie grofie
Reliefplatten gefunden hatten. In der Tat fand Botta
neben Reliefen auch riesige Fabelwesen und
Steinfiguren. Diese Fundsticke lieft Botta allesamt
zersagen und nach Paris schaffen, um der europii-
schen Bevolkerung von der Kultur und Baukunst der
Assyrer zu berichten. Die Ausstellung wurde ein
geradezu dberwaltigender Erfolg, so daff auch ande-
re Lénder in den Bann des Orients gezogen wurden.
So geschah es auch mit Austen Henry Layard. Er
stieff schon bei fraheren Reisen im Zweistromland
auf die Uberreste arabischer und dgyptischer
Kultur. Mit einem nicht so grofen Vermigen wie
Botta machte auch er sich auf nur mit dem

Die Volker

Unterschied, dafs er sich an die damals Altesten der
Bevilkerung in Mesopotamien wandte, da unter
ihnen noch viele Sagen von verschollenen Grabern
und Artefakten erzdhlt wyrden. So begab er sich Tag
ein Tag aus in die alfen Gassen von Mosul, Ninive
oder Kelach. Eines Tages horte er bei seinen
Gesprichen mit den Einheimischen von Kelach von
einem Grabhigel in Kadech, Agypten, in welchem
eine Sphinx aus purem Gold ein Artefakt aus unbe-
kanntem, grinem Material bewache. Aufferdem sei
dieser Grabhdgel von einem Fluch erfillt, der jeden
Eindringling heimsucht. Fasziniert von der Aussicht
auf die Wiederentdeckung dieser sagenumwobenen
Sphinx und angetrieben von seiner Reiselust machte
sich Layard noch am selben Tag auf die beschwerli-
che Reise ins weit entfernte Agypten. Die Reise war
lang und beschwerlich, rauberische Beduinen mach-
ten die Strecke haufig unpassierbar, so daff tagelan-
ge Umwege in Kauf genommen werden muffiten.
Aber je néher er Kadech kam, desto dfter: wufSten die
Menschen dber die Sphinx Bescheid. Jedoch rieten
sie ihm von seinem Vorhaben ab, die Sphinx und das
Artefakt auszugraben und mit nach Europa zu neh-
men. Denn jeder, der bis jetzt die Sphinx und das
Artefakt entwenden wollte, wurde iber kurz oder
lang vom Fluch der Sphinx heimgesucht und kam
auf mysteriose Weise um. Layard lief sich jedoch
nicht beirren, setzte seine Reise fort, und die
Einheimischen wanschen ihm trotz aller Bedenken
alles Gute.
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Endlich, nach monatelanger Reise, gelangte er nach
Kadech, wo er sich in den verwinkelten Gassen der
alten Stadt in einer Herberge einquartierte. Sie war
gemdfS den Gebrduchen des Orients schlicht einge-
richtet, aber es gab ein richtiges Bett, auf dem sich
Layard von den Strapazen der Reise erholen konnte.
Am néchsten Tag machte er sich dann unverziglich
auf. um sich zu erkundigen, wo genau sich die
Sphinx befande. Seltsamerweise wurde jedes Ge-
sprach abgeblockt, so daff es bis in den spiten
Nachmittag dauerte, bis ihm ein dlterer Mann den
Weg erliuterte. Da das Gesprach sehr zum
Leidwesen von Layard ziemlich lange dauerte und
die Sonne schon als roter Feuerball hinter dem
Horizont zu verschwinden drohte, beschloff er, zeitig
am Morgen aufzustehen und mit einer handvoll
angeheuerter Mdnner sich auf den Weg zu dem
sagenumwobenen und 8 km von Kadech entfernten
Grabhigel S'al Kadar zu machen. In der Herberge
wieder angekommen, legte er sich sofort hin, um am
néchsten Morgen ausgeschlafen zu sein. Nur wenige
Augenblicke spater klopfie es jedoch an die Tiir, und

eine rauhe, aber leise Stimme fragte:

»Mr. Layard, sind Sie noch wach? Ich muf§ Sie
unbedingt sprechen, es geht um Ihr Lebenl

Zogerlich stand Layard auf, zog seine Galloschen
an und ging zur Tar und dffnete.

»Hat das nicht Zeit bis morgen’« fragte er sichtlich
verdirgert Gber den spéten Besuch.
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»Da konnte es bereits zu spat sein. Entschuldigen Sie,
ich bin Abu Ben Dschenuda, Sie kennen mich
wahrscheinlich nicht, aber es ist wichtig, dafl wir uns
unterhaltens, sagte ein untersetzter, in einen langen

Umbhang gehillter Agypter:

»>Wenn es denn unbedingt sein mufS, bitte, treten Sie
ein, aber beeilen Sie sich, denn ich muff morgen friih
aufstehens, antwortete Layard.

»Und genau dariber wollte ich mich mit Thnen
unterhalten. Sie dirfen namlich auf keinen Fall
nach Sal Kadar gehen, die Sphinx lafit namlich

nicht zu, daff sie in ihrer Ruhe gestirt wirdle

»Vielen Dank fiir Ihre Warnung, aber es haben mir
schon viele Menschen von diesem Fluch erzahlt, aber
wissen Sie, es ist ein grofier Unterschied, ob man an
derartige Geschichten glaubt oder nicht. Ich fiir mei-
nen Teil halte es mit dem letzteren, auch wenn es, wie
man so erzihlt, etliche ungekldrte Todesfille in
Zusammenhang mit der Sphinx gegeben hat. Ich
denke, es gibt fiir alles eine rationale Erklirung und
deswegen ...«

»Deswegen erzdhle ich Thnen eine andere Geschichte,
die sehr; sehr alt ist. Sie wurde vor dber 3000 Jahren
als Warnung in den Felsen vor dem Fingang
gerifzt.«

»INa schon, aber sparen Sie die Details aus, damit s
schneller geht.«
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»Diese eingeritzte Warnung wurde ca. 500 Jahre
nach dem Bau der Sphinx in den Felsen geritzt, als
schon etwa 100 Menschen dem Fluch zum Opfer
gefallen waren. Heute bin ich der einzige, der noch
von der Existenz der Schrift weifs. Es stand geschrie-
ben, daff einst ein Jingling in die heiligen Kammern
eingestiegen ist und das Pelahr, das grinliche
Artefakt, welches Sie, wie man so hért, besonders
interessiert, stehlen und als Weihestdtte in einem Dorf
nicht weit von hier aufstellen wollte. Er nahm es mit,
ohne sich tber die Konsequenzen im klaren zu sein,
obwohl man ihn gewarnt hatte. Auch die Bewohner
seines Dorfes kannten den Fluch, aber als Naaman,
der Jingling, zuriickkehrte, vergafien sie all ihre
Bedenken und veranstalteten ein riesiges Fest, um zu
feiern, daf§ Naaman den Fluch gebrochen hatte,
denn er war ja unversehrt. Im Mittelpunkt der

Feierlichkeiten stand das Pelahr, was dbersetzt unge-
fahr Schoff der Sphinx heifit.«

Layard wurde unruhig, nicht weil er sich von der
Erzahlung einschiichtern liefs, sondern weil er das

Ende der Erzihlung herbeisehnte
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oEs warde am Pehlar getanzt und gesungens, fuhr
Dschenuda fort, »alle waren wie betiubt und dach-
ten nicht an den Fluch, doch das sollte sich richen.
Gegen Mitternacht, als das Fest in vollem Gange
war, erstrahlte das Artefakt in einem hellen, gleifien-
den Licht. Wenige Augenblicke spéter iffnete es sei-
ne Pforten, und ein silberner Lowe sprang heraus
und totete Naaman. Die Dorfbewohner erstarrien,
manche schrien »Der Fluch der Sphinxl, wieder
andere vielen auf ihre Knie in den Wiistensand und
beteten zu Allah, dem Allmdchtigen, und flehten
um ihre Rettung. Kaum hatte der Lowe Naaman
getotet, da nahm er das Artefakt in sein riesiges
Maul and rannte in Richtung Sal Kadar fort. Die
Dorfbewohner klagten die ganze Nacht, und am
ndchsten Morgen brachen sie zur Sphinx auf um
ihr ein Opfer darzubringen. Vor dem Eingang sahen
sie im Wistensand die Spuren des Lowen, welche in
das dunkle Innere der Grabstatte fihrten. Die
Dorfbewohner beschlossen, dieses Ereignis als
Mahnang in den Fels einzumeifieln, damit niemand
mehr so taricht sei, die Ruhe der Toten zu stéren, wel-
che die Sphinx bewacht. Leider brachte ein Erdbeben
den vorgelagerten Felsen zum Einsturz und zerstirte
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die Mahnung, die Grabstdtte blieb allerdings erhal-

fen.«

So endete Abu ben Dschenudas Erzahlung, und
Layard blickte ruhig in Richtung des sichtlich erreg-
ten Alten.

»Fine sehr schane Geschichte. Wirklich, hochinteres-
sant, Sie konnten einen Roman dariber schreibenl
entgegnete Layard mit einem spattischen Lacheln.

»Bitte? Sie nehmen diese Warnung nicht ernst?«
fragte Dschenuda erstaunt.

»Wieso sollte ich mich von solchen Ammenmdrchen
beeinflussen lassen? Ich bin Archdologe, kein
Verleger fiir gute Geschichten. Trotzdem danke ich
Ihnen fir Ihre durchaus interessante Darbietung,
aber ich wiirde Sie doch jetzt bitten, zu gehen, da ich
morgen wirklich sehr frih aufstehen mufS, um nach
Sal Kadar zu gelangen.« Mit einem freundlichen
Blick wies er Dschenuda zar Tiir. Dieser hirte jedoch
nicht auf, mit den Armen herumzufuchteln und
beschwirerisch auf ihn einzureden.

»Aber bitte mein Herr, Sie konnen doch nicht ...«
»Sie sehen doch. Ich kann! Eine gute Nacht noch!«
»Das werden Sie bereuen, der Fluch der Sphinx wird
Sie treffen, ich habe Sie gewarnt, bei Allahl Layard

schlug die Tur hinter dem Alten zu, wéhrend dieser
noch weiter schrie.

»>Mr. Layard! Moge Allah und sein Prophet mit
Thnen seinl« Damit verschwand er und ward nie wie-

der gesehen.

Layard, nicht eine Sekunde Dschenudas Worte ernst
nehmend, legte sich wieder hin, schlief wenig spater
ein und machte sich am folgenden Tag auf nach Sal
Kadar. Drei Tage spdter fand man seine zerfleischte
Leiche im Lager vor der Sphinx, und wieder waren
Fufispuren die einzigen Hinweise auf Pehlar:

Nun, werter Leser, urteilen Sie selbst, ob Sie die
Geschichte nun glauben oder nicht. Ach ja, Sie fra-
gen jeizt natirlich, woher ausgerechnet ich so gut
iber Austen Henry Layard Bescheid weifl. Mit
Recht. Ich bin, sagen wir es so, ihm gefolgt. Die gan-
ze Zeit, sei es als Mitreisender, als Zimmernachbar
oder Arbeiter, und das alles nur, um meinem
Aufiraggeber, Paul Emile Botta, zu berichten, ob es
den Fluch der Sphinx wirklich gdbe. Ich berichtete
ihm alles so, wie jeizt Thnen, auch er glaubte s nicht
und mufite so mit dem Leben bezahlen. Und
deswegen schreibe ich diese Zeilen nieder - als
Warnung und Mahnung zugleich. Aber wenn Sie
mir immer noch nicht Glauben schenken wollen, so
fahren Sie am besten heute noch zu S'al Kadar, der
Schoff der Sphinx wartet auf Sie ...

Weitere Informationen erhalten Sie unter:

b.bigl@gmx.de.
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- Die¢ Romer
- Gediegen, bodenstindig und stark, das
- sind die Romer. Von allen Eigenschaften

 der beiden anderen Vélker haben auch sie
~ein wenig abbekommen. Sie sind weder

besonders schnell beim Bauen noch so
stark wie die Asiaten. Trotzdem verfiigen
Sie iiber eine gute Rohstoffverarbeitung
und kénnen mit einem Kohler Holzkohle
herstellen und somit Engpisse in der

- Kohleversorgung gut umgehen. Sie sind

ein Volk mit ausgeglichener Wirtschaft

~ und nichtsdestotrotz ausgezeichnete Kam-

Lo T

pfer. Den guten Wein, den sie keltern, weil}
ihr Gott Jupiter zu schétzen ...

Und auch Septimus Marius, der deshalb
ein etwas gespaltenes Verhiltnis zu Jupi-
ter hat. Septimus ist gemacht aus dem Salz
der Meere und dem Gestein des Landes.
Er ist von Beruf Kapitin eines Handels-
schiffes und ruhig, besonnen und boden-
standig.
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Gebaude, Personen und Berufe

Im Vergleich zu den beiden Vorgingern
wartet »Die Siedler IIl« mit mehreren
neuen Gebduden auf. Die Gebdude an
sich sind viel detaillierter dargestellt. Dem
Prinzip des roffenen Lagers« folgend, kén-
nen Sie auf einen Blick erkennen, wie vie-
le Einheiten Mehl in der Backerei lagern
bzw. wie viele Soldaten eines Typs in
einem Wachgebdude nach dem Gegner
Ausschau halten. Die Obergrenze fiir
Materiallager ist in der Regel acht Ein-
heiten eines Typs, im Lager konnen ins-
gesamt 30 Einheiten Waren gelagert wer-
den. Weicht ein Gebaude von dieser
Standardzahl ab, ist es unter der jeweili-
gen Gebaudebeschreibung erwihnt. Die
drei Volker haben nicht nur unterschied-
lich aussehende Hauser, auch die Art der
zur Verfiigung stehenden Gebidudearten
unterscheidet sich. Es gibt Gebiude, ja
ganze »Industriezweiges, die nur ein Volk
entwickeln kann. So sind Schwefel und
Edelsteine fiir die Romer vollig nutzlos,
dafiir verfiigen sie tiber eine Kohlerhiitte,
mit deren Hilfe sie ohne Verbrauch von
Nahrungsmitteln fiinf Bretter in einen
Sack Kohle »verkohlen« kénnen. Ent-
sprechend ihrer Eigenschaften entwickel-
ten die Volker auch unterschiedliche
Wirtschaftsstrukturen. Dabei wurde eine
Ausgewogenheit erzielt, die in der Spiele-
welt ihresgleichen sucht.
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Zivile Gebaude

Der Rohstoffgewinnung und
-verarbeitung dienend

Die Holzfallerhiitte

Der Holzféller benétigt zur Ausiibung sei-
nes Berufes nur eine Axt und einen (bes-
ser mehrere) Baume. Diese lagert er (nach-
dem er sie gefdllt hat) hinter seiner Hiitte.

Die Forsterei

Der Forster mul} sich machtig ins Zeug
legen, um den von Holzfallern dezimier-
ten Wald wieder mit jungen Schéflingen
aufzupeppen und somit den Grundstein
fiir eine kontinuierliche Holzversorgung
zu legen. Mit einer Schaufel macht sich
das fleifige Minnlein selbst in weit von
seinem Hauschen entfernten Winkeln zu
schaffen, wenn es gilt, noch ein kleines
Baumchen zu pflanzen.

Das Sagewerk

Hierher schleppen fleiflige Triger die vom
Holzfiller gefillten Biaume, und der Herr
mit der Sdge macht es zu Kleinholz, auch
Bretter genannt. Diese werden dann in
Industrie, Bauwirtschaft und Handwerk
verbaut und verbrannt.



Der Steinmetz

Das kennen Sie schon aus dem Vorgin-
gerspiel. Uberall tiirmen sich Felsbrocken,
und Sie finden keinen Platz, um ein drin-
gend bendtigtes Gebaude zu plazieren.
Auflerdem brauchen Sie ja Steine ... Ein
Steinmetz ist die Losung. Er benétigt zur
Ausiibung seines Berufes lediglich die
Nihe solcher Steinhaufen und eine Spitz-
hacke. Dann produziert er Steinquader,
die wiederum von den Bauleuten und
Steinschleudern dringend benétigt wer-
den.

Minen

Hat ein Geologe einen Rohstoff gefunden
und Sie méchten in den Genuf} desselben
kommen, ist es erforderlich, ein entspre-
chendes Bergwerk am Fundort zu errich-
ten. Dieses Bergwerk (oder Mine) beher-
bergt dann einen Bergmann, der zur
Ausiibung seiner Pflicht eine Spitzhacke
benétigt. Da es sich um einen harten,
gefahrlichen Job unter Tage handelt, ver-
langt er aulerdem nach einer gehorigen
Portion Nahrung. Die kann aus Fisch,
Fleisch, Reis oder Brot bestehen. Die
Nahrungsmittel haben einen unterschied-
lichen Nihrwert, und ein Bergmann for-
dert somit unterschiedliche Mengen des
Rohstoffes pro Nahrungsmitteleinheit zu
Tage. Manche Bergwerkstypen verlangen
auch ein bestimmtes Nahrungsmittel.
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Die Standortsuche ist das wichtigste fiir
die Effektivitit der Minen. Lassen Sie also
Ihre Geologen suchen, und plazieren Sie
Minen nur dort, wo viele Schilder ergiebi-
ge Vorkommen anzeigen. Nach Errich-
tung der Mine fihrt der Bergmann zehn-
mal in die Mine, ohne Nahrungsmittel zu
benétigen! Ist die Mine ergiebig, dann
haben Sie zehn Einheiten Rohstoffe! Das
ist in manchen Kampagnenlevel der
Schliissel zum Sieg! Meist pendelt sich die
Ergiebigkeit bei sieben Einheiten ohne
Nahrung ein.

In der Kohlemine wird Kohle gefordert.
Der Bergmann arbeitet am besten, wenn
er Brot zu essen bekommt. Mit Fleisch
begniigt er sich auch, nur bei Fisch mul} er
sich tibergeben und férdert nur noch
wenig Kohle.

In der Eisenerzmine wird Eisenerz gewon-
nen. Der hier arbeitende Bergmann arbei-
tet am besten, wenn er Schinken in seine
Mine geliefert bekommt. Brot und Fisch
tun es aber auch, ohne grofie Einbuflen zu
haben.

Im Goldbergwerk klopft der Bergwerks-
arbeiter in seinem verantwortungsvollen
Job das Golderz aus den finsteren Stollen.
Sein Geschmack ist wunderlich, er i}t am
liebsten Fisch.
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In der Edelsteinmine (nur Agypter) ge-
winnen Sie die Rubine, Smaragde und
Diamanten.

In der Schwefelmine (nur Asiaten) karrt
man Schwefel aus einem Stollen, um
SchieBpulver zu gewinnen. Die Asiaten
sind so spezialisiert, dal} sie diesen Job
nur tun, wenn sie Reis bekommen.

Die Goldschmelze
Das in der Goldmine gewonnene Erz wird
hier zu handlichen Barren geschmolzen
und dann eingelagert. Ein Barren Gold
entsteht aus einem Sack Goldstaub und
einem Sack Kohle.

Die Eisenschmelze

Das im Bergwerk gewonnene Erz wird
hier zu Stahlbarren verarbeitet, dazu wer-
den ein Sack Kohle und ein Sack Eisenerz
benotigt.

Die Werkzeugschmiede

Mit Hilfe eines Sacks Kohle und eines
Barren Stahl schmiedet der Werkzeug-
macher jedes erforderliche Werkzeug.

Die Kohlerhiitte (nur Romer)

Tief im Walde, wo die Abgase keine Som-
merfrischler aus der Stadt mehr beldstigen
konnen, verwandelt der Kéhler fiinf
Stapel Bretter in einen Sack Kohle.
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Das Pulverhaus (nur Asiaten)
Aus Schwefel und Kohle entsteht hier das
hochgefihrliche Schiefipulver.

Der Nahrungsmittelgewinnung und
-verarbeitung dienend

Fischerhiitte

Ein mit einer Angel »bewaffneter« Fischer
startet von diesem Gebidude aus seine
Fischziige. Dazu sollte das Haus in der
niheren Umgebung des Meeres stehen,
um weite Wanderungen des Fischers zu
vermeiden.

Farm

Eine Farm bendtigt gentigend Raum
unterhalb des Gebaudes. Hier legt der mit
einer Sense ausgestattete Bauer die Felder
an und bewirtschaftet diese auch. Das
Arbeitsgebiet konnen Sie natiirlich
dndern, aber das bedeutet einen Effek-
tivitatsverlust durch zu lange Wege.
Manchmal mufl dies aber aus Platz-
mangel in Kauf genommen werden.

Eselzucht

Der Esel wird als armes Lastentier zum
Handel mit befreundeten Parteien bené-
tigt und erblickt hier das Licht der Welt.
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 Bauernhof

- Auf dem Bauernhof geht es laut zu. Den
ganzen Tag schreien Triger, Spatzen und
- Schweine um die Wette. Nur die Schwei-

ne haben einen Grund dazu: Sie werden
eingefangen und zum Metzger geschafft.

Tip: Erst nach sieben Eimern Wasser und
Getreide wird das erste Schwein/Esel pro-
duziert. Bauen Sie die Gebéude also so
zeitig wie moglich! Danach erhalten Sie

- bei fast jedem Verfiitterungsvorgang von
~ einem Eimer Wasser und einem Bund

Getreide ein Tier.

Metzgerei

Die im Bauernhof gemdisteten Schweine
hauchen hier mit einem letzten Quikser
ihr schweiniges Leben aus und kommen,
wenig spéter, gut gerduchert und abge-
hangen als Schinken wieder zum
Vorschein (1Schwein = 1 Schinken).

Windmiihle

Das Korn, das nicht an die Schweine und
Esel verfiittert wurde, wird hier gemahlen
und somit zu Mehl.

Backerei

Duftendes Brot entsteht hier nur mit Hilfe
von Wasser und Mehl. Wird der Ofen mit
Solarenergie oder mit Fernwirme geheizt?
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Reishauer (nur Asiaten)

Dieser Herr zieht in sumpfigem Gelinde
los und baut Reis an, der dann in der
Schwefelmine und der Schnapsbrennerei
gebraucht wird.

Schnapsbrenner (nur Asiaten)

Hier wird hochprozentiger Fusel ge-
brannt. Dem sprechen die Asiaten nicht
nur vor dem Kampf gerne zu, auch ihr
Gott bekommt dieses Gesoff geopfert.

Brauerei (nur Agypter)

Hier werden Wasser und Getreide in Bier
verwandelt, das dann in der Sphinx dem
Gott Horus geopfert wird.

Winzerei (nur Romer)

Wie ein Bauernhof arbeitend, braucht der
Winzer nur Sonne, um Wein zu produzie-
ren, der dann Jupiter geopfert wird.

Spezialgebaude

Wohnhauser

Wohnhéuser dienen ganz allgemein als
Behausung fir Ihre Siedler. Bauen Sie
mehr Wohnhdiuser,
Siedler brauchen.

wenn Sie mehr




Siedler M

Kleines Wohnhaus
Pro Haus gewinnen Sie zehn neue Siedler

Mittleres Wohnhaus
Pro Haus gewinnen Sie 30 neue Siedler

GroBes Wohnhaus
Pro Haus gewinnen Sie 100 neue Siedler

TIP: Siedler, die rekrutiert worden sind,
brauchen kein Wohnhaus mehr! Deshalb
konnen Sie diesen Status im Siedlermenii
tberpriifen und gegebenenfalls Hiuser
abreilen. Ein Siedler, der nicht mehr
durch ein Wohnhaus abgedeckt ist, tritt in
den Streik, er schiittelt mit dem Kopf und
scharrt mit den FiiRen im Sand. Schiitzen
Sie also, besonders im Multiplayer, Thre
Wohnhduser!

Religiose Gebaude

Die religiosen Gebdude dienen zur
Gewinnung von Mana und beherbergen
(produzieren) Priester. Die Priester sind in
der Lage, geniigend Mana vorausgesetzt,
volkssperzifische Zauberspriiche auszu-
sprechen. Diese veranlassen dann die
jeweilige Gottheit, Ihrem Volk beizuste-
hen.
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Sphinx/Kleiner Tempel

Das ist der heilige Ort der Opferung. Hier
werden Reisschnaps, Bier oder Wein ge-
opfert. Hat der Herr dann die Opferschale
ausgesiiffelt, geht die Kraft aus den geisti-
gen Getrinken durch den Geist des Got-
tes in Kampfgeist (Aufwertung der Solda-
ten) und die Geistlichkeit (Zaubersprii-
che/Mana) iiber. (Das ist ein geistreicher
Satz, was?)

Pyramide/GroBer Tempel

Haben Sie eine Pyramide oder einen
GroBlen Tempel gebaut, erscheint kurz
darauf der erste Priester. In gewissen
Abstinden spuckt der heilige Ort nun
Kleriker aus, die Sie wie alle militdrischen
Einheiten bewegen, mit Schiffen transpor-
tieren und zu Gruppen zusammenfassen
konnen.



Marktplatz

Mit Hilfe dieses Bauwerks kénnen Sie
Landhandel betreiben. Esel transportieren
die Handelsgiiter zu einem Platz Threr
Wahl.

Lager

Diese offenen Lagerplitze beherbergen all
Ihre Giiter und Rohstoffe, die nicht in die
Lager der produzierenden Gebiude pas-
sen. Ein Lager fafit 30 Einheiten. Sichern
Sie sie entsprechend.

Anlegestelle

Das ist der Marktplatz fiir den Seehandel.
Hier werden die Routen der Handels-
schiffe festgelegt und die Giiter, die Sie
transportieren.
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Militarische Gebaude

Militdrische Gebdude koénnen von
Schwertkdampfern in Besitz genommen
werden. Je nach Grofle nehmen Sie eine
bestimmte Fliche Land in Besitz. Von den
Zinnen der Gebiude kénnen Bogenschiit-
zen das Territorium verteidigen.

Wachturm
(Maximalbesetzung: 1 Schwertkampfer, 2
Bogenschiitzen)

Die billigste Alternative: Wachtiirme kon-
nen selbst im unwegsamen Geliande
schnell und kostensparend gebaut wer-
den. Sie fassen allerdings nur drei Mann.

GroBer Wachturm
(Maximalbesetzung: 2 Schwertkampfer, 1
Speerkamfer 3 Bogenschiitzen) .

Der grofle Wachturm, kombiniert mit
einem kleinen Wachturm, kann ein Lager
sichern. Er faBt sechs Soldaten und ist
erheblich kostenintensiver als sein klei-
ner Bruder. Auch beansprucht er ein tiefe-
res Fundament und kann nur an
bestimmten Stellen errichtet werden.
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Burg
(Maximalbesetzung: 3 Schwertkampfer, 3
Speerkdmpfer, 4 Bogenschiitzen)

Die ultimative Sicherung. Die Burg fafit
zehn Soldaten und ist somit selbst einem
Massenansturm von Feinden gewachsen.
Sie beansprucht jedoch sehr viel Material,
Zeit und Raum.

Spahturm

Mit Hilfe dieses Gebiudes kénnen Sie tief
in unerforschtes Gebiet (und Feindesland)
spihen.

Waffenschmiede

Wie der Name schon sagt, hier produziert
ein mit einem Hammer »bewaffneter«
Zivilist Waffen fiir Thre Soldaten. Dazu
benotigt er Kohle und Eisenbarren.

Fernwaffenwerkstatten

In der Katapulthalle/Ballistenwerkstatt/
Kanonenwerkstatt werden die Fernwaf-
fen und Munition fiir diese hergestellt.
Jede Waffe kann fiir sechs Schufl Muni-
tion mit sich fithren. Das Gebiude kann
bis zu 30 Schufl Munition lagern.

Kaserne
Hierher werden die Schwerter, Piken und
Bogen gebracht und damit dann Triger
rekrutiert. Hier entstehen also die
Soldaten.

Tip: Eine Kaserne kann bis zu acht Waffen
jedes Typs lagern.

Heiler (Lazarett)

In der Nahe des Lazaretts befindliche ver-
letzte Einheiten werden vom Heiler wie-
der gesund gepflegt.

Werft

Hier werden die Seefahrzeuge der Vélker
konzipiert, getestet und gebaut. Der hier
arbeitende Siedler benétigt dazu einen
Hammer.
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Sondereinheiten

Alle bis jetzt genannten Berufsgruppen
gehe ihrer Arbeit freiwillig und selbstver-
standlich nach. Sie benétigen ausschlief3-
lich das entsprechende Werkzeug und die
Moglichkeit, ihren Job zu tun (wenn kein
Baum da ist, kann der Holzfiller ihn nicht
fallen ...) Anders ist es bei den von mir als
Sondereinheiten bezeichneten Personen.
Hierbei handelt es sich um nicht militéri-
sche Beamte, die vom Spieler direkt
gesteuert werden kénnen und somit ihre
Befehle direkt von Ihnen beziehen. Hierzu
zihlen Spione, Geologen und Pioniere.

Der Spion

Ein Spion wird von Ihnen mittels Maus-
klick in noch nicht erforschtes Gelinde
geschickt. Er verfiigt tiber sehr gute Au-
gen (grofle Sichtweite) und kann sich
auch ganz hervorragend vor den Blicken
des Gegners verbergen. Nur militirische
Einheiten des Feindes vermégen Spione
zu entlarven. Dazu ist es notwendig, daf
sich der feindliche Spion im Blickfeld des
Kriegers befindet. Dann ist es fiir die
Militirs natiirlich ein leichtes, den Spion
zu fangen und zu téten. Aber in Wirk-
lichkeit, das weill doch jedes Kind, wer-
den Spione nicht einfach getétet. Der Staat
benutzt gefangene Spione dazuy, sie gegen
eigene Spione auszutauschen. Deshalb
wird ein entlarvter Spion »getétet, und Sie

Cinbeiten

erhalten ihn wieder als Trdger in Threm
Einheitenkontingent.

