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Gunther Bigl, Baujahr 1972,
Diplombiologe und Journalist, ar-
beitet seit 1996 als Freier Journa-
list und Autor fiir die Schreibfabrik
Meyer in Leipzig
(http://www.schrcibfabrik.de).

Er befasst sich mit Themen aus
den Bereichen Edutainment und
Infotainment, Spezialisierung auf
Foto- und Naturthemen sowie
Spiele. Hinzu kamen Veréffentli-
chungen zu den Themen Fotogra-
fie, Digitaler Videoschnitt, Com-
puterspiele- und Hardware-Kriti-
ken in Tageszeitungen (unter an-
derem in der FAZ und FASZ) und

Magazinen (u.a.c’t und Gut Rat!). Die 1996 entstandene Komplettlosung von Siedler 2
wurde aufgrund der kompetenten Losungen und des lockeren und unterhaltsamen
Schreibstils auf Anhieb ein Bestseller. Seit dieser Zeit stammen aus Bigls Feder die fol-
genden Blicher (alle erschienen bei Markt+Technik): Dungeon Keeper,Age of Empires,
Bigl/Kowalski: Die Siedler 3 und Dungeon Keeper 1+2,Age of Empires 1+2). Im Jahr
2000 tibersetzte er zusammen mit Frank Liebscher das Buch »Game Design 2000« aus

dem Englischen.

Gegenwiirtig berichtet er fiir die Schreibfabrik Meyer aus San Luis Obispo, Kalifornien,

Katharina Tischer, geboren 1976 in Kasachstan,
kam 1993 nach Deutschland und machte an der
Héheren Handelsschule in Dortmund ihrAbitur.
Im Anschluss folgte eine Ausbildung zur
Industrickauffrau. Nach einigen beruflichen Irt-
wegen im technischen Bereich ist Katharina zur-
zeit an der Universitit Dortmund als Verwaltungs-
angestellte titig. Thre Freizeit verbringt sie oft
spiclend vor dem Computer. Rollenspiele 4 Ia
Diablo, aber auch Strategie- und Aufbau-
simulationen wie Age of Empires oder Command
& Conquer 3 sind ihre Spezialitit. Dies ist ihre
erste Mitarbeit an einem Buchprojekt der
Schreibfabrik Meyer.
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Blue Byte ersann mit ,Die Siedler eine intelligente Mischung aus Strategiespiel und
knallharter Wirtschaftssimulation und verpackte das Ganze in liebevoll gezeichnete
Grafiken. ,Die Siedler» avancierten so nicht nur zu einem der erfolgreichsten Spiele
ihres Jahrgangs, sondern verkauften sich seit 1994 iiber 1 Million Mal und zihlen damit
zu den Bestsellern der deutschen Spielebranche. »Die Siedler II - veni vidi vici« ist mitt-
lerweile in 25 Lindern erschienen und in Grof3britannien, USA, Frankreich, Spanien
und sogar Japan vollstindig iibersetzt (lokalisiert) worden.

Mit dem im Herbst 1998 erschienenen »Die Siedler 3« beschritt Blue Byte abermals
neue Wege: Das so stauanfillige Strafensystem weicht einem gezielten Auslieferungs-
system, die Kampfeinheiten werden vom Spieler direkt gesteuert, neue Einheitentypen,
Berufe und Gebiude eréffnen neue Strategien. Zu Siedler 3, einschlieRflich Missions-CD
und Addon »Die Amazonenc, finden Sie in diesem Buch eine komplette Beschreibung!

Seitdem sind drei lange Jahre vergangen und endlich sind sie wieder da, ,Die Siedler
IV» ist erschienen! Die Grafik ist zeitgemif und unterstiitzt 3D-Beschleunigerkarten.
Aber auch im Software-Modus [isst sich das Spiel mit midRigem Hardware-Hunger spie-
len. Neue Mehrspielermodi lassen kaum noch Wiinsche offen. Schade nur, dass schon
am Tag der Veroffentlichung ein Patch verdffentlicht wurde. Aber keine Angst, die An-
derungen im Spiel finden Sie alle hier in diesem Buch.

Eine gute Sitte von Autoren ist es, alle zu wiirdigen, die an dem Projekt in irgendeiner
Weise beteiligt waren. Mein Dank geht in erster Linie an:

® Meine kalifornische Landlady »Mum« Jeannie, die mich oft nach durchspielten Nich-
ten unterAnwendung duflerst einfallsreicher Kaffeerezepturen und vielen »Cookies«
and »Cakes« wieder mit Willenskraft ausgestattet hat.

@ Marcus Beck, Lektor bei Pearson Education Deutschland, der mir durch Mails im-
mer wieder den Zeitplan vor Augen fiihrte, fiir die perfekte Zusammenarbeit.

® Ein ganz groes Dankeschén an meine fleiBige Co-Autorin »Raubkatze« Katja, die
sich an dem Manuskript des »Siedler 3«Teils sicher die Finger wundkorrigiert hat
und fiir die Losung der Missionen der anderen Vélker verantwortlich war.

® An Lazyjoe fiir die Unterstiitzung beim Mehrspielerteil!

® Meinen Fluglehrern Thomas und Ralph bei »Helipro INC.« in San Luis Obispo, die
mich bei jedem Flug vor dem Abstiirzen bewahren, fiir ihre Geduld wihrend der
Zeit, in der das Buch entstanden ist.
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@ Many greatings and thanks for their friendship to: Little Ronny, Jeanny, Diana, Pat,
Chad, Joany, Less, Paul, Korrey, Kelly and all the others, which take care for me all the
time! Thanks!

Die Autoren im sonnigen Kalifornien und kalten Dortmund anno 2001

Was finden Sie im Buch ?

@ Beschreibung aller Einheiten und Gebiude
® Losung aller Missionen

® Viele Tipps und Tricks zum effektiven Aufbau und zur Verwendung der Einheiten
und Zauberspriiche

@ Wie funktioniert der Handel?

Hinweise und Tricks zum Mehrspielermodus, Mehrspielerstrategien

@ Als Bonus: Losung aller Missionen von Siedler III Gold Edition (Missions-CD + Ama-
zonen) sowie eine kurze Erklirung der Gebidude und Einheiten

Am Spielprinzip wurde zum Glick nur wenig geindert. Die Programmierer behoben
im Grof3en und Ganzen nur die verschiedenen Unebenheiten der Vorginger. So erga-
ben sich nur miige Verinderungen bei den Gebidudetypen. Allerdings wurde die Re-
krutierung von Einheiten komplett iiberarbeitet. Der Spieler legt jetzt gleich fest, wel-
chen Rang der zu rekrutierende Soldat haben soll. Spezialeinheiten kénnen jetzt wie-
der zuriickverwandelt werden und bendétigen auch Werkzeuge. Das verleiht dem Spiel
deutlich mehr strategischen Spielraum.Aus Planierern werden Pioniere und diese dann
zu Girtnern. Diese neue Einheit, der Girtner, ist Ihre einzige Waffe gegen Morbus bose
Schergen. Morbus ist der Verbannte Bosewicht, der mittels des neuen Dunklen Volks
die Welt der Siedler ins Chaos und die Sklaverei stiirzen mochte. Dabei bedient er sich
der vernichtenden Kraft des Schattenkrauts.Auer dem Dunklen Volk kénnen wir noch
zwei neue Volker im bunten Siedlerreigen begriifen: die Mayas und die Wikinger. Nur
die Romer haben es von Siedler III in das neue Spiel geschafft.

Auch das Moralsystem wurde tiberarbeitet. Die Offensivkraft Threr Krieger hingt nun
direkt von Ihren wirtschaftlichen Erfolgen ab. Mit Schmuckobjekten kénnen Sie die
Moral der Truppe aufierhalb des eigenen Landes heben.
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Im Zeitalter der Internet-Kommunikation hat es sich Blue Byte auch nicht nehmen
lassen, eine Funktion zur Voice-Kommunikation einzubauen. Sie statteten den Mehr-
spielermodus mit der Unterstiitzung fiir Microsoft »Sidewinder Gamevoice« und »Micro-
soft Strategic Commander« aus. Mittels Headset kénnen Sie nun mit Thren Mitspielern
kommunizieren

Auch im Mehrspielermodus hat sich einiges getan. So ist jetzt der Handel mit Freund
und Feind méglich. Auerdem gibt es einen reinen Wirtschaftsmodus, in dem die Stir-
ke der Krieger auRerhalb des eigenen Landes so gering ist, dass sich ein Krieg nicht
lohnt. In diesem Modus erhalten Diebe wieder eine neue Bedeutung.
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Hardware-Anforderungen

Siedler 4 unterstiitzt erstmalig eine 3D-Grafikkarte. Aber es ist auch ohne, also im rei-
nen Software-Modus, ohne Probleme spielbar und sieht auch fast genauso gut aus ...

Wie immer bei Angaben dieser Art zeigt die Minimalanforderung nur an, dass sich das
Spiel installieren und starten lisst ... Die empfohlene Konfiguration mit einem 500-
MHZ-Prozessor und der 32-MB-Grafikkarte ist aber vollig ausreichend und das Spiel hat
keinerlei Probleme, auch mehrere 1000 Siedler zu verwalten.

Wenn Sie die Installations-CD einlegen und Autostart aktiviert haben, erscheint ein Start-
bildschirm. Folgen Sie den Anweisungen der Installationsroutine. Die CD muss nach
der Installation und zum Spielen im Laufwerk verbleiben, da ein Kopierschutz-
mechanismus bei jedem Spielstart abgefragt wird. Das Setup des Spiels, also Grafik-
optionen, Audiooptionen usw., wird erstmals im Spiel vorgenommen, direkt im Spiel-
menii. Um wiihrend des Spiels eigene Musik zu héren, kopieren Sie entsprechende
mp3-Dateien in das Verzeichnis snd\user im Siedlerverzeichnis auf der Festplatte. Akti-
vieren Sie dann im Spiel im Soundmenii das Kontrollkiistchen »Eigene Musik horene.

Die Installation ist geschafft, nun kann es endlich losgehen!

Wem die Intro-Videos auf den Geist gehen, der kann den Zeilenein trag ‘ShowVideos = 1°
in der Datei »Videos.cfge« auf 'ShowVideos = 0’ setzen.

18



‘El-nfu'hrunq
PR "D
Eiffzelcpieler
PRI ——
Mehrspieler
" Handbuch

~ uTipps

Spielladen.

—
Credits

s
Beenden

Nach dem Start erleben Sie ein kurzes Introvideo, das Sie mit der linken Maustaste
abbrechen kénnen. Sie gelangen ins Hauptmenii, wo Sie u.a.zwischen den unterschied-
lichen Spielarten wiihlen. Au3erdem kénnen Sie hier (und nur hier) ein zuvor gespei-
chertes Spiel laden.

Im Spiel kénnen Sie jederzeit speichern. Leider lassen sich jedoch die Spielstinde im-
mer noch nicht direkt aus dem Spiel laden. Sie miissen in das Hauptmenii zuriickkeh-
ren und kénnen dann unter den Symbolen fiir die Kampagnen oder das Freie Spiel
Ihren zuvor gespeicherten Spielstand laden.

Da wir den Platz im Buch fiir wichtigere Dinge sparen méchten, hier nur eine kurze
Beschreibung der wichtigsten Funktionen. Die ausfiithrliche Beschreibung befinden Sie
im Handbuch.
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Das Einstellungsmenii

Uber das Monitor-Icon in der linken oberen Ecke des Bild-
schirms gelangen Sie in das Einstellungsmenii. Hier finden
Sie alle relevanten Einstellungen beziiglich Grafik-
performance, Sound, Erweiterte Hilfe und Mitteilungs-
einstellungen.

Das Menii »Extras«

In diesem Menii, das sich durch Anklicken des Symbols un- Auﬂasur;g =

ter dem Einstellungsmenii 6ffnen Lisst, finden Sie eine der  |f “,  800x600
wichtigsten Funktionen des Spiels: das Speichern. Aufer- = 1024x768

dem lassen sich die Siegbedingungen des Levels einsehen
und Sie legen fest, wen lhre Chat-Nachrichten im Mehr- Landschaftsengine . |1
spielermodus erreichen sollen. Eine weitere, sehr schreck- iE: ©  Sonwark |
liche Funktion nennt sich »Beenden« und versetzt Sie zu- (SRR
riick in die schaurige Realitit des Windows-Desktops! || '~ Texturqualitst

e Niedrig

%%, Hoch

Die spielrelevanten Meniis ||

-

Objektengine
Software
Hardware

'~ © Texturenfilter

Im Folgenden sind all jene Meniis zusam-mengefasst, die
Ihnen Zugriff auf Funktionen des Spiels geben.

Das Baumenii

Hier finden Sie alle Gebidude nach Gebiudetypen geordnet: Grundgebiiude, Gebiude
der Metallverarbeitung, Gebaude fiir die Nahrungsmittelproduktion, Militargebiude und
nicht zuletzt auch die Gebiude zur Verschénerung Threr Siedlung.

Neben dem Symbol fiir jedes Gebiiude gibt eine Zahl an, wie viele Gebiude des jewei-
ligenTyps bereits errichtet wurden. Die kleinere Zahl steht fiir die im Bau befindlichen
Gebiuden. Fahren Sie mit der Maus iiber die Gebiudesymbole, um die jeweils notigen
Rohstoffe zu erfahren.

Ziergebiude, die Sie zur Aufwertung Threr Siedlung bendtigen, gibt es in groRer Anzahl.
Hier 6ffnet sich bei der Betitigung des Icons ein weiteres Menii, in dem Sie dann die
Gebiude in Auftrag geben kénnen.

Neben den Symbolen der Rohstoffe sehen Sie noch ein Symbol in Form einer Erdkugel.
Sie legen hier fest, ob alle Thre Gebiude in der Statistik gezeigt werden sollen oder nur
die des jeweiligen Ecosektors, in dem Sie sich gerade befinden.
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Das Siedlermenii

Hier finden Sie alle Funktionen und Statistiken, die sich mit Ihren kleinen Untertanen
beschiftigen. Wie viele Siedler habe ich, wie viele Siedler eines jeden Berufs habe ich
und wie viele Siedler haben ein Bett?

Im Grundberufementi legen Sie fest, wie viele Siedler eines jeden Berufs rekrutiert
werden sollen. Gleichzeitig wird angezeigt, ob die bendétigten Werkzeuge in ausreichen-
dem Mafie vorhanden sind. Markieren Sie den entsprechenden Beruf und nutzen Sie
die Pfeile, um die Anzahl der Siedler zu erhéhen oder zu verringern.

Die oberen 3 Siedlersymbole verdeutlichen die Gesamtanzahl der Freien Siedler, abziig-
lich der von Ihnen als Minimalanzahl an Trigern festgelegten Siedler. Unter dem Strich
ergibt sich dann die wahre Anzahl freier Siedler.

Erhéhen Sie friihzeitig die Anzahl der Triiger, um einen Zusammenbruch des Transport-
systems bei »Panikrekrutierungen« auf der Stellung »Unendlich« im Rekrutierungsmenii
der Kaserne zu vermeiden!

Das Spezialistenmenii dient der Rekrutierung von Spezialeinheiten wie Dieb, Girtner,
Geologe, Pionier und im Mehrspielermodus den Saboteur.

Im Menii »Siedler suchen« suchen Sie gezielt Spezialeinheiten, Monche und militiiri-
sche Einheiten. Dabei lassen sich einzelne Einheiten, alle Einheiten im Sichtfeld (Monitor-
symbol) oder gar im ganzen Ecosektor markieren.,

Das Warenmenii

Dieses Menii beinhaltet eine Warenstatistik, die alle Waren im Ecosektor (oder eben
global, Button am Grunde des Meniis) erfasst, die sich auf dem Erdboden, in Lagern und
im Warenlager eines Gebiiudes befinden.Waren, die in Bearbeitung oder auf demTrans-
port sind, werden nicht erfat! Auerdem finden Sie hier die sehr wichtigen Funktio-
nen der Warenverteilung auf bestimmte Gebiudetypen und die Einstellung einer
Transportprioritit fiir einzelne Waren.
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Die Transportprioritit ist wichtig, wenn ein Defizit einer Ware den Aufbau behindert.
Haben Sie zu wenige Siedler, werden zum Beispiel bevorzugt Holz und Steine zu neuen
Baustellen transportiert und die so wichtige Kohle fiir die Waffenproduktion bleibt liegen!

Setzen Sie in diesem Fall die Kohle in der Priorititenliste vor die Steine.

Das Statistikmenii

Dieses Menii enthilt eine grafische Darstellung der Produktionsstatistiken. Mittels ver-
schiedener Filter erfahren Sie alle relevanten Daten.
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Sondermeniis

Manche Gebiude, wie Waffenschmieden, Kasernen oder Marktplatz, weisen einen zu-
siatzlichen runden Button auf, der in ein weiteres Menii fiihrt. Mit den Pfeilen stellen Sie
die gewlinschten Werte ein. Die Schieberegler stellen eine Alternative bei den Produk-
tionseinstellungen dar. Bei der Einstellung lisst sich ein Regler mit der rechten Maus-
taste sperren, d.h., er behilt seine Stellung bei.

Mit dem Quickmenue haben sie
einen guten Uberblick iber den
aktuellen Stand ihrer wichtigsten
Ressourcen
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Die Minikarte

In der linken oberen Ecke kénnen Sie sich anhand der Minikarte ein Bild von der Gro-
e und dem Ausschen Ihrer Siedlerwelt machen. Sie sehen Thre Einheiten als weifie
Punkte und Feinde als rote Punkte. Mit Hilfe verschiedener Filter (neben der Karte)
konnen Sie die Anzeige Thren persénlichen Vorlieben anpassen.

Sie miissen diese Einstellungen leider bei jedem Neustart wiederholen,

Sie kénnen ausgewihlten Einheiten auch mit einem Rechtsklick auf die Karte einen
Marschbefehl erteilen.

Das Weltenfenster

Das grof3e Fenster,in dem Sie die meiste Zeit Thre Siedlung betrachten werden, soll hier
als Weltenfenster bezeichnet werden. Hier kénnen Sie mit der Maus Einheiten auswiih-
len, Gebiude platzieren oder Gebiudestatistiken abrufen. Unten links sehen Sie einen
kleinen Briefumschlag, der sich zum Nachrichtenfenster vergroern lisst. Hierin wer-
den Thnen Nachrichten iiber den Zustand bzw. Geschehnisse in Ihrer Siedlung und
Chat-Nachrichten von Freunden oder Feinden im Mehrspielerspiel angezeigt.

Die Spielsteuerung

Militirische und Spezialeinheiten lassen sich direkt steuern, andere dagegen gehen selb-
stindig ihrem Tagwerk nach und kénnen nur indirekt iiber die Transportprioritit und
die Erteilung von Bauauftrigen gesteuert werden.

Fir die komfortable Steuerung des Spiels im Einzelspielermodus reicht die Maus-
steuerung in der Regel aus. Wollen Sie allerdings auch die sehr empfehlenswerten Mehr-
spielerschlachten schlagen, ist es ratsam, sich von Anfang an die nétigen Tatstaturkiirzel
einzuprigen. Geschwindigkeit ist im Mehrspielerspiel alles!
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LMT - Klick mit der linken Maustaste
RMT - Klick mit der rechten Maustaste

Taste Funktion
Esc Spiel beenden Dialog
Fenster schlieen
Strg+$S Schnellspeichern
Q,W.E,R,T Baumeniis aufrufen
A,5,D,F Siedlermentis aufrufen
Y.X.C Produktionsmeniis aufrufen
ENTER Chat-Zeile aktivieren
Nachricht abschicken
Leertaste Zum Ort der letzten Nachricht springen
P, Pause Pause
H, Posl Zur Ansicht der Startposition springen
Pfeiltasten Scrollen

Bild auf-Taste, NUM »-«

Bild ab-Taste, NUM »+«
LMT+RMT+Maus hoch/runter bewegen
F1

F2-F4

F6

F7

Zoom herein

Zoom heraus

Zoom herein/heraus
HTML-Hilfe-Datei
Bildschirmaufldsung indern
Team-Menti

Abgelaufene Spielzeit einblenden

25




Funktion

M Missionsbeschreibung aufrufen

TAB-Taste Sprechtaste Voicechat (Taste gedriickt
halten

Tasten 1-0 Gruppe aufrufen

STRG+1-0 Gruppe einer Taste zuweisen

Ricktaste Verwundete aus der Gruppe selektieren

LMT Einheit auswiihlen, Gebiude auswiihlen,
Rahmen ziehen (um Einheiten) Gebiude
auswihlen/platzieren, Mentis bedienen

Doppelklick LMT Springen zum Gebiudetyp (im Baumenii
auf ein Gebiude)

STRG+LMT Einheit der Selektion hinzufiigen

Shift+LMT Gleichartige Einheiten im Umkreis
auswiithlen

ALT+LMT Gleichartige Einheiten im Ecosektor
auswiihlen

RMT Scrollen (gedriickt halten), Einheiten
anweisen, die Standardtitigkeit auszu-
fithren, Einheiten bewegen, Schiebe-
regler der Mentis sperren

ALT+RMT Gehe ohne Kimpfe oder Standard-
titigkeit zur Position

Druck Screenshot speichern

STRG+RMT Patrouilliere zwischen Start- und
Zielpunkt

Shift+RMT Wegpunkte setzen

Steuerung der Girtner und Pioniere

Haben Sie die undankbare Aufgabe, eine Horde Girtner oder Pioniere so zu steuern,
dass diese zum Beispiel Pilzfarmen beseitigen, kénnen Ihnen schon mal graue Haare
wachsen!

Im Folgenden werden am Beispiel der Girtner generelle Tipps gegeben, wie sie eine
unerwiinschte Haarfarbe vermeiden.
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Fligen Sie die Girtner/Pioniere immer zu Gruppen von ca. 10 Ménnlein zusammen und
schicken Sie diese gezielt an Stellen um die Pilzfarmengebiiude. Wenn Ihre Arbeiter
dann zu weit vom Ziel abweichen, einfach neu auswiihlen und an eine bessere Stelle
schicken! Dabei ist das rechte untere Ende des Zielcursors der Punkt, an den die Giirt-
ner geschickt werden! Gerade wenn Sie mit der Minikarte arbeiten, kann es bei Nicht-
beachtung zu grofen Abweichungen kommen.

Wenn Sie die Gdrtner nur mit einem Rechtsklick an einen Ort schicken und sich dieser
in der Nihe von Dunklem und urbar zu machenden Land befindet, fangen sie einfach an,
sich selbstdndig an die Arbeit zu machen. Um zu vermeiden, dass lhre wertvollen
Helferlein so in der Arme von bosen Kriegern laufen, schicken Sie die Gdrtner immer
mit ALT+Rechtsklick an den Bestimmungsort!

Steuerung von militdrischen Einbeiten

Fassen Sie auch diese Einheiten immer zu handlichen Trupps zusammen und legen Sie
diese auf eine Schnelltaste. Je nach Verwendungszweck sollten Sie gemischte Trupps oder
aber Trupps der gleichen Waffengattung zusammenstellen und je einen Hauptmann hin-
zufiigen, der die Kampfmoral stiirkt. Der Hauptmann hat auch den Nebeneffekt, das die
Truppenteile, die ja eine unterschiedliche Marschgeschwindigkeit aufweisen, zusammen-
bleiben. Das wirkt sich aber negativ auf die Marschgeschwindigkeit der Truppe aus.

Besonders an Engpdssen, wo es darauf ankommt, die eigenen Truppen schnell und
effektiv von A nach B zu bekommen, sollten Sie auf eine Gruppierung mit einem Haupt-
mann verzichten! Achten Sie auch darauf, nur eine geringe Anzahl von Riistungen zu
produzieren und so Rohstoffe zu sparen. Mehr als 10 Hauptmdénner brauchen Sie nie!

A
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Wenn Sie Ihre Kimpfer mit ALT+RMT zu einem Ort schicken, werden diese ohne zu
kiimpfen diesen Ort aufsuchen - wie Limmer, die zur Schlachtbank gefiithrt werden ...
Besser ist da der Befehl »Position halten« (linker unterer Button). Die Verwendung von
Wegpunkten ist sehr praktisch, besonders, wenn Sie vorher das Gelinde mit Spionen
aufgekliirt haben und feindliche Tiirme umgehen wollen. Die Patrouillen-Funktion ist
gerade bei Mehrspieler-Matches lebenswichtig! Beziehen Sie die aktuellen Grenz-verliufe

in die Routenplanung ein, um Spionen, Saboteuren und Dieben das Leben zur Holle zu
machen!

Verletzte Krieger, die einer Gruppe mit Hauptmann zugeordnet sind, begeben sich nicht
zum Heiler im Lazarett, da die »heilen lassen«-Routine vom »zusammenbleiben«-Befehl
des Hauptmanns iiberstimmt wird.

Ein oder zwei Priester in einem Soldatentrupp kénnen manchmal das beriihmte Ziing-
lein an der Waage sein! Setzen Sie die Spriiche aber mit Bedacht ein. Sie haben nicht so
viel Mana, dass Sie sich einen Fehler leisten kénnen!

Bauen

Klicken Sie im Baumenii auf ein Gebiude und Sie werden in Threm Weltenfenster farbi-
ge Punkte entdecken, die Bauhilfesymbole. Rote Punkte weisen auf einen erhéhten
Arbeitsaufwand fiir die Planierer hin. Durch Anklicken eines solchen Punkts entsteht
an dieser Stelle eine Baustelle fiir das ausgewihlte Haus. Nachdem Planierer diese ein-

geebnet haben, bringen Triger die Baumaterialien und Bauarbeiter beginnen mit der
Errichtung des Gebiudes.
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Den Fortschritt der Baustelle kdnnen Sie jederzeit durch Anklicken der Baustelle
tiberwachen. Das Menii enthdlt folgende Informationen: benétige Baumaterialien
(untere Symbolreihe) und an der Baustelle gelagerte Baumaterialien (obere Symbolreihe).
Rote Zahlen weisen auf nicht verfiigbare Baumaterialien hin (unter Umstinden aber
auf dem Weg, da im Transport befindliches Baumaterial vom Rechner nicht erkannt wird).
Bei fertigen Gebduden finden Sie Angaben zur Effizienz und zum Lagerstatus im Menii.
Gelagerte Rohstoffe/Produkte, Besetzungsstatus und ein rotgriiner Balken, als Indikator
fiir die Produktivitdt (Griin steht fiir gut).

Bei manchen Gebiuden, wie Werkzeug- und Waffenschmieden, Kasernen, Hafen, Markt-
platz, Werkstitten etc., finden Sie einen zusitzlichen runden Button, der in ein weiteres

zur Einstellung der gewtinschten Werte.

Die Einstellung des Arbeitsbereichs eines Gebiudes kann zweckmiRigerweise schon
bei der Baustelle des Gebiudes vorgenommen werden und spart enorm Zeit! Klicken
Sie dazu auf den griinen Schalter.

Bei Militirgebiuden geben zwei zusitzliche Schalter die Maximal- bzw. Minimalbesetzung
an. Uber diese lisst sich die Besetzung des Gebiudes regulicren. In jedem Gebiude-
ment finden Sie den Schalter zum AbreifRen des Gebidudes, Sie miissen den Befehl noch-
mals bestitigen.
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Alle Vélker im Spiel unterscheiden sich in Physiognomie und Kleidung sowie im Bau-
stil. Einige der Unterschiede sind nur schmiickendes Beiwerk. das den Spielverlauf nicht
wirklich beeinflusst, beispielsweise die unterschiedlichen Nutztierarten. Das Endpro-
dukt der Farmen ist immer Fleisch.Viel wichtiger sind die Unterschiede im Bauverhalten
der Volker (diese Unterschiede werden im Kapitel »Die Elemente einer Siedlung« her-
ausgestellt), in der Mana-Gewinnung und den verwendeten Zauberspriichen (Niiheres
zu den Zauberspriichen im Kapitel »Das Magiesysteme).

Mayas verwenden als Baumaterialien viel mehr Stein als Holz. Sie brennen ganz hervor-
ragenden Agavenschnaps, der auch den Géttern geopfert wird. Mit ihrem Wissen iber
Pflanzen und Tiere kénnen die Mayas in der Wiiste Agaven anbauen und die Pfeile ihrer
Blasrohrkimpfer vergiften.

Die Wikinger opfern ihrem Gott Thor einen kostlichen Honigwein und erhalten im
Gegenzug michtige Zauberkrifte. Als Baumaterialien verwenden sie bevorzugt Holz.
DerAxtkimpfer der Wikinger ist ein Furcht erregender Gegner,der jedoch etwas schwer-
fallig agiert und daher recht verwundbar ist.

Die Romer - ein Volk, das auRer michtigen Armeen auch wunderbare Paliste und ein
vorbildliches Kanalsystem fiir die Volkshygiene bauen konnte. Diese Vielseitigkeit war
nur durch die Vielseitigkeit der verwendeten Rohstoffe zu erreichen. Sie verarbeiten
also im Spiel Holz und Stein etwa zu gleichen Teilen. Um zur Wissenschaft und Korper-
kultur zuriickzukommen, wer Sklaven kimpfen lassen will, muss dafiir Sorge tragen,
dass er nach den Kimpfen auch die meisten davon wieder heilen kann, ansonsten hat
er bald keine erfahrenen und guten Kiimpfer mehr! Infolgedessen ist die Spezialeinheit
der Romer ein Feldsanitiiter, der wihrend des Schlachtgetiimmels auch seine Kamera-
den verarzten kann. Und die Gotter der Rémer sind gleichfalls etwas anspruchsvoller,
was die Qualitit der geopferten Getrinke angeht. Deshalb opfern die Romer nur Weine
von auserlesenen Rebsorten, was nebenbei den Vorteil hat, dass ein vollstindiger Pro-
duktionszweig entfillt und die Versorgung der Tempel um einiges leichter wird.
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Das Dunkle Volk ist eine Ausgeburt der kranken Phantasie von Morbus, seines Zeichens
von IHM auf die Erde verbannter Gott. Dummerweise hat Morbus eine Allergie gegen
grines und blithendes Land. Sein boser Girtner ziichtet Schattenkraut, welches griines
Land in einen Nihrboden fiir Pilze umwandelt, auf dem normale Pflanzen und Tiere
nicht mehr gedeihen kénnen. Seine Diener bauen hier Pilze an, deren Sporenwolken
von denTrichtern der Pilzfarmen eingesammelt werden, um dann im Dunklen Tempel
in finsteres Mana umgewandelt zu werden. Daraus erschafft der Hohepriester dann
seine finsteren Schergen: Dunkle Krieger, Siurespucker, Schamane und Dunkler Giirt-
ner. Die billigen Arbeitskrifte werden vom Schamanen aus der ungliicklichen Zivilbe-
volkerung der Nachbarn »rekrutiert« und miissen dann auf den Pilzfarmen schuften.Im
unglinstigsten Fall kann Ihr Spiel hier schon zu Ende sein: Schamanen verwandeln auch
Bauarbeiter und Planierer in rasender Geschwindigkeit in einen traurigen Pilzpolierer.
Die Werkzeuge sind dann natiirlich futsch! Und Sie haben keine Bauarbeiter mehr ...

Sie;haben gewonnen!iz

Ungliickliche Zivilisten werden vom Schamanen zu Pilzputzern gemacht und streben dem
dunklen Land zu
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Nur der Gdrtner kann den Boden des Dunklen Volkes wieder in bliihendes Land
zurtickverwandeln, er grébt ihn einfach um! Da aber der Dunkle Tempel stindig
neue bdse Schergen, sowoh! Nah- als auch Fernkdmpfer, produziert, ist das gar nicht
so einfach. Deshalb sollten zuerst die Pilzfarmen niedergerissen werden, die aber
meist sehr gut bewacht werden. Befreite Siedler in den Farmen sind so dankbar,
dass sie von nun ab fiir ihre Retter arbeiten. Wenn alle Pilzfarmen niedergerissen sind,
kdénnen Sie zum Angriff auf den Dunklen Tempel blasen.

Die Elemente einer Siedlung

Wir unterscheiden zuniichst einmal zwischen den Grundberufen und den gebiude-
spezifischen Berufen. Zu den Grundberufen zihlen die Triger, die Planierer und die
Bauarbeiter. Fast jeder Siedler benétigt fiir die Austibung eines bestimmten Berufs ein
Werkzeug.

Grundberufe werden vom Programm zu Beginn automatisch cingeteilt. Diese Vorgaben
lassen sich aber im entsprechenden Menii korrigieren. Die Arbeiter kénnen auch wieder
in ihre »Grundbestandteile« (Freier Siedler und Werkzeug) zuriickverwandelt werden.

