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DANKE

Wie immer zu Beginn erst einmal die — wirklich ehrlich gemeinte — Dankesliste: Ein inniger Dank
gebiihrt wieder einmal an allererster Stelle meiner Familie — Regine, Vicent, Marie und Sammy.
Ein herzliches Dankeschén auch an all die Leute vom SYBEX-Verlag, die das Projekt ermdglichten
und betreuten und ein ebenso ganz spezieller Dank an alle Leute von BlueByte fiir die prompte
tolle Unterstiitzung und fiir das Uberlassen der Expertentips. Einen ganz besonderen Dank auch
noch an PsychoNapp fiir die vielen zur Verfiigung gestellten Informationen! Thanks an alle!!!

KONTAKT

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

SELEQTION@t-online.de

UBER DAS BucH

Nur wenige Monate nach dem Erscheinen des Siedler 3-Original-Programms kdnnen Sie also
nun erneut in drei Kampagnen, bestehend aus jeweils acht Missionen, Ihr strategisches Geschick
gegen die ,kilnstliche Intelligenz" beweisen. Wenn Sie auch zu denjenigen Spielern gehoren,
denen die Missionen und Kampagnen der Original-CD zu einfach waren, dann finden Sie mit den
Kampagnen der Missions-CD bestimmt die Herausforderungen, die Sie gesucht haben. Mit ande-
ren Worten: Die neuen Kampagnen haben es teilweise in sich! So einfach wie in den ersten Kam-
pagnen kommen Sie nicht mehr ans Ziel! Das haben Sie jetzt davon, daB Sie (vielleicht) nach den
ersten Kampagnen laut , Alles viel zu einfach!!!* geschrien haben. Die neuen Missionen sind da-
bei im Hinblick auf die Missionsziele auch viel differenzierter ausgestaltet — da miissen Sie ein-
mal , klassisch* den Gegner beseitigen, dann ein anderes Mal eine gemeinsame Grenze zwischen
zwei Gegenspielern vermeiden, ein weiteres Mal alle Weinldger des Gegners erobern oder auch
mal dazu beitragen, daB ein Verbiindeter iiberlebt. Lassen Sie sich diberraschen, welche vielfal-
tigen Missionsziele auf Sie zukommen!

Die Missions-CD gldnzt aber nicht nur durch die drei neuen Kampagnen und die neuen Einzel-
spieler- und Multiplayerkarten, sondern in gleichem MaBe durch den mitgelieferten Missions-
editor! Mit diesem Editor kdnnen Sie im Handumdrehen Ihre eigenen Traummissionen erstellen
und anschlieBend spielen oder aber anderen Siedler-3-Spielern zur Verfiigung stellen. Guten
Missionsdesignern ist Ehre und Ruhm gewiP!
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In diesem Zusammenhang direkt folgender Hinweis: Zum Siedler-3-Missionseditor werden Sie in
diesem Buch keine Erklarungen, Hinweise oder Tips & Tricks finden, aus folgenden Griinden:
Erstens ist der Missionseditor so kinderleicht zu bedienen und in allen Teilen wirklich so selbst-
erkldrend, daB es weitergehender Informationen nicht bedarf. Zweitens bietet die Online-Hilfe
der Siedler 3-Missions-CD eine ausfihrliche Beschreibung des Missionseditors, die zudem ein
detailliertes Tutorial enthdlt, in dem Sie die Handhabung des Missionseditors mit allen Funktio-
nen erlernen kénnen. Deshalb wurde auf eine weitergehende Beschreibung des Missionseditors
verzichtet und der Platz in diesem Buch dagegen fiir folgende andere Themen genutzt:

Das erste Kapitel enthélt das Vorwort und diesen einleitenden Text.

Das zweite Kapitel liefert lhnen fortgeschrittene und hoffentlich hilfreiche Tips, Tricks und Anre-
gungen, wie Sie |hr Spiel von Die Siedler 3 noch weiter optimieren kénnen. Dabei behandeln die
dort aufgefiihrten Tips und Tricks den wichtigen Themenbereich militarische Offensive.

Im dritten Kapitel geben Ihnen eine Reihe von BlueByte-Mitarbeitern Einblick in ihre ganz per-
sonlichen Siedler-3-Strategien. Verschiedene Entwickler, Beta-Tester usw. aus dem Hause
BlueByte verraten Ihnen dort exklusiv, wie die ,Spieler der ersten Stunde" ein Siedler-3-Spiel
angehen und gewinnen,

Das vierte Kapitel liefert Ihnen detaillierten Losungswege fiir die 3 Kampagnen (bestehend aus
jeweils acht Missionen) der Siedler-3-Missions-CD. Wenn Sie in irgendeiner Mission ,hdngen*,
sollten Sie die Tips und Hinweise aus diesem Kapitel beachten, um auch die letzte Mission erfolg-
reich zum Abschluf bringen zu kénnen. Zusatzlich finden Sie dort detaillierte Missionskarten, auf
denen z.B. alle Ressourcen aufgedeckt sind, Expansionsrichtungen vorgeschlagen werden usw.
Mit diesen Missionskarten haben Sie jederzeit den totalen Durchblick!

Kapitel 5 widmet sich schlieBlich dem groBen Thema ,Siedler 3 im Internet“. Hier erfahren Sie
alles, was Sie zum Spielen von Siedler 3 iiber das Internet bzw. iber den Spieleserver BlueByteNet
wissen miissen. Von der Einrichtung lhres Rechners fiir das Internetspielen per DFU-Netzwerk,
tiber die Erlauterung aller wichtigen Funktionen im BlueByteNet, bis hin zu ausgesuchten Strate-
gien fiir ein Multiplayermatch im BlueByteNet erfahren Sie wirklich alles, um zukiinftig auch zu
der Gemeinde der , Siedler-3-Internet-Zocker* zu zéhlen.

Viel Spal beim Spielen und beim Lesen dieses Buches!

- Alle nachfolgend aufgefiihrten Beschreibungen basieren auf der Programmversion
1.32. Sollte Ihre Programmversion von dieser Versionsnummer abweichen, kénnen
sich eventuell Unterschiede in einzelnen Themenbereichen ergeben haben. Bitte tei-
len Sie dem Autor mit, wenn Sie solche Abweichungen erkennen. Danke!
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Natiirlich existieren auch fiir den Offensiv-Part in Siedler 3 noch eine Reihe von Tips und Tricks,
die lhnen vielleicht ein wenig weiterhelfen, einen Gegner in dem ein oder anderen Fall schneller,
besser und einfacher in die Knie zu zwingen.

Erobern noch nicht besetzter Tiirme

Natiirlich werden auch Ihre Gegner — egal ob Computergegner oder menschlicher Gegenspieler
— ihr Gebiet mit neuen Wachgebduden erweitern. Oftmals kdnnen Sie in diesem Fall beobachten,
daB der betreffende Gegner den Fehler begeht, bei diesem Wachgebéaude-Neubau nicht direkt
daneben einen Soldaten zu postieren, der das Wachgebdude sofort besetzen kann, sondern ein
Soldat zur Besetzung des neuen Wachgebdudes nach dessen Fertigstellung erst von weiter her
herangeflihrt werden muB.

Solche Fehler des Gegners miissen bzw. sollten Sie natiirlich gnadenlos ausnutzen, indem Sie
das neue Wachgebaude nach dessen Fertigstellung selbst schnell besetzen. Bereiten Sie diese
Aktion zundchst vor, indem Sie einige Spaher entlang der gegnerischen Grenze postieren, die
Ihnen tber die Bauabsichten des Gegners an der Grenze jederzeit AufschluB geben. Sobald Sie
den Bau eines Wachgebaudes an der Grenze bemerken, fiihren Sie eine Handvoll Einheiten (ca.
5-6) an diese Position heran und warten in der Nihe des Bauplatzes auf die Fertigstellung des
Wachgebaudes. Sofort wenn das Gebaude fertiggestellt ist, greifen Sie dieses Gebdude mit ei-
nem rechten Mausklick darauf an. Zwar wird der Gegner jetzt wahrscheinlich noch versuchen,
eigene Truppen an den Ort des Angriffs heranzufiihren, jedoch werden Sie die Eingangstiir des
Wachgebaudes schnell zerstért und das Wachgebaude dementsprechend rasch erobert haben.
Danach stehen Sie den heraneilenden Truppen auf eigenem Territorium gegeniiber, so daB Sie
gegen die gegnerischen Einheiten mit 100 % Kampfkraft agieren kénnen. Auch wenn Sie das
eroberte Wachgebaude vielleicht nicht halten konnen, kdnnen Sie dem Gegner aufgrund der
umgedrehten Kampfkraft-Konstellationen sicherlich empfindliche Verluste zufiigen.
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Sobald Sie bemerken, daB der Gegner an seiner Grenze zur Gebietserweiterung ein
Wachgebiude errichtet, fiihren Sie Ihre Truppen heran (oberes Bild). Sofort nach

Fertigstellung des Wachgebiudes greifen Sie dieses mit einem rechten Mausklick an
(unteres Bild).
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Tips zur schnellen Rangaufwertung

Oftmals ist es — insbesondere in Spielen gegen Kontrahenten aus Fleisch und Blut — spiel-
entscheidend, welcher Spieler zuerst Einheiten der héheren Soldatenrange rekrutieren und ein-
setzen kann. Mit anderen Worten: welcher Spieler zuerst fiir ein oder zwei Einheitengattungen
eine Rangaufwertung schafft (und nachfolgend entsprechend einige Soldaten dieser héheren
Rénge rekrutiert), besitzt in anschlieBend gefiihrten ersten Kdmpfen spielentscheidende Vortei-
le.

Da Rangaufwertungen von der Verfligbarkeit des Manas abhdngen, muB es also das Ziel sein,
schneller als der Gegner an Mana zu gelangen. Dabei ist hier nicht gemeint, so schnell wie mog-
lich eine Alkohol- und Manaproduktion aufzubauen (das ist sowieso eine Grundvoraussetzung),
sondern ,schneller als normal® an das begehrte Mana und damit an die Moglichkeit von Rang-
aufwertungen zu gelangen. ,Schnelles Mana® kénnen Sie dabei insbesondere tber die folgen-
den zwei Wege erreichen:

1. Manabonus durch den GroBen Tempel

Bei allen drei Vélkern wird der Bau des GroBen Tempels mit einem Bonus von acht Manapunkten
belohnt! Dieser Bonus wird nicht nur beim Bau des ersten groBen Tempels fallig, sondern wird
beim Bau jedes weiteren groBen Tempels erneut zugeteilt. Somit besteht eine wirkungsvolle
Strategie fir “Schnelles-Mana" darin, direkt zu Beginn eines Spiels den groBen Tempel zu errich-
ten, diesen danach wieder abzureiBen und erneut ein zweites Mal zu errichten. Danach haben
Sie 16 Manapunkte als Bonus ergattert und kdnnen bei einer Einheitengattung eine erste Rang-
aufwertung vornehmen (fiir die erste Rangaufwertung erhalten Sie fiir jeden Manapunkt einen
Zuwachs der Gottlichen Aufwertung von 10 % — siehe das ,Offizielle Buch zu Siedler 3 —
damals hieB diese géttliche Aufwertung iibrigens noch ,Restzeit"). Danach stehen lhnen noch
weitere 30 % der Géttlichen Aufwertung zur Verfigung (fir die zweite Rangaufwertung erhalten
Sie fiir jeden Manapunkt einen Zuwachs der Gottlichen Aufwertung von 5 % - siehe oben). Wenn
Sie den AbriB und den Neubau des groBen Tempels jetzt noch weitere zweimal wiederholen
(= 16 weitere Manapunkte = 80 % Gottliche Aufwertung), kdnnen Sie sogar schon die zweite
Einheitengattung in ihrem Rang aufwerten.
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Nach dem ersten Bau des ersten groBien Tempels (hier des romischen) ist die Gottliche
Aufwertung fiir die Rangaufwertung auf 80 % gestiegen

Danach sollten Sie bei ersten Rekrutierungen natiirlich bevorzugt die aufgewerteten
Einheiten rekrutieren bzw. die entsprechenden Waffen produzieren! In spateren Spiel-
phasen, wenn bereits die ersten Aufwertungen auf ,,normalem* Wege vorgenommen
wurden, lohnt sich diese Methode des Manabonus durch den wiederholten Bau des
groBen Tempels immer weniger, da die Aufwertungen in dieser Phase sehr viel mehr
Mana benétigen als zu Beginn und die acht Bonus-Manapunkte in keinem verniinfti-
gen Verhéltnis mehr zu den hohen Baukosten des groBen Tempels stehen.

2. Das Wechseln des Arbeitsgebiets des romischen Weinbauern

Die zweite Praktik, um ,schneller als normal* an Mana zu gelangen, ist eine speziell auf die
romische Alkohol- und Managewinnungsmethode abgestimmte Strategie. Beobachten Sie einmal
die Arbeitsweise des Weinbauern. Dieser wird seine erste Arbeit, das Pflanzen der Weinstécke,
erst einmal einstellen, wenn er ein bestimmtes Areal seines Arbeitsgebietes fertig bestellt hat.
Danach wartet der Weinbauer auf den ReifungsprozeB der Weinstécke und sitzt dabei in seiner
Hiitte und dreht Ddumchen. Diese Wartezeit sollten Sie nutzen, um dem Weinbauern ein zweites
benachbartes Arbeitsgebiet zuzuteilen, in dem der Weinbauer neue Weinsticke anpflanzt. Hat er
dieses zweite Arbeitsgebiet ebenfalls geniigend bestellt, teilen Sie ihm wieder sein erstes altes
Arbeitsgebiet zu, wo er den inzwischen herangereiften Wein ernten kann. Nach der Ernte im ersten
Arbeitsgebiet wird wieder das zweite Arbeitsgebiet zugeteilt, wo seinerseits nun die Ernte stattfinden
kann usw. Diese standig wechselnde Zuteilung des Arbeitsgebiets ist zwar etwas aufwendig, jedoch
haben Sie dadurch einen wesentlich erhhten WeinausstoB! Vorausgesetzt, Sie haben geniigend
kleine Tempel, wird Ihre Manavorrat mit dieser Methode sehr schnell ansteigen!
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Weisen Sie dem rémischen Weinbauern rechtzeitig ein zweites Arbeitsgebiet zu!

Vorsicht: Nicht geernteter Wein verdirbt an den Weinstécken! Gestalten Sie deshalb
beide Arbeitsgebiete des Weinbauern nicht zu groB, und verpassen Sie die Zeitpunk-
te der Ernte in beiden Arbeitsgebieten nicht!

Diese Methode ist bei dem agyptischen Getreidefarmer oder bei dem asiatischen Reisbauern
tibrigens nicht von demselben Erfolg gekrdnt wie beim rémischen Weinbauern, da diese beiden
Bauern ein wesentlich groBeres Arbeitsgebiet bestellen.

Effiziente Einheitenkontrolle

Oftmals wird ein Gefecht auch durch eine gute Einheitenkontrolle bzw. ein gutes Einheitenhandling
entschieden. Eine kleine, gut gefiihrte Einheitengruppe ist vielfach in der Lage, eine zahlenméBig
tiberlegene, dafiir aber schlecht gefiihrte gegnerische Gruppe zu besiegen!

Die richtige Gruppeneinteilung und der schnelle Zugriff bzw. die schnelle Aktivierung einzelner
Gruppen ist fiir einen erfolgreichen Angriff unerlaBlich! Bevor Sie in die Schlacht ziehen, sollten
Sie die Speerkdmpfer und die Bogenschiitzen in einer Gruppe zusammenfassen sowie die Schwert-
kdmpfer als gesonderte Gruppe agieren lassen — wird die Gruppe der Speerkdmpfer und Bo-
genschiitzen zu groB, da Sie mit massiven Truppenstdrken attackieren wollen, bilden Sie aus
beiden Waffengattungen jeweils gesonderte Gruppen. Werden bei einem Angriff zusétzlich Prie-
ster mitgefiihrt (s.u.), sind diese ebenfalls einer gesonderten Gruppe zuzuordnen.
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Greifen Sie schon geordnet in Gruppen einer Waffengattung an; Sie haben alle Gruppen dann im
schnellen Zugriff durch Tastaturkurzbefehle

Die beiden Techniken bzw. Tastaturbefehle in diesem Zusammenhang finden Sie zwar im Online-
Handbuch, jedoch werden diese Befehle der Vollsténdigkeit halber nachfolgend noch einmal
aufgefiihrt:

Eine Waffengattung auswéhlen: Um aus einer gréBeren Gruppe Einheiten nur die Einheiten einer
Waffengattung auszuwahlen (z.B. die Schwertkdmpfer), klicken Sie auf eine Einheit der betref-
fenden Waffengattung bei gleichzeitig gedriickter (Al )-Taste. Klicken Sie zum Beispiel auf einen
Schwertkdmpfer, werden alle Schwertkdmpfer im weiteren Umkreis ausgewahlt.

Eine Gruppe bilden und aufrufen: Um aus allen markierten Einheiten eine Gruppe zu bilden,
driicken Sie gleichzeitig die Taste + eine Zifferntaste von (1] bis (9). AnschlieBend kdnnen
Sie diese Gruppe jederzeit wieder aufrufen bzw. aktivieren, indem Sie die entsprechende Ziffern-
taste driicken.

Angriffe auf gegnerische Ziele im Hinterland

Die Gruppeneinteilung wie oben genannt hat folgenden Sinn: Ziel eines Angriffs ist die Einnahme
von gegnerischen Wachgebéuden. Diese Gebaude konnen dabei nur von Schwert- oder Speer-
kdmpfern eingenommen werden. Zumeist trifft man wéhrend eines Angriffs aber nicht allein auf
die Wachgebdude und deren Besatzungen, sondern auf weitere mobile gegnerische Einheiten,
Wéhrend die Gruppe von Bogenschiitzen und Speerkdmpfern sich um diese mobilen Truppen
des Gegners kiimmert, sollten die Gruppe von Schwertkampfern — aufgrund ihrer iiberlegenen
Schnelligkeit — gezielt einzelne Wachgebaude attackieren.

Bei diesem Vorhaben ist inshesondere der Marschbefehl bei gleichzeitig gedriickter (Strg)-Taste
enorm wichtig. Mit diesem Gegner-ignorieren-Marschbefehl kiimmern sich die Schwertkdmpfer
auf ihrem Marsch nicht um eventuell auftauchende gegnerische Ziele, sondern ziehen schnur-
stracks und ohne sich beirren zu lassen zum angegebenen Zielpunkt. Auf diese Weise sollten Sie
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versuchen, das Kampfgeschehen zu dezentralisieren. Attackieren Sie mit den Schwertkampfern
gegnerische Ziele im Hinterland, indem Sie die Schwertkdmpfer bei gedriickt gehaltener (Sirg)-
Taste geradewegs in das Hinterland des Gegners fiihren, Legen Sie dann dort durch die Einnah-
me der ,richtigen* Wachgebaude z.B. die Rohstofférderung des Gegners lahm o.4.

- Mitunter werden Sie die Kontrolle iiber die Schwertkdmpfer nicht jederzeit behalten
kénnen, da sich diese verstarkt gerne ins Kampfgeschehen einmischen. Geben Sie in
diesem Fall den Marschbefehl bei gleichzeitig gedriickter (Sirg)-Taste immer wieder
erneut, damit die Schwertkdmpfer bei der angegebenen bzw. gewiinschten Position
bleiben. Notfalls hilft auch der Position-halten-Befehl.

Angriffe auf groBe gegnerische Bogenschiitzengruppen

Steht Ihnen in einer gegnerischen Basis eine groBe Gruppe von Bogenschiitzen gegeniiber,
sollten Sie den direkten Angriff dieser Gruppe mit Schwert- oder gar Speerkimpfern vermeiden.
Aufgrund der hohen Reichweite der Bogenschiitzen haben diese einen Angriffsvorteil gegen-
tiber Ihren heranriickenden Infanterietruppen, der so groB sein kann, daB unter Umsténden kein
einziger Schwert-/Speerkdmpfer mehr bei der Bogenschiitzengruppe ankommt. Gehen Sie in
einem solchen Fall besser so vor, daB Sie die gegnerische Bogenschiitzengruppe selbst mit
einer eigenen Gruppe von Bogenschiitzen attackieren und in Kampfe verwickeln. Wenn die geg-
nerische Bogenschiitzengruppe auf diese Weise abgelenkt und beschéftigt ist, sollten Sie fiir
den Nahkampf Schwert- und/oder Speerkampfer an die gegnerischen Bogenschiitzen heranfiih-
ren.

Unterstiitzender Priestereinsatz

Unterschdtzen Sie die Maglichkeiten der Priester nicht! Manche Priesteraktionen kénnen eine
Schlacht entscheiden, wenn Sie deren Fahigkeiten zum richtigen Zeitpunkt einsetzen. Zum Bei-
spiel kann ein einziger dgyptischer Priester — geniigend Energie bzw. Mana vorausgesetzt — mit
den Spriichen Gegner bannen (optimalerweise auf einer Insel absetzen!) oder Schiitzen strafen
gegnerische Armeen um 100 Mann oder mehr erleichtern. Insbesondere als Schutzeinheit bei
eigenen Bogenschiitzengruppen haben sich zwei oder drei Priester bewahrt, die zu nah heran-
gekommene gegnerische Einheiten per Gegner bannen ,wegzaubern*.







DIE STRATEGIEN DER EXPERTEN

In diesem Kapitel erfahren Sie verschiedene weitergehende Tips, Tricks und Strategien, die aus
der Feder von Menschen stammen, die seit der ersten Stunde der Siedler-3-Entwicklung dabei
gewesen sind. Diese BlueByte-Mitarbeiter verraten lhnen hier exklusiv ihre besten Strategien
und einige weitere Besonderheiten, die lhnen sicherlich die ein oder andere zusdtzliche Anre-
gung geben!

PsychoNapp Betatester

Pseudonym im BlueByte.net: PsychoNapp
Bevorzugtes Volk: Agypter

Warum gerade dieses Volk? Agypter sind friih kampfbereit und zeichnen sich durch einen
geringen Holzbedarf aus. Die massiv bendtigten Steine knnen schnell und unkompliziert abge-
baut werden, da keine ,Zwischenbearbeitung” erforderlich ist (wie z.B. fiir das Holz das Sage-
werk oder den Forster). Die schnelle Erhéhung der Kampfkraft durch Edelsteingewinnung ist ein
weiterer Vorteil, da auch beim Edelsteinabbau keine , Zwischenbearbeitung” (wie z.B. eine Gold-
schmelze) bendtigt wird. Daraus folgt auch ein reduzierter Bedarf an Kohle, die dann z.B. fiir die
Belieferung einer frilhen zweiten Waffenschmiede verwendet werden kann. Agypter besitzen
zudem sehr gute Zauberspriiche v.a. im offensiven, taktischen und strategischen Bereich (zu
nennen sind Schiitzen strafen, Gegner bannen und Soldaten stdrken). Einziger Nachteil der
Agypter: Auf Karten mit wenigen Stein- und/oder wenigen/keinen Edelsteinvorkommen sind die
Agypter schlicht und einfach nicht zu gebrauchen.

Besondere Siedlungstips: Siedlungstips fiir die Agypter: sofort zu Beginn einen massiven
Steinabbau betreiben und das Holz erst einmal vernachldssigen, bis das erste mittlere Wohnhaus
steht. Danach wird in Vorbereitung auf den Minenbau (benétigt relativ viel Holz) auch fir eine
Grundversorgung an Holz gesorgt (auch bei Agyptern sind zwei Sagewerke nétig!). Als Agypter
sollte man auch schnell und weit expandieren (v.a. durch den massiven Einsatz von Pionieren).

Da die Agypter sowohl fiir die Nahrungsproduktion als auch fiir die Manaproduktion Getreide
bendtigen, werden die ersten Farmen sehr friih gebaut, da das Getreide eine relativ lange Reife-
zeit bendtigt. Das Getreide wird zundchst hauptséchlich fiir die Manaproduktion verwendet, fiir
die Minen wird kurzfristig Fisch verwendet.

Neue Kolonien miissen hauptséchlich bei neuen Edelsteinvorkommen gegriindet werden. Diese
Kolonien werden dann spartanisch ausgestattet (Edelsteinmine, Fischer, Lager).
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Bevorzugte Offensivstrategie: Die Offensivstrategie ist in erster Linie abhéngig vom Gegner-
verhalten. Grundsatzlich besteht die Armee (iberwiegend aus Bogenschiitzen! Bégen sollten nach
einer etablierten Grundversorgung so schnell wie méglich produziert werden. Ziel ist dabei eine
schnelle erste Aufwertung der Bogenschiitzen. Mit der Rekrutierung wird gewartet bis die erste
Aufwertung stattgefunden hat. (Ausnutzung des Manabonus beim Bau eines groBen Tempels —
siehe das Kapitel Tips & Tricks fir Fortgeschrittene).

Der Angriff erfolgt so schnell wie mdglich mit den iiberlegenen Bogenschiitzen, bevor der Gegner
seine Einheiten aufwerten konnte. Nach Beseitigung der gegnerischen Armee iibernehmen die
Schwertkémpfer den Rest — erst dann, wenn eine Uberlegenheit der eigenen Truppen hergestellt
wurde, greifen Schwert- und Speerkampfer ein, um die gegnerischen Tiirme zu attackieren.

Steht der Gegner gut verteilt tiber sein Gebiet, wird massiv mit einer groBen Armee angegriffen!
Eine taktische Maglichkeit besteht in einem solchen Fall in einem ,Flankenlauf* der Schwert-
kdmpfer um die feindliche Bogenschiitzenarmee herum — die mit den eigenen Bogenschiitzen
beschaftigt sein sollte — und dem anschlieBenden Angriff auf diese Bogenschiitzen von der
Seite. Danach wird sofort versucht, den Gegner schnell aufzurollen, bevor dieser seine verstreu-
ten Truppen zusammenziehen kann.

Steht der Gegner massiv an einer einzigen Position und hat sein Hinterland nicht gesichert, wird
mit einer reinen Bogenschiitzen-Armee eine fingierte Attacke auf diese Position durchgefiihrt,
wahrend sich gleichzeitig ein kleiner StoBtrupp von Schwert- und Speerkampfern an der gegne-
rischen Flanke vorbei unentdeckt ins noch nicht besetzte Hinterland begibt. Wahrend der Gegner
an seiner gesicherten Position beschéftigt ist und seine Aufmerksamkeit von seinem Hinterland
abgelenkt ist, wird das Hinterland von dem StoBtrupp attackiert, wobei so viele Tiirme wie mdg-
lich eingenommen werden sollten, bevor der Gegner reagieren kann. Diese Strategie ist aller-
dings erst ab 70 % Kampfkraft ratsam, da sonst die Eroberung der Tiirme zu lange dauert und
der Gegner seine Armee dementsprechend rasch neu orientieren kann, nachdem er die Finte
bemerkt hat.

Kleinere Scharmiitzel kdnnen bereits ab einer Kampfkraft von 50 % gewagt werden, jedoch
sollten Sie sich dabei auf kurze Hit & Run-Taktiken beschrénken. Ein groBer Angriff ist erst ab
einer Kampfkraft von 70 % inkl. der ersten Aufwertungen empfehlenswert — insbesondere dann,
wenn der Gegner in der Aufwertung hinterherhinkt.

Pioniere kommen dann zum Einsatz, wenn der Gegner aus Ressourcengriinden auf den Bau von
Tirmen verzichtet hat. Hauptziel sind dabei die gegnerischen Wohnhauser, bei deren Zersts-
rung die gegnerischen Tréger in den Streik treten. Wohnhéuser sind im Gegensatz zu Lagern,
Schmieden und Kasernen oft véllig ungeschiitzt und liegen relativ weit abseits.

Bevorzugte Defensivstrategie: konsequent bleiben, entweder viele Tiirme die sich gegensei-
tig Deckung geben oder nur ein oder zwei Wachgebéude, die dann von einer groBen zusitzli-




chen Truppe verteidigt werden. Weit auseinander liegende Tiirme, die sich gegenseitig nicht
decken und ein groBes Gebiet umfassen, sind praktisch nicht zu verteidigen. Falls Tiirme gebaut
werden, besetzen Sie diese immer voll mit Bogenschiitzen und Schwertkdmpfern!

Als Frithwarnsystem fungieren weit verteilte Spione.

Bevorzugter ,,Dirty Trick*: Mit einem Spion die Soldaten eines unaufmerksamen Gegners
sofort zu Beginn des Spiels weit weglocken und dann seinen einzigen Turm einnehmen, bevor
dessen Soldaten wieder zuriick sind!

Wichtigster Tip fiir Mehrspielerpartien: Die wichtige Aufklarung wird in Teamspielen mit
Schwertkdmpfern durchgefiihrt. In Ton1- Spielen wird die Aufklarungsarbeit friih durch 4-6 Spio-
ne erledigt, die sich dann méglichst unerkannt beim Gegner einnisten sollten (bessere Kontrolle
iiber den Gegner, da man Einheitenbewegungen usw. mitbekommt). Spétestens nach zehn Minu-
ten muB das Umfeld der eigenen Basis sowie die gegnerische Basis und deren Umfeld komplett
aufgekldrt sein! Auf unbekannten Karten bzw. auf Zufallskarten wird die Aufklarung auf die ge-
samte Karte ausgedehnt, um weitere Ressourcen (v.a. Stein/Edelsteine bei Agyptern) zu ent-
decken.

In Teamspielen sollten Sie auf eine ausgewogene Vdlkerwahl achten! Der Austausch von Waren
kann das Spiel entscheiden (z.B. Agypter liefert Holz an Asiaten, dieser schickt Stein an Agypter.
Agypter liefert Gold an den Verbiindeten und benutzt dafiir seine Edelsteinminen mittels eines
AuBenpostens, die Verbiindeten liefern Werkzeug und Fisch dorthin usw.) (siehe auch das Kapi-
tel Die wichtigsten Strategien fir ein Multiplayermatch).

Immer auf den Gegner achten und nicht einfach vor sich hinsiedeln!

André Moll  Betatester

Pseudonym im BlueByte.net: Molli

Bevorzugtes Volk: Kein bestimmtes Volk bevorzugt!

Besonderer Siedlungstip: Falls eine zweite autonome Siedlung errichtet werden soll, sollten
schon im Vorfeld einige Schaufeln und Hammer produziert werden (notfalls einlagern). Dadurch
entsteht die Maglichkeit, spéter die komplette neue Siedlung auf einen Schlag in Auftrag zu
geben.

Offensivstrategie: Angriff erst bei einer Kampfstdrke von mindestens 70 %. Immer an ver-
schiedenen Stellen gleichzeitig angreifen und den Gegner in die Zange nehmen. Wenn gut gesi-
cherte Inseln eingenommen werden miissen, sollten die Soldaten in ,Wellen" von etwa zehn
Fahren gleichzeitig auf diesen Inseln landen.
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WICHTIG: Dabei aber immer Soldaten zur Verteidigung in der eigenen Siedlung belas-

sen und die Minikarte oben links stets beobachten, um eine Attacke rechtzeitig zu
bemerken.

Vergessen Sie gleichzeitig die Soldatenproduktion nicht, also checken Sie immer, wenn gerade
Zeit dafiir ist, die Rentabilitat der Minen.

Variante: Wenn man glaubt, gentigend Soldaten zur Verteidigung zu haben, kann man die Soldaten-
rekrutierung auf manuell einstellen und die produzierten Waffen einlagern, bis man alle Rangauf-
wertungen durchgefihrt hat. Man sollte aber dann darauf achten, daB geniigend freie Siedler zur
Verfiigung stehen — die Soldatenproduktion wird in diesem Fall blitzartig schnell (Soldaten im

Defensivstrategie: Viel unbewachtes Land und ein Viereck aus groBen Wachttirmen oder Bur-
gen, die voll besetzt werden. In der Mitte davon wird eine Kaserne errichtet. Spter sollten Sie
unbedingt noch mehr vollbesetzte groBe Wachtiirme oder, falls der Platz vorhanden ist, Burgen
errichten, die sich gegenseitig decken.

Bei dieser Strategie MUSS man seine Grenzen standig im Auge behalten, um gegen
das Errichten von gegnerischen Tiirmen an den eigenen Grenzen schnelle MaBnah-
men einleiten zu kénnen. Inshesondere bei Multiplayerpartien wird man mit dieser
Strategie auch fiir Pionierangriffe anfillig.

Bevorzugter ,,Dirty Trick“: Falls jemand mit wenig Wachtiirmen spielt, sollte man mit einer
groBen Menge von Pionieren (ca. 30-100) Angriffe auf unbewachtes Gebiet starten lassen. Un-
bewachte Gebiete sind dabei oft die Minengebiete. Plazieren Sie eine kleinere Gruppe Soldaten
als Kanonenfutter vor die Pioniere, um einen Puffer zwischen den Pionieren und den Soldaten
des Gegners zu schaffen. Greifen Sie auf diese Art und Weise mehrere Stellen gleichzeitig an.

Wichtigster Tip fiir Mehrspielerpartien: Ganz wichtig: keine Panik bei gegnerischen Angrif-
fen. Immer beachten, daB jeder mit den gleichen Bedingungen startet und daB man dem Gegner
spater iiberlegen ist, wenn er seine Soldaten frihzeitig verheizt. AuBerdem: 53 ist in erster Linie
ein Aufbauspiel — durch eine funktionierende Siedlung hat man zu einem spiteren Zeitpunkt die
besten Voraussetzungen fiir einen Sieg.

Wenn sich direkt zu Beginn mehrere Gegner gegen einen verbiinden, hat man zu einem so
friihen Zeitpunkt sowieso kaum Chancen. Sollte dies bei den gleichen Gegnern dfter passieren,
sollte man in Erwagung ziehen, sich neue Mitspieler zu suchen.

Ansonsten sollte man klassische Flankenangriffe filhren und versuchen, seinen Gegner in die
Zange zu nehmen. Es ist meistens spielentscheidender viele Soldaten des Gegners zu beseitigen
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als ein relativ unwichtiges Gebiet zu erobern. Hat der Gegner allerdings wichtige Produktionsstat-
ten schlecht gesichert, sollte man natirlich versuchen, diese zu zerstoren. Der Verlust einer
kompletten Nahrungskette oder der kompletten Industrie ist normalerweise nicht wieder auszu-
gleichen. Daran sollte man auch immer in seiner eigenen Siedlung denken und niemals mit allen
Soldaten angreifen und seine Siedlung unbewacht lassen. Ich wundere mich immer wieder, wie
wenig Spieler dies beherzigen und ich eine feindliche Siedlung ohne Gegenwehr fast komplett
zerstéren konnte, wahrend dieser einen Angriff auf mich fihrte.

Christian Schipke  Betatester

Pseudonym im BlueByte.net: -
Bevorzugtes Volk: Agypter

Warum gerade dieses Volk? Die Agypter warten mit der schonsten Grafik auf. Zwar sind sie
durch ihren extrem hohen Steinverbrauch ein wenig schwieriger zu spielen, dies wird jedoch
durch ihren niedrigen Holzverbrauch wieder ausgeglichen. Wem diese Herausforderung zu schwie-
rig ist, der sollte vielleicht die Asiaten spielen. Holz ist der einzige regenerative Rohstoff in die-
sem Spiel und ist daher sehr leicht abzubauen bzw. zu erhalten.

Besonderer Siedlungstip: Am Anfang des Spiels empfiehlt sich eine defensive Spielweise:
zuerst den Nachschub an Holz und Steinen sichern. So kommt man nicht in die Verlegenheit, auf
diese Rohstoffe zu warten. Die Expansion durch das Errichten von Tiirmen kann ich nur bedingt
empfehlen, da die Tirme auch mit Soldaten mdglichst voll besetzt werden sollten, um Sicherheit
zu gewahrleisten. Dies ist besonders am Anfang eines Spiels problematisch, da man meistens
nicht so viele Soldaten besitzt. Lieber mit Pionieren ausdehnen und die Soldaten als mobile
Verteidigung benutzen.

Bevorzugte Offensivstrategie: Soldaten sollten so schnell wie méglich durch die Gottliche
Aufwertung verbessert und durch Goldreserven zusatzlich motiviert werden; die Manaproduktion
also auf keinen Fall vernachlassigen! Wenn der Gegner angreift, sollte man darauf achten, daB
die eigenen Soldaten ihn nicht auf sein Gebiet verfolgen, da ihre Kampfkraft dort nicht so hoch
ist. Erst wenn man viele kampfkréftige Soldaten gesammelt hat, kann man selber zum Angriff
tbergehen.

Bogenschiitzen sind beim Angriff auf Tiirme nutzlos. Sie sind dann nur Zielscheiben fiir die Turm-
besatzungen und werden unnétig dezimiert.

Geschiitze sind immer von Vorteil, um gegnerische Gebdude zu zerstéren. Der Gegner kann so
empfindlich geschwacht werden. Allerdings muB man viel Geduld mitbringen, da die Produktion
von Munition recht lange dauern kann. Geschiitze kénnen nur in offenem Gelénde sinnvoll einge-
setzt werden.
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Soldaten sollten immer von Priestern mit Magie unterstiitzt werden, da man so die eigenen
Verluste effektiv verringern kann,

Bevorzugte Defensivstrategie: Bauen Sie nur Mittlere Tiirme, die sich gegenseitig Feuer-
schutz geben knnen. Burgen kosten zu viel Rohstoffe und sind nur sinnvoll, wenn sie vollbesetzt
werden, wozu jedoch zu viele Soldaten benétigt werden.

Bevorzugter ,,Dirty Trick“: Der Einsatz von Pionieren, um gegnerisches Feuer bei einem
Angriff auf Tirme von den eigenen Soldaten abzulenken.

Wichtigster Tip fiir Mehrspielerpartien: Verteidigung aufbauen und Spione senden, um den
Gegner (es gibt nur Gegner :-) beobachten zu kénnen.

David Hopmann Betatester
Pseudonym im BlueByte.net: Maddy
Bevorzugtes Volk: Romer

Warum gerade dieses Volk? Der Siedlungsaufbau der Romer ist unkompliziert und schnell, da
im selben Verhéltnis Holz und Steine benétigt werden. Anfangs sind somit nur ein Steinmetz, ein
Forster, ein Sagewerk und zwei Holzfdller nétig, um zu einem schnellen Siedlungsaufbau zu
gelangen.

Bevorzugte Offensivstrategie: Angegriffen wird bei ca. 80 % Kampfkraft — am besten an
zwei Stellen gleichzeitig. Tiirme einnehmen und direkt danach sofort wieder abreiBen. Auf diese
Weise beim Gegner langsam aber sicher (mit mehreren Angriffen) die Industrie (insbes. die
Soldatenproduktion) zerstdren. Danach ist es nur eine Frage der Zeit, wann Sie den Gegner
komplett beseitigen.

Bevorzugte Defensivstrategie: Um einem starken Gegner das Leben so schwer wie méglich
zu machen: mehrere Tiirme — egal welcher GroBe — direkt beieinander plazieren und mit Bogen-
schiitzen besetzen, die sich gegenseitig Deckung geben. Zwischen den Tiirmen Soldaten als
mobile Verteidigung postieren.
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Mike Ghebar Betatester

Pseudonym im BlueByte.net: Otto123
Bevorzugtes Volk: Agypter
Warum gerade dieses Volk? Purer Zufall

Besonderer Siedlungstip: Eine schnelle Expansion ist sehr wichtig! Nachdem die Bauwirtschaft
lauft, zundchst moglichst viele kleine Wachtiirme an den Gebietsgrenzen zur Gebietserweiterung
errichten, die dann sofort wieder abgerissen werden. Dabei ist, je weiter man in den Missionen
voranschreitet, immer weniger Zeit (und Platz) gegeben. Die Gebietsausweitung sollte aber ab-
geschlossen sein, bevor der Computergegner angreift.

Bevorzugte Offensivstrategie: Spaher werden von mir nie benutzt (zu zeitaufwendig). In den
hheren Missionen der Agypter hilft nur eine groBe Masse von Soldaten, kleinere Verbinde
werden sofort aufgerieben. AuBerdem sollte man in diesen Missionen immer eine Truppe von
mind. 100 Soldaten zur Sicherung im eigenen Land lassen (je mehr, desto besser), da die Kl sehr
angriffslustig ist.

Kriegsmaschinen sind sehr langsam und sollten nur eingesetzt werden, wenn man nicht anders
an den Gegner herankommt. Um eine ganze Burg mit Kriegsmaschinen zu zerstéren, braucht
man mindestens drei Exemplare (z.B. Ballistas). Da die angegriffenen Objekte nur eine gewisse
Zeit lang brennen, kann es passieren, daB man immer wieder von vorne beginnen muB, wenn
man nicht an gentigend Munition in der Ndhe gedacht hat!