Der Pionier

Ganz im Gegensatz zum sozialistischen
Bildungssystem handelt es sich bei den
Pionieren nicht etwa um pubertierende
Jungkommunisten, sondern gestandene
Minner mit paramilitirischen Ambitio-
nen. Pioniere erobern auf Ihren Befehl hin
feindliches oder neutrales Gelinde und
fiigen es Threm Herrschaftsbereich hinzu.
Wirkungsvoll sind 30 Pioniere, die von
Soldaten gedeckt (Bogenschiitzen) feindli-
che Lager erobern und es den Trigern
ermoglichen, die gelagerten Giiter dem
eigenen Warenstock hinzuzufiigen. Zum
Erobern (bzw. zum Zerstoren) eines Ge-
bdudes geniigt es, wenn es keine Verbin-
dung mehr zum eigenen Hoheitsgebiet
hat. Fiir die Pioniere heif}t das: Erobern Sie
alles Land um ein feindliches Bauwerk
herum, so wird dieses zerstort (nur im
Multiplayer maéglich).

Der Geologe

Mit dem Geologen treffen wir endlich
wieder einmal einen alten Bekannten aus
den Vorgangern von »Die Siedler Ill«. Ein
Geologe erkundet auf Ihr Geheifl hin
einen Bergkamm und markiert Rohstoff-
vorkommen mit einem kleinen Schild-
chen, auf dem Sie ohne Schwierigkeiten
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auf die Art und sogar auf die Menge von
hier schlummernden Rohstoffreserven
schlieBen konnen. An diesen Stellen soll-
ten Sie dann Minen errichten. In der
Regel bedeuten grofe Symbole oder meh-
rere Goldklumpen auf den Schildern rei-
che Vorkommen, einzelne Klumpen oder
nur ein kleiner Punkt kennzeichnen
geringe Vorkommen. Dabei bedeuten sil-
berne Klimpchen Eisenerz, schwarze
Kohle, goldene stehen fiir das Vorkom-
men von — (na was wohl?), verschieden-
farbige Piinktchen (rot, gelb) deuten auf
Edelsteine hin, und ein gelbes Dreieck
markiert Schwefelvorkommen.

Die Esel

Diese possierlichen Langohren sind na-
tirlich aus der Siedlerwelt nicht wegzu-
denken. Sie bekommen auch in »Die
Siedler Il« einen gebiihrenden Platz. Nur
helfen sie nicht mehr den Trigern bei
ihrer Arbeit, sondern zeichnen ganz allein
fiir den Handel verantwortlich.

Die militarischen Einheiten

Wie auch schon die Sondereinheiten wer-
den Ihre Kampfer in Echtzeitmanier ge-
steuert. Sie konnen sie sowohl patrouillie-
ren lassen als auch den Feind millachtend
stur ihren Weg laufen lassen. Weiterhin
befolgen Thre Kampfer einen »Position
halten«Befehl.

Der Schwertkampfer

Diese Einheit hat einen gewissen Sonder-
status. Es ist niamlich ausschlieBlich
Schwertkampfern vorbehalten, feindliche
Militirgebaude zu besetzen. Auch die
eigenen Wachgebaude konnen nur von
Schwertkampfern in Besitz genommen
werden. Aulerdem sind sie hervorragen-
de Nahkampfer.

Der Bogenschiitze

Als ideale Fernkampfeinheiten laufen
Bogenschiitzen zur Hochform auf, wenn
Sie sie auf den Zinnen Ihrer Burgen und
Tiirme postieren, wo sie selber geschiitzt
vor den Pfeilen der Gegner den Feind mit
einem totbringenden Pfeilehagel tiber-
schiitten konnen. Auflerdem haben sie in
dieser Position eine deutlich héhere
Reichweite. In Massen auftretend sind sie
auch zu Fufl eine ernst zunehmende
Gefahr fiirr den Gegner. Allerdings haben
Bogenschiitzen einer Nahkampfeinheit
im Handgemenge keinerlei Panzerung
entgegenzusetzen und sind somit fir
Speerkdmpfer und Schwerttriger eine
leichte Beute. Zu warnen ist auch vor
einem bosen Zauber, der Bogenschiitzen
in Pioniere verwandelt. Doch wer glaubt
schon an Zauberei ...71?
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Der Speerkampfer

Diese Nahkampfeinheit macht sich
besonders als Schutz fiir Burgen und
Tiirme ideal. Durch die lange Waffe kén-
nen sich Speerkimpfer den Feind im
Handgemenge vom Leib halten. Sie stek-
ken dadurch weniger Schaden ein als
Schwertkdmpfer. Sie richten aber auch
weniger Schaden an und sind somit die
Defensiveinheit Threr Wahl,

Der Priester

Priester steuern Sie wie ganz normale
Sondereinheiten, Sie kénnen Sie zusam-
menfassen, Routen festlegen und an
jeden zu Full erreichbaren Punkt der
Karte schicken, auf Fihren verladen und
so weiter. Sein volles Potential entfaltet
ein Priester aber erst, wenn Sie ihn alleine
anwdihlen. Dann offenbar er Ihnen ein
Zauberspruchmenii. Hier sehen Sie an-
hand der Balken hinter dem jeweiligen
Icon, wie oft ein Priester mit dem zur Zeit
vorhandenen Mana einen Spruch aus-
sprechen bzw. einen Zauber ausfithren
kann, Den Manabedarf eines jeden
Spruches konnen Sie im Siedlermenii
unter »Wunder« kontrollieren! Niheres zu
den Spriichen finden Sie unter »Magische
Spriiche und Zauberei (oder wie kann ein
Gott Ihnen helfen?)«.

Cinheiten
Der Heiler
Heiler wohnen in dem Haus, dem der
Heilige Lazarus seinen Namen geliehen
hat, ndmlich im Lazarett. Hierher kom-
men die angeschlagenen Krieger, die sich
nahe genug am Lazarett befinden, um sich
vom Heiler ihre Medizin zu holen.

Manchmal marschiert der Herr sogar sel-
ber hinaus, um die Recken zu kurieren.

Fernkampfwaffen

Jedes Volk verfiigt iber seine eigene
Fernwaffe. Die Agypter besitzen Ballisten,
die Romer Katapulte und die Asiaten
Kanonen. Die Waffen sind unterschied-
lich stark und auch unterschiedlich teuer.
So ist der Produktionsaufwand fiir die
stirkste Waffe im Spiel, die Kanone,
immens. Die Fernwaffen unterscheiden
sich auch in Treffsicherheit, Durchschlags-
kraft und Reichweite. Sie schieflen jedoch
nur auf Militirgebiude und andere
Fernwaffen, konnen nicht tiber Gebirge,
durch dichte Wilder oder Gebiete mit
Felsen fahren und auch nicht auf Fihren
verladen werden.

Kanonen (nur Asiaten)

Kanonen sind die starkste Waffe im Spiel:
Zwei Schul} reichen aus, um einen (klei-
nen) Wachturm in Schutt und Asche zu
legen.
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Sie kostet aber auch eine ganze Menge,
und auch die Munition ist nicht billig.

Ballisten (nur Agypter)

Diese Waffen kommen nicht ganz an die
Treffsicherheit und Durchschlagskraft der
Kanonen heran. Sie kosten aber auch
weniger. Die Munition verlangt alles von
den Holzfallern.

Katapulte

Die Durchschlagskraft dieser Konstruk-
tion ist akzeptabel. Wenn man nur
manchmal das Ziel treffen wiirde! Des-
halb ist es besser, mehrere Katapulte auf
ein Ziel schiefen zu lassen, dann trifft

wenigstens einer von vier Steinen das
Ziell.:

Bei den Kosten kénnen Sie sich auch
beruhigt vier oder mehr Katapulte leisten.
Als Munition werden ganz einfach Steine
geschmissen ... (6 Steine = 6 Schuf).

Kosten pro Fernwaffe/Munition
Roémer: Katapult
(6 Bretter — 3 Eisen — 6 Steine/6 Steine)

Asiaten: Kanone
(3 Bretter — 8 Eisen — 6 Pulver/3 Eisen —
6 Pulver)

Agypten: Balliste
(5 Bretter — 6 Eisen — 6 Staimme/3 Eisen
— 6 Stimme)

Schiffe

Diese Seefahrzeuge werden in der Werft
gebaut. Zu steuern sind sie genau wie
Landeinheiten. Zu Problemen mit storri-
schen Frachterkapitinen lesen Sie das
Kapitel tiber den Handel zur See.

Kosten pro Schiff (Handelsschiff/Fahre)

Romer: 6 Bretter — 1 Eisen/
4 Bretter - 1 Eisen
Asiaten: 4 Bretter/5 Bretter
Agypter: 8 Bretter - 2 Fisen/7 Bretter

Handelsschiffe

Diese Transportmittel sind fiir einen effek-
tiven Seehandel unerldfllich. Je nach
Bauart transportieren Sie unterschiedliche
Mengen an Waren.
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- Waren pro Handelsschiff
~ Romer: 3 Stapel 4 8
Wareneinheiten

~ Asiaten: 4 Stapel 4 8

Wareneinheiten
Agypter: 2 Stapel 4 8
Wareneinheiten

Féahren

Auch die Fihren haben, je nach Volk,
unterschiedliche Zuladungskapazititen.
Sie benétigen Fihren, um Einheiten trock-
kenen Fulles iiber das Wasser zu bekom-
men.

Personen pro Fihre:
Romer: 7

Asiaten: 6

Agypter: 9
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Magische Spriiche und Zauberei
(oder wie kann ein Gott Ihnen helfen?)

Ein neuer Bestandteil von »Die Siedler ITl¢
ist die Anwendung von Magie. Als Wih-
rung fir Magie wird sogenannte Mana
verwendet. Die Brockhaus-Enzyklopédie,
19. Auflage schreibt dariber folgendes:

>Mana« (melanesisch: das auflerordentlich Wirk-
ungsvolle) Urspriinglich polynesisches Wort fiir eine
dem magischen Denken zahlreicher friherer
Kulturen vertraute dbernatirliche Kraft, die in
Naturerscheinungen, Dingen, in Tieren, aber auch
im Menschen wirksam sein kann; sie wird als numi-

nose Macht erfahren, die zum Guten oder Bosen wir-
ken kann.

Ihr Besitz oder ihre Kontrolle wird als grifiter Vorteil
angesehen und gilt teilweise als ibertragbar .B. im
Kannibalismus).

Der Besitz von Mana wird vor allem dem Héuptling,
Medizinmann, Kinig zugeschrieben, ist aber auch
bei anderen Menschen unter bestimmten Zustanden,
z.B. bei der Jagd, oder bei einer besonderen
Begabung vorhanden.

Mana- und Tabuvorstellungen, das heifst die ehr-
Jurchtsvolle Scheu vor »>mdchtigen« Dingen, regulie-
ren frithe Formen des gesellschaftlichen Lebens (z.B.
sind die Frauen »tabue, die am »Mana« ihres
Mannes oder ihrer Eltern partizipieren).

Jedem Volk stehen acht Zauber zur
Verfiigung. In einem der heiligen Gebiu-
de werden Alkoholika der Gottheit ge-
opfert, und im anderen werden Priester
ausgebildet. Die Priester kénnen dann,
genﬁgend Mana vorausgesetzt, Zauber-
spriiche aussprechen. Dazu muf} der
Priester meist in unmittelbarer Nahe des
Wirkungsortes sein. Hierfiir gibt es zwei
Ausnahmen, die ich bei der Beschreibung
der Zauberspriiche noch kennzeichnend
erwihnen werde.

Zauber des Jupiter

Das Magisches Auge P
Uber einem Bereich, der etwas gro- [REed
Ber ist als der Sichtbereich eines
Spions, wird der »Nebel des f3 =
Krieges« geliiftet. Dadurch kénnen [
Sie sehen, was dort gerade passiert. =
Dieser Zauber ist einer, fiir die der & 3
Priester nicht am Ort des Wunders sein
mul.

Gottliches Griin

Wiiste verwandelt sich durch ein von
Jupiter gesandtes Gewitter in Grasland,
das Sie fortan bebauen und besiedeln
konnen.
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Wunderbares Wachstum

Jupiter bittet seine Schwester Ceres, die
Gottin der Fruchtbarkeit, fiir diesen Zau-
ber um Hilfe. Getreide, Reis oder Wein
wachsen mit einem kraftigen Schub und
ermoglichen so eine schnellere Ernte.

Angreifer angstigen

Wenn Sie in lhrem eigenen Land ange-
griffen werden, kann Jupiter Thre Feinde
verunsichern. Die Attacken Ihrer Feinde
verursachen dadurch fiir eine kurze Zeit

nur noch die Hilfte des sonst iiblichen
Schadens.

Gottliche Gabe

Ein Klacks fiir einen Gott, er greift in sein
zu allen Zeiten gut gefiilltes Lager und
wirft eine handvoll Waren auf die Erde.
Die Zusammensetzung ist immer ein
wenig zufillig, aber sicher sind es Dinge,
die Sie brauchen kénnen.

Midas’ Hand

Jupiter kann Eisen in Gold verwandeln.
Dazu bedarf er allerdings der Hilfe seines
Bruders Neptun, der das Eisen fiir seinen
Dreizack benotigt, der im Salzwasser
immer so schnell rostet. Deshalb ist er
bereit, das Eisen mit Gold aufzuwiegen.
Dieses Wunder mul} in der Nihe eines
Schiffswracks stattfinden.

(Magie
TIP: Das Eisen bringen Sie am besten iiber
einen Marktplatz mit Eseln zum Wrack.
Giinstig ist es, wenn das Wrack auflerhalb
Ihres Herrschaftsgebietes liegt, da Ihre
pflichtbewuBlten, aber ein wenig dim-

lichen Triger es sonst schnell wieder zur
néchsten Schmiede schleppen.

Schwindende Schatze

Wenn Ihre Gegner iiber zu viele Boden-
schitze verfiigen, sollten Sie das dndern.
Ein selbstmorderischer Priester und genii-
gend Mana, und schon befinden sich im
Felsen unter der verfluchten Mine nur
noch die Halfte der Rohstoffe.

Barbaren bekehren

Als Romer wissen Sie, dal} die vielen
Volker in dieser Welt nur darauf warten,
ebenfalls zur zivilisierten antiken Welt zu
gehoren. Wenn Thnen also wieder einmal
eine Horde ungewaschener Barbaren -
seien es Agypter, Asiaten oder Computer-
buch-Autoren - gegeniibersteht, dann
bekehren Sie diese doch einfach.
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Die Zauber des Horus

Horus’ Hitze
Fiir Horus, den dgyptischen Son- f
nengott, ist es natiirlich ein leichtes, }
saftiges Grasland in Wiiste zu ver- |
wandeln.

TIP: Besonders effektiv ist dieser |
Zauber dort, wo Ihre nichtigyptischen
Gegner eigentlich auf reiche Ernte hoffen.

Gottliches Griin

Mit der gleichen Technik ist er natiirlich
in der Lage, Sumpfland, mit dem bekannt-
lich nur Asiaten etwas anfangen kénnen,
in saftiges Grasland zu verwandeln.

Fisch zu Fleisch

Horus hat einen Deal mit Ch’ih-Yu. Jener
liefert diesem Fische und bekommt dafiir
das, was bei Ch'ih-Yus Festmahlen iibrig
bleibt. In der Regel ist das Fleisch. Was
Ch’ih-Yu mit den Fischen macht, weil}
Horus nicht ...

TIP: Der Tausch funktioniert leider nur in
der Nidhe von Pilzen!

Waldbrand

Wenn Sie der Meinung sind, dal} Thre
Gegner iiber viel zuviel Holz verfiigen,
dann konnte ein kriftiges Gebet Horus
dazu bringen, dem ein wenig abzuhelfen.

TIP: Besonders wirkungsvoll in dichten
Waldbestianden, da das Feuer im dichten
Wald durchaus auf Nachbarbaume iiber-
greift.

Gottliche Gabe

Ein Strauf} gottlicher Geschenke fillt vom
Himmel. Die Zusammensetzung ist
immer ein wenig zufallig, aber sicher sind
es Dinge, die Sie brauchen konnen.

Soldaten starken

Horus ist die Sonne. Und die Sonne
scheint allen und iiberall. Und weil ihr
Gott immer prisent ist, noch auf dem ent-
ferntesten Schlachtfeld, kann es einem
Priester gelingen, die Kampfkraft Ihrer
Krieger kurzfristig zu verdoppeln. Sie ver-
ursachen dann bei ihren Attacken den
doppelten Schaden.
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Gegner hannen

Fir lhren Priester wahrscheinlich ein
Himmelfahrtskommando, fiir Ihre Arme-
en moglicherweise die Rettung in hoch-
ster Not. Alle gegnerischen Soldaten, die
sich bei diesem Zauber im niheren
Umkreis um Thren Priester befinden, wer-
den durch diesen Zauber auf den
Schwingen des Horus davongetragen und
dort, wo Sie es wiinschen, wieder abge-
setzt.

Schiitzen strafen

Gegnerische Bogenschiitzen konnen
Ihrer Armee schnell grofe Verluste zufii-
gen, und das kann Horus gar nicht leiden.
Deshalb ist er gerne bereit, Ihnen weiter-
zuhelfen und die gegnerischen Bogen-
schiitzen zu bestrafen. Er verwandelt sie
namlich einfach in Pioniere.

Wunder des Ch'ih-Yu

Schnee schmelzen
Das ist fir Ch’ih-Yu mit seinem 2
Feueratem natiirlich eine leichte F
Ubung. Wenn Ihnen also ein |
Schneefeld im Weg ist oder Sie dort §
noch weitere Rohstoffe vermuten,
lassen Sie das Ihren Gott erledigen. i

Steinfluch

In einem Steinfeld kann man nicht bauen,
durch ein Steinfeld kann man keine
Kriegsmaschinen transportieren und falls
Sie einmal auf asiatische Gegner treffen
sollten: Bis die ein Steinfeld mal abgebaut
haben, wo man zum Bauen doch kaum
Steine braucht — das dauert ...

Lassen Sie den Drachen einfach einen
Haufen Steine auf die von Ihnen ge-
wiinschte Stelle werfen. Tut ihm gut. Und
Ihnen auch.

Viele Fische

Ch’ih-Yu hat einen Deal mit Horus. Dieser
liefert ihm Fische und bekommt dafiir das,
was bei Ch'ih-Yus Festmahlen {ibrig bleibt.
In der Regel ist das Fleisch. Was Horus
mit dem Fleisch macht, weill Ch’ih-Yu
nicht. Aber die Fische setzt er seinen
Fischern vor die Nase, so dal} diese eine
bessere Fangquote haben ...
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Gottliche Gabe

Ein Straul} gottlicher Geschenke fillt vom
Himmel. Die Zusammensetzung ist
immer ein wenig zufillig, aber sicher sind
es Dinge, die Sie brauchen kénnen.

Stein zu Eisen

In Asien gibt es viele Millionen Geister-
und Gotterwesen. Und einen wird’s schon
geben, der Ch'ih-Yu einen Gefallen tut
und an Gribern Steine in Eisen verwan-
delt. Sonst wiirde das ja nicht klappen.
Funktioniert aber wirklich nur an
Gribern!

Gottlicher Schild

Die Unverwundbarkeit von Ch'ih-Yus
Drachenhaut kénnen seine Priester teil-
weise auf asiatische Soldaten tibertragen.
Bei diesem Wunder wird der Schutz fiir
alle eigenen Soldaten
Umkreis um 30% erhdoht.

im néheren

Samuraischwert

Verwandeln Sie Ihre Krieger in wandeln-
de Hickselmaschinen. Fiir einige Zeit
attackieren lhre Soldaten doppelt so
schnell wie vorher.

Hilfe herbeirufen

Thre eigenen Truppen sind gerade weit
entfernt, und eine Horde Feinde bedroht
einen IThrer Tiirme?

Dann bitten Sie Ch'ih-Yu, die weit entfern-
ten eigenen Soldaten schnell herbeizu-
bringen. In Sekundenbruchteilen eilen sie
dann Ihren bedringten Gebieten zu Hilfe.
Dieser Spruch ist leider sehr teuer, da sich
Ch’ih-Yu ungern von seiner aktuellen
Zwischenmahlzeit entfernt ...

Dies ist das zweite Wunder mit Entfer-
nungswirkung. Allerdings landen die
geholten Truppen in unmittelbarer Nihe
des Priesters. Zumindest er muf} also in
der Nahe der Bedrohung stehen.
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Cips und Cricks
Aligemeine Strategie und Taktik

oJetzt stelle” mer uns ma janz dumm ...«
um mit klassischen Worten ein schweres
Thema zu beginnen (aus: H. Spoerl, »Die
Feuerzangenbowle).

Sie haben von uns nun schon viel iiber
Bedienung und Meniis erfahren, kennen
die Volker und Gétter und stehen nun vor
der hoheren Weihe der Siedlerkunst. Wir
mochten jetzt hier vor Thren Augen ein
fiktives Beispielszenario entwerfen und
mit lhnen durchspielen, schliefien Sie also
die Augen (HALT, noch nicht!), aber nur
im Geiste, denn mit geschlossenen Augen
lafit sich ganz schlecht lesen. Lehnen Sie
sich zuriick, und geniefen Sie das
Schauspiel, das sich Thnen bietet.

Die Infrastruktur

Wer denkt, dal mit dem Wegfall der
Strallen in »Die Siedler I« die Infra-
struktur kein Problem mehr fiir den
Spieler darstellt und damit auch kein
Thema mehr fiir ein Hintbook ist, hat sich
geschnitten! Nach wie vor ist eine gute
Infrastruktur der Schliissel zum Erfolg.
Auch Staus sind nach dem neuen Trans-
portsystem nicht unmaglich. Sie kommen
zwar nicht haufig vor, aber durch die
Beachtung von Hoéhenlagen und Ge-
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landeeigenheiten werden die Triger und
anderes Fullvolk manchmal in enge
Bahnen gezwungen, die dann, wenn das
»Verkehrsaufkommen« steigt, durchaus
verstopfen konnen.
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Hier ein paar Tips zum erfolgreichen Auf-
bau der Infrastruktur.

* Ordnen Sie verschiedenen Gebieten
Industriezweige zu, es hat keinen
Zweck, wenn das im Siiden geerntete
Getreide in den Norden zur Miihle
gebracht wird, um dann wieder zum
Backer im Siiden transportiert zu
werden. Das Wasser fiir den Bécker
kommt vielleicht gar aus dem
Nordosten ... Diese langen Wege
sind meist kein Problem, wenn Sie
massig Trager zur Verfigung haben,
es dauert jedoch deutlich linger, bis
z.B. die Waffen an der Front sind. Bei
einer Massenrekrutierung kann dann
aber das ganze Wirtschaftssystem
zusammenbrechen ...

* Bedenken Sie das auch bei der Wahl
der Arbeitsgebiete fiir Farmen etc.: je
langer der FuBmarsch ins Arbeits-

gebiet, desto unproduktiver das
Gebaude.

* Bedenken Sie, da} Bauern, Winzer
und Forster geniigend fruchtbares
Land bendétigen, um ihren Beruf
ausiiben zu konnen. Ist dieses Land
szertrampelts, dann ist es zum
Bepflanzen ungeeignet.
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Halten Sie immer geniigend Triger
bereit, fiir grofle Landereien sollten
Sie das Tragerminimum auf
mindestens 40% stellen! Nichts ist
todlicher fiir eine Wirtschaft als der
Mangel an Tragern. Das wissen Sie
spétestens, wenn Sie einmal ein
GroBles Wohnhaus mit nur zwei
Tragern fertigstellen wollen! Da ruht
der Finger praktisch auf der F12-Taste!

Kleine Hauser sind zwar wesentlich
billiger in der Errichtung, hinken aber
im Preis-Leistungs-Verhiltnis deutlich
hinterher! Haben Sie den Platz, dann
warten Sie lieber ein wenig linger auf
das Gebiude. Sie brauchen sich aber
nicht gleich wieder Sorgen um Triger
zu machen.

Geben Sie zu Beginn nicht zu viele
Bergwerke in Auftrag. Bergwerke ste-
hen in der Bauprioritit ziemlich weit
oben, so daB z.B. zehn Bergwerksbau-
stellen erst einmal beliefert werden,
und die Baustelle fiir die dringend
benotigte Werkzeugschmiede kein
Baumaterial bekommt! In einem
solchen Fall deaktivieren Sie unnétige
Baustellen, bis das betreffende
Gebaude fertiggestellt ist. Anschlies-
send schalten Sie die Baustellen dann
nach und nach wieder an.



Andere Lander, andere Sitten

Wie am Anfang schon erwihnt, unter-
scheiden sich die Vélker in ihren Sitten
und Gepflogenheiten. Deshalb ist natiir-
lich fiir jedes Volk auch eine andere
Grundstrategie erforderlich, was sowohl
die Missionen als auch das Mehrspieler-
spiel betrifft. Deshalb spielen wir das
Szenario einmal durch und listen dann
die unterschiedlichen Strategien am Ende
auf. Stellen Sie sich vor, Sie starten mit
Ihrem Volkchen an einem lauschigen
Platzchen an der Kiiste. Am Fufle IThres
Wachturms liegen ein Haufchen Werk-
zeuge und ein Stapel Bretter sowie ein
Haufen Steine. Im Westen sehen Sie das
Blaue Meer, im Osten in der Ferne einen
Gebirgszug. Der Weg dahin fithrt durch
einen Wald, wihrend der Weg nach
Siiden durch ein riesiges Steinfeld ver-
sperrt wird! Im Siiden ist der zu vernich-
tende Gegner. Im Norden breitet sich eine
Odlandfliche aus, die an griinen Rasen
stolit. Das ist die, zugegebenermalien
leicht vereinfachte, Umgebung. Wie wiir-
den Sie an das Spiel herangehen?

Gut, wenn Sie es wissen, brauchen Sie
nicht weiterzulesen ...

Als frischgebackener Feldherr benétigen
Sie zum Funktionieren Threr Wirtschaft
zundchst eine leistungsfihige Bauwirt-

Unterschiede

schaft, das bedeutet Holz und Steine. Das
erste ist also, die Grundversorgung zu
sichern und sich etwas Raum zu verschaf-
fen. Bauen Sie also zwei Holzfiller in die
Nihe des Waldes, nicht zu dicht zusam-
men, spéter sollten Sie dann zwischen die
Holzféller noch einen Forster setzen. Das
ist die absolute Grundversorgung mit
Holz, der Rest des Holzes sollte bei der
Ausbreitung in Richtung Osten abfallen.
Das néchste sind zwei bis drei Steinmetze,
die den Steinen in der niheren Umge-
bung zu Leibe riicken und beginnen, den
Weg nach Siiden freizuschlagen. Die
Bauindustrie der drei Volker ist aufgrund
ihrer Vorlieben so unterschiedlich, daB ich
sie am Ende noch ausreichend erklire.
Neben den Wachturm kommt gleich noch
der Auftrag fiir ein Sigewerk. Sie haben
einen Geologen unter Ihrem.Fuflvolk
gesichtet und schicken ihn gleich auf
Erkundungstour in Richtung Osten. Zur
Expansion benutzen Sie, da Sie wissen,
daf} da kein Feind lauert, keinen Wach-
turm, das wire Verschwendung von Bau-
material in dieser Zeit! Was sie brauchen,
sind massenhaft Pioniere, also: Neben das
Sagewerk wird ein groBes Wohnhaus
gebaut, dann sollten Sie aller Sorgen ledig
sein. Jetzt ist es an der Zeit, das Menii ein
wenig zu justieren. Stellen Sie die Prioritét
fir Trager auf ca. 40% und die der
Bauarbeiter auf 35%, deaktivieren Sie die
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Autorekrutierung. Das ermaglicht es
Ihnen, erst Upgrades abzuwarten und bei
Bedarf zu rekrutieren. Dann sollten Sie die
Transportprioritit von Stimmen und
Stein ganz nach oben stellen. Wenn das
Wohnhaus fertig ist, kommandieren Sie
30 Pioniere ab, die dann das Land in
Richtung Gebirge einnehmen. Plazieren
Sie Thre Minen (etwa doppelt so viele
Kohleminen wie Eisen und Goldminen).
Bauen Sie fiir die Erstversorgung zwei
Fischer an Ihrer Kiiste. Sorgen Sie stindig
fir Platz und Baumaterial! Errichten Sie
bei Bedarf ein neues Siagewerk und mehr
Holzfiller.