Trager brauchen nur gesunde Fiifie und ihre Hinde. Sie halten den Materialfluss am
Laufen und transportieren alle Giiter von A nach B.

Planierer benétigen eine Schaufel und ebnen den Baugrund an den Stellen ein, an
denen Sie ein Gebiude in Auftrag gegeben haben.

Bauarbeiter bendtigen einen Hammer und bauen, wenn geniigend Baumaterial vor-
handen ist, flugs das Gebiiude Threr Wahl.

Die Arbeiter in den gebiudeabhingigen Berufen bleiben, einmal ausgebildet, auf Leb-
zeiten ihrem Beruf verbunden und kénnen nicht mehr umgeschult werden.Allerdings
wird ein Kohleminenbergmann mit Freude auch mal in einer Eisenerzmine arbeiten.

Die Arbeiter in den verschiedenen Grundberufen und gebiudeabhingigen Berufen las-
sen sich von Thnen nicht direkt steuern.
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Eine sehr gute und (bersichtliche Auflistung der Baukosten und des
Verhdltnisses von Stein zu Holz bei den unterschiedlichen Vélkern gibt es unter
http://www.brainsworld.de/siedler4/pdf/baukosten.pdf

Jedes Gebiude hat Lagerplitze fiir die Rohmaterialien und fiir die produzierten Giiter.
In der Regel fasst jedes dieser Lager 8 Einheiten.

Die Produktionskosten der Gebidude variieren von Volk zu Volk. Details finden Sie in
Threm Siedlerhandbuch oder im Menti der Baustelle. Es wiirde den Rahmen diese klei-
nen Biichleins bei Weitem sprengen. Wenn es irgendwelche Besonderheiten gibt, wer-
de ich diese beim jeweiligen Gebdudetyp erwihnen.

Bauindustrie

Die Bauindustrie ist das Riickgrat Ihrer Siedlung. Legen Sie also grofditen Wert und Sorg-
falt auf die Entwicklung dieses Industriezweigs. Ihre Zukunft konnte davon abhingen!

Holzfiiller

Der Holzfiller lebt in einer Holzfillerhiitte und bendétigt fiir die Ausfiihrung seines an-
strengenden Jobs eine Axt. Er fillt innerhalb seines Arbeitsbereichs Biume, die dann im
Sigewerk zu Brettern verarbeitet werden.

Forster

Der Forster ist ein vergniigter Mann, der den ganzen Tag in seinem Revier (Arbeitsbe-
reich) herumstapft und kleine Baume pflanzt, die innerhalb kiirzester Zeit zu stattli-
chen Exemplaren heranwachsen und dann wiederum dem Holzfiller zum Opfer fal-
len.
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Ein Férster pflanzt ausreichend Baume fiir zwei Holzfiller welche dcrrm ein Sagewerk
auslasten kénnen.

Der Steinmetz riickt den in seinem Arbeitsbereich liegenden Gesteinsbrocken mit sei-
ner Spitzhacke zu Leibe und bricht aus ihnen handliche kleine Ziegel, die dann auf den
Baustellen im Siedlerreich verarbeitet werden kénnen.

Sédigewerk

Hier werden die Baumstimme der gefillten Biume zu handlichen Brettern verarbeitet,
die dann wiederum auf den zahlreichen Baustellen oder zu Schiffen und Karren verar-
beitet werden.

Steinminen

Manchmal finden Ihre Geologen in den Gebirgen der Siedlerwelt Steinvorkommen unter
Tage. Zur Forderung dieses Baumaterials wird die Steinmine cingesetzt. Allerdings be-
notigen Bergarbeiter auRer einer Spitzhacke auch Nahrung unterTage, um sich in aller
Ruhe ihrem schweren Job widmen zu kénnen.
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Rohstoffforderung und Verarbeitung

Minen

AP el v B

Sie haben gewonnen! iz

Aufier Steinen finden Thre Geologen noch verschiedene andere Rohstoffe in den Gebir-
gen. So finden Sie Golderz und Eisenerz, Schwefel und ganz wichtig: Kohle! Diese Roh-
stoffe werden in schweifitreibender Arbeit unter Tage von den Bergarbeitern aus dem
Felsen gehauen. Dazu bendtigen die Bergarbeiter eine Spitzhacke und auch Nahrung.
Allerdings sind die verschiedenen Gilden der Bergarbeiter ganz schon wihlerisch. So
schreibt die Gewerkschaft vor, dass die Arbeiter in den Kohleminen vorwiegend mit
Brot zu ernithren sind. Fiir ein geliefertes Brot fihrt ein Kumpel 10 Mal in den Berg ein,
fiir jedes andere Nahrungsmittel nur 2 Mal. Ahnlich bevorzugen die Arbeiter in den
Eisenerzminen und Schwefelminen Fleisch und die in den Goldminen Fisch. Die Granit-
minenarbeiter wollen dhnlich wie die Kohleminenarbeiter mit Brot versorgt werden.
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Minentyp Nahrung

Eisenerzmine Fleisch

Schwefelmine

Kohlemine Brot

Granitmine

Goldmine Fisch Vorlieben der Bergarbeiter
Schmelzen

Die beiden Erzarten miissen noch veredelt werden. Dazu gibt es auch in der Siedler-

welt entsprechende Hochéfen oder Schmelzen, in denen das Erz mit Kohle verhiittet
wird.

Die Eisenschmelze ist eines der wichtigsten Gebiude im ganzen Spiel. Sie schafft die
Grundlagen fiir Ihre Waffen- und Werkzeugproduktion. Aus je einer Einheit Kohle und
Eisenerz wird ein Eisenbarren geschmolzen, der dann weiterverarbeitet werden kann.
Der Arbeiter hier benétigt kein Werkzeug.

Analog zur Eisenschmelze wird in der Goldschmelze Golderz und Kohle zu einem Gold-
barren verschmolzen, der dann in der Kaserne oder beim Bau bestimmter Gebiude
verwendet werden kann.

Schmieden

In der Werkzeugschmiede werden von einem Schmied, der einen Hammer benotigt,
aus einem Eisenbarren und einem Sack Kohle die von Thnen in Auftrag gegebenen
Werkzeuge hergestellt.

Die Waffenschmiede dient der Herstellung von Waffen. Der Waffenschmied bendotigt
zur Austibung seines Jobs einen Hammer. Er stellt aus einem Eisenbarren und einem
Sack Kohle die von IThnen angeforderten Waffen her.
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Zu einer ausgewogenen Waffenproduktion gehéren folgende Gebiude:
1 Eisenschmelze, 1 Waffenschmiede, 2 Kohleminen und 1 Eisenerzmine.

Im Normalfall kann Ihre Werkzeugschmiede aus den Vorriiten der Waffenproduktion
beliefert werden und bendtigt somit keine eigenen Eisenschmelzen oder Kohleminen.
Bendtigen Sie allerdings viele Girtner oder Pioniere und dementsprechend Werkzeug in
groBen Mengen, muss die Werkzeugschmiede eigens versorgt werden.

Nahrungsmittelindustrie

Fischer

Eine einfach und billig zu erschlieRende Nahrungsquelle sind Fische. Die Fischerhiitte
sollte vorzugsweise an solchen Ufern plaziert werden, an denen schon mit bloRem
Auge der Fischreichtum zu erkennen ist (springende Fische).

Legen Sie den Arbeitsbereich der Fischerhiitte so fest, dass der hellgriine Bereich direkt an
der Stelle mit den springenden Fischen liegt.
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Jédger

Der Jiger ist ein alter Bekannter aus »Die Siedler« und die wirklich einfachste und
cffizienteste Art, zu Fleisch zu kommen. Nur leider vermehren sich die Wildtiere nicht
so schnell, wie der Jiger sie abschiet. Aber als Uberbriickung, bis die eigentliche
Fleischproduktion Liuft, ist der Jiger erste Wahl. Er benatigt lediglich einen Bogen und
schon geht es los.

Wasserwerk

Das Wasserwerk muss in der Nihe eines Flusses gebaut werden. Der Arbeiter hier Liuft
dann zu dessen Ufer und schopft Wasser, das dann von Tierfarmen, Bickerei und dem
Metwinzer benotigt wird.

Getreidefarm

Die Getreidefarm bildet die Grundlage der Nahrungsmittelproduktion und liefert auch
Nahrung fiir die Eselzucht. Der hier arbeitende Farmer bendétigt fiir sein Handwerk
eine Sense.Achten Sie darauf, dass der Arbeitsbereich der Farm auf einem fruchtbaren
Stiick Wiese liegt.
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Sie haben gewonnen|g

Effektiv genutzter Platz fiir Getreidefarmen

Ziegen- , Schweine- und Schaffarm

Die Mayas ziichten Ziegen, die Romer Schafe und die derben Wikinger bevorzugen die
Schweinehaltung. Das war es aber auch schon mit den Unterschieden.Alle produzieren
Schlachttiere, die der Fleischer dann in wohlschmeckende Keulchen verwandelt.

Imkerei (nur Wikinger)

In der Nihe von Blumenwiesen platzierte Imkereien produzieren massenhaft siifen
Honig.

Weingut (nur Rémer)

Der Winzer der Romer benétigt einen guten Siidhang, um seiner Arbeit nachzugehen.
(Andern Sie entsprechend den Arbeitsbereich!) An anderen Stellen wachsen zwar auch
Reben, aber die Effektivitit des Gebidudes lisst dann sehr zu wiinschen tibrig. Der Win-
zer produziert den Wein als Gottergabe, im Unterschied zu den beiden anderen Vol-
kern, direkt.
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Agavenfarm

Agaven wachsen in der Wiiste, deshalb sollten Sie diese Farm der Maya auch an einem
solchen Standort errichten! Der Agavenfarmer produziert Agavenblitter.

Miible

Der in der Getreidemiihle arbeitende Miiller benétigt kein Werkzeug. Er stellt aus Ge-
treide Mehl her.

Béicker

Der Bicker verarbeitet Mehl und Wasser zu schmackhaftem Brot, Er bendtigt dazu kein
Werkzeug.

Fleischer

Der Fleischer schlachtet die in den Tierfarmen erzeugten Tiere und verarbeitet diese zu
leckeren Haxen. Er benotigt dazu ein Beil.

Metwinzer (nur Wikinger)

Hier werden Honig und Wasser zu siiBem Met verarbeitet, der dann dem Gott der Wi-
kinger geopfert wird.

Tequilabrenner (nur Mayas)

Hier wird mittels eines geheimen Destillationsverfahren aus den Blittern der Agave
und Kohle der scharfe und alkoholreiche Tequila gebrannt.
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EIN WENIG STATISTIK:

Nabrungsproduktion (Minenversorgung)

Fiir einen ungestérten Backprozess von Brot bendtigen Sie folgende
Gebiudekonstellation: 3 Getreidefarmen, 3 Bickereien, 1 Miihle und 1 Wasserwerk.
Voraussetzung ist dabei, dass diese Einrichtungen nicht zu weit voneinander entfernt
sind. Eine Bickerei liefert ausreichend Nahrung fiir 2 Kohle- oder Steinminen.

Um Fleisch mit Hilfe von Tierzucht zu produzieren, lautet das optimale Verhiltnis: 2
Tierzuchten, 3 Getreidefarmen, 1 Wasserwerk und eine Metzgerei. Falls Thnen 2
Tierzuchten zu viel sind, reduzieren Sie die Anzahl der Getreidefarmen um eine Einheit.
Auch dies gilt nur, wenn die Entfernung nicht zu grof ist. Eine Tierzucht wird 2 Eisenerz-
oder Schwefel-minen versorgen.

Alkobol- und Manaproduktion
Romer:

Die Produktivitit des Winzers hiingt von dem ausgesuchten Arbeitsbereich ab. Am
Siidhang eines Hiigels ist sie sehr viel hoher als in ebenem Gelinde.

Wikinger:

An der Manaproduktion der Wikinger nehmen folgende Gebiude teil: Imkerei,
Wasserwerk, Honigwinzerei und Kleiner Tempel.Von jederArt ist jeweils eins zu bauen.
Haben Sie mehr als zwei Komplexe, bendtigen Sie eine Honigwinzerei und einen Kleinen
Tempel mehr pro Komplex, als Sie Wasserwerke und Imkereien besitzen.

Mayas:

Eine voll ausgelastete Manaproduktion der Mayas besteht aus folgenden Gebiuden: 3
Agavenfarmen, 1 Wasserwerk, 2 Tequiladestillen und 2 Kleine Tempel.
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Ihre Siedler benétigen ein Dach tiber dem Kopf! Nur Siedler, die bereits einen Beruf
ausiiben, schlafen an ihrem Arbeitsplatz. Alle freien Siedler, Planierer, Bauarbeiter und
Triiger bendtigen jedoch ein Bett in einem Wohnhaus. Einheiten wie Geologen, Girtner,
Pioniere und Diebe lieben das ungebundene Leben und niichtigen unter freiem Him-
mel. Wird versehentlich ein Wohnhaus abgerissen und es stehen nicht mehr genigend
Betten fiir die Siedler zur Verfligung, treten diese in einen Streik.

Sollte es einmal zu einem Streik kommen, miissen Sie nicht gleich den Kopf verlieren!
Bauen Sie ziigig und mit héchster Prioritit ein neues Haus. Damit die Arbeitskraft der
Siedler nicht sinnlos vergeudet wird, sollten Sie einfach alle verfligbaren Schaufeln dazu
verwenden, Pioniere zu rekrutieren und somit wenigstens in der Zwischenzeit ein wenig
Land einzunehmen, bis sich die Situation wieder entspannt hat. Denn: Sie werden merken,
ausreichend Siedler zu haben, ist aufgrund des teuren Baus und des riesigen Platzbedarfs
von Wohnhauessern keine einfache Sache. Achten Sie deshalb immer auf Ihre Anzeigen!
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Das grofe Wohnhaus braucht viel Platz und massig Baumaterial. Allerdings beherbergt
es auch 50 Betten. Das mittlere Haus hat nur 20 Betten, bendtigt aber auch weniger
Platz und Material. Das kleinste Wohnhaus stellt gerade mal 10 Betten zur Verfligung.

Lager

Hier werden tiberzihlige Waren gelagert. Sie konnen fiir jedes Lager gezielt festlegen,
welche Waren eingelagert werden. Durch dieses Mikromanagement erhilt das Spiel
zusitzliche strategische Tiefe. Sie konnen Thren Trigern nun unnutze Wege noch besser
abnehmen, indem Sie Lager an Schliisselpositionen platzieren und somit z.B. in der
Niihe der Kaserne nur Waffen und Gold einlagern lassen. Im Fall einer Mobilmachung
dauert es dann nur noch Augenblicke und Ihre Armee ist bereit.

Notwendige Gebiude fiir den Handel

Zwischen zwei Marktplitzen konnen Waren ausgetauscht werden. Diese werden durch
Eselkarawanen transportiert.

Der Hafen ist der Umschlagplatz firr den Seehandel. Hier kénnen Sie sowohl mit Freun-
den als auch mit Feinden Handel treiben. Zum Handeln bendétigen Sie ein Handels-
schiff.
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Marktpldtze und Hiifen sind neutrale Gebéiude und werden durch die Verschiebung
von Grenzen nicht zerstért, sondern gehen mitsamt der eingelagerten Waren in
den Besitz des neuen Landinhabers (iber!

Militarische Gebiude

Kaserne

In der Kaserne werden Ihre Kimpfer rekrutiert und die Waffen und Goldbarren gela-
gert. Je besser trainiert der Kimpfer sein soll, desto mehr Gold geht bei seiner Ausbil-
dung drauf. Sie kénnen in jeder Kaserne in Zahlen festlegen, wie viele Krieger von
jeder Stufe ausgebildet werden sollen. So kénnen Sie, geniigend Gold vorausgesetzt,
auch gleich Stufe-3-Krieger rekrutieren.

Kleiner Wachturm

In dieser grundlegenden Verteidigungsstellung finden 1 Schwertkimpfer und 2 Bogen-
schiitzen Platz. Eine gute und billige Moglichkeit, schnell Land einzunehmen.Vergessen
Sie aber nicht, die Tiirme rechtzeitig wieder abzureifien, denn diese offensichtliche
Schwachstelle wird gerne vom Gegner genutzt, um sich ein wenig von Threm Land
unter den Nagel zu reifden.

GrofSer Wachturm

Die Besetzung mit 3 Schwertkimpfern und 3 Bogenschiitzen macht den grofen Turm
zu einer deutlich besseren Verteidigungsstellung. Besonders effektiv ist er, wenn sich
drei oder mehr Tiirme gegenseitig decken.

Burg

Dieses Gebiude, vollbesetzt mit 5 Bogenschiitzen und 4 Schwertkimpfern, kann schon
einer kleinen Armee widerstehen und ist nur sehr schwer einzunehmen.
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Militarische Einheiten

JedesVolk verfiigt iiber Schwertkimpfer, Hauptmiinner und Bogenschiitzen sowie eine
volksspezifische Spezialeinheit. Wachgebiude miissen von mindestens einem Schwert-
kimpfer besetzt werden, um Land zu erobern. Gehen Sie sorgsam mit IThren Einheiten
um, da sie sehr teuer sind. Nutzen Sie den Heiler oft und auch schon bei geringen
Verletzungen Threr Mannen.

Der Hauptmann

Der Hauptmann ist ein guter Nahkimpfer, aber sein wirklicher Wert ergibt sich aus
seinem Einfluss auf die anderen Soldaten. In einer Gruppe mit Hauptmann erhéhen
sich die Moral und die Kampfkraft der Soldaten. Die Truppe folgt dem Hauptmann und
wird bei Angriffen nicht so weit verstreut. Geben Sie dem Hauptmann einfach einen
Befehl und die Gruppe wird ihm folgen. Hauptminner sind teure Einheiten. Sie bendti-
gen 1 Schwert und einen Harnisch sowie 3 Barren Gold.

Der Schwertkdmpfer

Nur Schwertkimpfer kénnen feindliche Wachgebdude einnehmen und damit das eige-
ne Territorium vergrofiern. Ausgestattet mit einem Schwert, lisst er sich in drei Stufen
rekrutieren. Stufe 1 benétigt lediglich ein Schwert, bei Stufe 2 kommt ein Goldbarren
hinzu. Stufe 3 ist die teuerste Ausbildungsstufe, aber auch die schlagkriftigste und ver-
schlingt 2 Barren Gold.

Der Bogenschiitze

Bogenschiitzen iiberzichen von den Burgzinnen aus den nahenden Feind mit einem
Pfeilhagel. Aber auch im Feld leisten Bogenschiitzen aus der zweiten Reihe ausgezeich-
nete Arbeit. Nur im Nahkampf sind sie den Nahkimpfern hoffnungslos unterlegen, sie
sollten sich daher tunlichst aus dem drgsten Kampfgetiimmel heraushalten. Die Aus-
bildungskosten fiir Bogenschiitzen entsprechen denen der Schwertkimpfer.

Eine groBBe Anzahl Stufe-1-Bogenschiitzen sind relativ billig und richten guten Schaden
unter Feinden an. Investieren Sie also zu Beginn bevorzugt in hochrangige Schwert-
kimpfer, die den Feind auf Distanz halten. Die einfachen Bogenschiitzen beharcken ihn
dann aus der Ferne mit einem Pfeilregen.
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Der Blasrobrschiitze (nur Mayas)

Der Blasrohrschiitze ist die Spezialeinheit der Mayas und der Kategorie der Fernkidmpfer
zuzuordnen. Entsprechend gelten hier auch die Angaben zu den Bogenschiitzen. Mit
dem Blasrohr verschiefit er vergiftete Pfeile, die eine getroffene Einheit fiir kurze Zeit
lihmen. In dieser Zeit ist die Einheit wehrlos den heranstiirmenden Schwertkimpfern
ausgeliefert.

Der Axtkédmpfer (nur Wikinger)

Die Spezialeinheit der Wikinger ist ein Bir von einem Mann.Als solcher ist er stark im
Zuschlagen mit sciner michtigen Axt. Allerdings hilt er im Anflug von machsochisti-
schem Gehabe den Angriff fiir die beste Verteidigung, was ihn sehr verletzlich macht. Er
bendtigt fiir seine Ausbildung eine Streitaxt und fiir die Stufen 2 und 3 analog zu den
anderen Kriegern 1 und 2 Goldbarren. Er kann mit seiner Axt auch Gebiuden gefihr-
lich werden, allerdings setzt er diese Fihigkeit nur gegen Militirgebiude ein.

Der Sanitéiter (nur Romer)

Die Romer haben als Spezialeinheit einen Feldsanititer. Der kann zwar nicht besonders
gut mit dem Schwert umgehen, dafiir aber mit Spritze und Verbandszeug. Allerdings
vermag er unter Feldbedingungen nur jeweils 75% der Lebenspunkte der zu heilenden
Einheiten wieder herstellen. Er benétigt zu seiner Ausbildung ein Schwert und fiir die
héheren Stufen 1 bzw. 2 Goldbarren.

Belagerungswalffen

Jedes Volk besitzt spezielle Belagerungswaffen, die auch eine volksspezifische Muniti-
on bendtigen.

Munitionsverbrauch der Kriegsmaschinen:
Rémer: 1 Einheit Stein -> 1 Einheit Munition (ein Katapult kann 4 Einheiten
Munition aufnehmen)

Mayas: 1 Einheit Kohle + 1 Einheit Schwefel = 1 Einheit Munition
(ein Feuerspeier kann 4 Einheiten Munition aufnehmen)

Wikinger: Mana... Ein Schuss kostet 10 Manapunkte
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So haben die Wikinger eine Kriegsmaschine namens »Thors Hammer«, benannt nach
dem nordischen Donnergott Thor. Sie schiefit mit einem magischen Blitz von unerhér-
ter Zerstorungskraft. Er verbraucht allerdings eine Menge Mana, die von Threm globa-
len Manakonto abgezogen wird. Dafiir ist diese Waffe unabhingig von Munition, die
immer und immer wieder geladen werden muss. Thors Hammer kann auch als einzige
Waffe zivile Gebiude zerstoren (besonders wirkungsvoll zur Zerstorung der feindli-
chen Produktionsketten).

Die Romer mogen es klassisch. Sie setzen auf die simple Technik des Katapults und die
brachiale Gewalt von niederprasselnden Felsbrocken. Die Steine werden einfach aus
der Produktion des Steinmetz genommen und bediirfen noch der Bearbeitung im
Munitionshaus. Allerdings hat diese Fernwaffe den Nachteil, dass sie nicht besonders
treffsicher ist und auch nicht besonders viel Schaden anrichten kann.

Die Mayas, schon immer bekannt fiir ihre hochentwickelte Wissenschaft, nutzen die
Kraft des Schwarzpulvers, das sie aus Schwefel und Kohle herstellen. Sie haben eine
Maschine (Feuerspeier) konstruiert, mit deren Hilfe sie vernichtende Feuerbille auf die
Militirgebiaude ihrer bedauernswerten Feinde schleudern kénnen.

Die Mayas haben mit der Herstellung von Schwarzpulver aus Kohle und Schwefel
einen Mehraufwand in der Produktion. Der Schaden, den der Feuerspeier ausrichtet,
entspricht aber exakt dem des Katapults, auch die Riistungswerte sind exakt gleich.

Bis dieser Fehler durch einen Patch beseitigt ist, sollte auf die Anwendung von
Feuerspeiern verzichtet werden.

Schiffe

Das Transport- oder Handelsschiff Lisst sich als einziges Schiff nicht direkt steuern. Es
funktioniert indirekt wie ein Triger und fihrt diec im Hafen festgelegte Handelsroute
ab.

Mit der Fihre gelangen IThre direkt steuerbaren Einheiten trockenen Fufdes iiber Was-
serflichen. Vorsicht: Kriegsschiffe und Bogenschiitzen kénnen Fihren versenken. Die
Einheiten an Bord sind dann unwiederbringlich in den Tiefen des Wassers verloren.
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Ein Kriegsschiff, das mit der Fernwaffentechnik des jeweiligen Volkes ausgeriistet ist,
kann vom Wasser aus feindliche Gebiude attackieren. Mit Thors’s Hammer der Wikin-
ger kann es also auch vom Wasser aus erfolgreich zivile Gebdude in Schutt und Asche
legen. Schon deshalb ist auch die Flotte der anderen Vélker mit Kriegsschiffen auszu-
statten, um dieser Bedrohung vom Wasser aus Herr zu werden. Kriegsschiffe kénnen
aufler Verteidigungsanlagen auch andere Schiffe attackieren.

Spezialgebiude

Zu den Spezialgebiuden zihlen jene Gebiude, die sich weder unter den militirischen
noch den zivilen Gebiuden einordnen lassen, da sie beiden Zwecken dienen.

Grofier Tempel

Im Grofen Tempel werden die zauberkundigen Priester der Vélker ausgebildet. Ist der
Tempel gebaut, verlassen in regelmifigen Abstaenden 10 Priester das Gebiude. Der
groRe Tempel bendtigt sehr viel Platz und Baustoffe.

Kleiner Tempel

In diesem Gebiude wird der jeweiligen Gottheit gehuldigt. Ein Tempeldiener opfert
hier die hochgeistigen Getrinke. Zum Dank dafiir spendet der Gott seinem Volke Mana,
das dann von den Priestern als Zauberenergie genutzt werden kann.

Werft

Die Werft muss am Ufer eines beschiffbaren Gewissers gebaut werden. Der Arbeiter
hier bendtigt fiir den Bau von Schiffen einen Hammer und als Rohstoffe Holz, Gold und
Eisen.

Lazarett

Mit Hilfe des Lazaretts konnen auch die nicht mit einem Sanitiiter als Spezialeinheit
gesegneten Volker die Friichte der Medizin ernten. Der Heiler im Lazarett heilt alle
verwundeten Einheiten, die sich im Einzugsgebiet des Lazaretts befinden (eigene und
verbiindete).
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Aus irgend einem Grunde haben die Programmier-Gétter von BlueByte den
Arbeitsbereich des Lazaretts nur bei der Baustelle fiir den Spieler adjustierbar gemacht!
Sobald das Lazarett fertig gestellt ist, verschwindet der Button und man ist
auf den Bereich beschrinkt, den man bei der Baustelle festgelegt hat.
Vielleicht dndert sich das ja mit einem der vielen zu erwartenden Patches!

Fahrzeugmanufaktur

Der hier arbeitende Handwerker braucht einen Hammer und stellt aus Holz und Eisen-
barren Fahrzeuge sowohl fiir militirische Zwecke (Belagerungswaffen) als auch fiir
den zivilen Einsatz (Handelskarren) her.

Fiir den Betrieb eines Handelskarrens/Griindungskarrens benétigen Sie einen Esel. Der
Handelskarren transportiert Waren selbstindig per Landweg zwischen zwei Mirkten
hin und her.Wenn Sie 4 Bretter, 8 Steine, 2 Himmer und 10 Pioniere besitzen, kénnen
Sie den Button im Menii des Karrens (unten links) betitigen. Die Waren werden in den
Wagen geladen, die 10 Pioniere steigen hinzu und ab geht die Fahrt an einen Ort Threr
Wahl. Hier driicken Sie den »Siedlung griinden«Button und schon beginnen die Pionie-
re rund um die Stelle mit der ErschlieBung eines neuen Siedlungsraums.

Schmuckbauwerke

Jedes Volk hat eine grole Auswahl an Schmuckbauwerken. Solche Bauwerke stirken
die Moral derTruppe im Feindesland. Der Wert eines solchen Gebiiudes geht doppelt in
die Aufwertungsrechnung ein.

Spezialeinheiten
Pioniere

Pioniere sind aus der Siedlerwelt nicht mehr wegzudenken. Sie erweitern das eigene
Territorium und kénnen eine neue Siedlung griinden. Dazu benétigen sie eine Schau-
fel.
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Geologen

Wie es auch schon im schénen Studentenlied heifdt: »Die Geologen klopfen Steine, aber
Ahnung ham se keine...« klopfen die Geologen die Oberfliche von Mutter Erde ab und
finden dabei immer wieder niitzliche Rohstoffe. Da diese vorzugsweise in Gebirgen zu
Tage treten, sollten Sie Thre Geologen in einem Gebirge suchen lassen. Geologen
brauchen fiir ihre frohliche Titigkeit einen Hammer.

Diebe

Die Gestalten der Nacht auf leisen Sohlen und Meister der Tarnung. Ubertritt ein Dieb
die Grenze in ein anderes Land, nimmt er die Farbe und Gestalt eines feindlichen Trii-
gers an. Er kann nur von patrouillierenden FuStruppen enttarnt werden, was dann aber
fiir ihn meistens den Tod bedeutet. Ist er in der Nihe eines Warenstapels, dann stibitzt
er eine Einheit und bringt sie zuriick zu seinem Startpunkt. Ein beladener Dieb ist viel

langsamer als ein unbeladener und wird so wesentlich schneller von verfolgenden Ein-
heiten gestellt.

Neuerdings kann ein Dieb auch innerhalb des eigenen Landes benutzt werden,
um zusdtzlich Waren zu transportieren und somit die Triger zu entlasten.
Schicken Sie ihn einfach ganz normal mit einem RMT-Klick zur zu transportierenden
Ware und er wird sie zu seinem Startpunkt bringen, wo immer der auch sein mag!

Gartner

Der Giirtner verwandelt die 6de, finstere Hinterlassenschaft des Dunklen Volkes wie-
der in blithende Landschaften. Er ist auch in der Lage, die Pilzfarmen des Dunklen
Volkes zu beseitigen. AuBer seinem griinen Daumen braucht er noch eine Schaufel.

Esel

Esel transportieren automatisch Waren zwischen zwei Marktplitzen und dienen als Zug-
tiere der Handels- und Griindungskarren. Allerdings scheint der Esel nach der Griindung
einer neuen Siedlung einfach zu verschwinden ... (vielleicht als Grundnahrungsmittel?)
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Saboteur (nur Mehrspielermodus)

Der Saboteur ist in der Lage, jedes beliebige Gebiude zu zerstéren. Er benotigt fiir seine
Titigkeit eine Spitzhacke.

Rekrutieren von Einheiten

Rekrutieren von zivilen Einheiten

Zivile Einheiten sind die Triger, Bauarbeiter und Planierer, aber auch die Bicker, Flei-
scher usw. Die Triiger bilden eine diffuse Gruppe. Jeder freie Siedler beteiligt sich an
der Arbeit derTriger, solange er nichts anderes zu tun bekommt! Die Anzahl der minde-
stens verfiigbaren Triger gibt lediglich die Menge Siedler an, die immer fiir Transport-
aufgaben zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie die Meldung erhalten, dass zum Besetzen eines Gebdudes kein Freier Siedler
zur Verfiigung steht, verringern Sie entsprechend die Anzahl der Triger und bauen Sie
schnellstmdglich neue Wohngebdiude!

Die zivilen Einheiten unterscheiden sich durch die Art ihrer Rekrutierung. Die meisten
Berufe werden von einem freien Siedler automatisch ausgeiibt, wenn der Bedarf (sprich
das erforderliche Gebiude) sowie das erforderliche Werkzeug zur Ausiibung eines ent-
sprechenden Berufs vorhanden ist. Ausnahmen von dieser automatischen Rekrutie-
rung bilden die Bauarbeiter und Planierer. Nur zu Beginn jeder Mission werden diese
automatisch rekrutiert. Bauarbeiter bendtigen einen Hammer fiir den Bau eines Hau-
ses, withrend Planierer mit einer Schaufel den Baugrund fiir ein geplantes Gebiude
ebnen. Da der Bedarf an solchen Arbeitern schwankt, kénnen Sie, geniigend Werkzeuge
vorausgesetzt, direkt im Rekrutierungsmenii die Anzahl der Arbeiter einstellen. Ben-
tigt man nun ein paar weniger, legen die Giberzihligen einfach ihr Werkzeug aus der
Hand und stehen wieder als freie Siedler zur Verfiigung.Allerdings kénnen diese Einhei-
ten nicht direkt von Spieler gesteuert werden!
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Rekrutieren von Spezialeinheiten

Zu den Spezialeinheiten gehoren der Girtner, der Geologe, der Dieb und der Pionier.
Girtner und Pionier bendtigen eine Schaufel, der Geologe einen Hammer. Diebe agie-
ren ohne Werkzeug. Diese Einheiten kénnen wie militirische Einheiten vom Spieler
gesteuert und vom Gegner angegriffen werden. Sie sollten also auf diese wehrlosen
Einheiten, die noch dazu recht teuer sind (Werkzeuge), sehr gut aufpassen! Besonders
gefihrdet ist der Gartner, weil er meist auf feindlichem Territorium agieren muss und
somit fiir die feindlichen Soldaten eine willkommene Abwechslung darstellt!