Greifen Sie bei einer Offensive mit vielen Bogenschiitzen (ca. 35 %) und Speerkdampfern (ca. 45
%) an. Die (ibrigen Schwertkdmpfer soliten nur kurz die Tiirme erobern, diese sofort wieder
abreiBen und weiter ziehen.

Priester werden nur im eigenen Land benutzen, weil sie zumeist gar nicht bis zum Einsatzort
gelangen, wenn man nicht extra und gesondert auf diese Einheiten achtet bzw. aufpaBt.

Bevorzugte Defensivstrategie: Bei den Agyptermissionen ist es zwingend erforderlich, so-
fort zu Anfang alle Tiirme bis auf einen (mdglichst groBen Wachturm) abzureiBen. Diesen muB
man voll besetzen und die Ubrigen Soldaten davor postieren. Ansonsten ist die Niederlage vor-
programmiert!

Sobald dann genug Soldaten vorhanden sind, sollte direkt neben dem verbliebenen Turm eine
Burg gebaut werden. Generell gilt: Es ist nicht entscheidend, viele Tiirme zu halten, sondern daf
eine Burg bzw. ein Turm erhalten bleibt, die bzw. der mit so vielen eigenen Soldaten wie mdglich
(viele Bogenschiitzen) umgeben ist, so daB der Computergegner gar nicht an diese Stellung
herankommt. In solchen Situationen ist dann auch ein Priester hinter den Bogenschiitzen sehr
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effektiv: Schiitzen strafen (agyptischer Priester) ist — meiner Meinung nach — der effektivste
Zauberspruch des ganzen Spiels.

Bevorzugter ,,Dirty Trick*: Einen angriffslustigen Computergegner mit einem kleinen (unbe-
setzten) Turm anlocken und diesen dann schnell abreiBen. Danach den Angreifer bekampfen.

Thomas Kudela Betatester
Pseudonym im BlueByte.net: BB Calcium
Bevorzugtes Volk: Agypter

Warum gerade dieses Volk? Die Mglichkeit der Edelsteingewinnung und wegen des gerin-
gen Bedarfs an Holz (auBerdem kann der Férster den Baumwuchs nach Bedarf regeln).

Besonderer Siedlungstip: Inshesondere am Anfang auf einen hohen Prozentsatz an Tragern
achten!

Bevorzugte Offensivstrategie: Wenn die eigene Siedlung eine gute Infrastruktur besitzt und
die Soldatenproduktion lauft, kann folgende Strategie angewendet werden:

Luerst die Basis des Gegners mit ein paar Soldaten (ca. 7) erkunden und den Gegner etwas
schwachen; kurz danach eine groBe Armee bestehend aus Speerkampfern (70 %) und Bogen-
schitzen (30 %) zum Gegner schicken und ihn angreifen. Wihrend dessen weitere Soldaten
produzieren (je nach Bedarf mehr Bogenschiitzen oder Schwert- bzw. Speerkampfer), aber noch
nicht mit diesen neuen Einheiten angreifen. Beim ersten Angriff ziehen Sie dann Ihre wahrschein-
lich stark dezimierte Armee aus der gegnerischen Siedlung zuriick. Eventuell zieht der Gegner
mit seinen ebenfalls geschwéchten Einheiten nach. In diesem Fall kann man diese Einheiten auf
neutralem Boden oder in der eigenen Basis mit den neuen Einheiten attackieren und beseitigen.
Heilen Sie die verwundeten Soldaten unbedingt in einem Lazarett! Danach wiederholen Sie diese
Strategie.

Bei einem GroBangriff sollten unbedingt einige Priester mitgefiihrt und eingesetzt werden (Agyp-
ter: Schiitzen strafent).

Bevorzugte Defensivstrategie: \iele kleine vollbesetzte Wachtiirme mit maglichst ranghohen
Bogenschiitzen an den Grenzen errichten. GroBe Wachtiirme nur in der Nahe von wichtigen Ge-
béuden (z.B. Edelsteinminen und -lager).

3-4 kleine ,mobile Einsatztruppen” von ca. fiinf Mann verteilen Sie tiber die Siedlung, die bei
gegnerischen Spionen, Priestern oder Katapulten schnell zugreifen kénnen.
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Sollte ein Priester ein groBeres Waldstlick bei lhnen in Brand setzen, sollte alle Holzféller in
ausreichendem Abstand zum Feuer eine Schneise féllen.

Bevorzugter ,,Dirty Trick*: Mit den eigenen Soldaten dreist durch die gegnerische Basis
marschieren und durch Turm{ibernahme die gegnerischen Edelsteinlager (bzw. Goldlager) ein-
nehmen. Die Tiirme dann sofort voll besetzen.

Wichtigster Tip fiir Mehrspielerpartien: Defensiv verhalten und den Gegner kommen las-
sen. Eine umfassende Aufkldrung ist dabei Pflicht.

Teamstrategie fiir den gemeinsamen Angriff auf einen Gegner: Ein Teamspieler ,opfert* seine
Soldaten, schickt ein groBes Kontingent in die Basis des Gegners und sorgt bei ihm fiir Unord-
nung bzw. zieht mdglichst viele gegnerische mobile Einheiten auf sich. Zum gegebenen Zeitpunkt
holt man den Verbiindeten zu Hilfe, der an anderen neuralgischen Stellen angreift.

Anonym

Bevorzugtes Volk: Ich habe eigentlich kein bevorzugtes Volk, weil sich die einzelnen Schwi-
chen und Starken des jeweiligen Volkes ausgleichen. Aus reiner Gewohnheit spiele ich die Rémer.

Warum gerade dieses Volk? Romer haben entscheidende Vorteile im Sammeln von Mana. Bei
den Roémern geniigt zundchst eine Weinfarm und ein kleiner Tempel, um Mana zu gewinnen. Hat
man noch vor dem Bau der Weinfarm einen groBen Tempel gebaut, kann man mit dem Priester,
der von Anfang an (iber einen gewissen Vorrat an Mana verfiigt, den Zauberspruch Wunderliches
Wachstum Uber die Weinfarm aussprechen, und zwar in einem Moment, wenn bereits viele Reben
gepflanzt wurden und nur noch wachsen miissen. Nach dem Ausspruch haben sich die noch
véllig unreifen Reben in reife, zur Emte bereite Trauben verwandelt. Damit kénnen erhebliche
Zeitvorteile erzielt werden! Dieser Zauberspruch ist auch sehr hilfreich beim Anbau von Getreide,
vor allem dann, wenn dieses dringend benétigt wird. Achtung: Dieser Zauberspruch sollte nur
verwendet werden, wenn das Getreide oder die Weinreben noch nicht gereift sind, weil ansonsten
die gesamte Erte zur Uberreife gebracht und vernichtet wird. Bei einem Gegner ist dies aber
natlirlich eine gute Strategie — vorausgesetzt, der Priester kann weit genug ins gegnerische
Gebiet eindringen.

Bevorzugte Offensivstrategie: Immer mit sehr vielen Speerkampfern und Bogenschiitzen
angreifen. Schwertkdmpfer werden im Prinzip iberhaupt nicht benétigt. Die Speerkampfer haben
die Fahigkeit viel einzustecken und halten so die angreifenden Truppen solange auf, bis Bogen-
schiitzen diese gegnerischen Truppen aus der Ferne erledigt haben. Bereits bei einer Kampf-
stdrke von mehr als 70 % sollten Sie angreifen — bis Sie soweit sind, haben Sie erfahrungsge-
mdB mehr als 70 Soldaten zur Verfiigung. Vorher sollten Sie sich aber vergewissern, ob Sie
geniigend Siedler und Waffen in den Kasernen haben (8 Speere, 8 Bogen), um einen Gegenan-
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griff abwehren zu kdnnen. Mit kleinen Verbanden angreifen, bringt eigentlich nicht viel, weil der
Gegner es sofort bemerkt und entsprechend reagiert. Ein kleines Ablenkungsmanéver kann
aber nie schaden.

Bevorzugte Defensivstrategie: \iele kleine Tiirme bauen und voll besetzen. Daneben ist
eine mobile Eingreiftruppe Pflicht, die bei Angriffen mit 100 % Kampfstérke auf eigenem Boden
den Angriff abwehrt. Viele Spieler reiBen in einem Multiplayermatch ihre Tiirme im Zentrum der
Siedlung ab, um sich vor Ubernahmen zu schiitzen. Dann soliten Pioniere in groBer Zahl einge-
setzt werden. Die gegnerischen Soldaten sollten in diesem Fall aber vorher durch eigene Einhei-
ten abgelenkt werden, um die Pieniere ,in Ruhe" ihre Arbeit erledigen zu lassen.




DIE KAMPAGNEN DER Missions-CD

Nur wenige Monate nach dem Erscheinen des Siedler 3-Original-Programms kénnen Sie also nun
erneut in drei Kampagnen bestehend aus jeweils acht Missionen Ihr strategisches Geschick ge-
gen die , Kiinstliche Intelligenz" beweisen. Die drei Helden aus der ersten Kampagnenstaffel,
Septimus Marius (Rémer), Tsu Tang (Asiaten) und Ramadamses (Agypter), werden Sie aller-
dings in den Missionskampagnen vergeblich suchen. In den drei neuen Kampagnen treten ein-
fach die Rémer, die Asiaten und die Agypter gegeneinander an — ohne eine Hintergrundstory,
wie Sie in den ersten Kampagnen noch zu finden war.

Die neuen Missionen finden wiederum jeweils auf einer Insel oder in einer Inselwelt statt. Die
Missionsziele sind bei den neuen Kampagnen etwas differenzierter. Wéhrend in den ersten Kam-
pagnen der Original-CD zumeist die komplette Eroberung der Insel oder die Eroberung von be-
stimmten Gebduden zum Sieg ausreichte, sind die Missionsziele bei der Missions-CD oftmals viel
differenzierter ausgestaltet — da miissen Sie einmal ,klassisch” den Gegner beseitigen, dann
ein anderes Mal eine gemeinsame Grenze zwischen zwei Gegenspielern vermeiden, ein weiteres
Mal alle Weinlager des Gegners erobern, oder auch mal dazu beitragen, daB ein Verbiindeter
tberlebt. Lassen Sie sich (iberraschen, welche vielfdltigen Missionsziele auf Sie zukommen!

Wenn Sie auch zu denjenigen Spielern gehdren, denen die Missionen und Kampagnen der Origi-
nal-CD zu einfach waren, dann finden Sie mit den Kampagnen der Missions-CD die Herausforde-
rungen, die Sie vielleicht gesucht haben. Mit anderen Worten: die neuen Kampagnen haben es
teilweise in sich! So einfach wie in den ersten Kampagnen kommen Sie nicht mehr ans Ziel! Das
haben Sie jetzt davon, daB Sie (vielleicht) nach den ersten Kampagnen laut ,Alles viel zu ein-
fach!ll“ geschrien haben ...

Aufgrund des sehr stark angestiegenen Schwierigkeitsgrades werden lhnen in diesem Buch weiter
unten auch — im Unterschied zum ,Offiziellen Buch zu Die Siedler 3" — detaillierte Missions-
lésungen angeboten, an denen Sie sich im Einzelfall konkret orientieren kdnnen.
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ANMERKUNGEN ZU DEN MISSIONSLOSUNGEN

Zu den nachfolgenden Missionsldsungen miissen allerdings vorweg drei Punkte erwihnt werden,
die Sie beim ,,Konsum* der Missionsldsungen unbedingt beachten sollten:

1. Die Verhaltensweise der Kl

Das Verhalten der K (die , Kiinstliche Intelligenz" oder einfach der Computergegner) ist in einer
Mission nach wie vor nicht vorhersehbar, nicht standardisiert und variiert zudem bei unterschied-
lichen Spielverlaufen. Dieses unterschiedliche Verhalten betrifft insbesondere die Siedlungs-
entwicklung und den Zeitpunkt von Angriffen. (Das Problem der nicht berechenbaren Verhal-
tensweise der Kl wurde bereits teilweise im ,Offiziellen Buch zu Die Siedler 3“ erldutert, soll der
Vollstandigkeit halber hier aber nach einmal aufgefiihrt werden.)

Es kann Ihnen passieren, daB sich der Computergegner in einem ersten Versuch eines Spiels
iberhaupt nicht verniinftig entwickelt bzw. entwickeln kann und Sie leichtes Spiel haben, und die
Kl'in einem weiteren Versuch auf derselben Karte unheimlich stark wird und Sie Ihre liebe Miihe
und Not haben, den Computergegner zu besiegen. Die K| hat keine festen Baupositionen und
zieht ihre Siedlung nicht nach einem festen Schema hoch, sondern ,entscheidet* situations-
bedingt und versucht den Siedlungsaufbau genauso zu optimieren wie Sie! Dabei versucht die KI
2.B. genauso wie Sie sofort die wertvollsten Gebiete per Gebietserweiterung fiir sich zu gewin-
nen. Aber in diesem Wettlauf kommt es manchmal auf Sekunden und auf Zentimeter an, ob an
einer bestimmten Position z.B. noch eine Getreidefarm gebaut werden kann oder nicht. Somit
kann es passieren, daB die Kl in einem Spiel unheimliche Entwicklungsprobleme bekommt, in
einem anderen Spiel auf derselben Karte dagegen eine bliihende Siedlung auf die Beine stellt!

Wann die Kl erste Angriffe auf Ihre Stellung durchfiihrt, ist nicht zu festen Zeitpunkten ,vorpro-
grammiert” (nach dem Motto: der erste Angriff erfolgt nach 25 Minuten und 30 Sekunden),
sondern richtet sich einzig und allein danach, wie stark Sie sind bzw. ob und wo die Kl in Ihrer
Stellung Schwachpunkte erkennt. Die Kl wird Sie namlich nur dann attackieren, wenn sie Positio-
nen bei Ihnen entdeckt, die unzureichend bewacht sind. Ist Ihre Siedlung z.B. nur mit mehreren
kleinen Wachtirmen gesichert, die zudem noch mit jeweils nur einem Schwertkdmpfer besetzt
sind, kénnen Sie Ihr letztes Hemd darauf verwetten, daB die Kl einen dieser Wachtiirme angreift.
Haben Sie dagegen Ihre Siediung mit wenigen groBen Wachtiirmen oder gar Burgen gesichert,
die zudem voll besetzt sind und in deren Néhe sich weitere Militireinheiten befinden, wird sich
die Kl einen Angriff auf diese Position mehr als einmal , iiberlegen*.

Da also in diesen beiden Punkten das Verhalten des Computerspielers von Details und vom
individuellen Spielverlauf abhéngt, sind die nachfolgenden Missionslsungen keine 100%ige
Garantie fiir den Erfolg in einer Mission. Jedoch haben die nachfolgenden Missionsbeschreibungen
in mehreren Versuchen funktioniert, so daB die Missionslgsungen mit Sicherheit mehr als ein
wertvoller Ansatzpunkt sind, das jeweilige Missionsziel zu erreichen.
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1. Standort-
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2. Holz- und
Stein-
produktion
aufbauen

2. Die Standardbaufolge

Beim Aufbau einer Siedlung kénnen zu Beginn verschiedene Ziele verfolgt bzw. unterschiedliche
Weg eingeschlagen werden. In den allermeisten Missionen besteht das erste Ziel in jedem Siedler-
match jedoch darin, eine leistungsfahige, viele Rohstoffe produzierende Siedlung aufzubauen, in
der schnell und zahlreich Soldaten rekrutiert werden kdnnen. In der Mehrzahl aller Spiele miis-
sen Sie also in der ersten Aufbauphase so schnell wie méglich dafiir sorgen, daB Sie eine lei-
stungsfahige und kontinuierliche Soldatenproduktion auf die Beine stellen — einerseits um ge-
gen friihe gegnerische Ubergriffe gewappnet zu sein (Wachgebaude besetzen und Verfiigbarkeit
einer ,mobilen” Einsatztruppe) und andererseits, um selbst fiir erste Angriffe tiber das erfor-
derliche Personal in ausreichender Menge verfiigen zu kénnen. Ziel in dieser ersten Aufbaupha-
se ist also eine funktionierende Kaserne mit einem hohen ,AusstoB"” von Soldaten.

Immer, wenn in den nachfolgenden Missionsbeschreibungen von der Standardbaufolge gespro-
chen wird, ist damit ein Siedlungsaufbau gemeint, der als Ziel eine solche verfligbare Waffen-
produktion bzw. diese Mdglichkeit von Soldatenrekrutierungen verfolgt. Wie Sie dieses erste Ziel
in weniger als 30 Minuten erreichen (sofern keine besonderen Engpésse bei der Ausstattung zu
Beginn eines Spiels vorliegen), d.h., welche Geb&ude Sie in welcher Reihenfolge wann errichten
miissen, wurde bereits im ,,Offiziellen Buch zu Die Siedler 3“ ausfiihrlich beschrieben. Nachfol-
gend wird die im 0.g. Buch detailliert beschriebene Vorgehensweise der Standardbaufolge noch
einmal kurz zusammengefaBt. Fiir weitergehende Details zu dieser Standardbaufolge sehen Sie
bitte im ,Offiziellen Buch zu Die Siedler 3" nach.

Wenn eine Missionsbeschreibung empfiehlt, den Siedlungsaufbau nach der Standardbaufolge
durchzufiihren, sind folgende MaBnahmen in der genannten Reihenfolge durchzufiihren:

Beurteilen Sie zuerst lhre Startposition. Wenn Sie bereits eine ausreichende Anzahl von Baumen
und mindestens ein Gesteinsvorkommen entdecken, sollten Sie direkt mit der Errichtung von
Steinbruchhiitten und Holzféllerhiitten beginnen (s.u.). Wenn nicht, kidren Sie erst einmal die
erweiterten Randgebiete Ihres Startpunkies auf, suchen nach Baum- und Gesteinsvorkommen
und erweitern |hr Gebiet mit Wachtiirmen in die entsprechende Richtung.

Beginnen Sie anschlieBend mit dem Aufbau der Holz- und Steinproduktion. Etablieren Sie des-
halb zuerst die Produktionskette fiir die Holzgewinnung (natiirlich an einer entsprechend geeig-
neten Position mit einem ausreichend groBen Baumbestand), bestehend aus: zwei Holzféller-
hiitten, einem Sdgewerk und ein Forsthaus. Im AnschluB daran miissen Sie bei allen Vélkern
direkt dafiir sorgen, daB mindestens eine Steinbruchhitte den benétigten Nachschub an Stei-
nen liefern kann. Bauen Sie deshalb nahe eines mdglichst groBen und ergiebigen Steinvor-
kommens eine Steinbruchhiitte!
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3. Wohnhaus
errichten
(Anzahl freier
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4. Geologen
ausbilden und
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Rohstoffen
suchen

5. Ausbau der
Holz- und
Stein-
versorgung

6. Gebietser
weiterung mit
Wachtdrmen
und/oder
Pionieren

AnschlieBend miissen Sie fiir den Nachschub von neuen Siedlern sorgen. Errichten Sie deshalb
ein Wohnhaus. Fiir das GroBe Wohnhaus haben Sie zu diesem friihen Zeitpunkt zumeist noch
nicht geniigend Material. Errichten Sie deshalb in dieser friihen Spielphase ein MittelgroBes
Wohnhaus, und sorgen Sie so erst einmal fiir einen Siedlernachschub von 30 neuen Siedlern.

Rekrutieren Sie fiinf neue Geologen, und entsenden Sie diese in bereits entdeckte Gebirgsgebiete,
um dort mit der Suche nach Rohstoffen zu beginnen. Bei der Entsendung der Geologen spielt es
keine Rolle, ob das Zielgebirge bereits zu Ihrem Landbesitz zéhlt oder nicht! Nattirlich sollten Sie
aber die Geologen in nahegelegenen Gebirgsziigen nach Ressourcen suchen lassen, die Sie
spater lhrem Landbesitz relativ schnell hinzufiigen kénnen.

Der néchste Schritt ist der Ausbau lhrer Versorgungsstruktur fiir Holz und Steine. Dabei miissen
Sie fiir die einzelnen Volker allerdings unterschiedliche Wege beim Ausbau der Versorgungs-
struktur einschlagen, da Rémer, Agypter und Asiaten beziiglich des Holz- und Steinbedarfes
unterschiedliche Anspriiche besitzen:

Die Romer haben einen (relativ ausgeglichenen Bedarf an Holz und Steinen); fir sie empfiehlt
sich die Errichtung einer weiteren Produktionskette fiir Holz (also zwei Holzféllerhiitten, 1 Sdge-
werk und 1 Forsthaus) und von zwei weiteren Steinbruchhiitten.

Bei den Bauprojekten der Agypter iiberwiegt dagegen eindeutig der Steinbedarf den Holzbedarf
—ungefahr im Verhéltnis 2:1. Errichten Sie deshalb fiir die Agypter drei bis vier weitere Steinbruch-
hiitten (sofern Sie tiber genligend Spitzhacken oder fertig ausgebildete Steinmetze verfiigen —
iiberpriifen Sie das vorher im Lagerbestand!). Dagegen sollten die Agypter auf die Errichtung
einer weiteren Holz-Produktionskette erst einmal verzichten bzw. dies zu einem spéteren Zeit-
punkt nachholen.

Bei den asiatischen Bauprojekten {iberwiegt der Holzbedarf den Steinbedarf — ungefahr im Ver-
haltnis 3:1. Die Asiaten errichten deshalb erst einmal keine weitere Steinbruchhiitte (verschie-
ben Sie den Bau einer zweiten Steinbruchhiitte), dafiir aber zwei weitere Holz-Produktions-
ketten, also insgesamt vier Holzfdllerhiitten, zwei Sdgewerke und zwei Forsthduser (zusétzlich
zu der ersten Holz-Produktionskette!). Uberpriifen Sie aber vor der Errichtung dieser Gebaude
Ihren Lagerbestand dahingehend, ob Sie fiir diese neuen Gebaude auch die erforderlichen Werk-
zeuge (oder fertig ausgebildete Handwerker) in ausreichender Anzahl auf Lager haben (4 Axte
und zwei Sdgent).

Fiir die Bauprojekte im Rahmen der Erweiterung Ihrer Versorgungsstruktur mit Baumaterialien
werden Sie wahrscheinlich nicht darum herumkommen, lhren Landbesitz mit mehreren Wachtiir-
men zu erweitern, um auf diese Weise neue Baupldtze fiir die 0.g. Bauvorhaben zu erobern.
Insgesamt ist die nachste Phase im Spiel also durch eine verstirkte Gebietserweiterung ge-
kennzeichnet. Erobern Sie dabei durch die Plazierung und Besetzung von Wachgebduden oder
durch Pioniere wertvolle Gebiete, wie z.B. Gebirgszlige mit reichen Rohstoffvorkommen, FluBlau-
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fe, Kistenabschnitte, weitere Gesteinsvorkommen (fiir die Asiaten ist dies allerdings weniger
wichtiger) und weite, méglichst ebene Griinflachen fiir die Plazierung groBfiachiger Gebaude
(z.B. Getreidefarmen).

Der néchste Schritt ist die Vorbereitung der Nahrungsversorgung. Zu diesem Zweck nehmen Sie
in dieser Phase den Bau von drei Getreidefarmen in Angriff! Bis der Farmer die ersten Ahren
Korn auf seinem Feld ernten kann, vergehen (ab der ersten Aussaat) ca. zehn Minuten. Deshalb
ist die frihe Plazierung von Getreidefarmen wichtig! Achtung: Sie miissen mindestens drei Sen-
sen zur Ausrlistung der Farmer im Lagerbestand haben! Achten Sie auch darauf, ob zu Beginn
des Spiels fertig ausgebildete Farmer zur Verfligung stehen! Haben Sie nicht geniigend Sensen
bzw. fertig ausgebildete Farmer fiir die Besetzung der drei geplanten Getreidefarmen zur Verfii-
gung, sollten Sie eventuell die nachfolgend beschriebene BaumaBnahme (Eisenschmelze und
Werkzeugschmiede) vorziehen oder aber sich erst einmal mit dem Bau von weniger Getreide-
farmen zufriedengeben und den Bau der restlichen Getreidefarmen spéter (allerdings so ziigig
wie moglich) nachholen!

Fahren Sie mit dem Bau einer Eisenschmelze und einer Werkzeugschmiede fort (achten Sie
darauf, ob fertig ausgebildete Schmiede vorhanden oder Himmer auf Lager sind!). Nach Fertig-
stellung dieser Geb&ude werden eventuell (sofern Eisenerz und Kohle von Beginn an zur Verfi-
gung steht) die ersten Eisenbarren hergestellt und als Produktionsmaterial der Werkzeugschmiede
zur Verfiigung gestellt. Ab dann kénnen Sie dringend bendtigte Werkzeuge herstellen — insbe-
sondere die oben genannten Sensen!!

Damit die eben errichtete Eisenschmelze auch kréftig zu tun hat, bauen Sie direkt anschlieBend
eine erste Eisenerz- und Kohlemine. Eine kontinuierliche Lieferung aus diesen Minen ist aber nur
dann gewahrleistet, wenn Ihnen zu Beginn ein gewisser Nahrungsvorrat (Brot, Fleisch, Fisch)
zur Verfiigung steht, mit dem Sie die ersten Minenarbeiter versorgen kdnnen,

Nach den vorangegangenen und fiir die folgenden BaumaBnahmen wird eine Vielzahl neuer
Transportauftrdge anfallen. Deshalb sollten Sie an dieser Stelle ein weiteres MittelgroBes Wohn-
haus errichten, damit Sie fiir die folgenden Minuten tiber geniigend Tréger verfiigen und keine
Transportschwierigkeiten bekommen!*

Es folgt der Aufbau der Nahrungsproduktion fiir Brot und auch fiir Fleisch. Mit drei Getreide-
farmen in der Hinterhand bendtigen Sie fiir eine funktionierende Nahrungsmittelproduktion eine
Miihle, zwei Béckereien, ein Wasserwerk, eine Schweinefarm und eine Schlachtereil Zusammen
mit den drei Getreidefarmen sorgt diese Produktionskette fiir eine ausreichende Versorgung mit
Brot und Hleisch. Mit diesen Gebauden kdnnen Sie insgesamt vier Kohleminen und zwei Eisenerz-
minen ausreichend mit Nahrung versorgen!
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12. Zusdtzliche
Kohle- und
Eisenerzminen

13. Eine
zusdtzliche
Eisenschmelze
und zwei
Waffenschmie-
den

14. Kaserne
errichten

Errichten Sie anschlieBend zusatzliche Kohle- und Eisenerzminen, sodaB nach dieser Bauphase
insgesamt vier Kohleminen und zwei Eisenerzminen Rohstoffe fiir Sie fordern! Achten Sie darauf,
ob Sie die zusétzlichen errichteten Minen allesamt mit Minenarbeitern besetzen konnen (auf
Lager liegende Spitzhacken oder bereits von Beginn an vorhandene fertig ausgebildete Minen-
abeiter).

Bauen Sie jetzt Ihre Schwerindustrie aus. Errichten Sie dazu eine zusdtzliche Eisenschmelze
sowie zwei Waffenschmieden. Mit diesem Ausbau schaffen Sie die Grundlage fiir eine starke
Soldatenproduktion bzw. -rekrutierung! Achten Sie beim Bau der Eisenschmelze auf die raumli-
che Néhe zu den Minen bzw. beim Bau der Waffenschmiede auf die Nahe zu dein Eisenschmelzen.
Zudem bendtigt ein Waffenschmied einen Hammer!

Das letzte Gebaude, das lhnen in diesem Wirtschaftskreislauf noch fehlt, ist die Kaserne. Diese
sollte natirlich aufgrund méglichst kurzer Transportwege so nah wie méglich bei den beiden
Waffenschmieden plaziert werden.

Mit diesem Wirtschaftskreislauf ist Ihre Siedlung in der Lage ca. alle 15 Sekunden einen neuen
Soldaten zu ,,produzieren”. Voraussetzung fiir eine kontinuierliche Soldatenproduktion ist aller-
dings, daB Sie auch geniigend ,freie” Siedler zur Verfiigung stellen, die zu Soldaten ausgebildet
werden konnen. Mit anderen Worten: Sie miissen neue Wohnhduser errichten. Da die Soldaten-
produktion ab jetzt in einem rasanten Tempo voranschreitet und Ihr ,Vorrat an freien Siedlern®
arg strapaziert wird, sollten Sie ab diesem Zeitpunkt nur noch die GroBen Wohnhduser errichten
und somit jedesmal fiir einen Nachschub von 100 , freien Siedlern sorgen.

Wenn also in den folgenden Missionsbeschreibungen von der ,Standardbaufolge” die Rede ist,
sollten Sie den Siedlungsaufbau in der Reihenfolge wie oben beschrieben durchfiihren. Mit einer
solchen ,Standardbaufolge” wie oben beschrieben haben Sie das wichtigste Teilziel in einem
Siedler-3-Spiel — eine starke Soldatenproduktion — erreicht. Ab diesem Zeitpunkt stehen dann
verschiedene Wege offen, wie das Spiel fortgesetzt werden kann. In den Missionsbeschreibungen
ist jedoch immer vermerkt, wie Sie das Spiel an dieser Stelle am besten fortsetzen.

3. Die Missionskarten

In jeder der nachfolgenden Missionsheschreibungen erhalten Sie zusétzlich eine Missionskarte
zu jeder betreffenden Mission. Auf diesen Karten finden Sie eine Reihe von Hilfestellungen, die
lhnen die Mission bzw. den Missionsverlauf ergénzend visualisieren sollen. Zum Beispiel finden
Sie auf diesen Karten die Startpunkte des Gegners, die Positionen von Gebirgsziigen mit den
dort befindlichen Ressourcen, die Positionen von ,versteckten" Warenstapeln, Stellen mit viel
Bauplatz, bevorzugte erste Expansionsrichtungen usw. Mit diesen Hilfestellungen kénnen Sie
lhre Missionen hervorragend im voraus ,.am ReiBbrett* planen!
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In den nachfolgenden Missionskarten finden Sie deshalb eine Reihe von Symbolen,
die Ihnen fiir die betreffende Mission bereits eine Menge verraten. Im einzelnen be-
deuten diese Symbole:

Kohlevorkommen werden in Gebirgsziigen durch schwarze Punkte bzw. Flecken symboli-
siert.

Eisenerzvorkommen werden in Gebirgsziigen durch orange Punkte bzw. Flecken symbo-
lisiert.

Goldvorkommen werden in Gebirgsziigen durch gelbe Punkte bzw. Flecken symbolisiert.

Edelsteinvorkommen werden in Gebirgsziigen durch rote Punkte bzw. Flecken symboli-
siert,

Schwefelvorkommen werden in Gebirgszligen durch lilafarbene Punkte bzw. Flecken sym-
bolisiert.

Steinvorkommen werden auf der Karte durch graue Punkte gekennzeichnet. Jedoch wer-
den lhnen auf diese Weise liberwiegend nur die Steinvorkommen angezeigt, die fiir Sie im
Spielverlauf auch erreichbar sind. le groBer der graufarbene Punkt dabei ausfallt, desto
groBer ist auch das zugehdrige Steinvorkommen an dieser Position.

Die Startpositionen und GebietsgréBen der Gegner, die lhnen auf der betreffenden Karte
gegenlberstehen, werden lhnen einerseits durch ein dem Volk entsprechendes Helm-
symbol symbolisiert, wobei der rot eingekreiste Bereich um das Helmsymbol die ungefah-
re GroBe des EinfluBbereiches des betreffenden Gegners zu Beginn des Spiels anzeigt.

lhre eigene Startposition wird lhnen in Form der dem jeweiligen Volk zugehdrigen Burg
angezeigt. Auch hier symbolisiert die rote Umkreisung, wie weit sich Ihr Startgebiet unge-
fahr ausdehnt.
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B Die auf einer Karte eingefiigten blauen Pfeile zeigen Ihnen die Expansionsrichtungen an,
in welche Bereiche Sie Ihre Siedlung im Spielverlauf sinnvollerweise erweitern und wo Sie
Angriffe auf gegnerische Stellungen durchfithren sollten.

B Auf der Karte eingefiigte Nummernfelder bezeichnen jeweils eine wichtige Position auf
der Karte, die in der Missionsbeschreibung mit der zugehdrigen Nummer entsprechend
erwahnt ist.

Noch ein letzter Tip: Spielen Sie die Missionen in der Reihenfolge, wie es vorgeschla-
gen wird, also zuerst die rémische (fiir Anfénger), anschlieBend die asiatische (fiir
Fortgeschrittene) und schlieBlich die dgyptische (fiir Profis) Kampagne.

Die KAMPAGNE DER ROMER

Mission 1: Seenot

Missionskarte Seenot (Romer 1)




Siedlungs-
aufbau

Gebiets-
sicherungs-
strategie

Gleich vorweg: Die zu erobernde Oase befindet sich bei (5). Dort miissen Sie einen Wachturm
errichten (Pioniere reichen nattirlich auch), um das Oasengebiet zu erobern und das Missions-
ziel zu erflillen. Vorher miissen Sie allerdings noch — so ganz nebenbei — die beiden dgyptischen
Gegner auf der Karte beseitigen. Als ob diese Missionsziele nicht schon schwer genug zu erfiillen
wdren, bekommen Sie zusatzlich das Handicap einer sehr geringen Kohleverfiigbarkeit in Ihrer
Startregion ,aufgebrummt”, Es geht also direkt gut los in den Missions-Kampagnen!

Der Siedlungsaufbau ist geprégt von der VergroBerung des EinfluBgebiets in die auf der oberen
Missionskarte angegebenen Richtungen. Nehmen Sie das Gebirge im Westen mit Pionieren in
Beschlag, wahrend Sie die iibrigen Erweiterungen mit Wachttirmen durchfihren (nach der Erwei-
terung aber sofort wieder abreiBen, s.u.). Errichten Sie im Laufe Ihres Aufbaus mindestens vier
Produktionsketten fiir Holz, also insgesamt vier Sdgewerke, vier Forsthiuser und acht Holzféller;
und errichten Sie so viele Kdhlerhtitten, wie Sie danach mit Holz bedienen kénnen (ca. 2 bis 3).
Trotzdem sollten Sie auf die Kohleférderung aus Minen nicht ganz verzichten — bauen Sie iiber
den im westlichen Gebirge zu findenden drei Vorkommen jeweils eine Kohlemine. Versorgen Sie
diese Minen aber nicht mit Brot, sondern mit Fisch. Unterhalb des Gebirges finden vier oder fiinf
Fischerhtitten hervorragend Platz. Die Fischgriinde in dieser Region sind sehr ergiebig im Ge-
gensatz zu der Kiistenregion an der FluBmiindung. Dem dort von Beginn an vorhandenen Fi-
scher sollten Sie einen anderen Arbeitsbereich zuweisen oder seine Hiitte abreiBen.

Aus Platzmangel sollten Sie lediglich eine Getreidefarm bauen, die anschlieBend eine Schweine-
farm beliefert. In einer Schlachterei sorgen Sie dann fiir die Lieblingsspeise der Eisenerzminen-
arbeiter, die Sie im westlichen Gebirge in zwei Minen ansiedeln. Natirlich sollten Sie sich auch so
friih wie méglich um die Alkohol- und Manaproduktion kiimmern und verfiigbare Aufwertungen
so friih wie mdglich durchfiihren! Sobald die Kohle- und Eisenproduktion zufriedenstellend ange-
laufen ist, produzieren Sie schlieBlich in zwei Waffenschmieden Waffen und rekrutieren immer
sofort Soldaten, ohne auf géttliche Aufwertungen zu warten. Auf die Goldproduktion verzichten
Sie wegen des akuten Kohlemangels erst einmal ganz!

Zu Beginn des Spiels reien Sie erst einmal alle Wachtiirme bis auf den zentralen Wachturm ab und
verfolgen das Ziel einer konzentrierten Gebietssicherung (s.o. das Kapitel , Tips und Tricks fiir Fortge-
schrittene”). Etwas spéter werden Sie mit einer konzentrierten Gebietssicherung jedoch nicht mehr
hinkommen! Die beiden Computergegner im Norden erweitern ihre Siedlungen konsequent mit Wach-
tlirmen weiter nach unten in Ihrer Richtung. Deshalb miissen Sie Ihr Gebiet dort mit Wachgebauden
sichern. Etablieren Sie dazu auf der Linie zwischen (1) und (2) insgesamt drei GroBe Wachtirme. Den
einen Kleinen Wachturm vom Beginn reiBen Sie danach ab. Beginnen Sie mit dem Wachturmbau
zwischen (1) und (2) aber erst dann, wenn Sie gentigend Soldaten zur Bewachung dieser Position
zur Verfigung haben (ca. 20). Unterbrechen Sie danach niemals die Soldatenproduktion in der
Kaserne, da Sie laufend neue Soldaten zur Bewachung der Wachtiirme benétigen. Verteilen Sie die
neuen Soldaten gleichmaBig auf die drei groBen Wachtlirme zwischen (1) und (2)— alle drei Wachtir-
me sollten gleich stark besetzt sein, da die Computergegner bevorzugt die schwéchsten Punkte
angreifen. In dieser Phase miissen Sie sich gegen einige Ubergriffe aus dem Norden verteidigen.
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Erste Offensive

Zweite
Offensive

Sobald Sie ca. 80 Soldaten fiir einen ersten Angriff zur Verfiigung haben, attackieren Sie mit
dieser Truppe die dgyptische Stellung bei (3), da Sie sich dort oben die reichhaltigen Kohle- und
Eisenerzvorkommen einverleiben miissen. Attackieren Sie mit lhrer Truppe massiv, und rollen
Sie die gesamte linke Agypterstellung von links nach rechts bis zu Punkt (4) auf. Danach reiBen
Sie alle Wachgeb&ude In Ihrer Siedlung ab und konzentrieren Ihre Gebietssicherung nunmehr auf
die Positionen (1) und (4).

Nutzen Sie das nordwestliche Gebirge zur erweiterten Kohle- und Eisenférderung. Errichten Sie
eine zweite oder sogar dritte Eisenschmelze und eine weitere Waffenschmiede. Ab jetzt steht
lhnen auch der Platz zur Verfligung, um weitere Getreidefarmen zu bauen und eine Brot- sowie
eine erweitere Fleischproduktion hochzuziehen (Béckereien, eine Mihle, Schweinefarm usw.).

Nach einiger Zeit sollten Sie lhren Wirtschaftskreislauf soweit ausgebaut haben, daB die drei
Waffenschmieden ,,rund um die Uhr brummen*. Rekrutieren Sie ca. 150-180 Soldaten (achten
Sie auf die géttliche Aufwertung, diese sollte in dieser Phase abgeschlossen sein), die Sie bei
Position () sammeln und mit denen Sie — sobald die Truppenstarke komplett ist — in Richtung
Osten ziehen und dort die zweite agyptische Stellung vernichten.
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Finale
Offensive

Stocken sie danach |hr Einheitenkontingent wieder auf, und ziehen Sie entlang des westlichen
Gebirges hoch zur Oase (5). Greifen Sie von dort aus die gegnerische Burg bei (8) an. Dieser
Angriff auf die dortige Burg wird Ihnen noch einmal herbe Verluste bescheren; allerdings ist
diese Burg das letzte groBe Hindernis auf Ihrem Weg zum Missionserfolg. Es ist nur eine Frage
der Zeit, wann Sie diese Burg eingenommen haben. Wenn Sie in der Schlacht um die Burg als
Sieger hervorgegangen sind, suchen Sie nach den restlichen gegnerischen Wachtiirmen im Um-
land, greifen diese an und nehmen sie ein. Erobern Sie schlieBlich danach das Oasengebiet bei
(5) mit einem Wachturm, um die Mission endgiiltig siegreich zu beenden.

Mission 2: Das Orakel

Missionskarte Das Orakel (Romer 2)

Das Problem in dieser zweiten Mission besteht schlicht und einfach darin, von den beiden ande-
ren Vélkern so lange nicht angegriffen zu werden, bis man selbst stark genug ist, um sich ver-
niinftig verteidigen zu kénnen. Mit den zu Anfang verfiigbaren Einheiten alleine wird die Abwehr
von gegnerischen Ubergriffen nicht gelingen.

Der Trick dabei: ReiBen Sie alle bestehenden Wachtiirme bis auf einen ab (dieser einer Wachturm
sollte der zu Beginn ndrdlichste Wachturm sein), und verfolgen Sie die Strategie einer konzen-
trierten Gebietssicherung. Versammeln Sie anschlieBend alle Ihre militarischen Einheiten um die-
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Friih die
Werkzeug-
schmiede
errichten!