TIP: Es hat natiirlich wenig Sinn, zuviel
Baumaterial zu haben, da die Holzfiller
und Steinmetze, die fiir Platz sorgen sol-
len, nicht 'mehr arbeiten, wenn die Lager
voll sind. Hier gibt es drei Losungen:
Entweder Sie schitzen den Uberfluf} als
voriibergehende Erscheinung ein (weil
vielleicht Tréger fehlen), dann tun Sie gar
nichts oder schaffen sich durch das
Einlagern in Lager ein dickes Polster fiir
Ihr nichstes Grofbauvorhaben! Wenn
sich jedoch zeigt, dal} Sie definitiv zuviel
Baumaterial haben, gern die
Steinfront weiter dezimieren wollen, etwa

aber

um Platz zu haben, dann sollten Sie einen
Marktplatz bauen, der schluckt schon mal
30 Einheiten, die dann nicht mehr im

Wege liegen. Ist es noch mehr, schicken
Sie einfach Ihre Handelskarawane
(sprich: Esel) auf die Reise, und lassen Sie
das ganze Material auBerhalb Ihres
Territoriums ablegen. So kénnen Sie im
Notfall noch in dieser Richtung expandie-
ren und haben ein Lager, daf} keinen Platz
wegnimmt! Das gleiche funktioniert
natiirlich auch mit Seehandelsrouten.

Jetzt haben Sie auch endlich einen
Bauplatz fiir eine Getreidefarm, mit viel
Platz siidlich des Gebadudes. Das vermei-
det lange Wege und garantiert eine gute
Produktivitit! Bauen Sie die Farmen so
frith wie moglich, es dauert, bis das
Getreide gesit ist und wichst! Wenn das
erste Korn geerntet wird, sollten Sie die
Miihle bauen (in der Nihe der Farm) und
in ihrer Niahe eine Backerei in Auftrag
geben. Vergessen Sie nicht, nach einem
flieBenden Gewdsser Ausschau zu halten
und hier ein Wasserwerk zu bauen.
Stellen Sie die Versorgung der Bergwerke
wie folgt ein:

Fisch: 100% Goldmine, 50% Eisenmine,
100% Kohlemine

Brot: 100%
erzmine.

Kohlemine, 50% Eiser-
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Parallel hierzu sollten Sie beginnen, Eisen-
schmelze (Prioritdt), Waffen- und Werk-
zeugschmiede und eine Goldschmelze zu
bauen. Zu diesem Zeitpunkt diirfte Holz
nicht mehr das Problem sein! Steigern Sie
die Versorgung der Eisenerzmine mit Brot
auf 100%. Bauen Sie im Siiden eine
Kaserne, und riicken Sie die Steinmetze
niher an das Steinfeld heran. (Neubau,
Abril}). Jetzt kommt die Wirtschaft so rich-
tig in Schwung, Sie sollten mit dem Werk-
zeugschmied in der Anfangszeit Himmer,
Schaufeln und Spitzhacken sowie Sensen
herstellen. Sichern Sie sich nun mit
Wachgebduden nach Siiden ab, und be-
setzen Sie sie mit dem Maximum. Bauen
Sie in vorderster Front ein Lazarett und
noch ein oder zwei Kasernen. Sie kénnen
so im Falle eines Angriffs schnell auf
»Autorekrutierens schalten und haben auf
diese Weise die Krieger gleich an der
Front! Auch eine Fernwaffenwerkstatt ist
jetzt hier am richtigen Platz. Haben Sie
gentigend Baumaterial iibrig und genii-
gend Getreide, kénnen Sie laufend die
Nahrungsmittelindustrie aufstocken. Zwei
bis drei Bicker, einen Fleischer und zwei
Schweinefarmen sowie als Grundlage
dafiir ca. fiinf Getreidefarmen sollten Sie
schon haben, um dann mehrere Eisen-
schmelzen mit Nahrung versorgen zu
konnen und damit Waffenschmieden mit
ausreichend Eisen. Die Goldschmiede hat

Wirtschaft

die Arbeit eingestellt! Sie sollten schnell-
stens ein Lager bauen! Sichern Sie die
Wertgegenstinde (wie richtigen
Leben) gegen fremden Zugriff ab!

im

TIP: Der sicherste Platz ist eine einsame,
aber zu Threm Territorium gehérende
Insel. Der Feind (auch im Multiplayer)
wird selten auf die Idee kommen, oder die
Zeit haben, das Wasser nach solchen
Depots abzusuchen! Richten Sie eine See-
handelsroute ein, die nur Goldbarren auf
ein kleines, mit einem Wachturm oder
durch Pioniere in Besitz genommenes
Eiland transportiert. Schon haben Sie ein
unerschépfliches und sicheres Lager!

Vergessen Sie nicht, fiir geistige Getrianke
zu sorgen. Diese werden dann in zwei bis
drei kleinen Tempeln gelagert.Je mehr
Tempel, desto mehr geistiges Getrink
wird pro Zeiteinheit in Mana und Up-
grade umgesetzt. (Aber: desto mehr
Getrink wird auch nétig, um diesen
Vorteil auszunutzen!) Ein grofler Tempel
hingegen reicht véllig, da er alle fiinf
Minuten einen neuen Priester ausspuckt!

Weiter im Szenario! Ihre fleifligen Stein-
brecher haben es geschafft, der Durch-
bruch nach Siiden ist jetzt auch fiir
Schweres Kriegsgerit kein Problem mehr.
Riicken Sie nun mit Ihrer Streitmacht bis
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an die gegnerische Grenze vor. Schicken
Sie vorher aber einen Spion, um sich ein
Bild vom Feind zu machen! Packen Sie
Ihren Gegner an einer Schwachstelle, und
versuchen Sie, soviel wie moglich Scha-
den an seiner Industrie anzurichten! Das
schwicht ihn und verschafft Thnen Zeit,
weiter aufzuriisten. Zerschiellen Sie ihm
Wachtiirme mit Ihren Fernwaffen, und fol-
gen Sie dem Grundsatz: Wenn ein Mos-
kito sticht, mul} sich selbst ein Elefant die
Zeit nehmen, sich zu jucken! Nutzen Sie
Ihre magischen Fihigkeiten weise, Sie
haben nur einen begrenzten Mana-Vorrat!
Um den Gegner zu hindern, seinerseits
mit schweren Waffen anzugreifen, kon-
nen Sie einen Férster anweisen, Baume zu
pflanzen, damit das Kriegsgerit stecken
bleibt. Halten Sie sich auf dem laufenden,
was die Pline des Gegners anbelangt. Ist
das Spiel in einer Patt-Situation, ein
Zeitpunkt, zu dem weder er noch Sie deut-
lich die Oberhand gewinnen kénnen, die
Grenze befestigt ist und das Spiel in eine
Materialschlacht ausufert, dann sammeln
Sie sich, und versuchen Sie, Ihre Industrie
und Infrastruktur in Schwung zu halten.
Lassen Sie sich nicht aufreiben! Andern
Sie die Strategie, das Moskitospielen hat
jetzt keinen Zweck mehr, es schwicht Sie
nur zu sehr. Bauen Sie eine effektive
Verteidigungslinie auf, und fangen Sie
jeden Spion ab. Truppen patroullieren um

somit Spione aufzuspiiren. Ziehen Sie lhre
Streitmacht an einem Ort zusammen, der
den Gegner im unklaren iiber Ihre
Absichten und Ihre Stirke laft. Lassen Sie
einen Teil Ihrer Truppen patrouillieren
und somit Spione aufspiiren. Ziehen Sie
Ihre Streitmacht an einem Ort zusammen,
der den Gegner im unklaren iiber lhre
Absichten und Ihre Stirke ldfit. Dazu eig-
net sich ein dichter Wald am besten.
Warten Sie mit dem Rekrutieren, bis die
Aufwertung abgeschlossen ist! Dann
diirfte ein gezielter Vorstof ins Hinterland
des Feindes (vielleicht auch auf einem
Umweg oder per Schiff) der erfolgreichste
Weg zum Sieg sein.
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Die wichtigsten Unterschiede der
Wirtschaft im Uberblick

Bauwirtschaft

Die Priferenzen hierfiir variieren natiir-
lich von Karte zu Karte stark. Sie sollten
selber ein Gefiihl dafiir entwickeln, was
die Holz- und Steinversorgung angeht.

Romer:

Asiaten:

Es werden Steine und Holz
etwa in gleicher Menge beno-
tigt, wobei bei Wohngebauden
die Steine iiberwiegen. Fiinf
Steinmetze, sechs Holzfiller
(zwei beim Forster, die anderen
zum Abholzen) und ein Forster
sind eine gute Kombination.
Zwei bis drei Sigewerke sind
ausreichend.

Es wird viel mehr Holz benétigt!
Dagegen werden die zwei Stein-
metze schnell volle Lager
haben! Als Grundausstattung
fir die Holzindustrie sind zwei
Forster, sechs Holzfiller und
zwei Sdgen die Mindestvoraus-
setzung. Erweitern Sie bei
Bedarf diesen Grundstock.

Wirtschaft

Agypter: Diese benétigen viel mehr
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Steine als Holz. Hier reicht fiir
den Anfang das Holz, das bei
der Rodung der Wilder abfillt.
Ein oder zwei Sigewerke sind
aber hier auch nétig, um die
Produktivitit und die nétige
Geschwindigkeit der Holzver-
arbeitung zu gewihrleisten,
was wiederum die Effektivitit
der Holzfaller garantiert. Stein-
metze sollten Sie an allen ver-
fiigbaren Steinhaufen anlegen.
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Schwerindustrie

In der Schwerindustrie unterscheiden
sich die Vélker im Rohstoffbedarf und in
der Produktion von verschiedenen
Fernwaffen.

Romer: Sie sollten ca. doppelt so viele
Kohleminen wie Eisen und
Goldminen anlegen. Bei Bedarf
lassen Sie sich bei der Kohle-
produktion von einem oder
zwei Koéhlern unterstiitzen. Der
Kohlebedarf ist eher moderat.
Die Schleuder benutzt als
Munition Steine, ist also in
bezug auf Rohstoffe eher unkri-
tisch.

Asiaten: Sie sollten unbedingt drei bis
viermal so viele Kohleminen
anlegen wie Eisenerz- und
Golderzminen. Sie benétigen
fiir sechs Gebaudetypen Kohle!
Verzichten Sie allerdings auf die
Produktion von Kanonen, dann
brauchen Sie nur etwas mehr
als die Romer, da dann zusétz-
lich nur die Destille Kohle
bendétigt. Die Kanonen benéti-
gen Unmengen an Rohstoffen,
deren Herstellung fast immer
Kohle voraussetzt.
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Agypter: Hier haben Sie, bei gleicher

Strategie, den geringsten Kohle-
bedarf, da es fir die Agypter
vorteilhafter ist, Edelsteine zu
suchen, anstatt Kohle fiir das
Schmelzen von Goldbarren aus-
zugeben, die fiir dieses Volk nur
halb so wertvoll sind wie fiir die
anderen Volker. Haben Sie
jedoch keine Edelsteine, dann
miissen Sie wohl in den sauren
Apfel beilen und haben dann
den gleichen Bedarf an Kohle
wie die Romer. Allerdings ist
die Kampfkraft der Agypter
deutlich schlechter, somit miis-
sen Sie diesen Umstand durch
Masse wieder wett machen. Die
Ballisten der Agypter benétigen
als Munition rohe Stimme und
Eisen, belasten also Thre
Rohstoffproduktion mit Kohle-
und Eisenerzbedarf.



Nahrungsmittelindustrie

Romer: Grundsolide Nahrungsmittel-
wirtschaft! Sie benétigen Korn
fir Miihle und Schweinefarm.
Die Gotter werden durch den
Winzer mit Geistigem versorgt.

Engpédsse sind bei gutem
Managing so gut wie ausge-
schlossen.

TIP: Zwei Bauernhofe versorgen eine
Miihle, die wiederum mit zwei bis drei
Béckern »fertig wirde«. Ein Metzger verar-
beitet gut und gerne die Produktion von
zwei Schweinefarmen. Haben Sie also drei
Farmen, kénnen Sie zwei Béicker (natiir-
lich auch einen Miiller und eine Schwei-
nefar(m) mit dem Korn gliicklich machen.

Handel

Handel ist eine der Neuerungen in »Die
Siedler Ill«! Sie sollten sich das folgende
Kapitel gut durchlesen, wenn Sie Proble-
me beim Handeln haben, die hatten wir
namlich anfangs auch.

Die firr den Handel wichtigen Gebéude
sind der Marktplatz fiir den Landhandel
und die Anlegestelle fiir den Handel zur
See. Transportiert werden die Giiter zu
Lande von fleiBligen Eselchen, die sofort
zum Markt stromen, wenn es etwas zu
tun gibt. Uber das Wasser konnen die in
der Eselzucht geziichteten Langohren
aber leider nicht. Zum Handel auf dem
Wasserweg bietet sich ein Handelsschiff,
das in der Werft hergestellt wird, als
Mittel der Wahl an.

Das Menii fiir die beiden Arten von
Handelsgebiuden gleicht sich, aber einen
winzigen Unterschied werden Sie feststel-
len, und dieser ist der Haken bei den
meisten Problemen beim Handel.

Wenn Sie eine Anlegestelle anwihlen,
finden Sie links oben in der Ecke das Icon,
das bei allen anderen Gebduden »Arbeit
einstellen« bedeutet. Dieses Icon hat bei
Handelsgebiuden noch eine zweite
Funktion: die Handelsprioritit! Erscheint
ein »k auf dem Icon, dann wird die
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Handelsstelle mit allen Waren bevorzugt
beliefert, im Normalzustand hingegen
werden erst die Bediirfnisse der anderen
Industrien befriedigt, nur der Uberschufl
wird an das Handelsgebiude ausgeliefert.

TIP: Denken Sie daran: Alle Waren, die
zum Marktplatz geliefert sind, entziehen
sich dem Zugriff Ihrer Triger und erschei-
nen auch nicht in lhrem Inventar!

Mit einem weiteren Klick auf das Icon
kénnen Sie aber auch hier das Gebiude
deaktivieren. Der »Abriflbutton« befindet
sich wie bei allen Gebauden rechts oben
in der Ecke.

In der nichsten Zeile finden Sie im Menii
die Buttons fiir die Festlegung der
Handelsroute. Sie haben die Méglichkeit,
drei Wegpunkte zu setzen, um Feindes-
land zu umgehen oder Ihr Schiff an einer
anderen Insel vorbeizufithren. Und hier
verbirgt sich der kleine Unterschied der
beiden Meniis. Beim Seehandel miissen
Sie namlich durch Driicken des Buttons
mit dem Schiffs-Pictogramm erst einen
Anlegesteg an einer Stelle im Wasser in
der Nahe des Gebaudes bauen (wie auch
bei der Werft)! Dann erst 1dBt sich die
Route festlegen. Weiterhin finden Sie alle
relevanten Waren als Icon vor. Wihlen Sie
ein Icon mit der Maus an, und legen Sie

dann am Grund des Fensters mit den
Pfeilen fest, wie viele Einheiten Sie gerne
liefern wiirden. Falls Sie den gesamten
Produktionsiiberschul} abtransportieren
mochten, etwa um Lagerplatz zu sparen,
dann stellen Sie mit dem Button »unend-
lich« (eine liegende »8<) den kontinuier-
lichen Transport ein. Mit der Null stellen
Sie die Ausgangsstellung wieder her. Nun
werden die Waren von lhren Trigern in
das Gebaude gebracht und von hier aus
von Eseln oder mit dem Handelsschiff auf
der gewdhlten Route transportiert und an
dem von Ihnen gewiinschten Punkt ein-
fach abgelegt. Dabei nehmen die Giiter
aber Bauplatz ein.

Der Handel zur See

Haben Sie ein Imperium von Inseln zu
regieren und die Wirtschaft in Schwung
zu halten, ist es unumgénglich, die Inseln
zu spezialisieren. Die eine produziert
Rohstoffe, die nichste Getreide, auf der
dritten haben Sie z.B. die Verarbeitung
konzentriert, und an der vierten Stelle tobt
der Krieg. Eine echte Aufgabe fiir einen
Strategen und Okonomen. Hier ein paar
Tips zu einem echten Warenkreislauf-
system, das so lange gut funktioniert, wie
auf allen Inseln geniigend Triger vorhan-
den sind und auf allen Strecken, abhéngig
von der Entfernung und dem gespielten
Volk (Laderaumkapazititen unterschied-
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lich) ein oder mehrere Handelsschiffe
titig sind. Liegen die Anlegestellen von
benachbarten Inseln relativ nahe beiein-
ander, hilft das arbeitslose Schiff der einen
Route gerne an der anderen Anlegestelle
mit aus. Manchmal svergifit« aber der
Kapitin dann im Eifer des Gefechts, zu
»seiner« Route zuriickzukehren, und hier
stapeln sich dann die Waren. Aber ein
Schiff wieder zu seiner Route zuriickzu-
fithren, ist gar nicht so einfach.

TIP: Geht Ihnen mal ein Schiff auf die
eben beschriebene Art und Weise »verlo-
rens, und Sie mochten es an seinen
Bestimmungsort zuriicksteuern, es rea-
giert aber nicht auf Thre Befehle, dann
deaktivieren Sie die Handelsroute, auf der
es gerade beschiftigt ist, und warten Sie,
bis es wieder am Anlegeplatz liegt. Ist es
nun »arbeitsloss, 1Bt es sich wieder willig
auf »den rechten Pfads zuriickfithren.

Besser also, Sie bauen die Anlegeplitze
nicht unbedingt in nichster Nihe zuein-
ander. Verbinden Sie nun alle Inseln in
einem »Kreis¢ mit Handelsrouten! Die
letzte Insel liefert also wieder an Ihr
Mutterland. Lassen Sie alle Waren, die Sie
gerne auf eine Ihrer Inseln geliefert haben
mochten, auf »unendlich«. Wenn Sie die
Handelsprioritit nicht auf sdringends
gestellt haben, werden nur Waren zum

Handel

Handelsposten gebracht, die selber auf
der Insel nicht direkt benétigt werden.
Zuerst wird also der Eigenbedarf gedeckt,
dann die Anlegestelle beliefert! So kon-
nen Sie Baumaterial +kreisen« lassen.
Jeder nimmt sich das, was er braucht. So
gelangt die Ware auf Zwischenstationen
an ihr Ziel, auf der jeweiligen Insel, zB. an
der Front, werden dann »Waffen« nicht
mehr in der Handelsroute weitergefiihrt
und bleiben am Strand liegen. Das ist
effektiver, als sie alle einzulagern. Werden
sie gebraucht, kommen Triger, um sie zur
Kaserne zu bringen. Manchmal entstehen
dann richtige Halden!
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Der Handel zu Lande

Den Handel zu Lande werden Sie in den
Kampagnen und im Einzelspieler-Spiel
nur benodtigen, wenn Sie z.B. unliebsame
Steinmengen als Asiat unbedingt ab-
bauen miissen, um Platz zu beschaffen, sie
aber nicht lagern koénnen, weil eben kein
Platz ist.

TIP: Oder aber Sie brauchen einen siche-
ren Platz fiir Ihr Gold und Geschmeide.
Sie bringen es weit im Hinterland in
Sicherheit, indem Sie einen Marktplatz
bauen, und benétigen auf diese Weise
auch keine Esel. Die Triger bringen dann
alles hierhin, wenn Sie die Route festge-
legt haben. Ist der Markt voll, reiffen Sie
ihn einfach ab. Und schon ist das Gold
sicher. Wenn Sie Lager gebaut hitten,
wiire das ‘Gold mit weniger Prioritit ein-
gelagert worden und schon gar nicht aus
Lagern in Krisengebieten ausgelagert
worden! Vergessen Sie aber nicht, den
Markt abzureiflen, erst dann steht das
Gold wieder in Ihrem Inventar und bringt
Ihren Einheiten Kampfkraft!

Ansonsten funktioniert der Handel zu
Lande genauso wie der Seehandel, nur
miissen Sie einige Dinge beachten, was
den Feindkontakt angeht! Haben Sie Thre
Route durch feindliches Gebiet gelegt,
konnen die gegnerischen Soldaten die

Esel durch einen sanften Klaps dazu
bewegen, das kostbare Gut abzuwerfen,
das dann natiirlich fiir Sie oder Ihren
Mitspieler verloren ist. Ndheres {iber Sinn
und Unsinn des Handelns {iber Land ent-
nehmen Sie den Tips und Tricks bei
Multiplayer-Spielen.

Eine neue Insel besiedeln

Im Laufe des Spiels werden Sie ab und zu
in die Verlegenheit kommen, eine neue
Insel besiedeln zu miissen/kénnen/wol-
len. Dieser an und fiir sich trivial erschei-
nende Vorgang birgt doch seine Tiicken in
sich. Der Teufel steckt, wie tiberall, im
Detail. Deshalb an dieser Stelle ein paar
Tips, eine florierende
Wirtschaft in einem Verbund von Inseln
aufzubauen.

um schnell

Der erste Schritt ist die Eroberung von
Bauland auf einem fremden Eiland. Dazu
setzen Sie einige Pioniere in eine zuvor
gebaute Fihre und schippern auf dem
Wasserwege zu besagter Insel. Hier entla-
den Sie die ganze Schwadron, um sie das
Land erobern zu lassen. Karren Sie so vie-
le Pioniere wie entbehrlich auf die Insel,
Sie konnen sie spater hier gut gebrauchen.

Der zweite Schritt ist die Versorgung der
Kolonie vom Mutterland aus mit allem,
was zum Aufbau der ersten Gebidude von
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noten ist: Himmer, Schaufeln, Bretter,
Steine.

TIP: Schicken Sie zuvor einen Spion iiber
die Insel, damit Sie vor bosen Uberra-
schungen sicher sind.

Der dritte Schritt ist die Markierung eines
Bauplatzes, je nach Situation auf der Insel
ein Militirgebdude (da miissen Sie auch
noch Soldaten per Fihre auf die Insel
holen) oder in den meisten Fillen ein
Holzfiller oder ein Steinmetz. Vorher soll-
ten Sie jedoch dafiir sorgen, daf Sie die
wertvollen Bodenschitze und Rohstoffe
auch nach Hause bringen kénnen! Sprich:
Sie miissen, wenn Sie genug Platz ge-
schaffen haben, eine Anlegestelle bauen.

Schritt vier: Damit nun auch jemand da
ist, der zur Schaufel greifen kann, wan-
deln Sie flugs die Pioniere wieder zuriick
in Trager. Dann folgen Sie einfach Threm
eigenen Konzept, eine Wirtschaft aufzu-
bauen, oder Sie lesen sich noch einmal
das vorangegangene Kapitel iiber den
Handel durch.

Handel

Das Militar und der Klerus

Militir und Kirche sind schon immer eng
verbunden. Kriege wurden und werden
meistens im Namen irgendeiner Religion
gefiihrt. Und ist nicht der »Schnode
Mammon« auch schon zu einer Art
»Religion« geworden?

Die Priester in »Die Siedler III« kénnen
demnach Ihren Kriegern auch helfend
unter die Arme greifen, sind sie doch die
Kontaktmédnner zu dem Gott, der Sie
beauftragt hat, den Feldzug in seinem
Namen zu fithren! Jedes Volk hat, wie Sie
ja schon unter »Magische Spriiche und
Zauberei (oder wie kann ein Gott Thnen
helfen?)« gelesen haben, unterschiedliche
Fihigkeiten entwickelt, mit der Allgegen-
wartigkeit seines Gottes umzugehen. So
besitzt jedes Volk Spriiche, die Ihren
Einheiten direkt zugutekommen und
ihnen auf dem Schlachtfeld einen Vorteil
verschaffen konnen. Aber es gibt auch
Wunder eher praktischer und wirtschaft-
licher Natur (denken Sie nur an das
Wirtschaftswunder in den 60ern ...). So
kann ein Straufl bunter Geschenke
manchmal iiber den drgsten wirtschaft-
lichen Engpal} hinweghelfen. Naheres zu
den Zauberspriichen entnehmen Sie dem
entsprechenden Kapitel, und probieren
Sie aus, welche Strategie Ihnen am besten

liegt.
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Die enge Verbundenheit der Priester zu
ihren Gottern hat aber auch noch andere
positive Auswirkungen. Werden namlich
in den Opfertempeln geniigend Gaben
gereicht, fillt das nicht nur Ihr
Manakonto, nein, auch der Wissenstand
Ihrer Rekruten steigt (die Kirche ist ja seit
je her an der Bildung der Menschheit
stark beteiligt).

Opfergaben und ihre Wirkung auf lhre
Einheiten

Im Rekrutierungsmenii haben die Gétter
Ihnen die Maglichkeit gegeben, Ihre neu
zu rekrutierenden Einheiten aufzuwerten.
Dies funktioniert nur, wenn geniigend
Opfergaben gereicht worden sind!

Wie viele das sein miissen, damit Sie Ihre
Krieger auf die hochste Stufe ihres
Kénnens bringen konnen, entnehmen Sie
der Tabelle. Generell stehen lhnen zu
Beginn meist Krieger der Stufe 1 zur
Verfiigung. Ist geniigend geopfert worden,
konnen Sie wahlen, welche Einheit zuerst
in den lebensverlingernden Genuf} einer
Aufwertung kommen soll. Insgesamt
konnen Sie sechs Mal aufwerten, dann
sind alle Waffengattungen auf Stufe 3
angelangt. In welcher Reihenfolge dies
geschieht, ist Ihre Sache, nur konnen Sie
nicht einen Einheitentyp bis auf Stufe 3
hochpowern und die anderen im Sumpf

der Unwissenheit ersticken lassen! Das
verbietet die Moralvorstellung der Pro-
grammierer! Deshalb wurde auch die
Beschrinkung eingebaut, daf} alle
Einheiten die gleiche Stufe erreicht haben
miissen, ehe Sie mit der nichsten Stufe
beginnen konnen.

Wert Anzahl Summe
Opfergaben Opfergahen

1 10 10

2 25 35

3 50 85

4 100 185

5 200 385

6 100 485
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Aufwertung des Militars

Wie greife ich an?
Wir haben nun schon fast alles iiber das
Militir gesagt, was zu sagen wire. Aber
wir wollen Ihnen natiirlich einige Stra-
tegien des Angriffs und der Verteidigung
nicht vorenthalten.

Haben Sie sich entschlossen (oder wur-
den Sie von einem Gegner durch einen
Angriff »iiberredets), in den Krieg zu zie-
hen, gibt es noch einige Dinge zu beach-
ten. Schwertkampfer sind sehr stark in
der Offensive, besonders dann, wenn sie
von Bogenschiitzen aus dem Hinterland
unterstiitzt werden. Der Pfeilehagel der
Bogenschiitzen, kombiniert mit den krafti-
gen Schwerthieben Ihrer Ritter wird eine
breite Schneise in die Reihen Ihrer
Gegner schlagen.

Solche Strategien erfordern die Organisa-
tion Ihrer Truppen. Erfassen Sie alle
Schwertkdmpfer, und ordnen Sie sie einer
Gruppe zu, die Sie zB. auf die Taste »1¢
legen. Das gleiche machen Sie mit den
anderen Einheitentypen, die Sie in diesen
Kampf schicken wollen. Jetzt kénnen Sie
die Krieger wie folgt in den Kampf
schicken. In vorderster Front stehen die
Schwertkdmpfer, und vor den Bogen-
schiitzen stellen Sie Thre Speerkdmpfer

Militav
auf, denn jeder Gegner wird versuchen,
die ungepanzerten und lastigen Bogen-
schiitzen so schnell wie maoglich loszu-
werden. Die Speerkampfer halten sich die
Feinde dann mit ihren langen Waffen lan-
ge genug vom Leibe, so daB} die Pfeile
auch hier noch erfolgreich ihre Arbeit tun
kénnen. Riickt der Feind zu nahe, kénnen
die Bogenschiitzen nicht mehr schieffen
(die Fernwaffen sind auch machtlos, wenn
sie sich zu nahe an einem Gebiude befin-
den!). Sie sollten sich nun geordnet
zuriickziehen. Vergessen Sie die »Schutz-
truppes« nicht!

Achten Sie in Grenznihe des Feindes dar-
auf, daB sich Ihre Einheiten im Eifer des
Gefechts nicht selbstindig machen. Mei-
stens dringen sie in das Gebiet des
Feindes vor, wo sie oftmals aufgerieben
werden.

Dies bringt uns zu einer weiteren Kampf-
strategie: Haben Sie eine Feindansamm-
lung in einem Gebiet entdeckt, schicken
Sie einen kleinen Trupp todesmutiger
Kéampfer als Kéder los. Die feindlichen
Einheiten werden diese erspihen und
sofort versuchen, sie abzufangen. Lassen
Sie Thre Spidher sofort wieder auf Ihr
Territorium zuriickkehren (dann haben
die Spaher wieder 100% Kampfkraft),
und locken Sie die gegnerischen Truppen
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in das Kreuzfeuer Ihrer Bogenschiitzen
und Tiirme. Zieht sich der Gegner zuriick,
wiederholen Sie den Vorgang, um so den
Gegner aufzureiben. Besonders in
Mehrspieler-Matches ist der Gegner ja
auch nur ein Mensch, der parallel noch
eine Wirtschaft kontrollieren mufl und
nicht iberall gleichzeitig sein kann!
Deshalb werden solche Eigenméchtigkei-
ten der Krieger oft iibersehen. Und dann
kann es bereits zu spét sein ...

Haben Sie ein feindliches Gebdude er-
obert, was oft inmitten des Kampfgetiim-
mels passiert, sollten Sie es sofort voll
besetzen. Die Bogenschiitzen sind hier
unangreifbar und konnen die gesamte
Umgebung mit ihren Pfeilen bedecken.
Finden die Kimpfe allerdings am Fulle
der Festung statt, konnen die Bogen-
schiitzen den Feind nicht mehr sehen und
auch nicht mehr beschieflen.