Als besondere Spezialeinheit kommt beim Mehrspielermodus der Saboteur hinzu. Er
kann jedes feindliches Gebiude zerstéren und somit zu einer grofe Bedrohung fiir die
Wirtschaft werden. Als Ausriistung braucht er eine Spitzhacke.

Fassen Sie die Pioniere und Gdrtner immer zu einer Gruppe zusammen und
ziehen Sie diese, im Falle eines Angriffs schnell auf eigenes Territorium zuriick.
Hier wandeln sie die Spezialeinheiten wieder in Freie Siedler zuriick, die vom
Gegner nicht mehr angegriffen werden kénnen.

Rekrutieren von militirischen Einheiten

Die Rekrutierung der Soldaten erfolgt in der Kaserne, in der auch Waffen und Gold
gelagert werden. Sie kdnnen von Anfang an den Rang jedes Soldaten festlegen. Die
Rekrutierung eines Soldaten Stufe 1 erfordert lediglich die Waffe der entsprechenden
Waffengattung und einen freien Siedler. Stufe 2 kostet zusitzlich noch einen Barren
Gold, wihrend Stufe 3 deren zwei verschlingt.

Der Hauptmann wird gleichfalls in der Kaserne rekrutiert. Er kostet immer 3 Goldbar-
ren, ein Schwert, eine Riistung und einen freien Siedler. Damit ist er die teuerste Einheit
im Spiel! Passen Sie gut auf Ihre Hauptminner auf und stoppen Sie die Riistungs-
produktion, um nicht wertvolle Ressourcen zu verschwenden. Sie benétigen pro Grup-
pe immer nur einen Hauptmann!
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Es ist billiger, angeschlagene Einheiten lhrer Truppe zu heilen, als neue Einheiten zu
rekrutieren. Sorgen Sie also fiir Lazarette in Frontndhe. Checken Sie vor einem Angriff die
Statistiken, um lhre wertvollen Truppen nicht in ein aussichtsloses Gefecht zu schicken.

Jedes Volk hat jeweils acht michtige Zauberspriiche zur Verfligung und opfert in sei-
nem Kleinen Tempel volksspezifische Alkoholika.Als Gegenleistung stellt der jeweilige
Gott den Seinen pro Opfergabe eine gewisse Menge Mana zur Verfiigung. Dieses Mana
kann dann von den Priestern als »Munition« fiir die Zauberspriiche verwendet werden.
Auch Thors Hammer verbraucht Mana aus diesem Pool.

Wir haben uns erlaubt, die Niitzlichkeit der Zauberspriiche mit einem Symbol zu verse-
hen. ++ steht fiir sehr niitzlich, + fur niitzlich, - fir ineffektiv und - - fiir gar nicht
empfehlenswert. Wir haben uns bei der Wertung am Manaverbrauch und dem gewtinsch-
ten Vorteil orientiert. Bei den Warenzaubern werden nur 8 Einheiten umgewandelt!
Deshalb haben diese Zauber bei der Bewertung so schlecht abgeschnitten. In bestimm-
ten Situationen (z.B. um Gold fir einen Tempel zu bekommen) haben sie aber durch-
aus ihre Daseinsberechtigung.Auch die Naturzauber sind nicht besonders effektiv, was
aber an einem Bug liegen konnte. So funktioniert der Rohstoffe auffrischen-Spruch nur
fiir wenige Einheiten Rohstoffe und ist somit sein Mana nicht wert.

Die Zauber der Romer
»Geschenk« (+): Ihr Priester zaubert einige niitzliche Sachen
»Fisch zu Stein« (-): Ein Teil Threr Fischvorrite wird in Stein verwandelt.

»Fischreichtum« (-): In den Gewissern um den Zauberspruch werden die Fische ver-
mehrt.

»Abkiirzung« (+): Dieser Spruch lisst den Schnee auf dem Gipfel eines Gebirges schmel-
zen, wodurch das Gebirge begehbar wird.Auch erschlieen sich so oft neue Rohstoffe.
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»Schutzschild« (-): In einem gewissen Umkreis um den Zauberpunkt werden einige
cigene/verbiindete Soldaten mit einem Schutzschild versehen. Fiir die Dauer des Zau-
bers fingt das Schutzschild einen Teil der Angriffe des Gegners ab.

»Jupiters Blitz« (-): Dieser Zauber verwundet alle gegnerischen Einheiten, die sich in
der niheren Umgebung aufhalten.

»Barbaren bekehren« (++):Im niheren Umkreis um den Zauberpunkt werden 10 feind-
liche Soldaten in eigene Soldaten umgewandelt.

»Ressourcen auffrischen« (- -): Durch diesen Zauberspruch werden die Rohstoffe un-
ter den Minen im Zauberbereich wieder aufgefrischt.

Die Zauber der Maya

»Geschenk« (+): Ihr Priester zaubert einige niitzliche Sachen.

»Bretter zu Goldbarren« (- -): Einige Threr Holzvorrite werden in Gold verwandelt.
»Fruchtbarkeit« (-): Korn und Agaven wachsen schneller.

»Abkiirzung« (+): Dieser Spruch lisst den Schnee auf dem Gipfel eines Gebirges schmel-
zen, wodurch das Gebirge begehbar wird.Auch erschlieRen sich so oft neue Rohstoffe.

»Gegner bannen« (+): 20 feindliche Soldaten im weiteren Umkreis des Priesters werden
zum Zielpunkt teleportiert,

»Schiitzen strafen« (++): Im niheren Umkreis um den Zauberpunkt werden 10 feindli-
che Bogenschiitzen in Schmetterlinge verwandelt.

»Aufwertung« (++): Im Umkreis des Zauberpunkts werden cigene/verbiindete Solda-
ten um eine Stufe aufgewertet.

»Steinfluche (+): Dieser Spruch Eisst auf das Zaubergebiet eine Handvoll Steine hernie-
der fallen.

Die Zauber der Wikinger

»Geschenk« (+): Ihr Priester zaubert einige niitzliche Sachen
»Stein zu Eisenbarren« (- -): Ein Teil Ihrer Steinvorrite wird in Eisenbarren verwandelt.
»Wildreichtume« (- -): Der Gott der Fruchtbarkeit vermehrt den Wildbestand.

»Abkiirzung« (+): Dieser Spruch lisst den Schnee auf dem Gipfel eines Gebirges schmel-
zen, wodurch das Gebirge begehbar wird. Auch erschliefen sich so oft neue Rohstoffe.

»Gegner einfrieren« (+4): Um den Zielpunkt dieses Zaubers werden die Soldaten des
Feindes von eisigen Winden eingefroren, d.h., sie erstarren fiir einen Moment.
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»Blutrausche« (-): Eigene und verbtindete Soldaten, die sich im Zauberbereich befinden,
schlagen fiir die Dauer des Zaubers deutlich hirter zu. Der Zauber wirkt nur auf Nah-
kimpfer.

»Angst« (-): Die gegnerischen Truppen fliechen in Panik und sind nicht mehr steuerbar.

»Thors Hammer« (+): Dieser Zauber zerstort ein beliebiges feindliches Gebiude mit
einem Schlag.

Kampfkraft und Wert der Siedlung

Ist Thre Siedlung klein und die Truppe fiihlt sich noch unsicher und schwach, ist die
offensive Kampfmoral auerhalb der Grenzen lhres Reichs recht gering. Kimpfen die
Truppen allerdings defensiv auf eigenem Grund und Boden, dann haben sie den Mut
der Verzweiflung und die Moral betrigt zunichst 100%.

Offensivkraft der Truppe

Doch auch die Offensivkraft lisst sich steigern. Mit steigendem Wert lhrer Siedlung
durch Grofle und viele errichtete Gebiude steigt auch die Moral der Soldaten. Prunk-
bauten und Zierobjekte erhéhen den Wert der Siedlung nochmals enorm. Der Material-
wert von Prunkbauten geht gleich doppelt in die Wertkalkulation ein!

Zierobjekte der Mayas
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Angriffe soliten Sie erst bei einem Motivationswert von mindestens 120% in
Erwdgung ziehen, auBer Sie wollen z.B. ganz gezielt ein Gebdude angreifen und sich
danach auf eigenes Territorium zuriickziehen.

Defensivkraft der Truppe

Beide Kampfkraftwerte erhéhen sich im Laufe des Spieles - auch iiber 100% und theo-
retisch unbegrenzt. Allerdings wird sich die Kampfkraft auf cigenem Terrain erst dann
tber die anfinglichen 100% bewegen, wenn der Kampfwert auf fremden Terrain die
100% erreicht hat. Ab diesem Punkt wird die Kampfkraft auf eigenem Terrain nicht im
gleichen MaBe weiter steigen, wie die Kampfkraft auf fremden Terrain,

Erbébung der Kampfkraft durch vorbandene Gebdiude

Kleinere Gebdude (Holzfillerhiitte, Forsthaus, Wasserwerk): ca. 0,5%
Mittlere Gebdude (mittleres Wohnhaus oder Getreidefarm): 1%
GroBere Gebdude (groBes Wohnhaus, groBer Tempel): 1,5-2 %
Zierobjekte: bewirken nicht unbedingt eine héhere Kampfwertsteigerung als

kleine oder mittlere Gebdude, allerdings bieten sie sich zur gezielten Erhéhung der
Kampfkraft an, da diese »Gebiude« wenig Bauplatz und Baumaterial beanspruchen.

Der Abriss von Gebduden Idsst die Kampfkraft sinken.
Reiner Landbesitz erhcht die Kampfkraft nicht!
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'DAS STRATEGIEBUCH FUR SIEDLERY




Liebe Leser!

Wir, das heidt meine bezaubernde Co-Autorin Katharina Tischer und meine Wenigkeit
habe es uns nicht leicht gemacht, Ihnen eine umfassende Schiitzenhilfe zu den Missio-
nen vorzubereiten. Im Schweife ihres Angesichts hat sich die im Internet auch als
»Raubkatze« bekannte Katharina durch die Missionen der verfeindeten drei Vélker ge-
kimpft, wihrend ich die Schlacht um die Zukunft des Siedlerreiches gegen das Dunkle
Volk aufgenommen habe.

Wir habe alle Losungen im normalen Schwierigkeitsgrad gespielt! Viele Losungen im
Internet sind unbrauchbar, weil die Verfasser im leichten Modus gespielt haben! Wenn
Sie im leichten Modus spielen, werden Sie weniger Wiederstand erwarten miissen ...

Nehmen Sie die Losungen bitte als Ansatz und nicht als der Weisheit letzter Schluss! Die
KI reagiert dynamisch auf Fehler genauso wie auf eine tiberlegene Okonomie! Unter
Umstinden verhilt sie sich nach einem Neuladen eines gespeicherten Spielstands véllig
anders als vorher! Deshalb ist es sehr schwierig eine umfassende Losung zu schreiben.
Trotzdem denken wir, dass uns dieser Teil des Buches recht gut gelungen ist und wir
Ihnen einige wertvolle Tipps mit auf den Weg geben kénnen.

Siedeln fiir Anfanger - das Tutorial

Das Tutorial empfiehlt sich auch fiir Siedlerveteranen. Folgen Sie einfach den Anwei-
sungen und Sie werden keine Probleme damit haben. Sie kénnen jederzeit alle Missio-
nen des Tutorials anwihlen.
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Die Missionen der Volker

Von Katharina Tischer

Mission 1 — Die Bedrohung aus dem Norden

Schwierigkeitsgrad: leicht

Dauer: ca. 2:00 h

Sie starten auf einer leider nicht einsamen Insel, denn Ihr Feind ist auch mit an Bord. Er
hat sein Lager im Nordwesten aufgeschlagen. Ihre Position in dieser Mission ist hervor-
ragend. Sie brauchen nur einen Zugang im Stidwesten Ihres Reichs zu bewachen und
kénnen die Industricn unbesorgt im Inselinneren von Threm Volk hochziehen lassen.
Die Wikinger beachten Thr Dasein kaum. Nutzen Sie diese Stille vor dem Ansturm auf
die Wikingersiedlung, um ein perfekt funktionierendes Wirtschaftssystem auf die Beine
zu stellen.
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Sie bekommen zu Beginn die nétigsten Gebiude, Werkzeuge, Rohstoffe und Lebensmittel
von den gniidigen Gottern gestellt. Da diese Grundausstattung natiirlich nicht ausreicht,
folgen umgehend ein Holzfiller und ein Forsthaus, welches genug Wald fiir zwei
Holzfiller anlegt. Diese Gebiude sollten nahe beieinander stehen, um die Kondition
derTriger nicht zu sehr zu beanspruchen.Auerdem bendtigen Sie noch einen Steinmetz
im Norden Ihrer Siedlung, in der Niihe des groen Steinvorkommen. Schicken Sie nun
einige Geologen auf Rohstoffsuche im Gebirge und bauen Sie, sobald diese flindig
geworden sind, zwei Kohleminen und drei Eisenminen. Nicht zu weit von diesen finden
cine Eisenschmelze und zwei Waffenschmieden ihren Platz. Vergessen Sie nicht, die
Grenzen lhres Reichs ausdehnen: Dazu nehmen Sie entweder die fleifigen Pioniere
(dauert jedoch relativ lange) oder Sie bauen nach und nach kleine Tiirme und reifen
die im Innern der Siedlung wieder ab. Damit Ihnen die Siedler nicht ausgehen, sorgen
Sie immer rechtzeitig fiir geniigend Wohnraum. Nun wird es aber auch héchste Zeit,
dass Sie sich um die leeren Miigen der Bergarbeiter kiimmern. Suchen Sie nach einem
geeigneten Platz fiir die Lebensmittelindustrie. Da die Geschmiicker Ihrer Minenarbeiter
recht verschieden sind, miissen Sie die Speisekarte sehr abwechslungsreich gestalten.
Ihr Bauplan sollte folgende Gebiude vorsehen: zwei Getreidefarmen (da Sie noch eine
Sense brauchen, miissen Sie auch einen Werkzeugschmied beschiftigen!), ein
Wasserwerk, eine Miihle und eine Bickerei; eine Tierzucht (diese wird von der
Getreidefarm und vom Wasserwerk beliefert) und eine Metzgerei. Sind die Arbeiter
versorgt und funktioniert die Grundwirtschaft Ihrer Siedlung, kénnen Sie sich um Ihre
Streitmacht kiimmern, der Feind schlift nicht ...(auch wenn er diesen Eindruck erweckt
) Eine Kaserne entsteht in der Nihe vom Waffenschmied, die Soldatenrekrutierung
wird auf endlos eingestellt (auch hier an die freien Siedler denken!).

Ein Blick auf die Statistik sagt Ihnen, dass der Feind seine Soldaten wesentlich schneller
rekrutiert, jedoch bei 120 Einheiten aufhort. Jetzt konnten Sie sich zuriicklehnen und
abwarten, bis Sie in der Uberzahl sind ...

Auf den Goldabbau und Tempel kinnen Sie in dieser Mission verzichten. Sie kommen auch
ohne Zauberspriiche und mit Level-1-Kriegern zurecht.
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Mission 2 — Magie des Stiidens

S = Sehwefel
St= Stein’
G- Gold

Schwierigkeitsgrad: leicht

Dauer: ca. 2:30h

Sie starten im Norden der Karte, die feindlichen Mayas haben sich im Stiden eingeni-
stet. In dieser Mission miissen Sie parallel die Wirtschaft und die militirische Produkti-
on aufbauen. Zuniichst sichern Sie sich unbedingt genligend Baumaterial! Bauen Sie
zwei weitere Holzfiller und ein Forsthaus. Ein Holzfiller sorgt dafiir, Ihr Land vom
Wald zu befreien. Ein zweiter Steinmetz liefert ausreichend Steine.

Auf der Suche nach Rohstoffen und Platz fiir Ihre Siedlung werden Sie in stidlicher
Richtung sehr schnell an die feindlichen Grenzen stoffen. Versuchen Sie, so viel wie
moglich Land im Stiden einzunehmen, bevor Thnen die Mayas zuvorkommen.Anschlie-
Rend missen Sie das eroberte Land ausreichend befestigen. Empfehlenswert ist folgen-
de Konstellation: eine Burg, zwei grofie Tiirme, ein Lazarett in der Nihe (Sie werden
ofter angegriffen, ein Medizinmann erscheint da ratsam). Sorgen Sie frithzeitig fiir genii-
gend Soldaten (Level 1, bis die Goldproduktion funktioniert). Rekrutieren Sie spiter so
viele Level-2-Einheiten, wie es Thr Goldabbau zulisst.

Wenn Sie Ihre Grenze im Siiden festgelegt haben, gehen Sie dazu iiber, Rohstoffe abzu-
bauen. Der stidliche Berg bietet fiir den Anfang genug Eisen, Kohle und Gold. Nahe der
Minen platzieren Sie eine Eisen- und eine Goldschmelze, zwei Waffenschmieden und
eine Werkzeugschmiede. Die Produktion von Waffen stellen Sie auf endlos, ebenfalls
die Rekrutierung der Soldaten (vorher Wohnhiuser bauen!). Sobald die Metallverarbei-
tung einigermagien funktioniert, sorgen Sie fiir die nétigen Lebensmittel. Im Westen der
Karte findet sich ausreichend Platz fiir die gesamte Nahrungsmittelindustrie. Ein Was-
serwerk und zwei Getreidefarmen konnen problemlos zwei Schafszuchten, eine Miih-
le, eine Bickerei und eine Metzgerei beliefern. Fiir die Fischliebhaber (in den Goldmi-
nen) errichten Sie noch eine oder zwei Fischerhiitten. (Achten Sie darauf, dass das
notwendige Werkzeug hergestellt wird!)

Auch in dieser Mission bringt Sie ein Blick in die Statistik ins Griibeln. Die Mayas schei-
nen ausgeschlafene Kerlchen zu sein und sind wohl im Rekrutieren von Kampfeinhei-
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ten ziemlich erfahren. Um ihnen Paroli zu bieten, miissen Sie die Rohstoffvorkommen
im Westen ausbeuten. Thnen werden recht bald die Felsen ausgehen. Da kommen die
Steinminen im Westen gerade recht. Dort bietet sich gleichfalls die Gelegenheit fiir
zusitzliche Gold-, Eisen- und Kohleminen: eine Eisenschmelze und ein Waffenschmied
kénnen auch nicht schaden.

Da Thre Wirtschaft nun hoffentlich reibungslos funktioniert, kbnnen Sie sich um die
Motivation Ihrer Kiimpfer bemiihen: Bauen Sie Zierobjekte, an denen sich Thre Kampf-
truppen erfreuen kénnen. Sobald Sie tiber 200 Einheiten befehligen, konnen Sie das
Spiel abspeichern und einen Angriff riskieren. Sie miissen einen Tempel zerstoren, um
diese Mission zu gewinnen. Dieser befindet sich umgeben von Statuen im Siiddwesten.

Bauen Sie ausschiieBlich groBe Wohnhuser fiir den Nachschub an Siedlern.
Auf den Tempelbau kénnen Sie getrost verzichten, wenn lhnen die Prozedur des
Mana-Sammelns zu lange dauert.

¥ e

S» Sehwetel & .
St SHEIA;

Schwierigkeitsgrad: schwer

Dauer: ca. 4:30 h
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In dieser Mission treten Sie gegen eine Allianz aus Wikingern und Mayas an. Sie miissen
deren heilige Stitten vernichten. Die Stitte der Wikinger erkennen Sie an einem kristall-
bewachsenen Hohleneingang mit der Statue eines Kriegers davor. Der heilige Ort der
Mayas wird von einem grof3en Steinkopf bewacht.

Erweitern Sie Ihr Reich in alle Richtungen, wobei Sie den Schwerpunkt auf die Erobe-
rung des Ostens legen (unbedingt das dortige Gebirge mit etwa 10 Pionieren einneh-
men, da es Goldvorkommen beherbergt). Sichern Sie diesen Posten rechtzeitig mit ei-
ner Burg und zwei bis drei grofen Tiirmen auf der ostlichen Seite ab. Am Anfang der
Mission verfiigen Sie {iber lippige Bestinde an Baumaterial. Warten Sie jedoch nicht zu
lang mit der zusitzlichen Holz- und Steinproduktion. Sobald die Steinvorkommen zu
Neige gehen, kommen Steinminen zum Zug.

Sie sehen sich wiederkehrenden Angriffen ausgesetzt. Der rasche Aufbau einer kom-
pletten Wirtschaft hat daher Prioritiit (erst eine recht kleine, die Sie dann im Laufe des
Spiels erweitern), damit Sie Kimpfer ausbilden konnen. Ein Lazarett in der Nihe der
Burg hilft, die Verluste zu begrenzen. Die Rohstoffvorkommen sind mehr als ausrei-
chend. Sie miissen beim Minenbau nur dafiir sorgen, dass die Baumaterialien nicht knapp
werden. Bauen Sie am westlichen Fuf§ des Gebirges 3 bis 4 Eisenschmelzen und genau-
so viele Waffenschmieden. Drei bis vier Goldminen und eine entsprechende Anzahl an
Kohleminen beliefern zwei Goldschmelzen. Die Goldminenarbeiter werden von zwei
Fischern versorgt. (Achten Sie auf die Produktivitit der Fischer, notfalls bauen Sie neue
Fischerhiitten an fischreichen Ufern, denn die Fischbestinde bleiben nicht konstant.)
Nun steht der Rekrutierung von Level-2- und Level-3-Einheiten nichts mehr im Wege.
Stellen Sie die Ausbildung der Schwertkiimpfer aller drei Level auf endlos ein, ebenfalls
die der Bogenschiitzen (bei diesen reicht jedoch Level 1).

Behalten Sie die Statistik der Kriegerausbildung Ihrer Feinde im Auge, Sie sollten im
ungiinstigsten Fall die gleiche Anzahl der Kimpfer besitzen, wie jeder von denen allein.
Haben Sie ca. 250 bis 300 Einheiten ausgebildet (iiberwiegend Schwertkimpfer), kon-
nen Sie die Siedlung der Wikinger zerstoren. Wihrenddessen diirften Thre Truppen-
bestinde in Ihrer Siedlung wieder angewachsen sein und nach einer kurzen Verschnauf-
pause schnappen Sie sich die Mayas. Um die Mission zu gewinnen, miissen Sie beide
Siedlung pulverisieren.
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Mission 1 — Die Steinmenschen

S- Sehwefel -
St - Steir

Schwierigkeitsgrad: mittel

Dauer: ca. 3:00 h

Das Missionsziel (Eroberung der Maya-Siedlung im Norden) hort sich recht einfach an,
lassen Sie sich davon nicht tiuschen! Ihr Gegner ist sehr aktiv und bekommt zu allem
Uberfluss auch noch regelmiRig Verstirkung aus dem Norden. Sie starten im Siidwe-
sten, der Feind im Norden.

Bauen Sie zuerst zwei Holzfillerhiitten und ein Sigewerk; bevor alle Biume im Umkreis
abgeholzt sind, folgt ein Forsthaus. Die Felsen im Nordwesten bilden den Arbeitsbereich fiir
den Steinmetz. Sie sollten die ganze Halbinsel einnehmen, im Siidosten befindet sich ein
Gebirge mit Goldvorkommen. Im Osten, bei einigen Ruinen, finden Sie Vorrite, die Sie gera-
de am Anfang gut gebrauchen kénnen. Die Eroberung Richtung Norden hat Zeit, bis Sie die
ersten Kampfeinheiten ausbilden kénnen. Bauen Sie ausschlieflich groRRe Tiirme, denn mit
diesen lisst sich mehr Land erobern. Wenn sie ihren Zweck erfiillt haben, reifien Sie einige
wieder ab, um so wenigstens die Hilfte der verbrauchten Rohstoffe zuriickzubekommen.
Es ist lebensnotwendig (wortlich gemeint :), eine perfekt funktionierende Wirtschaft zu
errichten. Sorgen Sie stets fiir ausreichend Siedler,indem Sie nur groRe Hiuser bauen (auch
diese konnen abgerissen werden, sobald sich keine freien Siedler mehr in der Nihe befin-
den). Besondere Aufmerksamkeit gilt dem Goldabbau, um Level-2-Schwertkimpfer rekru-
tieren zu konnen. Das Verhiiltnis zwischen Bogenschiitzen (konnen Level 1 haben) und
Schwertkimpfern sollte etwa 1:3 betragen. Die Spezialeinheit der Wikinger ist der Axt-
kampfer, der auch Tiirme zerstéren kann. Der Nachteil ist, dass dabei kein Land eingenom-
men wird und folglich auch die feindlichen Industrien erhalten bleiben. Also benutzt man
den Axtkiimpfer bevorzugt zur Verteidigung der cigenen Siedlung.

Haben Sie ca. 50 Kampfeinheiten rekrutiert und die ersten Angriffe iiberstanden, gehen
Sie dazu tber, Ihr Reich in Richtung Norden auszudehnen. Bauen Sie dort zwei groRRe
Tirme, wo die Kriegsschiffe der Mayas anlegen, um Verstirkung abzusetzen. Besetzen
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Sie die Tirme voll und stellen Sie 40 bis 50 Einheiten in unmittelbarer Nihe auf. Nicht
weit von diesem Schlachtfeld sollten Sie auch ein Lazarett einrichten und dessen Wir-
kungsfeld auf das Kampfgebiet festlegen. (Wichtig! Das Wirkungsfeld kann nur bestimmt
werden, wenn das Lazarett noch im Baustadium ist.) Der Nachschub der Mayas erfolgt
in regelmiBigen Abstinden und die Quantitit der abgesetzten Krieger steigt, daher
sollten Sie diesen Ort stindig im Auge behalten und Threrseits fiir Nachschub sorgen.

Den einzigen Zugang zu Ihrer Siedlung im Nordosten sichern Sie mit 4 bis 5 grofien
voll besetzten Tiirmen ab. Bauen Sie Zierobjekte, um die Angriffswerte Threr Armee zu
steigern. Wenn die Anzahl der gegnerischen Truppen Ihrer unterlegen ist, konnen Sie
einen Angriff wagen. Diesem ersten Angriff sollten wenigstens weite Teile der gegneri-
schen Industrie zum Opfer fallen.

Bauen Sie ein Lager, um eventuelle Gold- und Waffenvorrite zu sammeln, denn die
Produktion darf nicht stillstehen, wenn freie Siedler fiir die Rekrutierung fehlen.

Mission 2 — Zeit der Wolfin

S = Sehwefel &
St St . [

Schwierigkeitsgrad: mittel

Dauer: ca. 3:00 h
Besiegen Sie die Romer im Gebiet 6stlich von Thnen. (In der Missionsbeschreibung

wird Thnen mitgeteilt, dass sich IThr Feind im Westen befindet. Sollte wohl Verwirrungs-
taktik der RoOmer sein ;-)

65




Sie verfligen am Anfang liber einige Gebiude, sollten aber nicht mit dem Bau eines
Forsthauses zégern. Schicken Sie einen oder zwei Geologen ins Gebirge, um Erz- und
Kohlevorkommen zu sichten und einen geeigneten Platz fiir Thre Gold- und Eisenpro-
duktion zu finden. Erobern Sie das Land in Richtung Siiden. Versuchen Sie, méglichst
viel Gebirge einzunehmen. Das Goldvorkommen ist knapp, achten Sie auf eine ausrei-
chende Nahrungsversorgung der Minen. Allerdings gibt es in dieser Mission genugend
Eisen und Kohle. (Auch da erweist sich der Tipp des Briefings, Kéhlereien zu bauen, als
wenig wertvoll.) Da es in diesem Gelinde viele Tiere gibt, kénnen Sie auf den Bau von
Schweinefarmen verzichten, zwei Jagdhiuser versorgen Ihre Eisenminen ausreichend.

Achtung: Sie miissen unbedingt den nérdlichen Gang zwischen dem Meer und dem
Gebirge sichern, denn da werden Sie auch einige Minen bauen und die Rémer verfol-
gen das gleiche Ziel. Errichten Sie in dem Gang 3 bis 4 grofie Tiirme und besetzen Sie
diese voll. Nach ca. 30 Minuten werden Sie von den Romern angegriffen und da sollten
Sie bereits mindestens zwei Tiirme stehen haben. Ist Thr Land ausreichend gesichert
und Sie haben die Kimpfer um Ihre Tiirme versammelt, werden Sie vom Feind in Ruhe
gelassen und kénnen sich um Ihre Siedlung kiimmern.

Platzieren Sie die gesamte Eisen- und Waffenindustrie in der Nihe der Minen, der Platz
fiir die Nahrungsmittelproduktion ist durch die vorhandene Getreidefarm vorbestimmt
und auch akzeptabel. Bauen Sie zwei zusitzliche Getreidefarmen, ein Wasserwerk, eine
Miihle und zwei Bickereien. Je nachdem, wie Sie die Goldminen plazieren, kénnen Sie
2 bis 3 davon bauen, in der Niihe finden eine Goldschmelze und zwei Fischerhiuser
Platz. Es ist ratsam, einige Lager zu bauen, um Gold, Nahrung, Waffen und sonstiges zu
sammeln, falls der Aufbau der Siedlung einmal ins Stocken geriit.

Das Verhiltnis der Schwertkimpfer (Level 2) zu den Bogenschiitzen (Level 1) sollte 3:1
betragen. Der offensive Kampfwert wird mittels Zierobjekten auf mindestens 100%
gebracht. Stellen Sie drei Truppen mit jeweils 100 Einheiten zusammen. Da die Gegend
nicht immer gut zuginglich ist, zichen Sie immer nur mit einer Gruppe vor, sonst ste-
hen sich die Krieger nur im Weg. Als Erstes erobern Sie den nordéstlichen Teil der
Romersiedlung, danach ist er wirtschaftlich am Ende und Sie kénnen das restliche Land
einnehmen.
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Mission 3 — Allianz der Ehrlosen

§ ~ Sehwefel
StEStéin .
G= Gold

K< kahle

E+ Hgen~

Schwierigkeitsgrad: mittel

Dauer: ca. 4:00 h

Und wieder haben sich Ihre Feinde gegen Sie verbiindet. Die Romer befinden sich im
Norden der Insel, die Mayas im Osten. Sie starten an einem kleinen Berg mit wenigen
Eisen- und Kohlevorkommen im Westen der Insel. Die Rohstoffe reichen aus, um die
ersten Angriffe der RGmer zu liberleben, die Mayas verhalten sich die meiste Zeit ruhig.

Die Mission ist sehr bauintensiv, da Sie gegen zwei Siedlervolker antreten miissen. Sor-
gen Sie mit zusitzlichen Holzfillern, Forstern, Sigewerken und Steinmetzen fiir ausrei-
chend Baumaterial. Expandieren Sie in Richtung Siiden, bis Sie auf den Krater stof3en.
Dort finden Sie alle fiir erfolgreiches Siedeln nétigen Rohstoffe: Gold, Eisen und Kohle.
In der Nihe des Kraters stofen Sie auch auf den FluR, wo Sie die Wasserwerke und die
Nahrungsmittelindustrie platzieren konnen. Parallel dazu sollten Sie den Zugang zu
Ihrer Siedlung sichern:Vor dem Sumpf im Osten Ihres Reiches errichten Sie problem-
los eine Burg und zwei grofie Tiirme, die bei gut funktionierender Wirtschaft um eine
zusitzliche Burg verstirkt werden. Die Hauptminen bauen Sie nun am Kraterberg, in
unmittelbarer Nihe davon entsteht die Metall verarbeitende Produktion. Drei Waffen-
schmieden und entsprechend viele Minen und Eisenschmelzen sind Pflicht. Drei Gold-
minen und zwei Goldschmelzen verhelfen Ihnen zu den wichtigen Level-2-Einheiten.
Erweitern Sie Ihre Siedlung um einige Lager, die bereits produzierte Waren aufnehmen.