Landeroberung
nur durch
Pioniere!

Manaproduktion
friih ankurbeln!

Vor der
Soldaten-
produktion die
Stellung mit
zwei Burgen
sichern!

sen einen Turm herum, und besetzen Sie den Turm maximal. Im Prinzip bleibt den Computer-
gegnern nun nur noch diese eine Stelle als Angriffspunkt. Und da Sie den Computergegnern an
dieser Stelle militdrische Starke vorgaukeln, wird ein Angriff hochstwahrscheinlich ausbleiben.
Unterlassen Sie es allerdings tunlichst, die Gegner zu reizen, d.h. mit eigenen Einheiten (Militar-
einheiten oder Pionieren) an den gegnerischen Territorien ,zu kratzen". Bauen Sie in Ruhe auf,
und hoffen Sie, daB gegnerische (bergriffe ausbleiben.

Sichern Sie zundchst die Baumaterialienversorgung mit vier Steinbriichen (bei (1) befindet sich
ein ausreichend groBes Steinvorkommen!), vier Holzféllern, zwei Forsthdusern und zwei Sdge-
werken. Errichten Sie aber zwischendurch eine Werkzeugschmiede, da Sie weitere Axte, Sagen
und Spitzhacken produzieren miissen — ansonsten werden Sie die 0.g. Gebdude nicht alle mit
Arbeitern besetzen kénnen. Eisen und Kohle liegt fiir die Arbeit des Werkzeugschmieds in ausrei-
chender Anzahl in der Gegend herum. Solche Warenstapel finden Sie u.a. an den mit (2) gekenn-
zeichneten Positionen,

Konzentrieren Sie in der Folgezeit Ihr Augenmerk auf die Ausweitung Ihres Gebietes — allerdings
nicht durch die Errichtung neuer Wachtiirme, sondern durch Pionierarbeit. Bilden Sie moglichst
schnell ca. 50 Pioniere aus (2 oder 3 mittelgroBe Wohnh&user bauen), und nehmen Sie die
ganze westliche Kartenhalfte in Besitz — insbesondere das erwahnte Ressourcenvorkommen im
Nordwesten (bei (3)) sollte Ziel lhrer Expansion sein. Die Karte ist tibrigens groB genug, daB Sie
nicht beflirchten miissen, daB Ihnen die gegnerischen Stdmme das durch Pioniere eroberte ,,un-
bewachte" Gebiet wieder mit plazierten Wachtiirmen abnehmen.

Bringen Sie in dieser Mission zuerst die Manaproduktion mit vier Weingditern und zwei Kleinen
Tempeln in Schwung. So stellen Sie sicher, daB die relativ spét ausgebildeten neuen Soldaten
hohere Rénge vorweisen (Aufwerten nicht vergessen!). Erst dann nehmen Sie die Lebensmittel-
produktion (bei (4)) und den Bau von Kohle- und Eisenerzminen (bei (3)) in Angriff. Die im
Missionsbriefing empfohlene Methode per Marktplatz und Eseltransport von Eisen und Kohle aus
den Ressourcengebieten bei (3) verfolgen Sie nicht! Sorgen Sie besser dafiir, daB Sie einen
direkten Landweg fiir Ihre Trager schaffen, indem eine hohe Anzahl von Pionieren ziigig die
gesamte Westkiiste erobert.

Kritisch kénnte es noch einmal zu dem Zeitpunkt werden, wenn Sie damit beginnen, in einer
Kaserne erste Soldaten auszubilden. Die Computergegner fiihlen sich dadurch unter Umstanden
animiert, Sie zu attackieren. Deshalb sollten Sie, bevor Sie mit der Ausbildung von neuen Solda-
ten beginnen, den mittleren Grenzabschnitt — dort wo noch der einzige Wachturm Ihres Reiches
steht — mit zwei Burgen sichern. Um geniigend Bauflache fiir die Burgen zu erhalten, werden Sie
allerdings wahrscheinlich nicht darum herumkommen, per Priester gréBere Wiistenareale in Gras-
land umzuwandeln — deshalb ist ein groBer Tempel zuvor Pflicht! Die beiden Burgen sollten nah
beieinander stehen, damit sich bei einer Attacke die Bogenschiitzen aus beiden Burgen gegen-
seitig unterstiitzen kdnnen. Besetzen Sie die Burgen nach deren Fertigstellung maximal, und
reiBen Sie den einzigen noch verbliebenen Wachturm ebenfalls ab.
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Attacke

Produzieren Sie Waffen auf Vorrat! Das heiBt, bauen Sie einige Ldger, und schalten Sie den
Wareneingang nur fiir die drei Waffentypen auf griin. Erst wenn geniigend Waffen (ca. 50) die
Lager fiillen, bauen Sie eine Kaserne (optimalerweise zwischen den beiden Burgen) und lassen
anschlieBend den Dingen seinen Lauf. Wenn Sie geniigend freie Siedler fir die automatische
Rekrutierung besitzen, haben Sie innerhalb kiirzester Zeit 50 oder mehr neue Soldaten zur
Verfligung. Ab dann kann Sie so leicht kein Angriff mehr aus der Ruhe bringen.

Zwei voll besetzte Burgen und die Kaserne in der Mitte — so sind Sie gut geriistet

Der Rest ist Formsache: Riisten Sie weiter krftig auf (insgesamt (iber drei Waffenschmieden),
und attackieren Sie zuerst Gegner Blau im Siidosten. Greifen Sie mit mehreren Einheitenverbédnden
in einer jeweiligen Starke von ca. 20 Mann an verschiedenen Stellen an. Die Eroberung wird
einige Zeit in Anspruch nehmen, da Blau zu diesem Zeitpunkt sehr stark geworden ist — Sie
werden mehrere Anldufe benétigen. Ist Blau schlieBlich entscheidend geschwacht, dirfte Thnen
Gegner Gelb im Nordosten mit derselben Strategie weniger Probleme bereiten. Sch!ieBlich erfiil-
len Sie noch Missionsziel Nummer 2 (100 Einheiten Eisen einlagern — Taste [F12)!), um die Mis-
sion siegreich zu beenden.
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Mission 3: Verbiindete

Missionskarte Verbiindete (Romer 3)

Um es vorweg zu nehmen: Das Problem in dieser Mission sind nicht Sie bzw. lhre Situation,
sondern tatsdchlich lhr Verbtindeter, um den Sie sich kiimmern miissen. Aber dazu spater.

Beginnen Sie die Mission ,klassisch”, d.h. bauen Sie einen Wirtschaftskreislauf auf, bei dem Sie
friih eine ordentliche Soldatenproduktion mit zwei Waffenschmieden |hr eigen nennen. Achten
Sie in der Anfangsphase lediglich ein wenig darauf, welche Werkzeuge Sie produzieren. Insge-
samt kénnen Sie mit dem Eisen- und Kohlevorrat vom Beginn nur acht neue Werkzeuge produ-
zieren. Stellen Sie mit diesen Ressourcen am besten drei Sensen, eine weitere Axt (fiir den
vierten Holzfaller), eine Sdge (fir den zweiten Schreiner) und drei Spitzhacken (fiir einen weite-
ren Steinbruch, 1 Kohle- und 1 Eisenerzmine) her. Ab dann kann die Eisenproduktion in einer
Eisenschmelze problemlos laufen, und die ndchsten benétigten Werkzeuge stellen kein Problem
mehr dar.
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Gebietserwei-
terung nach
Norden die
Westkiiste
entlang!

Die Situation
lhres
Verbiindeten

Nur die Burg
des Verbiinde-
ten muB
stehenbleiben!

Die Gebietserweiterungsstrategie muf sich darauf konzentrieren, so schnell wie mdglich zu dem
oberen Gehirgszug bei (3) zu gelangen. Ihr Verbiindeter wird zwar auch bestrebt sein, dort oben
FuB zu fassen, jedoch sollten Sie ihm dort zuvorkommen — iiberlassen Sie dem Verbiindeten
nicht, sein Schicksal selbst in die Hand zu nehmen, sondern iibernehmen Sie das fiir ihn! Erwei-
tern Sie deshalb so schnell wie mdglich mit mehreren Kleinen Wachtiirmen Ihr Gebiet die Westk-
ste entlang nach Norden. Beschleunigen Sie den EroberungsprozeB, indem Sie mit einigen Pio-
nieren bereits weiter oben Land annektieren, das sie hinterher nur noch mit einem Wachturm
sichern miissen. Den stidlichen Gebirgszug bzw. die benachbarten Gebiete sollten Sie {ibrigens
komplett nur mit Pionieren einnehmen. Verschwenden Sie dort unten nicht Ihre Ressourcen und
Ihre Planierer- und Bauarbeiterkapazitat mit dem Bau von Wachtlirmen zur Gebietserweiterung!
Sie brauchen diese Kapazitdten an der Westkiiste, um dem Verbiindeten dort zuvorzukommen.

In der Folgezeit miissen Sie lhr Gebiet ein wenig absichern. Vollziehen Sie dies, indem Sie jeweils
eine Burg an den Positionen (1), (2) (siehe nebenstehende Abbildung) und (3) plazieren und
diese Burgen natiirlich voll besetzen. ReiBen Sie alle kleinen Wachtiirme méglichst friih ab, um
dem asiatischen Gegner keinen Angriffspunkt zu bieten! Solange Sie noch keine Burgen haben,
darf Inre gesamte Gebietssicherung nur aus einem einzigen Wachturm bestehen!

Ihr Verbiindeter in der Mitte der Karte wird relativ friih attackiert — so friih, daB Sie zu diesem
Zeitpunkt wahrscheinlich noch keine Soldatenproduktion aufgebaut haben. Somit wird es duBerst
schwer, mit lhrem Anfangskontingent an Soldaten dem asiatischen Gegner dort Paroli zu bieten.
Trotzdem sollten Sie mit allen verfiigbaren Verbiindeten zu Hilfe eilen, sobald der erste Ubergriff
erfolgt. Wichtigste Regel: Gehen Sie dabei Kdmpfen auf fremdem oder neutralem Territorium
strikt aus dem Weg! Suchen Sie den Kampf mit den Asiaten méglichst in der Mitte der verbiinde-
ten Siedlung — dort, wo der Verbiindete seine Burg stehen hat. Die auf der Burg plazierten
verbiindeten Bogenschiitzen unterstiitzen Sie in der Bekdmpfung des Asiaten!

Solange der Verblindete seine Burg in der Mitte der Siedlung sowie die dahinter plazierte Waffen-
schmiede und Kaserne noch besitzt, sollten Sie sich keine groBen Sorgen machen. Sorgen Sie
mit lhrer Defensivunterstiitzung bei lhrem Verbiindeten also insbesondere dafiir, daB dieser die
Burg in der Mitte halten kann. Alle anderen Wachtirme in der Siedlung des Verbiindeten kdnnen
— und werden héchstwahrscheinlich — von den Asiaten eingenommen werden. Achten Sie nur
darauf, daB der asiatische Gegner nicht auf die Idee kommt, eine schwach verteidigte Position in
lhrem Gebiet anzugreifen. Deshalb ist es duBerst wichtig, die drei oben genannten Positionen
mit Burgen zu sichern! Zudem sollten Sie in Grenznahe ein oder zwei Lazarette errichten, um lhre
eigenen, bei Verteidigungsschlachten in der verbiindeten Siedlung verwundeten Krieger wieder
zu heilen.
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Solange die Burg (bei (1)) und die Waffenschmiede sowie die Kaserne (bei (2)) des
Verbiindeten noch stehen, kinnen Sie gelassen bleiben — auch wenn ringsherum
mehrere asiatische kleine Wachtiirme entstanden sind

Die weitere Vorgehensweise besteht in einer kraftigen Soldatenproduktion und der Aufwertung
Ihrer Soldaten zu Feldwebeln und Gefreiten (Alkahol- bzw. Manaproduktion!). Unternehmen Sie
in der Folgezeit zum richtigen Zeitpunkt massierte VorstoBe gegen die asiatische Stellung. Um
die Asiaten aus dieser Position zurlickzudréngen, brauchen Sie einen langen Atem. Drei Waffen-
schmieden sollten bei lhnen standig neue Soldaten produzieren, um den Asiaten wirklich ent-
scheidend zusetzen zu kénnen! Dréngen Sie in mehreren Anldufen den asiatischen Gegner nach
Osten zurtick, und rollen Sie anschlieBend die asiatische Siedlung von Norden her auf. Eroberte
Wachtiirme reiBen Sie immer sofort wieder ab! Letztendlich ist es aber nur eine Frage der Zeit,
wann Sie den Asiaten von der Karte gefegt haben und Missionsziel Nummer 1 erfiillt haben.

Um diese Mission letztendlich siegreich zu beenden, méissen Sie nun den Verbiindeten mit genii-
gend Kohle und Eisen beliefern, so daf dieser die geforderten 100 Soldaten produzieren kann.
Errichten Sie dazu eine Eselszucht und einen Marktplatz und transportieren Sie mit den Eseln
jede Menge Kohle und Eisen (Warentransport fiir diese beiden Giiter auf unendlich einstellen) in
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die Mitte der verbiindeten Siedlung. Hat der Verbiindete schlieBlich den 100. Soldaten rekrutiert,
ist auch Missionsziel Nummer 2 erfiill!

Mission 4: Der heilige Berg

Missionskarte Der heilige Berg (Romer 4)

Die vierte Romermission bewdltigen Sie in drei Etappen:

Phase 1: Den Zuerst miissen Sie — wie immer — zusehen, daB Sie einen verniinftigen Wirtschaftskreislauf auf
Stden erobern  die Beine stellen und |hr Gebiet erweitern. Errichten Sie also alle erforderlichen Gebaude nach

”?d eine der Standardbaufolge (achten Sie wiederum am Anfang auf die richtige” Werkzeugherstellung,
i*‘fd;“f’i 5.0.), bis einige Kohle- und Eisenerzminen in den Gebirgsfléchen bei (1), (2) und (3) ihre Arbeit
ochziehen

verrichten. Auf den Bau einer Waffenschmiede und einer Kaserne verzichten Sie allerdings vor-
erst!
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Phase 2:
Eroberung der
Rohstoffinsel
in der Mitte!

Erwarten Sie nicht zuviel von der Rohstoffergiebigkeit der drei Gebirgsflachen! Wenn Ihre Minen-
arbeiter auch zundchst mit durchaus akzeptablen Erfolgsquoten an diesen Positionen aufwar-
ten, kdnnen Sie kurze Zeit spater froh sein, wenn ein Minenarbeiter bei jeder 20. Minenschacht-
fahrt etwas mit nach oben bringt. Sprich: die Rohstoffe in diesen Regionen sind sehr schnell
erschépft, und Sie miissen — wie im Missionsbriefing angekiindigt — die Halbinsel in der Mitte
erobern (s.u.).

Sichern Sie in dieser ersten Phase Ihr Areal ab, indem Sie in der Nahe von (3) eine Burg errichten
und diese voll besetzen. Diese Burg sollte das ganze Spiel tiber Ihr einziges Wachgebiude blei-
ben. ReiBen Sie also alle anderen Wachgebdude bzw. -tiirme ab und versammeln Sie immer
samtliche militarischen Einheiten bei der Burg bei (3). Bringen Sie iiber vier Weingiiter und zwei
kleine Tempel die Alkohol- und Manaproduktion auch jetzt schon in Gang, und werten Sie Ihre
Soldaten schon zu diesem frithen Zeitpunkt kraftig auf!

Kiimmern Sie sich in der zweiten Phase um die Besetzung der Halbinsel in der Mitte. Ohne die
dort vorhandenen Rohstoffe sind Sie aufgeschmissen! Bauen Sie zur Eroberung der Insel zu-
ndchst eine Werft bei Position (1) (Hammer fiir Werftarbeiter!). In der Werft produzieren Sie
anschlieBend eine Fahre, mit der Sie ca. 10-15 Pioniere auf die Halbinsel (ibersetzen. Geben Sie
den Pionieren dort den Eroberungsbefehl fiir das Halbinselgebiet.

Achten Sie wihrend dieser Eroberungsphase auf eventuelle Ubergriffe des Agypters
aus Westen! Wandeln Sie in diesem Fall Ihre Pioniere sofort in Siedler um, und hoffen
Sie, daB die dgyptischen Einheiten die Halbinsel wieder irgendwann verlassen, damit
Sie dort mit der Pionierarbeit fortfahren kénnen.

Wahrend die Pioniere mit der Eroberung der Halbinsel beschaftigt sind, errichten Sie bei (1)
schon einmal eine Anlegestelle und produzieren in der Werft ein Handelsschiff. Stellen Sie au-
Berdem schon einmal die Werkzeuge her, die Sie spater auf der Halbinsel brauchen: ca. vier
Schaufeln, vier Himmer und sechs Spitzhacken. Ist das Handelsschiff fertiggestellt, transportie-
ren Sie die Werkzeuge sowie einige Einheiten Holz und Steine zu Position (@) auf die Halbinsel.
Wandeln Sie einige Pioniere auf der Halbinsel zuriick in Siedler (die Eroberung der Halbinsel
sollte sowieso enden, sobald Sie Position (5) mit Ihrer Grenze erreicht haben), und errichten Sie
bei (4) eine weitere Anlegestelle sowie im Gebirge einige Kohle- und Eisenerzminen. Ab jetzt
kann von der Halbinsel der Transport per Handelsschiff von Eisenerz und Kohle zur Hauptinsel
erfolgen. In anderer Richtung miissen Sie dafiir sorgen, daB Fleisch und Brot von der Hauptinsel
zur Halbinsel transportiert wird (reiBen Sie die Minen auf der Hauptinsel ab, damit diese die
Nahrungsmittel nicht weiter verbrauchen!). Zusatzlich miissen Sie bei Bedarf auch weitere Bau-
materialien und Werkzeuge zur Hauptinsel schaffen. Insgesamt sollten Sie diesen zweispurigen
Handelsverkehr mit mindestens zwei Handelsschiffen bewltigen.
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iiber zwei Anlegestellen - bei (1) und bei (2) — transportieren Sie zwischen der Halbinsel
und der Hauptinsel in beiden Richtungen Waren

Auf der Hauptinsel kénnen Sie nun weitere Eisenschmelzen, erste Waffenschmieden und eine
Kaserne errichten bzw. mit der Soldatenproduktion beginnen. Dies diirfte ungeféhr zu diesem
Zeitpunkt auch bitter notig werden, da der ,blaue” Agypter aus dem Westen bei lhnen vorbei-
schauen diirfte. Diese Ubergriffe miissen Sie mit der einen Burg bei (3) und den um die Burg
herum plazierten Einheiten im Griff haben.

Wahrscheinlich werden Sie zu diesem Zeitpunkt auch bemerken, daB Ihr Steinvorrat so langsam
aber sicher zur Neige geht, da das Steinvorkommen unten links so eben ausreicht, um die vorge-
nannten Aktionen durchzufithren. Deshalb miissen Sie sich jetzt darum kiimmern, daB Sie das
Steinvorkommen bei (8) unter Ihren EinfluBbereich bringen! Erweitern Sie |hr Gebiet (mit Wach-
tiirmen oder Pionieren — je nach Situation) bis zur Grenze des gelben Gegners, und greifen Sie
dann dort oben mit allen verfiigbaren Einheiten an. Eventuell miissen Sie dort auch schon Geg-
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ner Blau attackieren bzw. zuriickdrangen. Egal wie, das Steinvorkommen dort oben brauchen Sie
— insbesondere um weitere groBe Wohnhauser fiir eine kréftige Soldatenproduktion zu bauen!

Haben Sie erst einmal das Steinvorkommen bei (&) unter Kontrolle, steht dem ungehemmten
Wachstum nichts mehr im Wege. Riisten Sie auf, was auf das Zeug hélt, und versetzen Sie Gegner
Blau (Gelb lassen Sie links liegen) in mehreren Schiben in Angst und Schrecken. Setzen Sie zu
diesem Zweck auch Priester ein, insbesondere dann, wenn Gegner Blau mit groBen und starken
Einheitenverbanden antwortet. Wenn Sie Lust haben, kéinnen Sie auch ein paar Katapulte produ-
zieren! Erst wenn das letzte Gebaude von Gegner Blau dem Erdboden gleichgemacht wurde, ist
die Mission gewonnen.

Mission 5: Die alte Karte

Missionskarte Die alte Karte (Romer 5)

o




Siedlungs-
aufbau bis auf
zwei Ausnah-
men nach der
Standardbau-
folge
durchfiihren

Zwei Probleme beherrschen die fiinfte Rémermission: Erstens die geringen Ressourcen im weite-
ren Umkreis und zweitens der mangelnde Bauplatz bzw. die iippige Vegetation auf der siidlichen
Halbinsel. Das Missionsziel verlangt die Eroberung des nordlichen Steinkreises. Dieser Steinkreis
befindet sich an der Position (). Um diesen Steinkreis herum sind insgesamt vier Wachtiirme des
dgyptischen Gegners plaziert. Wenn Sie diese vier Wachtiirme erobern (und halten), haben Sie
den Steinkreis komplett unter Ihrer Kontrolle und die Mission gewonnen. Aber, bis dahin ist es
noch ein weiter Weg ...

Diese vier dgyptischen Wachtiirme miissen Sie erobern, um den Steinkreis bei (4) zu
erobern

Im Prinzip kénnen Sie den Siedlungsaufbau nach der Standardbaufolge durchfiihren — bis auf
zwei Ausnahmen: Erstens miissen Sie die Nahrungsversorgung einer Minenarbeitergruppe (Kohle
oder Eisenerz bei (1) und (5)) auf Fisch umstellen, da Sie fiir ausreichend viele Getreidefarmen
nicht den Platz haben. Lassen Sie die Kohleminenarbeiter den Fisch ,fressen”, da die Férderung
von Kohle aufgrund einiger Kohlerhtitten (s.u.) nicht so wichtig ist, wie eine kontinuierliche Eisenerz-
forderung. Sobald Sie also irgendwo die erste Getreidefarm plaziert bekommen, produzieren Sie
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Konzentrierte
Gebiets-
sicherung!

von diesem Korn Schweine (Schweinefarm) bzw. Fleisch (Schlachterei) fir die Eisenerzminen-
arbeiter. Eventuell miissen Sie eine Zeitlang auch beide Minenarbeitergruppen mit Fisch versor-
gen! Die zweite Ausnahme von der Standardbaufolge besteht in der Errichtung von mindestens
vier Holzproduktionsketten, mit Ausnahme der Forsthduser (noch mehr Baume kénnen Sie nun
wirklich nicht gebrauchen!). Sie miissen die Baume auf lhrer Halbinsel wegbekommen, um Platz
fiir Gebdude zu erhalten — deshalb sind mindestens vier Holzproduktionsketten (4 Sdgewerke
und 8 Holzfdller) erforderlich. Da Sie aber aus Platzmangel kaum etwas bauen konnen, miissen
Sie das geschlagene Holz irgendwie auf andere Weise loswerden! Deshalb sind einige Kohler
hiitten Pflicht, die das geschlagene Holz (bzw. die Bretter) im Verbrennungsverfahren ,entsor-
gen” und gleichzeitig das niitzliche ,Nebenprodukt" Kohle liefern.

Ansonsten ist auch in dieser Mission das Ziele des Siedlungsaufbaus eine kontinuierliche Waffen-
produktion in zwei Waffenschmieden und die Aufstockung des Soldatenkontingents. Wenn Sie
hinterher mehr Platz haben, ist natiirlich auch die Alkohol- und Manaproduktion aufzubauen.
Mehr als drei Weingtiter und zwei Kleine Tempel werden Sie allerdings zuerst schwerlich aus den
bekannten Griinden plaziert bekommen. AuBerdem sollten Sie auch noch einen groBen Tempel
fiir die Priesterproduktion errichten. Die Goldproduktion sollte erst dann einsetzen, wenn Sie
wirklich den Platz und die Ressourcen dafiir haben.

Die Sicherung Ihrer Siedlung erfolgt konzentriert — und zwar nur mit dem von Beginn an verfiig-
baren Kleinen Wachturm! Der nérdlich von lhnen plazierte Agypter bei (2) hat keine Erweite-
rungsmdglichkeiten! Auch die Zahl seiner mobilen Truppen braucht Sie nicht zu schrecken! Somit
kénnen Sie ruhig die konzentrierte Gebietssicherung (s.o.) nur mit dem ersten kleinen Wachturm
wagen. Trotzdem sollten Sie |hr Einheitenkontingent an dieser Position — nach den ersten Waffen-
produktionen — um ca. 15 Einheiten erhdhen. Die Gebietserweiterung sollten Sie (ibrigens mit
Wachtiirmen betreiben (die Sie nach der Erweiterung natiirlich sofort wieder abreiBen). Zum
einen kénnen Sie nicht so viele Wohnhauser bauen und daher nicht viele Siedler fiir die Pionier-
funktion entbehren. Zum anderen miissen Sie sowieso das geschlagene Holz loswerden — je
mehr Sie verbauen, desto besser!

Sollte der Agypter Sie regelmaBig friih bei Ihrem ersten Wachturm attackieren, soll-
ten Sie vielleicht einmal ausprobieren, nach Westen mit Kleinen Wachtiirmen zu ex-
pandieren und dabei den dlteren Wachturm immer wieder abzureifien und den neuen
Wachturm als einzige Gebietssicherung zu halten. Je weiter Sie nach Westen kommen,
desto unwahrscheinlicher wird eine Attacke des Agypters.

Wenn alles halbwegs zufriedenstellend verlduft, warten Sie zwei oder drei Gttliche Aufwertun-
gen ab und rekrutieren danach ca. 100-150 Soldaten. Mit diesem Heer ziehen Sie gen Norden
zu Punkt (2) und zerstéren dort die insgesamt sechs Wachtiirme des Agypters. Mit der Erobe-
rung dieses Gebiets fallt Ihnen tibrigens ein dort lagernder nicht unbetréchtlicher Kohle-, Eisen-
und Goldvorrat in die Hande.
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Angriff auf die
nérdliche
Halbinsel

Rekrutieren Sie nach diesem ersten Erfolg neue Soldaten, und ziehen Sie in kleinen Schritten weiter
nach Norden. Wichtig ist bei diesem Angriff, daB Sie den Weg nach Norden peinlichst genau einhalten.
Ihr Ziel muB es sein, ein kleine Gasse nach oben zum Steinkreis zu erobern. Dazu miissen Sie ,nur”
die Wachtiirme in der Mitte erobern — die méchtigen Burgen links und rechts davon kénnen und
sollten Sie auBer acht lassen, da Sie dort nur herbe Verluste einstecken. Ganz wichtig ist deshalb bei
diesem Angriff der Marschbefehl mit der (Strg)-Taste sowie (teilweise) der Befehl Position halten!

Bei diesem Angriff werden zahlenméBig starke gegnerische Verbande iiber Sie herfallen. Nutzen
Sie deshalb die Engpésse zwischen den Gebduden zu lhren Gunsten, und spielen Sie ein wenig
Katz und Maus mit den gegnerischen Einheiten. Fiihren Sie bei lhrem Angriff auch Priester mit —
der Spruch Barbaren bekehren zeigt in dieser Phase besonders gute Wirkung.

Sorgen Sie im Verlauf dieses Angriffs sténdig fiir Nachschub (die Soldatenrekrutierung muB per-
manent laufen und funktionieren!), und arbeiten Sie sich Schritt fiir Schritt bis zu den ndrdlichen
Wachtiirmen beim Steinkreis vor (nochmal: nicht nach links und rechts ausbrechent!). SchlieBlich
gelangen Sie zu den ,wichtigen" Ttirmen, die lhnen die Kontrolle tiber den Steinkreis bringen.
Zuerst nehmen Sie die Tiirme unterhalb des Steinkreises ein (Punkt (3)), ziehen anschlieend
durch den Steinkreis weiter nach Norden, und nehmen schlieBlich die Tiirme oberhalb des Stein-
kreises bei (@) ein. Das war’s!

Mit der Eroberung der néordlichen Tiirme fillt der zu erobernde Steinkreis unter lhren
EinfluB
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Mission 6: Der Weinkrieg

Missionskarte Der Weinkrieg (Romer 6)

Problematisch sind in dieser Mission die relativ friihen Ubergriffe des 4gyptischen Gegners. Sie
haben also nicht viel Zeit bis zum ersten Angriff durch den Agypter — deshalb sollten Sie zuerst
einmal eine Soldatenproduktion auf die Beine stellen. Dabei kénnen Sie allerdings nicht nach der
Standardbaufolge vorgehen, da die Errichtung der Nahrungsmittelproduktion zuviel Zeit in An-
spruch nimmt. Allerdings haben Sie in dieser Mission zu Beginn einen Vorrat von 16 Einheiten
Brot und acht Einheiten Fleisch zur Verfiigung, so daB eine erste Kohle- und eine erste Eisenerz-
mine durchaus auch ohne Nahrungsmittelproduktion zu Beginn eine ausreichende Menge Kohle
bzw. Eisenerz fordern kdnnen!
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Siedlungs-
aufbau mit
Vernachldssi-
gung der
Nahrungs-
produktion!

"t e
L :

Gebiets-
sicherung und
Expansions-
richtungen

Aufbau der
Rohstoff- und
Waffen-
produktion

Siedlungs-
aufbau in Ruhe
fortsetzen

Beginnen Sie den Siedlungsaufbau also mit einer Holzproduktionskette und zwei Steinbriichen.
Das Forsthaus konnen Sie erst einmal fehlen lassen und statt dessen durch variierende Arbeits-
bereiche der Holzféller in der naheren Umgebung Holz schlagen — insbesondere dort, wo Sie
weiteres Bauland frei werden lassen wollen. Danach ist ein Mittleres Wohnhaus Pflicht, da der
Siedlervorrat nicht gerade iippig ausfallt.

Achten Sie in der Anfangsphase darauf, stindig fiir Nachschub an neuen Siedlern zu
sorgen, um keinen EngpaB bei Gebdudebesetzungen oder Transporten zu verursa-
chen, der Sie in dieser Anfangsphase wertvolle Zeit kosten kann. Errichten Sie dabei
immer nur solche Wohnhéuser, die Sie sich bei lhrer aktuellen Baustoffsituation auch
leisten kdnnen!

Ihre Expansionsrichtungen sollten sich zu Beginn auf den Westen (Bauland!) und vor allem auf
den Stiden konzentrieren, da Sie in dem dort befindlichen Gebirge Rohstoffe fordern miissen. Die
Gebietserweiterungen betreiben Sie mit Wachtiirmen und ein paar Pionieren, die insbesondere
schon einmal die siidlichen Gebirgsziige erobern sollten. Wachtiirme, mit denen Sie |hr Gebiet
erweitern, werden natiirlich immer wieder sofort abgerissen. Konzentrieren Sie lhre Gebiets-
sicherung auf den Kleinen Wachturm vom Beginn (alle Einheiten dort konzentrieren!).

Sobald Sie das siidliche Gebirge mit den Rohstoffen erobert haben, lassen Sie dort ein paar
Geologen ihre Arbeit verrichten und errichten anschlieBend eine Kohlenmine, eine Eisenerz-
mine, eine Eisenschmelze, eine Werkzeugschmiede, eine Waffenschmiede und eine Kaserne
(bauen Sie die Waffenschmiede erst nach der Werkzeugschmiede, sonst bekommen Sie Proble-
me beziiglich der Besetzung bzw. der Hammerproduktion!). Achten Sie in der Folgezeit darauf,
daB die Werkzeugschmiede zu Beginn nicht zu viele Rohstoffe erhalt (je 2-3 Einheiten Eisen und
Kohle reichen vorerst aus), da Sie diese Waren fiir die Waffenpraduktion dringender benétigen.
Produzieren Sie schlieBlich in der Werkzeugschmiede den bendtigten Hammer (damit die Waf-
fenschmiede besetzt werden kann), und beginnen Sie mit der Soldatenproduktion. Ungeféhr 30
Soldaten sollten zu Beginn ausreichen, um die Angriffsabsichten des Computergegners zu unter-
binden. Plazieren Sie die neuen Einheiten bei lhrem einzigen Kleinen Wachturm, und verfolgen
Sie weiter die Strategie einer konzentrierten Gebietssicherung.

Ab jetzt kénnen Sie relativ ruhig an den weiteren Siedlungsaufbau herangehen. Erweitern Sie lhre
Baumaterialienversorgung, und natiirlich errichten Sie jetzt auch die Nahrungsversorgung, die
Alkohol- und Manaproduktion und auch die Goldproduktion. Erweitern Sie im Zuge dessen lhr
Gebiet in alle Richtungen, vor allen Dingen in Richtung Osten zu den ergiebigen Kohlevorkom-
men. Ziel dieses Siedlungsaufbaus ist ein in jeder Sparte leistungsfahiger Wirtschaftskreislauf
(z.B. drei Waffenschmieden, Waffen auf Lager produzieren, bis einige Aufwertungen durchge-
fihrt worden sind!).
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- Im Zuge Ihrer Gebietserweiterungen per Wachtiirmen (die Sie natiirlich immer sofort

Massenattacke!

Der Rest ...

wieder abreiBen) kann es unter Umstanden das ein oder andere Mal passieren, daB
der Gegner von einem der zur Gebietserweiterung errichteten Wachtiirme angelockt
wird. Lassen Sie sich davon nicht beirren — an lhren stark bewachten ,,Hauptturm“
wird der Gegner sich nicht heranwagen. Wichtig ist — wie gesagt — daB sie solche
Wachtiirme immer wieder sofort abreiBen, damit der Agypter diese Tiirme nicht ver-
einnahmen kann. Zwar bleibt der Gegner danach eventuell mit seinen Einheiten an
dem Punkt, an dem der Wachturm plaziert war, stehen, jedoch kann er dort keinen
groBen Schaden verursachen. Wenn die Einheitenzahl des Agypters an solch einer
Position nicht zu groB ist, kénnen Sie seine Einheiten mit lhren mobilen Einheiten
auch wieder vertreiben bzw. beseitigen.

Bringen Sie Geduld auf bis zum ersten Angriff, und bauen Sie ein méchtiges und starkes (Gottli-
che Aufwertungen und Kampfkraft!) Heer auf. Ungeféhr 250 — iiberwiegend ranghohe — Solda-
ten und eine Kampfkraft von ca. 70 % sollten es schon sein, die Sie bei Ihrer Attacke auf die
agyptische Siedlung mitfiihren sollten.

Wenn Sie soweit sind, ziehen Sie mit lhrer Armee in mehreren Gruppen in Richtung Norden und
greifen die erste agyptische Turmstellung bei () an. Als Reaktion darauf wird der Agypter sein
gesamtes Kontingent an Soldaten zu dieser Position entsenden, und es entwickelt sich eine
heftige Schlacht. Versuchen Sie nach Méglichkeit, insbesondere die Bogenschiitzen von Threm
eigenen Territorium aus agieren zu lassen, und lassen Sie lhre Schwert- und Speerkdmpfer bei
dieser Schlacht nicht zu oft in den Pfeilhagel der Tirme laufen. Eine gute Einheitenfiihrung ist in
dieser Schlacht der Schliissel zum Sieg (siehe das Kapitel Tips & Tricks fir Fortgeschrittene).

Nach dieser Schlacht und der Eroberung der Stellung bei (1) ist das Spiel eigentlich gelaufen.
Sorgen Sie eventuell erst einmal fiir weiteren Nachschub, und ziehen Sie in das westliche Areal
der gegnerischen Stellung. Nehmen Sie dort alles ein, was einzunehmen ist, und rollen Sie die
dgyptische Siedlung nach Osten hin auf. Dies sollte in dieser Phase kein Problem mehr darstel-
len. Errichten Sie abschlieBend den geforderten kleinen Tempel im Steinkreis bei (2), und erhé-
hen Sie |hr Manakonto (sofern noch nicht geschehen) auf 200 Punkte (= 20 Teilstriche oder
mehr, siehe nachfolgende Abbildung).
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Mission gewonnen ...

Mission 7: Nasse Fiille

Missionskarte Nasse Fiile (Romer 7)
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Insbesondere ein Problem beherrscht diese vorletzte Rémermission: die geringen Rohstoffvor-
kommen! Zur Lésung dieses Problems existieren aber zwei Mdglichkeiten: Zum einen miissen Sie
das Gebirge bei (2) erschlieBen bzw. erobern und eine Verbindung dorthin schaffen, zum ande-
ren finden Sie auf der gesamten siidlichen Kartenhélfte jede Menge sogenannter Warenstapel
von Kohle und Eisenerz, die nur darauf warten, von lhnen entdeckt und abgeholt zu werden.
Voraussetzung dafiir ist aber, daB Sie das Gebiet mit den Warenstapeln erobern.

Siedlungs- Diese Mission ist die Mission der rémischen Pioniere! Die erste halbe bis dreiviertel Stunde ist
aufbau mal gepragt von Gebietseroberung! Beginnen Sie damit, mindestens vier Steinbriiche (an verschie-
anders!

denen Vorkommen) und drei Holzproduktionsketten zu errichten. Zwischendurch bauen Sie auch
bereits ca. drei Mittlere Wohnhduser, von denen Sie jeweils ca. 20 Siedler in Pioniere umwandeln
und auf Eroberungstour in den Westen und in den Osten schicken (Warenstapel). In dieser er-
sten Phase miissen Sie insgesamt ca. sechs Mittlere Wohnhéuser errichtet haben und danach
ca. 80-100 Pioniere an der Arbeit haben! Erweitern Sie nur zu Beginn Ihr Gebiet mit ein oder zwei
Wachtiirmen (ansonsten werden alle Gebietserweiterungen in dieser Mission von den Pionieren
durchgefiihrt), die Sie aber sofort wieder abreiBen und das Ziel einer konzentrierten Gebiets-
sicherung bei dem kleinen Wachturm vom Beginn verfolgen (alle Einheiten dort versammeln!).
Der Agypter wird Sie in diesem Fall hachstwahrscheinlich in Ruhe lassen!

Lenken Sie die Arbeit lhrer Pioniermassen in die richtige Richtung! Legen Sie zuerst den Schwer-
punkt der Eroberungen auf das westliche Gebiet, danach auf das éstliche. Die gesamte Region
bis zur dgyptischen Grenze sollte von lhren Pionieren eingenommen werden. Dies schlieBt auch
das Gebirge bei (8) mit ein (lassen Sie den Agypter nicht an das dortige Edelsteinvorkommen
ran!). Wenn Sie den Westen und den Osten vereinnahmt haben, lassen Sie die Pioniere den
Landweg durch das ,Watt" zum Gebirge (2) einnehmen. SchlieBlich ist die letzte Aufgabe der
Pioniere die Eroberung des Gebirges bei (2).

Wahrend lhre Pioniere die Eroberungsarbeit erledigen, kiimmern Sie sich weiter um den Siedlungs-
aufbau. Errichten Sie friih (nach dem Ausbau der Baumaterialienversorgung und dem Bau der
Mittleren Wohnhduser wie oben beschrieben) drei Weingiiter und drei Kleinen Tempel und —
sobald die ersten Warenstapel Kohle und Eisenerz erobert wurden — eine Eisenschmelze, eine
Werkzeugschmiede und eine Waffenschmiede. Produzieren Sie Waffen, und lagern Sie diese ein.
Im Osten kimmern Sie sich danach um den Aufbau der Nahrungsversorgung und errichten an
den verschiedenen Steinvorkommen immer wieder neue Steinbriiche, sobald die ,alten” Stein-
briiche ihre Vorkommen jeweils abgebaut haben. Den Bau eines groBen Tempels sollten Sie
zwischendurch (ibrigens auch noch einschieben.

Bei () Sobald Ihre Pioniere die Position (5) vereinnahmt haben, richten Sie dort lhre konzentrierte
festbeiBen! Gebietssicherung ein. Bauen Sie an dieser Stelle drei oder besser vier Burgen nebeneinander.
Sie missen zum einen das Gebirge dort sichern und zum anderen aufpassen, daB der Agypter
Ihnen dort nicht den Weg bei (1) zu (2) abschneidet! Rekrutieren sie jetzt auch Soldaten in einer
Kaserne (alle verfiigharen Aufwertungen durchgefiihrt?), besetzen Sie alle Burgen maximal,
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reiBen Sie den Wachturm vom Beginn ab (aber erst dann, wenn die erste Burg steht!), und
versammeln Sie alle Einheiten bei (5). Sollte Ihnen tibrigens bei (5) nicht gentigend Bauplatz fiir
den Bau der Burgen zur Verfiigung stehen, miissen Sie die dortige Wiiste per Priester (Spruch
Géttliches Griin) in Bauland umwandeln!