Fernwaffen konnen nur Gebiude (etwa
bei einer Belagerung) und andere Fern-
waffen, die ihrerseits eigene Gebiude be-
drohen, beschieflen. Kanonen mit ihrer
groflen Reichweite, Zerstorungskraft und
Treffsicherheit konnen einzeln oder in
Zweiergruppen eingesetzt werden, bei
Ballisten sollten Sie schon vier zusammen
in den Kampf schicken! Fiir die primitiven
Schleudern der Romer hingegen gilt der

Grundsatz: »Je mehr, desto besser!« Die
geringe Trefferwahrscheinlichkeit und der
geringe Schaden miissen durch Masse
ausgeglichen werden.

TIP: Denken Sie daran, das Geldnde vor-
her gut auszukundschaften. Was niitzen
Ihnen zwanzig Kanonen, wenn diese
dann plétzlich vor einer Steinwiiste oder
einem uniberwindlichen Berg stehen
und véllig nutzlos sind?

Sobald Sie zum finalen Befreiungsschlag
riisten, sind die Tips wie Sie Einheiten-
typen zusammenfassen, bedeutungslos.
Inzwischen sollten Sie massenhaft Einhei-
ten besitzen. Schicken Sie Ihre Einheiten
tiber lingere Strecken oder schwieriges
Geldnde, ordnen sie sich durch ihre unter-
schiedlichen Geschwindigkeiten sowieso
gestaffelt an! Die Schwertkdmpfer sind am
besten zu Fu}, mit mittlerer Geschwindig-
keit reisen die Speerkdmpfer und die
schwichlichen Bogenschiitzen, die nicht
mal eine Riistung mit sich schleppen, hin-
ken keuchend hinterher. (Wahrscheinlich
liegt das am groflen Pfeilvorrat, den die
Armsten immer mit sich rumschleppen
miissen.)
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Die Kampagne .
In »Die Siedler Ill« haben Sie §#8
die Moglichkeit, eine auf dem [
Intro-Video basierende Kam- [
pagne zu spielen. Wahlen Sie
dazu die entsprechende
Schaltfliche auf dem Haupt- f§
bildschirm aus, und entschei-
den Sie sich danach fiir ein
Volk, welches Sie zum Sieg
fithren wollen.

Die Missionen
Fundierte Missionsbeschreibungen erfor-
dern einen riesigen Zeitaufwand. Daher
zog ich bei dieser Aufgabe meinen siedle-
rerfahrenen Freund Jan hinzu, der mich
schon bei anderen Biichern unterstiitzt
hat. Zusammen haben wir Thnen hoffent-
lich leicht verstindliche und erfolgver-
sprechende Tips und Tricks zu allen
Missionen der drei Volker zusammenge-
stellt.

Da die Aufgabenstellung und die Karten
dem Spieler in der Missionsbeschreibung
schon zuginglich sind, verzichten wir auf
vollstindige Karten und die Wiederho-
lung der Missionsziele bzw. die Beschrei-
bung der allgemeinen Situation und kon-
zentrieren uns bei den Missionsbeschrei-
bungen auf die Standorte der Rohstoffe
und die Beschreibung der Strategie und

bungen lediglich Anregungen zu geben,
wie es moglich ist, die mitunter schwieri-

gen Missionen zu losen. Es steht Thnen
selbstverstandlich frei, Ihre eigene Taktik
zu entwickeln. Wir weisen in den Texten
die Stellen besonders aus, wo sich Vorteile
fir das Losen der Missionen .ergeben,
wenn Sie zum Beispiel die Expansion in
eine bestimmte Richtung forcieren oder
eine Stelle (Rohstoffquelle etc) besonders
sichern. Vor jeder Missionsbeschreibung
finden Sie unsere rein subjektive Mei-
nung iiber den Schwierigkeitsgrad und
die Dauer der Missionen.
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Das Tutorial

Im Tutorial steht Ihnen, wie Sie ja sicher
erwartet haben, ein Tutor zur Seite, der
Ihnen in leicht verstindlichen Worten die
ersten Schritte beim Aufbau einer
Siedlung erklart.

Hier fithren Sie Schritt fiir Schritt die
Anweisungen Ihres Lehrmeisters aus. Die
Anweisungen erscheinen als Text im
Weltfenster, und die Lehrvorfithrung wird
erst fortgesetzt, wenn Sie die Aufgabe
erfiillt haben! Na ja, der Bitte, nach
640x480 zu schalten, muBl man dann
doch nicht nachkommen. Man sieht zwar
vermutlich wirklich mehr Details, aber
dafiir kann man die Schrift schlechter
lesen. Sie sollten sich auch nicht dadurch
verwirren lassen, dal} in beschriebener
Himmelstichtung nix zu bauen ist. Haupt-
sache, das Prinzip wird verstanden. Mer-
ke: ein Forster, ein Sigewerk, ein Stein-
metz und zwei Holzfiller bilden eine Bau-
wirtschaft! (... ob das auch fiir die anderen
Volker gilt? :-)

Die Anweisungen fiir die Geologen auf
felsigem Untergrund sind etwas unklar:
Im »Berufswahl-Menii« gibt es keinen
»Rohstoffe suchen«Button. Markieren Sie
die Spezialisten, dann kénnen sie diese
auf die beschriebene Art und Weise zur
Arbeit animieren.

Zusammenfassung:

Auch wenn Sie schon Erfahrungen mit
»Die Siedler II« haben, kann es nicht scha-
den, das kurze Tutorial durchzuspielen.
Planen Sie dazu eine dreiviertel Stunde
ein, in der Sie sich entspannt zuriickleh-
nen konnen. So leicht werden Sie es nie
wieder haben ...

Fiir die Details der Steuerung sind Sie
tibrigens auf das Handbuch (oder, was
natiirlich viiiel besser ist, auf DIESES
Buch) angewiesen. Das Tutorial gibt nur
einen kurzen Einblick in die Strategie des
Spiels (der dann auch noch auf das Volk

der Romer begrenzt ist).
Schwierigkeitsgrade:

sehr leicht [ |

leicht A |
malig schwer [ %]
mittelschwer % A A A I

sehr schwer

[ A e S ok
Il L

fiirchterlich schwer P
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Die Romer
Diese Missionen wurden fiir Sie von Jan
Kowalski gelost und beschrieben.

Mission 1 — »Erste Schritte«
Schwierigkeitsgrad: [T

Dauer: ca. 1 Stunde

1. Goldvorkommen warten im
Nordosten auf ihre Entdeckung. Man
mul sich beeilen, wenn man es
abbauen will. Losen 14Bt sich diese
Mission aber auch ohne Gold.

Sie konnen in aller Ruhe Thre Wirtschaft
aufbauen. Expandieren Sie hauptsichlich
in Richtung Nordosten. Vielleicht schaf-
fen Sie es, die dort vorhandenen Gold-

vorrite abzubauen, bevor sie Thr Gegner
erschopft hat. Wirklich nétig haben Sie
den Rohstoff allerdings nicht. Es geniigt,
wenn Sie westlich Threr Ausgangspo-
sition eine Kohle- und eine Eisenmine
plazieren, in deren Nahe Sie die metallur-
gische Industrie (Eisenschmelze, Werk-
zeug- und Waffenschmied) ansiedeln. Im
Osten ist ein guter Platz fiir die Nahrungs-
mittelindustrie. Nachdem die Holz- und
Steinversorgung aufgebaut ist, bauen Sie
am besten gleich ein grofles Wohnhaus.
Auf diese Weise werden Sie nicht mehr
iiber fehlende Siedler klagen miissen.

Sie kénnen ruhig angreifen, bevor lhre
Kaserne fertig ist. Ihre Kimpfer sind gut
trainiert, und Ihr Gegner ist weit weniger
aggressiv, als es das Missionsbriefing ver-
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muten laft. Besetzen Sie die eroberten
Tiirme mit Bogenschiitzen. Auch die eilig
neu gebauten feindlichen Wachtiirme
konnen wegen Nichteintreffens der
Belegschaft nicht besetzt werden. Sobald
ein paar neue Rekruten ausgebildet sind,
werden Sie leichtes Spiel haben, dem
Gegner den Garaus zu machen.

Mission 2 — »Nach dem Krieg«
Schwierigkeitsgrad: 4

Dauer: ca. 1 Stunde

* Auf der Hauptinsel a3t sich
storungsfrei eine prima Infrastruktur
aufbauen.

Die Hauptinsel ist militirisch absolut
sicher. Dort sollte an der Entwicklung der
Wirtschaft gearbeitet werden. Die zur
Landgewinnung errichteten Wachtiirme
konnen von Beginn an nur mit der
Minimalbesetzung betrieben werden. Der
Briickenkopf in der Mitte der Insel sollte
hingegen unter besonderer Beachtung
des Militirs entwickelt werden. Es
erscheint besonders sinnvoll, baldigst in
der Kolonie eine Kaserne zu betreiben
und nur die Waffen per Schiff von der
sicheren Hauptinsel heranzuschaffen. Die
beiden zu besiegenden Gegner sind von
unterschiedlicher Stirke. Remigius im

Nordosten ist der Schwichere. Auch
Flavius, der stirkere Gegner im Siiden,
greift nicht unerwartet an. Lassen Sie Thr
Militar zu Kraften kommen, und bekamp-
fen Sie erst den stirkeren Gegner (spei-

chern nicht vergessen — niemand ist dage-
gen gefeit, sich zu iiberschitzen). Bauen
Sie anschliefend Ihre frisch eroberten
Militiranlagen zuriick, um nicht unnétig
Kéampfer auf sicherem Terrain festsitzen
zu haben. Nun 148t sich der letzte Gegner
im Handstreich besiegen.
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Mission 3 — »Ndrdliche Begegnungen«
Schwierigkeitsgrad: fiag

Dauer: ca. 2 Stunden

* Es sieht so aus, als ob auf der
Hauptinsel nicht iiberméfig grofie
Rohstofflager sind. Ganz im Westen
existiert ein grofieres Kohlelager.

* In der Mitte der ersten Kolonieinsel
befindet sich ein Gebirgszug mit
reichlich Rohstoffen.

* Um nach Nordosten zu den Agyptern

zu gelangen, sind ein wenig Steine
und Bdume umzulagern, damit man
eventuell mit einem Katapult in die
Nihe der Agypter gelangt. Natiirlich
kann man auch versuchen, in
Frontndhe eine Katapultwerkstatt zu
bauen — wer das Risiko liebt ...

* Auf der Insel, die nicht besetzt
werden soll, taucht plotzlich ein
Soldat auf. Es findet sich etwas Gold

in der Umgebung eines gestrandeten
Schiffs.

* Die Agypter sind bald besiegt.
Anfangs sollten Sie sich jedoch auf
zahlenmalfig starken Widerstand
einstellen. Ist dieser aber erst einmal
gebrochen, konnen Sie diesen Feind
mit einem kleinen Triippchen
verwegener Kampfer schlagen.

* Nun gilt es, den rémischen Feind im
Nordwesten kleinzukriegen.

* Zu diesem Zeitpunkt sollten Sie sich
um wirtschaftliche Engpdsse keine
Sorgen mehr machen miissen.

* Bauen Sie rechtzeitig jede Menge
Féhren (vier bis fiinf), um diese zur
Verfiigung zu haben, wenn es zur
Invasion kommt.

* Zur Insel des Piraten existiert im
Siiden der Insel, die eigentlich nicht
besiedelt werden kann, eine
Landbriicke ...

Die Karte und die Spielaufgabe sind nicht
korrekt angegeben. Zum einen gendigt es
zum Spielgewinn nicht, nur Remigius und
Ramadamses zu besiegen. Sie miissen
aullerdem noch die Insel des Piraten
erobern. Zu dieser existiert im Siiden,
anders als auf der Karte dargestellt, eine
Landverbindung von der »verbotenens«
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Insel. Weiterhin ist der Vorposten doch
recht gut mit Rohstoffen ausgestattet.

Bauen Sie den Vorposten stark aus, und
dringen Sie dabei bis an die Grenzen des
Agypters vor. Er wird nicht von selbst
angreifen. Wenn Sie sich stark genug fiih-
len, starten Sie einen Angriff. Sie miissen
dabei anfianglich mit einer starken Gegen-
wehr rechnen. Ist diese einmal gebrochen,
konnen Sie das Land mit einem Dutzend
Soldaten erobern. Belassen Sie in den
eroberten Militargebduden nur die Mini-
malbesetzung, damit lhre Triger die
eroberten Waren einsammeln kénnen.

Bevor Sie Remigius angreifen, miissen Sie
erst einmal auf dessen Insel gelangen.
Hierzu eignen sich am besten mehrere
Fihrschiffe, die Sie mit Pionieren (10 bis
20) und Soldaten (von denen kann man
nie genug dabei haben, 20 bis 30 sollten
aber geniigen) beladen. Landen Sie an der
Ostkiiste von Remigius’ Insel. Mittels der
Pioniere nehmen Sie genitigend Land ein,
um darauf einen Wachturm zu errichten.
Wandeln Sie die Pioniere anschliefend
wieder in Triger um. Richten Sie eine
Handelsroute ein, um die benétigten
Materialien heranzuschaffen. Vergessen
Sie besonders die Himmer und Schaufeln
nicht. Nun sind auch Remigius’ Truppen
eine leichte Beute.

Jetzt wartet noch die Pirateninsel auf ihre
Eroberung. Versuchen Sie nicht, die Insel
im Siiden (die ja nun doch keine ist) zu
besiedeln. Sie konnen dort nur an exakt
einer Stelle ein Gebdude bauen (Wiiste
halt). Flavius ist zwar nicht sonderlich
aggressiv, scheint aber iiber ein schier
unerschopfliches Reservoir bester Solda-
ten zu verfiigen. Planen Sie, die Schlacht
durch eine Invasion zu gewinnen, sollten
Sie riesige Verluste einkalkulieren. Ach-
ten Sie auf die Ausgewogenheit der Waf-
fengattungen.

Eine Strategie, das Spiel beinahe vollig
ohne eigene Verluste zu gewinnen, sei im
folgenden geschildert:

Mittlerweile sollte sich bei Ihnen reichlich
Mana angesammelt haben. AuBerdem
diirften Sie inzwischen iiber viele Magier
verfiigen. Beladen Sie eine Fihre mit
Magiern, und setzen Sie diese in Feindes-
land ab. Bekehren Sie unter Anwendung
des Spruches »Barbaren bekehren« in der
Nihe eines Wachturms moglichst viele
Feinde. Diese haben nun nichts Besseres
zu tun, als die drei Wachtirme der Insel
zu erobern und das Spiel fiir Sie zu gewin-
nen.
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Mission 4 — »Arger im Westen«
Schwierigkeitsgrad: [ o4

Dauer: ca. 3 Stunden

* Auf der zur Missionsbeschreibung
gezeigten Karte sind IThre Position »Se
und die der Piraten »P« vertauscht.

* In der Umgebung miissen Sie erstmal
jede Menge Holz und Steine aus dem
Weg raumen (was ja andererseits
auch gar nicht so schlecht ist ...)

* Nordwestlich vom anfanglich
Hauptgebaude gibt's Kohle, Eisen
und Gold.

* Anfangs sollten Sie nicht zu weit
vorwagen — diesmal schlift der Feind
nicht ...

*  Gut zu wissen, dall man fiir die
Produktion von Pfeilen keine
Rohstoffe braucht ;-) ;

In dieser Mission sollten Sie besonderen
Wert darauf legen, Ihre Wirtschaft gleich
von Beginn an machtig anzukurbeln. Erst
forcieren Sie die Produktion an Bauma-
terial, um dann sofort den Wirtschafts-
zweig zu den Rekruten zu fordern. Roh-
stoffe, die fiir die gesamte Mission ausrei-

chen, finden Sie im Gebirge éstlich von
Ihrer Startposition.

Ihre Gegner werden Sie in jedem Fall zu
friih angreifen. Flavius (blau) mobilisiert
eine besonders grofle und aggressive
Streitmacht. Rechnen Sie damit, einige
Gebiude, auch im Landesinneren, an ihn
zu verlieren. Ramadamses (gelb) wird Sie
als ein Verbiindeter Flavius’ gleichzeitig
von Norden her bedringen, wenn auch
deutlich schwicher. Begehen Sie nicht
den Fehler, die Militirgebdude im Landes-
inneren schwiécher zu besetzen! Hoffent-
lich funktioniert IThre Wirtschaft nach die-
ser Invasion noch. Lassen Sie die vom
Feind eroberten Gebiude so lange in
Ruhe, bis lThre Streitmacht wieder ange-
wachsen ist. Vergessen Sie nicht, Kaser-
nen, die sich in der Nihe eroberter Gebau-
de befinden, zu deaktivieren. Sie wollen
doch nicht, dafl Thre teuren Rekruten
gleich wieder eine Zielscheibe fiir die
feindlichen Bogenschiitzen werden?
(Warum die aber auch nicht in Deckung
gehen ...) Vielleicht bauen Sie gleich zu
Beginn eine Kaserne im Siidwesten - dort
kommt der Feind nicht hin.

Sobald Thr Militir wieder gestarkt ist,
erobern Sie die verlorenen Gebdude zu-
riick. Sammeln Sie die Truppen fiir einen
vernichtenden Schlag gegen Rama-
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damses im Norden. Wihrend Sie mit
einem grofleren, gemischten Triippchen
einen Wachturm nach dem nichsten
erobern (warum haben die Gegner eigent-
lich nur Tiirme im A-Klasse-Format?
Keine S-Klasse weit und breit ...), floriert
thochstwahrscheinlich) Thre Wirtschaft,
und wenn lhre siegreiche Armee freud-
entaumelig heimkehrt, um die Vernich-
tung des Agypters zu feiern, stehen
bereits wieder reichlich frische Rekruten
bereit, die hoffentlich bereits den héch-
sten Dienstgrad erworben haben. (Lassen
Sie im Blutrausch nicht das Soldaten-
Upgrade aus dem Auge ...).

Kimmern Sie sich nicht lange um Ihre
Wirtschaft - in den eroberten Lindereien
liegen geniigend Materialien herum. (Um
einem Personalmangel vorzubeugen, soll-
ten Sie an diesem Punkt, oder etwas vor-
her, ein oder zwei Wohnhdiuser bauen.)
Gruppieren Sie alle Soldaten, die Ihnen
unter den Mauszeiger geraten, und erledi-
gen Sie mit ihnen Flavius im Westen.
Dieser wird Thnen keinerlei ernstzuneh-
menden Widerstand entgegensetzen.
Offensichtlich hat ihn der anfingliche
Einfall in Ihr Land zu sehr geschwicht ...

Mission 5 — »Das Rennen«
Schwierigkeitsgrad: o o a.o.q

Dauer: ca. 2 bis 3 Stunden
+ Es warten fiinf Gegner auf Sie!

* Ich habe den Eindruck, dal® ein
Handelsschiff nur ein Objekt
mitnimmt, wenn es das erste Mal
losfahrt, auch wenn bereits mehrere
Objekte an der Anlegestelle liegen.

* Zu Beginn sollten Sie mit einem
kleinen Engpal} bei den Brettchen
rechnen, der sich aber durch ein
potentielles Forstwirtschaftsgebiet im
Westen Ihrer Hauptinsel beheben
laBt.

In dieser Mission miissen Sie sich beeilen.
Nach spétestens zwei Stunden Spielzeit
hat Ihr Gegner mehr als 70 Goldbarren,
und Sie haben verloren. Von den drei
Gegnern im Norden, die Sie besiegen
miissen, um das Spiel zu gewinnen, ist es
der im Nordosten (A2), dem Ihre beson-
dere Aufmerksamkeit gelten sollte. Nur er
wird Gold in gefihrlichen Mengen pro-
duzieren.
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Romer (Missionen 4 — 5

Wie immer finden Sie geniigend Roh-

stoffe. Aufgrund des Zeitmangels sollten

Sie nicht versuchen, zur Losung Threr

 Siedlungsraumprobleme die freie Insel im

Nordwesten zu besetzen. Die beste
Strategie, einen glorreichen Sieg zu errin-
gen, besteht darin, die nétige Infrastruktur
auf Threr Hauptinsel unterzubringen. Das
wird zwar eng, ist aber méglich. Sie miis-
sen allerdings auf den Mana-Produktions-
flu verzichten. Um Ihre Armee trotzdem
zu starken, mufl von Beginn an viel Gold
produziert (und eingelagert!) werden.
Besetzen Sie die gesamte Insel. Im Siid-
westen sollten Sie eine Holzproduktion
aufbauen. Anschliefend reiflen Sie die
bereits zu Spielstart vorhandene im
Norden ab, um Platz zu schaffen. Thre
Insel ist sicher. Sie kommen mit einem
Minimum an Wachtiirmen aus. Ersetzen
Sie die grofen Burgen durch kleine
Wachtiirme, und setzen Sie Pioniere und
Aussichtstiirme ein.

Bauen Sie wenigstens fiinf Fihren, und
lassen Sie die Kampfkraft Ihrer Soldaten
auf mindestens 60% anwachsen. Rech-
nen Sie mit hohen Verlusten. Wenn Sie
mehr als 60 Soldaten entbehren kénnen,
greifen Sie den Gegner A2 an. Zu einer
Invasionstruppe sollten nicht weniger als
30 Kampfer gehoren. Irgendwann hat
sich der Gegner verausgabt, und Sie kon-

nen in gewohnter Weise die Insel
erobern. Nun diirfen Sie sich Zeit lassen.
Die beiden anderen Gegner werden das
70-Goldbarren-Limit nie erreichen. Aller-
dings wehren sich diese ebenfalls heftig,
und Sie werden pro Insel nochmals min-
destens 50 Opfer zu beklagen haben.
Vergessen Sie in diesem Zusammenhang
nicht, eroberte Tiirme sofort voll zu beset-
zen, damit lhre Bogenschiitzen den
Gegner auch aus sicherer Hohe dezimie-
ren konnen.

Irgendwann werden Sie ein Personal-
problem auf Threr Hauptinsel haben. Da
bis dahin bereits reichlich Soldaten zu
ihren Gottern gegangen sind, konnen Sie
alte Wohngebaude abreiflen und an deren
Stelle neue bauen. Sollten herumliegende
Baumaterialien aufgrund von Uberschiis-
sen nicht abtransportiert werden, kénnen
Sie eine Handelsschiffroute zu der unbe-
wohnten Insel einrichten und von Zeit zu
Zeit ein paar Brettchen und Steine »ent-
sorgene.
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Mission 6 — »Die Vulkaninsel«
Schwierigkeitsgrad: [ig.q

Dauer: ca. 2 Stunden

* Die nordlichste meiner Inseln scheint
dann doch recht hiigelig zu sein. Ich
kann irgendwie gar keine gréferen
Gebadude bauen ...

Eine Mission zum Entspannen. Sie genie-
Ben sie am besten mit einem trockenen
Martini und lassen sich von einem lieben
Menschen den Nacken massieren, der
noch von den Anspannungen der letzten
Mission verkrampft ist. Obwohl das
Niederlagekriterium dhnlich problema-
tisch klingt wie das letzte (Ramadamses
siegt, wenn er 100 Goldbarren besitzt),
haben Sie'jede Menge Zeit.

Die Karte entspricht weitestgehend der
von Mission 5. Im nérdlichen Teil haben
sich die Landmassen infolge eines Vul-
kanausbruchs etwas verschoben. Die
Infrastruktur Threr Hauptinsel im Siid-
osten ist weitestgehend in Ordnung,
wenn auch nicht mehr in der von Thnen
kiirzlich so virtuos konstruierten Form. Sie
sollten sie durch intelligentere Festlegung
von Arbeitsgebieten, Werften (am besten
gleich zwei), Anlegestellen (zwei bis drei),
Lager (hochstens zwei, Sie kénnen IThr

tiberschiissiges Gold ~ Siedler miifite man
sein — spater einfach auf Ihre Lindereien
transferieren) und ein paar zusétzlichen
Bergwerken aufpolieren. Der Nahrungs-
mittel- und Rohstoffkreislauf funktioniert
wie am Schniirchen. Zeit fir das
Wesentliche! Plazieren Sie zwei bis drei
Weinbauern und ebenso viele kleine
Tempel, um Ihre Rekruten aufzuwerten.
Bauen Sie vier bis fiinf Handelsschiffe
und eine kleine Flotte Fihren (wenn Sie
das Blau des Ozeans nicht mehr erkennen
kénnen, sind es dann doch zu viele ...).

Verwenden Sie nicht allzuviel Energie fiir
die Kolonien im Nordwesten. Anfangs
kénnen Sie dort, wegen der hiigeligen
Gelindes und des Reichtums an Biumen
und Felsen, nicht viel bauen. Sie brauchen
ein paar Siedler und je eine Anlegestelle.
Bauen Sie die vorhandenen Ressourcen
ab, und verschiffen Sie die iiberzihligen.
Die Kolonien eignen sich auch vorziiglich,
um eine Uberschufiproduktion von der
Hauptinsel abzutragen. Vielleicht bauen
Sie jetzt noch einen groflen Tempel oder
andere Gebdude, die auf der Hauptinsel
keinen Platz mehr haben.
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Lassen Sie nun in aller Ruhe (Martini auf-
fillen; Masseur motivieren) Thr Militir
auf vielleicht 80% erstarken, und aktivie-
ren Sie alle Aufwertungsstufen. Verladen
Sie nun eine Hundertschaft Soldaten auf
Ihre Fihren, und attackieren Sie Rama-
damses im Nordosten. Landen Sie dazu
am besten auf dem westlichen Landzipfel
seiner Insel. Dieser diirfte noch nicht
besiedelt sein. Die Eroberung der Insel
wird nun zum Spaziergang. Beinahe
ertappt man sich dabei, zu hoffen, daf} die
Aufgabe vielleicht doch noch die Er-
oberung der restlichen Landmassen
umfallt, aber der Martini ist wohl alle und
der Masseur miide ...

Zur Steigerung des Schwierigkeitsgrades
kénnen Sie ja mal versuchen, die Mission
unter Nichtbeachtung Threr nordwest-
lichen Lindereien zu gewinnen.

Mission 7 — »Geplankel«
Schwierigkeitsgrad: e @.q

Dauer: ca. 3 Stunden

* So richtig Rohstoffe gibt’s hier noch
gar nicht.

* Ramadamses greift nach einer
gewissen Zeit gnadenlos an.

* Man sollte sich am Anfang nicht
verzetteln und die Prioritit auf das
Militér legen. Aufgrund des Mangels
an Bauplatz und Baumaterial fillt das
aber nicht tibermafig leicht.

Die Aufgabenstellung dieser Mission laRt
keine grofleren Probleme erwarten. Sie
sollen ja nur einen kleinen Zipfel Land
erobern. Die bevorstehenden Schwierig-
keiten, ergeben sich daraus, dal® Sie nach
etwa anderthalb bis zwei Stunden Ihr
Militar auf Zack gebracht haben sollten,
weil dann ndmlich Ramadamses vom
Westen her kommend gnadenlos und mit
recht ausgeschlafenen Truppen angreift.
Um seinen Nachschub braucht er sich
auch keine Sorgen zu machen, denn es
gibt eine kleine Landverbindung zwi-
schen der zu erobernden Halbinsel und
seinem Hauptsiedlungsgebiet. (Um das
auf der Ubersichtskarte so zu interpretie-
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ren, bedarf es schon einer gehérigen
Portion guten Willens — der kleine Haken
links oberhalb des »R¢ von Ra2.)

Bauen Sie die gesamte Infrastruktur auf,
die zum Rekrutieren notig ist. Das Ganze
sollte moglichst im 6stlichen Teil Ihres
Reiches stattfinden, um etwaige Angriffe
ohne groflere Verluste an wichtigen Ge-
bauden zu tiberstehen. Angriffe haben Sie
nur vom Westen her zu erwarten. Tsu
Tang im Stiden wird Sie nicht bedringen.
Bauen Sie anfangs jedoch auch nicht
mehr als ein Gebdude jeder Sorte, da der
Bedarf an Baumaterial erst gedeckt wer-
den mufl. Es stehen zwar geniigend
Biume in der Gegend herum, und Stein-
haufen behindern Ihre Bauaktivititen zur
Geniige, aber Sie haben zu Beginn nur
sehr werlig Baustoffindustrie, und zur
Verstirkung derselben bendtigen Sie ja
auch Material. (Ja ja, die Katze und ihr
Schwanz ...) Spiter, wenn Sie dann aus
dem vollen schépfen kénnen, fallt die
Nachriistung leicht. Vergessen Sie auch
nicht ein Lager fiir das Gold und den
Weinbauern mit dazugehorigem kleinen
Tempel, um Ihren Kampfer frithestmog-
lich einen kleinen Leistungsschub verpas-
sen zu konnen. Ein grofles Wohnhaus
sollte sowieso zu lhren ersten Hand-
lungen gehdéren, koste es, was es wolle.
Wenn dieses fertig ist, lassen Sie Ihr

Siedlungsgebiet nach Norden und
Westen am besten von einem Trupp
Pioniere erweitern. Errichten Sie den
einen oder anderen Spihturm, um das
Land zu nutzen.