Zum Angriff konnen Sie {ibergehen, sobald Sie ca. 250 Kimpfer ausgebildet und einen
offensiven Angriffswert von 100% erreicht haben (Zierobjekte!): 180 Schwertkimpfer
(Level 2) und 70 Bogenschiitzen (Level 1) reichen aus, um die Romer zu vertreiben,
Bilden Sie auBerdem 5 bis 10 Hauptminner aus, die zusitzlich fiir die Verbesserung der
Kampfmoral sorgen. Wihrend Sie gegen die Romer in den Kampf ziehen, sollten die
Waffenproduktion und die Truppenrekrutierung gleichmiiBig weiterlaufen. (Achtung!
Die Einstellung auf endlose Waffenproduktion und Kimpferausbildung geht hin und
wieder verloren; kontrollieren Sie diese also regelmiiRig.) So werden Sie nach dem
erfolgreichen Kampf gegen die Romer geniigend Krifte (ca. 250 Einheiten) haben, um
die Mayas anzugreifen.
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Mission 1 — Goldener Strand

S~ Sehwefel
Sf - Stein
G- 'Gold

St £
Koxenie St

E- Eg‘sgn : Gk’

0 ¢
Sty S5 E
St-K GS

£G St

Schwierigkeitsgrad: leicht

—m——mw : Dauer:ca. 1:20h

Wenn Sie der Empfehlung des Briefings folgen, miissen Sie sich auf eine schwierige
und sehr aufwendige Mission vorbereiten. Ich habe mich fiir einen anderen Weg ent-
schieden: ein Spiel auf Zeit.

Der schnelle Aufbau der Siedlung ist dabei das Entscheidende. Achten Sie darauf, dass
Sie die Gebiude auf moglichst flachen Bauplitzen errichten (griine Punkte). Bilden Sie
zusitzlich 5 Bauarbeiter und 5 Planierer aus. Ein Geologe macht sich sofort auf die
Suche nach den knappen Rohstoffen. Bauen Sie eine Holzfillerhiitte und ein Sigewerk.
Im Norden miissen Sie mit Hilfe eines kleinen Turms mehr Land erobern. Bei den Fel-
sen entstehen zwei Steinmetzhiitten. Jetzt wird es Zeit, fiir Siedlernachschub zu sorgen,
am besten mit einem mittleren Wohnhaus.

Anschliefend folgen eine Eisenschmelze und eine Waffenschmiede. Wenn diese fertig
sind, werden sie mit den anfinglichen Vorriten versorgt. (Lassen Sie nur Schwerter
herstellen!) Das dstliche Gebirge birgt Kohlevorkommen, lassen Sie dort zwei bis drei
Kohleminen bauen. Im siidlichen Gebirge gibt es Eisenerz fiir zwei Eisenminen. Jetzt
sollten Sie wieder ein mittleres Wohnhaus in Auftrag geben. Die Minenarbeiter werden
in dieser Mission Fisch essen miissen, bauen Sie eine Fischerhiitte am kleinen See. Im
Norden brauchen Sie noch mehr Platz fiir eine Kaserne. Erweitern Sie Thre Siedlung
mit Hilfe eines kleinen Turms. Nun kann es mit der Rekrutierung der Level-1-Schwert-
kampfer losgehen ...

Sie werden die Romer hichstwahrscheinlich nicht sofort niederringen kénnen, deren
Wirtschaft muss jedoch gestért werden. Nehmen Sie Thre vorhandenen Kimpfer (20
bis 25) und greifen Sie den Feind aus der nordéstlichen Richtung an (um seine Kohle-
minen zu zerstoren, damit seine Waffenproduktion ins Stocken geriit). Kiimpfen Sie bis
zum letzten Mann, um moglichst viele Tiirme einzunehmen, die dann sofort abgerissen
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werden.Auf dem neu eroberten Land liegen wichtige Rohstoffe und Lebensmittel. Um
diese zu erreichen, miissen Sie Ihr Reich durch den Bau von kleinen Tiirmen erweitern.
Achten Sie darauf, dass die Romer das Gebirge nicht wieder einnehmen, Werfen Sei
einen Blick auf die Kimpferstatistik, um zu erfahren, wie viele Einheiten Sie fir den
zweiten Angriff brauchen ...

Mission 2 — Die Feuerbirte

$= Schwefel ¢
St~ Stein-

G Gold

Kx kKehle
E.=Fisen

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Dauer: ca. 3:00 h

Sie stehen vor einer sehr interessanten, wenn auch eher ruhigen Mission. Sie diirfen
eine Insel Thr Eigen nennen, abgesehen von einem kleinen Wikinger-Posten im Nord-
westen, den Sie im Laufe des Spiels mit ca. 40 Einheiten angreifen und vernichten soll-
ten.

Im Westen der Insel finden Sie einige Waffen und Munition,im Norden befindet sich ein
Gebirge, welches reich an Rohstoffen ist. Wie immer gilt es, zuerst fiir Baumaterial zu
sorgen: Das Land weist sehr viele Biume auf, welche abgeholzt werden miissen, um
wichtigen Bauplatz zu gewinnen. Zunichst bendtigen Sie also keine Forster, dafiir aber
mindestens zwei Steinmetze. Nutzen Sie die Ruhe dieser Mission, um eine ausgewoge-
ne Siedlung aufzubauen. Sie werden auf der anderen Insel auf einen starken Gegner
treffen, unterschitzen Sie die rotbirtigen Wikinger nicht, das konnte Sie Ihren Kopf
kosten ... Der Gegner wird sehr schnell seine Kampfstirke steigern. Um mit diesem
Tempo mithalten zu kénnen, bedarf es einer reibungslosen Produktion von Nahrungs-
mitteln und Waffen. Da die Rohstoffvorrite ausgesprochen tippig ausfallen, miissen Sie
nur eine gut aufeinander abgestimmte Wirtschaft aufbauen und rechtzeitig fiir neue
Siedler sorgen. Bauen Sie geniigend Lager, um eventuelle Uberschiisse aufzufangen und
Stillstinde in der Produktion zu vermeiden.

Sie benétigen Schwertkimpfer mit Level 2/3 und Bogenschiitzen mit Level 1. Blasrohr-
schiitzen Level 1 werden aus den gefundenen Schitzen beliefert. Die Anzahl der erfor-
derlichen Kampfeinheiten hiingt davon ab, wie schnell Sie Thre Siedlung aufbauen und
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zahlenmifig mit den Wikingern gleichziehen. Da sich der Gegner auf einer anderen
Insel befindet, sind Thre Navigationsfihigkeiten gefragt. Bauen Sie eine Werft und lassen
Sie 10 bis 15 Fihren anfertigen.Auf jede Fihre konnen Sie 15 Einheiten verladen. Versu-
chen Sie, alle Kimpfer méglichst schnell auf die andere Insel zu transportieren. Der
beste Ort zum Absetzen Threr Kimpfer befindet sich im Nordosten der feindlichen
Insel. Bilden Sie Gruppen und marschieren Sie entlang des zu Threr Insel ausgerichte-
ten Ufers bis in das Herz der Siedlung. Der Zugang befindet sich zwischen zwei Bergen.
Unterwegs werden natiirlich alle Tiirme eingenommen und abgerissen. Haben Sie es
geschafft, die wichtigsten Gebiude der Wikinger zu zerstéren, kénnen Sie gemiitlich
die restlichen Tiirme suchen, die auf der ganzen Insel verteilt sind.

Mission 3 — Ein Ungliick kommt selten allein

$~ Sehwsfel

St- Stein.

G= Gold

K <Kehle
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V-

Schwierigkeitsgrad: schwer

Dauer: ca. 3:30 h

Erobern Sie die Siedlungen der Romer und Wikinger. Da Thnen jegliche Eisenvorkommen
in Threm Gebiet fehlen, sollten Sie um gottliche Unterstiitzung bitten, indem Sie am
heiligen Ring aus Steinen einen Steinkopf bauen.

Ihre Startposition gibt auRer Kohle kaum andere Rohstoffe her. Das Ziel ist es daher, die
Gold- und Eisenerzvorkommen im Siiden vor den Wikingern zu erreichen. Stellen Sie
wie immer zuerst die Produktion der Baumaterialien sicher: 3 Steinmetze, 4 Holzfiller,
2 Siagewerke und 2 Forsthiuser reichen. Danach wird mit dem Bau eines mittleren
Hauses die Siedleranzahl angepasst (vor dem Baubeginn die Anzahl der Planierer und
der Bauarbeiter um jeweils 5 Einheiten erhéhen!). Die fleiligen Geologen haben wih-
renddessen schon einige Standpunkte fiir Kohleminen gefunden. Bauen Sie zwei davon
und ein Lager, um die abgebauten Rohstoffe zu horten. Zwischenzeitlich sollten Sie
Thre Siedlung in Richtung Siiden erweitern und eine konzentrierte Befestigung in der
Nihe des Bergsees errichten: Dazu gehéren eine Burg und zwei grofie Tiirme, die Sie
voll besetzen. Schicken Sie 10 Pioniere in siidwestliche Richtung, um die Insel mit dem
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Steinkreis zu erschliefen. In der Mitte des Steinkreises wird ein Steinkopf (Zierobjekte)
gebaut, daraufhin erhalten Sie 50 Barren Eisen.Im Folgenden entstehen die Nahrungs-
mittel- und die Waffenproduktion: 1 Getreidefarm, 1 Miihle, 1 Bickerei, 1 Wasserwerk,
Fischer- und Jagdhtitte; 1 Eisenschmelze, 1 Waffenschmiede und 1 Kaserne. (Kontrollie-
ren Sie die Anzahl Ihrer Siedler und passen Sie das Verhiltnis der Triger an.) Bauen Sie
die héchstmégliche Anzahl an Gold- und Eisenschmieden und lassen Sie auch diese
Rohstoffe in einem zweiten Lager sammeln. Die Anzahl der Goldschmelzen hingt da-
von ab, wie viele Minen Sie errichten konnten.

Verzichten Sie in dieser Mission auf die Rekrutierung von Bogen- und Blasrohrschiitzen,
konzentrieren Sie sich ausschlieBlich auf Level-3-Schwertkdmpfer.

Der niichste Schritt ist die Manaproduktion: Sie benotigen zwei Agavenfarmen (aus-
schlieRlich auf dem Wiistenboden bauen), eine Tequiladestille, einen Kleinen und ei-
nen Grofien Tempel. Sammeln Sie in einem zusitzlichen Lager Holz und wenden Sie
den Spruch »Holz zu Gold« an. Dies sollten Sie wiederholen, sobald die Manavorrite
angewachsen sind. Da die Manakosten nach jedem Spruch steigen, kann man im Laufe
der Zeit dazu iibergehen, Level-2-Schwertkimpfer auszubilden und diese auf Level 3
aufzuwerten. (Der Priester sollte in der Nihe von der 10 aufzuwertenden Einheiten
stehen.) Erweitern Sie aufRerdem Ihre Siedlung um zusitzliche Gebidude: mehr Kohle-
minen, eine Getreidefarm, Werkzeug- und Waffenschmiede ...

Thre Armee sollte der Armee derWikinger zahlenmiig nicht deutlich unterliegen. Dann
konnen Sie den Angriff wagen. Ist dieser Gegner besiegt, bleiben viele niitzliche Gegen-
stinde liegen, die sofort von Thren Trigern eingesammelt und verwertet werden. Um
den Romern gerecht zu werden, miissen Sie den offensiven Kampfwert auf mindestens
100% bringen (Zierobjekte). Mit ca. 150 bis 200 Schwertkimpfern (Level 3) ziechen Sie
in den letzten Kampf.

Nun haben Sie es geschafft, Ihr Volk durch die schwere Zeit zu begleiten, und diirfen
mich, die michtige Siedelkonigin, per »du« ansprechen, wenn Sie die »Muuse« bei ei-
nem Online-Spiel treffen ;-)
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Gunther Bigl

Mission 1- Dunkle Saat

Dauer: ca. 3:30 Stunden

Schwierigkeitsgrad: leicht

Eine Einfache Mission zum Eingewdhnen. Folgen Sie einfach der Standardbaufolge, wie
ich sie im Tipps und Tricks-Teil des Buches schildere.

Sie starten im Osten und haben alle Zeit der Welt, eine funktionierende Wirtschaft auf-
zubauen. Beginnen Sie mit der Bauindustrie. Hierzu bauen Sie ein zweites Sigewerk
und 2 Forster. Es folgen 5 Holzfiller und 3 Steinmetze. Ein groes Haus deckt den
Siedlerbedarf. Lassen Sie die Geologen frithzeitig im nérdlichen Gebirge nach Rohstof-
fen suchen. Hier finden Sie geniigend Eisenerz, Kohle und auch Stein (ganz im Norden).
Im Siiden befindet sich ein kleines Gebirge mit Gold- und Kohlevorkommen. Nun brei-
ten Sie sich mitTiirmen nach Norden und Siiden aus. Bauen Sie bald eine Eisenschmelze
und eine Werkzeugschmiede, um mindestens 30 Schaufeln und 20 Himmer herzustel-
len. Nun konnen Sie das Land Richtung Osten und Norden mit Pionieren einnechmen
und in inzwischen eine funktionierende Nahrungsmittelkette aufbauen. Denken Sie
rechtzeitig an reichlich Fisch. Sie sparen dann viel Zeit, wenn die Goldproduktion so
richtig losgeht! Bauen Sie noch ein oder 2 Jiger in wildreichen Gebieten. Und expan-
dieren Sie bis an die Grenzen des Dunklen Volkes. In meinen Testspielen hat der Geg-
ner nie angegriffen, ob ich nun ausreichend abschreckende Soldaten hatte oder nicht.
Lassen Sie nicht so viele Riistungen produzieren, stellen Sie lieber geniigend Schwerter
(75%) und Bogen her (23%). Der Wert von Sanititern ist nicht hoch genug zu schit-
zen ... Der Gegner hat nach knapp 3 Stunden tiber 300 Einheiten. Sie sollten weniger
auf Masse setzen, sondern mehr auf Klasse, also Stufe-3-Kimpfer (bis zur Erschépfung
der Goldvorrite, die auch mit Priestern aufgefrischt werden konnen). Sie brauchen
mindestens 3 Goldschmieden. Bauen Sie eine Lager/Kasernen-Kombination. Eine zwei-
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te Kaserne kann sich als niitzlich erweisen. Reifden Sie alle Ttuirme bis auf einen ab und
bauen Sie noch 2 Burgen, die sie voll besetzen, dann sollte Thnen nichts passieren.
Checken Sie die Statistik. Haben Sie 250 Krieger mit einer Offensivkraft von 120% kon-
nen Sie den Feind ausspionieren und den Angriff starten. Sie miissen das Dunkle Gebiet
nicht umwandeln, aber Sie konnen sich durchaus die Rohstoffe hier einverleiben.

Mission 2 - DoichstoB

Dauer: ca. 6 Stunden

Schwierigkeitsgrad: leicht

Sie sind mit den Mayas verbiindet, um gegen das Dunkle Volk anzutreten. Allerdings
haben Sie eine dunkle Ahnung, dass Sie den Mayas nicht tiber den Weg trauen diirfen.
Breiten Sie sich zunichst ziigig nach Norden aus, im dortigen Gebirge finden Sie alle
notigen Rohstoffe fiir den Anfang. Bauen Sie eine Holz und Steinproduktion auf und
erweitern Sie Thr Territorium dann mit Hilfe kleiner Tiirme, die Sie dann gleich wieder
abreiffen. Expandieren Sie siidlich und 6stlich bis in Sichtweite zum Dunklen Volk und
suchen Sie eifrig nach Rohstoffen in den neuen Gebirgen! Denken Sie an gentigend
Nahrung, es ist eine sehr wildreiche Gegend und der Fleischbedarf Lisst sich weitge-
hend mit Jigern decken. Der Gebirgszug im Nordosten enthilt viel Eisenerz und Kohle
und sollte daher ein bevorzugtes Objekt der Ausbreitung sein.

Starten Sie erst einen Angriff, wenn Sie mindestens 125% Offensivkraft und 110%
Defensivkraft haben! Beginnen Sie frithzeitig mit der Manaproduktion und nutzen Sie
die wenigen Hiigel gut aus! Zwei kleine Tempel sollten reichen. Nutzen Sie den kraft-
vollen Zauber »Barbaren bekehren« ...

Setzen Sie auf Klasse statt Masse! Wenn jedoch die Goldproduktion ins Stocken geriit,
tun es auch Stufe-1-Soldaten. Der Gegner hat fast nur Stufe-1-Soldaten!

Bauen Sie im Laufe der Zeit viele Fischer, um eine ausreichende Fisch- und damit auch
Goldlieferung zu gewihrleisten. Sie konnen in aller Ruhe aufriisten, bis Sie mindestens
genauso viele Soldaten haben wie das Dunkle Volk. Vorher haben Sie keine Chance,
einen Sieg zu erringen, da sich die Mayas schon bald nach Threm Angriff auf das Dunkle
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Volk gegen Sie wenden. Eine Defensivstellung im Osten anstelle von zerstreut liegen-
denTiirmen ist daher zu empfehlen. Gegen das Dunkle Volk in dieser Mission hat sich
eine Mischung aus 50% Bogenschiitzen und je 30% Sanititern und 20% Schwertkimpfern
bewilhrt. Fassen Sie gemischte Gruppen mit je einem oder 2 Hauptminnern zusam-
men, damit die Bogenschiitzen von den Sanititern geheilt werden kénnen. Haben Sie
geniigend Soldaten zusammen (die Baumaterialienindustrie sollte mindestens 3 Sige-
werke, 3 Forster, 9 Holzfiller und mehrere Steinminen umfassen, so dass ein stindiger
Neubau von grofien Wohnhiusern nicht das Problem sein sollte), kénnen Sie anfangen,
die Kimpfer des Dunklen Volkes vom Norden her nach Siiden zuriickzudringen. Im
Siiden steht der Dunkle Tempel. Nun miissen Sie mindestens 60 Girtner rekrutieren
und von Norden her die Dunklen Pilzfarmen vernichten lassen.

Den Dunklen Tempel sollten Sie vorerst meiden, um die Truppen davor zu bewahren, in den
Flammen, die um den Tempel lodern, gegrillt zu werden! Die Flammen verléschen erst,
wenn alle Pilzfarmen von den Gértnern zerstirt worden sind! Schiitzen Sie die Gdrtner!

Inzwischen wird sich der Maya auch eingemischt haben und Ihre Befestigung attackie-
ren. Er hat zwar nur schwache Kimpfer, aber dafiir viele! Sichern Sie also Thr Hinter-
land. Ist die erste Welle zuriickgeschlagen, igelt er sich ein und Sie kénnen das Dunkle
Volk vernichten. Haben Sie die letzte Pilzfarm vernichtet, erléschen die Flammen um
den Tempel und Sie konnen die verbliebenen Dunklen Truppen vernichten. Nun noch
denTempel mit Girtnern erobern (begriinen Sie alles Land um denTempel) und dieser
Gegner ist besiegt. Der Rest ist jetzt nur noch ein Kinderspiel. Zerstoren Sie die sehr
schwachen Truppen und zahlreichen kleinen Tiirme der Mayas.
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Sle f1aben

Gut bewachte Pilzfarmen
des Dunklen Volkes

Dauer: ca. 5 Stunden

Schwierigkeitsgrad: mittel

Endlich einmal eine Herausforderung! Das Problem sind nicht friih angreifende Geg-
ner,sondern eine geradezu unmenschlich grofie Anzahl von Dunklen Kriegern. Bei 513
stoppt der Gegner die Produktion. Sind jedoch welche gefallen, regeneriert sich die
Armee in geradezu atemberaubender Geschwindigkeit.

Nutzen Sie den Ostlichen Zugang zur Insel des Heiligtums! Nun haben Sie relativ viel
Zeit, sich gehorig auszubreiten und alle erforderlichen Industrien und die dazugehori-
ge Infrastruktur aufzubauen. Legen Sie groffen Wert auf die Holzproduktion (gegen
Ende ca. 20 Holzfiller und 15 Forster). Die Kohlevorrite sind schnell erschépft und Sie
miissen sich dann mit Kohlern tiber Wasser halten. Die am Anfang erforderlichen drei
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Sigewerke stoppen die Produktion, wenn die Lager voll sind. Lagern Sie also schon
frithzeitig Stimme ein, um dann, wenn die Kohle knapp wird, gleich nahtlos weiter-
produzieren zu kénnen.Achten Sie auf geniigend Fisch fiir die Goldminen!

Einen weiteren Schwerpunkt bildet die Manaproduktion! Sie sollten frithzeitig 4 Tem-
pel und 3 Destillen betreiben. Der Spruch »Stein zu Eisen« ist sehr wichtig fiir das
Gelingen der Mission, da sie dadurch gut Kohle sparen konnen.

Aufgrund der Kohleknappheit ist die oberste Direktive in dieser Mission: Kohle sparen,
eine grofie Truppenstirke und mindestens 50 Girtner produzieren. Besser sind 60 oder
70! Dieser Girtner fassen Sie in 3 Gruppen zusammen. Sobald Sie mindestens 450
Soldaten befehligen, sollten Sie sich auf den Weg machen. Marschieren Sie durch die
dstliche kleine Landenge. Machen Sie sich auf etwas Widerstand gefasst! Sie miissen
nicht denTempel erobern oder sich gar an das aussichtslose Unterfangen machen, alle
Pilz-Farmen zu beseitigen! Ihr oberstes Ziel ist es, die Heilige Stitte wieder mit Griin zu
umgeben. Sie miissen Ihre Girtner nur so lange beschiitzen, bis diese Aufgabe erfiillt ist.
Zum Heiligtum gehért auch das Flussnetz rings um den Steinkreis. Ist der letzte Fluss
wieder blau, haben Sie gewonnen. Fiithren Sie Thre Truppen deshalb an der Nordkiiste
entlang, bis sie westlich des Heiligen Landes in einem Halbmond aufgestellt sind! Nun
die Girtner dahinter positionieren und die Truppen bis an den éstlichen Rand des
heiligen Bodens bringen. Hier miissen Sie die Stellung gegen die Unmassen von Geg-
nern halten! Die Girtner sollten nun schleunigst beginnen, von der Mitte des Stein-
kreises aus den Dunklen Boden wieder urbar zu machen! Postieren Sie Thre Truppen
s0, dass sie nicht im Flammenring des Tempels geréstet werden.

Mission 4 - Eine Frage der Zeit

Schwierigkeitsgrad: mittelschwer

Dauer: tiber 75 Minuten

Eine anfinglich unlésbar scheinende Aufgabe, die sich dann aber, ob der mangelnden
KI des Gegners, als Kinderspiel herausstellt.
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Fiir einen herkémmlichen Basisbau fehlt die Zeit. Konzentrieren Sie zunichst Ihre Trup-
pen beim einzigen grofen Wachturm und reifien Sie alles iibrige ab! Dort, wo schon
ein Holzfiller an der Arbeit ist, entstehen ein Forsthaus und eine zweite Holzfillerhiitte,
in der Wiiste im Norden ein Sigewerk. Nun fehlt noch ein grofes Wohnhaus. Breiten
Sie sich mit einem groBen Turm nach Siidosten aus, um die Weidegriinde dort zu si-
chern. Der blaue Gegner wird schon bald mit Tiirmen sein Land zu Ihnen erweitern!
Bauen Sie jetzt hier einen kleinen Turm zur Sicherung und eine Burg daneben (Turm
mit Eilauftrag!).Verlegen Sie die Truppen hierher und reif3en Sie den alten groBenTurm
ab. Neben die Burg setzen Sie eine Kaserne. Mit einem weiteren grofien Turm breiten
Sie sich zum Gebirge hin aus. Geologen finden schnell Kohle und Eisen! Errichten Sie 1
Eisenmine und 3 Kohleminen sowie Eisenschmelze, Waffen- und Werkzeugschmiede. 2
Farmen entstehen im gesicherten Weideland und dort, wo Ihr grofier Turm war, eine
Windmiihle und 2 Bickereien. 1 Fischer und 2 Jiger in den wildreichsten Gebieten
vervollstindigen die Nahrungsmittelproduktion. Bauen Sie die Verteidigungsstellung
weiter aus und achten Sie darauf, dass immer geniigend Einheiten zur Besetzung bereit-
stehen! 1 Burg und 2 grole Tlirme reichen. Die restlichen Einheiten postieren Sie zwi-
schen den Gebiduden. Verzichten Sie auf Hauptmann und Axtkimpfer, ordern Sie nur
Schwerter und Bogen (50% jede Waffe). Die Werkzeugschmiede produziert die bendtig-
te zusitzliche Spitzhacke und 10 Schaufeln. Nun schicken Sie Thre 10 Giirtner nach
Norden. Ganz im Norden im Dunklen Land finden Sie eine unbewachte Pilzfarm, die
Sie zerstoren! Lassen Sie Ihre Girtner vorsichtig am westlichen Rand des Dunklen Ge-
biets nach Siiden wandern. Hier treffen Sie auf zwei weitere unbewachte Farmen, die
Sie einfach platt machen. Gewonnen!

Eine riskante, aber durchaus praktikable Maglichkeit ist es, gleich zu Anfang des Spiels
die Planierer in Gértner zu verwandeln und so schon nach wenigen Minuten gewonnen zu
haben. Gehen Sie dazu die gleiche Strecke, wie oben beschrieben. Hiiten Sie sich vor dem
Geleitschutz der Dunklen Gdrtner, die dabei sind Schattenkraut zu séen!
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Schwierigkeitsgrad: Schwer

Dauer: iiber 6 Stunden

Sie verfiigen tiber eine minimale Ausstattung und eine Wiiste trennt Sie in Richtung
Studwesten von den einzigen Goldvorkommen. Doch Gold sollte in dieser Mission nicht
das primire Problem sein. Viel schlimmer trifft Sie die zu Beginn noch nicht ganz au-
genscheinliche Kohleknappheit. Sparen Sie also Kohle (nicht um jeden Preis Level-3-
Einheiten herstellen!). Der Wikinger ist zwar ein Verbiindeter, agiert jedoch so blode,
dass Sie mit einer Hilfe von ihm nicht rechnen diirfen. Mit etwas Geschick jedoch
koénnen Sie den Wikinger in die Kiimpfe gegen das Dunkle Volk verwickeln. Von selbst
greift der aber nicht an. AuRerdem erhalten Sie von ihm eine Ladung Waffen, die Sie zu
dem Zeitpunkt aber auch sehr gut gebrauchen kénnen. Zum ersten Mal hetzt Thnen das
Dunkle Volk niimlich seinen Schamanen auf den Hals.

Beginnen Sie wie immer mit dem Aufbau einer gut funktionierenden Bauwirtschaft.
Inzwischen (bis Sie zum Gold vorstoen) kénnen Sie sich mit zwei Dieben behelfen,
die vom Schiffswrack im Westen ein paar Goldbarren bergen. Zu diesem Zeitpunkt
sollten Sie einen groBen Tempel schon in Arbeit haben. Sobald das Gold da ist und der
erste Priester hervorlugt, schicken Sie ihn zum Wikinger und erhalten von diesem im
Gegenzug cine Ladung Waffen. Sie sollten sofort die Einheiten rekrutieren. Nun drin-
gen Sie mit Tirmen oder Pionieren nach Siidwesten vor und erobern das Gebirge. Stid-
lich des Gebirges liegt der einzige Zugang, den das Dunkle Volk zu Thren saftigen Weide-
griinden hat. Hier entlang kommt denn auch das Unheil in Form von gut bewachten
Schamanen. Positionieren Sie Ihre Truppen hier und fangen Sie die Gegner um jeden
Preis ab! Sie sollten jederzeit ein Wohnhaus bereithaben, um Verluste unter der Zivilbe-
volkerung zu kompensieren.

Bis Sie Eisenerz und Gold finden (eben jenes Gebirge im Siidwesten), miissen Sie schon
die komplette Nahrungsmittelindustrie und alle tbrigen Gebiude sowie die
Manaproduktion angestoen haben. Horten Sie Kohle, Brot, Fleisch und Wein! Bauen
Sie im Siiden des Gebirges nun eine Burg und zwei kleine Tirme, dann gibt es der
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Dunkle Gegner schnell auf, Sie mit Schamanen zu belidstigen. Bogenschiitzen werden
dabei unschiitzbare Dienste leisten. Produzieren Sie zu 10% Sanititer und zu 90% Bo-
genschiitzen, Schwertkimpfer sind in dieser Mission ungiinstig, weil sie sehr dazu nei-
gen, sich im Flammenring des Tempels rosten zu lassen. Besser hat sich eine Kombina-
tion aus Sanititern und Bogenschiitzen bewiihrt. Lassen Sie die Sanis immer hinter den
Bogenschiitzen Stellung beziehen und diese dann heilen.

Nun das Wichtigste: Sie benotigen mindestens 100 Schaufeln! Um dann ebenso viele
Giirtner zu beschiiftigen. Warten Sie, bis IThre Kohlevorrite zur Neige gehen und mobili-
sieren Sie dann die Truppen. Sorgen Sie fiir viele freie Siedler. Wenn Sie die
Manaproduktion ordentlich forciert haben, sollten Sie so an die 400 Einheiten Mana
haben. Nutzen Sie den Spruch »Barbaren bekehren«! Vermeiden Sie am Anfang die Kon-
frontation mit den Dunklen Kriegern. Wenn Sie nicht alle Pilzfarmen zerstort haben (es
sind sehr viele), haben die Dunklen Michte lingst wieder volle Truppenstirke und Ihre
teuren Kimpfer sind alle schon im Siedlerhimmel! Marschieren Sie mit den Girtnern
und einer Schutzdelegation in Richtung Wikinger. Verdringen Sie die Schwarze Brut
von den Grenzen der Wikinger in Richtung Westen! Der Wikinger wird nach und nach
seine Turme weiter vorschieben und schliefllich bis fast an den DunklenTempel bauen.
(Das kostet Zeit und Nerven!) Lassen Sie auch jetzt noch so viel Raum wie moglich
zwischen sich und dem Feind. Im Siiden auf einer kleinen Landzunge stehen noch ein
oder zwei Pilzfarmen und ein paar Kimpfer. Nun sollten Sie auch den Zugang im Stiden
Ihrer Defensivstellung begriinen, bis Sie den Tempel sehen. Riskieren Sie nicht zu viel
und warten Sie auf den Wikinger. Wie Sie sicher festgestellt haben, patrouillieren die
Truppen des Wikingers die Tiirme. Warten Sie also, bis genligend Wikinger priasent sind,
und starten Sie den Hauptangriff von Stiidwesten. Locken Sie die Gegner zu den Wikin-
gern und lassen Sie die Girtner gezielt die Farmen angehen, immer mit einer Krieger-
schar zwischen den Girtnern und dem Feind! Attackieren Sie die restlichen Farmen.
Bis die letzte gefallen ist, sind Ihre Truppen sicher arg dezimiert. Speichern Sie oft!

Die Priester mit ihrem »Barbaren bekehren«-Spruch kénnen eine Schlacht oft noch zu
Ihren Gunsten wenden! Warten Sie mit dem Einsatz der Spriiche, bis Sie maglichst viele
Gegner bekehren kinnen. Achten Sie darauf, dass die Bekehrten nicht gerade auf dem
Flammenring des Tempels stehen und sofort wieder sterben.
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Schwierigkeitsgrad: Schwer

Dauer: tiber 6 Stunden

Die beiden Gegner greifen nach ca. einer Stunde Spielzeit an. Bis dahin benétigen Sie
cine befestigte Stellung, bestehend aus 1 Burg und mindestens 3 grofien Tirmen, und
Sie sollten die Waffenproduktion aufgenommen haben!

Zuniichst entsteht aber die Bauindustrie. 3 Steinmetze riicken den reichlichen Steinvor-
kommen zu Leibe, bauen Sie auch friihzeitig ein oder zwei Steinminen! Sie bendtigen au-
Berdem 2 Komplexe der Holzindustrie und einen einzelnen Holzfiller, der das Land von
tberfliissigen Biumen befreit. Nun sollten Sie sich schnellstméglich nach Siidosten aus-
breiten. Lassen Sie einen Spion nach den im Briefing erwiihnten Schiitzen des Piratenschiffs
suchen und bringen Sie diese schnellstméglich in Thren Besitz. 3 Waffenschmieden und 3
Eisenschmelzen sorgen fiir eine ziigige Waffenproduktion. Bringen Sie auch das kleine Ge-
birge im Westen in Thren Besitz. Stellen Sie die Waffenproduktion so ein,dass mindestens 2/
3 Schwertkimpfer rekrutiert werden. In den Wiisten ist reichlich Platz fiir Agavenbauern,
lassen Sie reichlich Mana produzieren. Behalten Sie die Statistiken im Auge.Expandieren Sie,
ohne jedoch den Gegner herauszufordern. Vorsicht vor den Wikinger-Axtkimpfern, die rei-
Ben gerne Wachgebiude ein! Ein oder zwei Lazarette dienen der schnellen Heilung Threr
Mannen. Dank des Zauberspruchs »Einheiten aufwerten« kénnen Sie auf eine exzessive
Goldproduktion verzichten. Die Kohle brauchen Sie fiir Waffen! Fordern Sie Thre Offensiv-
kraft bis auf 130%. Lassen Sie Thre Tiirme von ein paar Mannen bewachen. Der Wikinger
greift auch an, wenn Sie mit den Rémern beschiftigt sind!