Mindestens drei Burgen sollten Position (5) sichern

Weiter
aushauen und
erstes
Missionsziel
erfillen

Angriff auf das
Weinlager

Wenn Sie es soweit geschafft haben, kann eigentlich nichts mehr schiefgehen. Bauen Sie danach
Ihre Kohle- und Eisenerzforderung bei (5), (8) und (2) auf. Auch die Goldproduktion sollte jetzt
begonnen werden (Fischerhiitten nicht vergessenl), da ein Missionsziel schlieBlich der Besitz
von 150 Goldbarren ist — erflillen Sie dieses Missionsziel zuerst, indem Sie drei Goldminen und
drei Goldschmelzen errichten. Spatestens aber dann, wenn die geforderten 150 Goldbarren auf
Lager liegen, sollten Sie den Schwerpunkt auf die Waffenproduktion verlagern, insbesondere,
was die Zuteilung der in dieser Mission immer knappen Kohle betrifft! Uber drei Fisenschmelzen
und drei Waffenschmieden sollte die Waffenproduktion nun so richtig auf Touren kommen. So-
fern Sie bereits alle géttlichen Aufwertungen durchgefiihrt haben, kénnen Sie auch direkt Solda-
ten an den Waffen ausbilden und miissen die Waffen somit nicht einlagern!

Riisten Sie kréftig auf — ca. 200 Seldaten sollten es schon sein! Sofern die Produktion weiterhin
gut lauft, ist es auBerdem empfehlenswert, weitere ca. 100 Soldaten zu produzieren, die Sie zur
Sicherung bei den eigenen Burgen belassen. Formieren Sie, wenn Sie soweit sind, Angriffseinheiten
in mehreren Gruppen, und ziehen Sie mit lhrer Armee zu Position (3). Das zu erobernde Weinla-
ger befindet sich bei Position (2) innerhalb eines Steinkreises und wird groBtenteils von einer
dgyptischen Burg bewacht bzw. kontrolliert. Beschaftigen Sie sich bei lhrem Angriff deshalb nicht
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zu sehr mit den kleinen Wachtiirmen, sondern marschieren Sie (Marschbefehl mit (Strg)-Taste)
direkt zu der Burg. Attackieren Sie gleichzeitig die gegnerische Burg und die um den Steinkreis
gelegenen Tlrme. Achten Sie aber darauf, daB Ihre Soldaten sich nicht selbstandig in alle Winde
zerstreuen und die umliegenden Tlrme attackieren, da Ihnen nun noch einmal dort oben heftiger
Widerstand in Form von mobilen Truppen gegenlibersteht. Sie missen lhre Truppen gebiindelt
dort oben kimpfen lassen, um den Agyptern Paroli bieten zu kénnen! Letztendlich sollten Sie
aber mit dem ersten Schub von 200 Einheiten die Schlacht um das Weinlager fiir sich entschei-
den kénnen.

Mit der Eroberung der Burg und der umliegenden Tiirme gehdrt das Weinlager Ihnen!
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Nur auf die drei
Inseln
konzentrieren!

Die Mission flir
Logistiker!

Mission 8: Das Tor

Missionskarte Das Tor (Romer 8)

Die finale Romermission verlangt lhnen noch einmal alles in puncto Ressourcenmanagement und
Transportlogistik ab! Die grundlegende Strategie in dieser Mission lautet dabei wie folgt:

Uberlassen Sie lhre Startpositionen bei (7) ihrem Schicksal. Die dort plazierten Wachgebéude
und Soldaten werden diese Position zwar eine ganze Zeit lang halten kdnnen, jedoch sind die
Ubergriffe der beiden asiatischen Gegner so massiv, daB diese letztendlich diese Position (iber-
nehmen werden. Machen Sie sich dariiber aber keinen Kopf, sondern bauen Sie Ihr kleines Reich
auf den Inseln (1), (2) und (3) in aller Ruhe auf. Da der Computergegner die Schiffahrt nicht
beherrscht, sind Sie dort auch vollkommen ungestért.

Die Koordination des Waren- und Giiterflusses zwischen den drei Inseln birgt natiirlich ein Menge
Details in sich, die nachfolgend nicht alle aufgezdhlt werden kdnnen. Die wichtigste Regel in
diesem Zusammenhang besteht darin, standig die jeweils bendtigten Materialien auf einer Insel
zur Verfiigung zu haben, die diese Materialien braucht. Da die drei Inseln in ihren Ausstattungen
sehr unterschiedlich sind, werden Sie die ganze Zeit damit beschéftigt sein, Waren zwischen den
drei Inseln hin- und herzutransportieren. Planen Sie dabei moglichst weit im voraus den jeweils
entstehenden Bedarf an Rohstoffen, Baustoffen, Lebensmitteln und Werkzeug auf den einzelnen
Inseln!
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Der Aufbau auf
Insel (1)

Insel (2) und
(3) mit
Pionieren
besiedeln

Das weitere
Vorgehen auf

€)

Das weitere
Vorgehen auf

®

Warenaus-
tausch
zwischen den
Inseln
koordinieren

Starten Sie Ihr ,Inselreich* auf Insel (7). Dort sollten im Laufe der ersten Minuten drei Holz-
produktionsketten, drei Steinbriiche, eine Kohlemine, eine Eisenerzmine, eine Eisenschmelze
und eine Werkzeugschmiede ihren Platz finden (achten Sie jedoch auf die Werkzeuge, die Ihnen
zur Verfiigung stehen) — natiirlich diirfen auch diverse Mittlere Wohnhduser nicht fehlen. Er-
obern Sie die gesamte Inselflache mit ca. 30 Pionieren. Fiir die Nahrungsversorgung der Minen-
arbeiter muB zunéchst der Fisch herhalten, da fiir andere Nahrungsbetriebe kein Platz auf Insel
(1) vorhanden ist. Achtung: Fischvorkommen finden Sie auf (1) nur am nérdlichen Ufer! Den
AbschluB der ersten Aktionen auf Insel (1) bildet der Bau einer Werft, wo Sie eine Féihre und ein
Handelsschiff produzieren, und die Errichtung einer Anlegestelle am nordlichen Ufer.

Befordern Sie jeweils 14 Pioniere (2 Féhrenladungen) zu Punkt (2) und zu Punkt (3), und neh-
men Sie mit den Pionieren die jeweiligen Inseln ein. Schaffen Sie anschlieBend per Handelsschiff
die erforderlichen Werkzeuge (Schaufeln und Himmer) sowie Holz und Steine von (1) zu beiden
Inseln. Sind die Werkzeuge und Baustoffe angekommen, errichten Sie erst einmal auf beiden
Inseln ein Mittleres Wohnhaus und eine Anlegestelle.

Errichten Sie auf (2) eine Kohlenmine und eine Eisenmine (Geologen!). Bauen Sie auf dieser
Insel auBerdem eine Eisenschmelze, eine Werkzeugfabrik und eine Waffenschmiede. Dort wird
auch spéter die Goldproduktion mit Goldminen und einer Goldschmelze hochgezogen (erweitern
Sie die Gold- und die Waffenproduktion bei Gelegenheit). Die Minenarbeiter miissen auch auf
Insel (2) zunachst mit Fisch versorgt werden, solange die Nahrungsproduktion noch nicht steht.
Fischgriinde finden Sie bei dieser Insel an der unteren Ostkiistenhalfte. Stein wird dort natiirlich
auch abgebaut — fiir viel mehr Gebdude diirfte aber auf Insel (2) kein Platz sein.

Insel (3) wird Ihr Hauptsitz, da Sie auf dieser Insel insgesamt den meisten Platz zur Verfligung haben.
Auf Insel (3) bauen Sie deshalb zwei Steinbriiche, zwei Getreidefarmen, eine Béckerei, eine Mihle,
eine Schweinezucht, eine Schlachterei (das Wasser miissen Sie von Insel (1) herbeischaffen — bauen
Sie dort zwei Wasserwerke, spater die Nahrungsproduktion ausbauen), insgesamt sechs Weingiiter
und drei Kleine Tempel. Auch ein GroBer Tempel sollte spéter dort seinen Platz finden.

Kohle und Steine sind die ganze Zeit Mangelware! Deshalb miissen Sie im weiteren Verlauf auf Insel
(1) zwei weitere Holzproduktionsketten bauen, die zwei Kéhlerhiitten mit Holz versorgen kénnen.
Wenn spater ihre Bautétigkeit nachléBt, kénnen Sie dort auch eine dritte Kéhlerhiitte bauen.

Ab jetzt sind Sie verstarkt mit dem Warenaustausch beschftigt. Transportieren Sie die jeweils bend-
tigten Waren auf die entsprechende Inseln. Wichtig ist dabei z.B. das Gold (fiir das Gold benétigen Sie
keine Lager, da es an der Anlieferungsstelle liegenbleiben kann) und die produzierten Waffen auf
Insel (3) zu schaffen. Dort wird namlich Ihre Kaserne ihren Platz finden, da Sie dort mehr Platz fiir die
groBen Wohnhéuser haben, die Sie zur Soldatenrekrutierung benétigen. Sobald die ersten Waffen auf
(3) eintreffen, stoppen Sie sofort die automatische Rekrutierung der Kaserne und beginnen erst mit
der Ausbildung Ihrer Soldaten, wenn Sie alle Géttlichen Aufwertungen abgeschlossen haben. Eventu-
ell miissen Sie zu diesem Zeitpunkt die Goldproduktion stoppen, da Sie ansonsten nicht geniigend
Kohle fiir die Eisenschmelzen und die Waffenschmieden haben!
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Angriff

Bauen Sie in der Zwischenzeit ca. 10-15 Fahren, und rekrutieren Sie ca. 200-300 Soldaten
(wenn schon, denn schon). Schaffen Sie die Soldaten und 2-3 Priester zu Punkt (@), und formie-
ren Sie Gruppen, die Sie auf Tastendruck aktivieren kénnen. Ziehen Sie entlang des westlichen
Gebirges zu Punkt (5). Legen Sie jedoch Pausen zwischendurch ein, damit die langsameren
Einheiten nachriicken kénnen.

Greifen Sie bei Punkt (8) an. Daraufhin werden gegnerische Einheiten aus westlicher Richtung auf
Sie zukommen, die Sie jedoch gut im Griff haben sollten — nutzen Sie auch die Zauberkraft des
Priesters (vor allen Dingen der Spruch Barbaren bekehren ist duBerst effektiv). Halten Sie sich
nicht zu lange an diesem Punkt auf, sondern ziehen Sie weiter Richtung () (das Missionsziel);
ggf. mit gedriickter (Strg)-Taste. Ziehen Sie in das Tal hinein, und erobern Sie die zwei Burgen
und die dortigen Tirme, und Sie haben das Spiel gewonnen und die rémische Kampagne erfolg-
reich zum AbschluB gebracht.

DIE KAMPAGNE DER ASIATEN

: Fische und Eisen

Missionskarte Fische und Eisen (Asiaten 1)
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Die Versorgung
mit Holz und
Steinen sichern

Gebiets-
sicherung!

Bei Gebirge (3)
Kohle suchen
und férdern

In der ersten Asiatenmission ist der romische Gegner im Siidwesten nicht unbedingt das Pro-
blem! Vielmehr wird Ihnen in dieser Mission ein wenig strategisches Geschick beim Aufbau lhrer
Siedlung abverlangt, damit Sie unter den gegebenen Voraussetzungen die Missionsaufgabe er-
fillen kénnen. Um in dieser Mission zum Ziel zu gelangen, miissen Sie die folgenden Schritte
méglichst genau in der genannten Reihenfolge durchfiihren.

Beginnen Sie diese Mission zunichst damit, daB Sie den Arbeitshereich der beiden
Reisbauern bzw. -farmen im siidlichen Teil lhrer Siedlung neu definieren, so daB die
Arbeitsbereiche in das Sumpfgebiet hineinreichen. Ansonsten bleiben die beiden Reis-
bauern untitig!

Fahren Sie schlieBlich mit dem Aufbau der Baumaterialienversorgung fort. Lassen Sie dabei
jedoch einige Vorsicht walten, da die Menge an Baustoffen und Werkzeugen zu Beginn sehr
knapp bemessen ist. Bei allen Werkzeugen fangen Sie mit einem Bestand von Null an! Jedoch
stehen Ihnen einige fertig ausgeriistete Arbeiter zur Verfiigung, und zwar: sechs Holzféller, zwei
Schreiner, zwei Steinbrucharbeiter, zwei Minenarbeiter, zwei Schmiede und ein Fischer. Zudem
stehen direkt zwei Geologen auf Abruf bereit. Achten Sie also darauf, daB Sie alle bereits vorhan-
denen Arbeiter einsetzen. Errichten Sie zu diesem Zweck — allesamt bei Position (1) — zwei
Steinbriiche, insgesamt sechs Holzféllerhiitten und zwei Sdgewerke. Natiirlich diirfen in der
Ndhe der Holzféller mindestens zwei Forsthduser nicht fehlen. Errichten Sie die Holzfillerhiitten
aber nicht alle auf einmal, ansonsten geht lhnen das Baumaterial Holz aus, ohne eine funktions-
tiichtige Holzfallerhtte in Betrieb zu haben!

Sobald die Baumaterialienversorgung lduft, erweitern Sie Ihr Gebiet mit Kleinen Wachtiirmen
zuerst in Richtung (2). Die Sicherung lhrer Siedlung gewahrleisten Sie anschlieBend einfach durch
den Bau eines GroBen Wachturms bei Position (2). Diesen Wachturm besetzen Sie natiirlich
maximal: Postieren Sie alle militarischen Einheiten rund um diesen Turm herum. Alle anderen
Wachgebdude, also z.B. diejenigen Kleinen Wachtiirme, die Sie im Rahmen der Gebietssicherung
errichtet haben, aber auch die bereits seit Beginn vorhandenen Wachtiirme, reiBen Sie nach dem
Bau des GroBen Wachturms wieder ab! Wenn der rémische Gegenspieler angreift, dann (ber den
Weg dort oben — insgesamt sehen Sie sich in dieser Mission allerdings wenigen Angriffen ausge-
setzt.

Suchen Sie mit den Geologen im Gebirge bei (3) nach Kohle. Dieses Gebirge bietet von dieser
Ressource satte Vorrate. Errichten Sie dort oben zwei Kohleminen, um die beiden vorhandenen
Minenarbeiter ,,an die Arbeit zu kriegen". Spéter — sobald Sie {iber eine Werkzeugschmiede
neue Spitzhacken herstellen knnen — miissen Sie dort oben zwei bis drei weitere Kohleminen
errichten, damit die Versorgung mit Kohle (fiir die Werkzeugschmiede, Waffenschmiede und die
Destillen) gewahrleistet ist! Dort oben bei (3) finden Sie in der duBersten Ecke iibrigens auch
eine Sense. Erobern Sie die komplette Ecke dort oben mit Pionieren!
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Nahrungs-
produktion und
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Sie nur (ber
den Priester-
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Alkohol- und
Manaproduktion
ausbauen

Marktplatz fir
den Stein-
transport

errichten

Mit Eisen wird
das Siedeln
schon ...

Spétestens jetzt miissen Sie die Nahrungsproduktion in Schwung bringen. Bauen Sie eine Getreide-
farm (eine erforderliche Sense dafiir finden Sie wie gesagt bei (3)), eine Miihle, eine Backerei,
eine Eselszucht und zwei Wasserwerke. Die Produktion von Eseln und die Herstellung von Brot
(fiir die Kohleminenarbeiter) gehen danach etwas schleppend voran, da Sie erst einmal auf die
Getreideproduktion von nur einer Farm zugreifen kénnen. Verteilen Sie das Korn auf die Esels-
zucht und die Miihle im Verhaltnis 50:50.

Eisenerz werden Sie — wie es das Missionsbriefing schon erahnen lieB — auf der gesamten Karte
bzw. an Ihrer Position vergeblich suchen. Deshalb miissen Sie beziiglich der Beschaffung von
Eisen die asiatischen Priester mit ihrem Zauberspruch Stein zu Eisen einsetzen. Um das fiir
diesen Spruch erforderliche Mana zu erhalten, bendtigen Sie noch einen (oder besser zwei)
Kleine Tempel, in dem der in den Destillen gebrannte Schnaps zum Zwecke des Manaerhalts
geopfert werden kann. Einen Priester haben Sie (ibrigens von Beginn an zur Verfiigung — theo-
retisch kénnen Sie mit diesem einen Priester die ganze Mission iiber die erforderlichen Zaube-
reien durchfiihren. Geht der Priester allerdings verloren, miissen Sie auch noch einen GroBen
Tempel fiir die ,Priesterproduktion” errichten.

Um eine ziigige Manaproduktion zu erhalten, sollten Sie Ihr Gebiet bei (@) auf das komplette
Sumpfgebiet erweitern und dort zwei weitere Reisfarmen und eine weitere Destille errichten. Da
die Arbeiter dieser Gebdude allesamt keine Werkzeuge bendtigen, ist diese Erweiterung der
Alkoholproduktion zu diesem Zeitpunkt kein Problem. Erweitern Sie |hr Gebiet in dieser Phase
auch bereits in Richtung der Steinvorkommen bei (5!

Der in dieser Mission unverzichtbare Priester-Spruch Steine zu Eisen funktioniert nur in der Nahe
von Grdbern, d.h., Steine, die mit diesem Spruch zu Eisen verwandelt werden sollen, miissen
neben einem Grab liegen. Aus diesem Grund miissen Sie in dieser Mission die Steine, die zu Fisen
umgewandelt werden sollen, per Transport- bzw. Eselsroute zu einem Grab transportieren, damit
ein Priester anschlieBend auf diesen Steinhaufen seinen Spruch anwenden kann.

Errichten Sie deshalb jetzt — an einer beliebigen Position — einen Marktplatz fiir den Transport
der Steine zu einem Grab. Ein solches Grab finden Sie Ubrigens bei Position (8). Sollten bereits
die ersten Esel verfiigbar sein, konnen Sie schon einmal die ersten Steinladungen zu dem Grab
bei () schaffen, indem Sie eine entsprechende Transportroute iiber den Marktplatz einrichten.
Liegen die ersten Steine beim Grab (je mehr desto besser), sollten Sie das erste Mal den Steine
zu Eisen-Spruch dort anwenden, damit Sie {iber ein erstes Kontingent an Eisen verfiigen.

Mit dem ersten Vorrat an Eisen kann nun auch eine Werkzeug- und eine Waffenschmiede die
Arbeit aufnehmen. Errichten Sie diese beiden Gebaude (zwei Schmiede sind vorhanden!), und
produzieren Sie den dringendsten Werkzeugbedarf: Sensen (fiir weitere Getreidefarmen), Spitz-
hacken (fiir weitere Kohleminen und Steinbrtiche) und mindestens einen Hammer (fiir eine Werft,
s.u.). In der Waffenschmiede sorgen Sie mit der Herstellung von ca. 15-20 Waffen dafiir, daB Ihr
Soldatenkontingent ein wenig aufgestockt wird — nur fiir den Fall, daB die Ubergriffe des rémi-
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schen Gegners doch fiir zuviel Unruhe sorgen sollten. Wahrend dieser ganzen Zeit transportieren
Sie natiirlich weiterhin fleiBig Steine zum Grab und wandeln dort schon einmal entsprechende
Kontingente in Eisen um.

Eisen und Der ,Rest" geht dann schnell: Errichten Sie eine Werft (Hammer produzieren), eine Anlegestelle
Fische zu den und zwei oder drei Fischerhiitten (Angeln produzieren!). Bauen Sie ca. drei Handelsschiffe, und
sleinhritsed transportieren Sie per Handelsroute die geforderte Menge von 16 Einheiten Eisen und 16 Fi-
transportieren ¢ pen jewels zu den Steinkreisen bzw. Zielpunkten (der Handelsroute) (7), (8) und (8).

Mission 2: Wein

Missionskarte Wein (Asiaten 2)

Die Missionsbeschreibung - und auch die oben abgebildete Missionskarte — zeigen bereits, daf
die ,,Objekte der Begierde" (die rémischen Lager mit Wein) auf einer lupenreinen Insel liegen. Zu
FuB werden Sie dort oben keinen einzigen Soldaten heranfiihren kdnnen. Somit wére die Mission
eigentlich nicht Isbar, wenn es da nicht den asiatischen Priesterspruch Hilfe herbeirufen gabe.
Mit diesem Zauber kénnen Priester eigene Einheiten zu sich teleportieren. Und wie der Zufall so
spielt, haben Sie zu Missionsbeginn auch direkt vier Priester auf der rémischen Insel im Norden
plaziert. Hiiten Sie diese Priester dort oben wie lhren eigenen Augapfel, da sie die einzige Mog-
lichkeit fiir Sie sind, Einheiten auf die Insel zu schaffen!
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In Ihrer ersten Aktion in dieser Mission miissen Sie sich auch direkt um die Priester kimmern,
denn diese werden dort oben von rémischen Einheiten attackiert. Bewegen Sie jeden einzelnen
Priester ganz nah an den Rand der Insel bzw. auBerhalb des feindlichen Territoriums zu Position
(1. Trotzdem werden die im Ostteil plazierten Priester hochstwahrscheinlich nicht zu retten sein.
Mindestens ein Priester muB aber letztendlich dort oben {iberleben, ansonsten kénnen Sie die
Mission von vorn beginnen.

Als zweite MaBnahme sichern Sie Ihre Siedlung. ReiBen Sie dazu alle Wachtiirme bis auf einen
grenznahen Wachturm ab (z.B. lassen Sie den Wachturm bei (2) stehen). AnschlieBend sammeln
Sie die von Beginn an verfiigbaren Schwertk&mpfer und alle durch den AbriB der Tirme Jfreige-
setzten” Soldaten bei dem einen iibriggebliebenen Turm und harren der Angriffe, die da (100%ig)
kommen werden. Mit dieser Konzentration an Einheiten diirften Sie die Ubergriffe allerdings
spielend im Griff haben. Trotzdem sollten Sie den einen Kleinen Wachturm méglichst schnell
durch einen GroBen Wachturm ersetzen.

Schicken Sie anschlieBend erst einmal die vier vorhandenen Geologen auf Rohstoffsuche in die
Gebirge bei (2) und bei (3). Erganzen Sie Ihr Kontingent an Geologen eventuell um ein oder zwei
Exemplare, um eine groBere Gebirgsflache abzudecken.

Danach geht es an den ziigigen Aufbau der Siedlung — Werkzeuge gibt es in Hiille und Fiille!
Gehen Sie dabei getrost nach der Standardbaufolge vor, bis Sie in zwei Waffenschmieden und
einer Kaserne einige Soldaten produzieren kénnen, um die eigene Siedlung erst einmal noch ein
wenig mehr zu sichern. Bilden Sie aber zu diesem Zeitpunkt noch nicht zu viele Soldaten aus. Ca.
20 diirften reichen. Sichern Sie Ihre Siedlung danach durch den Bau von zwei nah beieinander
stehenden Burgen, die Sie natiirlich maximal besetzen. Stoppen Sie die Waffenproduktion aber
nicht, sondern lagern Sie die produzierten Waffen fiir spatere massive Rekrutierungen ein.

Das néchste Ziel ist natiirlich eine florierende Alkohol- und Manaproduktion, ansonsten kénnen
Sie das Missionsziel nicht erfiillen. Errichten Sie deshalb an dem unten links gelegenen Sumpf ca.
4-6 Reisfarmen, 2-3 Kleine Tempel sowie 2-3 Destillen — die Manaproduktion muB jetzt richtig
wbrummen®. Mit dieser Ausstattung diirften Sie auch schnell in der Lage sein, die Rekrutierungs-
range der einzelnen Einheitentypen ziigig aufzuwerten (nicht vergessen: Bei den Asiaten erhal-
ten Sie pro FaB Schnaps 2 Manapunkte!). Die Erhdhung der Offensivkraft Ihrer Einheiten durch
die Goldproduktion spielt in dieser Mission nicht unbedingt eine bedeutende Rolle. Sofern Sie
aber die fiir den Aufbau einer Goldproduktion bendtigten Ressourcen zu diesem Zeitpunkt zur
Verfiigung haben, kdnnen Sie beim Goldvorkommen bei (2) Goldminen errichten sowie anschlie-
Bend mit Goldschmelzen die Goldproduktion ankurbeln.

Sobald Sie bei allen Einheitentypen mindestens eine Rangaufwertung durchgefiihrt haben (gege-
benenfalls warten Sie sogar z.B. fiir die Speerkampfer die zweite Aufwertung ab), beginnen Sie
mit der Soldatenproduktion und bereiten so Ihren Coup auf der nérdlichen Insel vor. Achten Sie
bei der Soldatenproduktion darauf, daB Sie iiberwiegend Speer- und Schwertkimpfer rekrutie-
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+Einheiten-
transport* auf
die ,Weininsel"

Warten, bis alle
Einheiten auf
der Insel sind

ren, da Sie auf der Insel die Tiirme erobern miissen — mit Bogenschiitzen kdnnen Sie keine
Tiirme erobern bzw. angreifen! Trotzdem diirfen bei Ihrer Offensive die Bogenschiitzen natiirlich
nicht ganzlich fehlen.

Wenn Sie ca. 80 Einheiten beisammen haben, plazieren Sie diese in kleinen Gruppen von jeweils
zehn Mann konzentriert an einer offen gelegenen bzw. frei zuganglichen Position, von wo aus die
Teleportation auf die nérdliche ,Weininsel" erfolgen soll. Warten Sie mit der Teleportation aber
solange, bis lhre Priester (iber genligend Energie verfiigen, um den Spruch Hilfe herbeirufen
insgesamt achtmal durchfiihren zu kénnen. Auf diese Weise kénnen Sie in relativ kurzer Zeit
insgesamt 80 Einheiten auf die Insel schaffen, da pro ,, Transport* maximal zehn Einheiten (bei
optimaler, d.h. enger Positionierung) teleportiert werden. Sobald die Priester also tiber geni-
gend Energie verfiigen, fiihren Sie den , Transport” der Einheiten auf die Insel durch. Lassen Sie
dazu einen Priester auf der Insel den Spruch auslésen, und wahlen Sie als ,Ereignisort” eine
Gruppe von Einheiten (klicken Sie auf eine Position {iber einer Einheitengruppe). Daraufhin wird
der , Transport* vollzogen.

Halten Sie teleportierte Einheiten zundchst im duBersten Westen der Insel, und warten Sie, bis
alle Einheiten auf der Insel angekommen sind. Dann schlagen Sie zu und greifen an! Versuchen
Sie jedoch zuerst, die gegnerischen Truppen an |hr massiertes Einheitenaufgebot heranzulok-
ken und diese dort dann zu beseitigen. Erst wenn Sie die gegnerische Ubermacht auf diese
Weise stark dezimiert haben, gehen Sie die Eroberung derjenigen Wachtiirme an, mit denen Sie
die Weinlager unter Ihre Kontrolle bringen.
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Mission 3: Gold

Missionskarte Gold (Asiaten3)

Die zweite Niederlagebedingung in dieser Mission (,lhr Gegner besitzt mehr als 120 Goldbar-
ren“) macht bereits deutlich, daB Sie in dieser Mission nicht unbedingt zu lange herumtrédeln
sollten. Sobald der rémische Gegner im Stiden namlich 120 Goldbarren produziert hat bzw. be-
sitzt, ist das Spiel fiir Sie verloren! Gold kann der Romer auf der Karte zu Beginn an zwei Punkten
fordern: bei (1) und bei (2). Zu (1) kdnnen Sie nicht iiber den Landweg gelangen, deshalb
miissen Sie dort mit Fahren ausreichend Einheiten absetzen, um die Goldproduktion dort unten
zu zerstéren. Die Position (2) kénnen Sie dagegen problemlos mit Einheiten (iber den Landweg
erreichen, indem Sie das Gebirge dort iberqueren. Kanonen kénnen Sie in dieser Mission nicht
einsetzen, da Sie zu dem einzigen Schwefelvorkommen auf der Karte im Stidwesten keinen Zu-
griff haben. Sie miissen sich bei der Zerst6rung der rémischen Goldminen somit auf den Einsatz
von Schwertkdmpfern, Speerkdmpfern und (bedingt) Bogenschiitzen konzentrieren.
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Informieren Sie sich jederzeit iiber die Fortschritte des rémischen Gegners in Sachen
»Boldproduktion®. Das Missionsbriefing empfiehlt deshalb den verstarkten Einsatz
von Spahern. Diese MaBnahme ist mit Sicherheit nicht verkehrt. Zwei Spiher stehen
auch direkt von Beginn an zur Verfiigung, wobei Sie einen Spaher direkt unten bei
Position (1) postiert haben. Dieser Spaher liefert Ihnen jederzeit hervorragende In-
formationen beziiglich der Fortschritte der Rémer, indem dieser Spaher die Liger an
dieser Position beobachten kann. Halten Sie den Spiher dort unten, indem Sie die
Einheit ganz nah am Ufer etwas weiter nordlich als seine Anfangsposition plazieren.
Beobachten Sie mit Spahern aber auch die Positionen (2) und (3) (iiberwachen Sie
dort, ob der Romer an dieser Position eventuell zusitzliche Goldminen errichtet!).

Um keine Zeit zu verlieren, beginnen Sie also nach Spielbeginn sofort mit dem Siedlungsaufbau
nach der Standardbaufolge. Besonderheiten miissen Sie dabei eigentlich nicht beachten — Werk-
zeuge bzw. fertig ausgebildete Arbeiter sind gentigend vorhanden, so daB Sie den Aufbau pro-
blemlos durchziehen kdnnen. Lediglich auf die Kohleférderung miissen Sie ein wenig achten, da
die Kohlevorkommen in der unmittelbaren Umgebung nicht besonders ergiebig sind. Die erfor-
derlichen Gebietserweiterungen halten sich im Rahmen. Erobern Sie nur soviel neues Gelande,
wie Sie fiir Ihre Gebdude (Getreidefarmen, Wohnhduser usw.) benétigen. Jedoch sollten Sie Ihr
Gebiet zumindest bis Position (4) erweitern, da Sie an dem dort plazierten Sumpf Reisfarmen
(s.u.) und eine Werft (s.u.) bauen miissen. Fiir den Bau der Werft kénnen Sie gegebenenfalls hr
Gebiet auch mit Pionieren bis zur Westkiiste (hinter dem Gebirgszug) ausdehnen.

Sobald zwei Waffenschmieden und eine Kaserne stehen, erhdhen Sie erst einmal |hr Soldaten-
kontingent um ca. 20 Einheiten, um die eigene Siedlung ein wenig stérker abzusichern. Danach
stoppen Sie die Rekrutierung (Rekrutierung manuell!) und produzieren weitere Waffen auf Lager
(Lager errichten!). Im ibrigen sollten Sie auch in dieser Mission natiirlich wieder die konzentrier-
te Gebietssicherung praktizieren, sprich: Nur ein einziges oder zwei nah beieinander liegende
Wachgebdude sichern die gesamte Siedlung, wéhrend Sie alle verfiigbaren Einheiten um diese
Position herum konzentrieren. Alle anderen Wachgebaude — auch solche, die Sie im Rahmen der
Gebietserweiterung errichtet haben — reiBen Sie moglichst umgehend wieder ab. In dieser Missi-
on sollte dieses eine gebietssichernde Wachgebaude (Burg oder GroBer Wachturm bei (5) pla-
ziert werden.

Nach der Standardbaufolge, d.h. nach der Errichtung der Kaserne, widmen Sie sich dem Aufbau
einer Alkohol- und Manaproduktion bei (4). Vier Reisfarmen, zwei Destillen und zwei Kleine
Tempel sollten es schon sein, um mdglichst ziigig an Mana zu gelangen. Mit dem gewonnenen
Mana fiihren Sie danach natiirlich die Aufwertungen der einzelnen Einheitentypen durch. Sie
haben in dieser Mission keinen (problemlosen und schnellen) Zugriff auf Goldvorkommen, so
daB die Aufwertungen iiber das Mana Ihre einzige Maglichkeit darstellen, die rémischen Stellun-
gen mit einer erh6hten Kampfkraft zu attackieren.
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Nach Ankurbelung der Alkohol- und Manaproduktion ist schlieBlich der Bau von zwei Werften (2
Hammer herstellen!) und die Produktion von insgesamt ca. sechs Fahren notwendig. Sie miissen
bei (1) konzentriert bzw. massiv auftreten, deshalb ist der Bau und der simultane Transportein-
satz von mehreren Fahren notwendig!

Sobald die Fahren fertiggestellt sind, kann es losgehen — bzw. muB es losgehen, da die Zeit
inzwischen sicherlich drangt (setzen Sie den Bau von Fahren aber fort, falls im Stiden Nachschub
benétigt wird!). Bilden Sie ca. 50 Einheiten zu Soldaten aus, wobei Sie verstarkt auf Speer-
kdmpfer und Schwertkdmpfer setzen sollten (warten Sie vor der Ausbildung eventuell noch eine
kurz vor dem Ende stehende Aufwertung ab!), und verladen Sie diese Einheiten auf die Fahren.
Schippern Sie mit lhren , Invasionstruppen* an den Siidrand der Karte zu Position (1), und laden
Sie dort alle Einheiten aus. Insgesamt miissen Sie dort unten drei GroBe Wachttirme, einen Klei-
nen Wachturm und einige (aber nicht viele) mobile Rémereinheiten beseitigen, um alle Goldmi-
nen im dort befindlichen Gebirge zu zerstdren.

Der Angriff auf Position (1)

Haben Sie schlieBlich bei (1) aufgeraumt, sollten Sie sich schleunigst an den Angriff von Position
(2) begeben. Bilden Sie so viele Soldaten wie méglich aus, und ziehen Sie mit insgesamt drei
Gruppen zu (2). Dort miissen drei GroBe Wachtiirme beseitigt werden, um alle dort arbeitenden
Goldminen zu beseitigen. Sobald Ihnen dies gelungen ist, miiBte die Mission gewonnen sein. Ist
die Mission danach noch nicht gewonnen, hat der romische Gegner an anderer Positionen (bei
(3)?) weitere Goldminen errichtet, die Sie schleunigst suchen und beseitigen sollten.
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Mission 4: Nicht eingeladen

Missionskarte Nicht eingeladen (Asiaten 4)

In der vierten Asiatenmission haben Sie einen Vorteil und einen Nachteil:

Der Vorteil besteht darin, daB Sie auf der Insel vdllig isoliert und abgeschottet gegen den &gyp-
tischen Gegner im Osten stehen. Auf dem mittleren Gebirgsmassiv liegt Schnee, den die Agypter
nicht passieren kénnen. Somit kdnnen Sie im Prinzip in aller Seelenruhe vor sich hinsiedeln und
alle notwendigen Voraussetzungen fiir das Erreichen des Missionsziels — die Vernichtung des
Agypters — ohne Hektik und StreB schaffen.

Nachteilig wirkt sich in dieser Mission aus, daB Sie auf Ihrer Inselhélfte kein einziges Eisenerzvor-
kommen entdecken werden! Wie sollen Sie aber dann Soldaten zum Angriff auf den dgyptischen
Gegner produzieren? Die Antwort liegt in zwei Wundern der asiatischen Priester begriindet: Er-
stens kann ein asiatischer Priester — das wissen Sie bereits (s.0.) Steine zu Eisen umwandeln.
Da aber auf lhrer Seite nur ein einziges Steinvorkommen vorhanden ist, an dem Sie die fiir die




Eisenumwandlung erforderlichen Steine abbauen kénnen, miissen Sie in dieser Mission ein wei-
teres Wunder der asiatischen Priester nutzen: den Steinfluch! Mit dem Steinfluch kann der asia-
tische Priester auf einer freien Fldche Steinvorkommen wie Pilze aus dem Boden wachsen las-
sen. An solchen durch den Steinfluch entstandenen Steinvorkommen kénnen Sie dann nachfolgend
wieder kraftig Steine fiir das Steine zu Eisen-Wunder abbauen.

Im Laufe dieser Mission miissen Sie sogar noch eine dritte ,,Spezialitit” der asiatischen Priester
einsetzen: das Wunder Schnee schmelzen. Mit diesem Wunder sollten Sie sich einen Weg in die
agyptische Siedlung iiber das Bergmassiv , freischaufeln” indem Sie dort oben (bei (2)) — zum
gegebenen Zeitpunkt — durch das Wunder Schnee schmelzen einen Durchgang fiir Ihre Truppen
zur agyptischen Siedlung schaffen.

Die beiden entscheidenden Wunder der asiatischen Priester in dieser Mission: links Steine zu Eisen und
rechts Schnee schmelzen.

Der Siedlungs-
aufbau

Unbedingt notwendig ist dieser Durchgang dort oben iiber das Bergmassiv allerdings
nicht! Auch entlang der Ufer kdnnen Sie nordlich und siidlich des Bergmassivs an die
agyptischen Stellungen herankommen. Der Weg iiber den Berg ist jedoch dabei we-
sentlich einfacher bzw. effektiver, da Sie bei einem Angriff vom nérdlichen — oder
siidlichen Ufer her alle lhre Einheiten durch ein Nadelhr filhren miissen und jeweils
auf beiden Seiten in massive Turmstellungen der Agypter laufen. Uber einen Durch-
gang iiber das Bergmassiv konnen Sie die dgyptische Siedlung wesentlich konzen-
trierter attackieren. Ubrigens kénnen auch die Agypter iiber die Wege am Ufer ent-
lang Ihre Siedlung — theoretisch— besuchen kommen! Aber: Die Agypter im Osten der
Insel verlassen sich mehr auf ihre Defensiv- als auf ihre Offensivkiinste. Angriffe
haben Sie eigentlich nicht zu befiirchten.

Den Aufbau Ihrer Siedlung vollziehen Sie auch in dieser Mission zundchst nach der Standardbau-
folge, wobei Sie allerdings am Ende dieses Prozesses auf die Rekrutierung von Soldaten verzich-
ten sollten und lediglich Waffen auf Lager fiir spatere Rekrutierungen produzieren (gehen Sie
dieses Risiko ein, ein Angriff der Agypter ist - wie gesagt — unwahrscheinlich). Innerhalb der
Standardbaufolge bringen Sie zudem relativ friih die Alkohol- und Manaproduktion auf Touren,
indem Sie den bestehenden Produktionsgebduden bei (8) an einem der beiden Siimpfe vier




L

llESlEDtﬁﬁ ﬁlssjgn CD_T STRATEGIEN & Lésuucsrla.

Steine zu
Eisen!

Attacke Nr. 1
im Norden

weitere Reisfarmen, drei Destillen und einen Kleinen Tempel hinzufiigen. Danach kommt lhre
Manaproduktion so richtig in Fahrt! Im Prinzip kommen Sie das ganze Spiel iiber mit dem einen
vom Beginn an zur Verfiigung stehenden Priester aus — dieser eine Priester kann im Missions-
verlauf alle erforderlichen Wunder alleine vollbringen — vorausgesetzt natiirlich, lhre
Manaproduktion , brummt*! Semit kdnnen Sie eigentlich auf die Erstellung eines GroBen Tempels
verzichten. Auch die Goldproduktion sollten Sie in dieser Mission in Angriff nehmen — Golderz ist
in unmittelbarer Nahe mehr als ausreichend vorhanden.

Um mit der Waffenproduktion so richtig auf Touren zu kommen, (produzieren Sie tibrigens iber-
wiegend Schwerter und Speere und weniger Bégen!) miissen Sie, wie bereits gesagt, den Priester-
spruch Steine zu Eisen in Anspruch nehmen. Bauen Sie dazu eine Eselszucht und einen Markt-
platz, und schaffen Sie, sobald der erste Esel zur Verfligung steht, alle Steine zu dem Grab bei
(@) (zur Erinnerung: der Steine zu Eisen-Spruch funktioniert nur in der Néhe von Grabern!). st
dort ein ausreichendes Kontingent Steine angekommen, wenden Sie mit dem Priester den Zau-
ber Steine zu Eisen an. Da das einzige Steinvorkommen in unmittelbarer Umgebung sehr schnell
aufgebraucht sein wird (lassen Sie dort tbrigens zwei Steinbrucharbeiter ihren Dienst verrich-
ten), sorgen Sie mit dem Steinfluch fiir Nachschub an Steinvorkommen — sowohl bei den plazier-
ten Steinbruchhitten als auch an anderen Standorten.

Haben Sie schlieBlich nach einiger Zeit ca. 100-150 Waffen produziert und bereits einige Rang-
aufwertungen vorgenommen, sollten Sie so langsam aber sicher in die Offensive gehen. Rekru-
tieren Sie fiir alle vorhandenen Waffen Soldaten (vorher ausreichend Siedlernachschub mit Wohn-
héusern , produzieren®), schmelzen Sie bei (2) einen Durchgang in den Schnee, und greifen Sie
die dgyptische Siedlung an.