Beim Rekrutieren von Soldaten sollten Sie
die Bogenschiitzen bevorzugen, da sie
anfangs zwar eine ganze Menge Soldaten
haben, sich unter diesen jedoch keine
Bogenschitzen befinden. Wenn Ihre
Industrie einigermaflen funktioniert, neh-
men Sie den grofiten Teil Ihrer bereits vor-
handenen Armee (es miissen noch keine
Rekrutierten sein, die Grundausstattung
tut's auch und, was hier wichtig ist, bedeu-
tend frither), um die ersten zwei Militir-
gebdude des Feindes zu erobern. Der ist
etwas dberrumpelt und noch iiberra-
schend wehrlos. So kommen Sie beinahe
umsonst an grolle Militirgebdude und
schaffen sich eine Pufferzone zu Threm
Wirtschaftsgebiet. Lassen Sie sich aber
nicht dazu hinreiflen, weiter in Rama-
damses Land vorzudringen - das wird
schiefgehen!

Sobald Sie tiber ausreichend Bogenschiit-
zen verfiigen, besetzen Sie die Gebaude
von der Grenze her voll, und bauen Sie
ein paar Burgen und kleinere Militér-
gebaude (die Sie auch sofort besetzen) ent-
lang des Invasionskorridors Ihres Feindes.

138



Ist die Grenze gesichert, kann Rama-
damses kommen. Wahrscheinlich wird er
zwei oder drei Gebidude erobern. Bleiben
Sie aber ruhig, und nehmen Sie ihm diese
wieder ab, méglichst bevor er sie voll
besetzt. Optimieren Sie nun Ihre Wirt-
schaft. Lassen Sie dabei die Grenze nicht
aus den Augen. Ramadamses ist sehr
aggressiv, und wenn Sie nicht aufmerk-
sam sind, reiben sich Thre Soldaten in
Einzelkimpfen abseits der schiitzenden
Wehrtiirme auf. Sobald Sie iiber eine
Armee von vielleicht 50 bis 60 Soldaten
verfiigen, vertreiben Sie Thren Widers-
acher von der Halbinsel, und schon kon-
nen Sie sich entspannt in IThrem Feldher-
rensessel zurticklehnen.

Mission: 8 — »Des Handlers letzter
Auftrag«

Schwierigkeitsgrad: e a4
Dauer: ca. 2 Stunden

* Die Wirtschaft funktioniert in
Ansitzen soweit, dal} das schon
verdachtig ist ...

* Bereits zu Beginn kommen iiber die
schmale Furt feindliche Soldaten auf
die westliche Halbinsel Ihres Reiches.

* Nachdem die Tiirme dort besetzt sind
und alle verfiigbaren Soldaten dort
patrouillieren, miissen Sie sofort ein
grofles Wohnhaus in Auftrag geben,
da das in der realen Welt beinahe
vergessene Problem der
Unterbevélkerung droht ...

Sie spielen auf der gleichen Karte wie in
Mission 7. Sie haben viel Platz, und Thre
Infrastruktur funktioniert einigermallen.
Bevor Sie dieser zur Perfektion verhelfen,
besetzen Sie aber erst einmal die
Militdrgebiaude im Westen Ihres Reiches
mit den vorhandenen Soldaten — vor
allem die Bogenschiitzen sollten Sie dort-
hin abkommandieren. Der Grund fiir die-
se Eile ergibt sich daraus, dal} Thr neuer
Feind Tsu Tang von Beginn an Soldaten in
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Ihr Territorium schickt, welchen Sie
Saures geben sollten, bevor die es tun.
Sammeln Sie die auf Threm Territorium
verstreuten Soldaten ein, und schicken Sie
sie ebenfalls zur Landesverteidigung an
die Front. Diese wird auch im weiteren
Verlauf der Mission immer auf Ihrer west-
lichen Halbinsel liegen. Da die Feinde
recht vereinzelt auftreten, haben Ihre
Leute leichtes Spiel. Sie miissen halt nur
an Ort und Stelle sein.

Nachdem die Landesverteidigung gesi-
chert ist, konnen Sie sich Threr Wirtschaft
widmen. Als erstes brauchen Sie Leute.
Bauen Sie sofort ein grofles Wohnhaus.
Wenn dieses fertig ist, veranlassen Sie
gleich den Bau eines zweiten. Ihr Land ist
grof3, und die wichtigsten Produktions-
zweige funktionieren schon ganz gut. Da
kann man leicht iibersehen, dal} es Thnen
noch an einer Werkzeugschmiede fehlt.
Warten Sie nicht so lange, bis Ihnen zum
Besetzen eines Gebidudes ein Hammer
fehlt und Sie eine teure Waffenschmiede
abreillen miissen, nur um den Hammer
fir den Werkzeugschmied loszueisen ...
Wie gesagt, Sie haben jede Menge Platz,
um eine 1a-Wirtschaft aufzubauen. Auch
der militarische Kreislauf diirfte Thnen
keine Probleme mehr bereiten. Sie brau-
chen nur abzuwarten, bis Sie stark genug
sind, da ja der Feind nicht an Ihren

Bogenschiitzen und FuBtruppen vorbei-
kommt.

Beginnen Sie die Invasion mit den ersten
zwei bis drei grolen Militirgebduden jen-
seits des schmalen Ubergangs. Bauen Sie
diesen Briickenkopf ein wenig aus, und
verlagern Sie Thr gesamtes Heer dorthin,
wobei Sie zur Sicherheit die grenznahen

Burgen voll besetzt lassen sollten. Teilen

Sie das Land von Tsu Tang, indem Sie
einen Teil Ihrer Truppen nach Westen bis
an die Kiiste vordringen lassen. Verges-
sen Sie nicht, Thre Verwundeten zum
Lazarett zu schicken und die neuen
Rekruten an die Front zu holen. Erobern

Sie nun mit dem groften Teil Threr :

Truppen zuerst Tsu Tangs siidliche Hemi-
sphire, da hier der wichtigste Teil seiner
Wirtschaft konzentriert ist. Er wird Thnen
nicht mehr viel Widerstand entgegenset-
zen. Den nordlichen Teil zu erobern, ist
nun nur noch Formsache - und die ande-
ren miissen das Universum streichen ...
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Die Asiaten

Mission 1 — »Startschwierigkeiten«
Dauer: ca. 1 Stunde

Schwierigkeitsgrad: F4

Sie starten im Nordosten der Insel. Ostlich
liegen auf einer kleinen Halbinsel eine
Menge Waffen fiir Sie bereit. Nutzen Sie
den vorhandenen Wald, um mindestens
vier Holzfiller, zwei Forster und zwei
Sigewerke zu einer leistungsfihigen
Holzwirtschaft aufzubauen. Bauen Sie
anschliefend eine Kaserne. Die kleine,
rohstoffhaltige Bergkuppe (Kohle) kon-
nen Sie ruhig ignorieren, Sie finden reiche
Vorkommen im Westen. Im Nordosten
gibt es eine kleine Halbinsel, auf der Sie
Schwefel, Gold und Kohle finden. Mit
den Soldaten, die mit Hilfe der gefunde-
nen Waffen rekrutiert worden sind, konn-
ten Sie eigentlich schon, unter Beachtung
der allgemeinen Tips zum Kampf, die
Mission erfolgreich beenden.

Der Gegner im Westen hat Ihnen kaum
etwas entgegenzusetzen und verhilt sich
auch eher passiv. Er kommt zwar an lhr
Territorium heran, 1}t Sie aber in Ruhe,
wenn Sie sich schnell nach Norden und
Westen ausgebreitet haben und die
Wachtirme voll besetzt sind. Nord-

westlich von Thnen finden Sie dann ein
Gebirge, das Sie mit Pionieren in Besitz
nehmen kénnen. Hier gibt es Gold, Kohle
und Eisenerz im Uberfluf}. Sehen Sie zu,
daBl Sie lIhre Nahrungsmittelindustrie
nicht vernachldssigen, um dann gleich
mit dem Abbau der Rohstoffe beginnen
zu konnen. Grofler Tempel und Kanonen-
bauer stellen im vorliegenden Fall eine
Ressourcenverschwendung dar, da sie
diese Unterstiitzung gegen solch schwa-
che Gegner nicht brauchen. Ein kleiner
Tempel und zwei Reisbauern am Sumpf
sollten Sie erst bauen, wenn Sie die wich-
tigen Ressourcen erobert und Baumaterial
fiir solchen »Luxus« (ibrig haben.

Wenn Sie sich stark genug fiihlen, spei-
chern Sie (1) und greifen den Gegner im
Westen mit geballter Kraft an, er startet
augenblicklich eine Gegenoffensive und
rennt sich die Horner ein! Damit ist er am
Ende, und Sie konnen nun die
Wachgebiude einnehmen. Vorsicht vor
dem Gegner im Siiden! Wenn Sie nicht
aufpassen, versucht er, Thr Hinterland
anzugreifen. Er bereitet Ihnen aber in der
Regel kaum Probleme, wenn Sie den
West-Gegner besiegt (und damit auch sei-
ne Rohstoffe requiriert) haben.
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Kampfkraft Threr
If Krieger in neutralem
and und Feindlanc

Position halten

Sie brauchen nicht lange zu fackeln:
Machen Sie den Gegner einfach nieder,
die anderen Level sind noch langwierig
genug, Zwanzig nicht in Gebduden statio-
nierte Soldaten reichen, um zum entschei-
denden Schlag ausholen zu kénnen.

TIP: Bauen Sie rechtzeitig ein grofes
Wohnhaus. Sie haben Zeit! Es ist besser,
geniigend Trager zu haben als ein riesiges
Territorium, das Sie dann wieder an den
Gegner verlieren!
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Mission 2 — »Biirgerkrieg«
Dauer: ca. 1,5 Stunden

Schwierigkeitsgrad: g

Sie starten auf einer dhnlichen Karte wie
in der vorherigen Mission. Im Nordosten
hinter dem Sumpf finden Sie wieder eini-
ge Rohstoffe (Eisenerz). Im Siidosten soll-
ten Sie die Landenge mit einer Festung
blockieren. In deren Schutz lassen sich gut
zwei Farmen errichten. Ein Heiler kom-
plettiert die militirische Ausstattung. Auf
der Halbinsel im Sumpf sollten Sie zwei
Reisbauern das Arbeiten erméglichen!
(Vergessen Sie nicht, das Arbeitsgebiet
festzulegen!) Richtung Westen warten
grolle Rohstoffvorkommen, die Sie sich
ohne zu zégern unter den Nagel reiflen
sollten (Pioniere). Ganz im Siiden des
Gebirges finden Sie Schwefel! Unterhalb
des Gebirges ist erneut eine Landenge zu
blockieren, und an der Westkiiste finden
Sie wieder ein Lager mit Waffen. Ver-
suchen Sie, dem Blauen Gegner mit Vor-
sicht zu begegnen, und besetzen Sie die
blockierende Burg sofort voll. Der Blaue
neigt dazu, an dieser Front Gebidude zu
erobern und Ihnen so das Leben zur Hélle
zu machen. Die Gelben sind relativ
schwach, nutzen aber gerne die Gelegen-
heit, eine zweite Front zu errichten, wenn
Sie mit dem Blauen kdmpfen. Bevor Sie

angreifen, sollten Sie alle Waffengat-
tungen upgraden! Der Blaue ist sehr stark.
Errichten Sie ruhig zwei kleine Tempel
und zwei Schnapsbrennereien. Reis sollte
genug da sein, wenn Sie die Bauwirtschaft
einmal angekurbelt haben. Als Holz-
produktionsgebiet bietet sich der Wald im
Westen des Startgebiets an. Riisten Sie
auf! Mehrere Eisenschmelzen und Gold-
schmelzen brauchen aber eine ausgewo-
gene Wirtschaft! Zwei Backer sollten die
Bergwerke mit geniigend Brot versorgen
kénnen, eine Schlachterei hingegen
reicht. Sammeln Sie eine geballte Streit-
macht, und ziehen Sie mit der Halfte
zundchst gegen den Gelben. Mit der
anderen Hilfte sichern Sie die blaue
Front! Ergreift der Gelbe die Flucht und Sie
erreichen die Blauen von Siidosten her,
dann konnen Sie getrost eine zweite Front
eroffnen und von Norden her die Blauen
zwischen Ihren Armeen aufreiben. Die
Mission gilt als erfiillt, wenn Sie das letzte
Militirgebaude eingenommen haben.
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Mission 3 — »Der Fuchs«
Dauer: ca. 2 Stunden

Schwierigkeitsgrad: 8.4

Sie starten in sehr beengten Verhilt-
nissen. Es fehlt der Raum fiir die nétigsten
Gebiude. Breiten Sie sich deshalb so
schnell wie moglich in Richtung Osten
aus. Bald darauf stoflen Sie auf Ihren
Gegner. Versuchen Sie, ihm noch ein
Stiick vom Gebirge abzutrotzen, und
sichern Sie die Grenze gut. Auch die
Landenge im Norden sollten Sie mit
einem groflen, vollbesetzten Wachturm
sichern. Verzichten Sie auf das zweite,
sonst obligatorische Sagewerk vorerst. Im
Westen finden Sie wieder einmal Waffen
und auf einem Zipfel Land im Osten ein
paar Barten Gold. Bauen Sie Waffen-
schmiede, Eisen und Goldschmelze, und
versuchen Sie, ein Minimum an Nah-
rungsmittelindustrie sowie eine Destille
auf die Beine zu stellen.

Der Gegner greift vorerst nicht an, er
begniigt sich damit, seine Minen zu bewa-
chen. Haben Sie die Level der Soldaten
erhoht und eine kleine Streitmacht aufge-
baut, erweitern Sie Ihr Territorium in
Richtung Nordwesten. Bauen Sie neue
Minen auf dem eroberten Gebirge. Jetzt
konnen Sie die Gebdude bauen, die Sie
vorher aus Platzmangel nicht bauen
konnten: ein zweites Sigewerk und wei-
tere Wohnhauser. Der Gegner leistet zwar
Gegenwehr. Diese fillt aber nicht
besonders stark aus. Eliminieren Sie ihn!

TIP: In der Anfangsphase sind Nahrungs-
mittel knapp. Stellen Sie die Belieferung
der Minen so ein, dal} alle Minen mit
allen zur Verfiigung stehenden Nahrungs-
mitteln versorgt werden. Sie arbeiten
dann zwar nicht ganz so effektiv, aber bes-
ser als gar nicht!
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Mission 4 — »Finten«
Dauer: ca. 2,5 Stunden

Schwierigkeitsgrad: I a4

Jetzt erwartet Sie die erste etwas an-
spruchsvollere Mission. Sie starten mit
einigen Gebiduden, aber ohne jegliche
Bogenschiitzen. Rohstoffe finden Sie
geniigend im Nordwesten. Einen Sumpf
fiir Reisbauern gibt es im Siidwesten. Sie
sollten nach Siiden und die Landengen
im Nord- und Siidosten (nach Osten fiih-
rend) gut sichern, am besten mit Festun-
gen. Ihre vordringlichste Aufgabe besteht
jedoch darin, eine Kaserne und die waf-
fenproduzierende Industrie aufzubauen
und per Dringlichkeitsmenii Bogenschiit-
zen zu entwickeln, welche die Zinnen der
Burgen besetzen sollten. Vergessen Sie
nicht, eine leistungsfihige Baumateria-
lien-Industrie aufzubauen, Sie brauchen
jede Menge Wohnhduser, da der Gegner
schon nach kurzer Zeit versuchen wird,
Ihre Burgen anzugreifen. Er tut dies, je
nach Threr Baustrategie, sowohl von
Stiden als auch von Osten her. Ist der
Norden schwach gesichert, wird er auch
da angreifen. Den Massen an Baumen
sollte Sie mit vielen Holzfdllern und drei
Sagewerken zu Leibe riicken. Sie brau-
chen das Holz. Lassen Sie sich aber nicht
dazu verfiihren, keine Forsthduser zu bau-

en. Das konnte Sie in einer spielentschei-
denden Phase in den Holzmangel stiir-
zen. Die zentrale Burg und der Forster am
Startpunkt sollten abgerissen werden,
damit Sie Platz fiirr wichtige Industrien
erhalten. Vergessen Sie nicht, einen neuen
zu bauen. Lassen Sie Ihre Pioniere weiter
nach Siiden vorriicken, und sichern Sie
den Weg mit mittleren und kleinen
Militirgebduden. Besetzen Sie die Tiirme
immer voll. Der Gegner greift gerne im
Hinterland alleingelassene Tiirme an. Es
empfiehlt sich, im Laufe des Spiels in
jeder Region (Norden, Osten und Siiden)
je eine Kaserne zu errichten. So kénnen
Sie im Notfall auf Auto-Rekrutieren schal-
ten und den Gegner abfangen. Bauen Sie
geniigend Eisenschmelzen (zwei bis drei)
und mindestens zwei Waffenschmieden.
Zwei Goldschmelzen produzieren jede
Menge Goldbarren, sorgen Sie fiir Lager-
raum. Produzieren Sie Waffen »auf Haldes!
Warten Sie, bis Sie die Level der Soldaten
erhéhen konnen (zwei Tempel und zwei
Destillen), und rekrutieren Sie nur im Falle
eines Angriffs. Halten Sie die Stellung, bis
Sie starke Soldaten haben. Mit den
anfinglich schwachen Kriegern haben
Sie nur eine Chance, wenn sie 100%
Kampfstirke besitzen (d.h. auf eigenem
Territorium) und von Bogenschiitzen auf
Tirmen gedeckt werden. Sobald Sie eine

ansehnliche Streitmacht versammelt
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haben, eroffnen Sie den Kampf an allen
Fronten, um den Gegner in die Zange zu
nehmen. Die Zauberkraft von Priestern
lafit sich gut verwenden, indem Sie sich
»Gottliche Gaben« schenken lassen. Oft
sind das Gold, Eisen oder gar Waffen. Auf
diese Weise konnen Sie Ihre Wirtschaft
entlasten.

Mission 5
»Piraten und griBere Probleme«
Dauer: ca. 2 Stunden

Schwierigkeitsgrad: [ig.q

Es gibt mindestens zwei Wege, diese Mis-
sion erfolgreich zu beenden: einen leichte-
ren und einen schwereren. Expandieren
Sie in jedem Fall Ihre Siedlung nach
Stiden und Westen. Von Westen her droht
keinerlei Gefahr. An der Westspitze fin-
den Sie Goldbarren, die Ihre Kampfkraft
ein wenig auffrischen. Nehmen Sie also
das Land in Besitz. Sie haben ausreichend
Platz und Rohstoffe, um eine sehr leis-
tungsfihige Industrie aufzubauen. Kiim-
mern Sie sich um ausreichend Kohle, d.h.
um ausreichend Brot. Anbauflichen soll-
ten Sie mit Holzfillern abholzen lassen.
Ein Forster reicht aus, denn Wald gibt es
im UberfluB. Bauen Sie drei oder mehr
Sagewerke, und benutzen Sie viele Lager,
um den anfanglichen Rohstoffsegen auf-

zufangen. Aufgrund der vielen Biume
gibt es keine sinnvollen Einsatzgebiete fiir
Kanonen. Sie habe nicht viel Zeit, denn
der gelbe Gegner wird Sie von Zeit zu Zeit
von Siden her angreifen. Er ist stark.
Sichern Sie das Gebiet um das Gebirge im
Stiden herum mit ausreichend Wach-
tirmen und Festungen (Bogenschiitzen
nicht vergessen). Das Gebirge selbst brau-
chen Sie nicht unbedingt, da es in lThrem
Land geniigend Rohstoffe gibt. Um
schnell gute Kampfer zu bekommen, nut-
zen Sie die gesamte Reisproduktion von
ca. drei Reisbauern, um Schnaps zu bren-
nen. In diesem Zusammenhang ist es gut,
Schnaps einlagern zu lassen. So produzie-
ren Sie schon ein bifichen »auf Vorrate und
kénnen dann, wenn Sie geniigend Bau-
material haben, zwei bis drei Destillen
und drei kleine Tempel bauen. Dann geht
es sehr schnell, bis Thre ganze Armee nur
noch aus Elitesoldaten besteht. Bauen Sie
die drei bis vier Kasernen im Siiden, da
sind die Soldaten gleich an Ort und Stelle.

Weg 1: Bauen Sie vier bis fiinf Fihren, und
landen Sie mit zehn bis fiinfzehn Mann
jeder Waffengattung auf dem dstlichsten
Zipfel der Pirateninsel. Bringen Sie drei
Priester mit. Machen Sie sich auf den Weg
nach Westen. Vor den Angriffen kénnen
Sie Ihre Kampfer mit einem »Géttlichen
Schild« belegen. Der Wiederstand ist recht
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schwach, und Sie haben gewonnen, wenn
der letzte Wachturm gefallen ist. Nun
konnen Sie aus SpaBl noch dem Gelben
den Garaus machen. Es existiert eine
Verbindung nach Siiden in das Land des
Gelben. Bevor Sie mit Ihren paar Mannen
auf der Piraten-Insel aber dieses Himmel-
fahrtskommando antreten, empfielt es
sich, einen Angriff vom Siidende in Rich-
tung Westen zu starten. Der Gelbe zieht
daraufhin seine Truppen aus den inselna-
hen Bereichen ab und wirft sie an die
Front. Dann fallen Sie ihm in den Riicken.
Voila!

Weg 2: Dieser Weg ist ungleich schwieri-
ger, da der Gelbe iiber eine schlagkraftige
Armee verfigt. Wenn Sie sich dazu
imstande fiihlen, ziehen Sie Ihre Truppen
und Priester zusammen. Versuchen Sie,
sich Stiick fiir Stiick in das gelbe Feindes-
land vorzuarbeiten. Irgendwann finden
Sie dann den Zugang zur Insel (nach Nor-
den) und kénnen den Blauen (Piraten) mit
Ihrer verbliebenen Streitmacht angreifen.

TIP: Das A und O sind geniigend Tréiger
und eine funktionierende Wirtschaft!
Stellen Sie die Tragerprioritit auf 40%, das
Land ist groB, und zu wenige Triger lau-
fen sich den Wolf ...

Mission 6 — »Aufbau und Aufbruch«
Dauer: ca. 4 Stunden

Schwierigkeitsgrad: e a1

Eine vertrackte Mission, die Thnen viel
Miihe machen wird. Wenn Sie aber das
Prinzip einmal begriffen haben, ist sie
kein unlésbares Problem mehr.

Wie Sie Inseln besetzen, erfahren Sie in
einem extra Kapitel. In den Missionsbe-
schreibungen finden Sie nur die Eckdaten.
Das *Know-hows sollten Sie schon vorher
beherrschen.

Sie starten mit einem Sagewerk, einigen
Wachtirmen auf drei Inseln und sehr
wenig Fullvolk. Auf Ihrer Hauptinsel soll-
ten Sie schleunigst damit beginnen, den
Wald und die Steine abzubauen. Ihr
Fernziel ist es, auf der Hauptinsel nur ver-
arbeitende Industrie zu haben und auf der
westlich von lhnen liegenden Insel alle
Rohstoffe zu produzieren (aufler Erze und
Kohle). Dazu bedarf es aber einiger Vorbe-
reitungen. Bauen Sie ein grofles Wohn-
haus, um das Triagerproblem zu losen.
Schicken Sie ein paar Pioniere nach
Stiden los und den Rest nach Norden. Auf
einem schmalen Landarm im Siiden
haben Sie dann bald die Gelegenheit, eine
Burg zu bauen. Daneben sollten Sie gleich
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noch einen grofen Wachturm setzen,
damit die Bogenschiitzen sich gegenseitig
Deckung geben kénnen. Hinter dieses
Bollwerk kommen ein Lazarett und eine
Kaserne. Versuchen Sie nun, so schnell
wie moglich Bogenschiitzen herzustellen!
Besetzen Sie das Bollwerk! Bis hierher ist
es ein Wettlauf mit der Zeit!

Denken Sie daran, ein zweites oder gar
drittes Sagewerk zu bauen. Bauen Sie nur
eine Eisenerzmine, sichern Sie sich so vie-
le Standplitze fir Kohle wie moglich!
Eine Goldschmelze reicht aus! Eisen-
schmelze, Werkzeugmacher und Waffen-
schmiede folgen. Haben Sie geniigend
Platz geschaffen, sollten Sie fiir eine
grundlegende Nahrungsmittelversorgung
der Bergwerke sorgen: Eine Farm, eine
Windmiihle und zwei Backer reichen aus.
Schweinefarmen nehmen vorerst zuviel
Platz weg.

Stellen Sie die Nahrungsmittelzufuhr
Ihrer Bergwerke so ein, dafl jeder Typ so-
wohl Fisch als auch Brot geliefert be-
kommt. (drei Fischerhiitten). Zu diesem
Zeitpunkt diirften der Gelbe und der
Blaue damit beginnen, Sie mit stindigen
massiven Attacken von Siiden her zu ner-
ven. Behalten Sie die Nerven, die Bogen-
schiitzen und die paar Schwertkimpfer
sollten in der Lage sein, die Situation stets

unter Kontrolle zu halten. Andernfalls
koénnen Sie mit einer Fihre die Soldaten
von den anderen Inseln als Verstirkung
tibersetzen. Nach jedem Kampf pfeifen
Sie Ihr Fuflvolk wieder hinter die
Burgenlinie zuriick, um sie dort vom
Heiler verarzten zu lassen. Jetzt wird es
Zeit, die westliche Insel zu besetzen.

Vorher bauen Sie jedoch noch ein Wohn-
haus! Ihr Steinmetz diirfte die Steine im
Norden nun so weit ausgelichtet haben,
dal} Sie dort einen weiteren Holzféller pla-
zieren konnen, der den Wald an der
Nordwestkiiste abholzt. Hier bauen Sie
dann eine Anlegestelle und, falls moglich,
noch eine Werft.

Starten Sie nun die Pionierexpedition zur
Besiedlung der Insel, und lotsen Sie Ihre
Schiffe an der unzugénglichen Kiiste der
Insel nach Siiden. Im Stidwesten der Insel
finden Sie bald einen geeigneten Lande-
platz. Ihre Pioniere nehmen die Insel in
Besitz. Liefern Sie nun ausreichend Bret-
ter, Steine und Werkzeug auf die Insel.
Lassen Sie Holzfiller ihre Arbeit tun, und
errichten Sie so viele Getreidefarmen wie
moglich. Liefern Sie die Stimme, Steine
und das Getreide zur Hauptinsel. (Wenn
Sie keine Steine mehr brauchen, dann
natiirlich nicht!) Reifen Sie nun auf der
Hauptinsel die diberfliissigen Holzféller
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(erst die Forster) weg, um so Platz fir die
restliche verarbeitende Industrie zu
gewinnen. Sie konnen auch noch eine
Anlegestelle zu den zwei anderen Inseln
einrichten und die Inseln als sichere
Goldlagerplitze benutzen. So haben Sie
Platz fiir wichtigere Gebiude und brau-
chen auf der Hauptinsel keine Lager zu
bauen. Allerdings sollten Sie ein oder
zwei Lager fir Waffen bauen.

Auf der Getreideinsel finden Sie auch
gentigend Platz fiir Reisbauern und kleine
Tempel. Die dazugehérigen Destillen kén-
nen Sie mit der wenigen Kohle auf der
Getreideinsel betreiben, liefern Sie dazu
einfach ein bilichen Brot von der Haupt-
insel. Verftigen Sie endlich iiber gute Sol-
daten und haben Sie die stindigen An-
griffe dberlebt, sollten Sie sich die lang-
sam zur Neige gehenden Ressourcen vom
Gegner beschaffen.

Breiten Sie sich unter dem Schutze Ihrer
Truppen weiter nach Siiden aus(und dann
weiter in westlicher Richtung). Sie stoflen
auf ein Gebirge mit frischen, noch nicht
ausgebeuteten Rohstoffquellen. Entweder
fiihlen Sie sich bereits stark genug, um es
mit beiden Gegnern aufnehmen zu kén-
nen. Dann greifen Sie an. Oder Sie laben
sich noch ein wenig an den frischen
Rohstoffen und zerschlagen die beiden
erst anschliefend.

TIP: Sie haben (entgegen der Siegbe-
dingungen in der Missionserklirung)
bereits gewonnen, wenn Sie nur Septimus
(den Blauen im Westen) véllig besiegen.
Der Gelbe muf’} nicht vernichtet werden
(Version 1.20).
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Mission 7 — »Briickenkdpfe«
Dauer: ca. 2,5 Stunden

Schwierigkeitsgrad: Fe-4

Sie starten schon mit einigen Gebduden.
Bauen Sie in aller Ruhe Ihre Wirtschaft
auf. Sichern Sie den Siiden. Von dort her
erwarten Sie von Zeit zu Zeit einige
Angriffe, die Sie, wenn Sie gleich zu
Anfang geniigend Bogenschiitzen herge-
stellt haben, gut zuriickschlagen konnen.
Eine Burg und zwei grofle Tiirme reichen
locker aus, um den Gelben (Septimus) in
Schach halten zu kénnen. Nur wenn Sie
sich nach Westen ausbreiten, stoflen Sie
auf einen versprengten Trupp, der Ihre
sich im Aufbau befindliche Wirtschaft
etwas schidigen konnte. Konzentrieren
Sie Ihre Kasernen nun im Siiden. Im
Norden und im Westen finden Sie
Stumpfe - ideale Voraussetzungen, um
Reisschnaps zu brennen. Platz und Roh-
stoffe stehen Thnen in ausreichendem
Male zur Verfiigung. Falls Thnen die
Rohstoffe zu knapp scheinen, kénnen Sie
ja den Blauen im Norden ausschalten. Er
baut zwar viele grofe Burgen, die aber im
Schnitt nur mit einem Krieger besetzt sind
und somit keine groflen Schwierigkeiten
bereiten. Die Siegbedingung ist, die
Burgen an den siidlichen Engen und die
Hauptburg von Ramadamses im Norden

(NW) einzunehmen. Dies ist schon mit
einer kleinen Streitmacht méglich, der
Gelbe ist ndmlich nicht imstande, seine
Truppen so schnell zu bewegen. Sie wal-
zen einfach die zwei Burgen nieder und
haben gewonnen.