Nun gibt es zwei Losungen: Entweder Sie versuchen unter verlustreichen Schlachten,
die Romer tiber die schmale Landbriicke im Siidwesten zurtickzudringen (dort sind
aber 3 Burgen zu bekimpfen) und seine Wirtschaft lahmzulegen und die Gebirge ein-
zunchmen! Damit IThre Triger immer die Moglichkeit haben, aus dem eroberten Land
die Rohstoffe und Giiter abzutransportieren, stellen Sie also zuerst eine Verbindung zu
Ihrem Hoheitsbereich her. Reiien Sie die eroberten Tiirme gleich wieder ab! Nun soll-
te es kein Problem sein, mit dem neuen Rohstoffsegen den Wikingern das Fiirchten zu
lehren und auch diese vernichtend zu schlagen.
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Der zweite Losungsweg ist ein wenig tricky, aber sehr reizvoll: Bauen Sie so an die 15
Fihren und verfrachten Sie Thre Soldaten in diese. Schippern Sie den nérdlichen Seefahrts-
weg entlang und die Westkiiste nach Siiden. Hier entladen Sie nun die mutigen Recken,
um die nur durch minimal besetzte kleine Tiirme geschiitzte Schwerindustrie zu zer-
storen. Inzwischen sollten Sie eine zweite Streitmacht von Norden her angreifen las-
sen, der Romer sollte seine Streitmacht inzwischen nach Siiden in Bewegung gesetzt
haben. Sie reiben den Gegner also praktisch zwischen zwei Armeen auf. Der Rest ver-
liuft simultan zu dem oben geschilderten Vorgehen.

Mission 7 - Freunde in der Not

Schwierigkeitsgrad: leicht

Dauer: tiber ca. 1:30 Stunden

Eine klare Sache! Helfen Sie den beiden Verbiindeten bzw. lassen Sie sich helfen! Eile ist
angeraten, marodierende Banden von Dunklen Kriegern durchstreifen Thr Land!

Reifden Sie alle Wachtiirme bis auf einen grofien ab und versammeln Sie Thre Krieger
um diesen. Quer von Siidwesten nach Nordosten kommen die Feinde und greifen alles
an, was ihnen in die Quere kommt! Danach herrscht wieder Ruhe und Sie kénnen zur
Tagesordnung tibergehen. Verfolgen Sie einen ganz normalen Siedlungsaufbau, Roh-
stoffe gibt es reichlich, eine Steinmine ist frithzeitig zu empfehlen. Setzen Sie bei der
Nahrungsversorgung ausschlieflich auf Brot (3 Bickereien, 2 Miihlen und 6 Farmen).
Ab und an schickt Morbus seine Schergen. Lassen Sie deshalb im ganzen Land Soldaten
patrouillieren, um etwa eindringende Dunkle Girtner oder gar Schamanen abzufangen
und auszuschalten. Haben Sie eine kleine Truppe zusammen, sollten Sie einen optima-
len Weg auskundschaften, um mit den Girtnern ohne Feindkontakt einen griinen Kor-
ridor zu den Verbiindeten zu schlagen. Ist das geschehen, brauchen Sie nur noch Tiirme
bis an die Grenzen voranzutreiben und Sie haben gewonnen.
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Schicken Sie 10 Gdrtner zum Gegner im Norden und beseitigen Sie von seiner Seite aus
die Schwarze Pest. Er wir sofort anfangen, seine Grenzen in Ihre Richtung voranzutreiben.
Somit miissen Sie das nicht mehr iibernehmen. Der siidliche Gegner ist nicht so »entge-
genkommends, zu diesem Zeitpunkt haben Sie aber schon geniigend Schaufeln, um
sowohl 20 Gdrtner als auch 20 Pioniere beschdftigen zu kénnen.

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Dauer: ca. 1:30 Stunden

Sie brauchen keine Krieger oder Waffen. UND: Sie sind alleine auf Ihrer Insel! Also
frisch ans Werk und losgesiedelt.

Dem Holzfiller stellt man noch einen Kollegen und einen Forster zur Seite, ebenso ein
Sigewerk. Die Tiirme sollten Sie bis auf einen abreifien. Gleiches gilt fiir die Wohnhiu-
ser (natiirlich erst, wenn alle Siedler raus sind!). Sorgen Sie auch weiterhin fiir genii-
gend freie Siedler! Nun ziigig nach Westen vorstofen. Schicken Sie schon ein paar
Geologen voraus, um im dortigen Gebirge auf die Steinchen zu klopfen! Bauen Sie
friithzeitig eine Steinmine. Dann folgen eine Eisen- und eine Kohlemine. Parallel dazu
sollten Sie sich um die Nahrungsmittel fiir Ihre Minenarbeiter kiimmern. Eine Jagdhiit-
te steht Thnen von Anfang an zur Verfiigung, lagern Sie das Fleisch ein. Wenn die Berg-
werke arbeiten, benétigen Sie eine Eisenschmelze und eine Werkzeugschmiede. Hol-
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zen Sie noch mit ein paar weiteren Holzfillern das Land ab, um Platz fiir Gebiude zu
schaffen.An der Kiiste entsteht eine Werft. Im Norden finden Sie Platz fiir den Hafen.
Eselzucht und Wagenmanufaktur platzieren Sie in der Niihe. Bauen Sie einen Griindungs-
karren und verfrachten Sie den mit ein paar Geologen und einem Schwertkimpfer auf
eine Fihre. Inzwischen sollten Sie bei Threr Expansion auch auf die Berge im Nord-
osten der Insel gestofen sein. Bauen Sie hier Wein an und nutzen Sie die Rohstoffe der
Berge! Ein kleiner Tempel findet hier auch noch Platz. Aber: IThnen fehlt Gold! Manche
Zierobjekte bendtigen fiir ihren Bau Gold und Sie bekommen beim Abriss die Hilfte
des Baumaterials zuriick. Thr Blick fallt auf die goldene Standarte in Threr Siedlung ...
Lagern Sie moglichst viele Uberschiisse ein, am besten in der Nihe des Hafens.

Nun kommt ein etwas schwieriger Teil: Die See wimmelt nur so von Kriegsschiffen!
Die beste Strategie besteht darin, sich zu beeilen, dann hat der Gegner noch nicht so
viele Schiffe. Schicken Sie eine leere Fihre als »Spion« vorneweg und verheizen Sie den
Kapitiin derselben als »Kanonenfutter«. Dann haben Sie eine gute Chance, bis zur gro-
Ben Insel im Norden vorzudringen. Sie sollten speichern, bevor Sie auf groffe Fahrt
gehen! Nun lassen Sie 3 Handelsschiffe bauen. Inzwischen beginnen die ausgeladenen
Einheiten den Strand einzunehmen und einen Hafen zu errichten. Mit einem kleinen
Turm expandieren Sie in Richtung Norden, die Geologen schicken Sie in die Berge.
Denken Sie an neue Siedler (mittleres Wohnhaus).Von Zuhause werden alle benétigten
Dinge zum neuen Eiland geschickt. Bauen Sie eine Goldmine und eine Goldschmelze,
um das fiir einen groRen Tempel benotigte Gold zu gewinnen. Sobald der Priester das
Gebiude verlassen hat, sollte er sich auf den Weg machen und das im Nordosten be-
findliche Bergmassiv mit dem Zauber »Abkiirzung« begehbar machen.

Gratulation! Sie haben gewonnen!

Schwierigkeitsgrad: Schwer

Dauer: ca. 4 Stunden

Wieder einmal ist zu Beginn die Zeit unser grofiter Feind! Sputen Sie sich und folgen
Sie dieses Mal nicht der Standardbaufolge! Zum Gliick sind Sie allein auf der Insel.
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Schicken Sie schon friihzeitig 2 Geologen los,um sich ein Bild von der Rohstoffverteilung
zu machen. Die restlichen Schaufeln und Himmer werden wie immer ein paar zusitz-
lichen Bauhelfern zugeteilt. Wie Thnen sicher schon unangenehm aufgefallen sein diirf-
te, sind die Verhiltnisse ziemlich beengt. Expandieren Sie deshalb mit Kleinen Tiirmen
in Richtung Norden und nutzen Sie die Breite der Insel aus. Ein Steinmetz und die
Holzindustrie komplettieren die Bauliste. Das Gebirge im Norden birgt ausreichend
Kohle und Eisen, im siidostlichen Gebirge finden die Geologen Stein (Steinmine!). Nun
ist die Versorgung mit Steinen gesichert. Geben Sie ein grofies Wohnhaus bzw. zwei
mittlere Wohnhiuser in Auftrag. Zwei Fischer und ein Jiger sind vorhanden, achten Sie
auf eine gute Produktivitit der Gebiude.Auch die Steinmine wird mit Fleisch und Fisch
beliefert. Als Nichstes folgt der Aufbau der Nahrungsmittelindustrie und der Metallur-
gie. Der Werkzeugschmied ist wohl am wichtigsten, da langsam, aber sicher die Werk-
zeuge ausgehen. Im Osten ist reichlich Platz fiir Farmen. Teilen Sie sich den Platz gut
ein, Sie brauchen eine Menge Brot und Fleisch (einlagern!). Ein paar Holzfiller roden
das Gebiet weitriumig. Unterdessen geht die Eroberung der Insel munter weiter. Im
Osten ist nimlich an der Spitze des kleinen Zipfels der einzige Punkt, an dem eine Werft
gebaut werden kann! Auerdem gibt es hier im Gebirge viele Rohstoffe (Kohle- und
Eisenerzminen!). Nun sollte auch die Waffen- und die Nahrungsmittelproduktion lau-
fen. Bauen Sie 10 bis 15 Fihren. Im Siiden entstehen ein oder zwei Kasernen und eine
Menge grofer Wohnhiiuser. Die Offensivkampfkraft Ihrer Truppen sollte inzwischen
die 100% uberschritten haben, helfen Sie mit Zierobjekten noch ein wenig nach, bis
etwa 120%.

Sie haben schon bemerkt, es gibt hier kein Gold! Und ohne Gold keine héheren Soldaten-
ringe. Lassen Sie ca. 65% Schwerter herstellen, den Rest teilen Sie zwischen Blasrohr-
und Bogenschiitzen auf. Beladen Sie die Fihren und schicken Sie wieder cine »Spion-
fihre« leer voraus, um feindliche Begegnungen zu vermeiden. Halten Sie sich am siid-
lichsten Kartenrand und fahren Sie ganz nach Osten. Hier landen Sie in der Bucht an
und entladen Ihre Truppen. Dieser Gegner ist der stiirkste im Level ...und Ihre Truppen
sind noch frisch und munter! Unnétig zu sagen, dass die eroberten Tiirme sofort wie-
der von Ihnen abgerissen werden. Erobern Sie die Insel und besiegen Sie den Gegner.
Griiner und gelber Gegner sind dann nur noch ein Geduldsspiel.
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Mission 10 - Der Spiegel zerbricht

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Dauer: tiber 4 Stunden

Rekrutieren Sie im Grundberufe-Menii erst mal ein paar weitere Planierer und Bauar-
beiter.Werkzeuge sind nattirlich wie immer zu Beginn rar. Bauen Sie zunichst 3 Holzfil-
ler, 1 Sigewerk, 2 Forsthiuser, 2 kleine Tiirme, um den Berg zu erschlieen, 2 Kohle-
minen, 1 Lager, 1 Eisenerzmine, 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede. Danach
folgen eine Farm und ein grofes Wohnhaus. Lagern Sie das Getreide ein, das der Bauer
produziert. Nun ist es an der Zeit,Werkzeuge zu produzieren. Sie brauchen Axte, Spitz-
hacken, Sige und ein paar Himmer. Um Geologen in das angrenzende Gebirge zu schik-
ken, reduzieren Sie die Anzahl der Bauarbeiter. Es gibt reiche Vorkommen an Eisenerz
und Kohle! (Links neben dem Steinkreuz findet man Eisen, unterhalb und rechts Koh-
le.) Bauen Sie die doppelt soviel Kohleminen wie Eisenminen! Zunichst reichen eine
Eisenerzmine und zwei Kohleminen. Erweitern Sie die Holzwirtschaft um einen Kom-

plex, ziehen Sie mit der Nahrungsproduktion nach, gefolgt von Werkzeugschmiede und
Kaserne.

Nun, da sie die Grundausstattung haben, sollten Sie sich weiter in Richtung Westen
ausbreiten, um die dortigen Gebirge mit weiteren Minen zu bestiicken und Platz fiir
neue Betriebe der Nahrungsmittelindustrie zu finden. Weit im Westen befinden sich
vier Berge kurz hintereinander. Berg 1 birgt Gold und Schwefel, Berg 2 hat Eisenerz-
und Kohlevorkommen, in Berg 3 finden Sie Gold und in Berg 4 Gold und Kohle. Weiter
im Norden stofen Sie in der Wiiste auf die Uberreste einer Karawane und einige Rii-
stungen und Goldbarren, Sie brauchen also keine Riistungen zu produzieren. Nun fehlt
nur noch eine Manaindustrie und eine Fahrzeugmanufaktur.
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Benutzen Sie nur im Notfall den Spruch Thor's Hammer, er bendtigt wesentlich mehr
Mana als die Kriegsmaschine mit dem gleichen Effekt!

Haben Sie etwa 300 Soldaten und 3 Kriegsmaschinen, starten Sie den Angriff auf den
Rémer und vernichten Sie ihn. Sorgen Sie fiir Nachschub, um den Wikinger anzugrei-
fen. Sichern Sie die Stellung und nutzen Sie die Rohstoffe im Gebirge vor Ort, um wei-
tere Truppen zu rekrutieren und die Mayas von der Karte zu fegen!

Mission 11- Eins kommt zum Anderen

Schwierigkeitsgrad: Schwer

Dauer: liber 6 Stunden

Sie starten auf einer grofen Insel und haben fast keine Werkzeuge, dafiir aber recht viel
Baumaterial.

Bauen Sie folgende Gebiude, wobei Sie jeweils nur 2 Gebiude in Auftrag geben und
warten, bis die Auftriige erfiillt sind: ein kleines Wohnhaus, 2 Forsthiuser, einen kleinen
Turm, 2 Holzfiller, 1 weiteres Forsthaus, ein mittleres Wohnhaus, 1 Sigewerk, noch ein
Holzfiller und ein Steinmetz. Nun sollten Sie im weiteren Verlauf an jeder Produktions-
kette Lager bauen und dafiir sorgen, dass immer geniigend Siedler da sind, um die Wa-
ren einzulagern. Erschliefen Sie die gesamte Insel! Denken Sie aber daran, dass nur mit
einer guten Bauindustrie ein flotter Aufbau gewihrleistet ist! Sie bendtigen 4 Sigewer-

86



ke, 4 Forster, 8 Holzfiller, 3 Steinmetze und weitere ein oder zwei Holzfiller zum Abhol-
zen der Wiilder, um Bauplatz zu schaffen. Im Zentrum Ihrer Insel (also 6stlich von Ih-
nen) finden Sie einen Gebirgsring mit allen nétigen Rohstoffen. Sie sollten etwa 4 Eisen-
schmelzen, 4 Waffenschmieden, 4 Goldschmelzen und 1 Werkzeugschmiede stindig
am Arbeiten haben! Das erfordert die Ernihrung von mindestens 12 Kohleminen, 4
Eisenerzminen und 4 Goldminen. Gut, wenn Sie schon am Anfang fleiig Nahrung ein-
gelagert haben. Bei mir waren es so an die 200 Brote, 150 Keulchen und 200 Fische.

Im Nordosten stofien Sie auf einen Flecken Dunkles Land, der von einer Horde Kimp-
fer bewacht wird. Sparen Sie sich diese fiir spiter auf und vermeiden Sie den Kontakt.
Im Osten konnen Sie einen Hafen und eine Werft errichten. Davor platzieren Sie die
Zwischenlager fiir Holz, Stein,Waffen, Gold und Werkzeuge. Inzwischen sollten Sie Thre
Lager schon gut mit Brot, Fleisch, Eisenbarren, Kohle, Fisch und Waffen gefiillt haben
und es diirften etwa 2 Stunden vergangen sein. Es herrscht kein Mangel und Sie haben
viele Transportarbeiter. Sie sollten sich nun auf die Besiedlung der Insel gegeniiber
vorbereiten! Bauen Sie 5 Fihren und 3 Handelsschiffe. Ein Griindungskarren wird in
Auftrag gegeben. In den ersten 2 Fihren werden 30 Pioniere nach Osten verschifft.
Diese nehmen das kleine Gebirge auf der Landzunge bis zum Beginn des verdorrten
Gebiets in Besitz. Vorsicht, hier gibt es viele Dunkle Krieger und auch Schamanen!
Verhalten Sie sich so lange still, bis Sie Thre Soldaten (100 reichen) mit den Fihren
iibergesetzt haben. Errichten Sie einen Hafen (stidlich des Gebirges), um Baumateriali-
en zu verschiffen. Hier bauen Sie nun eine kleine Siedlung auf! Dringen Sie den Gegner
ein wenig zuriick und lassen Sie die ersten Girtner an die Arbeit gehen. Rekrutieren Sie
die Soldaten vor Ort und lassen Sie sich alles liefern. Das ist effektiver als die Soldaten
mit Fihren tiberzusetzen! Dazu brauchen Sie allerdings viel Land, das Sie dem Gegner
erst einmal abringen miissen. Nun heifst es: Hiauser bauen und Soldaten rekrutieren!
Lassen Sie viel mehr Bogen (an die 80%) produzieren. Die Schwertkimpfer haben ge-
gen den Dunklen Gegner kaum eine Chance.

Um die ersten Trdger auf die Insel zu bekommen, kénnen Sie auch ein paar Fihren mit
Dieben beladen und diese dann zurlickverwandeln ...

Haben Sie ca. 200 bis 300 Soldaten, kimpfen Sie sich bis zum Berg vor und besetzen die
Schlucht, um ein Durchbrechen der Schamanen zu verhindern, die Thre armen Siedler
in Kuttentriger verwandeln wollen. Stolen Sie in den nordwestlichenTeil der Insel vor
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und begriinen Sie ihn nach einer Siuberungsaktion. Lassen Sie vorerst noch Ihre Finger
vomTempel,stellen Sie nur sicher, dass kein Krieger oder Girtner mehr aus dem Kessel
rauskann. Nun ist es an der Zeit, den Vorposten auf Ihrer Heimatinsel zu eliminieren!
Setzen Sie gut von Bogenschiitzen gedeckte Girtnermassen ein, um alle Pilzfarmen zu
vernichten. Nun koénnen Sie sich an den Dunklen Tempel wagen und ihn mit einer
letzten Attacke einreiBen.

Mission 12 - Die Wurzel allen iibels

Schwierigkeitsgrad: Schwer

Dauer: {iber 6 Stunden

Wieder einmal haben Sie Verbiindete, die aber wie gewohnt eher eine Statistenrolle
tibernehmen. Der Handel mit ihnen ist auch nicht moglich, lediglich ein Handelsposten
existiert auf der grofen Insel.

Rekrutieren Sie zwei weitere Bauarbeiter und Planierer und schicken Sie einen Geolo-
gen ins nordliche Gebirge. Ihre erste Aufgabe besteht darin, das Land nach Norden zu
erweitern, um in Besitz des Gebirges und des Steinfeldes zu kommen. Errichten Sie
eine Bauindustrie (Holz) und ein grofdes Wohnhaus, ehe Sie nach Osten vorstofien, um
auch das hier befindliche Steinfeld nutzen zu kénnen. Platzieren Sie hier 3 bis 4 Stein-
metze, um dem mayatypischen Steinhunger zu begegnen. Der Aufbau der Schwerindu-
strie beginnt mit einer Grundausstattung von 2 Kohleminen und 1 Eisenerzmine. Als
Niichstes folgt ein weiteres groies Wohnhaus, um die Transportkapazititen zu decken.
Bauen Sie schon frithzeitig Lager, um die Uberschiisse aufnehmen zu kénnen. Stellen
Sie nun die Nahrungsversorgung sicher. Zwei Fischer und ein Jager leisten dabei auch
gute Dienste. Es folgen eine Eisenschmelze und die Werkzeugschmiede. Das am Anfang
gebaute Sigewerk kann nicht mehr mit der Produktion der Steinmetze mithalten und
bendtigt Verstirkung. Im Nordwesten stofien Sie auf weitere Steinvorkommen, die Sie
mit kleinen Tiirmen erschlieBen. Vorausblickend bauen Sie zwei Steinminen, denn die
Steinvorkommen sind schnell erschépft. Nutzen Sie auch die Steine im Siidwesten der
Insel. Schaffen Sie eine Verbindung mit Hilfe von Pionieren.
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Es ist an der Zeit, die Soldaten von der kleinen Insel in Ihre Siedlung zu bringen, Morbus
wird bald von Siiden her angreifen ...

Denken Sie an einen Hafen und eine Werft. Schicken Sie 3 Geologen und 20 Diebe mit
der Fihre auf die kleine Insel und lassen Sie im nordlichen Gebirge nach Stein suchen.
Bauen Sie hier 5 Steinminen. Die Diebe werden zu Trigern zuriickverwandelt, zwei
Geologen verdingen sich nun als Bauarbeiter. Die abgezihlten (der Handelsbug schligt
sonst zu) Bretter und Steine lassen Sie sich von der Hauptinsel liefern. Errichten Sie
eine Handelskette von Stein in die eine und Brot in die andere Richtung und ordern Sie
2 zusitzliche Handelsschiffe. Die durch Kampfer geschiitzten gegnerischen Schama-
nen kommen immer von Stiden, empfangen Sie ihn hier mit einer groen Gruppe Bo-
genschiitzen. Rohstoffe und Zeit haben Sie nun genug. Sammeln Sie eine Streitmacht
(mindestens 400 Soldaten und Horden von Girtnern) und dringen Sie den Gegner in
die Enge, vernichten Sie seine Pilzfarmen und zerstéren Sie seinen Tempel!

Wenn sie friihzeitig mit der Rekrutierung beginnen knnen, verschont Sie der Gegner
sogar mit Angriffen!

Herzlichen Glickwunsch! Sie haben es geschafft und genief3en nun den Abspann!
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Das Menti entspricht dem fiir Mehrspieler Beschriebenen. Die Karten sind cigentlich
alles selbsterklirend und das Menii zur Einstellung ist identisch mit dem Mehrspieler-
menti.

Bauen Sie sich Ihre Traumsiedlung und testen Sie Strategien, ohne durch Zeitdruck und
Gegner gestort zu werden. Oder zumindest fast nicht. .

ﬁn Hochgebirge geht es friedlich zu, ja das war schon immer so ... hehe \
Wie lhr vielleicht dem Missionstext entnehmen kénnt, konnt Ihr Euch auf dieser
Karte nen Wolf nach nem Gegner suchen... hr werdet keinen finden.

Doch auch diese Mission ist man in der Lage zu verlieren ...

Als ich in meinem gewohnten Trott so vor mich hinsiedelte, im Himalaja, und
mangels Gegner net so recht wusste wie ich mit der Waffenproduktion umgehen
sollte, weil ich sie gewohnheitsmiBig halt baute, aber net brauchte, stellte ich deren
Produktion, clever wie man ist, einfach ab, beziehungsweise erst gar nicht an.

In besagter Ermangelung eines Gegners, wusste ich irgendwie net so richtig wie ich
mich verhalten soll, etwas hilflos erschloss ich das Gelénde, und ertappte mich
dabei, die Zeit zu stoppen, die niitig war um die ganze Karte zu erobern.
Expansionstiirme riss ich wieder ab, verteilte jedoch auf der ganzen Karte Soldaten,
die ich dann doch rekrutiert hatte. Man weiB ja nie, ob die KI nicht doch irgendwo
in Form eines Diebes, oder eines Saboteurs lauern wiirde und auBerdem soll esjaim
Himalaja den Yeti geben, oder schlimmer noch Reinhold Messner.

Unsicher vor mich hinsiedelnd und in einer Ecke der Karte cine méchtige Ansamm-
lung von Lagern errichtend (irgendwo muss das ganze Zeuch ja hin, das man so
produziert), betrachtete ich mir die Natur etwas genauer ...

- kein Dieb in Sicht, kein Saboteur, kein Yeti und auch kein Reinhold Messner, aber
halt! Hatte da nicht eben noch ein Soldat gelangweilt seinen Dienst verrichtet, hatte
er nicht eben noch dort vor dem kleinen Wiildchen gestanden? An dieser Stelle, an
der sich nun ein ganzer Haufen Hasen tummelt? Ach was, nur Einbildung.

Dennoch beorderte ich (erneut?) einen Soldaten an diese Stelle, und merkte mir
genau wo er stand (sicherheitshalber machte ich einen Screenshot). Brot, Eisen und
Kohle in Lagern hortend siedelte ich weiter und baute sogar einige Hafen um Giter
von Einem zum Anderen und weiter zum Nichsten und zuriick zum Ausgangshafen

zu transportieren,
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ﬁnige Zeit ging ins Land und ich erinnerte mich meines Soldaten, der vor dem \
Wildchen postiert war, mal sehen was er so macht. Er war verschwunden, aber es

war die Stelle, ich war mir sicher! Wieder hiipften auffallig viele Hasen an der Stelle

... ich zoomte heran.

Nichts auffalliges, lediglich schienen die Hasen mir alle ihr Hinterteil hinzustrecken,
na wartet, Euch krieg ich ... ich wiirde die Hasen zu tduschen und zoomte heraus,
scrollte etwas nach links, um blitzschnell wieder zuriickzukehren und voll
einzuzoomen. Was hatte denn dieser Hase fiir Zéhne?! Auffallig lang und spitz
schienen sie mir ...

Ich beschloss einen Jager mit der Angelegenheit der Hasen zu betrauen und gab
einen entsprechenden Bauauftrag. Sehr schon, mit den ersten Hasen war
aufgerdumt und ich konnte wieder daran gehen die Produktion zu (iberwachen.

Bei einer Bestandsaufnahme in den Lagern wunderte ich mich, dass noch nicht mehr
Brot eingelagert war, beunruhigt durch den Hasenvorfall ging ich der Sache auf den
Grund ... hm nur eine Backerei, aber ich hatte doch 4 gebaut. An den Stellen, an
denen ich meine Bickereien glaubte befanden sich nun Steinressourcen, was ging
auf dieser Karte vor?

Einem meiner Soldaten schwirrten auffillig viele Schmetterlinge um den Helm,
sensibilisiert durch die Merkwiirdigkeiten beobachtete ich die Sache genauer. Als ich
den Soldaten markierte bemerkte ich, dass sein Gesundheitszustand schon gelitten
hatte, seltsam, es war doch kein Feind auf der Karte. Voll eingezoomt konnte ich
jedoch das unglaubliche sehen, die Schmetterlinge attackierten den Soldaten.
Immer und immer wieder, flogen die kleinen Biester halsbrecherische Angriffe auf
meinen Soldaten, unfassbar, es handelte sich um eine Horde marodierender
Kampfschmetterlinge, oder handelte es sich bei mir um eine ausgewachsene
Paranoia?

Hektisch scrollte ich liber die ganze Karte und bemerkte steinwerfende Ziervigel
und gebduderammende Wildschweine, ganz zu schweigen von den bedrohlichen
Bédren, die dafiir sorgten, dass immer nur einer von drei Tragern den Wald wieder
verlies, in den er gegangen war. Hatte da eben eine Seerose nach einem nahe
vorbeigehenden Trdger geschnappt? Versuchte ein springender Fisch mein
Handelsschiff zu versenken? Dieser Baum, stand der schon immer genau vor der Tiir
des Waffenschmiedes, so dass er die Schmiede nicht mehr verlassen konnte?

- /
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@nz im Stdosten machte ich eine Entdeckung, die mir das Blut in den Adern \
gefrieren lies. Hinter einem Berg auf einer Lichtung fand ich eine enorme

Ansammlung von Tieren vor, blutriinstige Kampfhasen, zihnefletschende Rehe,
mordgierige Fiichse, Wildschweine und Bren bildeten die Bodentruppen, welche
von wild gewordenen Méwen und Ziervégeln der Luftwaffe tiberflogen wurden,
doch das grausigste waren die wahnsinnig gewordenen Kampfschmetterlinge mit
ihren fiirchterlichen dornenbewihrten Riisseln.

Tauschte ich mich, oder bildeten diese Kreaturen eine Formation?

Alarmiert und besorgt gab ich den Bauauftrag fiir einen Ring von Jagern um die
gesamte Siedlung, ja ich gab sogar eine Zweier-, eine Dreierreihe in Auftrag.

... Der Angriff der Tiere erfolgte zu friih ...

Ein dumpfes Grollen niherte sich der Siedlung wie ein Erdbeben, das Wasser in den
Eimern erzitterte, Horden von Kampfhasen und wild gewordener Hiihner bildeten
die Angriffsspitze, gefolgt von Wildscheinen, tollwiitigen Rehen und Biren, Méwen
und Ziervogel flogen aberwitzige Angriffe.

Dann wurde der Tag zur Nacht, die Sonne verdunkelt durch eine undurchdringliche

Wolke von Kampfschmetterlingen in grotesker Formation, die auf meine Siedlung

herabstieBen, um sich zuriickzuziehen und abermals, die Formation wechselnd, eine
. grauenvolle Attacke zu beginnen.

Das Grollen schwoll an zu einem Donnern, als wollten sich die Pforten der Hélle
offnen ... meine halbe Siedlung war dahin .. lag in Triimmern eingestiirzt unter den
Angriffen der Bestien.

Meine Verteidigung war niedergeworfen, die Jiger Geschichte, von den Soldaten
blieben nur noch die Riistungen, doch noch gab ich nicht auf ...

Im Riickzug begriffen rekrutierte ich verzweifelt Soldaten und baute Jagdhtitten,

einige kleine Erfolge gaben mir neuen Mut, doch dann rollte von Westen eine

Zweite verheerende Angriffswelle auf meine Siedlung zu und nun musste ich

erkennen, dass wohl alles verloren war, wihrend die Bestien der ersten Welle meine
Siedlung in Schach hielten, stieBen die Kreaturen der zweiten Welle mir in die

Flanke und fanden mich fast ohne Verteidigung vor, mein Widerstand brickelte.
Qhon waren nur noch eine Handvoll Gebiude iibrig und nurmehr eine kleine /
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ﬁruppe tapferer Recken kdmpfte verzweifelt, Riicken an Riicken, gegen die
gnadenlose Ubermacht der blutriinstigen Bestie an, aber wie schon Hemingway
seinem alten Mann auf dem Meer in den Mund legte: »Ein Mann kann verlieren,
aber er darf niemals aufgeben!«... dachte ich nicht an Kapitulation, sondern
verteidigte mit aller Macht und bis zuletzt meinen Turm...

Als die vereinigten Horden der finsteren Schmetterlinge jedoch zu einem letzten
grausamen Schlag ausholten war es um meine armen tapferen Verteidiger
geschehen ... mit erhobenen Schwert und stolzem, trotzigem Kampfschrei
erwarteten meine letzten Helden den tddlichen Schlag ...

«Sie haben verloren«
Lernt aus meinem Untergang ... beobachtet die Natur, die Tiere, nicht alles ist

so friedlich wie es scheint ... nehmt Euch in acht! Nur die Paranoiden werden
liberleben ...

~
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Fearfortress
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Fortress
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Aus dem Internet geklaut von
http:/fwww.brainsworld.de/siedler4/pages/loesungen/himalaja_b.shtm!

Fiir die Hilfe beim Mehrspielermodus bedanke ich mich bei »Lazyjoe« Joe Betz.

Im Mehrspielermodus kénnen Sie gegen oder mit bis zu 8 menschlichen Mitspielern
spielen. Siedler 4 erlaubt eine Vielzahl von Spielmodi und Einstellungen. Hier zuniichst
einige leicht verstindliche Tipps und eine Einfithrung in den Mehrspielermodus und in
Netzwerke.