Ziehen Sie zuerst mit Ihren Soldaten (unterteilt in mehrere Gruppen) in Richtung Norden (entlang
des Gebirgszugs), und nehmen Sie auf diesem Weg zunachst die Kleinen Wachtiirme ein. Auf den
Widerstand von dgyptischen mabilen Truppen werden Sie bei diesem Angriff kaum treffen. Da-
nach bewegen Sie Ihre Armee zu Punkt (3), wo Sie auf einen etwas heftigeren Widerstand treffen
werden. Dort miissen Sie namlich auf engstem Raum nicht weniger als vier GroBe Wachtiirme,
zwei Kleine Wachtiirme und eine Burg erobern (allesamt voll besetzt). Da sich die Wachgebaude
an dieser Position gegenseitig Feuerschutz geben, ist die Eroberung dieses Verteidigungs-
komplexes nicht so einfach. Greifen Sie am besten mit mehreren Gruppen von Schwert- und
Speerkdmpfern alle Wachgebdude gleichzeitig an, und lassen Sie lhre Bogenschiitzen auBer-
halb der Reichweite der &gyptischen Bogenschiitzen. So sollte die Eroberung dieser Position mit
der 0.g. Truppenstérke kein Problem darstellen.




Attacke Nr. 2 im
Siiden!
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Diese dgyptische Festung miissen Sie bei (3) einnehmen

Bevor Sie anschlieBend lhren Siegeszug weiter nach Stiden fortsetzen, sollten Sie eventuell eine
Verbindung zwischen dem eroberten Gebiet und |hrer Hauptsiedlung tiber das Gebirge mit Pio-
nieren schaffen. Mit einer solchen Verbindung kénnen lhre Trager in den eroberten Gebieten
liegende Waren und Giiter bei Bedarf abholen. Zudem kénnen Sie iiberlegen, sofern die Stein zu
Eisen-Technik Ihre Geduld erschopft hat, die Eisenvorkommen bei (2) zu nutzen.

Produzieren Sie aber auf jeden Fall weiterhin fleiBig Waffen-Soldaten, und werten Sie die Soldaten-
rdnge weiter auf. Haben Sie schlieBlich wieder eine ausreichend starke Armee von ca. 150-200
Mann zusammen, starten Sie Ihre finale Offensive auf den , agyptischen Stiden”. Die Vorgehens-
weise ist dabei genau dieselbe wie bei der Attacke des nérdlichen Agyptergebiets. Bei (@) werden
Sie dabei abschlieBend auf eine dhnliche Wachturmkonstellation wie bei (3) treffen!
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Mission 5: Reisschnaps

Missionskarte Reisschnaps (Asiaten 5)

Die Karte dieser Mission besitzt einige Voraussetzungen, die die Strategie fiir diese fiinfte Asiaten-
mission in einzelnen Punkten wie folgt bestimmen:

14

Sie befinden sich auf einer isolierten Insel zwischen.dem rémischen Gegner im Siiden und
dem dgyptischen Gegner im Norden. Da die KI (der Computergegner) nicht in der Lage ist,
Einheiten per Fahre auf eine andere Insel (iberzusetzen, kénnen Sie sicher sein, dap Sie auf
lhrer Insel véllig ungestért bleiben!

Ihre Insel in der Mitte weist kein Sumpfgebiet auf (die Fliche bei Punkt (@) ist Morast)! Mit
anderen Worten: Sie miissen die ganze Mission mit Gefreiten bestreiten, da ohne Sumpf die
Alkohol- und Manaproduktion flachfallen muf und damit die Rangaufwertungen der einzel-
nen Einheitengattungen nicht méglich sind.

Die fehlenden Aufwertungsméglichkeiten der Einheitenrénge lassen es erforderlich werden,
dab Sie in dieser Mission deshalb inshesondere die Kampfkraft Ihrer Soldaten auf fremdem
Gebiet durch die Produktion von Gold ganz gehérig forcieren miissen. Um dabei die Gold-
Minenarbeiter ausreichend mit deren Lieblingsspeise Fisch zu versorgen — die Fischgriinde
rund um lhre Insel sind nur sehr liickenhaft verteilt — sind auf dieser Missionskarte auch
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Zuerst den
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Norden

attackieren

einmal zusdtzlich die Fischgriinde bzw. -vorkommen farblich gekennzeichnet (dunkelblau),
damit Sie Ihre Fischerhiitten optimal plazieren kénnen.

4. Das Missionsbriefing empfiehlt bereits den Einsatz von Kanonen zur Attackierung der geg-
nerischen Wachturmstellungen vom eigenen Ufer aus. Schwefel steht auf lhrer Insel bei (5)
auch gentigend zur Verfiigung — bedenken Sie jedoch, daB Sie den Schwefelminenarbeitern
nicht deren Lieblingsspeise Reis zur Verfigung stellen kdnnen. Der Angriff per Kanonen
vom Ufer aus (bei (&) und () ist auch im Prinzip méglich, jedoch miissen Sie dort Platz fiir
die Kanonen schaffen, da an diesen Positionen inshesondere Baume das Postieren von
Kanonen unméglich werden lassen.

Nach Beginn des Spiels ziehen Sie also zunéchst einmal in aller Seelenruhe den Siedlungsaufbau
durch — wie gesagt, miissen Sie in dieser Mission keine gegnerischen Ubergriffe befiirchten. Am
Ende des Siedlungsaufbauprozesses sollten dann eine funktionierende und kontinuierliche
Waffenproduktion (produzieren Sie aber fast ausschlieBlich Speere und Schwerter und nur ganz
wenige Bogenschiitzen), eine Kampfkraft von tber 100 %, einige (ca. 4) Kanonen und ca. 6-8
Féahren stehen. Insgesamt ist die Landschaftsstruktur auf threr Insel nicht optimal, so dafB Ihnen
in puncto Siedlungsmanagement einiges abverlangt wird. Mit anderen Worten: Es kann eine
gewisse Zeit dauern, bis Sie soweit sind.

Sobald lhre Siedlung bzw. Ihr Einheitenkontingent aber diesen Status wie oben beschrieben
erreicht hat, kann es losgehen! Die zu erobernden Reisschnapsfasser befinden sich tibrigens an
den Positionen (1) und (2).

Greifen Sie zuerst den Agypter im Norden an. Zu diesem Zweck zerstéren Sie entweder die
gegeniiberliegenden Kleinen Wachtiirme des Agypters bei (3) von Position (&) aus mit Kanonen
und landen dort anschlieBend mit eigenen Einheiten, oder aber Sie landen direkt mit Einheiten
bei (3) und nehmen den ersten kleinen Wachturm ein! Auf diese Weise haben Sie sich an Position
(3) einen Landepunkt geschaffen, tiber den Sie jederzeit Nachschub fiir die Erstiirmung der
agyptischen Lager heranschaffen kénnen. Wie auch immer: Auf jeden Fall miissen Sie Ihre Fahren
mit ausreichend Einheiten beladen (ca. 50) und bei Position (3) ausladen. Nachdem Sie dort
eventuell den Kleinen Wachturm eingenommen haben, bewegen Sie lhre Truppen schnurstracks
zu den Lagern mit den Reisschnapsfassern bei (1). Wahlen Sie dabei einen Weg, wie in der
nachfolgenden Abbildung beschrieben, um den GroBen Wachtiirmen aus dem Weg zu gehen und
um in keine Kampfe verwickelt zu werden. Um zligig und ohne weitere Scharmiitzel zu Punkt (1)
zu gelangen, ist es auBerdem wichtig, den Marschbefehl Gegner ignorieren zu geben! Dazu
geben Sie lhren Einheiten den Marschbefehl (rechte Maustaste auf den Zielpunkt) bei gleichzei-
tig gedriickter (Strg)-Taste. Mit diesem Marschbefehl lassen sich Ihre Einheiten auf ihrem Weg zu
(1) auf keine Kampfe ein.




Der Angriff auf
die Reis-
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Erobern Sie bei (3) eventuell den (eingekreisten) Kleinen Wachturm, und ziehen Sie mit
lhren Einheiten den eingezeichneten Weg entlang zur Position (1)

Bei (1) angekommen, versuchen Sie nun nattirlich die dort befindlichen beiden Kleinen Wachtiir-
me unter lhre Kontrolle zu bringen. Gelingt dies nicht mit dem ersten Schub von Einheiten, miis-
sen Sie fiir Nachschub sorgen. Haben Sie diese Position erobert, so daB sich der Reisschnaps in
lhrem Besitz befindet, sichern Sie diese Position mit ca. 20 zusatzlichen Einheiten um die erober-
ten Tirme herum.

Zur Eroberung der Reisschnapslager, die sich auf der siidlichen romischen Insel befinden, verfol-
gen Sie im Prinzip genau dieselbe Strategie wie im Norden. Bringen Sie bei Position (4) ca. drei
Kanonen in Stellung, und zerbomben Sie die rdmischen Turmstellungen auf der gegeniiberlie-
genden Seite.




Mit Kanonen an der Position (4) nehmen Sie die romischen Turmstellungen auf der
gegeniiberliegenden Seite unter BeschuBl

Danach setzen Sie ein Einheitenkontingent von wiederum ca. 50 Soldaten an den frei geworde-
nen Stellen auf der rémischen Insel ab und bewegen diese Truppe ziigig und wiederum mit dem
Gegner-ignorieren-Marschbefehl (s.o.) zu Position (2). Erobern Sie dort schnell die beiden Tiir-
me, um den dort lagernden Reisschnaps unter Ihre Kontrolle zu bringen und um damit die Missi-
on zu gewinnen.




Mission 6: Mehr Reisschnaps

Missionskarte Mehr Reisschnaps (Asiaten 6)

In dieser Mission konzentrieren Sie sich erst einmal auf Ihren Startpunkt und bauen dort eine
Siedlung auf, die in der Lage ist, Soldaten zu produzieren. Erst dann wagen Sie sich weiter west-
lich vor.

Beim Startpunkt verfolgen Sie nattirlich auch wieder die Strategie der konzentrierten Gebiets-
sicherung. ReiBen Sie dazu alle Wachtiirme bis auf den siidwestlichen Wachturm ab (bei (1)), und
plazieren Sie dort alle lhre Soldaten. Es kann im Spielverlauf durchaus zu einigen Angriffen an
dieser Position kommen. Ersetzen Sie den dortigen Kleinen Wachturm spiter — vorausgesetzt,
Sie haben den Platz dafiir — durch einen GroBen Wachturm.

Zum Start der Mission miissen Sie erst einmal folgende Aufgaben erledigen: Mit 15 Pionieren das
Land in der Mitte (Gebirge) einnehmen und mit fiinf Pionieren das Land éstlich am Meeresufer
einnehmen. Danach teilen Sie einem Holzféller (der im Nordwesten) einen neuen Arbeitsbereich
westlich des Gebirges zu, damit dort der Baumbestand entfernt wird und Platz fiir Gebaude
entsteht. lhre Pioniere lassen Sie danach weiter nach Westen expandieren. Dort sollten die Pio-
niere schon einmal in der auf der Ubersichtskarte angegebenen Richtung (Pfeile) Land erobern.
Achten Sie aber darauf, daB die Pioniere von gegnerischen Einheiten attackiert werden konnen.
Im Falle eines Angriffs milssen Sie lhre Pioniere schnell auf eigenes Terrain zuriickbewegen und
iber die Schaltfldche Pioniere zu Trager wieder in Siedler zuriickverwandeln. Daraufhin werden
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die Einheiten nicht mehr angegriffen. Spéter, wenn der Gegner von dannen gezogen ist, wandeln
Sie diese Siedler wieder in Pioniere um, die ihre Arbeit fortsetzen.

Danach ziehen Sie eine ganz normale Standardbaufolge durch, wobei Sie allerdings das ein oder
andere Mal aus Platzgriinden auf die Errichtung eines Gebdudes verzichten miissen. Ziel ist wie
gesagt die kontinuierliche Soldatenproduktion — Eisen und Kohle finden Sie in dem mittleren
Gebirge ausreichend. Da Sie diesmal auf die Gottliche Aufwertung verzichten missen (schlieBlich
kommen Sie an das Sumpfgebiet in der Mitte nicht so leicht heran), sollten Sie statt dessen
unbedingt die Kampfstérke Ihrer Einheiten durch eine Goldproduktion erhdhen.

Sobald die ersten Soldaten rekrutiert wurden, plazieren Sie diese bei (1) am Wachturm, um diese
Position zusétzlich zu sichern. Danach rekrutieren Sie ein weiteres Kontingent von ca. 50 Solda-
ten und ziehen mit diesen nach Westen — ungefahr bis Position (2) — voausgesetzt, lhre Pioniere
sind bis zu dieser Stelle bereits vorgedrungen. Errichten Sie am Durchgang zwischen den beiden
Gebirgen eine Burg (Punkt (2)). Diese Burg wird jetzt das Ziel der gegnerischen Angriffe sein —
plazieren Sie alle verfligbaren Soldaten dort (den verbliebenen Wachturm am Startpunkt kénnen
bzw. miissen Sie jetzt abreiBen).

Nehmen Sie mit den Pionieren das erweiterte Gebiet um (2) herum ein (das nérdliche Bauland,
und die Gebirge mit den Rohstoffvorkommen). Suchen Sie mit Geologen nach weiteren Rohstof-
fen (Schwefel, Eisen und Kohle) und bauen Sie Ihre Rohstofforderung und die dazugehdrige
Nahrungsversorgung weiter aus. Danach errichten Sie zwei Pulverhduser und eine Kanonen-
fabrik (nattirlich missen Sie jetzt auch Schwefel fordern!). Achtung: Plazieren Sie die Kanonen-
fabrik so, daB die dort produzierten Kanonen sich méglichst ohne Probleme in Richtung (3)
bewegen konnen. Eventuell miissen Sie deshalb mit einem Holzfaller den Weg fiir Ihre Kanonen
freimachen.
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Ihre Kanonen miissen ohne Probleme die Stelle bei (2) passieren kénnen, um bei (3) zu
attackieren

Sobald drei Kanonen und zusétzlich ca. 100 Soldaten bereit sind, unternehmen Sie einen ersten
Angriff auf Position (3). Achten Sie jedoch auch auf die Angriffe, die jetzt aus siidlicher Richtung
erfolgen. Vernachldssigen Sie also auf gar keinen Fall Ihre Burg bei (2)! Den Wachturm bei (3)
milssen Sie erobern, d.h., diesen Wachturm diirfen Sie nicht mit den Kanonen angreifen, sondern
mit lhren Soldaten. Sobald der Turm unter Ihrer Kontrolle ist, bringen Sie die Kanonen in Stellung
zu diesem Wachturm (achten Sie darauf, daB die Kanonen nicht angegriffen werden), und zer-
storen Sie mit den Kanonen die beiden Tiirme norddstlich Ihres neu eroberten Turmes.

Sorgen Sie in dieser Phase kontinuierlich fiir den Nachschub an neuen Einheiten. Erobern Sie
jetzt noch die Tirme bei (&) und bei (5) — danach sollte ein ausreichend groBes Sumpfgebiet
unter lhrer Kontrolle sein. Die neu errichteten Tirme miissen nun standig massiv bewacht wer-
den. Produzieren Sie weiterhin Soldaten, und sammeln Sie alle militarischen Einheiten bei den
Tirmen am Sumpfgebiet.

A

F
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Sorgen Sie — sofern noch nicht geschehen — fiir eine Verbindung Ihres Sumpfgebietes mit Ihrer
Hauptsiedlung, und errichten Sie so viele Reisfarmen wie mdglich, mit dazugehérigen Destillen
und Ldger fiir die Schnapslagerung. Danach ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis Sie die
erforderlichen 120 Fasser Reisschnaps produziert haben. Wenn lhnen die Reisschnapsproduktion
zu langsam von statten geht, kdnnen Sie nattirlich auch noch weitere Sumpfgebiete vereinnah-
men. Achten Sie jedoch immer darauf, die einzelnen eroberten Tiirme ausreichend zu bewachen!

v i,

Mission 7: Fiinfzehn Kellner fiir Ch’ih-yu

Missionskarte Fiinfzehn Kellner fiir Ch’ih-yu (Asiaten 7)

Mit der vorletzten Asiatenmission steht lhnen die bislang harteste Mission bevor! Das Problem ist
nicht allein der rémische Gegner, sondern zusétzlich der Agypter im Stiden, der, sobald Sie
seinen romischen Verbiindeten attackieren, mit Horden von ranghdchsten Einheiten zur Hilfe eilt
und Sie zumeist ganz schén alt aussehen IaBt. Mit anderen Worten: Oberstes Gebot ist in dieser
Mission Geduld, Geduld und nochmals Geduld, bis Sie selbst schlagkraftig genug sind!
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Achtung: Sollten Sie im Missionsbriefing zwei Siegbedingungen vorfinden — wobei eine davon
lautet ,,Die Rdmer miissen vernichtet werden" — konnen Sie diese Siegbedingung ignorieren. Es
muB nur die erste Siegbedingung erfiillt werden, es miissen also lediglich 15 Soldaten von hoch-
stem Rang und mit 90 % Kampfstérke in dem Steinkreis (der sich (ibrigens bei (9) befindet)
positioniert werden.

Zu Spielbeginn soliten Sie auch hier erst einmal wieder den Arbeitsbereich der Reisfarmer neu
definieren und die vorhandenen Geologen direkt in den einzelnen Gebirgsziigen auf Ressourcen-
suche schicken. Danach bringen Sie erst einmal die Baumaterialienversorgung in Schwung: drei
Holzproduktionsketten (obwohl lhnen ein dritter Schreiner bzw. eine dritte Sage fehlt, produzie-
ren Sie dieses Werkzeug bald nachl) und zwei Steinbriiche, Erweitern Sie Ihr Gebiet mit Wachtiir-
men und/oder Pionieren in die auf der Missionskarte angegebenen Richtungen, wobei Sie insbe-
sondere Wert auf die schnelle Einnahme der Gebiete bei (2) und (3) und des nérdlichen
Gebirgszuges legen sollten. Lassen Sie Ihre Pioniere anschlieBend nach und nach die gesamte
Insel einnehmen — Sie werden den Platz bengtigen!

Auch in dieser Mission werden Sie ohne eine konzentrierte Gebietssicherung Schwierigkeiten
bekommen! ReiBen Sie deshalb alle vorhandenen Wachttirme ab, bis auf denjenigen bei Punkt
(1). Wie gehabt positionieren Sie danach Ihre komplette Soldatenriege um diesen einen verblie-
benen Turm herum.

Bauen Sie anschlieBend im nordlichen Gebirge Kohleminen und Eisenminen (wo Sie die Geolo-
gen dazu suchen lassen miissen, siehe Missionskarte), und stellen Sie eine Nahrungsversorgung
auf die Beine. Errichten Sie schlieBlich die Schwerindustrie mit einer Werkzeugschmiede, einer
Eisenschmelze, einer Waffenschmiede und einer Kaserne! Produzieren Sie danach die dringend
benétigten Werkzeuge (z.B. Sagen und Axte) und stellen Sie dann schnell ein paar neue Waffen
her, um einige neue Soldaten (ca. 40) fiir die zusatzliche Sicherung von (1) zu rekrutieren.
Danach produzieren Sie Waffen auf Lager (bauen Sie ein paar Léger!) und rekrutieren erst ein-
mal keine neuen Soldaten. Apropos Position (1): Optimal wére es, wenn Sie zu diesem Zeitpunkt
diesen Punkt zusatzlich mit einer (voll besetzten) Burg sichern. Erweitern Sie schlieBlich noch
Ihre Alkohol- und Manaproduktion durch weitere Reisfarmen, Destillen und Kleine Tempel. Fal-
len Sie vorher eventuell stérende Baume um die beiden Sumpfgebiete herum!

Nachdem Sie den Grundaufbau im Norden gesichert haben, begeben Sie sich an die Expansion
zu () und (5). Féllen Sie dazu zunéchst einmal (sofern noch nicht geschehen) die Baume an den
Punkten (2) und (3), damit Sie dort jeweils eine Anlegestelle und an einem von beiden Punkten
eine Werft errichten konnen. Produzieren Sie nach Fertigstellung der Werft insgesamt zwei Féh-
ren und danach 6-8 Handelsschiffe. Laden Sie auf beide Fahren jeweils einen Priester und fiinf
Pioniere, und setzen Sie diese Einheiten jeweils bei den Punkten (4) und (5) ab. Lassen Sie die
Pioniere jeweils beide Inseln einnehmen, und sorgen Sie auf beiden Inseln schon einmal dafiir,
daB die Priester mit dem Spruch Schnee schmelzen die Ressourcenvorkommen auf beiden Inseln
zugénglich werden lassen (ansonsten konnen Sie auf den Vorkommen keine Minengebéude er-
richten!).




DIE/ KAMPAGNEN DER; Mlssmgsﬂclﬁ-'-, Y6 = m A

Die Priester miissen auf den Gipfeln der Gebirgsziige bei (4) und (5) den Schnee schmelzen, damit die
dortigen Ressourcenvorkommen zugdnglich werden

Die Angriffs-

strategie!

Beschleunigen Sie die Einnahme der Inseln, indem Sie jeweils weitere sechs oder zwdlf Pioniere
zu beiden Inseln schaffen. Transportieren Sie dann per Handelsroute zu jeder Insel: Holz (ca.
50), Stein (ca. 20), Schaufeln (ca. 3), Himmer (ca. 3) und Spitzhacken (ca. 8). Errichten Sie
anschlieBend auf Insel (4) Eisenminen, auf Insel (5) Goldminen und auf beiden Inseln jeweils eine
Anlegestelle und ein mittleres Wohnhaus. Danach miissen Sie die Nahrungsversorgung fiir die
Minenarbeiter auf diesen beiden Inseln sichern. Errichten Sie dafiir auf der Hauptinsel zwei Fischer-
hiitten, und richten Sie einen ,Fischtransport” zu der Insel mit den Goldvorréten ein (,,unend-
lich“). Auf die Insel (4) mit den Eisenvorkommen muB dementsprechend ein ,Fleischtransport*
von der Hauptinsel eingerichtet werden. Kohle frdern Sie nach wie vor auf der Hauptinsel und
auf beiden Nebeninseln (transportieren Sie also auch Brot zu den Nebeninseln) — insgesamt
miissen mindestens zehn Kohleminen ihren Dienst verrichten, da Sie auch die Destillen mit Kohle
versorgen miissen!

Wenn der Rohstoffabbau auf (4) und (5) erst einmal lduft, ,importieren* Sie von (8) Eisenerz und
Kohle und von (5) Golderz und Kohle zur Hauptinsel. Dort miissen Sie jetzt nattirlich weiter
ausbauen, indem Sie weitere Eisenschmelzen, Waffenschmieden (mindestens 4), weitere
nahrungsproduzierende Betriebe und Goldschmelzen errichten. Wichtig: Die Nahrungsproduktion
und -verteilung muB in dieser Phase gewahrleistet sein, ansonsten wird der gesamte Kreislauf
ins Stocken geraten!

Ab jetzt sind Sie einige Zeit damit beschaftigt, lhre Produktionen zu optimieren und fleiBig Gold
und Waffen zu produzieren (produzieren Sie nicht so viele Bdgen!). Wenn alle Géttlichen Aufwer
tungen durchgefiihrt sind, rekrutieren Sie mindestens 350 Soldaten. Zur Vorbereitung Ihres
Angriffs teilen Sie dieses Kontingent in zwei Gruppen auf, wobei eine Gruppe ca. 200 und die
andere Gruppe ca. 150 Soldaten umfaBt. Plazieren Sie die 200er Gruppe am linken und die
150er Gruppe am rechten Ubergang zur rémischen Siedlung. Sobald die Kampfkraft 90 % be-
trégt (eher nicht!) attackieren Sie links mit der 200er-Gruppe Position (6). Nutzen Sie dabei auch
lhre Priester, um lhre Truppen zu unterstiitzen (weisen Sie den Priestern eine Gruppentaste zu,
damit Sie schnell auf die ,, Tempelbriider* zuriickgreifen kénnen). Bringen Sie insbesondere die
Zauberspriiche Hilfe herbeiholen, Géttlicher Schild und Samuraischwert zum Einsatz.
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Sorgen Sie bei diesem Angriff regelmaBig fiir Nachschub an neuen Kraften. Wie bereits erwahnt,
sollten Sie mittlerweile iber mind. vier Eisenschmelzen und vier Waffenschmieden verfiigen, die
einen regelméBigen und ziigigen AusstoB vorweisen kinnen, der es Ihnen erméglicht, beim Kampf-
geschehen flir Nachschub zu sorgen. Erobern Sie die drei Tiirme bei (6), und halten Sie diese
Position eine Weile. Halten Sie lhre Streitmacht dabei immer so weit zusammen, daB Sie den
rémischen Einheitenmassen jederzeit Paroli bieten kénnen.

Wenn Sie die Situation bei () im Griff haben, ziehen Sie mit Ihrer Streitmacht von (8) weiter nach
Osten auf (7) zu. Erobem Sie auf diesem Weg alle rémischen Tiirme. Bei (7) angekommen,
bringen Sie nun auch die 150 Mann starke Truppe zum Einsatz, die ebenfalls Position (7) von
oben iiber den rechten Pfad attackiert. Erobern Sie auch dort alle drei Tiirme! Nutzen Sie hierzu
sowohl Ihre Truppen, die aus dem Westen kemmen, als auch die von Ihnen im Vorfeld am oberen
Zugang postierten Einheiten.

Haben Sie die Tirme bei (7) erobert, bilden Sie mehrere kleinere Gruppen (ca. 20-30 Soldaten),
da Sie mit kleinen Gruppen die nachsten einzelnen Tirme schneller erobern kénnen. Ziehen Sie
mit einem Teil Ihrer Truppen Richtung Stiden und mit dem groBeren Teil Richtung Siidosten zu
(ca. 150 Soldaten). Denken Sie immer an den Nachschub, und verstérken Sie lhre Streit-
macht dort unten! Stéren Sie sich zu diesem Zeitpunkt nicht daran, daB die Agypter nun Ihre
Tiirme am &stlichen Zugang angreifen. Konzentrieren Sie sich weiter auf die Eroberung der rémi-
schen Tirme bei (8), und schlieBen Sie Ihren Feldzug konsequent ab, bis Sie die erforderlichen
15 Soldaten in den Steinkreis bei (9) gebracht haben!
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Konzentrierte
Gebiets-
sicherung

Mission 8: ... und der ganze Rest

Missionskarte ... und der ganze Rest (Asiaten 8)

Um die in dieser letzten Asiatenmission geforderten acht Einheiten Bier, Edelsteine und Wein zu
erobern, muB man zwei verschiedene Volker auf der Karte attackieren: erstens einen Agypter
(da es dort die beiden erstgenannten Waren gibt) und zweitens einen Romer, da es dort den
geforderten Wein zu holen gibt. Einen Agypter, den Sie attackieren kdnnen, finden Sie bei () und
einen Romer bei (8). Mit dem Romer bei (5) schlagen Sie sogar zwei Fliegen mit einer Klappe, da
Sie diesen Romer als zweite Missionsbedingung sowieso attackieren missen, um in dessen
Talkesselgebiet einen groBen Tempel errichten zu kdnnen. Ziel in dieser Mission ist also, diese
beiden Gegner anzugreifen (nicht zu vernichten!) und die geforderten Missionsaufgaben zu er-
fiillen.

Auch in dieser letzten Mission setzen Sie natiirlich wieder auf eine konzentrierte Gebietssicherung!
ReiBen Sie deshalb zwei vorhandene Kleine Wachtlirme ab, so daB nur ein Wachturm stehen-
bleibt. Wie gehabt positionieren Sie danach Ihre komplettes Soldatenkontingent um diesen einen
verbliebenen Turm herum.
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Standardbau- Die Strategie in dieser Mission ist ,klassisch": aufbauen, aufriisten, angreifen! Den Aufbau lhrer

folge Siedlung vollziehen Sie zundchst nach der Standardbaufolge, wobei Sie allerdings am Ende die-
ses Prozesses auf die Rekrutierung von Soldaten verzichten sollten und lediglich Waffen auf
Lager fiir spatere Rekrutierungen produzieren (gehen Sie dieses Risiko ein, ein Angriff der Geg-
ner ist — bei Durchfiihrung der konzentrierten Gebietssicherung — unwahrscheinlich). Werkzeu-
ge und Ressourcen in den umliegenden Gebirgen stehen im Prinzip zu Beginn gentigend zur
Verfiigung. Natiirlich miissen Sie aber auch relativ friih wieder eine funktionierende Werkzeug-
schmiede besitzen, um zusétzliche Werkzeuge (z.B. eine dritte Sage fiir ein drittes Sagewerk)
herstellen zu kénnen. Die Gebietserweiterungen betreiben Sie komplett mit Pionieren in den
angegebenen Richtungen, wobei insbesondere zu Beginn die Erweiterung nach Westen wichtig
ist, um schnell an die dortigen Kohlevorkommen zu gelangen. Innerhalb der Standardbaufolge
sollten Sie nur ein wenig auf die Plazierung Ihrer Gebaude achten, da das Bauland in dieser
Mission relativ knapp bemessen ist. Achten Sie ein wenig darauf, dort Holz zu fillen, wo Sie zu
bauen beabsichtigen.

Frithe Alkohol- - Bringen Sie zudem relativ friih die Alkohol- und Manaproduktion auf Touren, indem Sie die bei-

und Mana- den siiddstlich gelegenen Sumpfgebiete nutzen (fallen Sie das Holz um die Sumpfgebiete her-

produktionist 1) — sechs Reisfarmen, drei Destillen und drei Kleine Tempel sollten es schon sein. Vergessen

wierig| Sie dabei nicht, daf Sie fiir die Kohleversorgung der Destillen drei zusatzliche Kohleminen ben-
tigen! Ein GroBer Tempel ist tibrigens auch Pflicht, da Sie im Rahmen Ihrer Attacke auf den Rémer
bei () einen Priester benétigen. Auch die Goldproduktion sollten Sie in dieser Mission in Angriff
nehmen — Golderz ist im ndrdlichen Gebirge mehr als ausreichend vorhanden. Errichten Sie dazu
Goldminen, Fischerhiitten und Goldschmelzen (mindestens 2). Bauen Sie lhre Waffenproduktion
weiter aus, so daB Sie 3-4 Waffenschmieden und 3-4 Eisenschmelzen in Betrieb haben. Ach-
tung: Mit den vielen Waffenschmieden, Goldschmelzen, Eisenschmelzen und Destillen haben Sie
einen enormen Kohlebedarf! Sollte es bei der Nahrungsversorgung der Kohleminen mit Brot
EngpéBe geben, liefern Sie auch Fische an die Kohleminenarbeiter, um eine kontinuierliche Ver-
sorgung mit Kohle zu gewahrleisten.

Sobald Sie die ersten Waffen hergestellt haben, sollten Sie — wie gehabt — Ihr bestehendes
Soldatenkontingent zur zusétzlichen Gebietssicherung erweitern. Rekrutieren Sie deshalb zu die-
sem Zeitpunkt ca. 30-40 neue Soldaten, und errichten Sie statt des einzigen verbliebenen Klei-
nen Wachturms eine Burg, die Sie voll besetzen. Aber: Bilden Sie nicht zu viele Soldaten aus, die
liber keinerlei Gottliche Aufwertung verfligen. Rekrutieren Sie nur das nétige Kontingent, und
produzieren Sie danach Waffen auf Lager.

Lassen Sie lhre Pioniere fleiBig bis an die Grenzen des Gegners Land einnehmen — insbesondere
bis zu den Punkten (1) und (2), um dort spater eine Verbindung zu haben.
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Attacke Nr. 1 im
Norden

Zeitgleiche
Attacke im
Siiden!

Haben Sie schlieBlich nach einiger Zeit ca. 350 Waffen produziert und alle Rangaufwertungen
vorgenommen, sollten Sie so langsam aber sicher in die Offensive gehen, die diesmal ein wenig
Koordination erfordert. Rekrutieren Sie fiir alle vorhandenen Waffen Soldaten (vorher ausrei-
chend Siedlernachschub mit Wohnhdusern ,,produzieren*). Halten Sie ca. 100 Soldaten an Ihrer
Burg, schicken Sie ca. 150 Soldaten zu Punkt (2) und ca. 100 Soldaten und ein paar Priester zu
Punkt (7). Greifen Sie zuerst bei (3) und (@) die dgyptischen Wachtiirme an, und erobern Sie
diese — dort finden Sie die acht Korbe Edelsteine und die acht Fésser Bier.

Achtung: Dieser Angriff wird Reaktionen bei Ihren anderen Gegnern hervorrufen, die nun mit
einigen Einheiten auf lhre Siedlung zustlirmen. Der Trick liegt nun darin, ein wenig Katz und Maus
mit den Computergegnern zu spielen, indem Sie |hr einziges verbliebenes Wachgebéude immer
wieder an einer anderen Position haben. Im Falle des ersten Angriffs beispielsweise behalten Sie
einen der eroberten Wachtiirme bei (3) oder (3) und reiBen die Burg in Ihrer Hauptsiedlung
schnell ab — aber natiirlich nur dann, wenn Sie sehen, daB der Gegner zu (ibermdchtig ist. Sie
konnen natiirlich auch alle Einheiten von dort oben wieder zur Burg zuriickfiihren und sich den
Attacken der Gegner stellen.

Zeitgleich mit dem Angriff auf die agyptische Siedlung greifen Sie auch den Rémer im Stiden an.
Schmelzen Sie bei (1) einen Durchgang in den Schnee, und attackieren Sie die Wachtiirme am
Rande des Tals. Auch hier gilt: Zerstéren Sie alle eroberten Wachtiirme bis auf den letzten, um
den sich lhre Soldaten versammelt haben und lassen Sie bei einem Angriff der Gegner auf Ihre
Burg eventuell diesen Wachturm als |hre einzige Gebietssicherung stehen.

Lenken Sie lhre Gegner ab, und treiben Sie das Katz-und-Maus-Spiel fort. Errichten Sie z.B. im
Westen zwei kleine Wachtiirme und lassen Sie diese schwach bewacht. Dort bieten Sie den Geg-
nern Angriffspunkte, die sie ein biBchen ablenken.

Konzentrieren Sie sich derweil auf die Erflillung des zweiten Missionsziels (passen Sie auf, daB
Sie die Fldche bei (3), () mit den Edelsteinen und dem Bier nicht wieder verlieren). Sobald Sie im
Siiden bei (5) die acht Amphoren Wein erobert haben und dort eine ausreichend groBe Land-
fldche fiir die Errichtung eines GroBen Tempels besitzen, sollten Sie dieses Gebédude sofort in
Auftrag geben. Sie brauchen nicht die komplette Siedlung des Romers im Tal zu vernichten!

Wenn Sie die Gegner wéhrend der GroBen-Tempel-Bauphase richtig ablenken und mit lhrem
Nachschub an Einheiten weiterhin beschéftigen, sollte die Fertigstellung des GroBen Tempels
lhnen den Missionssieg schnell bescheren!
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Die KAMPAGNE DER AGYPTER

Mission 1: Sturm

Missionskarte Sturm (Agypter 1)

Das Missionsbriefing kiindigt es bereits an: Sie haben jede Menge Platz und viele Ressourcen in
der ndheren Umgebung. Die Karte ist insgesamt riesig! Nur an der Ressource , Zeit* fehlt es in
dieser ersten Agyptermission etwas, da Sie verstarkt darauf achten miissen, daB die beiden
Gegner im Bereich von (1) keine gemeinsame Grenze bilden. Aber bis die Rémer und die Asiaten
dort oben soweit sind, haben Sie noch etwas Zeit — zumindest soviel Zeit, daB Sie diese gemein-
same Grenze mit einer ausreichend groBen Armee verhindern konnen.

In der Anfangsphase dieser Mission werden Sie eventuell damit zu kdmpfen haben, daB Sie von
beiden Gegnern attackiert werden. Dies geschieht allerdings nur dann, wenn die Gegner in lhrer
Siedlung Schwachstellen ausmachen. Bieten Sie den Gegnern deshalb keine Angriffspunkte bzw.
Schwachstellen! ReiRen Sie zu diesem Zweck alle Kleinen Wachtiirme, die Sie zu Beginn zur
Verfiigung haben und die Sie im Zuge von Gebietserweiterungen errichten, sofort wieder ab (ein
Wachturm muB zu Beginn des Spiels natirlich stehen bleiben, ansonsten haben Sie die Mission
verloren!). Sobald Sie dann in der Anfangsphase — z.B. nach Aufbau der Baumaterialienversorgung
— ein paar Steine und Bretter (brig haben, errichten Sie in der Mitte Ihrer Siedlung einen GroBen
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Siedlung nach
der Standard-
baufolge
aufbauen

Zuerst nur
wenige
Soldaten
rekrutieren,
aber weiter
fleiBig Waffen
produzieren!

Wachturm, den Sie mit Einheiten besetzen. Ihre Gibrigen Einheiten versammeln Sie wie gehabt um
diesen Turm herum. Der GroBe Wachturm sollte geniigen, um die Gegner wéhrend der Aufbau-
phase fernzuhalten.

Vollziehen Sie den Aufbau lhrer Siedlung nach der Standardbaufolge, d.h., erreichen Sie so friih
wie méglich eine Soldatenproduktion mit zwei Waffenschmieden. Sorgen Sie zu Anfang fiir eine
florierende Baumaterialienversorgung, indem Sie vier Steinbriiche, vier Holzfdller, zwei Sdge-
werke und zwei Forsthduser die Arbeit aufnehmen lassen. Erweitern Sie lhr Gebiet dabei zligig in
die auf der Missionskarte angegebenen Richtungen, und sorgen Sie inshesondere dafiir, daB Sie
die Steinvorkommen in der ndheren Umgebung in Ihren EinfluBbereich bringen. Die Kohle- und
Eisenerzforderung betreiben Sie zundchst in dem Gebirge bei (2). Eventuell kommen Sie mit den
dort vorhandenen Ressourcen sogar das ganze Spiel aus — ansonsten dehnen Sie die
Ressourcenférderung auf den mittleren Gebirgszug bei (3) aus. Sobald die ersten Kohle- und
Eisenerzférderungen angekommen sind, kénnen Sie in einer Werkzeugschmiede auch dringend
benétige weitere Werkzeuge produzieren (z.B Sensen und Spitzhacken!).

Wahrscheinlich wird es lhnen auch auffallen, daB das Gelinde auf dieser Karte sehr
uneben ist. Die Bauvorschlagsanzeige zeigt Ihnen iiberwiegend Bauplatze mit roten
oder gar weiBen (Ausrufezeichen-) Punkten, und lhre Planierer schiippen sich an ein-
zelnen Baustellen die Finger wund. Sie benétigen also zwangsliufig in dieser Mission
eine groBere Planierer-Heerschar! Die zur Ausriistung von Planierern erforderlichen
Schaufeln miissen Sie aber (zum Teil) nicht selbst produzieren. Bei (2) finden Sie
einen Warenstapel, der lhnen acht weitere Schaufeln beschert. Erobern Sie diese
Position auf der Landzunge mit Pionieren.

Sobald zwei Waffenschmieden , brummen®, sollten Sie in der Kaserne nur ca. 20 neue Einheiten
ausbilden, um Ihre Einheitenzahl auf heimischem Boden zu erhdhen (schalten Sie nach der
Ausbildung dieser Einheitenzahl die Rekrutierung auf manuell um!). Sie miissen zu diesem Zeit-
punkt eventuell einsetzenden gegnerischen Ubergriffen begegnen, und mit der Einheitenzahl
vom Beginn diirften Sie dabei erhebliche Probleme bekommen! Nach der Rekrutierung dieser 20
Einheiten stoppen Sie die Produktion von Waffen aber keinesfalls, sondern errichten rund um die
Kaserne einige Lager, in denen die produzierten Waffen deponiert werden. Erst wenn Sie spéter
nach einigen Aufwertungen héhere Soldatenrange rekrutieren kénnen, bringen Sie die Waffen
,an den Mann®. Mit dieser Strategie ist es auch klar, daf Sie nach der Standardbaufolge eine
ergiebige Alkohol- und Manaproduktion aufbauen sollten, um die Basis fiir die Soldatenauf-
wertungen zu schaffen.
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Lagern Sie produzierte Waffen fiir die spatere Rekrutierung von héheren Soldatenriingen ein

Gebirge bei (5)
mit Pionieren
erobern

Gemeinsame
Grenze
verhindern!