Deshalb bekommt diese Mission von uns
auch einen Bommel fiir das am schlech-
testen designte Level von Siedler II1.
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Mission 8 — »...und der ganze Rest«
Dauer: ca. 2,5 Stunden

Schwierigkeitsgrad: F .o

Hierbei handelt es sich fast um die gleiche
Karte wie bei Mission Nummer Sieben!
Es besteht lediglich eine Landverbindung
zwischen dem Gelben und dem Blauen
Gegner. Von der Anordnung und der
Strategie her gelten die Angaben zu
Mission 7. Nur die Gegner sind ein wenig
aggressiver und auch dem Gegner im
Norden mufl ein Riegel in Form einer
Festung und eines unterstitzenden
Wachturms vorgeschoben werden. Er
wandert sehr gerne in Ihr Land ein und
versucht, hier Schaden anzurichten. Der
siidliche (Gelbe) Gegner greift nur an,
wenn lhre Front geschwicht scheint.

Haben Sie eine kleine Streitmacht bei-
sammen, sollten Sie zwecks Ressourcen-
verwertung erst den Gegner im Norden
plitten (den Blauen) und danach iiber die
Landbriicke und am Siidende Ihres Terri-
toriums einen Zweifrontenkrieg begin-
nen. Der Gegner wehrt sich nur schwach.
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Alles in allem erschien mir die KI fiir ein
Endlevel zu schwach und zu zuriickhal-
tend. Der Gegner scheint ab einem gewis-
sen Punkt einfach mit dem Bau aufzuhé-
ren und keine Einheiten mehr zu rekru-
tieren. Entweder handelt es sich um einen
Bug, oder die Missionen wurden wirklich
so konzipiert, was mich personlich ein
wenig enttiuschen wiirde.
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Die Agypter

Mission 1 — »Die Jagt nach dem Golde«
Schwierigkeitsgrad: [iged

Dauer: ca. 1 Stunde

Das geht ja wieder gut los! Mit ein paar
Hanseln miissen Sie sich gegen einen
intelligent agierenden Gegner wehren,
der alle Chancen nutzt, Ihre Expansions-
bemiihungen im Keime zu ersticken und
Sie von den Rohstoffquellen im Siiden
fernzuhalten. Eine grofie Umstellung steht

Ihnen bevor, da Sie sicher, wie ich auch,
vorher die Asiaten-Missionen gespielt
haben. Ich baute erst einmal die Holz-
industrie auf ... Nun ja, nachdem Sie in-
zwischen gemerkt haben, dafl die Agyp-
ter Stein dem Holze vorziehen, bauen Sie
mindestens zwei Getreidefarmen, etwa
fiinf Steinbriiche und ein grofles Wohn-
haus. Danach ist in Richtung Norden ein
groller Wachturm von néten. Sichern Sie
sich nach Westen ab. Um jeden einzelnen
Wachturm wird hartnickig gekampft!
Reiflen Sie lieber einen ab, und geben Sie
ein wenig Land preis. Wenn die Bau-

152



Agypter Missionen 1 — 2

industrie lauft (Sigewerk und drei
Holzfiller nicht vergessen!), errichten Sie
eine Eisenschmiede, Werkzeugmacher
und Waffenschmiede. Wenn Sie das nord-
westliche Gebirge erreichen konnen, bau-
en Sie die dortigen Edelsteinvorkommen
ab. Sie brauchen auflerdem ein oder zwei
Lager, welche die Edelsteine aufnehmen
konnen. Stellen Sie die Erndhrung der
Eisen- und Kohleminen auf Brot und
Fisch ein, Schweinefarmen nehmen zuviel
Platz weg, den Sie nicht haben. Die in der
Kaserne produzierten Krieger verteilen
Sie am besten strategisch gut iiber die
Karte. Vergessen Sie nicht, Bogenschiit-
zen auf die Zinnen Ihrer Tiirme zu stellen!
Sobald die gegnerischen Angriffe nach-
lassen, ist er erschopft, und Sie kénnen
nun lhrerseits zum Angriff iibergehen!

Mission 2 — »Das Schlupfloch«
Schwierigkeitsgrad: g gy

Dauer: ca. 3 Stunden

Sie sind mit dem Piraten im Norden ver-
biindet. Der Start ist rdumlich leicht
beengt, Sie finden aber in dem Gebirge
sidlich von Ihnen alle erforderlichen
Rohstoffe, aufler Edelsteine. Sichern Sie
sich rechtzeitig nach Stiden ab. Es bleibt
trotzdem genug Raum fiir zwei Farmen
und die dazu gehorige verarbeitende

Industrie. Umwandern Sie den Gegner in
Richtung Osten, und versuchen Sie, zu
lhrem Verbiindeten aufzuschliefen. So
gewinnen Sie Raum fir eine gute
Wirtschaft. Vergessen Sie nicht, von An-
fang an lhre Wachtiirme mit Bogen-
schiitzen zu besetzen, der Gegner 14Bt
Ihnen nicht viel Zeit. Ihren Verbiindeten
kénnen Sie getrost vergessen, er greift
nicht in das Geschehen ein (zumindest tat
er das nicht die zwei Male, die ich diese
Mission gespielt habe). Wenn Sie milita-
risch présent sind, wagt Ihr Feind es nicht,
Sie haufiger anzugreifen. Er wird von
Ihren Bogenschiitzen immer wieder in die
Flucht geschlagen. Aber wehe Sie lassen
einen neuen Wachturm eine kurze Zeit
unbesetzt. Er wird sofort versuchen, Sie zu
attackieren und Thnen den Turm abzu-
nehmen. Lassen Sie sich nicht beirren,
riisten Sie sich zur entscheidenden
Schlacht, und sichern Sie sich gut nach
allen Seiten ab. Dann diirfte diese Mission
kein Problem fiir Sie darstellen.
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Mission 3 — »Die groBe Insel«
Schwierigkeitsgrad: |8 . a. .4

Dauer: ca. 4 Stunden

Sie starten sehr beengt, auf den ersten
Blick schrecklich beengt. Deshalb miissen
Sie zur Ankurbelung der Wirtschaft dras-
tische Mallnahmen ergreifen. Sie haben
jedoch ausreichend Baumaterial, um
schnell ein grofes Wohnhaus hochzuzie-
hen. Die Geologen finden im Norden
Gold, Edelsteine (nachdem Pioniere das
Land eingenommen haben) und auch
Eisenerz. Bauen Sie einen Fischer, roden
Sie den Wald, und riicken Sie den Steinen
zu Leibe. Lassen Sie Ihre Pioniere die
Landenge tiberwinden, und sichern Sie
sie mit Militirgebduden. Nun heil}t es,
Bogenschiitzen fiir die Besetzung der
Gebaude zu produzieren. Eine Kaserne,
eine Eisenschmelze und jeweils eine
Werkzeug- und Waffenschmiede sind die
ndchsten zu bauenden Gebiude. Lassen
Sie Ihre Pioniere den Siidwesten besetzen,
und sichern Sie die die Landenge gut ab.
Aullerdem brauchen Sie eine Festung in
Richtung Osten und einen weiteren
Wachturm in Richtung Siiden. Bauen Sie
auch im Saden ein Sagewerk, Waffen-
schmiede und Schmelzen, vor allem aber
Getreidefarmen. Dazu miissen Sie weite
Teile abholzen und Steine beseitigen.

Bauen Sie Minen iber Minen und zwei
Windmiihlen, vier Backer und eine
Schlachterei nebst zwei Schweinefarmen,
wenn Sie die Kapazititen dazu haben!
Forcieren Sie unter allen Umstinden den
Waffennachschub, und sichern Sie die
Landenge! Es empfiehlt sich, eine Kaser-
ne, eine Waffenschmiede und eine Eisen-
schmelze auf dem Hauptteil zu belassen.
Wird die Landenge doch besetzt und Sie
haben eine Kaserne in jedem Teil Thres
geteilten Landes, dann konnen Sie den
Gegner zum Zwecke der Zuriickerober-
ung in die Zange nehmen. Greifen Sie auf
gar keinen Fall den Gegner an! Er ist
Ihnen zunichst zahlenmiBig massiv
tiberlegen und der im Verlaufe aller
Missionen bisher méachtigste und auch
cleverste Gegner! Haben Sie die Grenzen
gut gesichert, lassen die Angriffe langsam
nach. Lassen Sie sich dadurch nicht zu fal-
schen Schlissen verleiten. Bisher war
alles nur Geplinkel! Die feindliche
Hauptstreitmacht wartet noch im Siiden
und Osten darauf, daf} Sie eine Schwiche
zeigen. Dann schligt er Sie auf seinem
eigenen Land und beginnt eine grolle
Gegenoffensive, von der Sie sich nicht so
schnell erholen werden. Haben Sie min-
destens 50 gute Soldaten und innerhalb
kiirzester Zeit noch neue Soldaten zur
Verteidigung iibrig, sollten Sie einen
Angriff nach Siiden iber das Gebirge
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wagen. Meistens versucht er dann gleich-
falls, Sie im Osten anzugreifen bzw. Ihre
Truppen abzufangen. Ist dieser Teil iiber-
standen, ist sein Widerstand gebrochen,
und Sie konnen beruhigt zusehen, wie
Ihre Truppe seine letzten Gebaude ein-
nehmen.

TIP: Auf einem solch groflen Areal brau-
chen Sie immens viele Triger, da grofie
Entfernungen auch durch sinnige Plazie-
rung der Industrien nicht immer vermie-
den werden kénnen. Andernfalls stehen
Sie im Ernstfall ohne rekrutierbare Unter-
tanen dal

Mission 4 — »Die Romer«
Schwierigkeitsgrad: [ g e a4

Dauer: ca. 4 Stunden

Jetzt werden Sie zum ersten Mal in dieser
Kampagne auf eine strategische Probe
gestellt. Thr Reich umfaft drei Inseln und
den Briickenkopf auf dem Festland, also
ein vierter Punkt, der nicht verloren gehen
darf. Aber: Keine Angst, Sie haben reich-
lich Zeit, der Gegner ist noch mit anderen
Dingen beschiftigt. Sie miissen aufgrund
der rdumlichen Enge genau aufpassen,
was Sie an welcher Stelle bauen wollen.
Ich habe die Hauptinsel in der Mitte zum
Standort fiir meine verarbeitende Indu-
strie erkldrt. Bauen Sie hier eine funktio-
nierende Bauwirtschaft auf. Danach brau-
chen Sie unbedingt eine Werft! .

Es folgen Eisenschmelze, Werkzeug-
macher, Waffenschmiede, eine Farm,
Bécker und Miihle. Holen Sie mit der eilig
produzierten Fihre Thre Streitmacht zum
Briickenkopf. Jetzt bauen Sie eine
Anlegestelle an jedem Auflenposten. Die
beiden Kolonieinseln werden als Rohs-
tofflieferanten ausgebaut.
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Vergessen Sie nicht die Holzfaller und
Forster. Die Hauptinsel miissen Sie abhol-
zen lassen, um Platz zu gewinnen. Orga-
nisieren Sie nun einen Handelskreislauf
(wie unter »Handels beschrieben). Die
westliche Insel eignet sich als Holz- und
Steinlieferant, Bergwerke konnen auf
allen Inseln errichtet werden. Funktioniert
der Kreislauf und kommt am Briicken-
kopf geniigend Baumaterial an, bauen Sie
hier eine Kaserne und Wohnhiuser,
Farmen und alle Gebdude, die Sie auf den
Inseln nicht untergebracht haben.

Sobald die Hauptinsel genug Platz auf-
weist (Abholzung), kénnen Sie die Zahl
der Eisenschmelzen und Waffenschmie-
den erhohen. Denken Sie daran, daB} der
Handelskreislauf nur funktioniert, wenn
geniigend Triger auf jeder Insel zur
Verfiigung stehen. Bauen Sie hier je ein
kleines Wohnhaus, zur Not kénnen Sie ja
Pioniere per Fihre transferieren und dann
wieder in Triger umwandeln. Rohstoffe
und Zeit haben Sie vorerst genug! Mit
Ihrer so entstandenen Streitmacht sollten
Sie nicht zu lange warten, den Gegner in
seiner Heimat zu attackieren. So schwi-
chen Sie seine Strukturen. Er hat sehr gut
ausgebildete Soldaten, ist aber iiberrascht,
wenn Sie ihn angreifen und mul} seine
Kréfte erst konzentrieren. Inzwischen zer-
storen Sie ihm wertvolle Industrien, um

ihn zu schwéchen. Schicken Sie also Thre
Truppen vom Briickenkopf nach Osten
und dann weiter nach Siiden. Erobern Sie
nach und nach die Stellungen des Septi-
mus. Bei uns griff der Blaue nicht von
selbst an (nach drei Stunden griffen unse-
re Truppen an). Das kann aber bei Thren
Spielen aufgrund der dynamischen KI
auch anders sein. Speichern Sie also lieber
einmal mehr.

TIP: In der von uns verwendeten Ver-
kaufsversion 1.20 waren die in der Mis-
sionsbeschreibung genannten Siegbedin-
gungen falsch! Sie miissen auch noch den
Gelben (Pirat) vernichten, den Sie nach
der Eroberung des blauen Herrschafts-
gebiets erreichen. Dieser Fehler konnte
aber in kommenden Versionen ausge-
merzt sein.
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~ Mission 5 — »In den Westen«
- Schwierigkeitsgrad: Fa e a1

Dauer: ca. 3,5 Stunden

Wieder einmal ist Island Hopping (Insel-
hiipfen) angesagt. Sie starten rdaumlich
beengt und sollten wieder die Hauptinsel
als Produktionsstandort verwenden und
Rohstoffe (reichlich vorhanden) abbauen.
Im Norden besiedeln Sie die Insel und
produzieren Holz und Steine.

Auf der Hauptinsel sollten Sie auch die
griine Wiese nutzen, um eine Getreide-
farm zu betreiben. Auf’s Festland (abhol-
zen und Steine weghacken) kommen sich
gegenseitig deckende Wachtiirme (Bo-
genschiitzen auf den Tirmen nicht ver-
gessen), eine Kaserne und ein Lazarett.
Hier haben Sie das Problem, daf} der Geg-
ner den Weg nach Westen schneller ver-
baut, als Sie Sie sich ausbreiten und Platz
schaffen kénnen. Ziehen Sie mit einer
Fihre Thre Truppen zur Verteidigung
zusammen,

Bauen Sie so nah wie méglich an der
Grenze einen Wachturm, und erobern Sie
die das erste Feindgebaude. Das diirfte rei-
chen, um Thr Hoheitsgebiet auszuweiten.
Ziehen Sie Thre Truppen wieder zuriick,
und lassen Sie das Gebdude ruhig vom

Gegner zuriickerobern, das eingenomme-
ne Land wird nun Ihrerseits von den
Wachtiirmen gehalten. Auf das Odland
setzen Sie ein grofles Wohnhaus. Sie
haben nun Zeit, Ihre Wirtschaft anzukur-
beln, Soldaten zu rekrutieren und nach
dem Speichern anzugreifen. Wenn Sie
den Asiaten Tsu Tang vernichtend
geschlagen haben, gilt die Mission als
bestanden.
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Mission 6 — »Und weiter geht’s«
Schwierigkeitsgrad: e e e e a1

Dauer: ca. 4,5 Stunden

Die in der Missionsbeschreibung erwihn-
te Landenge ist tatsichlich der »Knack-
punkte im Spiel. Es hat nicht ohne Grund
die Einstufung »furchtbar schwers bekom-

men! Bauen Sie diesseits des Flusses
einen groflen Wachturm und ca. acht (/)
kleine Wachtiirme! Sie miissen allesamt
mit Bogenschitzen besetzen und das
innerhalb kiirzester Zeit. In der Regel (ich
habe diese Mission ca. fiinfmal neu begin-
nen missen) werden die Tiirme teilweise
trotzdem tibernommen. Dennoch miissen
Sie diese Linie halten! Erweitern Sie Ihr
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Gebiet mittels Pionieren noch weiter nach
Nordosten, sobald Ihre Schwerindustrie
angelaufen ist. Der Vorteil ist, daB Sie vie-
le Rohstoffe finden.

Jede neu errichtete Mine produziert
zunéchst rund fiinf Einheiten Rohstoffe (je
nach Erfolgsquote) ohne Nahrungsmittel.
Mit diesen Rohstoffen kénnen Eisen-
schmelze und Waffenschmiede schon
produzieren, ehe Sie Thre Nahrungsmittel-
produktion aufgebaut haben. Zunichst
nehmen die Minen auch mit Fischen und
Brot vorlieb. Vorsicht, im Siidosten lauert
der mit dem Gelben Verbiindete Blaue,
der auch an der Landenge mitmischt und
somit im Nordosten nicht ganz so stark ist.
Hier im Nordosten kommt der Vorteil der
Agypter, Gebiude auch auf Odland zu
bauen, voll zum tragen. Warten Sie, bis die
Moral und die Ringe Ihrer Soldaten
gestiegen sind, und halten Sie die Stel-
lung. Einziges Ziel ist es, die Stellungen
des Septimus zu zerschlagen.

Der Gegner ist, anders als alle anderen
Gegner bisher, in der Lage, sich zu rege-
nerieren! Warten Sie also nicht zu lange,
und schwéchen Sie ihn so gut Sie konnen,
ohne Ihre eigene Stellung preiszugeben!
Es dauerte bei uns fast fiinf Stunden, das
Spiel zu gewinnen. Also! Behalten Sie
Ihre Wirtschaft im Auge, bauen Sie viele

Wohnhauser, um viele Rekruten und
geniigend Tréger fiir das grofle Land zur
Verfiigung zu haben. Staus sind trotz des
neuen Systems ohne Wege nicht unmég-
lich!

Behalten Sie die Statistik der Hiuser im
Auge, damit Sie tberfliissige Hauser ab-
reiflen kénnen, um neues Bauland zu
gewinnen.

TIP: Um die Mission erfolgreich zu been-
den, miissen Sie immer »gebiindelt« auf-
treten! Front Schwertkimpfer, danach
Speerkdmpfer, die die Bogenschiitzen
schiitzen (schoner Satz!).

Wenn Sie die Anfangsattacken iiberleben,
brauchen Sie nur noch Geduld, eine star-
ke Wirtschaft und eine schlagkriftige
Armee.
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Mission 7 — »Drei Inseln«
Schwierigkeitsgrad: [Ia.a.a.q

Dauer: ca. 3 Stunden

Die Ansage in der Missionsbeschreibung,
dal} es ein Platzproblem gibt, ist gelinde
gesagt untertrieben. Thnen fehlt an allen
Ecken und Enden der Platz. Erobern Sie
mit Pionieren zunachst die ganze Insel.
Holzen Sie alles ab, und lassen Sie zwei
Steinmetze das Steinproblem bearbeiten.
Bauen Sie Sagewerk, Eisenschmelze,
Werft, Anlegestelle und (ganz wichtig) ein
grofles Wohnhaus. Spiter, wenn etwas
Platz geschaffen ist, folgen eine Waffen-
schmiede und Fischer. Transportieren Sie
so schnell wie méglich Pioniere mit einer
Fahre auf die besagte Insel, und lassen Sie
sie schnell moglichst viel Land einneh-
men. Suchen Sie unbedingt einen Platz fiir
eine Anlegestelle. Schiitzen Sie Ihre
Pioniere mit den allen Soldaten, die Sie
auftreiben konnen. Im Norden der Insel
finden Sie eine Menge Waffen und Gold.
Versuchen Sie, eine Kaserne und, nach-
dem sich die Stein- und Baumwiiste etwas
gelichtet hat, einen Heiler zu bauen.
Stellen Sie die Nahrungsversorgung der
Bergwerke auf der Hauptinsel zunichst
auf Fisch um. Die Insel im Norden hat
meiner Meinung nach keinen Sinn, auller
daB Sie Ihre Kampfkraft etwas steigern

konnen! Errichten Sie Edelsteinbergwerke
im Gebirge, und treiben Sie den Abbau
voran, bis die Lager voll sind. Danach rei-
Ben Sie das Bergwerk ab, um Platz fiir ein
neues zu schaffen. Verfolgen Sie diese
Strategie, solange es geht. Ich habe bisher
keinen Weg gefunden, eine Anlegestelle,
Fischer oder Holzfiller zu bauen und bin
fir helfende Hinweise dankbar. Diese
werde ich nach Uberpriifung in die nich-
ste Auflage einarbeiten (mit Quellen-
angabe!).

Bauen Sie an dieser Front viele kleine
Wachtiirme, und sehen Sie zu, daf} sie
besetzt werden. Wihrend Sie auf Waffen
warten, konnen Sie bereits eine Fihre mit
Pionieren zu den Inseln A und B im
Norden verschiffen und diese Inseln ohne
Feindkontakt einnehmen. Haben Sie
geniigend Soldaten (Upgrades konnen
Sie vernachlassigen!), vernichten Sie den
Gegner, der auch nur moderaten Wider-
stand leistet. Dann ist die Mission erfolg-
reich beendet!

Diese Mission ist wieder einmal etwas zu
leicht geraten, der »Knackpunkt« ist die
ziigige Besiedelung der Insel und der
Ausbau des Briickenkopfes, um den Vor-
marsch des Gegners zu stoppen. Danach
ist er zahm und greift von sich aus nur an,
wenn Sie ihn reizen. Diese Mission ist
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also stark wirtschafts- und besiedelungs-
lastig, was ja bei den Siedlern eigentlich
kein Kritikpunkt sein diirfte.

Mission 8 »Der Schlachter«
Schwierigkeitsgrad: e .o 0. 0.1

Dauer: ca. 4 Stunden

Sie haben viel zu tun. Packen Sie’s an! Fiinf
Inseln miissen verbunden werden
(eigentlich sechs, aber die nutzlose Insel
der vorherigen Mission gibt wieder nicht
so viel her; auller Gold ist hier nichts zu
holen). Die Wirtschaft ist ganz gut ausge-
baut. Stecken Sie zuerst bei allen Getreide-
farmen einen sinnvollen Arbeitsbereich
ab, und errichten Sie auf der Hauptinsel
eine Windmiihle! Im Anschlu} bauen Sie
ein Wohnhaus, ehe Sie einen Plan
schmieden, wie die Inseln miteinander zu
verbinden sind. Errichten Sie Anlegestel-
len und zwei Werften auf der Hauptinsel,
damit die Schiffsproduktion ziigig von-
statten geht. Sorgen Sie auf allen Handels-
routenpunkten fiir ausreichende Triger-
kapazititen! Auf einer der siidlichen
Inseln ist gentigend Platz fiir weitere Ge-
treidefarmen. Beginnen Sie friihzeitig
damit, geistige Getrinke zu produzieren.
Upgrades sind wichtig! Behalten Sie Thre
Steinvorkommen im Auge! Fin Stein-
mangel kdme angesichts der benétigten

vielen Wohnhéuser sehr ungelegen. Der
blaue Gegner am Briickenkopf engt Sie
ein. Weisen Sie ihn in seine Schranken
und erobern Sie sein Land, um neue
Hauser zu bauen. Die Wirtschaft sollte, bis
auf den Steinhaushalt, der an sich auch
kein Problem mehr ist, wenn Sie die
Blauen geschlagen haben, super laufen.
Bis der Handel funktioniert, dauert das
nur seine Zeit. Davon haben Sie aber
genug, und so konnen Sie alles ordentlich
vorbereiten. Sammeln Sie sich, und grei-
fen Sie den Gelben mit einem Grof3-
aufgebot an Soldaten. Sie werden durch-
aus an die 200 Soldaten brauchen, denn
der Gelbe erweist sich als starker Gegner.
Haben Sie ihn geschlagen und seine zen-
tralen Burgen erobert, ist der Widerstand
gebrochen, und Sie kénnen den Rest des
Landes besetzen. Wenn Sie noch nicht
bereit sind fiir die groBe Offensive, lassen
Sie ein paar Wachgebdude des Blauen ste-
hen, als eine Art Pufferzone. Haben Sie
Kontakt zum Gelben, wird der Sie erbar-
mungslos angreifen!

Viel Gliick!
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Das Cinzelspiel

Die Entwickler von »Die Siedler Il haben
auch an einen Modus gedacht, mit dem
Sie beliebige Karten starten kénnen, also
auch Karten, die mit dem fiir Frithjahr
1999 geplanten Editor selbst erstellt wor-
den sind. Diese kénnen Sie dann gegen
oder mit bis zu 20 Computergegnern (je
nach Rechenpower) spielen. So kénnen
Sie sich auch ein Bild von allen Mehr-
spielerkarten machen und dann im
Internet abwégen, welchem Spiel Sie ger-
ne beitreten wiirden und welchem nicht.
Das Interface ist identisch mit dem unter
»Ein Spiel eréffnen« beschriebenen, nur
dal} eben keine menschlichen Spieler mit-
spielen, sondern Computergegner.

Der Mehrspielermodus

»Die Siedler Ill« ist mit einem exzellenten
Mehrspielermodus ausgestattet, der es
Thnen erlaubt, im Internet mit bis zu 20
Personen zusammen zu spielen. Solch
grolle Spiele setzen aber ein extrem gutes
System auf dem Hostrechner und eine
exzellente Internet-Anbindung aller Be-
teiligten voraus. Die Regel werden wohl
Matches gegen bis zu acht Beteiligte sein.
Auch im Lokalen Netzwerk kénnen Sie
auf die gleich Art und Weise gegeneinan-
der spielen, wie hier beschrieben. Nur die
Art der Verbindung unterscheidet sich
hier. Uber LAN konnen Sie sowohl das

IPX- als auch das im Internet gebriuchli-
che TCP/IP-Protokoll verwenden.

Der Mehrspielermodus hat fiir den
Spieler den Vorteil, dafl er immer wieder
gegen andere lebende Wesen antreten
kann, die keine festgefahrenen Strategien
entwickeln, wie es eine KI nun einmal tut.
Hier ist nirgendwo eine Bremse eingebaut
oder ein Weg vorgegeben, jeder will ge-
winnen und verfolgt diesen Weg voller
Energie und mit einer Individualitit, die
man einer KI (noch?) nicht einprogram-
mieren kann.

Haben Sie also einen Internet-Zugang
und die Lust am »Siedeln« nach den Mis-
sionen noch nicht verloren, dann nutzen
Sie diese Moglichkeit. Sie werden noch
lange nach der Losung der Einzelspieler-
karten Spal} an den Siedlern haben.

Blue Byte eroffnet den Kaufern des Spiels
manigfaltige Mdéglichkeiten. Beginnend
mit dem tadellosen Support auf der Inter-
net-Seite tiber die Erstellung einer Inter-
net-Weltrangliste bis hin zur Griindung
von eigenen Siedler-Clans.
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Damit Sie auch bei Mehrspieler-Partien
im Internet erfolgreich sind, haben wir
hier einige ganz spezielle Multiplayertips
zusammengestellt.

Starten Sie also IThre Internet-Verbindung
oder LAN-Verbindung, und legen Sie los!

Die passende Verbindung — eine
Einfiihrung

Um den Einsteigern unter den geneigten
Lesern eine kurze Einfithrung iiber die
Problematik »Netzwerk« bzw. LAN zu
geben, hat mir René Meyer einen Text zur
Verfiigung gestellt.

Netzwerkkarten

Aligemeines

Fillt der Begriff Netzwerk, so denkt man
meist an die teure Vernetzung von vielen
Computern wie in der Arbeit, in der
Schule oder in der Uni. Ein Netzwerk
kann aber auch aus nur zwei Computern
bestehen, die iiber jeweils eine Netzwerk-
karte verfigen und iber ein geeignetes
Kabel Daten austauschen.

Besteht der Sinn des Netzwerks darin,
dall »viele« Computer auf einen (oder
»wenige« zugreifen, so dal nicht auf
jedem einzelnen alle Daten oder Program-
me gespeichert sind, wahlt man in der

Regel ein Fileserver-Workstation-Netz-
werk. Viele Computer (die Workstations)
greifen iiber das Netzwerk auf zumeist
einen Computer (Fileserver) zu, auf dem
die meisten oder alle Daten gespeichert
sind. Manchmal besitzen diese Work-
stations nur eine kleine oder gar keine
Festplatte.

In bezug auf den Heimbereich und insbe-
sondere auf Spiele greift man zumeist auf
ein Peer-to-Peer-Netzwerk (zum Beispiel
Netware Lite) zuriick. Bei solch einem
Netzwerk kann jeder angeschlossene
Computer zugleich Server und Client sein.
Windows 3.11 und Windows 95 bringen
Netzwerkunterstiitzung mit.