Einfiihrung in Netzwerke

(aus:»Der optimale Spiele-PC« von René Meyer / Sven Letzel /Thomas Kohre; mit freund-
licher Genehmigung von René Meyer)

Im Spielebereich gewinnt das Netzwerk zunehmend an Bedeutung. Viele Spiele, zum
Beispiel 3D-Actionspiele oder Echtzeitstrategiespiele wie Command&Conquer, bieten
im Netzwerkmodus die Moglichkeit, dass zwei oder mehr Spieler ihr Kénnen im
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Multiplayer-Modus unter Beweis stellen. Wer derartige Computerspiele bereits im »Netz«
miterlebt hat, weif, dass es reizvoll ist, einen menschlichen Gegner zu besiegen, der
nicht nach Algorithmen spielt, der Fehler macht oder unerwartete, gemeine Taktiken
anwendet.

»
[

Jeder am Netzwerkspiel teilnehmende Computer benétigt
eine Netzwerkkarte,

ein geeignetes Kabel, um Netzwerkkarten zu verbinden,
einen installierten Treiber fiir die Netzwerkkarte,

ein gemeinsames Netzwerk-Protokoll, damit sich die Computer finden.

Die Netzwerkkarte

Die Netzwerkkarte ist die Schnittstelle zwischen PC und Netzwerkkabel. Sie hat die
Aufgabe, PC-Daten in fiir das Kabel und den Netzwerktyp geeignete elektrische Signale
umzuwandeln.

Netzwerkkarte mit Anschlussméglichkeit fiir Koaxial- und TP-Kabel,
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Netzwerkkarten gibt es als ISA- oder PCl-Ausfiihrung. Ublich sind folgende Netzwerk-
karten:

Netzwerkkarte mit RG-58-Anschluss (BNC-Anschluss fiir Ubertragung mit bis zu 10
MBit/s)

Netzwerkkarte mit RG-58- und RJ-45-Anschluss (BNC oder Westernstecker fiir Ubertra-
gung mit bis zu 10 MBit/s)

Netzwerkkarte mit RJ-45-Anschluss (Westernstecker fiir Ubertragung mit bis zu 100
MBit/s)

Alle Computer in einem Netzwerk miissen eine Netzwerkkarte mit derselben
Anschlussmaglichkeit besitzen.

Netzwerkkarten mit RG-58-Anschluss werden tiber ein T-Stiick mit dem Netzwerkkabel
verbunden. Diese Art der Verkabelung nennt man Bus-Topologie. Als Kabel kommen
Koaxialkabel vom Typ RG-58/U oder RG-58/AU zum Einsatz.

Wichtig:

@® Der Bus ist an beiden Enden (erster und letzter Computer) mit einem passenden
Endwiderstand (50 Ohm) abzuschliefien.

Das Kabel darf sich nicht verzweigen.

Die maximale Gesamtkabellinge betrigt 185 Meter.

Die minimale Kabellinge zwischen zwei Computern betrigt 50 Zentimeter.

Durch Einsatz von maximal vier Repeatern (Verstirker) kann sich die Gesamt-
kabelliinge maximal verfiinffachen.

Wird das Kabel (der Bus) an einer Stelle unterbrochen, funktioniert das gesamte
Netzwerk nicht mehr.

® Ubertragungsgeschwindigkeit bis 10 MBit/s.
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Netzwerkkarten mit RJ-45-Anschluss (Westernstecker) werden mit Hilfe von UTP-Ka-
bel (Unshielded Twisted Pair = ungeschirmt, zwei verdrillte Paare) oder STP-Kabel
(Shielded Twisted Pair = geschirmt) mit einem Hub oder Switch verbunden.

Ri45-Anschluss fiir eine Netzwerkkarte mit Sternverkabelung

Wichtig:

Die maximale Kabellinge betriigt 100 Meter.
Die minimale Kabellinge betrigt zwei Meter.

Die Ubertragungsgeschwindigkeit betrigt bis 10 MBit/s oder bis 100 MBit/s (ab-
hiingig von Netzwerkkartentyp).

Bei einem 100-MBit/s-Netzwerk sind Kategorie-5-Kabel zu verwenden. Bei 10-MBit/s
geniigt Kategorie 3.

Wird das Kabel zu einem Computer unterbrochen, funktioniert das Netzwerk wei-
terhin.

Fir diese Anschlussart muss ein Knotenpunkt eingerichtet werden, an dem alle Kabel
zusammenlaufen. Dieser Verteiler kann ein Hub oder ein switchable Hub (auch Switch
genannt) sein. Wihrend ein Hub nur die Verbindung unter den Netzwerkteilnehmern
sicherstellt und einkommende Signale an alle Netzwerkgerite sendet, regelt ein Switch
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den Datenverkehr und sendet Signale nur an die Adresse, fiir die sie bestimmt sind. Hub
und Switches lassen sich miteinander verbinden (skalieren) und erlauben so den Mehr-
spielerbetrieb.

\ Ased Wiyt ATEING e AT
™, e AL

e T T | L L ;;;;;;’f:‘

An einem Switch kénnen viele Computer ohne Probleme betrieben werden

Protokolle

Damit mehrere Computer direkt miteinander kommunizieren kénnen, geniigen nicht
nur Netzwerkkarte, Kabel und Treiber, es wird auch ein Protokoll benétigt. Unter
Windows-PCs tibliche Protokolle sind:

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)

IPX/SPX (Internetwork Packet Exchange/Sequence Packet Exchange, heifdt unter
Windows NT NWLink IPX/SPX kompatibler Transport)

NetBEUI (NetBIOS Extended User Interface)

Grundsdtzlich geniigt ein Protokoll zum Kommunizieren. Es ergibt keinen Sinn,
mehrere Windows-PCs mit allen Protokollen zu versehen.

Ein Protokoll hat eine direkte Bindung zur Netzwerkkarte. Hat ein Computer mehrere
Netzwerkkarten (zum Beispiel DFU-Adapter und »richtige« Netzwerkkarte) kann an
jede ein anderes Protokoll gebunden sein. Um beispielsweise eine Internetverbindung

aufzubauen, benotigt der DFU-Adapter TCP/IP, das lokale Netz konnte tiber IPX/SPX
konfiguriert sein.
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Welches Protokoll installiert wird, hingt doch manchmal von den Anwendungen ab
(obwohl das nicht so sein sollte). Fiir einen Spiele-PC reicht das TCP/IP-Protokoll aus,
welches fast alle Multiplayer-Spicle unterstiitzen. Da das TCP/IP-Protokoll das Standard-
Internetprotokoll ist, stiitzt es sich auf eine weite Verbreitung.

Treiberinstallation Windows 95/98/ME

Die Treiberinstallation verliuft unproblematisch, wenn es sich um eine Plug-and-Play-
Netzwerkkarte handelt. Nach dem Einbau meldet Windows, dass es ein neues Gerit
gefunden hat. Verfahren Sie zur Installation wie im allgemeinen Teil beschrieben. Han-
delt es sich um eine Nicht-Plug-and-Play-Karte verfahren Sie ebenfalls wie bereits erliu-

tert.

Falls Ihnen angeboten wird, den Computer neu zu starten, dann tun Sie das am besten
erst, wenn die Installation komplett fertig ist.

Installation der Protokolle unter Windows 95/98/ME

Wenn bereits Netzwerkkomponenten unter Windows installiert waren, wird die neue
Netzwerkkarte in der Regel an alle bereits installierten Protokolle gebunden. Unter
Windows 95/98/ME tiberpriifen Sie das, indem Sie:

Start/Einstellungen/Systemsteuerung starten,

auf das Netzwerk-Symbol klicken,

in der Liste die Bezeichnung Threr Netzwerkkarte wiihlen,
auf Eigenschaften klicken

und das Register Bindungen wihlen.
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Eigenschaften von TCP/IP

DNS-Korfiguration | Gateway | WINS-Konfigwation | IP-Adiesse
Bindungen Erweitet | NetBI0S

Komponenten, die auf dieses Pmlukul angewiesen sind, um
die Leistung zu verbessemn.
vl Client fur Miciosoft-Netzwerke
w| Datei- und Diuckerfreigabe fur Microsoft-Netzwerke

i M I Anzgt’ge der fiir die Netzwerkkarte
gliltigen Netzwerkprotokolle

Ist das gewilinschte Protokoll nicht in der Liste enthalten, klicken Sie auf Hinzufiigen,
wiihlen in der Liste Protokoll und bei Hersteller Microsoft.

Einstellungen des TCP/IP-Protokolls

Bei Verwendung dieses Protokolls muss jeder Computer im Netzwerk eine IP-Adresse
erhalten. Besteht im Netzwerk ein Internetzugang, so ist darauf zu achten, dass die
eingestellten IP-Adressen nicht mit Internet-IP-Adressen kollidieren.

Klicken Sie auf Start/Einstellungen/Systemsteuerung.

Offnen Sie Netzwerk.

Wiihlen Sie in der Liste den Eintrag TCP/IP -> <lbre Netzwerkkarte>,

Klicken Sie auf Eigenschaften.

Gehen Sie in das Register IP-Adresse.

Tragen Sie als IP-Adresse 192.168.1.xxx * ein.

Tragen Sie als Subnet-Mask 255.255.255. 0 ein.

Im Register Erweitert konnen Sie das Protokoll Als Standardprotokoll definieren.
Alle anderen Register sind bei Spielenetzwerken in aller Regel uninteressant.

* Fiir xxx tragen Sie fiir jeden Computer im Netzwerk eine andere Zabl zwischen
I und 254 ein.
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Eigenschaften von TCP/IP

. 2
Bindungen | Eweitet | NetBIOS |
DNSKonfiguration | Gateway | WINSKonfiguration ~ IP-Adresse

Diesem Computer kann automatisch eine IP-Adresse
zugewiesen werden. Wenn im Netzwerk IP-Adiessen nicht
automatisch vergeben werden, holen Sie beim
Netzwerkadministrator eine Adresse ein, und geben Sie diese
unten ein.

" |P-Adresse automatisch beziehen

IPAdesse:  [192.168. 1 . 2 |

Subnetmask: | 255.255.255. 0 |

¥ Verbindung zu Netzwerkmedien feststellen

OK I Abbrechen

Einstellen der IP-Adresse unter Windows 95/98/ME

Vergessen Sie nicht, lhrem Computer einen sinnvollen Namen zu geben.

Jeder Computername muss in einem Netzwerk eindeutig sein. Den Computernamen
stellen Sie ein, indem Sie unter Systemsteuerung/Netzwerk auf das Register |dentifikation
klicken. Der Computername darf aus bis zu 15 alphanumerischen Zeichen bestehen.
Der Arbeitsgruppenname ist bei allen Computern gleich.
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Es gibt eine Reihe von Bereichen, die fiir das lokale Netzwerk realisiert sind. Eine exter-
ne Anbindung an das Internet ist dariiber nutzbar, ohne dass sich die Adressen mit den
im Internet registrierten IP-Adressen tiberschneiden.

IP-Adressbereich Bezeichnung Internet-
Anbindung
10.x.x.x Klasse-A Nicht moglich
172.16.0.0 bis 172.31.255.255 Klasse-B Moglich
192.168.0.0 bis 192.168.255.255 Klasse-C Moglich

Adressen aus diesem Bereich konnen fiir lokale Netzwerke genutzt werden. Fiir
Netzwerkrechner sollten aber jeweils nur Adressen aus einem Adressraum benutzt wer-
den.

Stellen Sie bei Windows 95/98/ME die Anmeldung auf Windows-Anmeldung, so erscheint
beim Hochfahren keine ldstige Login-Eingabe.

Automatische IP-Adressen

Windows 98/ME unterstiitzt die automatische Vergabe privater IP-Adressen. Allerdings
funktioniert das nur, wenn auf allen Computern im Netz Windows 98 installiert ist.

Klicken Sie auf Start/Einstellungen/Systemstetierung.
Offnen Sie Netzwerk.
Klicken Sie auf TCP/IP-><Ihre Netzwerkkarte>, dann Eigenschaften.

Wiihlen Sie im Register IP-Adresse: IP-Adresse automatisch bezieben.
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In lokalen Netzen verwendet Windows 98 den Adressraum 169.254.xxx.xxx
(xxx.xxx wird automatisch vergeben) und die Subnet-Mask 255.255.0.0. Damit sind
theoretisch mehrere Millionen Computer in einem LAN mdglich, praktisch ist dieser Wert
laut Spezifikation nicht méglich. Im DFU-Netzwerk verwendet Windows 98 den
Adressraum 192.168.xxx.xxx mit der Subnet-Mask 255.255.255.0. Hier sind bis zu
253 Computer in einem lokalen Netzwerk (ohne Router) mdaglich.

HOSTS-Datei

Damit sich die Computer tiberhaupt oder schneller im Netzwerkzugriff finden, sollten
Sie eine Datei HOSTS im Installationsverzeichnis von Windows erstellen. Diese Datei
besteht aus zwei Spalten: links die IP-Adresse, rechts der Computername. Das geht am
schnellsten, indem Sie

Start/Ausfithren wiihlen,

notepad c:\windows\hosts. eintippen,

alle Computer eingeben

und wieder speichern.

Beispielhafte HOSTS-Datei. Der Fintrag
127.0.0.1 ist immer fir localhost reserviert

106



—_

Treiber-installation unter Windows 2000

Die Installation der Netzwerkkarte erfolgt wie bereits beschrieben. Bei der Installation
wird das TCP/IP-Protokoll standardmiflig eingerichtet. Um eine feste IP-Adresse aus
einem oben genannten Adressraum einzustellen, gehen Sie wie folgt vor:

Offnen Sie Start/Einstellungen/Netzwerk- und DFU-Verbindungen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf LAN-Verbindung und wihlen Sie Eigen-
schaften.

Wihlen Sie Internetprotokoll (TCP/IP).
Tragen Sie als IP-Adresse 192.168.1.xxx * ein.
Tragen Sie als Subnet-Mask 255.255.255.0 ein.

Status von LAN-Yerbindung 3

Status: Verbindung hergestellt

Dauer: 00:19:43

Ubertragungsrate: 1,0 GBit/s
— Akhvitat

Gmﬂd-—ﬁu Empfangen
Bytes: 153.003.226 I 100.942.726

Eigenschaften |  Deakivieren |

Sind die Netzwerkeinstellungen

S iiiaran I komplett, kénnen Sie den Status
anzeigen lassen
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Die im Windows-95/98-Abschnitt beschriebene Hos t s -Datei gibt es unter Windows 2000
auch. Hier muss Sie im Verzeichnis \WINNT\SYSTEM32\DRIVERS\ETC liegen.

TCP/IP testen

Bindung iiberpriifen

Wenn das TCP/IP-Protokoll installiert ist, bietet Windows verschiedene Hilfsmittel, die
Funktionsweise des Netzwerks zu testen.

Klicken Sie auf Start/Ausfiibren.
Geben Sie command ein, um die Eingabeaufforderung zu 6ffnen.
Geben Sie ipconfig <Eingabes ein.

Ihre Einstellungen sollten bei einem Ethernet-Adapter zu sehen sein, moglicherweise
schen Sie mehrere, der DFU-Adapter Zihlt auch als Netzwerkkarte.

0.0.0.0
0.0.0.0

Priifen der TCP/IP-Einstellungen mit ipconfig unter
Windows 95/98/ME und 2000
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Unter Windows 98/ME kinnen Sie auch winipcfg starten,
dann sieht die Ausgabe umrahmt aus

Ferne Rechner finden

Ob verschiedene Computer miteinander mit TCP/IP kommunizieren kénnen, prifen
Sie am besten mit Ping.

Klicken Sie auf Start/Ausfiibren.
Geben Sie command ein, um die Eingabeaufforderung zu 6ffnen.

Geben Sie ping IP-Adresse <Eingabe> (zum Beispiel ping 192.168.1.9)
ein.

Sie erhalten vom anderen Rechner eine Antwort. Die Antwortzeit sollte wenige
Millisekunden betragen.

SKTOP>ping 168.192.1.3

Pinging 168.192.1.3 with 32 bytes of data
ging Y

2 10ms

2 time<!Om:

y 2 time<10m:
y fros 168.192.1 tes:32 time<10ms

€ : \WINDOWS\DESKTOP ping 82.1.4
Pinging 168.192.1.4 with 32 bytes of data
Reply from 168.193

Roply from 168.18

Reply from 168
Reply from 168

Mitping IP-Adresse
testen Sie die Kommunikation
(unter allen Betriebssystemen)

Wenn Sie hier gar keine Antwort erhalten, hat das folgende Ursachen:
die Netzwerkverbindungen (Kabel oder Transceiver*) sind nicht korrekt,
die falsche IP-Adresse wurde eingetippt oder

der andere Rechner ist nicht angeschaltet oder Netzwerksoftware nicht geladen.
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Unter einem Transceiver versteht man die physikalische Verbindung von Netzwerkkarte
mit Netzwerkkabel. Einige Netzwerkkarten besitzen zwei Transceiver (zum Beispiel fiir
STP/UTP und Koaxial-Kabel] und miissen manuell umgestellt werden.

Wenn Sie ab und zu eine Antwort erhalten (zwischendurch Timeouts), sind/ist mogli-
cherweise

die Netzwerkverbindungen (Kabel) lose,
der ferne Rechner stark »beschiftigte.

Wichtig ist weiterhin, dass sich die Computer iiber den Namen finden, tippen Sie dem-
nachping Computername ein.Der ferne Rechner antwortet mit seiner IP-Adresse.

ping P233
Pinging P233 [168 uith 32 bytes of data
Reply from
Reply from
Reply
Reply from 16
C: \WINDOWS\DESKTOP>ping Mailbox

Pinging Mailbox [168.192.1.4) with 32

Reply from
Reply from
Reply from
Reply from 168,192

C: \WINDOWS\DESKTOP

Mit ping Computername testen Sie
die Namensauflésung im TCP/IP-
Protokoll

Wenn Sie keine Antwort erhalten, aber bei ping [P-Adresse, gibt es keinen oder
cinen falschen Eintrag in der HOST S-Datei.
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Je nach Anforderungen der Software konnen (miissen) Sie andere Protokolle installie-
ren, zum Beispiel IPX/SPX, das vereinfacht teilweise die Installation, dafiir ist die Fehler-
suche meist schwieriger. Unter Windows 2000 wird das Protokoll NWLink IPX/SPX/
NetBIOS-kompatibles Transportprotokoll genannt.In den meisten Fillen bringt es nichts,
mehrere Protokolle zu installieren.

Sollen lokale Ordner auf Speichermedien fiir mehr als nur den lokalen Benutzer zur
Verfiigung stehen, konnen Laufwerke oder auch nur einzelne Ordner fiir den Mehr-
benutzerzugriff freigegeben werden. Um vor unberechtigtem Zugriff zu schiitzen, kann
cin Passwort vergeben werden. Bei Windows 2000 sind auch Benutzergruppen und
individuelle Rechte vergeben. Aber nicht nur Verzeichnisse konnen freigegeben wer-
den,sondern auch Drucker. So kann auch ein Drucker, der sich in einem anderen Raum
befindet, genutzt werden. Fiir die Installation von Freigaben sind Treiber notwendig.

Unter Windows 95/96/ME gehen Sie wie folgt vor,um die Datei- und Druckerfreigabe
einzurichten:

Klicken Sie auf Start/Einstellungen/Systemsteuerung.
Offnen Sie Netzwerk.

Klicken Sie auf Datei- und Druckerfreigabe.

Wihlen Sie die gewiinschten Felder an.

Klicken Sie zwei Mal auf OK.

Um einen Ordner freizugeben, klicken Sie rechts auf ihn und wiihlen im Kontextmenii
den Punkt Freigabe Wiihlen Sie Freigeben als und stellen Sie Optionen ein.
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Eigenschaften von SPIELE [G:)

Allgemein | Estras  Freigabe I

" Nicht freigegeben
(% Freigegeben als:
Ereigabename: ISpiele

Kommentar: lAIIe meine Spiele

Zugriffstyp:
" Schreibgeschiitzt

asens s

" Zugiiff abhangig vom Kennwort

Kennwairter:

Schreibschutzkennwort: I

Lese-/Schreibkennwort: I

0K I Abbrechen ‘ [}bemehmenl

Hier stellen Sie die Freigabeeinstellungen ein

Bei Windows 2000 verfahren Sie wie folgt:
Offnen Sie Start/Einstellungen/Netzwerk- und DFU-Verbindungen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf LAN-Verbindung und wihlen Sie Eigenschaf-
ten.

Klicken Sie auf Installieren.
Wiihlen Sie Dienst und klicken Sie auf Hinzufiigen.

Markieren Sie unter Netzwerkdienst den Punkt Datei- und Druckerfreigabe fiir Micro-
soft-Netzwerke.

Bestitigen Sie die Auswahl.
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Um einen Ordner freizugeben, miissen Sie die Zugriffsrechte angeben.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den freizugebenden Ordner und wihlen Sie
Freigabe.

Wiihlen Sie Diesen Ordner freigeben.

Klicken Sie unten auf Neue Freigabe.

Geben Sie einen Namen und eventuell einen Kommentar fiir die Freigabe ein.
Wiihlen Sie bei Freigabename die eben erstellte Freigabe an.

In vielen Fillen ist Windows 2000 gegen einen unerwiinschten »Gastzugriff« geschiitzt.

Will man aber auf den anderen PC zugreifen, muss der Gastzugang aktiviert sein. Gehen
Sie in diesem Fall so vor:

Klicken Sie auf dem Desktop mit der rechten Maustaste auf Arbeitsplatz.

Wihlen Sie Verwalten.

Suchen Sie in Computerverwaltung/System/Lokale Besitzer und Gruppen/Benutzer
den Benutzer Gast.

Klicken Sie doppelt auf Gast.
Deaktivieren Sie das Kistchen Konto ist deaktiviert.

Bestitigen Sie die Meniis mit OK.

LI Computerverwaltung

| voows_sract || & = | Bl | DB @ |
Struktur | Name Yolst Name |
; Computerverwaltung (Lokal) ;nmtra{m Wordefiniertes Konto fr die Yerwaltung des Compu...

=i System Gast Vordefiniertes Konto fir Gastzugriff auf den Compu...
] % Ereignisanzeige Thomas Thomas

] Systeminformationen
[} Leistungsprotokolle und Warnungen
[+ ) Freigegebene Ordner
&) Gerate-Manager
=] Lokale Benutzer und Gruppen
Y Benutzer
(2 Gruppen
=& Datenspeicher
(2 Datentragerverwaltung
&‘ Defragmentierungsprogramm
&3 Logische Laufwerke
@ g Wechselmedien
= E-l Dienste und Anwendungen

| I

Um unter Windows 2000 Zugriff zu erhalten, muss der Gastzugang aktiv sein
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Die Datei- und Druckerfreigabe funktioniert nur zwischen Windows 95, Windows 98
und Windows 98 sowie bei Windows 2000-Rechnern. Beim Zugriff aufeinander
kann es bei den Betriebssystemen zu Problemen kommen.

Sind Sie auf einer Netzwerkparty, so hiiten Sie sich davor, einen Ordner freizugeben!
Solche Aktionen werden im schlimmsten Fall mit einem Totalcrash bezahlt,
hervorgerufen von unliebsamen Mitspielern.

Die Netiquette

Hier ein kleiner Uberblick iiber die Sitten im Netz der Netze,denn leider ist es nicht fiir
jeden selbstverstindlich, wie man miteinander umgeht.

Niemand darf persénlich angegriffen oder beschimpft werden. Wir alle sind eigenstin-
dige Individuen und nicht immer gleicher Meinung (zum Gliick). Es kommt immer
wieder vor, dass man tiber eine AuRerung nicht lange genug nachgedacht hat und vor-
eilig reagiert. Darum genau iiberlegen, ob ein Beitrag humorvoll oder satirisch gemeint
ist. Eventuell sollte man ein wenig auf die Rechtschreibung achten. Man sieht das Ge-
sicht des »Gegeniibers« nicht, deswegen sollte man Texte genau kontrollieren, um Miss-
verstandnisse zu vermeiden. Aussagen sollten begriindet werden, wenn man sich auf
cine Diskussion ecinlisst. »Das ist Blodsinn...« kann jeder schreiben.

Hilfsbereitschaft sollte gegeniiber Chat- und Forenteilnehmern grof3 geschrieben wer-
den. Dies gilt besonders bei Neuankémmlingen. Freundlich bleiben,auch wenn Fragen
kommen, die einem selber simpel erscheinen (schlieBlich war jeder mal ein Neuling).
Hoflichkeit, Hilfe und vorsichtiges Verweisen auf die Netiquette wird mehr bewirken
als Unfreundlichkeit und Beleidigung.

Absolutes Tabu sind Aufrufe zu gesetzeswidrigen Handlungen, pornographische Inhal-
te, Beleidigungen, Volksverhetzung und rassistisches Gedankengut.

Die offizielle Netiquette von Bluebyte finden Sie unter:
http://www.b]uebyte.nct/ger/community/nctiquette.asp?id:
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Die Lobhy - Es geht los

Es ist nicht sonderlich schwer, Siedler 4 im Internet zu spielen. Voraussetzung ist, dass
der Server bei Blue Byte online ist, was leider ab und an nicht der Fall ist.

Der Bluebyte-Game-Channel

Der erste Schritt zum Online-Spielen beginnt bereits bei der Installation des Spiels:
Nach dem Installieren der Dateien, welche relevant fiir das Spiel sind, wird man gefragt,
ob man die Blue Byte Game Channel Software ebenfalls installieren will. Selbstver-
stindlich sollte man diese Frage mit »Ja« beantworten. Sicherlich ist es auch moglich,
diese Installation nachzuholen (gehe Sie dazu auf der S4-CD ins Verzeichnis \Redist\bbgc
und starten Sie die Datei bbgcinstall_full).

Als Niichstes sollte das BBGC-Profil erstellt werden. Dazu wird man bei der Installation
des Spiels ebenfalls aufgefordert.Alle, die dies verpasst haben, klicken im Spiel auf

Start > Blue Byte > Game Channel > Blue Byte Game Channel

und holen es nach.

BBGC Login | X

meec
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Das Siedler 4-Programm muss jetzt noch registriert werden, was man am besten macht,
wenn man im Game Channel eingeloggt ist. Dazu wihlt man im BBGC-Fenster unter
Spiele Die Siedler 4 aus, worauf drei Buttons auftauchen: Haupt, Forum und Registrie-
ren. Klicken Sie auf Registrieren und geben Sie die Registriernummer ein, welche bei
mir auf der Riickseite des S4-Handbuchs zu finden war. Nach erfolgreicher Registrie-
rung kann man nun online spielen.

Schliefen Sie zuerst das BBGC-Fenster und starten Sie dann noch einmal neu.

Start > Programme > Blue Byte > Game Channel > Blue Byte Game
Channel.

Unter Spiele und Die Siedler 4 sollten jetzt vier Buttons erscheinen:

Haupt | ‘Nachrichten “ 'spiexe ~ Forum

Will man nun ein Spiel riskieren, sollte man den Spiele-Button (wie oben) auswiihlen.
Man kann dann einem Spiel beitreten oder selber eines eréffnen und Mitspieler einla-
den. Man eréffnet ein Spiel durch Klicken auf den Button rechts oben im »Spiele«
Fenster.

; ~ In dem sich 6ffnenden Fenster kann man den Namen des Spiels, das Pass-
o wort, die Karte und die Spieleranzahl eingeben. Diese Angaben sollen den
beitretenden Spielern informieren und kénnen dann spdter im Spiel noch
gedndert werden. Mit »Ok« geht es zum niichsten Fenster. Nun ist das Spiel
fiir alle User im BBGC sichtbar und es ist moglich, sofern man das Passwort kennt, dem
Spiel beizutreten. Ist dies geschehen, kann man im unteren Chat-Fenster mit dem Neu-
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ankommling kommunizieren. Sollte der neue Mitspieler missfallen, so kann man seinen
Namen selektieren und ihn durch Klicken auf »Kick« aus dem Spiel werfen. Hat man
die Anzahl Spieler, die man vorher eingestellt hat, beisammen, kann es mit Klick auf
»Start« losgehen. Man verlidsst nun den Game Channel und Siedler 4 wird gestartet.

Ihr Name ist fiir die anderen Mitspieler Ihr »Gesicht«. (berlegen Sie sich gut, wie Sie sich
nennen. Der Namen sollte einpridgsam und nicht zu lang sein, damit andere Spieler im
Chat nicht erst zahlreiche Buchstaben tippen miissen, um Sie anzusprechen.

Das Mehrspielermenii

Nachdem Sie den Gamechannel verlassen haben, finden Sie sich in einem Menii wie-
der, in dem Sie die Rasse, Ihre Spielerfarbe und je nach Karte auch noch (als Host) den
Spielmodus einstellen kénnen. Das untere dient zum Chatten mit den Mitspielern.Wenn
Sie bereit sind, driicken Sie den Button in der rechten unteren Ecke des Bildschirms.

Selbst erstellte Wappen kommen in das Verzeichnis Logo in lhrem Siedler-4-Verzeichnis.
Am besten Sie (ibernehmen ein vorhandenes Wappen aus dem Ordner Siedler IMLogo und
bearbeiten es mit einem PNG-féihigen Grafikprogramm (z.B. mit Adobe Photoshop,
Paintshop Pro etc.) Danach miissen Sie es nur noch im Format 20 x 20 Pixel und einer
Farbtiefe von 16 Bit abspeichern.
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Starten Sie das Spiel und betiitigen Sie im Hauptmenii den Button Mehrspieler. Nun
wihlen Sie den rechten Button und kommen in das Spielauswahlmenii, in dem alle im
lokalen Netzwerk laufenden Spiele automatisch aufgelistet werden.

- Spietername
L% ML ;
G Y
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Entscheiden Sie sich fiir eins und klicken »Weiter«. Sie kommen in das oben beschriebe-
ne Mehrspielermenti. Wenn Sie selbst ein Spiel erdffnen, konnen andere Spieler an
diesem teilnehmen. Sie sind dann verantwortlich fiir die Kartenauswahl und die Ein-
stellung des Spielmodus.

A
. _f' Karteneinstellungen, ™ )
Kertengrofe '] . - e

Spiefname - | 3| Hostname

Kartenmame £ : . Spialer_ ]

Bemerkungen zu den Mehrspielerkarten

Neue Karten vor allem fiir den Mehrspielermodus finden Sie unter

http.//www.bluebyte.net/siedlerd/products/maps.asp?id=

Laden Sie diese einfach vom Server herunter und entpacken Sie sie in das Verzeichnis
Siedler4/Maps/Multiplayer. Im Anhang finden Sie die Abbildungen der bis jetzt verfiig-
baren Karten.
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Im Konfliktmodus versuchen alle Mitspieler mit allen Mitteln, den Gegner von der
Karte zu fegen. Es ist moglich, in Teams gegeneinander zu spielen.

Bei den Ranglistenspielen kénnen Sie sich im Internet an einer Weltrangliste beteili-
gen. Es wird auf speziellen Karten gespielt und die Ergebnisse werden auf dem BlueByte
Server gespeichert und ausgewertet.

Im Wirtschaftsmodus spielen zwei Teams 1 Stunde lang gegeneinander. Die Teams
versuchen in sieben zufillig ausgewiihlten Warenkategorien besser zu sein als das geg-
nerische Team. Es gewinnt das Team, welches am Spielende vier Warenkategorien fiir
sich entscheiden konnte.

Im Kooperationsmodus spielen mehrere Spieler als Alliierte gegen den Computer-
gegner.

Im Okonomiemodaus ist es wichtig, in der Produktion von 4 von 7 vorher ausgew:hl-
ten Giiterklassen am Ende der Spielzeit die meisten eingelagerten Waren zu besitzen.
Hierbei hat das Militir nur eine Statistenrolle, die Kampfkraft auf fremdem Territorium
wurde drastisch reduziert. Fiir Langfinger dagegen brechen paradiesische Zeiten an!
Lassen Sie Ihre Soldaten also patrouillieren.

Beim Wettsiedeln spiclen Sie auf einer Einspielerkarte statt gegen den Computer ge-
gen menschliche Mitspieler! Nach Ablauf der Spielzeit wird nach Punkten der Sieger
ermittelt.
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Allgemeine Strategien

Hier finden Sie allgemeine Hinweise zum Spiel, die uns selbst wihrend des Spiels so in
den Sinn gekommen sind oder die wir in irgendeiner Form, in Chats, Foren oder auf
Webseiten gefunden haben. Wo wir noch Quellenangaben machen kénnen, ist die ge-
schehen, oftmals wurden die Strategien aber auch von uns abgewandelt und verbes-
sert.