Spatestens jetzt sollten Sie auch einen Kontingent von ca. 20 Pionieren zum Gebirge bei (5)
entsenden und das dortige Gebiet mit den Pionieren erobern. In diesem Gebirge warten Edelstein-
vorkommen nur drauf, von lhnen entdeckt und geférdert zu werden. Erweitern Sie im Stiden thr
Gebiet weiter in Richtung des , Edelsteingebirges*, so daB dort eine durchgehende Verbindung
zu Ihrer Siedlung entsteht. Fordern Sie bei (5) Edelsteine, und lagern Sie diese ein. Zur Erhishung
der Kampfkraft finden Sie iibrigens noch zwei Warenstapel mit Gold auf der Karte: erstens bei (6)
und zweitens bei (7). Zu (7) miiBten Sie allerdings eine Schiffsverbindung etablieren.

Sobald Sie nach einigen Fassern Bier zwei Einheitengattungen aufgewertet haben, sichern Sie
Ihre Siedlung ungefahr bei (8) mit zwei Burgen. Bilden Sie einige zusétzliche Soldaten aus, und
besetzen Sie die Burg maximal. Schicken Sie spatestens jetzt auch einmal einige Spione zu Posi-
tion (1), um zu beobachten, wie weit die Gegner sich im Hinblick auf die Niederlagebedingung
~gemeinsame Grenze" dort genhert haben. Wahrscheinlich wird es zu diesem Zeitpunkt hich-
ste Zeit, daB Sie offensiv werden! Inzwischen diirfte Ihr Lagervorrat an Waffen aber so groBe
AusmaBe angenommen haben, daB Sie diese Offensive auch durchfiihren kénnen. Warten Sie
gegebenenfalls noch die dritte Aufwertung ab, und schalten Sie die Soldatenrekrutierung an-
schlieBend wieder auf automatisch um. Sofern Sie mit einigen (groBen) Wohnhausern fiir genii-
gend ,Siedlermaterial" vorgesorgt haben, haben Sie kurze spéter eine zahlenméBig schlagkrif-
tige Armee aus dem Boden gestampft. Ziehen Sie mit dieser Armee zu Position (1), und schlagen
Sie dort eine ,,Schneise” zwischen den Rémern und den Asiaten.
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Einen Gegner
beseitigen

Beseitigen Sie schlieBlich einen der beiden Kontrahenten — welcher der beiden Computergegner
»dran glauben" muB, missen Sie individuell selbst beurteilen — treffen Sie Ihre Wahl nach der
MaBgabe, welchen Gegner Sie im Vorfeld bereits stark dezimiert haben. Bei beiden Gegnern
miissen Sie im Zentrum der Siedlung eine Burg erobern, die aus einer nahegelegenen Kaserne
immer wieder Nachschub erhdlt. Erobern Sie diese Burg, indem hinter der Kaserne postierte
Bogenschiitzen neue Einheiten aus der Kaserne direkt unter BeschuB nehmen und beseitigen.
Auch die Einnahme eines nahegelegenen groBen Wachturms und die Plazierung von Bogen-
schiitzen auf dessen Zinnen kann in dieser Situation helfen.

Mission 2: Waffenbriider

Missionskarte Waffenbriider (Agypter 2)

Die zweite Agyptermission gehort eigentlich zu den einfacheren Missionen aller Kampagnen —
aber nur dann, wenn Sie am Anfang des Spiels den richtigen Schritt unternehmen. Das Problem
ist — wie bereits im Missionsbriefing angekiindigt —, daB Ihr verblindeter &gyptischer Freund im
Osten nicht unter Druck bzw. in Gefahr geraten darf. Um dies zu vermeiden, missen Sie sich
direkt zu Beginn um den Verbiindeten kiimmern. ReiBen Sie dazu zu Beginn alle Ihre Wachttirme
ab, bis auf ein Exemplar — der verbleibende Wachturm sollte dabei optimalerweise der stdlichste
Ihrer Wachtiirme sein. Sammeln Sie alle danach verfiigbaren Soldaten, und postieren Sie diese —
zwar kleine aber spielentscheidende — Truppe auf dem Gebiet des Verbiindeten ungeféhr bei
Position (1). Von Norden her werden namlich an dieser Position die gegnerischen Rémer wieder-
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Verbiindeten
Waffen liefern
und Waffen auf
Lager
produzieren

holt die Stellung des Verbiindeten aufsuchen. Diese ,Invasionen* (die allerdings nie besonders
umfangreich ausfallen) miissen Sie dort abfangen. Geht bei dieser Invasion einmal ein Wachturm
verloren, miissen Sie diesen fiir lhren Verbtindeten zuriickerobern und danach sofort abreiBen.
Ohne lhre kleine mobile Einsatztruppe bei (1) wird der Verbiindete nach und nach immer mehr
Flache verlieren — und in dem MaBe, wie der Verbiindete dabei Zugriff auf Steinvorkommen
verliert, werden die Steinlieferungen an Sie abnehmen!

Nachdem Sie die Weichen in dieser Mission mit der Plazierung eines Einheitenkontingents bei (1)
auf Sieg gestellt haben, kdnnen Sie sich in aller Ruhe an den Siedlungsaufbau begeben. Zu ruhig
diirfen Sie es dabei allerdings auch nicht angehen lassen, da Sie auch in dieser Mission zuerst
wieder die schnelle Produktionsmadglichkeit fiir Waffen herbeifiihren miissen. Denn: Sie sollten
Ihre Wachtruppe bei Position (1) so schnell wie méglich mit ca. 20 Mann verstérken, da Sie in
mehreren Scharmiitzeln dort oben immer wieder mal einen Verlust zu beklagen haben werden
und ohne Verstérkung die Position (1) irgendwann nicht mehr halten kdnnen.

Der Siedlungsaufbau kann nach der Standardbaufolge erfolgen — nur kénnen Sie diesmal auf
Steinbruchhiitten komplett verzichten (bis auf ein Exemplar direkt zu Beginn des Spiels), da die
Steinlieferung durch lhren Verbiindeten ausgezeichnet funktioniert. Auch wenn die Lieferungen
zuerst etwas schleppend in Gang kommen, bekommen Sie spater mehr Steine angeliefert, als
Sie verbrauchen kdnnen. Die zur Gebietserweiterung errichteten Wachtiirme reiBen Sie natiirlich
immer sofort wieder ab. Somit sichern Sie Ihre Siedlung die ganze Zeit mit dem einen (ibrigge-
bliebenen Wachturm vom Beginn. Die Kohle- und Eisenerzvorkommen in den Gebirgsziigen bei
(2) und (3) reichen iibrigens die ganze Mission (iber aus. Wenn Sie es schaffen, die Gebirgsecke
bei (&) in Besitz zu nehmen, bevor dies |hr Verbiindeter tut, kdnnen Sie natiirlich auch dort
weitere Rohstoffe abbauen.

Sobald die ersten Waffen bei lhrer Kaserne eintreffen, rekrutieren Sie — wie oben bereits erwéhnt
— ca. 20 zusdtzliche Einheiten und verstarken mit diesen Einheiten Ihre Prasenz bei (7). Danach
helfen Sie dem Verbiindeten mit Waffenlieferungen (Eselszucht, Marktplatz, Handelsroute), so
daB dieser verstarkt bei der Verteidigung seines Territoriums selbst aktiv werden kann. Schicken
Sie dem Verbiindeten in regelmaBigen Abstanden deshalb einzelne Schiibe von acht Schwer-
tern, Bégen oder Speeren. Da bei lhrem Verbiindeten zum Zeitpunkt Ihrer Waffenlieferungen
bereits seit geraumer Zeit die Alkohol- und Manaproduktion lief, wird Ihr Verbiindeter mit diesen
angelieferten Waffen verstédrkt hdherrangige Einheiten rekrutieren.

Sie selbst rekrutieren nach den zusatzlichen 20 Einheiten erst einmal keine Soldaten mehr (Re-
krutierung auf manuell umschalten!), sondern werten lhre Soldatenrénge tiber die Alkohol- und
Manaproduktion kréftig auf und produzieren nebenbei in mindestens drei Waffenschmieden Waffen
auf Lager (mindestens 4 Lager errichten!). Lassen Sie sich Zetit, bis wirklich alle drei Einheiten-
typen den obersten Rang erreicht haben. Bis es soweit ist, errichten Sie mehrere GroBe Wohn-
h&user (um die fiir die abschlieBenden Rekrutierungen erforderlichen freien Siedler zur Verfii-
gung zu haben) und nehmen mit Pionieren das Gebiet bei () ein. Dort befinden sich insgesamt




»
L .\.'

DIE KAMPAGNEN ER Mlssmub-tn—'

58 Einheiten Edelsteine, mit deren Besitz Sie die Kampfkraft Ihrer Krieger auf 75 % steigern
konnen. Die Pioniere miissen Sie (ibrigens nicht per Fahre zu dieser Position schaffen. Am Nord-
rand der Halbinsel existiert ein kleiner Pfad, der das Betreten der ,Edelstein“-Halbinsel zu Fuls
ermdglicht!

Sobald alle drei Einheitentypen maximal aufgewertet sind, kénnen Sie zuschlagen. Schalten Sie
die Rekrutierung wieder auf automatisch um, und warten Sie, bis sich ca. 200 Siedler die Waffen
aus den Lagern geschnappt haben und zu hochrangigen Soldaten ausgebildet sind. Dann ziehen
Sie mit dieser furchterregenden Armee von Siiden her einfach iiber die romische Siedlung hin-
weg. Der romische Gegner hat bei dieser geballten Offensive nicht die Spur einer Chance!

Der rémische Gegner kann dieser Armee nicht viel entgegensetzen

Vergessen Sie nicht: Um die Mission letztendlich erfolgreich zu beenden, miissen Sie
auch noch eine Pyramide, eine Sphinx und ein GroBes Wohnhaus besitzen!




Erste Aktion:
Alle Trager in
Pioniere
umwandeln und
Land erobern
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Missionskarte Dunkle Rituale (Agypter 3)

Halali — zu Beginn dieser dritten Agyptermission geht es direkt in den Kampf — denn dort wo Sie
starten, finden Sie auBer einem Wachturm nichts; keine Werkzeuge, keine Materialien — nur ein
paar Einheiten die darauf warten, von lhnen Befehle zu erhalten.

Als erste Aktion in dieser Mission wandeln Sie zunéchst einmal alle 21 Tréger bei lhrem Start-
punkt in Pieniere um und geben allen diesen Pionieren den Eroberungsbefehl fiir das Gebiet vor
Ihrem Startpunkt — ungeféhr bei (3). Sie milssen namlich spater von Ihrer Hauptsiedlung eine
Verbindung zu Ihrem Startgebiet herstellen, um den dort noch befindlichen Schmied an lhre
Hauptsiedlung heranzufiihren — und mit der Schaffung dieser Verbindung beginnen Sie jetzt
schon einmal, indem Sie die Pioniere bei (3) das Gebiet erobern lassen.

AnschlieBend miissen Sie sofort in einem Handstreich die asiatische ,Piratensiedlung* westlich
von |hrem Startpunkt (bei (1)) erobern — insgesamt miissen Sie dort vier Kleine und einen
GroBen Wachturm einnehmen.




Piraten-
siedlung bei
(1) attackieren

Diese asiatische Piratensiedlung miissen Sie direkt zu Beginn erobern

Gruppieren Sie deshalb alle militdrischen Einheiten, und greifen Sie die asiatischen Piraten beim
Wachturm (1) an. Sie konnen auch alternativ mit dem Angriff auf den GroBen Wachturm (5)
beginnen, da dieser Wachturm noch nicht voll besetzt ist — spéter wird er voll besetzt sein.
Wichtig ist nur, daB Sie die Piratensiedlung im Stiden attackieren, da die mobilen Einheiten des
Gegners mehr nérdlich plaziert sind. Einen der siidlichen Wachttirme erobern Sie mit den rang-
héheren Soldaten im Handumdrehen. Fiihren Sie aber immer alle anderen Einheiten bei einem
Angriff mit. Denn von Norden werden die mobilen asiatischen Einheiten heraneilen. Diesen kén-
nen Sie aber nun — nachdem Sie einen Wachturm erobert haben — auf einem eigenen Territorium
und somit mit 100 % Kampfkraft begegnen. Daraufhin werden die mobilen Piraten-Einheiten
allerdings wieder auf eigenes Territorium fliehen. Verfolgen Sie die Einheiten aber nicht, sondern
wiederholen Sie dieses Spielchen bei den anderen Wachtlirmen (in der in der Abbildung aufge-
fiihrten Reihenfolge). Mit dieser Vorgehensweise werden Sie sehr schnell die asiatische Piraten-
siedlung komplett erobert haben, zumal Ihre Krieger, sobald die Wachttirme (2) und (3) erobert
sind, liber eine hohere Kampfkraft verfiigen, da mit diesen beiden Wachtiirmen einige Edelsteine
und Goldbarren in Ihren Besitz tibergegangen sind.
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Position (2) mit
Wachgebéuden
sichern

Problem: der
Vorrat an Kohle
und Eisenerz

Lésung: Erst
eine Werkzeug-
schmiede, und
danach eine
Eisenschmelze
errichten!

Nachdem Sie sich die Piratensiedlung einverleibt haben, reiBen Sie alle Kleinen Wachtiirme ab
(auch den bei der Startposition) und lassen nur den GroBen Wachturm bei Position (2) stehen.
Diesen GroBen Wachturm besetzen sich natiirlich wieder maximal und versammeln alle anderen
militdrischen Einheiten um diesen herum. Diese Position dient als Schutzwall gegeniiber den
Rémern im Osten. Bauen Sie diese Position spéter durch zwei nah beieinander liegende Burgen
aus (s.u.). Die Gebdude an dieser Position sollten die einzigen Wachgebéude Ihres gesamten
Reiches sein.

Unterbrechen Sie nach der Eroberung der Piratensiedlung die Arbeit lhrer Pioniere, und bewe-
gen Sie alle Pioniere in lhre neue Siedlung. Dort wandeln Sie alle Pioniere wieder in normale Siedler
zuriick. Ab jetzt kann der Siedlungsaufbau beginnen, den Sie wiederum nach der Standardbaufolge
durchfiihren. Die Ausstattung, die Sie von den asiatischen Piraten tibernommen haben, ist im Prinzip
ausreichend — bis auf eine Ausnahme: der Vorrat an Spitzhacken, Eisenerz und Kohle.

Das Problem gestaltet sich wie folgt: Die zwei vorhandenen Spitzhacken miissen Sie an Steinbruch-
hitten bzw. -arbeiter verteilen, ansonsten geht Ihr Siedlungsaufbau (die Agypter benétigen bei
allen Gebauden iiberwiegend Steine) zu schleppend voran. Da keine fertig ausgebildeten Minen-
arbeiter vorhanden sind, miissen Sie bei Errichtung der ersten Kohlen- und Eisenerzminen zwangs-
laufig neue Spitzhacken in einer Werkzeugschmiede produzieren. Diese Produktion ist im Prinzip
auch nicht das Problem, sondern der von den Piraten hinterlassene Vorrat an Eisenerz (8 Ein-
heiten) und Kohle (16 Einheiten). Wenn Sie zuerst eine Eisenschmelze errichten (Sie miissen
schlieBlich Eisen schmelzen, um Werkzeuge herstellen zu kénnen) und nicht aufpassen, ver-
schwindet der komplette Vorrat an Kohle in der Eisenschmelze (8 Einheiten Kohle, um die &
Einheiten Eisenerz zu schmelzen und danach die restlichen 8 Einheiten Kohle als Lagervorrat).
In diesem Fall wére kein Gramm Kohle mehr fiir die Werkzeugschmiede (ibrig. Da die Werkzeug-
schmiede (fiir die Sie ibrigens den Schmied von der Startposition heranfiihren kénnen) aber fiir
die Herstellung einer neuen Spitzhacke fiir einen Kohleminenarbeiter mindestens eine Einheit
Kohle bendtigt, sitzen Sie in einer Sackgasse! Neue Kohle kdnnen Sie auch nicht heranschaffen,
da Sie schlieBlich keine Spitzhacke produzieren kinnen.

Die Ldsung dieses Problems ist aber ganz einfach: Achten Sie einfach darauf, daB Sie die Werkzeug-
schmiede vor der Eisenschmelze errichten. In diesem Fall wird der Lagervorrat fiir Kohle in der
Werkzeugschmiede erst einmal auf acht Einheiten aufgefiillt — die restlichen acht Einheiten Kohle
konnen dann an die Eisenschmelze geliefert werden! lhre Werkzeugschmiede ist dann auf jeden
Fall produktionsfahig. Wenn Sie den Siedlungsaufbau beginnen, soliten Sie deshalb als erstes
die folgenden Gebaude in folgender Reihenfolge produzieren: eine Holzfallerhiitte, ein Sage-
werk, zwei Steinbruchhitten, ein Mittleres Wohnhaus, Kleine Wachttirme (in Richtung Osten, um
die Verbindung zum Startgebiet bzw. zum dort wartenden Schmied herzustellen), eine Werkzeug-
schmiede, eine Eisenschmelze. Danach kénnen Sie in der Werkzeugschmiede acht neue Werk-
zeuge herstellen — insbesondere Spitzhacken fiir weitere Steinbruch- und Minenarbeiter. Wenn
Sie diese kleine Klippe gemeistert haben, kdnnen Sie an den ziigigen Siedlungsaufbau gehen.
Platz und Ressourcen bietet der Standort dort oben reichlich.
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Vorsicht:
Rémer greifen
an!

Siedlungs-
aufbau mit
allen Optionen
durchziehen

Sobald Sie in der Lage sind, Waffen zu produzieren, wird es wieder etwas kniffelig, da Sie ab jetzt
mit einem Angriff des rémischen Gegners aus dem Osten rechnen miissen. Dieser greift zu kei-
nem festen Zeitpunkt an, sondern wird Sie besuchen kommen, sobald Ihre Kaserne steht oder er
eine unzureichend bewachte Position bei lhnen entdeckt. Gehen Sie deshalb, wenn Sie diese
Phase erreichen, am besten wie folgt vor: Errichten Sie zuerst zwei Waffenschmieden, damit dort
die Produktion von Waffen anlaufen kann. Parallel dazu bauen Sie bei (2) eine Burg und direkt
danach eine zweite Burg. Kurz vor der Vollendung der ersten Burg beginnen Sie mit dem Bau der
Kaserne, so daB die Burg und die Kaserne ungefahr gleichzeitig fertig werden. So kénnen Sie —
mit den bereits produzierten Waffen — schnell Soldaten rekrutieren und die Burg damit besetzen.
Wenn der rémische Gegner auf diese massive Stellung trifft, ist er entweder verloren oder zieht
sich zurtick! Riisten Sie anschlieBend mit ca. 20-30 weiteren Einheiten auf, und sichern Sie die
Position (2) zusétzlich. Nach dieser Aufriistung produzieren Sie aber wieder einmal erst Waffen
auf Lager, die Sie spdter — wenn Sie nach einigen Aufwertungen héhere Soldatenrange rekrutie-
ren konnen — an lhre Siedler verteilen.

Die rémischen Angreifer ziehen sich beim Anblick der vollbesetzten Burg zuriick

Wenn Sie die Position (2) wie oben abgebildet gesichert haben, kann dort eigentlich nichts mehr
passieren. Setzen Sie an dieser Stelle den Siedlungsaufbau fort, und ziehen Sie bei diesem
Siedlungsaufbau alle Register einer agyptischen Siedlung, also auch die Alkohol-, Mana- und
Priesterproduktion (Pyramide!). Auch die Erhhung der Kampfkraft durch Edelsteine filhren Sie
in dieser Mission durch. Edelsteinvorkommen finden Sie bei (2).




i
le

L i'; MI'__IIE;ﬁzmﬁ‘é' ﬁlSﬁjgN CI}:TS;I;;};EGIEN & LOSUNGEN

Die Gefangen-
nahme des
Piratenvolkes
im Stiden

Achtung: Vor
der Durchfiih-
rung des
Gegner bannen
unbedingt
abspeichern!

Sobald Sie mindestens einen Priester besitzen und geniligend Mana angesammelt haben, kén-
nen Sie sich der ersten Missionsaufgabe widmen: die Verbannung von mindestens zehn Soldaten
des Piratenvolkes im Stiden (bei (5)) in das Vulkangefangnis (bei (6)). Diese Aufgabe wird von
einem lhrer Priester erledigt, und zwar mit dem Zauber Gegner bannen.

Bei diesem Zauber werden alle gegnerischen Soldaten, die sich bei der Durchfiihrung dieses
Spruches im ndheren Umkreis des Priesters befinden, auf den Schwingen des Horus davongetra-
gen und dort, wo Sie es wiinschen, wieder abgesetzt. Dabei funktioniert die , Technik" dieses
Zaubers folgendermaBen: Aktivieren Sie den Spruch bei aktiviertem Priester iiber die nebenste-
hend abgebildete Schaltflache, und I6sen Sie das Ereignis dort aus — ganz wichtig —, wohin die
sich in der Nahe befindlichen Soldaten teleportiert werden sollen! In dieser Mission bedeutet
dies, daB Sie den Zauber auslésen und dann in das Vulkangefangnis hineinklicken miissen, da-
mit die sich in der Néhe des Priesters befindlichen Piraten-Soldaten dorthin geschafft werden!

Also los: Mit ein oder zwei Priestern, die den Spruch Gegner bannen mindestens dreimal ausfiih-
ren konnen, sowie einigen Soldaten (ca. 3-4) ziehen Sie zu Position (5). Haben Sie Position (5)
erreicht, sollten Sie aber unbedingt erst einmal abspeichern, bevor Sie sich an die Erfiillung der
Gegner bannen-Aufgabe wagen — die Ausfiihrung ist namlich nicht ganz so einfach. Gelingt Ihnen
diese Aktion nicht auf Anhieb, kdnnen Sie den gespeicherten Spielstand laden und es noch ein-
mal versuchen. Fiihren Sie die Aktion durch, indem Sie lhre Krieger angreifen lassen und die
beiden Priester unmittelbar dahinter nachschicken. Sobald sich ein Gefecht entwickelt hat und
ein Priester nah genug an dieses Gefecht herangekommen ist (dies muB ziemlich nah sein!)
fiihren Sie den Spruch Gegner bannen aus und Klicken anschlieBend schnell in die Mitte des
Vulkangefangnisses (dessen Umrisse sollten Sie vorher natiirlich von auBen aufgeklart haben,
damit Sie wissen, wo Sie hinklicken miissen!). Wiederholen Sie das Gegner bannen eventuell ein
zweites oder drittes Mal, sofern sich noch gegnerische Soldaten in der Nahe eines Priesters
befinden. Uberprﬂfen Sie danach den Erfolg Ihrer Aktion, indem Sie eine Einheit an die Ecke des
Vulkangefangnisses flihren. Dort miiBten Sie dann erkennen kénnen, wie viele Piraten-Soldaten
von dem Zauber lhres Priesters ins Vulkangefangnis transportiert wurden.
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Links: Eine hervorragende Gelegenheit fiir den Priester, den Gegner-bannen-Spruch auszufiihren. Rechts:
Hier war der Spruch erfolgreich — insgesamt zwolf Piraten-Soldaten sind im Vulkangefingnis gelandet.

Die Vernich- Gehen Sie schlieBlich die letzte Missionsaufgabe an. Warten Sie ab, bis Sie alle Einheitentypen
tung des zum hdchsten Rang aufgewertet haben. Wenn Sie bis zu diesem Zeitpunkt fleiBig Waffen und
romischen GroBe Wohnhéuser produziert haben (und Waffen einlagert habenl), diirften Sie zum Zeitpunkt
Gegners!

der letzten Aufwertung in der Lage sein, ca. 400 Soldaten ausbilden zu kdnnen. Dies ist eigent-
lich fur den rémischen Gegner unangemessen viel — aber gut. Bilden Sie so viele Einheiten wie
mdglich aus, und ziehen Sie geballt gen Osten. Bevor der rémische Gegner (iberhaupt bemerkt,
was passiert, ist es schon vorbeil

Sogar die romischen Burgen fallen bei dieser Einheiteniibermacht im Sekundentakt!
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Mission 4: Die Augen der Welt

Missionskarte Die Augen der Welt (Agypter 4)

Das Gebiet, in dem ,die Erde Steine wachsen I3Bt" finden Sie bei (1). Die Steinvorkommen in der
erweiterten Umgebung lhrer Startposition sind tatsdchlich etwas diirftig, so daB Sie friih mit
einer Fahre dort oben bei (1) Pioniere absetzen und einen AuBenposten errichten miissen. Eine
Werft steht Ihnen direkt zu Beginn zur Verfiigung. Bauen Sie deshalb direkt eine Fahre, und
setzen Sie im weiteren Verlauf dort oben bei (1) nach und nach insgesamt ca. 50 Pioniere ab, die
das Gebiet dort oben fir Sie einnehmen.

Konzentrierte Bei Ihrer Startposition richten Sie zundchst aber erst einmal wieder die konzentrierte Gebiets-

Gebiets- sicherung ein. Dies muB sofort geschehen, ansonsten 14Bt der erste Angriff des Asiaten nicht

sicherung! lange auf sich warten! ReiBen Sie alle Kleinen Wachtiirme ab, und lassen Sie nur den GroBen
Wachturm bei (2) stehen. Dort versammeln Sie wie gehabt alle Ihre Soldaten. Mit diesem einen
GroBen Wachturm als Gebietssicherung werden Sie den Gegner ab jetzt hchstwahrscheinlich
nicht mehr zu Gesicht bekommen! Dieser eine Wachturm reicht das ganze Spiel iiber aus.

Pionierarbeit!  Nach Ausbau der Baumaterialversorgung errichten Sie erst einmal ein paar Mittlere Wohnhéu-
ser, deren Bewohner Sie zum groBen Teil in Pioniere umwandeln. Die Pioniere miissen an insge-
samt vier Stellen massiv eingesetzt werden: einmal wie bereits erwahnt bei (1), zweitens bei (3)
zur Eroberung des Gebirges, drittens zur Schaffung einer Verbindung zu (@) (Sie brauchen die
Rohstoffe des dortigen Gebirges) und viertens zur Schaffung einer Verbindung zu (8) (dem
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Siedlungs-
aufbau nach
der Standard-
baufolge

Das Vorgehen

bei (1)

Attacke auf das
Reiszentrum!

Steinvorkommen). Insgesamt 90-100 Pioniere sollten zu diesem Zeitpunkt ihre Arbeit verrichten
— auf die Gebietserweiterung per Wachturm verzichten Sie danach natiirlich komplett.

An lhrer Startposition widmen Sie sich danach dem Siedlungsaufbau nach der Standardbaufolge.
Sobald Sie eine Soldatenproduktion funktionstiichtig verfiighar haben, rekrutieren Sie erst ein-
mal ca. 10-20 weitere Soldaten fiir die Sicherung des Punktes (2) (eventuell jetzt unmittelbar
daneben — um ganz sicherzugehen — einen zweiten GroBen Wachturm errichten). Bauen Sie
danach lhre Getreideproduktion aus, und produzieren Sie Alkohol und Mana. Danach rekrutieren
Sie erst wieder Soldaten, wenn alle Einheitengattungen mindestens einmal aufgewertet wurden.
Ansonsten produzieren Sie kraftig — wie gehabt — Waffen auf Lager (nutzen Sie auch die Kohle-
und Eisenvorkommen bei (2)).

Unterdessen diirften die Pioniere bei (1) bereits soweit vorgedrungen sein, daB Sie auf die
Steinvorkommen und das Edelsteinvorkommen dort oben zugreifen kénnen. Bauen Sie mehrere
Handelsschiffe (ca. 6), und transportieren Sie zuerst die bendtigten Baumaterialien und Werk-
zeuge zu (1) (Holz, Steine, Schaufeln, Himmer und Spitzhacken). Danach wandeln Sie einige
der Pioniere zuriick in Siedler und errichten dort oben drei oder vier Steinbriiche, eine oder zwei
Edelsteinminen, zwei Fischerhiitten (Angeln zu (1) transportieren) und eine Anlegestelle. In der
Anlegestelle richten Sie direkt eine Transportroute fiir Steine zur Hauptsiedlung ein. Die bei (1)
gewonnenen Edelsteine packen Sie dort in Ldger.

Die tibrigen Pioniere lassen Sie bei (1) weiter Land einnehmen, und zwar in die in der Ubersichts-
karte angegebene Richtung. Neben der asiatischen Siedlung im Westen ist noch ein kleiner Land-
strich frei, so daB Sie Ihr Gebiet bis (&) ausdehnen konnen!

Es kann so langsam aber sicher losgehen. Vergessen Sie nicht, das eine Niederlagebedingung
daraus entsteht, daB der asiatische Gegner 500 Manapunkte sammelt. Zwar wird es einige Zeit
dauern, bis der Asiate soweit ist, jedoch sollten Sie auch nicht zu unbefangen herumtrédeln.
Sobald Ihre Pioniere bis (&) vorgedrungen sind, beginnen Sie mit der Rekrutierung von Soldaten
(eventuell noch auf die ndchste Géttliche Aufwertung warten) und verschiffen diese (bauen Sie
eine zweite Fahre) zu (). Wenn Sie dort ca. 80-100 Einheiten gesammelt haben, ziehen Sie auf
Position (7) zu. Im Prinzip miissen Sie nur den Kleinen Wachturm bei (7) und den GroBen Wach-
turm bei (8) einnehmen und anschlieBend ein wenig bewachen. Wenn die Reaktionen des Asiaten
abnehmen, reifen Sie den GroBen Wachturm bei (8) ab und bauen dort an dieser Stelle eine
Burg (ein Missionsziel!). Die notwendigen Baumaterialien miissen Sie per Handelsschiff nach (6)
transportieren — die nétigen Handwerker kénnen von (1) kommen, da zu (1) eine Landverbindung
besteht.




7

i F oy

"I‘J: STRATEGIEN & LOSUNGEN

Die Burg bei Sobald die Burg steht, erledigen Sie noch schnell die zweite Missionsaufgabe, namlich die Zer-
entsteht stérung aller Reisfarmen und Destillen. Diese finden Sie allesamt am 4uBeren Sumpfrand. Neh-
men Sie dort alle Wachtiirme ein, um alle Reisfarmen und Destillen zu zerstéren.




Siedlungs-
strategie

Konzentrierte
Gebiets-
sicherung bei

@

Missionskarte Der Traum (Agypter 5)

Das Missionsbriefing erwdhnt bereits den Knackpunkt dieser Mission: ,Beide (Asiaten) verste-
hen es gut, sich gegen Infanterieangriffe zur Wehr zu setzen und haben dementsprechende
MaBnahmen getroffen”. Diese Umschreibung bedeutet nichts anderes, als daf Sie in dieser Mis-
sion nicht um den Einsatz von Ballistas herumkommen. Beide Gegner haben namlich Wachgebdude
auf kleinen Inseln plaziert, die keinen Zugang per Land besitzen. Die dortigen Wachgebéude
konnen nur von lhren Ballistas zerstort werden.

Bevor Sie allerdings zum Angriff ibergehen kénnen, dauert es noch etwas. Zuerst sollten Sie
natiirlich wieder eine funktionstiichtige Siedlung erschaffen. Ziel des Siedlungsaufbaus ist dabei
die Schaffung einer groBen Armee von ranghéchsten Soldaten. Bauen Sie also erst einmal eine
waffen-, alkohol- und manaproduzierende Siedlung auf, wobei Sie die produzierten Waffen erst
einlagern und spéter an lhre Siedler verteilen, wenn alle Géttlichen Aufwertungen durchgefiihrt
sind.

Wichtig ist auch diesmal wieder die konzentrierte Gebietssicherung. Zu Beginn lassen Sie nur den
groBen Wachturm bei (1) als Gebietssicherung stehen und versammeln alle lhre Soldaten dort.
Spater ersetzen Sie diese Gebietssicherung durch eine Burg bei (2).
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Die Gebietser-
weiterung

Position (2)
sichern!

Angriff auf (&)

Die Gebietserweiterung betreiben Sie auf zwei Wegen: Nach Siiden hin erweitern Sie jeweils mit
Kleinen Wachtiirmen (die Sie natirlich immer sofort wieder abreiBen), wihrend das Gebirge bei
(2) und die Steinvorkommen bei (3) (diese Vorkommen brauchen Sie!) von Pionieren eingenom-
men werden. Achten Sie aber auf Ihre Pioniere an diesen Positionen, da vermehrt asiatische
Einheiten aus Osten zu lhnen vordringen und bei ihrem Vormarsch zuerst auf Ihre Pioniere dort
treffen. Wandeln Sie die Pioniere im Falle einer Attacke schnell in Siedler zuriick!

In diesem Zusammenhang kann es brigens das ein oder andere Mal vorkommen, daB sich
asiatische Einheiten bei (2) , einnisten” bzw. dort verharren (an den Turm bei (1) trauen sie sich
nicht heran). In diesem Fall miissen Sie Ihre mobilen Einheiten von (1) herunterfiihren und die
Asiaten dort wieder vertreiben — ansonsten sind Sie in Ihrem Bewegungsspielraum an dieser
Position zu sehr eingeschrankt, da Pioniere und Geologen und andere Einheiten in diesem Be-
reich immer wieder attackiert werden. Ziel ist es deshalb, so schnell wie maglich ein paar zusétz-
liche Soldaten zu rekrutieren und die Gebietssicherung mit einer Burg auf (2) zu verlagern. Bei
der Kohle- und Eisenerzforderung miissen Sie dabei tibrigens relativ friih auf die Vorkommen bei
(2) zuriickgreifen — die Vorkommen in dem Gebirge bei (1) reichen allenfalls fiir Werkzeug-
produktionen und einige wenige Waffenproduktionen aus. Richten Sie also méglichst schnell bei
(2) eine Waffenproduktion mit einer angeschlossenen Kaserne ein, und rekrutieren Sie sofort ca.
40 neue Soldaten, um die Burg bei (2) zusétzlich zu sichern.

Sobald alle Géttlichen Aufwertungen durchgefiihrt worden sind und die Ballistaproduktion krftig
brummt, rekrutieren Sie ca. 150 Soldaten und ziehen auf Punkt (2) bzw. auf die Stellung des
stidlichen Asiaten zu. Erstiirmen Sie dort alle Wachtiirme, die Sie per Infanterie erreichen kénnen.
Nach der Erstiirmung bzw. Einnahme reiBen Sie diese Tiirme aber alle sofort wieder ab. Bei den
Tiirmen, die auf Inseln liegen und an die Sie nicht herankommen, ziehen Sie mit lhren Schwert-
und Speerkdmpfern ziigig vorbei und sorgen nur mit Ihren Bogenschiitzen dafiir, daB die auf
den Inseln plazierten gegnerischen Bogenschiitzen keinen Schaden mehr anrichten kénnen —
insbesondere im Hinblick auf die gleich in Aktion tretenden Ballistas.




Der Einsatz der
Ballistas

L
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An solchen ,,Inseltiirmen’ wie bei (7) ziehen Sie ziigig vorbei und beseitigen nur mit
Ihren Bogenschiitzen die dort plazierten gegnerischen Bogenschiitzen

Sobald Sie das gesamte Areal mit Ausnahme der Inseltirme" erobert haben, ziehen Sie alle lhre
Einheiten wieder in eigene Gefilde zuriick (z.B. zu einem Lazarett!) und lassen den Rest durch
die Ballistas erledigen. Theoretisch reicht eine Balliste aus, um diese Aufgabe zu erfiillen, aber
durch das standige Nachladen wiirde dies zu viel Zeit beanspruchen. Lassen Sie die
Ballistawerkstatt also richtig brummen, so daB Sie die Aufgabe dort unten schnell erledigen
kinnen. Nachdem ein ,Inselturm” in Rauch und Asche aufgegangen ist, sollte eine Gruppe von
ca. 20 Bogenschiitzen die auf der Insel verbliebenen gegnerischen Einheiten erledigen.




Angriff auf den
Asiaten im
Osten
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Die auf den Inseln fiir Infanterie unerreichbaren Tiirme miissen Sie mit Ballistas
zerstoren

Nachdem der Asiate im Siiden erledigt ist, sammeln Sie ein Heer von 250 Soldaten und stiirmen
die Siedlung des Asiaten im Osten. Mit ranghdchsten Einheiten und einer durch die Eroberungen
im Stden angestiegenen Kampfkraft diirfte es mit diesem Einheitenkontingent kein Problem
sein, dort alles, was einzunehmen ist, schnell einzunehmen. Trotzdem kommen Sie auch hier
nicht um den Einsatz von Ballistas herum: Bei () steht eine Burg auf einer Insel, die Sie nicht mit
Ihrer Infanterie erreichen und bei (8) und bei (7) stehen zwei starke Stellungen, die lhnen, wenn
Sie die dort plazierten Wachtiirme und Burgen auf ,normalem" Weg per Infanterie einnehmen
méchten, herbe Verluste bescheren. Bei diesen beiden gegnerischen Stellungen sollten Sie also
auch den Einsatz von Ballistas erwdgen.

Uber kurz oder lang soliten Sie jedoch auch im Osten die Oberhand gewinnen und alle gegneri-
schen Wachgebdude beseitigt haben. Dann miissen Sie nur noch die geforderten zehn Soldaten
des hdchsten Ranges mit einer 90%igen Kampfkraft in den Steinkreis bei (8) fiihren. Ist lhre
Kampfkraft zu diesem Zeitpunkt durch die eroberten Goldbarren und Edelsteine noch nicht auf
90 % angewachsen, miissen Sie selbst noch eine Weile lang Gold produzieren, bis Sie die erfor-
derlichen 90 % Kampfkraft erreicht haben.




Nur den
groBen
Wachturm
belassen!

Ziigig nach (3)
mit Wachtiir

men expandie-

ren

Missionskarte Auge um Auge (Agypter 6)

Die beiden Missionsaufgaben umschreiben die eigentlichen Missionsziele sehr elegant. Um nédm-
lich den rémischen Tempel bei (1) zu zerstoren und die geforderte Fischerhiitte bei (2) zu errich-
ten, miissen Sie zuvor beide Gegner auf der Karte komplett bzw. gréBtenteils beseitigen — an-
ders kommen Sie an (1) und (2) namlich nicht heran. Problematisch ist in dieser Mission tibrigens,
dabB Sie diesmal in die Zange genommen werden und daB beide Gegner potentiell angriffsbereit
sind — Sie durfen sich also keine einzige Schwachstelle erlauben!

Schwachstellen sind dabei — nach wie vor — unzureichend bewachte Wachgebaude. Deshalb
verfolgen Sie auch in dieser Mission direkt wieder die Strategie der konzentrierten Gebietssicherung,
indem Sie alle Kleinen Wachttirme abreiBen und Ihre Siedlung zundchst nur durch den GroBen
Wachturm in der Mitte sichern,

Der Siedlungsaufbau gestaltet sich in dieser Mission wie folgt: Errichten Sie zuerst ein Mittleres
Wohnhaus, eine zweite Holzféllerhitte und einen zweiten Steinbruch. Beginnen Sie dann mit der
ziigigen Gebietserweiterung zu Position (3) hin durch die Errichtung von Kleinen Wachtiirmen
(immer sofort wieder abreiBen!). Auf dem Weg dorthin errichten Sie weitere Steinbriiche bei den
eroberten Steinvorkommen (mindestens zwei weitere Steinbriche), mehrere Mittlere Wohnhéu-
ser und zwei weitere Getreidefarmen. Achten Sie nur darauf, daB Sie alle Bauten jeweils auf
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méglichst engem Raum durchfiihren, um den Planierern und Bauarbeitern lange Wege zu erspa-
ren — Zeit ist eine wichtige Ressource in dieser Mission.

Mit Pionieren Immer dann, wenn ein Mittleres Wohnhaus fertiggestellt wurde, rekrutieren Sie aus dem neuen
nach Norden Siedlerkontingent ca. 10 Pioniere. Alle Pioniere lassen Sie die Gebietserweiterung im Norden
expandieren durchfiihren, wobei Sie die Pioniere bis an die Grenze des asiatischen Gegners arbeiten lassen.

Danach sollten Sie einen GroBteil des Gebirgszuges bei (4) unter Kontrolle haben. Lassen Sie
diese Grenze aber ungesichert bzw. unbewacht. Der Asiate zeigt wenig Interesse, nach Stiden in
lhre Richtung zu expandieren. Mit einem Turm wiirden Sie dem Asiaten dort nur einen Angriffs-
punkt bieten. Bei () finden Sie iibrigens insgesamt 24 Goldbarren. Auch wenn Ihnen als Agypter
der Goldzugewinn im Hinblick auf die Kampfkraft nicht viel nutzt, so vermeiden Sie damit, daB
dieses Gold dem Asiaten in die Hande fallt.