Im Spielebereich gewinnt das Netzwerk
zunehmend an Bedeutung. Viele Spiele,
zum Beispiel 3D-Shooter oder Echtzeit-
strategiespiele wie Command&Congquer,
bieten im Netzwerkmodus die Maog-
lichkeit, dafl zwei oder mehr humanoide
Wesen ihr Kénnen im Multiplayer-
Modus unter Beweis stellen. Wer derarti-
ge Computerspiele bereits im »Netze mit-
erlebt hat, weil’, daB} es reizvoll ist, einen
menschlichen Computergegner, der nicht
nach Algorithmen spielt, der Fehler macht
oder unerwartete, gemeine Taktiken
anwendet, zu besiegen.
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Voraussetzungen

Jeder am Netzwerkspiel teilnehmende
Computer muB iiber eine Netzwerkkarte
verfiigen. Dies ist eine ISA- oder PCI-
Karte, die einen freien Steckplatz auf dem
Motherboard benotigt.

Zwei fir den Heimbereich in Frage kom-
mende Netzwerkkartentypen sind die 10-
Mbit-Karten und die 100-Mbit-Karten.

10-Mbit-Karten werden mit einem Koaxi-
al-Ethernet-Kabel verbunden. Dieses
gleicht einem Antennenkabel und verfiigt
an beiden Enden iiber einen BNC-Stecker.
Es wird aber nicht direkt an die Netzwerk-
karte angeschlossen, sondern iiber einen
T-Adapter. Am anderen Ausgang des T-
Adapters kénnen Sie weitere Computer
mit solch einem Kabel verbinden. Werden
keine weiteren Computer angeschlossen,
mul} an dieser Stelle ein Netzwerktermi-
nator aufgesteckt werden.

100-Mbit-Karten sind wesentlich schnel-
ler, kénnen aber mit solch einem Koaxial-
Kabel nicht mehr verbunden werden.
Dazu wird ein sogenanntes UTP-Kabel
benotigt. Das ist ein 4-adriges Kabel mit
Western-Stecker. Es dhnelt einem ISDN-
Anschluffikabel. Werden nur zwei Com-
puter tiber 100 Mbit verbunden, kann ein
»Cross-Connected«UTP-Kabel verwendet

werden. Dazu werden die zwei An-
schluflpaare gekreuzt. Fiir die Verbindung
von mehr als zwei Computern ist etwas
mehr an Investition erforderlich. Hier
wird ein HUB benétigt. An diesen lassen
sich dann mehrere »UTP«-Computer
anschliefen. An kleine »Mini-HUBss
konnen vier bis acht Computer ange-
schlossen werden, aber dann mit »unge-
drehten« Kabeln. Im Handel gibt es Mini-
HUB:s fiir etwa 150 Mark zu kaufen.

Da 100-Mbit-Karten wesentlich mehr als
10-Mbit-Karten kosten, zusitzlich ein
Mini-HUB erforderlich ist, im Spiele-
bereich aber diese hohen Ubertragungsra-
ten kaum gefordert werden, empfehlen
wir die Anschaffung von 10-Mbit-Karten.
Eine Zwischenlosung bieten 100-Mbit-
Karten mit beiden Standards. Allerdings
konnen Sie dann mit »langsamen»
Netzwerkkarten eben nur mit 10 Mbit
kommunizieren.

Skizze mit Netzwerk (Netzwerksetup) wie
in Age of Empires
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Vor dem Einbauen der Netzwerkkarte
schalten Sie den Computer aus und ver-
gleichen mit dem Handbuch der Netz-
werkkarte, ob irgendwelche Jumperein-
stellungen vorzunehmen sind(bei neu
gekauften Netzwerkkarten in der Regel
nicht). Eine Netzwerkkarte benétigt einen
1/0-Adreflbereich und einen IRQ. Man-
che Netzwerkkarten verfiigen aullerdem
iiber einen RAM-Bereich, der zum Puffern
der Daten verwendet wird. Dieser RAM
wird dann in der Regel in den AdreB-
bereich des Upper Memory eingeblendet.

Die verschiedenen Optionen des 1/0-
Bereichs sind zumeist alle moglich. Die
Wahl des IRQ fillt vor allem bei bereits
vielen installierten Erweiterungskarten
schwer, besonders bei élteren Netzwerk-
karten, die noch keine IRQs grofer als 7
unterstiitzen. Gegebenenfalls kann IRQ 3
verwendet werden. Dieser wird zwar von
COM 2 verwendet, wer jedoch kein Mo-
dem hat oder nicht gleichzeitig Netzwerk
und Modem an COM 2 verwendet, sollte
diese Variante probieren. Dazu sollte
COM2 im BIOS-Setup deaktiviert wer-
den.

Neuere Netzwerkkarten werden in der Regel per
Software konfiguriert, Plug-and-Play-Karten konfi-
gurieren Sie am besten mit einem Plug-and-Play-
Manager oder soweit maglich oder notwendig mit
dem BIOS-Setup. Welchen IRQ PCI-Netzwerk-
karten verwenden, hangt von der Einstellung im
BIOS-Setup ab und davon, in welchem Steckplatz
sie Platz finden.

Plug-and-Play-Netzwerkkarten konnen in einem PC
ohne Plug-and-Play-BIOS nur mit Hilfe eines Plug-
and-Play-Managers betrieben werden. Dieser liegt
zum Beispiel der SoundBlaster 16 PnP bei.

Nach dem Einbau der Netzwerkkarten
verbinden Sie diese mit einem geeigneten
Netzwerkkabel (siehe oben).

Merke: In verschiedene Computer kénnen Netzwerk-
karten verschiedener Hersteller eingebaut und ver-
bunden werden. Fs ist nur darauf zu achten, daf die
Netzwerkkarten vom selben Typ sind ~ 10 Mbit und
100 Mbit.
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Protokolle

Bei Netzwerkspielen dreht sich alles um
Protokolle. Mit Hilfe dieser Einrichtungen
transportieren die Programme Daten tiber
die Netzwerkkarte an den anderen
Computer. Ein Programm mul} somit nicht
den Typ der Netzwerkkarte kennen, son-
dern nur das Protokoll. Wollen Sie auf
Laufwerke eines anderen Computers
zugreifen, so laden Sie einen Server und
einen Client (oder beides auf beiden) und
mappen die Laufwerke. Server und Client
werden auch Dienste genannt. Unter
Windows ist »Datei- und Druckerfreigabe«
der Server-Dienst.

Géngige Protokolle sind IPX, TCP/IP und
NetBEUI. NetBIOS ist kein eigenes
Protokoll, sondern eine API, die auf
einem Protokoll aufbaut.

Merke: Multiplayer-Spiele sind nicht auf Dienste
angewiesen, ganz im Gegenteil.

Installation unter Windows 95
Unter Windows 95 gestaltet sich die
Einrichtung der Netzwerkkarte einfacher,
vor allem dann, wenn Windows 95 einen
Treiber fiir diese Karte besitzt.

Das Windows-95-Nefzwerk steht auch in DOS-
Sitzungen unter Windows 95 zur Verfigung. Damit
konnen auch DOS-Spiele darauf zugreifen. Dann
sollte aber auf allen am Netzwerkspiel teilnehmenden
Rechnern das Windows-05-Netzwerk installiert
sein.

Steckt die Netzwerkkarte bereits vor der
Windows-95-Installation im Computer,
sollte der Hardware-Assistent diese Netz-
werkkarte automatisch finden und einen
Treiber installieren. Sie tberpriifen das,
indem Sie unter Arbeitsplatz/ System-
steuerung/System/Gerdte-Manager einen
Zweig Netzwerkkarten finden, unter dem
die Ihre aufgelistet ist. Klicken Sie auf die
Netzwerkkarte, und wahlen Sie Figen-
schaften/Ressourcen. Falls die Karte kon-
figurierbar ist, vergleichen Sie die Einstel-
lung mit denen im Plug-and-Play-Mana-
ger oder mit den Jumpereinstellungen.
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Bauen Sie die Netzwerkkarte erst nach
erfolgter Windows-Installation ein, sollte
Windows diese Karte automatisch finden,
falls sie Plug-and-Play-kompatibel ist.
Andernfalls bleiben Ihnen zwei Mog-
lichkeiten: Sie installieren mit automati-
scher oder manueller Erkennung. An die-
ser Stelle soll die manuelle Installation
beschrieben werden.

Ein Hinweis vorweg: Wenn Windows 95
meint, der Computer miifite neu gestartet
werden, beantworten Sie diese Frage
immer mit Nein, denn dann werden Sie
schneller fertig. Wihlen Sie das Symbol
Arbeitsplatz/Systemsteuerung/Hardware
, und klicken Sie auf Weiter, dann Nein
und Ok. In der folgenden Liste klicken Sie
doppelt auf Netzwerkkarten.

Sind Sie im Besitz eines Treibers fiir
Windows 05 auf Diskette, klicken Sie auf
Diskette. Wahlen Sie im Fenster links den
Namen des Herstellers und rechts den
Typ der Netzwerkkarte. Falls Sie Ihre
Netzwerkkarte nicht finden, sie aber
NE2000-kompatibel ist, wihlen Sie links
Novell/Anthem und rechts NE2000-kom-
patibles Gerdt.

Daraufthin erscheint ein Fenster, in dem
Windows Q5 Sie informiert, welche
Hardware-Einstellungen fiir die gewihlte
Karte aktiviert wurden. Vor allem bei ilte-
ren Netzwerkkarten, die iber Jumper
konfigurierbar sind, stimmen diese oft
nicht iiberein.

Waihlen Sie das Symbol Arbeitsplatz/
Systemsteuerung/System und anschlie-
Bend Gerdite-Manager. Suchen Sie lhre
installierte Netzwerkkarte, aktivieren Sie
diese, und wihlen Sie Ressourcen. Ver-
gleichen Sie die angezeigten Ressourcen
mit den Einstellungen im Plug-and-Play-
Manager oder den Jumpereinstellungen.
Passen Sie die Ressourceneinstellungen
gegebenenfalls an. Deaktivieren Sie die
Schaltfliche Automatisch einstellen.
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Wechseln Sie in Arbeitsplatz/ System-
steuerung, und klicken Sie doppelt auf
Netzwerk. Uberpriifen Sie, ob das Proto-
koll IPX/SPX bereits installiert ist. Sollte
dies nicht der Fall sein, klicken Sie auf
Hinzufiigen und wihlen Protokoll. In der
Liste links markieren Sie Microsoft und
rechts IPX/SPX-kompatibles Protokoll.
Nachdem das Protokoll installiert ist, kli-
cken Sie auf den Eintrag IPX/SPX-kom-
patibles Protokoll/NE2000-kompatibles
Gerit (bzw. lhre Netzwerke), dann
Eigenschaften. Falls ein Spiel NetBIOS
benotigt, so wird dies an dieser Stelle akti-
viert.

Einige Spiele erfordern TCP/IP als
Netzwerk-Protokoll. Wenn das DFU-Netz-
werk bereits installiert ist, ist das TCP/IP-
Protokoll zwar schon auf dem Computer
installiert, aber zumeist nicht mit der
Netzwerkkarte verbunden. In diesem Fall
installieren Sie das TCP/IP-Protokoll
genauso, wie bei IPX/SPX im vorigen
Abschnitt beschrieben.

Im Netzwerk-Eigenschaften-Fenster sollte
nun TCP/IP mit der Netzwerkkarte ver-
bunden sein. Aktivieren Sie den Eintrag
TCP/IP, der durch einen Pfeil mit der
Netzwerkkarte verbunden ist, und klick-
ken Sie auf Eigenschaften. Im Register IP-
Adressen markieren Sie den Schalter IP-

Adresse festlegen. Unter IP-Adresse tra-
gen Sie 168.192.1.X ein, wobei Sie fiir X
auf jedem Computer eine andere beliebige
Zahl wiéhlen. Diese Adressen sind nicht
willkirlich gewdhlt, sondern es sind im
Internet reservierte, nicht vergebene
Nummern. Damit kann es keine Kon-
flikte geben, wenn Sie sich via DFU-Netz-
werk ins Internet einwihlen. Sie miissen
lediglich dafiir Sorge tragen, dal} alle am
lokalen Netz angeschlossenen Computer
eine eigene IP-Adresse erhalten. Als
Subnet-Mask verwenden Sie
255.255.255.0 (auf jedem Computer).
Nachdem Sie dies auf jedem Computer
erledigt und diese neu gestartet haben,
sollte die TCP/IP-Verbindung funktionie-
ren.

Die Funktionsweise des TCP/IP-
Protokolls 1a3t sich leich tiberpriifen. Star-
ten Sie eine DOS-Box (MS-DOS-Eingabe-
aufforderung), und geben Sie folgendes
ein: ping 168.192.1.X <knter>. Fiir das X
tragen Sie jeweils jeden am Netz ange-
schlossenen Computer ein. Sie kénnen
auch ping Computername eingeben, wobei
Sie fiir Computername den einsetzen, den
Sie unter Netzwerkumgebung/Eigen-
schaften, Register Identifikation finden.
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In Windows 98 befinden sich noch zwei
weitere Programme, die die TCP/IP-
Einstellungen zeigen. Sie kénnen zum
einen im DOS-Fenster ipconfig eingeben;
oder Sie starten winipcfg aus dem
Windows-Verzeichnis.

Fiir den Betrieb mit Spielen sollten diese
Einstellungen ausreichen. Wollen Sie
zusitzlich auBlerhalb eines Spiels auf
Ressourcen der anderen Computer zugrei-
fen, ist es erforderlich, daB Sie auf dhnli-
che Vorgehensweise wie bei Protokollen
als Client Client fiir Microsoft-Netzwerke
und als Dienst Datei- und Druckerfreigabe
installieren. Unter Primdre Netzwerkan-
meldung aktivieren Sie am besten Win-
dows-Anmeldung, dann wird nach dem
Windows-Start nicht nach
Kennwort gefragt.

einem

Auf die Laufwerke eines fernen Rechners
greifen Sie zu, indem Sie den fernen
Computer in der Netzwerkumgebung
suchen. Wahlweise ist auch Startleiste/
Start/Suchen/Computer méglich. Thre
eigenen Laufwerke, Drucker oder Ver-
zeichnisse konnen Sie beispielsweise mit
dem Explorer oder unter Arbeitsplatz frei-
geben.

Spielen iiber das Internet

Zuerst noch ein Wort: Das Spielen und
Kommunizieren im Internet ist eine sozi-
ale Angelegenheit, lassen Sie sich durch
die Anonymitit nicht verleiten, [hre mora-
lischen Grundsitze »iiber den Haufen zu
werfen«. Verhalten Sie sich also héflich
und korrekt auf dem Server und in den
verschiedenen angebotenen Foren der
Siedler-Homepage! Es existiert im
Internet ein Verhaltenskodex, den Blue
Byte fiir seine Online-Medien erstellt hat.
Die sogenannte Netiquette (von Etikette)
hat weltweit Giiltigkeit und auch ihre
Berechtigung. Richten Sie sich bitte
danach.
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Die Netiquette des Siedler-I11-
Internetservers von Blue Byte
(Quelle: http://www.siedler3.de)

ik

In diesem Forum darf jeder seine
Meinung dullern, solange er/sie die
Gesetze und guten Sitten einhilt und
niemanden beleidigt oder beschimpft.
Niemand sollte aber erwarten, daf}
alle seine/ihre Meinung auch teilen.

Antwortet nie unmittelbar auf ein
Posting, nachdem Ihr es gelesen habt.
Auch und besonders wenn Thr den
Eindruck habt, man greift Euch an.
Zeitlicher Abstand relativiert vieles
und verhilft zu einem klaren Kopf.

Denkt immer daran, dall man aus
einer schriftlichen Auflerung Mimik,
Gestik oder den Tonfall nicht
herauslesen kann, Beim Gesprich
Auge in Auge werden dariiber aber
mindestens 30% der Information
vermittelt! Emoticons [ :-) ;-) -( 8-) |
konnen das nur sehr begrenzt
ersetzen.

4.

B

6.
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Denkt daran, daB der Leser sich allein
anhand Eurer schriftlichen Aulerung
ein Bild von Euch machen kann.
Achtet daher auf Rechtschreibung,
Ausdrucksweise und Wortwahl.

Schreibt eventuell erst einmal off-line,
das gibt Gelegenheit, Formulierungen
zuzuspitzen, Rechtschreib- und
Tippfehler zu korrigieren, Argumente
zu sortieren und auch das Layout zu
verdndern (Absatze erleichtern das
Lesen). Mit Cut und Paste koénnt Thr
Euren Text dann in das
Postingformular iibertragen.

Vielleicht hat der Leser den Fehltritt
seiner vorigen Auferung bereits
eingesehen. Dann wird ihn aber ein
Herumreiten auf einem bereits
eingesehenen Fehler besonders
argern. Bedenkt dies und vermeidet
es moglichst. Niemandem bricht ein
Zacken aus der Krone, wenn er/sie
eine Entgleisung eines anderen
»tibersiehte.

gade Sl LP T
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7 Bleibt stets sachlich. Kiihle Logik und
klare Argumente treffen genauer als
hitzige Worte! Schreibt nie »Das ist
Unsinne, sondern eher »Das halte ich
fiir falsch, weil ...« Ersteres ist eine
lapidare, aggressive Behauptung und
1alt keinen Raum zur Gegenargu-
mentation, letzteres zwingt zur ge-
danklichen Auseinandersetzung mit
Eurer Ansicht.

Gestattet Eurem Kontrahenten, dall er
sein Gesicht wahrt. Geht auch auf
seine Argumente ein, signalisiert
Kompromifbereitschaft.

Anerkennt teilweise Ubereinstim-
mung. »Ich stimme Dir zwar generell
zu, aber ...« schafft eine bessere
Atmosphare fiir eine Diskussion als
die pauschale Ablehnung der
gegnerischen Argumente. Und
irgendwie (wenn auch vielleicht nur
aus eigener Sicht) hat ja jeder
teilweise recht.

10. Vermeidet Zwiegesprache. Wenn sich
nur zwei an der Diskussion beteili-
gen, ist sie fiir die Allgemeinheit
meist uninteressant. Dann sollte man
das Forum damit nicht belasten und
sich direkt iiber Mail austauschen.
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Internet-Kommunikation

Erlauben Sie mir einen kurzen Exkurs in
Sachen Internet-Kommunikation. Es ist
wichig zu wissen, mit wem man spricht
und wie man sich ausdriickt. 80% der tig-
lichen Einfliisse bei der Kommunikation
werden vom Menschen nidmlich unbe-
wullt visuell als Mimik und Gestik wahr-
genommen und verarbeitet. Die Qualitéts-
einbulle im Schriftverkehr versucht das
Internet-Publikum durch sogenannte
Emoticons wettzumachen, was natiirlich
nur bedingt gelingt. Wichtig ist aber, das
jeder Teilnehmer diese Zeichen richtig
lesen und verstehen kann! Deshalb hier
eine kurze und unvollstindige Einfiih-
rung in die Welt der Internet-Kommuni-
kation.



Siedler I

Kleiner Smiley-Fiihrer
) lustig/froh
haarstraubend gut
traurig/blod
haarstrdubend schlecht
zwinkernd
verblifft

grinsend
verdrossen

lachend
sarkastisch/zynisch
schweigsam
eingeschlafen
Bah!!

8-) Brillentriger

B-) Hornbrille

=)= mit Bart

) Betrunken

=)

[J5cs:28
b

SELU GRS

%-) seit 12 Stunden vor dem Bildschirm
#-)  Brett vor dem Kopf

-Q Raucher

-+ Pfeifenraucher

(- Linkshander

|} Schlitzaugen

=} mit Lippenstift

Abkiirzungen beim Chatten

AFK Away From Keyboard

B4 Before

BOT Back On Topic

BTK Back To Keyboard

BTW By The Way

BRB Be Right Back

cu See You

CUL8R See You Later

JC I See

IMHO In My Humble Opinion
MOMPLS Moment, please
ROTFL Rolling on the floor, laughing
RTFM  Read The Fucking Manual!
TNX Thanks

LOL Laying on the floor laughing
MFG  Mit freundlichen Griilen
N8 (Gute) Nacht

Eine weitere wichtige Information fiir
einen Spieler ist: Wer von meinen Freun-
den ist gerade auch im Internet online?
Hat man die Information, méchte man
sich verabreden oder etwas mitteilen, was
der andere nicht erst am nichsten
Morgen beim Lesen der Mail findet? In
diesem Zusammenhang gibt es eine sehr
interessante Losung. Mit der Erlaubnis
meines Freundes René Meyer, seines
Zeichens Chef der »Schreibfabrik Meyers
in Leipzig, tibernehme ich hier einen sei-
ner Artikel.
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1CQ — der Internet-Pager
Elektronische Verbindungen bieten eine
feine Moglichkeit, um untereinander
Smalltalk auszutauschen. Die Frage aller-
dings, welche Freunde sich gleichzeitig im
Internet eingeloggt haben, um Opfer fiir
einen »Wie geht's?-Uberfall zu werden,
1aBt sich nicht so einfach beantworten.
Dieser Aufgabe haben sich mehrere
Programme angenommen, die feststellen,
welche Bekannte gerade online sind.

Der populirste dieser Dienste ist ICQ (sl
Seek You¢) der israelischen Firma
Mirabilis. ICQ, seit Ende 1996 in Betrieb,
wichst rasend schnell. Mittlerweile gibt
es rund zwdlf Millionen eingetragene
Nutzer; tiglich kommen mehr als 50000
hinzu.

Drei Griinde gibt es fiir die Beliebtheit:
Die Software, zu haben bei www.icq.com,
ist praktisch, einfach zu bedienen und
obendrein kostenlos.

ICQ wartet im Hintergrund, bis eine
Online-Verbindung aufgebaut wurde,
meldet sich beim ICQ-Server an und holt
sich zugleich die Information, welche
Bekannten gerade online sind.

Alle ICQ-Nutzer besitzen eine Uniform
Internet Number (UIN), tiber die sie zu
identifizieren sind, zeigen sich nach
aullen aber mit Hilfe eines Spitznamens.
Wollen zwei miteinander in Verbindung
treten, lassen sie sich gegenseitig in eine
Liste eintragen. Mit dieser Zweckehe
eroffnen sich Moglichkeiten.
Blitzschnell kann eine Kurznachricht ver-
falt werden, die der Empfinger erhiilt,
sobald er sich ins Netz einwihlt - oder
sofort, wenn er bereits verbunden ist. Sind
beide Parteien online, lassen sich auf die-
se Weise passabel Weisheiten austau-
schen. Ist ein lingeres Gesprich geplant,
treffen sich beide Parteien zum Chat, dem
weitere Plaudertaschen beiwohnen kén-
nen. Das ist um einiges praktischer und
intimer, als sich zu festen Zeiten in
bestimmten Chatrdumen zu treffen, bei
denen der eine Triibsal blist, wenn sich
der andere verspiitet.

neue
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Dabei bietet ICQ viel mehr als blofes
Chatten. Dateien und WWW-Adressen,
die praktischerweise gleich in die Book-
mark-Liste des Browsers eingetragen wer-
den, lassen sich verschicken. Auflerdem
unterstiitzt ICQ den Verbindungsaufbau
zu allerlei Applikationen, die via Internet
Daten austauschen - wie Multiplayer-

Spiele oder Telefon- und Videokonferenz-
Software.

Trotz der groBen Zahl an Mitgliedern
funktioniert die Kommunikation in der
Regel reibungslos. Ein Grund: ICQ sendet
wo moglich Nachrichten unter Umgehen
des ICQ-Servers direkt an den Empfinger.
Lediglich das Abfragen der Mitglieder-
datenbank scheitert mitunter aufgrund
der Uberlastung zu Zeiten, zu denen sich
der Amerikaner gemeinhin im Netz tum-
melt.

Bei seiner Vielseitigkeit ist ICQ recht
unaufdringlich. Das Programm wartet als
Mini-Icon in der Taskleiste, bis man onli-
ne geht, und blendet in einem kleinen
Fenster eine Liste ein, der man entneh-
men kann, welche Bekannten im Mo-
ment im Netz sind. Schaltet man das Pro-
gramm in den Hintergrund, meldet es
sich akustisch, wenn ein Ereignis, zum
Beispiel eine Nachricht, eintrifft. Wer vor-
ibergehend in Ruhe gelassen méchte,
schaltet auf »Do not disturb« oder macht
sich gar unsichtbar.

ICQ ist eine niitzliche und praktisch
umgesetzte Angelegenheit; nach wenigen
Tagen mag man das Hilfsmittel nicht
mehr missen.

RENE MEYER
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Die Lobby

Beginnen wir nun mit der Bedienung der
Serveroberfliche. Sie werden beim ersten
Aufruf der Multiplayer-Option aufgefor-
dert, einen Namen (den Sie jederzeit
dndern konnen) und lhre Seriennummer
einzugeben. Bei jedem weiteren Start
sehen Sie den Login-Bildschirm und
geben einfach nur noch Thr Kennwort ein.

Hier konnen Sie auch Thren Namen
dndern, wenn Sie mochten. Dieser ist
dann fir die anderen Mitspieler Ihr
»Gesichte. Uberlegen Sie sich gut, wie Sie
sich nennen. Der Name sollte einprigsam
und nicht zu lang sein, damit andere
Spieler im Chat nicht erst Tausende von
Buchstaben tippen miissen, um Sie anzu-
sprechen.

C Zufliclt

Ist der Name schon vergeben, bekommen
Sie die Meldung Benutzernamen oder
Kennwort nicht akzeptiert. Es bleibt
Thnen nicht anderes iibrig, als einen ande-
ren Namen anzugeben. So ist Thre Einma-
ligkeit auf dem Server garantiert. Haben
Sie sich erfolgreich eingeloggt, befinden
Sie sich in der Lobby des Siedler-III-
Servers. Auf der linken Seite finden Sie
eine Reihe Buttons zum Wihlen der
gewiinschten Area und zum Ausloggen
aus dem Server.

Home
Der Startbildschirm mit der Begriifung
und der Serverstatistik.
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» Beschreibung

| Logout
ChatZone
Hier finden Sie andere Spieler in soge-
nannten *Raumens«. Hier wird miteinan-
der geredet, und es kénnen von hier aus
auch Spiele gestartet werden. Vorher miis-
sen Sie noch den Raum wihlen.

Es wird unterschieden zwischen offenen
Riumen und pallwortgeschiitzten Rau-
men. Klicken Sie mit der Maus auf den
entsprechenden Link, und es wird Ihnen
eine Auswahl von vorhandenen Riumen
gezeigt. Die Zahl hinter dem Namen zeigt

Ihnen, wie viele Spieler Sie in dem Raum
erwarten. Unten links gibt es eine Schalt-
fliche, mittels der Sie einen eigenen
Raum erdffnen kénnen.

Klicken Sie nun auf den gewiinschten
»Channels, und Sie befinden sich mitten
unter Gleichgesinnten. Im rechten Fenster
sehen Sie die Namen Ihrer Gesprichs-
partner.
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Home:

TIP: Klicken Sie einen Namen an, er-
scheint er in der Eingabezeile unter dem
Hauptfenster. So brauchen Sie nicht
immer den Namen zu tippen, wenn Sie
jemanden direkt ansprechen wollen.

Rechts unten kénnen Sie mittels eines
Buttons selbst ein Spiel erstellen. Spiele,
die noch auf Mitspieler warten, erschei-
nen dber dem Zentralfenster. Zum
Mitspielen klicken Sie einfach auf das
gewiinschte Spiel.
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Mitspielen
Klicken Sie auf ein Spiel, werden Sie mir
dem Hostrechner verbunden.

Dieser Bildschirm gleicht dem, den Sie im
Kapitel »Einzelspiel« beschrieben finden.
Sie konnen jedoch in der Zeile hinter
Ihrem Namen in Echtzeit mit Ihren
Mitspielern chatten.

TIP: Zum Léschen der Textzeile reicht es,
die Taste »Entf¢ zu driicken.

Neben Ihrem Namen erscheint das von
Thnen gewihlte Volk, oder Sie iiberlassen
die Vélkerwahl dem Computer ... Diese
Einstellung nehmen Sie an den vier
Buttons links oben vor.

Neben Threm Volk finden Sie ein Icon,
dal} Sie tiber Ihre Zugehorigkeit zu einem
Team informiert. Sie konnen jederzeit das
Team wechseln, wenn Sie mitspielen, es
sei denn, es ist kein freier Slot mehr frei.
Dazu klicken Sie einfach auf das Team-
Icon des freien Slots.

Neben diesem Icon verschafft Thnen eine
kleine Anzeige Aufschlufl dber die
Qualitit Ihrer Verbindung zum jeweiligen
Host-Computer. Griin signalisiert eine
spielbare Verbindung, bei Rot sollten Sie
sich nach einem anderen Spiel umsehen.

Hinter der Chatzeile finden Sie einen wei-
teren Schalter. Wenn Sie in das Spiel ein-
steigen, ist er rot. Sind Sie fertig mit Ihren
Einstellungen, klicken Sie ihn auf griin
und signalisieren dem Host damit lhre
Spielbereitschaft. Dann startet der Host
das Spiel.