Unter der normalen Baufolge verstehen wir die grundlegende Art der Errichtung einer
Siedlung. Diese gestaltet sich von Volk zu Volk leicht unterschiedlich, die Kernaussage
bleibt jedoch die gleiche:

Bauindustrie - Wohnraum - Gebietserweiterung - Minen - Nahrungsmittelindustrie -
Metallverarbeitung - Manaproduktion

Ihr erster Blick sollte den Werkzeugen gelten und dann rekrutieren sie zusitzliche
Planierer und Bauarbeiter. Einen Hammer reservieren Sie fiir einen Geologen, der
schnellstens in Gebirge geschickt werden sollte.

Hier Beispiele:

Wikinger: Wegen des hohen Holzbedarfs bendtigen Sie ein oder zwei Forster, da die
Biume Zeit zum Wachsen brauchen! Ein mittleres Wohnhaus sorgt fiir zusitzlichen
Wohnraum. Bauen Sie ein Sigewerk und erhéhen Sie die Anzahl der Holzfiller (so viele
wie Axte im Lager). Ein oder zwei Steinmetzhiitten folgen ... Zwischendurch muss man
meistens schon das Land mit kleinen Tiirmen erweitern. Die ersten Geologen werden
losgeschickt, um ein nahes Gebirge zu erschliefen. Im Laufe der Zeit erweitern Sie
dann die Holzproduktion um zwei weitere Sigewerke und eine dritte Kombination
(2 Holzfiller, 1 Forster).
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Sie sollten nicht mehr als drei Baustellen gleichzeitig in Auftrag geben. Besonders in der
Anfangsphase ist das kritisch, weil die Bauarbeiter dann bei Materialmangel von Baustelle
zu Baustelle pendeln und nix fertig wird. Nutzen Sie in solch einem Fall die vHohe Prioritiite-
Option im Baustellenmenti fiir die Baustellen, die Ihnen besonders am Herzen liegen!

Als Nichstes sollten Sie die Werkzeugproduktion zum Rollen bringen! Dazu gehdren
cine Eisenerzmine, eine Kohlemine, eine Eisenschmelze und eine Werkzeugschmiede.
Zwei Fischer und eine Jagdhiitte beliefern diese mit Nahrung. Stellen Sie dazu die
Nahrungsmittelverteilung fiir die Minen um! Je nach vorhandenen Baumaterialien ent-
steht ein grofes oder mittleres Haus. Lager kénnen die Uberschiisse an Rohstoffen und
Nahrung aufnehmen. Ein oder zwei Diebe erkunden die Umgebung, in welche Rich-
tung sich die Ausbreitung lohnt. Expandieren Sie dann mit kleinen Tiirmen, die sie
gleich nach der Besetzung wieder abreiffen. Stofien Sie auf einen Gegner, sichern Sie
die Grenze mit vollbesetzten Tirmen und ziehen Sie Ihre Soldaten dorthin, ansonsten
kann der Gegner (auch Verbiindete) durch Landklau groen Schaden anrichten! Nun
sollten Sie schnell eine Kaserne und die erste Waffenschmiede bauen. Rekrutieren Sie
so viele Soldaten, dass Sie Ihre Defensivstellungen voll besetzen konnen. Zwischen den
Turmen platzieren Sie einige zusitzliche FuStruppen.Alle Industriezweige werden par-
allel weiter ausgebaut, zusitzliche Wohnhiuser sorgen fiir mehr Wohnraum. An den
dafiir geeigneten Stellen entsteht die Manaproduktion (Blumenwiesen), neue Fischer-
und Jagdhiitten sichern die Versorgung der Bergleute.

Diese Baufolge lisst sich nun auf Mayas und Rémer (ibertragen. Mayas sollten sich
friihzeitig um Steinminen bemihen und um die ErschlieBung neuer Steinfelder.
Die Wiiste sollte Agavenfarmen vorbehalten bleiben. Romer sollten sich einen Hang
fiir die Weinproduktion suchen und mit etwa gleich vielen Steinmetzen und Holzfdllern
eine ausgewogene Versorgung mit Baumaterialien sichern.
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Die Eroberung von Land

Es gibt grundsiitzlich zwei verschiedene Strategien, die in beliebiger Weise miteinander
kombiniert werden kénnen: Expansion mittels Wachtiirmen oder mit Hilfe von Pionie-
ren.

Um die Expansion mit Tiirmen effektiv zu gestalten, sollten Sie immer schon einen
Schwertkimpfer zur Baustelle schicken, damit er nach Vollendung des Baus gleich in den
Turm schiiipfen kann. Dann reiBen Sie den Turm wieder ab und geben einen neuen Turm in
Auftrag ... Vorsicht an gemeinsamen Grenzen (sowohl Feinde als auch Verbiindete)! Wenn

Sie die Tirme abreiBen, kann der Gegner lhnen nun seinerseits das Gebiet abnehmen!

Ein Pionier bendétigt eine Schaufel, um Land einzunehmen. Das ist teuer und bedarf
schon cines gewissen Fortschritts im Spiel, falls der Grundbestand an Schaufeln er-
schopft ist. Sie brauchen Eisenmine, Kohlemine, Eisenschmelze und Werkzeugschmiede.
Und die Schaufel ist verloren, wenn der Pionier das Zeitliche segnet.

Bedenken Sie, dass ein Pionier die gleichen Ressourcen verbraucht wie ein Schwert-
kdmpfer (Stufe 1) ... Was ist Ihnen lieber? 50 Pioniere oder 50 Sch wertkdmpfer?
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Trotzdem sind Pioniere nicht nutzloser Ballast. Haben Sie kleine Flecken Erde nicht mit
Tirmen einnchmen kénnen (z.B. an einem Kiistenabschnitt mit reichen Fischvor-
kommen)? Dann kommt eine Gruppe Pioniere zum Zuge. Nach getaner Arbeit wandeln
Sie diese einfach wieder zuriick in freie Siedler.

Eine weitere Methode, Land schneller einzunehmen, ist der Bau eines vorgezogenen
Turms. Dazu bendtigen Sie einen kleinen Trupp Pioniere, die unter Threr Aufsicht eine
kleine Gasse erobern. An deren Ende nehmen Sie einen groferen Umkreis Land ein,
eben so viel, dass es ausreicht,um einen kleinen Turm zu errichten. Idealerweise sollte
dieser Punkt so weit vom eigentlichen eigenen Land entfernt sein, wie Land durch den
kleinen Turm annektiert wird. Auf diese Weise erobert der kleine Turm die doppelte
Wegstrecke, die er sonst einnimmt. Denn der Anteil, der ansonsten auf das ohnehin
schon eigene Land entfillt, kommt voll und ganz der Neueinnahme von Land zu Gute.

Und, last but not least, werden Pioniere dringend bendtigt, um mittels eines Griindungs-
karrens eine neue Siedlung in Leben zu rufen.

Uber dieses Thema kénnte man allein ein halbes Buch fiillen. Generell ist zu sagen:
Halten Sie die Wege zwischen den einzelnen Gewerken so kurz wie nur moglich! Opti-
mieren Sie Transportwege durch die Errichtung von Zwischenlagern. Hier werden die
Uberschiisse eingelagert! Liegen zum Beispiel die Bickereien nicht in der Nihe der
Kohleminen, dann bauen Sie zu Fiiien des Bergmassivs einfach ein paar Lager und
lassen Sie hier Brot einlagern. Der Zeitpunkt kommt, wo Sie das Brot gut gebrauchen
koénnen ...

Analog dazu sollten Sie eine Kaserne immer mit mindestens 6 Lagern umgeben. In zwei
davon lagern Sie die Waffen, in den vier anderen Goldbarren.

Lager

Lager sind, eine Riickbesinnung auf alte Traditionen, wieder individuell mit Waren
bestiickbar. Damit erhilt jedes Lager ein erweitertes Menii, in dem Sie festlegen, welche
Ware im jeweiligen Lager gespeichert werden soll. Lager konnen 8 Warenstapel zu je 8
Einheiten aufnehmen.
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Ganz wichtig sind immer ausreichend freje Siedler! Unterschiitzen Sie nicht den
Transportbedarf einer groBen Siedlung! 200 Tréiger sind nicht zuviel!
Fassen Sie das Siedlermenii alle 15 Minuten Ihrer Mission an. Haben Sie nur noch
den Militdrschlag vor sich, dann kénnen Sie alles bewaffnen, was Sie an
Freien Siedlern haben! Nur diirfen Sie dann nicht verlieren..:-)
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Diebe und Fernwaffen

Einmal ein wenig um die Ecke denken: Kriegsmaschinen miissen aufgeladen werden.
Sie sind aber sehr langsam. Ehe nun so eine Kriegsmaschine den ganzen Weg von
der Front zuriickgewackelt ist, kénnen schon ein paar Jahre vergehen und so
entstehen dann Kriege wie der 30-jihrige! Nein, aber im Ernst:

Wenn die Kriegsmaschine nicht zur Munition, dann muss die Munition halt an
die Front kommen! Entweder bauen Sie dazu ein Lager an der Front (auf eigenem Gebiet),
benutzen Sie Esel (mit dem Aufladen-Button) oder DIEBE!

Dieses vielseitige Exemplar der Gattung Mensch ist ein duBerst hilfreicher Geselle.
Bauen Sie ein Lager und lagern Sie Munition ein. Nun reien Sie das Lager ab und
lassen die Diebe die Munition aufnehmen. Machen sich die Diebe nun auf den Weg
zum Ausgangspunkt, um die Waren fallenzulassen, lenken Sie sie einfach mit einem
Klick der LMT+AIt in Richtung Kampfgerit um. Hier bleiben die Diebe stehen,
ohne abzuladen (mit LMT tun sie es gleich). Nun einfach zur Maschine dirigieren
und abladen lassen. Die Maschinen nehmen dann automatisch die Munition auf.

Urspriinglich sollte der Handel in Siedler 4 eine groe Rolle spielen. Leider muss man
sagen, dass die Programmierer Ihre Hausaufgaben nicht so richtig gemacht haben. Das
bringt beim Spielen Frust und ich kann nur hoffen, dass dies in einem der nichsten
Patches behoben wird. Der folgende Abschnitt schildert, wie es im Idealfall aussehen
sollte.

Verbinden Sie beide Handelsposten mit einer Handelsroute (Pfeilbutton mit dem Kreuz
im Hiusermeni des Markts oder des Hafens). Nun legen Sie im Menii fest, welche Wa-
ren Sie dem Handelspartner in welcher Menge liefern méchten. Im Idealfall laufen jetzt
die Triger los und bringen die gewiinschten Waren in den Marktplatz/Hafen, der dann
cineTransportgelegenheit (Karren, Esel oder Handelsschiff) anfordert, die dann die Route
automatisch abfihrt und am anderen Handelsposten wieder ablidt. So die graue Theo-
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rie. In der Praxis werden plotzlich die Handelsrouten nicht mehr befahren, die Waren
werden nicht mehr geliefert oder abtransportiert, die Triger stehen in dichten Trauben
um den Handelsposten und konnen aus irgendeinem Grund ihre Lasten nicht abla-
den ...

Um solchen Ubeln vorzubeugen, sollten Sie um jeden Handelsplatz ein paar Lager er-
richten und die bendtigten Waren immer nur in ganzen Vielfachen von 8 in Auftrag
geben Angelieferte Waren lassen Sie schnell in die Lager bringen,um die Lagerkapazititen
des Handelspostens nicht zu iiberlasten. Ist der Handelsposten tiberfiillt, werden auch
keine Waren mehr angeliefert.

Dem Mehrspielermodus sollte der Handel eine neue strategische Tiefe geben. Da aber
der Handel noch sehr buggy ist, werden zumindest fiir den Landhandel im Internet
meistens Diebeskarawanen benutzt, wenn es sich um einen befreundeten Handelspart-
ner handelt.

Im Handelspostenmenii erscheint eine Liste der Mitspieler, in der Sie festlegen kénnen,
mit wem Sie Handel treiben wollen. Der Handelsposten ist ein Gebiude, welches als
neutral gilt. Es wird von feindlicher Landiibernahme nicht zerstort und geht in den
Besitz des Eroberers tiber. Findet ein Mitspieler einen Handelsposten, kann er eine Rou-
te festlegen (nur eine pro eigenem Hafen) und die Mengen und Waren angeben, die er
gerne abgeben wiirde. Wenn sich der Bedarf des Handelsposten und seine Waren dek-
ken,dann macht sich ein Handelsschiff auf die Reise. So kénnen Sie effektive Verbiinde-
te versorgen und selbst mit Feinden Handel treiben, was ein zweischneidiges Schwert
ist, denn unter Umstinden werden Sie dann mit Munition beschossen, die aus Ihrem
Schwefel hergestellt wurde ..:)

Um auf einer Insel oder auch weit entfernt von IThrer Siedlung einen neuen Stiitzpunkt
zu griinden, brauchen Sie einen Griindungskarren. Den konnen Sie dann auf eine Fihre
verladen oder durch die Gegend zuckeln lassen. Diese offizielle Art und Weise ist aber
umstandlicher und zeit- und kostenaufwendiger als die nachfolgend geschilderte Vari-
ante.
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Der Trick mit den Dieben

Statt des Griindungskarrens brauchen Sie nur 12 Pioniere, 5 Geologen und 15 Diebe ...
Ein Dieb marschiert, wenn Sie ihn zu einem Lager schicken, los, packt eine Einheit der
Ware in seinen Sack und begibt sich zuriick zu seinem Startpunkt.Auf diesem Riickweg
konnen Sie den Dieb an jede beliebige Stelle umlenken. Wenn Sie dazu die rechte Maus-
taste klicken, wird er nach Erreichen der Stelle seine Ware wieder auspacken. Klicken
Sie stattdessen mit ALT+RMTKlick, wird er seinen Sack auf dem Buckel behalten und
geduldig darauf warten, was Sie ihm als Nichstes befehlen. Nun verladen Sie den Dieb
mit seiner Beute auf ein Schiff oder bringen das Gewiinschte an den Ort, wo Sie eine
neue Siedlung griinden wollen.

Dieses Prinzip hat nur eine Achillesferse: Diebe nehmen keine Waren aus eigenen La-
gern auf, wohl aber Waren, die einfach so auf dem Boden liegen. Bauen Sie deshalb ein
Lager, lagern Sie Holz und Steine ein und reiffen Sie es wieder ab. Nun kénnen Thre
Diebe einzeln beladen werden und ab geht die Post! Die Pioniere erobern Land, die
Geologen werden in normale Siedler umgewandelt und mit Hilfe der frei werdenden
Hammer rekrutieren Sie Bauarbeiter. Zwei der Pioniere werden zu Planierern. Sie kon-
nen nun ein beliebiges Gebiude errichten, vorzugsweise einen Handelsposten (also
Markt oder Hafen), ein kleines Wohnhaus oder einen kleinenTurm zur weiteren Expan-
sion. Die Diebe werden nach Abgabe der Waren wieder zu freien Siedlern.

Minimalanforderungen an Baumaterial, das die Diebe transportieren sollten sind.:

Rémer:
6 Bretter und 8 Steine (Hafen: 3 Bretter & 5 Steine, kleines Wohnhaus: 3 Bretter & 3 Steine)

Wikinger:
9 Bretter und 5 Steine (Hafen: 5 Bretter & 3 Steine, kleines Wohnhaus: 4 Bretter & 2 Steine)

Mayas:
3 Bretter und 10 Steine (Hafen: 1 Bretter & 6 Steine, kleines Wohnhaus 2 Bretter & 4 Steine).
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Der Briickenkopf

Kennen Sie die Situation? Sehnstichtig blicken Sie auf das Gebirge, das Thr Kundschaf-
ter eben gefunden hat, und wissen genau, dass es noch recht lange dauern wird, bevor
Sie mit dem Abbau von Erzen und Kohle dort beginnen kénnen! Nicht so, wenn Sie
dort vor Ort eine Siedlung nach besagtem Schema griinden und nun von zwei Seiten
mit Turmen eine Verbindung der beiden Ecosektoren anstreben! Nutzen Sie als schnel-
les und effektives Warentransportmittel nicht den Handel! Sie planen ja sowieso, die
Ecosektoren zu vereinigen. Nutzen Sie eine Diebeskarawane!

Die Diebeskarawane

Bauen Sie 2 Lager, lagern Sie in beide je einen der Baustoffe ein. Reifden Sie beide Lager
ab und lassen Sie nun ca. 50 Diebe im neuen Land Position beziehen, 50 Diebe im
eigenen Land. So konnen Sie sogar cinen hohen Riicktransport von Giitern aus der
Enklave gewihrleisten, nur miissen Sie stindig Lager bauen und wieder einreifen ...
Nun stellen wir uns vor, im Vorposten werden Brote benétigt und die Kohle soll nach
Hause geschickt werden. Schicken Sie einfach die Diebe gegenseitig zum »Raub«zug
schon geht sie auf die Reise, die Diebeskarawane. Die Diebe klauben die Waren vom
Boden auf und kehren zum Ausgangspunkt zuriick ... Ist das nicht viel effektiver als
Handel?
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Die Siedlung ist noch im Aufbau und Sie werden stindig angegriffen und gestort? Im
Folgenden finden Sie einige Tipps fiir die Verteidigung.

Konzentrierte Verteidigungsstellung

R -

Sie haben gewonnen|

| o o e

Optimale Verteidigungsstellung der Mayas. Man beachte die Kaserne.

Reiffen Sie alle Wachtiirme bis auf einen in einer giinstigen Position ab. Sie sollten in
der Nahe geniigend Platz fiir einc Kaserne, ein Lazarett und 6 Lager haben. Bauen Sie
hier eine Kombination aus einer Burg und drei grofen Tiirmen, jeweils mit voller Beset-
zung. Diese sollten so dicht beieinander stehen, dass die Bogenschiitzen von den Zin-
nen die Einginge der anderen mit Pfeilen bestreichen konnen, dass die Bollwerke sich
also gegenseitig decken. Den Arbeitsbereich der Kaserne verlegen Sie nun in den Zwi-
schenraum zwischen den Gebiuden. Postieren Sie hier noch Notfalleinheiten, fiir den
Fall, dass es Gegnern gelingen sollte, dem Pfeilhagel der Bogenschiitzen zu widerste-
hen. Diese Stellung ist jederzeit erweiterbar.
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Die Turmfalle

Eine (von mir) so genannte Turmfalle wirkt auch Wunder. Die KI ist blod! Also wird sie
immer versuchen, das schwichste Glied in der Kette anzugreifen. Bauen Sie an einer
engen Stelle eine Verteidigungsstellung und bestiicken Sie Tiirme und Burg voll mit
Bogenschiitzen. Zu Fiifen der Burg gehéren noch ein paar Futruppen. Nun bauen Sie
hinter der Stellung einen kleinen Turm (geniigend Abstand halten, falls doch jemand
durchkommt, dann schnell abreifen!). Der Gegner »denkt« nun, dass er den kleinen
Turm mit einer Handvoll Einheiten erledigen kann und schickt nicht mehr die grofen
Haufen, sondern nur kleinere Abordnungen. Diese miissen dann aber an der Burg vor-
bei und werden aufgerieben ...

Wie verteidige ich mich?

Anders als bei Offensivtruppen sollten Sie bei den Defensivtruppen die Einheitentypen
mischen, besonders, wenn Sie eine Verteidigungsstellung zu bewachen haben. Ein Haupt-
mann und die gleiche Anzahl von Schwert- und Bogen-/Blasrohrschiitzen in einer Gruppe
konnen eine Vielzahl von Angriffen abwehren, und Sie miissen sich nicht weiter darum
kiimmern, weil die Kampfer schon dicht beisammen bleiben.

Schicken Sie bei Kimpfen gegen das Dunkle Volk immer einige Bogenschiitzen (sehr
effektiv gegen Schamanen) auf Patrouille an den Grenzen Ihres Reichs!

Wenn Sie einem Hauptmann einen Marschbefehl geben, folgt ihm die ganze Truppe, mit
der er zusammengefasst ist! Nur gibt es keine Option, um aus 100 Kriegern, die dicht
gedrdngt um den Hauptmann stehen, eben denselben rauszufinden, um ihm einen Befehl
zu geben ... Hier besteht noch Nachholbedarf fiir die Programmierer.
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Offensivstrategien

Besonders effektiv ist diese Art des Angriffs mit den Wikingern. Mit Hilfe der Kriegs-
maschine der Wikinger legen Sie einen zuvor ausspionierten Wirtschaftszweig des Geg-
ners lahm. Bauen Sie ein oder zwei Himmer des Thor’s und geben Sie diesen beiden
Maschinen eine Gruppe Kimpfer (20 Bogenschiitzen und 10 Schwertkimpfer) auf die-
se Suizid-Mission mit.Versuchen Sie sich schnell zu besagten Gebiuden durchzukimp-
fen und vernichten Sie so viele teure und wichtige Gebiude wie moglich.

Besonders effektiv ist auch die Vernichtung von Wohnhéusern,
da die Trager des Gegners danach in den Streik gehen.

Uhernahme von Land

Finden Thre Spione einen Flecken Land, der nicht mit Wachtiirmen gesichert ist, kon-
nen Sie versuchen, dem Gegner nur durch das schnelle Errichten und Besetzen von
Tirmen Land zu stehlen und alle darauf befindlichen Gebiude zu zerstéren (beson-
ders gut geeignet bei Gebirgen).

Formations- und Massenschiachten

Alles liuft auf die entscheidende Schlacht hinaus. Der Gegner traut sich nicht anzugrei-
fen, ist aber gut geriistet. Was nun? Wie halten Sie Ihre Verluste in Grenzen?

Bei Angriffen gegen das Dunkle Volk haben sich Schwertkimpfer nicht bewihrt, sie
sind eher unniitz, da es keine Gebilude zu besetzen gilt. Rekrutieren Sie unabhiingig
vom Volk nahezu ausschlieflich Bogenschiitzen! Nur bei den Romern sollten Sie etwa
30% Schwerter herstellen und mittels der damit rekrutierten Sanititer kénnen Sie nun
die Bogenschiitzen aus der zweiten Reihe heilen. Bei Kimpfen gegen einen Gegner, bei
dem es gilt, Gebiude zu besetzen, sollten Sie zu 60% Schwertkimpfer verwenden, da
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bei der Einnahme der Gebiude viele dieser Krieger fallen. Auch hier gilt bei den Ré-
mern das eine oder andere Schwert mehr zu verwenden und Sanititer zu verwenden.

Bei den Mayas hat sich eine Kombination aus Blasrohr- und Bogenschiitzen (je 25%),
die durch einige Schwertkimpfer (50% gesamt) geschiitzt werden, bewiihrt.

Die Axtkimpfer der Wikinger sind gleichfalls sehr effektiv gegen Gebiude. Sie kommen
meistens giinstiger (verlieren weniger Einheiten), wenn Sie eine Burg oder sogar einen
grofen Turm nur mit einer Horde Axtkimpfer einreifen lassen. Halten Sie den Recken
nur mit Bogenschiitzen die feindlichen FuStruppen vom Leibe.

Versuchen Sie Thre Truppen so zu dirigieren, dass Sie dem Gegner eine moglichst breite
Linie Bogenschiitzen entgegenstellen kénnen, was niitzen Thnen die Bogenschiitzen in
vierter Reihe, wenn diese nicht zum Feuern kommen? Fallen Sie dem Gegner in die
Flanken, wenn Sie eine weitere Truppe in der Nihe haben, das lenkt Feuerkraft von
Ihrer Hauptstreitmacht ab!

Setzen Sie sich Ziele und behalten Sie diese im Auge.Achten Sie immer auf die Missions-
ziele. In manchen Missionen ist es nicht notwendig, die ganze Siedlung des Gegners in
Schutt und Asche zu legen!

Fassen Sie alle Soldaten inTrupps mit je einem Hauptmann zusammen. Schwertkimpfer
laufen schneller als Bogenschiitzen, also sollten Sie alle Trupps mit der gleichen Waffen-
gattung bestiicken, diese lassen sich dann besser manévrieren Treffen Sie auf den Feind,
lassen Sie die Bogenschiitzen zuniichst den Gegner mit Pfeilen bestreichen. Platzieren
Sie die Schwertkimpfer hinter den Bogenschiitzen und riicken Sie vor, sobald sich
feindliche Nahkimpfer durch den Pfeileregen arbeiten und versuchen, Ihre Bogenschiit-
zen anzugreifen. Diese Strategie hiilt Ihre etwas tibereiligen Schwertkimpfer davon ab,
in die gleiche Falle zu laufen und Opfer der gegnerischen Pfeile zu werden. Ziehen Sie
nach Abwehr der Feinde die Schwertkiimpfer wieder hinter die Bogenschiitzen zu-
riick.

Und es gibt ja noch die heiligen Minner, die Priester. Gehen Sie sparsam mit den Zau-
berspriichen um, sie verteuern sich bei jeder Benutzung um 25%! Oft ist es besser, die
defensiven Zauber zu verwenden, um in der Anfangsphase zu iiberleben (Barbaren
bekehren, Gegner bannen, Schiitzen strafen und Einheiten aufwerten). Im Grofiangriff
sollte ein Priester nur fiir den Notfall mitgenommen bzw. aus Kimpfen herausgehalten
werden,
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Vorziige hestimmter Volker

Als Seestreitmacht unerreicht. Thor's Hammer ist ein Waffe mit hoher Feuerkraft und
vernichtet gegnerische Gebiude mit einem Schuss. Man kann ihn allerdings nur dann
cinsetzen, wenn man die Gotter auf seiner Seite hat und tber genug Mana verfiigt,
welches man durch Priesterhilfe und Honigbier bekommt. Die Axtkimpfer fiigen Ge-
biuden schweren Schaden zu. Als Offensivstrategie kommen vor allem Nadelstich-
attacken in Frage.

Die Romer haben die ausgewogenste Wirtschaft und gewinnen Mana ohne allzu gro-
Ben Aufwand. Mit dem wirksamen Zauberspruch: »Barbaren bekehren« kénnen sie an-
deren Volkern empfindlichen Schaden zufiigen.AufRerdem verfiigen sie mit dem Saniti-
ter liber eine oft Schlacht entscheidende Einheit, die sowohl Freunde als auch eigene
Einheiten heilt. Als Romer ist man also immer ein begehrter Biindnispartner.

Die Mayas sind bei den Belagerungswaffen durch einen Bug benachteiligt. Mit dem
leistungsfihigen Zauberspruch »Schiitzen strafen« kénnen Sie die Reihen der gegneri-
schen Bogenschiitzen empfindlich lichten. Auch benétigen die Mayas weniger Bauma-
terial als die beiden anderen Vélker. Die Blasrohrschiitzen der Mayas lihmen anstiir-
mende Feinde, die dann Opfer eines Pfeilhagels werden.

Im Mehrspieler-Spiel existieren natiirlich etwas andere Bedingungen. Hier weht der
Wind etwas rauher, das Wasser ist nicht ganz so klar und ruhig, wie es scheint und es ist
nicht alles Gold, was da glinzt! Es konnte durchaus der gut polierte Harnisch eines
Ihrer Feinde sein, in dem sich das Sonnenlicht widerspiegelt. Deshalb an dieser Stelle
einige tabellarische Strategien, die Sie bei Multiplayerspielen zumindest ein wenig lin-
ger uberleben lassen werden.

@ Es ist gebriauchlich, sich nach Eintritt ins Spiel mit »in« zu melden und somit zu
signalisieren, dass man den Ladevorgang unbeschadet iiberstanden hat.

@ Schalten Sie danach auf Team-Chat
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Trauen Sie keinem! Wenn die Zeit reif ist, sind Biindnisse das Papier nicht mehr
wert, auf denen sie stechen und man fillt Thnen ohne zu zogern in den Rucken!

Liigen Sie, wo Sie konnen und hauen Sie Thre Gegner iibers Ohr, wo es nur geht,
Hauptsache, Sie verunsichern die Feinde und lassen sie tiber Ihre wahren Absich-
ten im Unklaren.

Wer seine Verbiindeten im Stich Lisst, der wird bald keine Mitspieler mehr finden!

Wikinger und Mayas erginzen sich besonders gut in einem Team. Der Handel mit
Holz und Steinen ist fiir beide von groBem Vorteil und hat kaum Nachteile.

Bauen Sie méglichst schnell eine moglichst leistungsfihige Bauindustrie auf! Denn:
Geschwindigkeit ist alles.

Bauen Sie gleich zu Anfang, nachdem Sie die Grundlage fiir die Industrie geschaffen
haben, ein grofies Haus. Den dadurch entstehenden Zeitriickstand holen Sie schnell
wieder auf.

Behalten Sie immer die Anzahl der Triger im Auge!
Nutzen Sie Ihre Diebe! Und vergessen Sie nicht, dass Sie auch Priester haben!

Bauen Sie schnell Bergwerke, Eisenschmelze und Waffenschmiede, die Minenarbeiter
begniigen sich auch erst mal mit Fisch.Aber sie arbeiten und Sie bekommen schon
Waffen!

Mechrere Kasernen sind duflerst wichtig. Falls Sie einen Blitzangriff auf Ihre Kaserne
an der Front mal nicht mehr stoppen kénnen und Thre Kaserne dabei drauf geht,
haben Sie noch zwei andere im Hinterland.

Sichern Sie das durch Ihre Pioniere gewonnene Land rechtzeitig durch Wachtiirme
ab! Nichts ist drgerlicher als eine ertragreiche Farm durch ein besetztes Militir-
gebiiude der Gegners zu verlieren.

Forcieren Sie sowohl die Mana-relevante Produktion als auch Thre Nahrungsmittel-
industrie, zu viele Bergwerke gibt es nicht!

Dazu missen Sie EXPANDIEREN! Wer im Wege ist, wird weggeriumt, wenn er sich
lasst!

Forster lassen sich zweckentfremden. Ein Dschungel von Biumen kann einen iu-
Berst wirkungsvollen Wall gegen Fernwaffen bilden.

Schicken Sie Ihre Spione ins Feindesland, um Thren Gegner auszuspionieren. Si-
chern Sie sich Threrseits gegen feindliche Spiher, indem Sie Thre Truppen auf Pa-
trouille schicken!

Suchen und nutzen Sie die Schwachstellen des Feindes.
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Produzieren Sie Siedler, Siedler, Siedler!

Ist die Armee im Aufbau, sollten Sie die Soldaten méglichst von den Gegnern
fernhalten, das erspart unnétige Gemetzel. Greifen Sie erst an, wenn Ihre Truppen
mindestens 120% Kampfstirke haben!

Die Anzahl der Krieger sollte grofd genug sein,um einen Feldzug ohne Unterbrechung
durchziehen zu konnen. Eine zweite Chance haben Sie oft nicht.

Qualitiit ist besser als Quantitit. Nach Moglichkeit nur Soldaten vom Level zwei
oder drei rekrutieren. Diese stehen auch bei zahlenmiRiger Uberlegenheit des
Gegners ihren Mann.

Schicken Sie niemals alle Soldaten an die Front, behalten Sie stets eine Reserve in
der Siedlung. Der Gegner konnte Thnen in den Riicken fallen.

Verteilen Sie Thre Schmuckobjekte tiber die ganze Siedlung ... nichts ist drgerlicher,
als alle Schmuckobjekte mit einem Schlag zu verlieren.

Schwertkimpfer und Bogenschiitzen lassen Sie in Reihen hintereinander vorriicken,
niemals im Kniuel.

Gegnerische Tiirme, die man nicht sicher besetzen kann, werden nach der Eroberung
wieder abgerissen.

Diebe sollten sich von Soldaten fernhalten, sonst werden sie schnell enttarnt.
Nutzen Sie die Pioniertaktiken und die Diebe als Transporthelfer.
Handeln Sie mit Ihren Mitspielern.

Hiiten Sie sich vor »MP Big L« und »Muuse« :-)

Natiirlich behalten alle Aussagen aus dem Kampagnenteil ihre Giiltigkeit!

Wir sehen uns!
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Leider benétigten »Die Siedler 4« gleich am Tage derAuslieferung einen ersten Patch. Es
war also sehr fehlerhaft. Eine Beseitigung der Mingel eines Programms bezeichnet man
auch als »Bugfix«. Ein solcher wird meistens in einem »Patch« vom Hersteller bereitge-
stellt. Nach dem Starten des Patch werden dann die fehlerhaften Programmteile ausge-
tauscht. Wichtig beim Update von Siedler 4 ist es, den richtigen Patch fiir die eigene
Programmversion zu finden. Uberlassen Sie das im Zweifelsfall der cingebauten Up-
date-Routine und starten Sie nur ein Internetspiel. Der automatische Update-Prozess
bringt Thnen auch die neueste Version fiir das Einzelspielerspiel. Wenn Sie keinen
Internetzugang besitzen, vergleichen Sie einfach Thre Programmversionsnummer (im
Hauptmenii die kleine gelbe Nummer rechts unten in der Ecke des Bildschirms unter
dem BlueByte-Logo) mit den Angaben des Patch. Die neuesten Patches finden Sie auf
Spielezeitschriften-CDs oder im Internet (Adressen siche »Webweiser«).