Sicherung Zurlick in den Siidwesten: Vervollstandigen Sie die Nahrungsproduktionsketten durch ein Was-

bei (3®)! serwerk, eine Miihle, eine Bickerei, eine Schweinefarm und eine Schlachterei, und erobern Sie
das Gebiet des Gebirgszuges bei (3). Suchen Sie dort nach Ressourcen, und errichten Sie direkt
bei (3) eine Kohlemine, eine Eisenerzmine, eine Eisenschmelze, eine Werkzeugschmiede und
eine Waffenschmiede. Nachdem die Eisenproduktion angelaufen ist, stellen Sie ca. 20-30 Waffen
her und bauen eine Burg bei (3). Sobald die Burg steht, lésen Sie den GroBen Wachturm in der
Mitte auf und verlagern lhre konzentrierte Gebietssicherung zu (3). Errichten Sie danach eine
Kaserne, und rekrutieren Sie mit den hergestellten Waffen ca. 20-30 Soldaten, die die Burg (die
Sie natirlich voll besetzen!) zusétzlich sichern. Die Burg an dieser Position ist deshalb von
Vorteil, da unmittelbar davor im Westen nur schmale Landwege existieren, tiber die der Rdmer
bei einem Angriff seine Einheiten wie an der Perlenschnur aufgezogen quasi einzeln zu lhnen
hinliberschicken muB. In dieser Angriffsformation sind die Rémer eine leichte Beute fiir lhre
Bogenschiitzen und die iibrigen Einheiten.
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Erste Attacke
im Norden

Bei (3) sichern eine voll besetzte Burg und einige zusatzliche Einheiten die gesamte
Siedlung

Ab diesem Zeitpunkt konnen Sie sich in Ruhe vorbereiten. Bauen Sie alle Sparten auf und aus
(Alkohol- und Manaproduktion, Eisen- und Kohleférderung, mehrere Waffenschmieden usw.),
und produzieren Sie Waffen auf Lager. Rekrutieren Sie nur ab und zu ein paar neue Soldaten fiir
die Position bei (3), und errichten Sie dort eventuell eine zweite Burg. Auch die Edelsteingewinnung
bei (4) kann nun anlaufen.

Erst wenn alle Géttlichen Aufwertungen durchgefiihrt sind, verteilen Sie alle produzierten und
eingelagerten Waffen an Siedler (GroBe Wohnhduser rechtzeitig errichten). Greifen Sie zuerst
den Asiaten im Norden mit ca. 80-100 Einheiten an. Schlagen Sie dabei eine ,Schneise" in seine
Siedlung — ungeféhr auf der Linie zwischen (&) und (7) (reiBen Sie alle eroberten Wachtirme
sofort ab). Damit schneiden Sie die Rohstoffzufuhr aus dem nérdlichen Gebirge sowie die allge-
meinen Warenlieferungen aus dem Ostteil der Siedlung ab. Errichten Sie bei Position (6) zwei
oder drei Lazarette, und lassen Sie die angeschlagenen Einheiten dort heilen. Insgesamt wird
der Asiate dort oben inzwischen sehr qut vertreten sein, so daf Sie mit einigen Verlusten rech-
nen miissen. Ersetzen Sie diese Verluste umgehend durch ausreichenden Nachschub (aber im-
mer ca. 30-40 bei (3) lassen, sonst greift der Rémer dort an!). Rollen Sie in mehreren Schiiben
schlieBlich die gesamte Asiatensiedlung erst im Westen und anschlieBend im Osten auf, bis der
asiatische Gegner komplett vernichtet ist. Expandieren Sie danach schon einmal zu Position (2),
und bereiten Sie dort den Bau der geforderten Fischerhiitte vor.




Die Attacke auf
den Rémer im
Siidwesten

Wenn Sie in der Zwischenzeit fleiBig GroBe Wohnhiuser produziert haben, sollten Sie nach dem
Sieg liber den Asiaten in der Lage sein, ca. 300 ranghéchste Soldaten in die Schlacht mit dem
Rémer zu schicken. Auch die Kampfkraft diirfte inzwischen nahe der 100%-Marke sein. Natiirlich
kann der rémische Gegner dieser Ubermacht nicht viel entgegensetzen. Auch wenn zunichst
eine heftige Massenschlacht entbrennen wird, kann der Rémer diese Ihre Armee nicht aufhalten.

Viele blaue Rauchwilkchen sollten Ihre Uberlegenheit beim Angriff auf den Romer zum
Ausdruck bringen

Konzentrieren Sie sich auf die Zersttrung der Wachgebaude um den romischen Tempel bei (7).
Blockieren Sie dort insbesondere die Kaserne, damit beim Angriff auf die Burgen kein neuer
Nachschub die Burgen betreten kann.
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Konzentrierte
Gebiets-
sicherung!

Siedlungs-
aufbau

Mission 7: Die Wachter der Winde

Missionskarte Die Wichter der Winde (Agypter 7)

Wenn man weiB wie, ist diese vorletzte Agyptermission eigentlich recht unspektakuldr zu lésen!
Drei Dinge miissen Sie befolgen, um diese Mission erfolgreich abzuschlieBen: 1) Die konzentrier-
te Gebietssicherung (wie im Missionsbriefing bereits erwdhnt), 2) Die konsequente Gebietser-
weiterung per Pionieren bis in den letzten Winkel der Karte und 3) Erst die Gegner beseitigen
und dann die Tiirme an den geforderten Positionen errichten. Aber alles der Reihe nach ...

Die besagten Stellen, an denen Sie Wachtiirme errichten mussen, liegen Ubrigens an den mit (5)
gekennzeichneten Positionen. Das Hauptziel in dieser Mission besteht darin, diese Stellen zu-
génglich zu machen.

Zu Beginn reiBen Sie also alle Wachtiirme ab (vergessen Sie bloB keinen!), bis auf den groBen
Wachturm bei Position (1), um den herum Sie anschlieBend alle verfiigbaren Soldaten postieren.
Dort wird das ganze Spiel Ihre konzentrierte Gebietssicherung plaziert sein — im Prinzip kom-
men Sie auch mit dem groBen Wachturm aus, d.h., Sie missen dort keine Burg errichten.

AnschlieBend errichten Sie im Nordwesten ein zweite Holzféllerhiitte sowie bei (2) zwei weitere
Steinbriiche. Danach geht es aber auch schon an die Errichtung von 2-3 MittelgroBen Wohnhiu-
sern, aus deren ,SiedlerausstoB" Sie jeweils 20 Pioniere rekrutieren und in die angegebenen
Richtungen auf , Landeinnahme" schicken. Inshesondere die Steinvorkommen im Nordosten soll-
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ten Sie sich sichern. Danach bauen Sie die Nahrungsversorgung auf (fiir Brot und fiir Fleisch)
und errichten die ersten Kohle- und Eisenerzminen sowie eine Eisenschmelze und eine Werkzeug-
schmiede. Sie sollten das erste Eisen verstarkt fiir neue Werkzeuge verwenden, insbesondere fiir
mehr Schaufeln und Himmer, da der Untergrund Ihres Startpunktes sehr uneben ist und Sie mit
dem Anfangskontingent an Planierern und Bauarbeitern durchweg lange Bauzeiten haben —
dieses Kontingent sollten Sie unbedingt vergréBern. Errichten Sie zwischendurch auch immer
wieder das ein oder andere MittelgroBe Wohnhaus, und rekrutieren Sie neue Pioniere, Insgesamt
sollten irgendwann ca. 100 Pioniere die freien Gebiete fiir Sie einnehmen.

In der zweiten Phase des Siedlungsaufbaus sorgen Sie zunéchst fiir eine Waffenschmiede und
eine Kaserne und verstarken lhre Position bei (1) um ca. 20-30 Soldaten. AnschlieBend produ-
zieren Sie Waffen auf Lager und schalten die Rekrutierung auf manuell um. Danach kilmmern Sie
sich intensiv um den Aufbau der Alkohol- und Manaproduktion durch drei weitere Getreidefarmen,
2-3 Wasserwerke, drei Brauereien und drei Sphinxe. SchlieBlich bauen Sie massiv die Waffen-
produktion aus — Ressourcen stehen in dem Gebirgszug rechts von lhnen mehr als genug zur
Verfiigung. Insgesamt vier Eisenschmelzen und vier Waffenschmieden sollten fortan Waffen auf
Lager produzieren — dazu benétigen Sie insgesamt acht Kohle- und vier Eisenerzminen. Auch
die Edelsteinfrderung kann nun im nérdlichen Gebirgsabschnitt angekurbelt werden. Bauen Sie
in der Folgezeit mehrere Lager (fiir die Edelsteine und die Waffen) und groBe Wohnh&user (um
spater Soldaten rekrutieren zu kénnen).

In der nachsten Phase miissen Sie nur zusehen, daf Sie die Géttlichen Aufwertungen durchfiih-
ren, genug Lagerraum fiir Waffen und Edelsteine schaffen und GroBe Wohnhiuser fiir eine aus-
reichende Siedlerzahl errichten. Angegriffen werden Sie wihrend dieser ganzen Phase nicht,
solange Sie nicht selber angreifen oder irgendwo einen weiteren Kleinen Wachturm errichten,
den lhre Gegner sofort als Einladung zum Angriff dankend annehmen! Wenn dann alle Géttlichen
Aufwertungen erledigt sind und auch die Kampfkraft nahe der 100%-Marke ist, kann es losge-

hen.
Beseitigung Schalten Sie die Rekrutierungsmethode wieder auf automatisch um — innerhalb kurzer Zeit diirf-
der ndrdlichen  ten Sie (eine ausreichende Siedlerzahl vorausgesetzt!) iber ein Heer von ca. 300 ranghéchsten
Gegner Soldaten verfiigen. Greifen Sie zuerst mit ca. 150 Mann den Rémer bei (3) an. Auch wenn lhnen

dort einige Gegenwehr entgegenschlagt, diirften |hre kampfkréftigen Soldaten keine Probleme
mit der Beseitigung dieses Gegners haben. Danach verfahren Sie auf dieselbe Weise mit dem
Romer bei (4) — in der Zwischenzeit stehen sicherlich weitere neue Hundertschaften zu diesem
Zweck zur Verfiigung.
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Auch der Romer im Nordwesten ist lhrem Ansturm nicht gewachsen

Danach sind der nérdliche, der 6stliche und der westliche ,Wasserkreis* zuganglich. Um den
stidlichen Wasserkreis noch zu erobern, attackieren Sie den Asiaten bei (6). Dabei miissen Sie
jedoch nur eine ,Schneise" am linken Siedlungsrand des Asiaten zum siidlichen Wasserkreis
schlagen, damit diese Stelle zuganglich wird, Wenn Sie sich stark genug fiihlen, kdnnen Sie natiir-
lich auch die gesamte Siedlung des Asiaten beseitigen.

Wie auch immer: Danach sind alle vier Wasserkreise fiir den Bau eines Wachturms frei zugénglich
(eventuell miissen Sie noch den ein oder anderen Wasserkreis mit Pionieren erobern, um dort
einen Wachturm zu errichten). Errichten Sie in jedem der vier Wasserkreise den geforderten
Wachturm, um die Mission zu gewinnen.
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Sichaben das Spiel gewe

Mission gewonnen ...




Die Strategie
der konzen-
trierten
Gebiets-
sicherung

:- 3

Missionskarte Die Augen des Falken (Agypter 8)

In der letzten Agyptermission geht es noch einmal in dem Sinne ,klassisch* zu, daB Sie sich in
einer schwachen Ausgangsposition zwei starken Gegnern gegenlibersehen und daB Sie még-
lichst schnell in eine gute Verteidigungsposition kommen miissen, aus der Sie dann zum gege-
benen Zeitpunkt entsprechend antworten kénnen.

Das A und O in dieser Mission ist — das Missionsbriefing erwdhnt es bereits — eine konzentrierte
Gebietssicherung, um dem Gegnern so wenig Angriffspunkte wie mdglich zu bieten. Zu diesem
Zweck miissen Sie lediglich einen einzigen GroBen Wachturm behalten und zwar in beiden Teil-
siedlungen zusammen — Sie miissen nicht etwa in der siidlichen und in der nérdlichen Teil-
siedlung jeweils einen Turm stehen lassen! Wahlen Sie als konzentrierte Gebietssicherung den
groBen Wachturm bei (1) in der nérdlichen Teilsiedlung. Alle anderen Wachtiirme reiBen Sie
sofort ab und postieren alle vorhandenen Soldaten um den ,Sicherungsturm® bei (1) herum!
Diese Sicherungsposition miissen Sie im weiteren Spielverlauf weiter ausbauen! Der eine Wach-
turm und die zu Beginn zur Verfligung stehenden Soldaten reichen keinesfalls aus. Sobald sich
die Gegner lhrer Streitmacht an dieser Position {iberlegen fiihlen, werden sie Sie dort attackie-
ren, und in diesem Fall werden Sie mit Sicherheit in Schwierigkeiten geraten!
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Die Gebietser-
weiterung

Der Siedlungs-
aufbau

Zusétzliche
Sicherung
durch mehr
Soldaten und
Wachgebaude

Wichtig ist, da Sie die Gebietserweiterungen und die Verbindung beider Teilsiedlungen komplett
mit Pionieren erledigen. Errichten Sie keinen einzigen weiteren Kleinen Wachturm mehr zu Zwek-
ken der Gebietserweiterung! Auch wenn Sie den Turm sofort nach der Fertigstellung wieder ab-
reiBen, kann es sein, daB diese paar Sekunden ausgereicht haben, einen der Gegner zu einem
Angriff auf diese Position einzuladen — und wenn der Gegner sich erst einmal frei durch Ihr
Territorium bewegt, sind Sie stark eingeschrankt!

Der Siedlungsaufbau weist in dieser Mission eigentlich keine Besonderheiten auf. Achten Sie
jedoch darauf, daB Sie den Schwerpunkt Ihrer Produktionsstétten in der nérdlichen Teilsiedlung
errichten. Wenn Sie in beiden Teilsiedlungen voneinander abhéngige Produktionsbetriebe er-
richten (z.B. Getreidefarmen im Siiden und Schweinefarmen im Norden) werden spter — bei
erfolgter Verbindung beider Teilsiedlungen — lange Transportwege und -zeiten entstehen. Kon-
zentrieren Sie deshalb besser den GroBteil Ihrer Produktionsbetriebe im Norden (dort finden Sie
auch die wesentlich ergiebigeren Steinvorkommen, so daB der Gebiudebau ziigig vonstatten
geht), und errichten Sie im Stiden nur ein paar zusétzliche Minen — insbesondere das Edelstein-
vorkommen und die Eisenerzvorkommen miissen Sie dort unten nutzen (im Norden ist zuwenig
Eisenerz vorhanden!).

Sobald Ihre Waffenproduktion lauft, rekrutieren Sie in der Kaserne nach und nach ca. 40-50
weitere Soldaten und errichten bei (1) einen weiteren Grofen Wachturm und eine Burg. Diese
zusdtzliche Sicherung der Position bei (1) ist zu diesem Zeitpunkt tiberlebenswichtig, ansonsten
wird einer der Gegner Sie friiher oder spéter an dieser Position attackieren!

Bauen Sie so friih wie mdglich die Sicherungsposition bei (1) aus!
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Aufriisten, was
das Zeug halt!

Zu einem spateren Zeitpunkt, wenn die ersten Rangaufwertungen durchgeflihrt wurden, erwei-
tern Sie die Sicherung bei (1) ein weiteres Mal um ca. 40 Soldaten und um einen weiteren GroBen
Wachturm!

Wenn Sie die Gegner erfolgreich auf Distanz halten kdnnen, gilt es wahrend der Siedlungsphase
natiirlich wieder einmal aufzuriisten, was das Zeug halt. Produzieren Sie iiber mindestens vier
Eisenschmelzen und vier Waffenschmieden Waffen auf Lager, und fiihren Sie alle Géttlichen
Aufwertungen durch! Wenn die letzte Gottliche Aufwertung durchgefiihrt wurde, sich ca. 250-
300 Waffen in Ihren Lagern befinden und Sie gentigend freie Siedler zur Verfigung haben, rekru-
tieren Sie die Maximalzahl an Soldaten.

Im Prinzip ist das Spiel zu diesem Zeitpunkt gelaufen, da sowohl der Asiate im Osten als auch der
Rémer im Westen lhrer Streitmacht von ca. 250-300 Soldaten nichts entgegensetzen kénnen.
Starten Sie einen Massenfeldzug zuerst gegen den Rémer tiber den siidlichen Zugang bei (2)
und danach gegen den Asiaten {iber den Zugang bei (3). Besondere Schwierigkeiten diirften bei
diesen Massenfeldziigen nicht auf Sie zukommen, und Sie werden die beiden Gegner ohne Pro-
bleme komplett beseitigen.

Bevor der Asiate bemerkt, wie ihm geschieht, ist es auch schon fast vorbei ...
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Schwierigkeiten knnen sich danach hdchstens noch einmal ergeben, wenn Sie versuchen, die
Missionsbedingung Nr. 2 zu erfiillen — namlich die Errichtung je einer Pyramide in den Stein-
kreisen bei (4) und (5). Eventuell versperren lhnen ndmlich dort einige Warenstapel den Bau-
platz fiir die geforderte Pyramide! In diesem Fall miissen Sie erst die dort liegenden Waren per
Eseltransport von dort wegschaffen, um eine ausreichend groBe Baufliche fiir eine Pyramide zu
erhalten. AuBerdem miissen Sie bei einem der beiden Steinkreise eventuell noch einmal Pioniere
zum Einsatz bringen, um das gesamte Steinkreisgebiet zu erobern.
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Letztendlich sollten Sie diese Probleme aber nicht daran hindern, auch die Agypterkampagne
erfolgreich zum AbschluB zu bringen! Herzlichen Gliickwunsch.




SIEDLER 3 IM BLUEBYTENET

Wenn Sie die in Siedler 3 (Original + Missions-CD) mitgelieferten Kampagnen bewltigt haben,
brauchen Sie die schmucke Siedler-Schachtel noch lange nicht in die Ecke zu stellen! Ganz im
Gegenteil, denn spétestens ab jetzt fangt der SpaB mit den Siedlern erst richtig an! Siedler 3 ist
als Einzelspieler-Spiel ohne Zweifel sicherlich gelungen — aber gegen menschliche Mitspieler
wird Siedler 3 noch einen Tick besser! AuBerdem wollen Sie doch auch sicherlich einmal lhre in
den Einzelspielermissionen gewonnenen Erfahrungen gegen menschliche Spieler anwenden, oder?

Gegen Mitspieler ,aus Fleisch und Blut" treten Sie entweder per Netzwerk oder per Internet {iber
das BlueByteNet an. Sollten Sie zu den Spielern zéhlen, denen die Einrichtungen fehlen, um
Siedler 3 mit Freunden und Bekannten iiber ein lokales Netzwerk zu spielen, sollten Sie unbe-
dingt einmal das Spielen von Siedler 3 (iber das sogenannte BlueByteNet ausprobieren! Die
Besonderheiten dieser Mehrspielervariante sind auch das primére Thema dieses Kapitels.

Die erforderliche Ausstattung fiir das Spielen iiber BlueByteNet ist denkbar gering! Alles, was
Sie dafiir bendtigen, ist ein Modem (oder eine ISDN-Karte) und ein Internetzugang bzw. ein
Internetprovider, wobei auch das Spielen tiber die Massenprovider (T-Online usw.) durchaus
maglich ist. (Eine Ausnahme bildet da AOL, tiber das die Performance mehr als schlecht ist —
versuchen Sie erst gar nicht, tiber die 50 Freistunden mal eben das Spielen von Siedler 3 iiber
Internet auszuprobieren!)

SchmeiBen Sie lhre Vorbehalte beziiglich der Performance von Spielen tiber das Internet tiber
den Haufen! Probieren Sie es einfach mal aus. Sie werden wahrscheinlich (iberrascht sein, welche
hervorragende Performance bei Siedler-Spielen tiber BlueByteNet erzielt werden kann. Natiir-
lich ist das nicht immer der Fall, aber in der Mehrzahl aller Fille.

BlueByteNet ist ein von BlueByte héchstpersonlich bereitgestellter ,Online-Multiplayerserver*,
Uber den Sie andere Mitspieler aus aller Welt finden kdnnen. Sie kénnen BlueByteNet aufsuchen,
um einfach ,,nur mal eben eine Partie zu zocken" — sei es alleine gegen einen anderen einzelnen
Mitspieler oder zu mehreren Spielern, wobei zwei oder mehr Teams gebildet werden. Zudem ist
geplant, daB BlueByteNet in naher Zukunft ein Bewertungssystem (die sogenannte Liga) unter-
stiitzt, die |hre Spielergebnisse aufsummiert und im Verhaltnis zu allen anderen Spielern auf der
Welt in einer Tabelle einordnet. Sie kénnen dann also jederzeit beurteilen, wie gut Sie im Verhalt-
nis zu anderen Spielern sind! Allerdings ist diese Einrichtung wie gesagt noch ein wenig Zu-
kunftsmusik — aber kommen wird es!

Der BlueByteNet-Service ist kostenlos, d.h., Sie bezahlen lediglich Ihre Telefongebiihren und
Ihre Internet-Providerkosten. Da es heutzutage aber bereits jede Menge Serviceangebote fiir
reduzierte Telefongebiihren gibt (z.B. CityPlus kann die Online-Kosten dramatisch reduzieren)
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und leistungsfahige Internetprovider fiir eine Pauschalgebiihr von DM 20-35 pro Monat (mit
unbegrenztem Transfervolumen) oder weniger einen Internetzugang anbieten, kinnen Sie teil-
weise — je nach Tageszeit — fiir weniger als 1,50 DM/pro Stunde SpielspaB pur tber das
BlueByteNet realisieren!

Die folgenden Abschnitte zeigen Ihnen alles, was Sie fiir das Spielen (iber BlueByteNet wissen
milssen: Erstens erfahren Sie, wie Sie lhren Rechner fiir die Teilnahme am BlueByteNet
konfigurieren und wie Sie sich ins BlueByteNet einloggen. Zweitens erhalten Sie einen Uberblick
iber die BlueByteNet-Oberflache und Erduterungen zu den wichtigsten Symbolen und Befehlen.
Drittens werden |hnen schlieBlich einige Verhaltensregeln fiir das BlueByteNet nahegelegt, die
Sie jederzeit beachten sollten.

INTERNET-DIREKTVERBINDUNG UBER DAS DFU-
NETZWERK EINRICHTEN

Vorweg: Sie konnen Siedler 3 (iber BlueByteNet auch mit einer Einwahiverbindung spielen, d.h.
tber eine solche Verbindung, bei der Sie Ihren Provider tiber einen vorkonfigurierten Browser
automatisch anwahlen. Einzige Voraussetzung ist, daB dieser Browser das TCP/IP-Protokoll (fiir
32-Bit-Applikationen) unterstiitzt bzw. ladt! Diese Voraussetzung ist jedoch nicht bei allen
Providern erfiilit! Sollten Sie lhre Einwahlverbindung aufgebaut haben und die Verbindung zum
BlueByteNet funktioniert nicht, liegt es héchstwahrscheinlich daran, daB kein TCP/IP-Protokoll
geladen wurde!

Das ist aber nicht weiter tragisch! Sie sollten solche Einwahlverbindungen sowieso nicht nutzen
(diese kénnen die Performance dramatisch verschlechtern), sondern eine direkte
Internetverbindung iiber das DFU-Netzwerk von Windows aufbauen! Wenn Sie eine solche Di-
rektverbindung hinbekommen (und das ist im Prinzip nicht weiter schwer), klappt es immer mit
dem BlueByteNet.

Basiswissen zu einer DFU-Direktverbindung

Bei Windows werden sogenannte Weitverkehrsverbindungen (Datenferniibertragung, DFU) tiber
ein Modem oder eine ISDN-Karte aufgebaut. Eine dieser beiden Hardware-Komponenten muB
zundchst einmal vorhanden und installiert sein (wie Sie Ihr Modem oder Ihre ISDN-Karte in Windows
korrekt installieren, entnehmen Sie der Dokumentation lhres Modems).

Das Spielen iiber Internet funktioniert wie ein groBes Netzwerk. Um an diesem Netzwerk teilneh-
men zu kénnen, miissen Sie lhren Rechner im Hinblick auf dieses Netzwerk entsprechend vorbe-
reiten bzw. konfigurieren.
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Die Installation
des TCP/IP-
Protokolls

Erforderliche
Treiber und
Protokolle!

Installation des DFU-Netzwerks und des TCP/IP-Protokolls

Die erste Voraussetzung zur Teilnahme an diesem Netzwerk ist, daB das DFU-Netzwerk auf
lhrem System installiert ist. Sollte diese Windows-Komponente noch nicht auf lhrem Rechner
installiert sein, miissen Sie dies zuerst einmal nachholen. Wéhlen Sie dazu die Befehlsfolge Start/
Einstellungen/Systemsteuerung, und 6ffnen Sie dort per Doppelklick die Option Software. Klik-
ken Sie anschlieBend auf die Registerkarte Windows-Setup, und aktivieren Sie dort (per Maus-
klick auf das vorne stehende Optionskastchen) die Komponente Verbindungen. Sobald Sie auf
OK driicken, wird die Komponente Verbindungen (und damit das DFU-Netzwerk) von Ihrer Windows-
(D installiert. Nach erfolgreicher Installation dieser Komponente erscheint in lhrem Arbeitsplatz-
Ordner die Option DF(-Netzwerk.

Ganz wichtig: Bei der Erstinstallation des DFU-Netzwerks wird das TCP/IP-Protokoll fiir den DFU-
Adapter (fir Ihr Modem bzw. Ihre ISDN-Karte) nicht automatisch installiert! Dieses Protokoll
miissen Sie anschlieBend gesondert installieren, da tber dieses Netzwerkprotokoll die Spiele
von Siedler 3 {iber das Internet abgewickelt werden. Die Installation des TCP/IP-Protokolls be-
werkstelligen Sie ganz einfach iiber die Befehlsfolge Systemsteuerung/Netzwerk/Hinzufiigen/
Protokoll/Hersteller Microsoft/TCP/IP/OK.

Modem / ISDN-Karte als DFii-Adapter vorhanden?

Fiir den Betrieb einer DFU-Verbindung miissen als zweite Voraussetzung die entsprechenden
Modem- oder ISDN-DFU-Treiber installiert sein, d.h., das Modem oder die ISDN-Karte miissen als
DFU-Adapter innerhalb der Netzwerkkomponeten auf Ihrem Rechner ~angemeldet” werden. Zu-
meist werden diese Treiber innerhalb des Installationsvorgangs des Modems/der ISDN-Karte
automatisch installiert und die erforderliche Netzwerkkonfiguration (DFU-Adapter als , Netzwerk-
karte") automatisch vorgenommen. Siedler 3 {iber Internet wird wie gesagt tiber das Netzwerk-
protokoll TCP/IP abgewickelt. Das heiBt, dieses Protokoll muB zweitens als Netzwerkkomponente
auf Ihrem Rechner fiir den DFU-Adapter installiert sein. In diesem Fall muB nach der Installation
des Modems/der ISDN-Karte in den Netzwerk-Eigenschaften (zu erreichen Uber die Mentifolge
Systemsteuerung/Netzwerk) der Eintrag TCP/IP ->DF-Adapter bei den Netzwerkkomponenten
vorhanden sein. Ansonsten miissen Sie dieses Protokoll fiir den DFU-Adapter manuell installie-
ren!
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ISDN-Karte und
kein DFU-
Treiber?

' Die folgenden Netzwerkkompanenten sind installiert
NE 2000 kompalibles Gert |
IPX/5P¥-kompatibles Protokoll -> DFU-Adapter

i~ IPX/SPX-kampatibles Protokoll -> NE 2000-kompatibles Ge
TCPAP -> DF{-Adaptes
Datei- und Druckerfreigabe fiir Mictosoft-Netzwerke -

4| 3
Hinziftgen... )| Enttemen: J “Efgensohitten ‘

Primére Netzwerkanmeldung:

IWindaws-Anmeldung :I

Datei und Druckerfeigabe... |
(Bud-um -

_.’

0K | Abbrechen |

Um am groBen , Netzwerk Internet* teilnehmen zu kénnen, muBl das TCP/IP-Protokoll
fiir den DFii-Adapter installiert sein

Sollten Sie dber einen ISDN-AnschluB und eine installierte ISDN-Karte verfiigen, die iiber keine
fiir das DFU-Netzwerk zugeschnittenen Treiber verfiigt, wird es etwas komplizierter, denn dann
muB dem System gegeniiber ein Modem simuliert werden! Entsprechende Treiber dafiir sollten
auf jeden Fall im Lieferumfang Ihrer ISDN-Karte enthalten sein. Wenn nicht, miissen Sie sich diese
Treiber beim Hersteller Ihrer ISDN-Karte beschaffen. Ein mit zahlreichen ISDN-Karten funktionie-
render ,,Modem-Simulations-Treiber" fiir ISDN-Karten wird von der Firma AVM unter dem Namen
Capiport angeboten (diese Treiber funktionieren z.B. auch mit den Karten TELES 16.0 und TELES
16.3 PnP). Dieser Treiber liegt auch der von AVM vertriebenen ISDN-Karte Fritz!/Card bei. Sehen
Sie sich zu diesem Thema mal die Internetseite http://www.avm.de/deutsch/w0796-4.htm an!
Dort kénnen Sie sich diesen Treiber auch herunterladen (CAPI PORT Driver fiir ISDN).

Eine DF{-Netzwerkverbindung erstellen

Nachdem Sie die grundlegenden Voraussetzungen geschaffen haben, miissen Sie im néchsten
Schritt hrem Rechner ,beibringen®, wie er sich in das Internet einklinkt. Dazu erstellen Sie eine
DFU-Netzwerkverbindung. Offnen Sie zunachst den Ordner Arbeitsplatz und dort den Ordner
DFU-Netzwerk jeweils mit einem Doppelklick. Ein weiterer Doppelklick auf die im anschlieBend
erscheinenden Fenster zu findende Option Neue Verbindung erstellen startet den Einrichtungs-
prozeB.
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\Wahlen Sie ein Moden: _
‘ [5VM ISON Inteinet (PPP over 1SDN) ]
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Eine neue Verbindung erstellen

Das Fenster Neue Verbindung erstellen 6ffnet sich. Geben Sie dort einen Namen fiir die Verbin-
dung ein (z.B. ,T-Online Direkteinwahl“), und wahlen Sie in der Liste darunter das Modem aus,
iiber das eine Verbindung hergestellt werden soll. Haben Sie nur ein Modem auf lhrem Rechner
(korrekt) installiert, wird dort nur dieses eine Modem als Option erscheinen. Haben Sie dagegen
mehrere Modems installiert, oder auch mehrere ,,Modem-Simulationen* fiir Ihre ISDN Karte (der
Capiport-Treiber tut dies fiir gewdhnlich), miissen Sie dort dasjenige Modem auswahlen, tiber
das die Verbindung erstellt werden soll. Fiir eine ISDN-Karte, die als ,,Modem* mit dem Capiport-
Treiber betrieben wird, ist dies z.B. die Option AVM ISDN Internet (PPP over ISDN). Haben Sie
diese beiden Angaben festgelegt, klicken Sie auf Weiter. Im nachsten Dialogfeld geben Sie die
Rufnummer lhres Providers (inklusive Vorwahl, aber ohne die fiihrende Null!) an, z.B. fiir T-On-
line ,191011". Wahlen Sie schlieBlich noch lhre Landeskennzahl, und beenden Sie die
Verbindungserstellung durch einen Mausklick auf Weiter und im anschlieBenden Dialogfeld auf
Fertigstellen.

Konfigurieren der Verbindung

Im noch gedffneten Ordner DFU-Netzwerk erscheint nun ein Icon, das den Namen der eben
erstellten Verbindung trégt. Klicken Sie dieses mit der rechten Maustaste an, und wahlen Sie aus
dem erscheinenden Kontextmenl den Befehl Eigenschaften. Im anschlieBend erscheinenden
Dialogfeld konfigurieren Sie Ihren Direktzugang zum Internet etwas genauer.

Sollte Ihr Provider in lhrem Ortsnetz erreichbar sein, kdnnen Sie erst einmal die Option Landes-
und Ortskennzahl verwenden deaktivieren! Liegt Ihr Provider auBerhalb des Ortsnetzes, muB die
Option natiirlich aktiviert blieben. Uber die Schaltfliche Konfigurieren konnen Sie verschiedene
Parameter lhres Modems abandern. Belassen Sie diese Einstellungen aber erst einmal so, wie
Sie standardmaBig dorthin Uibernommen worden sind bzw. wie Sie diese bei Ihrer Modem-Instal-
lation bereits festgelegt haben. Diese Parameter werden namlich dort iibernommen!
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Was Sie allerdings abéndern miissen, ist die Konfiguration des Servertyps. Klicken Sie dazu die
gleichnamige Schaltflédche an und nehmen Sie im Dialogfeld Servertypen die Einstellungen genau
so vor, wie es die folgende Abbildung zeigt:

Servertypen

Typ desOFll Sovers:

_r—EMmeﬂm't
I AmNezwerk ormelden
FF smawm
= Varsc!imeleﬂ(eummfoldun

mmnmmm
I~ NetBEUI
I~ IPX/SPxX-kompatibles Protokoll
F 1cPap TCP/P-Einstelungen... |

[ ok ] asbechen |

Diese Einstellungen miissen Sie im Feld Servertypen vornehmen. Ganz wichtig: Als
zuldssiges Serverprotokoll darf nur TCP/IP aktiviert sein!

Klicken Sie jetzt auf die Schaltflache TCP/IP-Einstellungen. Die in dem folgenden Fenster vorzu-
nehmenden Einstellungen sind nun abhéngig von der Technik bzw. Arbeitsweise Ihres Providers
(informieren Sie sich eventuell bei Ihrem Provider iiber die nachgenannten Sachverhalte):

Haben Sie von lhrem Provider eine feste IP-Adresse zugeteilt bekommen, miissen Sie diese
oben bei IP-Adresse festlegen eintragen! Vergibt Ihr Provider dagegen dynamisch immer wieder
neue IP-Adressen an die Benutzer (d.h., jeder Benutzer bekommt bei jedem Login immer wieder
eine neue IP-Adresse zugeteilt, z.B. T-Online tut dies!), lassen Sie die Option Vom Server zuge-
wiesene IP-Adresse aktiviert!

Ahnlich verhalt es sich mit den Namensserveradressen (das ist die IP des Servers, bei dem Sie
sich einwdhlen). Wenn diese Adresse auch jedesmal neu vom Server zugewiesen wird (z.B. bei T-
Online ist dies der Fall!), lassen Sie die Option Vom Server zugewiesene Namensserveradressen
aktiviert. Ist die Namensserveradresse Ihres Providers bzw. Einwahlknotens dagegen festge-
legt, milssen Sie diese bei Primédre DNS (Domain Name Server) eintragen. Wenn Sie sich nicht
sicher sind, wie sich dies bei Ihrem Provider verhilt, schauen Sie einfach mal in die Anmelde-




unterlagen lhres Providers. Wenn Sie dort die Angabe Domain Name Server mit einer IP-Adresse
finden, dann ist das genau die Namensserveradresse lhres Providers, die Sie dort eintragen
miissen.

Die Option IP-Header-Komprimierung kann aktiviert bleiben, die Option Standard-Gateway im
Remote-Netzwerk verwenden muB aktiviert bleiben.

TCP/IP-Einstellungen

& Vom Server zugewiesene P-Adiesse _ 5

" IPAdiesse festlegen
{Rdresse I gE. o FeE e I

o Vm'Swmﬁmm .
" Namensserveradressen festlegen ——
Pimarer DN, |00 B F07 .10

PrmerertaiNG: (202108, [0F B0

|
Sekinaarer NS | 0. 0;.'0 1 I ’

|

|

Sekundare wiNg, (707 00 me pe ]

Die TCP/IP-Einstellungen sind abhéngig von der Verfahrensweise lhres Providers!
Fertig! SchlieBen Sie jetzt noch alle offenen Dialogfelder mit einem Klick auf OK.

Festlegung der Zugangsdaten

So ganz fertig sind Sie doch noch nicht. Vor der ersten Einwahl miissen Sie noch lhre Zugangs-
daten eintragen. Doppelklicken Sie zunéchst einmal im Ordner DFU-Netzwerk auf die eben er-
stellte Verbindung. Darauthin 6ffnet sich das Dialogfeld Verbinden mit.

Tragen Sie dort in den Feldern Benutzernamen und Kennwort die entsprechenden Eingaben ein.
Wenn die Option Kennwort speichern aktiviert bleibt, brauchen Sie das PaBwort nicht jedesmal
neu einzugeben.
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- Wenn Sie Kunde bei T-Online sind, setzt sich der Benutzername iibrigens wie folgt
zusammen: Erstens die AnschluBkennung (diese ist immer zwélfstellig), direkt dahin-
ter die T-Online-Nummer (Telefonnumer, inkl. Vorwahl mit fiihrender Null) und an-
schlieBend die Mitbenutzernummer (z.B. 0001). Ganz wichtig dabei: Sollte Ihre
Telefonnumer (mit Vorwahl und fiihrender Null) keine zwélf Stellen lang sein, miissen
Sie die fehlenden Stellen durch das Zeichen # ersetzen! Beispiel: Ihre T-Online- bzw.
Telefonnumer lautet 099991234 dann miissen Sie beim Benutzernamen (nach der
AnschluBkennung) 09999 1234### (= 12 Stellen) eintragen (und abschlieBend die
Mitbenutzernummer). Das Kennwort ist dasjenige persénliche Kennwort, das Sie auch
bei einem normalen Zugang in T-Online verwenden!

= ¢ Verbinden mit

% TOniine iiber ISDN &

Benutzetname: IODU1 89433023099991 2341440001

Kenrwort: |‘“"""‘"’1
¥ Kennwort speichem

. Rufnummer:  [0191011

Standot:  [Standardstandort »| Wahlparameter .. I

Verbinden |  Abbrechen |

Beispiel fiir den Benutzernamen bei T-Online: AnschluBkennung + Telefonnummer
(ergédnzt mit #-Zeichen) + Mitbenutzernummer

Jetzt kann es losgehen! Klicken Sie auf die Schaltflache Verbinden. Wenn Sie nach dem Wahlvorgang
folgendes Verbindungsfenster sehen, war Ihre Konfiguration erfolgreich!

= £ Verbunden mit TOnline

% Vertbindung mit 115.200 bps
Dauer: 000:00:18

Empfangene Bytes: 1.031 Trennen

Gesendete Bytes: 2361 Details >> |

HE|

Ab jetzt steht dem ungetriibten Spielspal iiber BlueByteNet nichts mehr im Wege!
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BLUEBYTENET-LOGIN UND -ANMELDUNG

B Erstelle Sarelers

Sobald Ihre Direktverbindung zum Internet steht, kann es losgehen. Starten Sie Siedler 3 (sofern
es noch nicht lduft), und Klicken Sie im Siedler 3-Hauptemenii auf die Schaltfléche Multiplayer-
Spiel Internet. Daraufhin gelangen Sie zur BlueByteNet-Login-Seite.

Die Anmeldung fiir BluebyteNet

Wenn Sie das erste Mal das BlueByteNet aufsuchen, miissen Sie sich zundchst mit einem Pseudonym
im BlueByteNet anmelden, unter dem Sie zukiinftig lhre Spiele im BlueByteNet bestreiten wollen.
Klicken Sie dazu auf die Schaltflédche Erstelle Spieler. Geben Sie im Feld Name ein Pseudonym ein,
unter dem Sie fortan im BlueByteNet auftreten wollen. Im darunter befindlichen Feld PaBwort legen
Sie - wer hatte das gedacht — ein PaBwort fest, Uber das Sie sich zukiinftig mit dem oben
angegebenen Pseudonym ins BlueByteNet einloggen kénnen. Wiederholen Sie das PaBwort noch
einmal in dem dafiir vorgesehenen Feld (merken Sie sich Ihr PaBwort!), und klicken Sie auf
Weiter.