Ein Spiel eroffnen (Host)

Sie konnen an zwei Stellen auf dem
Siedler-III-Server ein Spiel eroffnen: in
einem Chatraum oder in der GameZone.
Wenn Sie aus der GameZone heraus ein
Spiel starten, erscheint das Spiel auch nur
hier. Eroffnen Sie hingegen das Spiel in
einem Chatraum und Sie finden nicht
geniigend Spieler, konnen Sie das Spiel
noch mittels des WARP-Buttons gleich-
zeitig in der GameZone annoncieren.

178



Sie eroffnen also ein Spiel und gelangen
auf den Kartenauswahlschirm.

Hier wihlen Sie zwischen einer zufillig
generierten Karte und den fest installier-
ten Einzelspieler oder Mehrspielerkarten
aus. Bei den Zufallskarten kénnen Sie
allen Teinehmern gleiche Chancen ein-
rdumen, indem Sie die Karte iiber eine
oder zwei Achsen spiegeln lassen.
Danach bestimmen Sie die Warenbe-
standsmenge bei Start des Spiels und kon-
nen den Spieltyp verindern. Méchten Sie
Jeder gegen Jeden spielen oder lieber in

drei Teams zu je zwei Mann? Wenn Sie
individuelle Einstellungen vorziehen,
konnen Sie diese unter »Teamse¢ und
»Spieler pro Team« vornehmen. Hier
bestimmen Sie dann auch noch die
Menge der Computergegner pro Team.

TIP: Manche Karten haben eine Spieler-
begrenzung. Sie konnen dann evtl. die
Spielerzahl oder den Teamstatus nicht ver-
andern.
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Spielen iiber LAN

Der einzige Unterschied zwischen dem
Spielen {iber LAN und einem Internet-
Spiel ist, daB Sie, statt die Verbindung zum
Internet herzustellen und sich beim Blue-
Byte-Server einzuloggen, eine Lokale
Netzwerkverbindung haben miissen.
Beim Starten eines Multiplayer-LAN-
Spiels werden Sie auf dem Lobbybild-
schirm nach der Art des Protokolls ge-
fragt, das Sie nutzen méchten. Die mog-
lichen Protokolle entnimmt das Pro-
gramm automatisch aus Ihrer Windows-
Konfiguration. Nun sucht das Programm
nach laufenden Spielen. Sie wihlen eines
aus der Liste aus und driicken den Button
*Mitspielene, oder Sie starten selbst ein
Spiel. Der Rest funktioniert genauso, wie
im vorigen Kapitel beschrieben.

ypter

Mehrspielerstrategien

Das Mehrspieler-Spiel beruht natiirlich
auf etwas anderen Bedingungen. Hier
weht der Wind rauher, das Wasser ist
nicht ganz so klar und ruhig, wie es
scheint, und es ist nicht alles Gold, was da
glanzt! Es konnte durchaus der gut polier-
te Harnisch eines Ihrer Feinde sein, in
dem sich das Sonnenlicht spiegelt. Des-
halb folgen an dieser Stelle einige tabella-
rische Strategien, mit deren Hilfe Sie bei
Multiplayer-Spielen zumindest ein wenig
linger am Leben bleiben.

¢ Trauen Sie niemandem! Wer sagt, daf}
er schwach ist, ligt! Wer um Gnade
winselt, sammelt schon seine Trup-
pen, um Sie zu tiberrennen. Nehmen
Sie auf keinen Fall irgendwelche
»geheimen Biindnisse« ernst! Wenn
die Zeit reif ist, fallt man Ihnen in den
Riicken!
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Liigen Sie, wo Sie kénnen, und hauen
Sie Ihre Gegner iiber's Ohr, wo es nur
geht. Hauptsache, Sie verunsichern
die Feinde und lassen sie tiber Ihre
wahren Absichten im unklaren.

Halten Sie fest zu Thren Verbiindeten,
und opfern Sie Ihren letzten Soldaten.
Ihr Ruf wird durch ein so verlorenes
Spiel nicht schlechter, sondern eher
besser. Man wird sich Thren Namen
merken. Jemand, der seine Verbiin-
deten im Stich 1aBt, wird bald keine
Mitspieler mehr finden!

Agypter und Asiaten konnen sich in
einem Team besonders gut erginzen.
Der Handel mit Holz und Steinen ist
so fiir beide von groflem Vorteil und

hat kaum Nachteile.

Es ist gebrauchlich, sich nach Eintritt
ins Spiel mit »in¢ zu melden und
somit zu signalisieren, dafl man den
Ladevorgang unbeschadet iiber-
standen hat.

Schalten Sie danach auf Team-Chat.
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Nun sollten Sie eine so leistungs-
fahige Bauindustrie aufbauen, wie Sie
sie in den Einzelspieler-Missionen nie
hatten! Denn: Geschwindigkeit ist
alles.

Bauen Sie gleich zu Anfang Berg-
werke, Eisenschmelze und Waffen-
schmiede, die Bergwerke begniigen
sich auch erst mal mit Fisch! Und sie
arbeiten, und Sie bekommen schon
Waffen!

Bauen Sie sofort ein grofles Haus,
nachdem Sie die Grundlage fiir die
Industrie geschaffen haben. Den
kleinen Zeitriickstand holen Sie
schnell wieder auf.

Stellen Sie Ihre Triger auf ca.40%
ein.

Mehrere Kasernen sind dullerst
wichtig. Falls Sie einen Blitzangriff auf
Ihre Kaserne an der Front mal nicht
mehr stoppen kénnen und Ihre
Kaserne dabei draufgeht, haben Sie
noch zwei andere im Hinterland.
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Sichern Sie das durch Ihre Pioniere
gewonnene Land rechtzeitig durch
Wachtiirme ab! Nichts ist drgerlicher,
als eine ertragreiche Farm durch ein
besetztes Militirgebaude des Gegners

zu verlieren.

Forcieren Sie sowohl die Mana-rele-
vante Produktion als auch Ihre
Nahrungsmittelindustrie, zu viele
Bergwerke gibt es nicht!

Die Anpflanzung eines Dschungels
von Baumen kann sich als duferst
wirkungsvoll gegen Fernwaffen
erweisen.

Klaren Sie gut auf. Nutzen Sie Thre
Spione!

Sichern Sie sich gegen feindliche
Spaher. Lassen Sie Ihre Truppen
patroullieren.

Seien Sie gnadenlos, auch gegen
scheinbar schwichere Spieler, das ist
der Sinn des Spiels! (Jeder mul} es
irgendwann einmal lernen!)

Suchen und nutzen Sie die
Schwachstellen des Feindes.

Sprechen Sie sich mit Ihrem Ver-
biindeten zu koordinierten Aktionen
ab, Ihre Gegner tun das Gleiche!
Rufen Sie ihn um Hilfe, wenn Sie mit
einem Problem nicht alleine fertig
werden.

Haben Sie Ihre Augen iiberall, dann
werden Sie siegen.

Produzieren Sie Siedler, Siedler,
Siedler.

Dazu missen Sie expandieren! Wer
im Wege ist, wird weggerdumt -
wenn er dies zulaft ...

Hiiten Sie sich vor Snake007 ... (das
bin ich! :-).

Natiirlich behalten alle Aussagen aus
dem Kampagnenteil ihre Giiltigkeit.

Wir sehen uns!
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Bemerkungen zu den

Zufallskarten

Bei einem Spiel mit Zufallskarten ist fol-
gendes anzumerken: Das Gelinde ist oft
extrem hiigelig und sehr dicht bewaldet.
Oftmals stoflen Sie auch auf grofe
Steinvorkommen. Deshalb ist es ratsam,
solche Karten mit den Rémern zu spielen,
da sie das ausgewogenste Volk sind. Mit
den Asiaten hat man oft Probleme, da
Steinvorkommen schlecht abgebaut wer-
den kénnen. Mit den Agyptern ergibt sich
hier haufig ein Platzproblem, das aus dem
erhohten Bedarf an Getreide herriihrt.
Wenn Sie sich aber mit Threm Volk gut
verstehen, konnen Sie auch unter solch
widrigen Bedingungen den Sieg davon-
tragen!

Bugreport

Bugreport
(Quelle: Blue Byte-Homepage, www.sied-
ler3.de)

Bugs in Version 1.20

* Es gibt eine Desynchronisation im
Multiplayer-Spiel, die nicht auf
verdnderte Dateien zuriickzufithren
ist.

* Verlait ein Spieler ein Multiplayer-
Spiel, bricht das Spiel unter
bestimmten Umstinden bei den
Mitspielern ab.

* In der dritten réomischen Mission
mul ein Gegner entgegen den
Aussagen des Missionsbriefing
besiegt werden.

Diese Punkte werden ab Version 1.22
behoben sein.
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Erklarung zu den Abnormalitaten im
Gameplay

Veranderungen an Programmdateien, die auf
Computerviren zurickgefihrt werden konnen, erzeu-
gen Unregelmdfigkeiten im Gameplay (Wohn-
héuser erzeugen keine Siedler, Eisenschmelze produ-
ziert Schweine) und fahren zu Problemen im
Multiplayer-Spiel (Desync).

Im  Multiplayer-Spiel werden zwischen den
Programmdateien der einzelnen Spieler Daten aus-
getauscht, um den Verlauf des Spiels zwischen allen
Mitspielern zu synchronisieren. Wurden diese
Programmdateien verandert, verarbeiten sie die emp-
fangenen Daten anders und senden falsche
Informationen an die ibrigen Mitspieler. Das Spiel
lauft asynchron.

Eine Verdnderung von Programmdateien beeinflufit
auch die Update-Maglichkeiten des Programms.
Um ein Update von Programmbestandteilen zu
ermaglichen, ohne ganze Dateien ersetzen zu miissen,
werden in >Die Siedler ITl« nur Teile einer Datei aus-
getauscht. Wurden die Programmdateien verdndert,
kannen die auszutauschenden Teile nicht mehr
genau zugeordnet werden,

Eine Veranderung der Programmdateien kann auch
auf einen Virus zuriickgehen. Vergewissern Sie sich
im Falle von Desyncs oder oben genannten
Anormalitaten, daff Ihr System virenfrei ist,

Es geniigt nicht, einen Virus von der Platte zu ent-
fernen. Um »Die Siedler ITl« mit unverdnderten
Dateien zu spielen, missen Sie das Spiel erneut
installieren.

Mit Version 1.22 werden Verinderungen von
Programmdateien bereits beim Start von »Die Siedler
I« iberprift und angezeigt

Spiel startet nicht

Nach Anzeige des Startbildschirms (drei
Helme) wird der Startvorgang des ausge-
wiihlten Spiels nicht beendet. Als Ursache
kann haufig der Grafikkartentreiber aus-
gemacht werden. Die Verwendung der
aktuellsten Treiber behebt Probleme in
den meisten Fillen. Hiufig kénnen auch
Treiber Abhilfe schaffen, die mit Microsoft
Windows geliefert wurden.

Das Spiel hingt sich beim Starten des
Tutorials mit einem Bluescreen auf. Das ist
wahrscheinlich auf Probleme von Plextor-
CD-Laufwerken mit dem Kopierschutz
von »Die Siedler 111« zuriickzufithren.
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Ubersicht der
Zauberspriiche

Aslafen (Magie)

Hilfe herbeirufen
Samuraischwert
Gottlicher Schild
Stein zu Eisen
Gittliche Gabe
B2l Viele Fische
S Steinfluch

00 Schnee schmelzen

Schiitzen strafen
Gegner bannen
Soldaten stirken
Gottliche Gabe
Waldbrand

Fisch zu Fleisch
Horus' Hitze
Horus' Diirre

&l Barbaren bekehren

8 Schwindende Schitze
Midas Hand

Gittliche Gabe
Angreifer dngstigen
Wunderbares Wachstum
Gottliches Griin
Magisches Auge
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Interview

mit Erik Simon,
Entwicklungsleiter bei Blue Byte

Hallo Herr Simon! Danke, daff Sie sich Zeit genom-
men haben, uns ein paar Fragen zu »Die Siedler 111«
zu beantworten!

»Die Siedler«-Reihe ist ja in Deutschland sozusagen
die Referenz, an der Aufbauspiele gemessen werden,
Welche Kritikpunkte der Fans und der Presse an
»Die Siedler II — Veni, vidi, vicic habt Thr Fuch bei
der Entwicklung von »Die Siedler ITI« am meisten zu
Herzen genommen?

»Die Siedler 11l beriicksichtigt auf der
einen Seite Punkte, die von den Siedler-
Fans gewiinscht wurden. Hier wurde
besonders nach einem direkten Einfluf}
auf die militirischen Einheiten und eine
grolere strategische Vielfalt gefragt.

Auf der anderen Seite wollten wir auch
verschiedene Features verbessern und
erweitern. So lag uns viel daran, fiir ein
einfacheres Handling zu sorgen. Viele
Informationen iiber den Spielverlauf las-
sen sich nun viel einfacher und direkt
erfassen. Zum Beispiel 1dBt sich nun der
Produktionsstand der Siedler-Wirtschaft
an den Warenstapeln neben den Gebiu-

den ablesen. Das Offnen spezieller Fenster
fallt weg. Auch das seitliche Interface fafit
Kernfunktionen zusammen und erleich-
tert die Bedienung.

Ganz besonders zu Herzen genommen
haben wir uns bei unserem Vorhaben,
nichts von dem bekannten Spielspal der
Siedler einzubiillen. Den Charme der
knuffigen Minnchen wollten wir auf
jeden Fall bewahren.

Wie lange dauerte die Entwicklung des Spiels, und
wie viele Mitarbeiter waren daran direkt beteiligt?

Eine zeitliche Abgrenzung ist gar nicht so
leicht. Sie hingt von dem Zeitpunkt ab, an
dem man den Beginn der Entwicklungs-
arbeiten einordnet. Wenn wir die ersten
konzeptionellen Arbeiten im kleinsten
Kreis ausklammern, kann man von etwa
eineinhalb bis zwei Jahren sprechen.

Ahnliches gilt fir das Entwicklerteam.
Zum engeren Kreis des Siedler-III-Teams
zdhlen etwa elf Entwickler. Zwischen-
zeitlich ist fiir besondere Aufgaben zusitz-
liches Personal erforderlich.

Welche Verkaufszahlen erhofft Ihr Euch?

Die Siedler-Reihe hat sich, seit »Die
Siedler« 1993 zum ersten Mal auf den
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Markt kamen, weltweit mehr als eine
Million Male verkauft. Ich hoffe, daf} sich
dieser Trend fortsetzt und auch »Die
Siedler IIl« zu einem echten Longseller
werden. Von unserer Seite werden wir
dafiir den Support des Produkts umfang-
reich gestalten und - ich will noch nicht
zuviel verraten - im Laufe des nichsten
Jahres auch die Features des Spiels erheb-
lich erweitern.

Thema KI: Die KI von »Die Siedler II« war doch an
manchen Stellen ziemlich berechenbar. Bauvor-
haben wurden bei jedem Start in der gleichen Art
und Weise abgewickelt, Angriffe erfolgten an den
gleichen Stellen usw. Wie habt Ihr dieses Problem in
den Griff bekommen und wie ist die neue KI struk-
turiert?

Wir haben diesmal keinen schemati-
schen, sondern einen allgemeinen Ansatz
gewihlt. Die Ereignisse im Spiel werden
in den Grundfunktionen durch eine Low-
Level-KI gesteuert, die wiederum von
einer High-Level-KI iibergreifend koordi-
niert wird. Auf diese Weise fithren schon
kleinere Anderungen, etwa in der Posi-
tionierung der Gebaude, zu groflen Aus-
wirkungen im spiteren Verlauf des Spiels.
Die Aktionen des Computergegners sind
dadurch wesentlich schwieriger vorher-
zusehen, und das Spiel wird abwechs-
lungsreicher. So kann es auch sein, daR

Interview

der Computergegner mal einen guten,
mal einen schlechten Tag hat.

Welches Volk habt Ihr besonders ins Herz geschlos-
sen? Warum?

Ich personlich mag die Agypter am lieb-
sten. Ich finde die dgyptischen Gebiude
am schonsten. Auch die asiatischen Figu-
ren und Gebaude gefallen mir. Sie erfor-
dern jedoch eine andere Spielweise.
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Ich vermisse einige Statistiken, die ich beim Urvater
der Siedler gemocht habe, namlich die Auflistung
der Gebdudetypen und die Anzahl der gebautenfim
Bau befindlichen Hauser sowie die Anzeige des
Rohstoff- und Materialflusses. Da konnte man mit
cinem Blick sehen, woran es héngt. Entfernt sich das
Siedler-Universum auch langsam vom Simulations-
und Aufbauspiel hin zur sogenannten »Echtzeit-
strategies?

Unser erklartes Ziel war es nicht, die
Simulationselemente zugunsten der Stra-
tegie zu beschneiden. Wir haben »Die
Siedler 111« auf beiden Ebenen aufgebaut.
Der strategische Teil ist erweitert, und wir
haben auch die Simulation mit neuen
Features aufgewertet.

Was sind Eure Lieblingsspiele? Woran orien-
tiert/mefit Ifir Eure Arbeit? Welche Vorbilder habt
Thr?

Unter den Lieblingsspielen in unserer
Entwicklung ist fast jedes Genre vertreten.
Ganz trockene Wirtschaftssimulation
kommen nicht so gut an. Ich personlich
spiele First-Person-Shooter, wenn ich nur
wenig Zeit habe. Sollte ich wirklich etwas
mehr Zeit haben, dann spiele ich umfang-
reiche Rollenspiele.

Fiir die Bewertung unserer Produkte spielt
das Feedback der Spieler eine bedeutende
Rolle. Der enge Kontakt zu den Spielern
ist gerade bei den Siedlern ein besonderes
Phanomen.

Unter welchen Namen werden wir Fuch in der
Weltrangliste finden kdnnen?

Wir haben einen Clan gebildet. Alle
Mitarbeiter Blue Bytes werden online an
einem »BB_¢« vor dem Namen zu erken-
nen sein.

Gibt es ein Leben neben »Siedler ITl<? Was macht
Tht; wenn Ihr nicht an »Siedler 111« arbeitet, was sind
Eure Hobbys und Vorlieben?

In den letzten Monaten hatten wir
manchmal den Eindruck, ein Leben
neben »Die Siedler I11« existiere nicht. An-
sonsten sind sehr viele von uns in festen
Héanden, haben Familie und auch
Nachwuchs. Ich persénlich entspanne
mich ganz unvirtuell, wenn ich Motorrad
fahre.
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Thema Raubkopien: Raubkopien schadigen die
Industrie und vor allem die Software-Entwickler
jahrlich in Milliardenhhe. Was ist Eurer Meinung
nach dagegen zu tun? Sind die bestehenden Gesetze
ausreichend? Gibt es den »ultimativens Kopier-
schutz? Oder ist es nur ein »Wettristen« der Pro-
grammierer und der Hacker?

Ja, der Schaden durch Raubkopien ist
ganz erheblich. Es ist fiir uns unbedingt
erforderlich, MaBBnahmen gegen uner-
laubte Kopien zu treffen, weil das Kopie-
ren von CDs in letzter Zeit fiir uns exi-
stenzbedrohende Ausmalle angenom-
men hat. Ich glaube, solange die offen-
sichtlich  hohe  Akzeptanz  von
Raubkopien vorherrscht, wird es immer
wieder zu einem Wettriisten zwischen
Programmierern und Hackern kommen.
Und es wird, wie schon bei Disketten,
andauern, bis das nichste Datentriger-
format auf dem Markt ist, um von neuem
zu beginnen.

Uns tut diese Situation besonders fiir den
Kunden leid, wenn er, wegen aufwendi-
ger Kopierschutzverfahren, mit Kompli-
kationen leben muf. Leider sind wir
gezwungen, viel Zeit und Arbeit in vor-
beugende Maflnahmen zu investieren.

Jnterview

Der Multiplayer-Server, der ja bis jetzt als Betatest-
Server fungierte, soll demndchst den Standort wech-
seln und von Deutschland nach Amerika verlegt
werden. Befiirchtet Ihr da nicht einen fiir die deut-
schen Fans unzumutbaren Geschwindigkeitsverlust?
Oder wird es, wie bei Ultima Online, auch auf lin-
gere Sicht einen europdischen Server geben?

Ein wichtiger Punkt: Eines der hiufigsten
Mifverstindnisse im Zusammenhang mit
der Online-Fihigkeit der »Siedler 111« ist
die Annahme, der Serverstandort spiele
eine Rolle fiir das Gameplay. Tatsichlich
befinden sich alle Spieler jedoch nur wih-
rend der Zeit auf dem Server, in der sie
chatten oder ein Spiel starten. Sobald ein
Spiel lduft, wird der Server verlassen, und
die Verbindung besteht nur noch zwi-
schen den jeweiligen Spielern.

Danke, fiir dieses Interview und weiterhin viel Erfolg!

191




Siedler I




Jopwshuniye

e
. !
t Lioh

4 1
X “ « &
niy
»,
g " -
Pouhl
o o A
.

N
&

T
ot
55

=
(37"

N I3Janesg
i i




umeEY Jnu

i,

S ,w._;_sr_am:ms_;g P -

ETFATET R 75

I..
> DY
&
G
Vel
d:
o g
WN




Sarbtei

Daustelle hir: Baustelle fiir austelle fiir Baustelle Fir
Haolzfillerhiitre r E S chhiittc

< |

-

Eisenerzmine

Matenalbedarf ! Matenalbedart stenialbedart

By - R &

Baustelle filr: austelle [ir Baustelle fir:
Kahlerei cherhiitic P Getreidefarm 1 7 Windmiihle

Matenalbedarl ateris arf Materialbedarf | 3 arf Matenalbedarf
R = N | x " B =

o | o = o
wstelle fiir: Baustelle fir: ustelle fitr
“isenschmelze 1 Goldmine T dsehmelze

Matenalbedarl’ Matenalbedart
. % B =

Baustelle Hir i Baustelle fir: clle fir: austelle filr:
Schlachterei 4 Bi i

Matenalbedarf” ;
7, ==




Siedler I

Bausiclle fiir Dansgelle fi Baustelle
1 b Aussichist

-
1

Matenalbedm ! | Matenalbeda |

¥ = e Bt =~

Baustelle Brnstelle filr
Katapultwerk Kasermne

P

&

Matcrialbedarf Matenalbedarf
B - BX

S

Baustelle fiir: ¢ i Baustelle §
MittelgroBes J 1 Lager

Materialbedarf Materialbedarf Matenalbed
Ex = B = Bk &

Banstelle fiir
Kleirrer! Temnpel




Sarbteil

Baustelle fii | i austel Baustelle Fir
Forsth:

Matenialbedarf Matenalbedart Materialbedart
b - I B = B =
4 1

"

Baustelle fir: istelle fir: | Baustelle fir: i Baustelle R
hunelze Goldmine - Goldsclunelze 1 : Werkzeugschmiede |

/
Materialbedarf Materialbedarf

- f X =
1 4

Buustelle [iix Baustelle [ i Baustelle fiir: ustelle fiir: Baustelle

Schwefelmine 1 Pulverhaus 3 Fischerhiitie treidefanmn b Schweinef
¥

Materialb i Matenalbedarf Materialbedarf
By = R = X =

X

Baustelle fiir: Baustelle filr Haustelle filr telle fiir
£ hterei 1 Bickerei 4 serwerk g J cht




Baustelle fiir:

Baustelle
Reishaner

Destille

Materialbedart Matenalbedart

"= G
4 3 L

Banstelle fiir Daustelle fiir
ichtsturm \\'.‘If'clhsﬂl

1A

Materialbeds
X =

Materialbedarf
B

Materialbedarf

X ™

Matenalbedart

Banstelle

X [«

Banstelle fiir

NONCHw statt

o

i

]
' 1

Materialbedarf

telle Hin
MittclgroBes
shrha

Baustellg fiir:
~IHu

Baustelle fir:
Kaserne

Matenalbedarl

A

Baustelle fiir:
Grolicg Wohnhaus

Matenalbedar{
B -

e =
& “r
ll-m.-;;il‘i- L

Giroligr Tempel

Materialbedarf




Baustelle fir
Holzfillerhtte

Baustelle fir:
Eisenschmelze

erialbedarf
X =

Baustelle fi
Edelst

Baustelle fi
Schlachterei

L
Baustelle Hir:
werk

Baustelle fin
Goldmine

Matenalbed

K W
Tt

Baustelle filr:
Getreide farm

Baustelle fiir:
‘asserwerk

B ™

Matenalbedarf

Materi
K =

22

Baustelle fir:
Schweinefarm

Baustelle fiir

B W

.

Matenialbed
-

Wi
ustelle Hr:
gschmiede

Matenalbedart
W

LA

Baustelle fiir;
Brauerei

l\l.llcn,li‘ﬁudn
K =




e
elle fiir Baustelle Rir:
Burg |

Materialbe:

K =

1
Baustelle fiir Baustelle fiir Baustc
Werft I Lazarett | Kleines W

stelle Hir b clle liir: Baustelle fi
telgroBes Ch " : Marktpls
‘ohnhans

albedarf Matenalbedarf Materialbedarf
s [ [Fa

Baustelle fiu: istelle fii
Sphinx 4 vramide




Karten

Cinzelspieler

04 Marinea 05 Mountain 06 No Enemy




Siedler 111
Kampagne Agypter

RA2 RASRA




Karten

Kampagne Asiaten




Siedler IT1

Kampagne Romer




Karten

Multiplayer

01 Artokia 02 03 Islands

04 Salomon 05 The Peal 06 Vulcania

07 Islands 08 Marinea 09 Utopia



Siedler II1
Multiplayer

10 X-Mountain 11 Fun 12 Desert-X

13 Maberia 14 La Isla 15 Treasure Island

16 Secretland 17 Benguns Island 1810n1




Karten
Multiplayer

19 Recon 20 Deepforest 21 Islands

£
F ,,r.fi
22 Deathland 23 Desertstorm 24 Highland



Danke

Eine gute Sitte von Autoren ist es, alle zu
wiirdigen, die an der Arbeit in irgendei-
ner Weise beteiligt waren.

Unser Dank geht in erster Linie an:

» Katrin (Danke fiir Deine Geduld; Deine
Liebe und Dein Verstindnis in den
stressigen Tagen der Endphase)

« Susann (Danke fiir das Korrekturlesen)

o Annett (dafiir, dal Du Katrin Gesell-
schaft geleistet hast und immer meine
Frettchen und Fische fiitterst!)

« Rene (Danke fiir Teile aus Deinem Buch
»Spielen ohne Startproblemes und den
Artikel:?)

» Danke auch an Jan (fiir Unterkunft,
Verpflegung und Gestaltung der Grafi-
ken)

Weiterhin méchten wir an unsere beiden
starken Frauen bei Markt&Technik den-
ken: uns bei unserer Korrektorin Frau
Petra Kienle fiir die grauen Haare ob
unseres grausamen Manus entschuldigen
und Frau Birgit Ellissen fiir die stindigen
Motivationsmails und die perfekte Zu-
sammenarbeit danken.

Ein Dankeschén auch an Herrn Dieter
Miiller, der fiir den Satz des Buches und
den Entwurf fiir das Cover verantwortlich i
zeichnet ]

Ein herzliches Dankeschén auch an mei- j
nen Bruder Benjamin fiir das Schreiben
der kleinen Kurzgeschichte, an Anke fiir

die schione »Fenster’l mit ‘98«-Mail. 3

Bei Herrn Helge Borgarts mochten wir -
uns fiir den Betatest-Account bedanken.
]
Weiterhin gilt unser Dank all den namen-
losen »Internetlern« deren Mails und
Diskussionen fir uns das tigliche Brot -
bedeuten, dem Bicker um die Ecke, der
Tankstelle in der Zweinandorfer Stralle in
Leipzig (wo wir auch in der Nacht noch
eine Flasche Wein und Bier kaufen konn- L
ten), den Frettchen Kiki, Clara, King und
Freddy, daf} sie es mal ohne mich ausge-
halten haben, Michi, mit dem ich mich
kostlich amiisiert habe und ein mal ande-
re Spiele als Siedler gesehen habe und
allen nicht namentlich erwdhnten Freun-

den, Bekannten und Zuarbeitern.
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Es wird wieder gesiedelt, auf Teufel komm raus. Der Wuselfaktor hat eine
magische Grenze erreicht und Sie sind mittendrin. Was? Der Gegner
verweht Sie immer in alle Winde? Sie brauchen noch mehr Baumaterial?
Sie wollen endlich richtig reich werden? Und die Priester sollen geflligst
loszaubern, wie es sich gehort? Tja, jetzt werden Sie Ihre Sorgen los. Sie
haben dieses Buch! Da steht einfach alles drin. Und das nicht nur zu Siedler
II1, sondern auch zu Siedler I1!

Sl

Dieses Siedlerhandbuch bietet:

Die Siedler III

® Einfithrung, was ist neu?

@ Alle Gebiéiude und Baumaterial-Anspriiche

® Wie baue ich einen effektiven Seehandel zwischen meinen Inseln auf?

® Missionsbeschreibungen

® Viele strategische Tips und Tricks zum Einsatz von Zauberspriichen
und Einheiten

® Hinweise zum Online-Spielen

® Hinweise zum Blue-Byte-Internetserver fiir »Siedler ITl«

® Multiplayerstrategien

® Grafiken zur Verdeutlichung des Rohstoff- und Warenkreislaufs

Die Siedler I, »veni, vidi, vici«

® Alle Missionsbeschreibungen
® Alle Hiiuser und Vilker
@ Strategische Tips und Tricks
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