Legen Sie lhr Pseudonym und das Passwort fiir dieses Pseudonym fest

Eventuell kann es passieren, daB bereits ein anderer BlueByteNet-Spieler das von lhnen
gewihlte Pseudonym benutzt. In diesem Fall miissen Sie sich ein anderes Pseudonym
einfallen lassen (Sie konnen iibrigens soviele Accounts bzw. Pseudonyme im BlueByteNet
anmelden, wie Sie mdchten). Hat jedoch noch kein anderer Spieler das von lhnen gewihl-
te Pseudonym ,reserviert*, wird lhr Account eingerichtet, und Sie sind ab jetzt im
BlueByteNet angemeldet. Zukiinftig kdnnen Sie sich mit diesem Pseudonym und dem
zugehdrigen PaBwort direkt von der Login-Seite aus in das BlueByteNet einwéhlen.
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Kein Login
méglich?

Zu schlechte
Internetver-
bindung?

Nachdem Sie ein Pseudonym angemeldet haben, kénnen Sie sich zukiinftig mit diesem
Pseudonym und dem PaBwort von der Login-Seite aus direkt einloggen

Egal, ob Sie (iber den Erstelle-Spieler-Dialog oder direkt tiber den Login-Modus mit lhrem
Pseudonym und dem zugehérigen PaBwort die Einwahl ins BlueByteNet gestartet haben, sucht
das Programm jetzt mit der Direktverbindung im Hintergrund (die Internet-Direktverbindung muB
natirlich aktiv sein) nach dem BlueByteNet-Server.

Sollte das Einwdhlen in das BluByteNet nicht funktionieren, kann das mehrere Ursachen haben.
Priifen Sie zundchst einmal, ob ein fehlendes TCP/IP-Protokoll den Zugang unméglich macht,
und checken Sie noch einmal die Konfiguration Ihrer Internet-Direktverbindung auf diesen Punkt
hin.

Eine andere Ursache fiir eine fehlende Verbindung zum BlueByteNet kann aber auch schlicht und
ergreifend darin liegen, daB lhre Intemetverbindung ,zu schlecht" ist. Brechen Sie in diesem Fall
am besten den Verbindungsaufbau ab, und versuchen Sie es einfach noch einmal. Unter Um-
standen haben Sie einfach nur eine , schlechte” Verbindung erwischt, und das Problem Iést sich
beim nachsten Verbindungsaufbau von alleine. Uberpriifen Sie auch, ob diese Fehlermeldung
tageszeitabhdngig ist, weil zu bestimmten Zeiten mehr Verkehr im Internet bzw. bei lhrem Provider
herrscht als zu anderen Tageszeiten. Sollte der Verbindungsaufbau aber wiederholt scheitern,
bleibt lhnen nur noch, sich bei lhrem Provider zu beschweren oder diesem direkt den , LaufpaB*
zu geben und sich einen neuen und leistungsfahigeren Provider zu suchen!

Sollte der Server jedoch gefunden werden (was der Normalfall ist), sucht das Programm zu-
ndchst einmal nach aktuellen Updates. Sie kénnen im BlueByteNet immer nur mit der aktuellsten
Version von Siedler 3 teilnehmen, d.h. nur mit einer Version, die das neueste Update enthalt!
Beim Login in das BlueByteNet erkennt der Server automatisch, ob Sie tiber eine zu alte Version
des Programms verfiigen, und bietet lhnen den Download des oder der letzten Updates an.
Diese Updates miissen Sie herunterladen und installieren (dies geschieht weitgehend selbstttig
und zuverldssig), wenn Sie ins BlueByteNet hineinkommen wollen!
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Um Siedler 3 im BlueByteNet spielen zu kdnnen, miissen Sie immer die aktuellste
Version installiert haben. Das Update funktioniert automatisch.

Sind keine neuen Updates gefunden worden, ist es aber endlich soweit: Die Verbindung mit dem
Lobbyserver erfolgt.

BLUEBYTENET-OBERFLACHE UND -BEREICHE

Nach der erfolgreichen Verbindung mit dem Lobbyserver gelangen Sie in das Hauptmenii von
BlueByteNet. Verlassen kdnnen Sie das BlueByteNet jederzeit wieder tiber die unten links zu
findende Schaltfléche Logout.

Willkommen im BlueByteNet!
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Auf der Hauptseite von BlueByteNet erfahren Sie zuerst die aktuellsten Nachrichten und sehen
unten rechts zudem einige Angaben, die Sie dariiber informieren, wie viele Spieler online sind
und waren, wie viele Spiele momentan stattfinden bzw. in den letzten Stunden stattgefunden
haben usw.

Links oben finden Sie insgesamt vier Schaltflachen, tiber die Sie zu den einzelnen ,,Rubriken® von
Siedler 3-Online verzweigen kénnen — Home (diese Hauptseite), ChatZone, GameZone und
MessageZone.

Insbesondere wenn Sie noch Fragen zu Updates, zum ,Siedeln online* oder zu anderen aktuel-
len Gegebenheiten haben, sollten Sie sich direkt zur MessageZone begeben. Dort kdnnen Sie
alle aktuellen Informationen abfragen sowie zusatzlich auf Informationen der vergangenen Tage
und Wochen zuriickgreifen. Oben links sehen Sie die Themengruppen der MessageZone — klik-
ken Sie auf eine Themengruppe lhrer Wahl, und rufen Sie iiber die Schaltflachen Vorige, Nachste
und Neueste die einzelnen vorliegenden Nachrichten ab.

Die MessageZone ist aber sicherlich nicht der Hauptgrund, warum man sich bei BlueByteNet
eingeloggt hat. SchlieBlich sind Sie dort, um zu ,,zocken“ — und dafiir miissen Sie in die Bereiche
ChatZone und GameZone wechseln:

ChatZone und Chatgruppen

Ot b In der ChatZone gelangen Sie in denjenigen Bereich, in dem Sie mit den anderen Spielern, die
Private chat grou ebenfalls online sind, in Kontakt treten kénnen. Zum Zwecke einer Kontaktaufnahme stehen
mehrere sogenannte Chatbereiche offen, zum einen die Gruppe der &ffentlichen Kandle (Public
chats) und zum anderen die Gruppe der privaten Chatkandle (Private chat groups). Um alle
verfiigbaren Kandle einer Gruppe angezeigt zu bekommen, miissen Sie einen dieser beiden
Chatbereiche mit der Maus anklicken.

Public chats

Um z.B. alle Kanile der offentlichen Chatgruppen angezeigt zu bekommen, miissen Sie
oben den Chatbereich Public chats auswahlen bzw. anklicken
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Private chat
groups

Public chats

Die Gruppe der privaten Chatgruppen st dabei sicherlich weniger interessant. Diese Chatgruppen
werden von Spielern erstellt und aufgesucht, die ,unter sich” bleiben wollen — aus welchen
Griinden auch immer. Eine private Chatgruppe erstellen Sie, indem Sie auf die Schaltflache Er-
stelle Gruppe unten rechts klicken. Sie miissen anschlieBend der zu erstellenden Chatgruppe
einen Namen geben, der méglichst charakteristisch fiir den Inhalt dieser neuen Chatgruppe sein
sollte, z.B. ,Strategien fiir Profis“, Zusatzlich kdnnen Sie eine kurze Beschreibung des
Chatgruppeninhalts bzw. -themas eintragen. Damit eine ,Private chat group" auch tatséchlich
privat ist, sollten Sie die Chatgruppe mit einem PaBwort schiitzen. So behalten Sie die Kontrolle
dartiber, welche Spieler in dieser Ihrer privaten Chatgruppe Zugang erhalten und welche nicht,
indem Sie den ,erwilinschten" Spielern einfach das PaBwort mitteilen.

In den Public chats bzw. den &ffentlichen Chatgruppen ist normalerweise mehr los als in den
privaten Chatgruppen. Dort finden Sie fiir gewdhnlich immer andere Spieler — jedem Spieler steht
die Nutzung der Public chats offen. Die éffentlichen Kanale bzw. Public Chats sind dabei iiberwie-
gend nach nationalen Begebenheiten sortiert. Einzelne Lander haben dabei ihren ,eigenen”
Chatkanal, in dem natiirlich bevorzugt in der betreffenden Landessprache gechattet wird — also
Deutsch im Kanal German chat, Englisch im Kanal English chat usw. Zusatzlich existieren einige
Sonderkandle — z.B. der German novice chat, in dem sich also ,deutsche Anfanger" treffen
sollen bzw. kénnen. Zudem sehen Sie hinter jedem Chatkanal eine Zahl eingeblendet, die angibt,
wie viele Spieler sich aktuell in dem betreffenden Kanal aufhalten.

Einen Kanal Ihrer Wahl (z.B. German chat, nachts bzw. zu friiher Morgenstunde ist aber sinnvol-
ler, sich z.B. in anderen, internationalen Kanalen umzusehen, da der nationale Kanal zu dieser
Zeit sparlich besetzt sein diirfte) aus dieser Liste betreten Sie ganz einfach, indem Sie auf den
gewiinschten Kanal klicken. Daraufhin gelangen Sie in den Chatbereich des betreffenden Kanals.

Der Chatbereich

In einem ausgewahlten Kanal sind eine bestimmte Anzahl von Mitspielern anwesend, mit denen
Sie in Kontakt treten kénnen. In der Spielerliste am rechten Bildschirmrand sehen Sie, welche
Spieler sich aktuell in dem betreffenden Kanal aufhalten. In der Mitte des Bildschirms befindet
sich der Chatbereich. Dort erscheinen alle abgesandten Mitteilungen der im Kanal anwesenden
Teilnehmer. Achten Sie in diesen Dialogen darauf, ob irgendwo ein Spiel angekindigt wird, an
dem Sie eventuell teiinehmen kénnen bzw. wollen. Oder beteiligen Sie sich selbst am Dialog,
indem Sie nach Mitspielern suchen, selbst ein Spiel ankiindigen, einfach mal ein ,Hallo" in die
Runde werfen usw. Geben Sie dazu lhre Mitteilung in der Chat-Eingabezeile unter dem Chatbereich
ein, und senden Sie diese mit der Taste ab. Alternativ kénnen Sie nattirlich auch erst einmal
den Chat ein wenig beobachten, um sich dann zum gegebenen Zeitpunkt an einem laufenden
Gesprdch zu beteiligen.
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Der Chatbereich von BlueByteNet

Der Chat im Chatbereich lauft grundsatzlich so ab, daB jeder Spieler jede abgeschickte Mitteilung
von jedem Spieler sehen bzw. lesen kann. Alle Spieler reden quasi ,wild durcheinander". Eine
wichtige Chatregel lautet deshalb: Steuern Sie nur dann Mitteilungen im Chat bei, wenn es wirklich
zum Thema gehdrt. Nichts nervt mehr, als wenn die Ubersicht im Chat durch eine Vielzahl von
belanglosen und nicht themenbezogenen Mitteilungen verlorengeht.

Im Chat stehen lhnen auBerdem zwei Spezialbefehle zur Verfligung, mit denen Sie den Chat ein
wenig individualisieren kénnen:

oWhispern* Wollen Sie einem Mitspieler aus der Spielerliste am rechten Bildschirmrand eine exklusive Mittei-
lung zukommen lassen, die die anderen Teilnehmer nicht sehen sollen, gehen Sie wie folgt vor:
Damit eine Mitteilung nur einen gewiinschten Spieler erreicht, miissen Sie der Mitteilung den
Chatbefehl /whisper voranstellen. Diesem Fliisterbefehl muB auBerdem der Spielername und ein
Doppelpunkt nachgestellt werden, bevor der Mitteilungstext folgt. Beispiel: /whisper Spieler-
name: Wollen wir zocken?
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Ignorieren

Erzeude Sl

' GameZone

Sollte Sie ein Teilnehmer mit seinen Mitteilungen auf die Dauer zu sehr nerven, kdnnen Sie mit
dem Ignore-Befehl den betreffenden Teilnehmer ,sperren”. Unterbinden Sie die Mitteilungen
eines nervenden Zeitgenossen ganz einfach Uber die Eingabe der Zeile /ignore Spielername
Daraufhin werden alle zukiinftigen Mitteilungen dieses Spielers ignoriert. Um dieses ,Verban-
nung" fiir einen bestimmten Spieler wieder aufzuheben, miissen Sie das BlueByteNet verlassen
und wieder betreten.

Im Chatbereich besteht auBerdem die Mdglichkeit, ein neues Spiel anzulegen. Klicken Sie dazu
auf die Schaltflédche Erzeuge Spiel in der rechten unteren Ecke des Bildschirms. Daraufhin gelan-
gen Sie zu dem Bildschirm, in dem Sie ein neues Spiel anlegen bzw. verschiedene Spielparameter
festlegen kénnen (vgl. dazu weiter unten). Solche neuen Spiele, die aus dem Chatbereich heraus
angelegt werden, werden fiir die Teilnehmer des betreffenden Chatbereichs am oberen Bildschirm-
rand angezeigt. Zudem erscheint ein aus dem Chatbereich heraus angelegtes Spiel auch in der
GameZone (s. u.). Sobald im oberen Bildschirmbereich neue Spiele angeboten werden, kdnnen
alle sich in dem betreffenden Chatbereich befindlichen Spieler an diesem Spiel teilnehmen, indem
sie einfach auf den entsprechenden Spieleintrag klicken (wie es dann weitergeht, erfahren Sie
weiter unten).

Am oberen Rand des Chatbereichs werden die erdffneten Spiele angezeigt, an denen Sie
teilnehmen konnen

Die GameZone

Wenn Sie dber die nebenstehend abgebildete Schaltflache zur GameZone wechseln, werden |h-
nen alle momentan eréffneten Spiele des BlueByteNets angezeigt. Um einem in der Liste ange-
zeigten Spiel beizutreten, miissen Sie nur auf den Eintrag des von lhnen gewiinschten Spiels
klicken. Daraufhin werden Sie mit dem ausgewahlten Spiel verbunden bzw. treten diesem bei —
vorausgesetzt, es ist noch Platz frei. Am Ende des Spieleintrags wird lhnen namlich das Verhalt-
nis der aktuellen Teilnehmerzahl zur maximalen Teilnehmerzahl des betreffenden Spiels ange-
zeigt. Ein bei einem Spieleintrag ausgewiesenes Verhaltnis von z.B. ,,3/4" bedeutet also, daB
sich aktuell drei Spieler bereits in dem betreffenden Spiel eingeklinkt haben und daB maximal vier
Spieler an dem Spiel teilnehmen kénnen. In solch einem Fall miiBten Sie sich also beeilen, um an
diesem Spiel teilzunehmen, da nur noch ein Platz frei ist.
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.Die Spieleliste in der GameZone

Wenn Sie gerne an einem Spiel aus der GameZone teilnehmen méchten und auf den entspre-
chenden Spieleeintrag geklickt haben, wird der Lobbyserver versuchen, Sie mit dem betreffen-
den Spiel zu verbinden. Diese Verbindung kann allerdings im folgenden fehlschlagen, und das
aus mehreren Griinden. Fiir gewdhnlich wird Ihnen bei einem fehlgeschlagenen Verbindungs-
versuch angezeigt, welcher Grund fiir die nicht zustande gekommene Verbindung urséchlich
war. Zumeist wird es daran liegen, daB bereits alle Plétze belegt waren oder daB aufgrund einer
mangelnden Verbindungsqualitét keine Verbindung zu dem betreffenden Spiel hergestellt wer-
den konnte. Versuchen Sie bei einer fehlgeschlagenen Verbindung ruhig, ein zweites oder drit-
tes Mal, eine Verbindung zu dem gewtinschten Spiel herzustellen. Wiederholt sich die Fehlermel-
dung allerdings in diesen Fallen, bleibt Ihnen nichts anderes (brig, als sich ein anderes Spiel zu
suchen.

In der GameZone finden Sie (ibrigens am oberen Bildschirmrand noch eine Reihe von Schalt-
fidchen, mit denen Sie die Spieleliste im Hinblick auf den Spielmodus filtern kénnen. Standardma-
Big sind alle Schaltflédchen aktiviert, d.h., Sie sehen alle eréffneten Spiele. Wenn Sie jedoch gezielt
nach Spielen eines bestimmten Modus suchen méchten (z.B. nach Spielen des Modus ,Eins ge-
gen Eins" bzw. ,,1 vs. 1“) deaktivieren Sie alle anderen Filter-Schaltflichen, so daB nur noch die
Schaltflache 1 vs. 1 aktiviert bleibt. Die einzelnen Schaltflachen von links nach rechts: Liga 1vs.1,
Frei fir alle, 1 vs 1 (Eins gegen Eins), 2 vs. 2, 5+ vs 5+, Mehr als drei Teams, Mensch gegen
Computer, Andere Spiele, Zeige alle offenen Spiele an, Zeige keine offenen Spiele an.
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Die Filter-Schaltflichen fiir die Spieleliste in der GameZone

Der Treffpunkt

Nachdem Sie letztendlich einem Spiel erfolgreich beigetreten sind (bzw. ein eigenes Spiel er-
zeugt haben), gelangen Sie zum , Treffpunkt“. Dort werden sich alle Spieler, die an dem betref-
fenden Spiel teilnehmen, einfinden. Im Treffpunkt konnen Sie einige persénliche Einstellungen
fiir das Spiel vornehmen sowie mit den {ibrigen Teilnehmem kommunizieren.

Im , Treffpunkt* finden sich alle Teilnehmer eines Multiplayerspiels ein

Im ,, Treffpunkt” finden Sie zunéchst einmal oben links vier Schaltfldchen, tber die Sie festlegen,
mit welchem Volk Sie das Spiel bestreiten wollen. Die drei Helme symbolisieren von links nach
rechts die Rémer, die Agypter und die Asiaten. Klicken Sie z.B. auf den Rémerhelm, wenn Sie das
Multiplayerspiel mit den Rémern absolvieren wollen. Das Symbol mit dem ,Gllicksrad* (dies ist
tibrigens die Standardeinstellung) wéhlen Sie, wenn Sie es dem Zufall {iberlassen wollen, mit
welchem Volk Sie antreten,
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In Team-Spielen, d.h. in solchen Spielen, in denen Sie im Team gegen ein anderes
Team antreten, ist die Wahl des Volkes in Abstimmung mit den iibrigen Teammitgliedern
ein wichtiger Aspekt, da sich verschiedene Vélker in einem Team gegenseitig sehr gut
ergédnzen konnen (vgl. weiter unten).

E Rechts von lhrem Pseudonym sehen sie die nebenstehend abgebildeten Symbole — so oder in
ahnlicher Form. Das erste Symbol bezeichnet das Team, bei dem Sie mitspielen werden, wobei
die Teams nach rémischen Ziffern aufgeteilt sind. Innerhalb des , Treffpunkts* kann tibrigens
jederzeit, solange noch mindestens ein Platz frei ist, das Team gewechselt werden, indem Sie auf
das gewiinschte Team in Form der rémischen Ziffer klicken.

Neben der Teamnummer finden Sie bei jedem einzelnen Mitspieler ein Symbol, das lhre
Verbindungsqualitat mit diesem Mitspieler in Form von kleinen ,Balken" anzeigt. Je weniger rote
Balken dort auftauchen, desto besser ist lhre Verbindung zum BlueByteNet bzw. zu den einzel-
nen Teilnehmern. Sind alle Balken dieser Anzeige griin, bedeutet dies eine optimale Verbindung
zu dem betreffenden Mispieler. Eine rote Anzeige bzw. wenige griine und viele rote Balken be-
deuten dagegen das genaue Gegenteil.

Mit einer (iberwiegend ,roten” Verbindungsqualitat kann (muB aber nicht) das anschlieBende
Spiel zu einer Geduldsprobe ausarten. In diesem Fall werden Sie namlich wahrend eines Spiels
schwere Lags (Pausen im Datentransfer) haben und vielleicht sogar die Verbindung zum Server
bzw. zum Host komplett verlieren. Uberlegen Sie sich gut, ob Sie an einem solchen Spiel teilneh-
men wollen. Wenn Sie der einzige ,Rote” in einer Spielerrunde sind, wird man Sie auch wahr-
scheinlich bitten, das Spiel zu verlassen. Kommen Sie dieser Aufforderung nach! Ansonsten hat
der ,Host" (derjenige Spieler, der das Spiel erstellt hat) auch die Maglichkeit, Sie hinauszuwerfen
(Kick").

Wenn Sie oft mit dem Problem einer ,roten" Verbindungsqualitdt zu kdmpfen haben und keine
halbwegs fliissigen Spiele (iber das BlueByteNet zustande kriegen, kann das mehrere Ursachen
haben. Zuerst sollten Sie vielleicht einmal liber ein schnelleres Modem bzw. iiber die Anschaffung
eines ISDN-Anschlusses oder auch (iber einen neuen (bzw. leistungsfahigeren) Provider nach-
denken! Welche tieferen Ursachen eine standig schlechte Verbindungsqualitit hat und welche
GegenmaBnahmen Sie anwenden kénnen, ist ein weites Thema. Einen sehr guten Artikel zu die-
sem Thema finden Sie im Internet auf PsychoNapps Siedler 3-Page unter der Adresse http://
www.psychofamily.de/siedler3/laggers_guide.htm.

Ganz rechts in lhrer Zeile befindet sich auBerdem noch eine rote Schaltflache, mit der Sie signa-
lisieren, daB Sie bereit sind. Wenn Sie Ihr Volk ausgewahlt und mit dem oder den Teampartnern
alles wesentliche gekldrt haben, miissen Sie auf diese Schaltfldche klicken, so daB sie auf griin
springt. Erst wenn alle Teilnehmer fiir das Spiel bereit sind bzw. diesen Knopf auf griin geschaltet
haben, kann der Host (der Spieler, der das Spiel erzeugt hat) das Spiel starten!
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In der Mitte des ,, Treffpunkis” befindet sich noch die Chatzeile. Dort kénnen Sie den Teilnehmern
Mitteilungen zukommen lassen oder die Mitteilungen der anderen Spieler lesen. Den Text in lhrer
Chatzeile l6schen Sie {ibrigens durch Driicken der Taste (Entf].

Ein Spiel erzeugen

Nattrlich kénnen Sie auch hdchstpersénlich ein Spiel im BlueByteNet anlegen, dem dann andere
interessierte Mitspieler beitreten kdnnen. Die erste Mdglichkeit der Eroffnung eines Spiels ha-
ben Sie bereits weiter oben kennengelernt: tiber die Schaltflache Erzeuge Spielin einem Chatkanal.
Und genau dieselbe Schaltfldche existiert natirlich auch in der GameZone (unten rechts). Wenn
Sie (iber die se Schaltflache ein eigenes Spiel anlegen, das anschlieBend von anderen Spielern
aufgesucht werden kann, gelangen Sie zundchst einmal in folgenden Bildschirm, in dem Sie die
naheren Rahmenbedingungen Ihrer Spiels festlegen:

Hier legen Sie ein Spiel an

Dort legen Sie verschiedene Parameter fir das neue, von lhnen erstellte Multiplayermatch fest,
wie z.B. Karte auswdhlen, Warenbestand (am Anfang des Spiels fiir jeden Spieler), Spieltyp,
Teams usw. Die meisten dieser Einstellungen sprechen fiir sich. Eine detaillierte Beschreibung
aller einzustellenden Parameter fir ein Multiplayermatch finden Sie aber auch in der Online-Hilfe.
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VERHALTENSREGELN

Immer, wenn mehrere Individuen in einem System aufeinander treffen, miissen bestimmte Ver-
haltensregeln eingehalten werden, damit die ganze Sache funktioniert. Das ist im BlueByteNet
nicht anders.

1. Regel Nummer 1 im BlueByteNet — auch wenn es ein wenig dramatisch und pathetisch
klingt: Spielen und verhalten Sie sich ehrenhaft!! Beenden Sie ein Spiel in aussichtsloser
Lage nicht durch einen Verbindungsabbruch, d.h. z.B. durch einfaches Ausschalten des
Modems oder durch die Trennung der Verbindung, sondern spielen Sie auch ein aussichts-
loses Spiel ordentlich zu Ende.

2. Beurteilen Sie Spieler nicht zu sehr nach deren Erfahrung. Ein Spieler, der erst seit kurzem
Siedler 3 spielt, ist genau so gut oder so schlecht wie ein Spieler, der schon 100 oder mehr
Multiplayerpartien hinter sich hat. Geben Sie Anfangem (,,Newbies") eine Chance zu lernen,
und lehnen Sie diese nicht gleich im Vorfeld als Teampartner ab. Sie werden als Newbie
genau dasselbe von den anderen erwarten. Versorgen Sie Anfanger mit einigen Tips und
Tricks — diese werden Ihnen ewig dafiir dankbar sein!

3. Nur derjenige Spieler, der anderen Spielern mit Respekt entgegentritt, wird diesen Respekt
auch von den anderen Spielern entgegengebracht bekommen! Das heiBt z.B., erkennen Sie
die Erfolge von anderen Spielern an, und bestétigen Sie diese Erfolge auch durch einen
entsprechenden Kommentar dem anderen Spieler gegeniiber.

4. Unterlassen Sie jede Form von Kraftausdriicken im Chat, und beschimpfen Sie keine ande-
ren Spieler. Benehmen Sie sich im Chat nicht wie ein Kind, das gerade mal wieder zwei neue
Worter gelernt hat und nun meint, diese Worter zu allen passenden und unpassenden
Gelegenheiten loswerden zu miissen (das nervt!l)

5. Beschuldigen Sie keine anderen Spieler dffentlich im Chat, mit Cheats zu agieren (,Spieler
XXX hatte so viele Einheiten so schnell, — der hat bestimmt nen Cheat!“). Nichts ist feiger
und niveauloser als Rufmord!

Apropos Cheats: Es existieren in Siedler 3 — nach wie vor — keine offiziellen Cheats — schon gar
nicht fiir den Multiplayermodus! Dennoch arbeiten immer wieder ,FleiBige Hacker* daran, exter-
ne Zusatzprogramme zu erstellen, die solche Cheats zur Anwendung bringen. Uberfliissig zu
erwdhnen, daB Sie solche Cheats bzw. solche Betriigereien unter allen Umsténden aus dem
BlueByteNet-Geschehen herauslassen. Vorsicht: Viele solcher Cheat-Hacks vollziehen vielleicht
nichts weiteres, als einen Virus auf lhrem Rechner zu installieren. Da Sie dies in der Regel nicht
vorher erkennen kdnnen, kinnen Sie mit lhren ,Betrugsversuchen*” gehorig auf die Nase fallen.
Kleine Siinden bestraft der liebe Gott sofort!”

Im BlueByteNet sind die Umgangsformen zur Zeit allerdings noch sehr angenehm. Die Ursache
dafir liegt wahrscheinlich darin begriindet, daB zur Zeit alle Spieler nur ,just for fun“ eine Runde
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Siedler 3 dber Internet zocken. Ein wenig andern wird sich diese Situation — wahrscheinlich und
leider —, wenn das Ligasystem fiir Siedler 3 Online installiert ist. Ab dann geht es um Punkte und
Ruhm und nicht mehr alleine um den SpaB. Die Erfahrung aus anderen Multiplayer-Diensten aus
dem Internet zeigt, daB in diesen Féllen der Umgangston fiir gewdhnlich — bei einigen unbelehr-
baren Zeitgenossen — etwas rauher wird.

SIEDLER 3 IM BLU

DIE WICHTIGSTEN STRATEGIEN FUR EIN
MULTIPLAYERMATCH

Fiir ein Multiplayerspiel Uber Internet gibt es natiirlich eine Reihe von Tips, Tricks und Strategien,
die von denjenigen fiir das Einzelspiel erheblich abweichen. Alle in diesem Zusammenhang inter-
essanten Tips, Tricks und Strategien fiir ein Multiplayerspiel an dieser Stelle zu nennen, wiirde
nattirlich den Rahmen dieses Buches sprengen — zudem ist dieses Buch auch vordergriindig
dem Singleplayer-Modus gewidmet. Um |hnen aber dennoch einen Einstieg in das Thema der
multiplayerspezifischen Strategien zu vermitteln, erfahren Sie nachfolgend die wichtigsten Tips
und Tricks, die Sie bei der Teilnahme an einem Multiplayermatch beachten sollten:

Aligemeine Spielweise in einem Multiplayerspiel

Wenn Sie beabsichtigen, in die ,Multiplayerszene" von Siedler 3 einzutauchen und das erste Mal
an einem Mehrspielermatch im BlueByteNet teilnehmen, sollten Sie alle Ihre Erfahrungen, Vor-
gehensweisen und Methoden, die Sie in den Einzelspielermissionen stets zum Erfolg gefiihrt haben,
ganz schnell {iber den Haufen werfen! In Mehrspielergefechten laufen die Spiele ganz anders ab —
dort stehen Sie nun einmal menschlicher statt kiinstlicher Intelligenz gegentiber, und die menschliche
Intelligenz — sprich lhre Gegner — kdnnen Sie nicht so relativ einfach ausrechnen, wie den Computer-
gegner. Stellen Sie sich darauf ein, daB Sie die erste Zeit dazu lernen miissen. Nachfolgend erfahren
Sie ein paar Tips und Tricks, die Ihnen als erste Anregung bzw. erste Lernschritte dienen kénnen:

B In Multiplayerspielen wird zumeist sofort mit der Alkohol- und Manaproduktion fiir die ziigi-
ge Aufwertung der Soldaten begonnen. Wer sich in diesem Punkt einen Vorsprung ver-
schafft, hat spater erhebliche Vorteile.

B Auch die Soldatenrekrutierung wird zumeist sofort forciert, indem unmittelbar nach Spielbe-
ginn bereits eine Eisenschmelze, eine Waffenschmiede und eine Kaserne errichtet werden,
Die ersten vorhandenen Eisenerz- und Kohlevorrate werden zur Aufstockung des Einheiten-
kontingents in die Soldatenproduktion gesteckt, um friihzeitig eine bessere Verteidigungs-
bereitschaft oder Angriffsstdrke zu erreichen.

B Umim weiteren Verlauf eine kontinuierliche Soldatenproduktion zu gewéhrleisten, werden
auch friih erste Eisenerz- und Kohleminen errichtet, die auch mit ,Nicht-Lieblingsspeisen”
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versorgt werden — z.B. Fische, da dieses Nahrungsmittel (nach dem Bau von Fischer-
hiitten) sofort zu Beginn verfiigbar ist. Achten Sie dabei darauf, daB Sie die Fischerhiitten
so nah wie moglich an den Minen plazieren, um kurze Transportwege fiir die Fische zu
gewahrleisten — einmal, weil die Fische in kiirzeren Abstanden an den Minen benétigt wer-
den als die Lieblingsspeise und zum zweiten, weil ein Minenarbeiter immer nur zwei Einhei-
ten dieser ,Nicht-Lieblingsspeise” ordert (zum Vergleich: Von seiner Lieblingsspeise or-
dert der Minenarbeiter vier Einheiten). Ein kontinuierlicher Transport von Fischen muB des-
halb angestrebt werden (mindestens vier Fischerhiitten errichten!).

Der effektive Einsatz von Spionen ist in einem Multiplayerspiel wesentlich wichtiger als in
einem Spiel gegen den Computergegner. Andersherum ist die Prisenz von gegnerischen
Spionen im eigenen Lager wesentlich fataler! Lassen Sie mehrere eigene Einheiten deshalb im
eigenen Lager so patrouillieren, daB Sie mdglichst die gesamte Siedlung ,,im Blick" haben.

Wichtige Teamstrategien

In einem Teamspiel ist es von besonderer Bedeutung, daB die Teammitglieder aufeinander ab-
gestimmt agieren. Dies fangt bei der Auswahl der Vlker an. In einem Team sollten optimaler-
weise alle Vélker enthalten sein, da sich die spezifischen Vélkereigenschaften sehr gut ergan-
zen. Beispiele:

Ein Agypter kann mit Gold nicht viel anfangen, da es die Kampfkraft seiner Soldaten nur
unwesentlich erhéht. Trotzdem sollte er Gold abbauen und dieses zu Goldbarren schmel-
zen und es anschlieBend an einen Rémer oder einen Asiaten im Team transportieren. Dort
niitzt es mehr!

Ein Asiate braucht Steine nicht in dem MaBe wie ein Romer oder ein Agypter. Deshalb sollte
ein Asiate seine Steine zu verbiindeten Rémern und, vor allem, Agyptern transportieren.
AuBerdem kann der asiatische Priester bei Rémern und Agyptern mit dem Steinfluch aus-
helfen, falls bei den Verbiindeten die wichtige Ressource Stein knapp wird. Auch ein Getreide-
{iberschuB kann der Asiate beim Agypter loswerden, da dieser Getreide fiir die Nahrung
und die Alkoholproduktion benétigt.

Ein Agypter kann seinen UberschuB an Holz bzw. Brettern einem Verbiindeten Asiaten
schicken, der das Holz in viel gréBerem Umfang bendtigt als der Agypter.

Bei Aufwertungen sollte man im Team darauf achten, daB die Teampartner verschiedene
Waffengattungen rangmaBig aufwerten und diese aufgewertete Soldatengattung anschlie-
Bend ausschlieBlich produzieren. Bei einem spateren gemeinsamen Angriff auf den Gegner
stehen so von mehreren Waffengattungen ranghdhere Einheiten zur Verfiigung.

Priester sollten ihre spezifischen Zauberspriiche auch auf Einheiten des oder der Team-
partner anwenden. So kann man z.B. mit Einheiten attackieren, die gleichzeitig mit dem
Bonus Samuraischwert (asiatischer Priester) und Soldaten stérken (agyptischer Priester)
ausgestattet sind. Koordination ist dabei alles!
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Das Thema ,,Rushs*

Zundchst einmal: Ein ,,Rush" ist (inoffiziell) definiert als ein sehr friiher Angriff mit einer Gruppe
von Einheiten der unteren Range.

,Rush“-Angriffe solcher Art werden Sie im BlueByteNet — im Vergleich zu anderen Echtzeit-
strategiespielen im Internet — gliicklicherweise nicht so oft erleben. Der Grund dafiir ist, daB die
Angriffsstarke auf fremdem und neutralem Territorium mit steigender Spielerzahl weiter her-
untergesetzt wird (siehe ,Das offizielle Buch zu Siedler 3"). Selbst wenn mehrere gegnerische
Teams einen einzelnen Spieler des anderen Teams frith attackieren, werden die Angreifer zu-
sammengerechnet nicht wesentlich starker sein als der angegriffene Spieler. Zumal wenn dieser
Hilfe von seinen Teamkollegen erhalt oder seine Teammitglieder die Siedlungen der Gegner an-
greifen, die aufgrund des durchgefithrten Rushs ohne Einheitenprasenz weitgehend verteidigungs-
unféhig sind.

Wenn Sie also Rushs aus anderen Echtzeitstrategiespielen als eine erfolgreiche Methode ken-
nengelernt haben, sollten Sie diese Strategie keinesfalls auf den Siedler-3-Multiplayermodus
iibertragen!

SIEDLER 3 IM WoRLD WipE WEB

In diesem Kapitel sollen Ihnen abschlieBend einige Internetangebote empfohlen werden, bei de-
nen Sie sich die neuesten Strategien, Tips, Tricks, News, Entwicklungen und sonstige Informatio-
nen besorgen konnen. Natiirlich schieBen bei einem so populdren Spiel wie Siedler 3 die Internet-
Seiten wie Pilze aus dem Boden! Nachfolgend werden lhnen deshalb nur die wichtigsten, besten
und informativsten Seiten zu Siedler 3 vorgestellt, deren Besuch sich wirklich jederzeit lohnt
bzw. wo Sie regelméBig vorbeischauen sollten:

1. Zunéchst einmal die hichst offizielle Seite des Herstellers BlueByte. Unter

http://www.siedler3.de/

erreichen Sie alle offiziellen Tips, Tricks, News, Hinweise und Downloads. Neben eventuell
noch verdffentlichten Patches, den diversen Erweiterungen (z.B. neue Maps), den Meinun-
gen von anderen Leuten im umfangreichen Forum, der ausfiihrlichen FAQ usw. bietet die
Mutter aller S3-Seiten” jede Menge weiteren ,Stuff*, der einen regelméBigen Besuch die-
ser Seite zur Pflicht werden IaBt.

2. Die beste Fan-Site zu Siedler 3 ist Napps fleiBige Siedler Page. Diese Seite erreichen Sie
liber die Adresse

http://www.psychofamily.de/s3info/
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Dort finden Sie eine der besten und ersten Siedler 3-Seiten iberhaupt, die die Siedler 3-
Fangemeinde standig mit den neuesten Infos, Gerlichten und Strategien versorgt. Mittler-
weile umfaBt PsychoNapps Siedler Page alle Angebotsbereiche: Strategien, Grafiken,
Downloads, einen TechSupport, einen Chat usw. Geplant ist dort auBerdem eine Map-Sek-
tion, in der PsychoNapp die besten (er testet vorher alle Karten!) mit dem Karteneditor
gestalteten Einzelspieler- und Multiplayerkarten zum Download anbieten will. Wenn Sie also
neue Siedler 3-Karten suchen, sollten Sie bei PsychNapp unbedingt vorbeischauen. Und:
wenn Sie selbst eine interessante Einzelspielermission gestaltet haben, schicken Sie diese
an PsychoNapp, um Ihre Karte auch anderen Siedler 3-Spielern zugdnglich zu machen.

3. Einen etwas ausgefallenen Ansatz bietet die Siedler 3 Freizeitpage, die Sie unter der Adres-
se

http://www.freizeitpage.ch/games/siedler3/index.htm
erreichen. Auch hier finden Sie ein gut strukturiertes, umfangreiches und detailliertes Ange-
bot aus allen Bereichen. Insbesondere aber sind die Flash-Filme dieser Seite einen ,Hin-

gucker" wert. Mit diesen Flash-Filmen werden lhnen z.B. Missionshilfen in filmischer Form
geliefert — also mal eine wirklich ausgefallene Methode, Tips und Tricks zu erhalten!

2 Die FreizeitPage - Siedler 3 Hilfe im Flash3-Formal - Miciorolt Intenet Exploter

ntro wiederholen

2 Mission 1
\J Mission 2
J Mission 3
@ Mission 4
@ Mission 5
@ Mission 6
& Mission 7
@ Mission 8
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Guidos Freizeitpage bietet Ihnen Schritt-fiir-Schritt-Missionsldsungen in filmischer Form

Auf den vorgenannten Seiten finden Sie in den jeweiligen Links-Sektionen eine Reihe weiterer
Siedler 3-Angebote, die Sie nach Bedarf ruhig einmal ausprobieren sollten.
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Photo-Collage! Das sind Bilder, die sich aus vielen kleinen Photos zusammensetzen und zu-
sammen ein beliebiges anderes Bild ergeben. Erfunden wurden diese Technik von einem ame-
rikanischen Designer, der diese Bilder urspriinglich noch ,von Hand‘ zusammensetzte. Der
Computer iibernahm bald diese Arbeit, doch noch vor wenigen Jahren rechneten Computer
tagelang an einem Bild. Und bis vor wenigen Monaten kostete die entsprechende Software
mehrere tausend Mark. Doch mit PhotoCollage brechen alle Preisbarrieren. Das Programm ist
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KOMPLETT IN FARBE

Neues Futter fiir »Die Siedler ITI«

Endlich ist sie da, die Mission-CD fiir »Die Siedler IIl«. 24 neue Missionen, aufgeteilt in
drei Kampagnen, bieten neuen Spielspaf fiir alle, die bereits die drei Kampagnen der Voll-
version erfolgreich beendet haben. So kann das Siedeln endlich weitergehen.

Neue Missionen, neue Schwierigkeiten —

und die einzigen offiziellen Losungen

Die neuen Kampagnen haben es im Vergleich zu den Kampagnen der Originalversion in
sich! Damit die Missionen erfolgreich geldst werden konnen, verrit dieses Buch die Strategien,
die auf jeden Fall zum Ziel fithren. Dabei konnte der Autor auf die Tips, Tricks und Erfah-
rungen der Spieleentwickler bei Blue Byte zuriickgreifen, denn dieses Buch ist in offizieller
Kooperation mit Blue Byte entstanden. Das garantiert Profi-Losungen, die wirklich funktio-
nieren und ausfiihrliche Missionskarten, die Sie nur in diesem Buch finden werden.

Spielen im Internet

Zum Spielen von Siedler III im Internet verrit der Autor viele niitzliche Tricks. Sie erhalten
dariiber hinaus eine detaillierte Beschreibung zur Konfiguration des DFU-Netzwerks unter
Windows - eine unabdingbare Voraussetzung fiir den Spielspaf per Internet.

Die Losungen eines Experten

hat als einziger deutscher Autor Zugang zu den internen Informationen der
Spielschmiede Blue Byte. Er hat bereits zahlreiche erfolgreiche Titel der SYBEX-Spiele-
buchreihe »Strategien&Losungen« veroffentlicht, darunter auch »Das offizielle Buch zu
Die Siedler ITl«.
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