Die Aenderungen im Spiel, die durch die jeweiligen Patches vorgenommen wurden
finden Sie in der readme.txt in Threm Siedlerverzeichnis.

1. Der Handel kommt aufgrund schlechter Wegfindungsroutinen zum Erliegen.

2. Die Einstellung »Unendliche Rekrutierung« wird zurtickgesetzt oder kommt trotz
ausreichender Rohstoffe oder Siedler zum Erliegen.

3. Im Lager aus Holz verwandeltes Gold bleibt im Lager liegen, erst nach Abriss des
Lagers wird es weitertransportiert.

4. Angriffe auf eigene Gebiiude werden nicht oder nur falsch vom Nachrichtensystem
angezeigt.

- Angriffsmeldungen verweisen nicht auf den richtigen Platz.
. Ausgebeutete Minen werden nicht gemeldet.

- Der Mehrspielerserver von Blue Byte ist instabil. Spiele kommen oft nicht zustande.

® N & W

- Die Anzeige der Anzahl der freien Siedler in der Schnelliibersicht des Meniis zeigt
nach dem Laden eines Spielstands »0« an.

9. Die Spielstinde sind manchmal fehlerhaft.
10. Grafikfehler im Meniihintergrund

11. DerArbeitsbereich des Lazaretts kann nach Fertigstellung des Gebiiudes nicht mehr
verindert werden.

12. Handelsbug: Handelsrouten stoppen, wenn Waren nicht abgeholt werden und im
Markt/Hafen liegen.
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Die Karten

4 Isles
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Islandjumping
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Rush Puppy
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Neue Karten von BlueByte

Warzone
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Heronswood
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In The Middle
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6.4 Cheats

Es ist leider nur ein einziger Cheat fiir das Spiel bekannt:
Geben Sie im Spiel Folgendes ein:

ENTER (das Chatfenster 6ffnet sich)

lympq (Version 1.00.756 bis 1.04.795)

ENTER

'win

ENTER

ENTER (das Chatfenster 6ffnet sich)
lympq (ab Version 1.09.795)
ENTER

'win

ENTER

Sie haben das Level gewonnen und die Karte wird aufgedeckt! Sie kiénnen aber ganz
normal weiterspielen.

Um alle Karten freizuschalten, laden Sie sich auf http://www.mogelpower.de/cheats/
query.html?pf=18&g=17002 eine Datei herunter, mit der Sie dann die Datei miscdata2.cfg
in IThrem \SiedlerIV\config-Verzeichnis ersetzen.
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Ein neuer Bestandteil von »Die Siedler 3« ist die Anwendung von Magie. Als Wihrung
fiir Magie wird so genanntes Mana verwendet. Jedem Volk stehen acht Zauber zur Ver-
fligung. Die Priester konnen dann, geniigend Mana vorausgesetzt, Zauberspriiche aus-
sprechen. Dazu muss der Priester meist in unmittelbarer Nihe des Wirkungsorts sein.
Hierfiir gibt es zwei Ausnahmen, die ich bei der Beschreibung der Zauberspriiche noch
kennzeichnend erwihnen werde.

Zauber des Jupiter

Das Magische Auge: Uber einem Bereich, der etwas grofer ist als der Sichtbereich
eines Spions, wird der Nebel des Krieges geliiftet. Dadurch kénnen Sie sehen, was dort
gerade passiert. Fiir diesen Zauber muss der Priester nicht am Ort des Wunders sein.

Gottliches Griin: Wiiste verwandelt sich durch ein von Jupiter gesandtes Gewitter in
Grasland, das Sie fortan bebauen und besiedeln kénnen.

Wunderbares Wachstum: Jupiter bittet seine Schwester Ceres, die Géttin der Frucht-
barkeit, fiir diesen Zauber um Hilfe. Getreide, Reis oder Wein wachsen mit einem krifti-
gen Schub und erméglichen so eine schnellere Ernte.

Angreifer dngstigen: Wenn Sie in Ihrem eigenen Land angegriffen werden, kann Jupiter
Ihre Feinde verunsichern. Die Attacken Threr Feinde verursachen dadurch fiir eine kur-
ze Zeit nur noch die Hilfte des sonst iiblichen Schadens.

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

Midas’ Hand: Jupiter kann Eisen in Gold verwandeln. Dazu bedarf er allerdings der Hilfe
seines Bruders Neptun, der das Eisen fir seinen Dreizack benétigt, der im Salzwasser
immer so schnell rostet. Dieses Wunder muss in der Nihe eines Schiffswracks stattfinden.

Das Eisen bringen Sie am besten (iber einen Marktplatz mit Eseln zum Wrack. Giinstig ist es,
wenn das Wrack auBerhalb Ihres Herrschaftsgebiets liegt, da Ihre pflichtbewussten, aber ein
wenig ddmlichen Trdger das Eisen sonst schnell wieder zur néiichsten Schmiede schleppen.
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Schwindende Schitze: Wenn Ihre Gegner liber zu viele Bodenschitze verfiigen, soll-
ten Sie das dndern. Ein selbstmorderischer Priester und gentigend Mana und schon
befinden sich im Felsen unter der verfluchten Mine nur noch die Hilfte der Rohstoffe.

Barbaren bekehren: Wenn Ihnen einmal wieder eine Horde ungewaschener Barba-
ren - seien es Agypter, Asiaten oder Computerbuch-Autoren - gegeniibersteht, dann
bekehren Sie diese doch einfach.

Die Zauber des Horus

Horus’ Hitze: Fir Horus, den idgyptischen Sonnengott, ist es natiirlich ein Leichtes,
saftiges Grasland in Wiiste zu verwandeln. Besonders effektiv ist dieser Zauber dort, wo
Thre nicht dgyptischen Gegner eigentlich auf reiche Ernte hoffen.

Gottliches Griin: Mit der gleichen Technik ist er natiirlich in der Lage, Sumpfland in
saftiges Grasland zu verwandeln.

Fisch zu Fleisch: Horus hat einen Deal mit Ch’ih-Yu. Jener liefert diesem Fische und
bekommt dafiir das, was bei Ch’ih-Yus Festmihlern iibrig bleibt. In der Regel ist das
Fleisch.Was Ch’ih-Yu mit den Fischen macht, weiff Horus nicht ... Der Tausch funktio-
niert leider nur in der Nihe von Pilzen!

Waldbrand: Wenn Sie der Meinung sind, dass Thre Gegner tiber viel zu viel Holz verfii-
gen, dann konnte ein kriftiges Gebet Horus dazu bringen, dem ein wenig abzuhelfen.
Besonders wirkungsvoll in dichten Waldbestinden, da das Feuer im dichten Wald durch-
aus auf Nachbarbdume tibergreift.

Gottliche Gabe: Ein Strauf} gottlicher Geschenke fillt vom Himmel. Die Zusammenset-
zung ist immer ein wenig zufillig, aber sicher sind es Dinge, die Sie brauchen kénnen.

Soldaten stirken: Horus ist die Sonne. Und weil Thr Gott immer prisent ist,auch auf
dem entferntesten Schlachtfeld, kann es einem Priester gelingen, die Kampfkraft Threr
Krieger kurzfristig zu verdoppeln. Sie verursachen dann bei ihren Attacken den dop-
pelten Schaden.

Gegner bannen: Fiir Ihren Priester wohl ein Himmelfahrtskommando, fiir Thre Ar-
meen moglicherweise die Rettung in hochster Not.Alle gegnerischen Soldaten, die sich
bei diesem Zauber im niheren Umkreis um Ihren Priester befinden, werden durch
diesen Zauber auf den Schwingen des Horus davongetragen und dort, wo Sie es wiin-
schen, wieder abgesetzt.

Schiitzen strafen: Gegnerische Bogenschiitzen konnen IThrer Armee schnell grofe
Verluste zufiigen. Deshalb ist Horus gerne bereit, lhnen weiterzuhelfen und die gegne-
rischen Bogenschiitzen zu bestrafen. Er verwandelt sie einfach in Pioniere.
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Wunder des Ch’ih-Yu

Schnee schmelzen: Das ist fiir Ch’ih-Yu mit seinem Feueratem natiirlich eine leichte
Ubung.Wenn Thnen also ein Schneefeld im Weg ist oder Sie dort noch weitere Rohstof-
fe vermuten, lassen Sie das Thren Gott erledigen.

Steinfluch: In einem Steinfeld kann man nicht bauen, durch ein Steinfeld kann man
keine Kriegsmaschinen transportieren und falls Sie einmal auf asiatische Gegner tref-
fen sollten: Bis die ein Steinfeld mal abgebaut haben, wo man zum Bauen doch kaum
Steine braucht - das dauert ... Lassen Sie den Drachen einfach einen Haufen Steine auf
die von Thnen gewiinschte Stelle schmeiien.

Viele Fische: Ch’ih-Yu hat einen Deal mit Horus. Dieser liefert ihm Fische und be-
kommt dafiir das, was bei Ch'ih-Yus Festmihlern iibrig bleibt.In der Regel ist das Fleisch.
Was Horus mit dem Fleisch macht, weis Ch'ih-Yu nicht. Aber die Fische setzt er seinen
Fischern vor die Nase, so dass diese eine bessere Fangquote haben ...

Gottliche Gabe: Géttliche Geschenke fallen vom Himmel. Die Zusammensetzung ist
immer ein wenig zufillig, aber sicher sind es Dinge, die Sie brauchen kénnen.

Stein zu Eisen: In Asien gibt es viele Millionen Geister- und Gétterwesen. Und eines
wird’s schon geben, das Ch'ih-Yu einen Gefallen tut und an Griibern Steine in Eisen
verwandelt. Funktioniert aber wirklich nur an Griibern!

Gottlicher Schild: Bei diesem Wunder wird der Schutz fiir alle eigenen Soldaten im
niiheren Umkreis um 30% erhoht.

Samuraischwert: Fiir cinige Zeit attackieren Ihre Soldaten doppelt so schnell wie
vorher.

Hilfe herbeirufen: Thre eigenen Truppen sind gerade weit entfernt und eine Horde
Feinde bedroht einen Ihrer Tiirme? Dann bitten Sie Ch’ih-Yu, die weit entfernten cige-
nen Soldaten schnell herbeizubringen. In Sekundenbruchteilen kommen Sie dann Ih-
ren bedriingten Gebieten zu Hilfe. Dieser Spruch ist leider sehr teuer, da sich Ch’ih-Yu
ungern von seiner aktuellen Zwischenmahlzeit entfernt ... Dies ist das zweite Wunder
mit Entfernungswirkung.Allerdings landen die geholten Truppen in unmittelbarer Niihe
des Priesters. Zumindest er muss also in der Niihe der Bedrohung stehen.
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Wiihlen Sie die entsprechende Schaltfliiche auf dem Hauptbildschirm aus und entschei-
den Sie sich danach fiir ein Volk, welches Sie zum Sieg fithren wollen.

Da die Aufgabenstellung und die Karten dem Spieler in der Missionsbeschreibung schon
zuginglich sind, verzichten wir auf vollstindige Karten und die Wiederholung der
Missionsziele bzw. die Beschreibung der allgemeinen Situation und konzentrieren uns
bei den Missionsbeschreibungen auf die Standorte der Rohstoffe und die Beschreibung
der Strategie und Taktik. Es steht Thnen natiirlich frei, Ihre eigene Taktik zu entwickeln.
Wir weisen in denTexten die Stellen besonders aus,an denen Sie Vorteile fiir das Losen
der Missionen erringen konnen, wenn Sie zum Beispiel die Expansion in eine bestimm-
te Richtung forcieren oder eine Stelle (Rohstoffquelle etc.) besonders sichern. Vor je-
der Missionsbeschreibung finden Sie unsere rein subjektive Meinung liber den Schwie-
rigkeitsgrad und die Dauer der Missionen. Der Schwierigkeitsgrad der jeweiligen Missi-
on wird in Form von Sternchen (%) angegeben.

Das Tutorial

Im Tutorial steht IThnen ein Tutor zur Seite, der Thnen in leicht verstindlichen Worten
die ersten Schritte beim Aufbau einer Siedlung erklirt. Sie fithren Schritt fiir Schritt die
Anweisungen Ihres Lehrmeisters aus. Die Anweisungen erscheinen als Text im Welt-
fenster und die Lehrvorfithrung wird erst fortgesetzt, wenn Sie die Aufgabe erfiillt ha-
ben! Na ja, der Bitte, nach 640x480 zu schalten, muss man dann doch nicht nachkom-
men. Man sieht zwar vermutlich wirklich mehr Details, aber dafiir kann man die Schrift
schlechter lesen. Sie sollten sich auch nicht dadurch verwirren lassen, dass in beschrie-
bener Himmelsrichtung nix zu bauen ist. Hauptsache, das Prinzip wird verstanden.
Merke: Ein Forster, Sigewerk, Steinbruch und zwei Holzfiller bilden eine Bauwirtschaft!
Die Anweisungen fiir die Geologen auf felsigem Untergrund sind etwas unklar: Im »Be-
rufswahl-Menii« gibt es keinen »Rohstoffe suchen«Button. Markieren Sie die Speziali-
sten, dann konnen Sie diese auf die beschriebene Art und Weise zur Arbeit animieren.
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Die Romer

Diese Missionen wurden fiir Sie von Jan Kowalski gelést und beschrieben.

Mission 1 — Erste Schritte
Schwierigkeitsgrad:
Dauer: ca. 1:00 h

Sie konnen in aller Ruhe Thre Wirtschaft aufbauen. Expandieren Sie hauptsichlich in
Richtung Nordosten.Vielleicht schaffen Sie es, die dort vorhandenen Goldvorrite abzu-
bauen, bevor sie Thr Gegner erschopft hat. Es gentigt jedoch, wenn Sie westlich Threr
Ausgangsposition eine Kohle- und eine Eisenmine platzieren, in deren Nihe Sie die
metallurgische Industrie (Eisenschmelze, Werkzeug- und Waffenschmied) ansiedeln. Im
Osten ist ein guter Platz fiir die Nahrungsmittelindustrie. Wenn Sie, nachdem die Holz-
und Steinversorgung aufgebaut ist, gleich ein grofes Wohnhaus bauen, werden Sie nicht
mehr tiber fehlende Siedler klagen miissen.

Sie konnen ruhig angreifen, bevor Thre Kaserne fertig ist. Ihre Kimpfer sind gut trai-
niert und Ihr Gegner ist weit weniger aggressiv, als es das Missionsbriefing vermuten
lasst. Besetzen Sie die eroberten Tiirme mit Bogenschiitzen und auch seine eilig neu
gebauten Wachtiirme kénnen wegen Nichteintreffens der Belegschaft nicht besetzt
werden. Sobald ein paar neue Rekruten ausgebildet sind, werden Sie leichtes Spiel ha-
ben.

Mission 2 — Nach dem Krieg
Schwierigkeitsgrad: *
Dauer: ca. 1h

Auf der Hauptinsel lisst sich storungsfrei eine prima Infrastruktur aufbauen, da sie
militirisch absolut sicher ist. Dort sollte an der Entwicklung der Wirtschaft gearbeitet
werden. Die zur Landgewinnung errichteten Wachtiirme kénnen von Beginn an nur
mit der Minimalbesetzung betrieben werden. Dem Briickenkopf in der Mitte der Insel
sollte hingegen besondere Beachtung des Militirs zukommen. Es erscheint besonders
sinnvoll, baldigst eine Kaserne zu betreiben und nur die Waffen per Schiff von der
sicheren Hauptinsel heranzuschaffen. Die beiden zu besiegenden Gegner sind von un-
terschiedlicher Stirke. Remigius im Nordosten ist der Schwiichere. Auch Flavius, der
stirkere Gegner im Stiden, greift nicht einfach so an. Lassen Sie Thr Militir zu Kriften
kommen und bekimpfen Sie erst den stirkeren Gegner (speichern nicht vergessen -
niemand ist dagegen gefeit, sich zu iiberschiitzen). Bauen Sie anschliefend Thre frisch
eroberten Militiranlagen zuriick, um nicht unnétig Kimpfer auf sicherem Terrain fest-
sitzen zu haben. Nun lisst sich der letzte Gegner im Handstreich besiegen.
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Mission 3 — Nérdliche Begegnungen
Schwierigkeitsgrad: % %
Dauer: ca. 2:00 h

Die Hauptinsel scheint keine tibermifig groRen Rohstofflager zu beherbergen. Ganz
im Westen findet sich ein groleres Kohlelager. In der Mitte der ersten Kolonieinsel
befindet sich ein Gebirgszug mit reichlich Rohstoffen. Um nach Nordosten zu den Agyp-
tern zu kommen, sind ein wenig Steine und Biume umzulagern, um eventuell mit ei-
nem Katapult in die Nihe der Agypter zu gelangen. Natiirlich kann man auch versu-
chen, in Frontnihe eine Katapultwerkstatt zu bauen - wer das Risiko liebt ... Auf der
Insel, die nicht besetzt werden soll, taucht plétzlich ein Soldat auf. Auf der Insel findet
sich etwas Gold in der Umgebung eines gestrandeten Schiffs. Die Agypter sind bald
besiegt.Anfangs sollten Sie sich jedoch auf zahlenmiig starken Widerstand einstellen.
Ist dieser aber erst einmal gebrochen, konnen Sie diesen Feind mit einem kleinen Triipp-
chen Verwegener schlagen. Nun gilt es, den romischen Feind im Nordwesten kleinzu-
kriegen. Zu diesem Zeitpunkt sollten Sie sich um wirtschaftlich Engpisse keine Sorgen
mehr machen miissen. Bauen Sie rechtzeitig jede Menge Fihren (vier bis fiinf), um
diese bereit zu haben, wenn es zur Invasion kommt. Zur Insel des Piraten gibt es im
Suiden eine Landbriicke von der Insel, die eigentlich nicht besiedelt werden kann.

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

Bauen Sie den Vorposten stark aus und dringen Sie dazu bis an die Grenzen des Agyp-
ters vor. Er wird nicht von selbst angreifen. Wenn Sie sich stark genug fiihlen, greifen Sie
an und rechnen Sie mit einer anfinglich starken Gegenwehr. Ist diese einmal gebro-
chen, kénnen Sie das Land mit einem Dutzend Soldaten erobern. Belassen Sie in den
eroberten Militirgebiuden nur die Minimalbesetzung, damit Ihre Triger die eroberten
Waren einsammeln konnen. Bevor Sie Remigius angreifen, miissen Sie erst einmal auf
dessen Insel gelangen. Hierzu bendtigen Sie mehrere Fihrschiffe, die Sie mit Pionieren
(10-20) und Soldaten (20-30 sollten aber genitigen) beladen und an der Ostkiiste von
Remigius’ Insel anlanden. Die Pioniere miissen gentigend Land einnehmen, um darauf
einen Wachturm zu errichten, und werden anschlieBend wieder in Triiger umgewan-
delt. Richten Sie eine Handelsroute ein, um die benotigten Materialien heranzuschaf-
fen. Vergessen Sie besonders Hammer und Schaufeln nicht. Nun sind auch Remigius’
Truppen eine leichte Beute. Zuletzt ist noch die Pirateninsel zu erobern.Versuchen Sie
nicht, die Insel im Stiden zu besiedeln. Sie kénnen dort nur an exakt einer Stelle ein
Gebiiude bauen (Wiiste halt). Flavius ist zwar nicht sonderlich aggressiv, scheint aber
iiber ein schier unerschopfliches Reservoir bester Soldaten zu verfiigen. Planen Sie, die
Schlacht durch eine Invasion zu gewinnen, sollten Sie grofe Verluste einkalkulieren.
Achten Sie auf Ausgewogenheit der Waffengattungen.
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Eine Methode, das Spiel fast ohne eigene Verluste zu gewinnen, ist folgende: Mittlerwei-
le sollte sich bei Ihnen reichlich Mana und viele Magier angesammelt haben. Beladen
Sie eine Fihre mit Magiern und setzen Sie diese in Feindesland ab. Bekehren Sie unter
Anwendung des Spruchs »Barbaren bekehren« in der Niihe eines Wachturms méglichst
viele Feinde. Diese haben nun nicht Besseres zu tun, als die drei Wachtiirme der Insel
zu erobern und das Spiel fiir Sie zu gewinnen.

Mission 4 — Arger im Westen
Schwierigkeitsgrad: % % %
Dauer: ca. 3:00 h

Auf der zur Missionsbeschreibung gezeigten Karte sind Thre Position »S« und die der
Piraten »P« vertauscht. In der Umgebung sind erst mal jede Menge Holz und Steine aus
dem Weg zu riumen. Nordwestlich vom anfinglich Hauptgebiude gibt’s Kohle und
Eisen und Gold.

In dieser Mission sollten Sie Thre Wirtschaft gleich von Beginn an michtig ankurbeln -
erst Baumaterial und dann sofort den Wirtschaftszweig zu den Rekruten. Rohstoffe, die
fiir die gesamte Mission reichen, finden Sie im Gebirge 6stlich Threr Startposition.

Ihre Gegner werden Sie in jedem Fall zu friih angreifen. Flavius (blau) mobilisiert eine
besonders grofie und aggressive Streitmacht. Rechnen Sie damit, einige Gebiude, auch
im Landesinneren, an ihn zu verlieren. Ramadamses (gelb) wird Sie als ein Verbiindeter
Flavius'gleichzeitig von Norden her bedriingen, wenn auch deutlich schwiicher. Begehen
Sie nicht den Fehler, die Militirgebiude im Landesinneren schwiicher zu besetzen! Hof-
fentlich funktioniert Ihre Wirtschaft nach dieser Invasion noch. Lassen Sie die vom Feind
eroberten Gebiude solange in Ruhe, bis Ihre Streitmacht wieder angewachsen ist.
Deaktivieren Sie Kasernen, die sich in der Niihe eroberter Gebiude befinden, damit Thre
teuren Rekruten nicht gleich wieder zur Zielscheibe fiir die feindlichen Bogenschiitzen
werden.Vielleicht bauen Sie gleich zu Beginn eine Kaserne im Siiddwesten - dort kommt
der Feind nicht hin. Sobald Thr Militir wieder gestirkt ist, erobern Sie die verlorenen
Gebiude zuriick und sammeln sich fiir einen vernichtenden Schlag gegen Ramadamses
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im Norden. Wihrend Sie mit einem grofieren, gemischten Triippchen einen Wachturm
nach dem niichsten erobern, floriert (héchstwahrscheinlich) Thre Wirtschaft.

Kiimmern Sie sich nicht erst um Ihre Wirtschaft - in den eroberten Lindereien liegen
gentigend Materialien herum (um Personalmangel vorzubeugen, sollten Sie an diesem
Punkt oder etwas frither ein oder zwei Wohnhiuser bauen). Gruppieren Sie alle Solda-
ten und erledigen Sie Flavius im Westen. Dieser wird keinerlei ernstzunehmenden Wi-
derstand leisten.

Mission 5 —Das Rennen
Schwierigkeitsgrad: % v s % %
Dauer: ca. 2-3h

Sie treffen auf fiinf Gegner! Es scheint, als wiirde ein Handelsschiff bei der ersten Fahrt
nur ein Objekt mitnehmen, auch wenn bereits mehrere an der Anlegestelle liegen. Zu
Beginn sollten Sie mit einem kleinen Engpass bei den Brettchen rechnen, der sich aber
durch ein potenzielles Forstwirtschaftsgebiet im Westen Threr Hauptinsel beheben Lisst.

In diesem Level miissen Sie sich beeilen. Nach spitestens zwei Stunden Spielzeit hat
Ihr Gegner mehr als 70 Goldbarren und Sie haben verloren.Von den drei Gegnern im
Norden, die Sie zum Spielgewinn besiegen miissen, sollten Sie vor allem dem im Nord-
osten (A2) Ihre besondere Aufmerksamkeit widmen. Nur er wird Gold in gefihrlichen
Mengen produzieren. Wie immer finden Sie gentigend Rohstoffe. Wegen des Zeitman-
gels ist eine Besetzung der freien Insel im Nordwesten nicht zu empfehlen. Die beste
Strategie besteht darin, die notige Infrastruktur auf Ihrer Hauptinsel unterzubringen.
Das wird zwar eng, ist aber moglich. Sie miissen allerdings auf den Mana-Produktionsfluss
verzichten. Um Thre Armee trotzdem zu stirken, muss von Anbeginn viel Gold produ-
ziert (und eingelagert!) werden. Besetzen Sie die gesamte Insel. Im Siidwesten sollten
Sie eine Holzproduktion aufbauen. Anschlieend reiflen Sie die bereits zu Spielstart
vorhandene im Norden ab, um Platz zu schaffen. IThre Insel ist sicher. Sie kommen mit
cinem Minimum an Wachtiirmen aus. Ersetzen Sie die groflen Burgen durch kleine
Wachtiirme und setzen Sie Pioniere und Aussichtstiirme ein.

Bauen Sie wenigstens fiinf Fihren und lassen Sie die Kampfkraft Ihrer Soldaten auf
mindestens 60% anwachsen. Wenn Sie mehr als 60 Soldaten entbehren kénnen, greifen
Sie den Gegner A2 an. Zu einer Invasionstruppe sollten nicht weniger als 30 Kimpfer
gehoren. Irgendwann hat sich der Gegner verausgabt und Sie kénnen in gewohnter
Weise die Insel erobern. Nun konnen Sie sich Zeit lassen. Die beiden anderen Gegner
werden das 70-Goldbarren-Limit nie erreichen. Allerdings wehren sich diese ebenfalls
heftig und Sie werden pro Insel nochmals mindestens 50 Opfer zu beklagen haben.
Vergessen Sie in diesem Zusammenhang nicht, eroberte Tiirme sofort voll zu besetzen,
damit Thre Bogenschiitzen den Gegner auch aus sicherer Héhe dezimieren kénnen.
Irgendwann werden Sie ein Personalproblem auf Threr Hauptinsel haben. Da bis dahin
bereits reichlich Soldaten zu ihren Gottern gegangen sind, kénnen Sie alte Wohngebiiu-
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de abreifen und an deren Stelle neue bauen. Sollten herumliegende Baumaterialien
aufgrund von Uberschiissen nicht abtransportiert werden, kénnen Sie eine Handelsschiff-
route zur unbewohnten Insel einrichten und von Zeit zu Zeit ein paar Brettchen und
Steine »entsorgen«.

Mission 6 — Die Vulkaninsel
Schwierigkeitsgrad: % %
Dauer: ca. 2h

Eine Mission zum Entspannen. Obwohl das Niederlagekriterium fihnlich problematisch
klingt wie das letzte (Ramadamses siegt, wenn er 100 Goldbarren besitzt), haben Sie
jede Menge Zeit.

Die Karte entspricht im Groffen und Ganzen der von Mission 5. Im nordlichen Teil
haben sich die Landmassen infolge eines Vulkanausbruchs etwas verschoben. Die Infra-
struktur Threr Hauptinsel im Siidosten funktioniert noch weitgehend, wenn auch nicht
mehr in der von Thnen kiirzlich so virtuos konstruierten Ordnung. Sie sollten sie durch
intelligentere Festlegung von Arbeitsgebieten, Werften (am besten zwei), Anlegestellen
(zwei bis drei), Lager (hochstens zwei) und ein paar zusitzliche Bergwerke aufpolie-
ren. Der Nahrungsmittel- und Rohstoffkreislauf funktioniert wie am Schniirchen. Zeit
fiir das Wesentliche! Platzieren Sie zwei bis drei Weinbauern und ebenso viele kleine
Tempel, um Thre Rekruten aufzuwerten. Bauen Sie vier bis fiinf Handelsschiffe und
eine kleine Flotte Fihren.

Verwenden Sie nicht allzuviel Energie fiir die Kolonien im Nordwesten. Anfangs kon-
nen Sie dort, wegen des hiigeligen Gelindes und des Reichtums an Biumen und Felsen,
nicht viel bauen. Sie brauchen ein paar Siedler und je eine Anlegestelle. Bauen Sie die
vorhandenen Ressourcen ab und verschiffen Sie die iiberzihligen. Die Kolonien eignen
sich auch vorziiglich, um Uberschussproduktion von der Hauptinsel zu lagern. Viel-
leicht finden hier noch ein groBerTempel oder andere Gebiiude Platz, die auf der Haupt-
insel keinen Platz mehr haben. Lassen Sie Thr Militir auf etwa 80% erstarken und akti-
vieren Sie alle Aufwertungsstufen. Verladen Sie nun eine Hundertschaft Soldaten auf
Thre Fihren und attackieren Sie Ramadamses im Nordosten. Landen Sie dazu am besten
auf dem westlichen Landzipfel seiner Insel. Dieser diirfte noch nicht besiedelt sein. Die
Eroberung der Insel wird nun nur noch ein Spaziergang sein.

Mission 7 — Gepléinkel
Schwierigkeitsgrad: % % %
Dauer: ca. 3h

So richtig Rohstoffe gibt's hier noch gar nicht. Ramadamses greift nach einer gewissen
Zeit gnadenlos an. Man sollte sich am Anfang nicht verzetteln und die Prioritit auf das
Militiir legen. Wegen fehlendem Bauplatz und Baumaterial fillt das aber nicht gerade leicht,
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Die Aufgabenstellung dieser Mission Lisst keine groien Probleme erwarten. Sie sollen ja
nur einen kleinen Zipfel Land erobern. Die Schwierigkeiten ergeben sich daraus, dass Sie
nach etwa 1,5 bis 2 Stunden Ihr Militir auf Zack gebracht haben sollten, weil dann nim-
lich Ramadamses vom Westen Ihrer Siedlung kommend, gnadenlos angreift. Um seinen
Nachschub braucht er sich auch keine Sorgen zu machen, denn es gibt eine kleine Land-
verbindung zwischen der zu erobernden Halbinsel und seinem Hauptsiedlungsgebiet
(um das auf der Ubersichtskarte so zu interpretieren, bedarf es schon einer gehorigen
Portion guten Willens - der kleine Haken links oberhalb des »R« von Ra2).

Bauen Sie die gesamte Infrastruktur auf, die zum Rekrutieren nétig ist. Moglichst im
ostlichen Teil Thres Reiches, um etwaige Angriffe ohne groRere Verluste an wichtigen
Gebiiuden zu iiberstehen. Angriffe haben Sie nur von Westen her zu erwarten. Tsu Tang
im Siiden wird Sie nicht bedringen. Bauen Sie anfangs jedoch auch nicht mehr als ein
Gebiude jeder Sorte, da der Bedarf an Baumaterial erst gedeckt werden muss. Es stehen
zwar geniigend Biume in der Gegend herum und Steinhaufen behindern Ihre Bau-
aktivititen zur Gentige, aber Sie haben zu Beginn nur sehr wenig Baustoffindustrie und
zur Verstirkung derselben bendétigen Sie ja auch Material. Spiiter, wenn Sie dann aus
dem Vollen schopfen konnen, fillt die Nachriistung leicht. Vergessen Sie auch nicht ein
Lager fiir das Gold und den Weinbauern mit dazugehérigem kleinen Tempel, um Thren
Kimpfern moglichst frith einen Leistungsschub zu verpassen. Ein grofies Wohnhaus
sollte sowieso zu Ihren ersten Handlungen gehoren, koste es, was es wolle. Wenn die-
ses fertig ist, lassen Sie IThr Siedlungsgebiet nach Norden und Westen am besten von
cinemTrupp Pionieren erweitern. Errichten Sie den einen oder anderen Spihturm, um
das Land zu nutzen.

Beim Rekrutieren von Soldaten sollten Sie die Bogenschiitzen besonders stark anfor-
dern, da sie anfangs zwar eine ganze Menge Soldaten haben, sich unter diesen jedoch
keine Bogenschiitzen befinden. Wenn Thre Industrie einigermaBen funktioniert, neh-
men Sie den groften Teil Threr bereits vorhandenen Armee (es miissen noch keine
rekrutierten sein, die Grundausstattung tut’s auch und, was hier wichtig ist, bedeutend
frither) und erobern die ersten zwei Militirgebdude des Feindes. Der ist etwas iiber-
rumpelt und noch tiberraschend wehrlos. So kommen Sie beinahe umsonst an grofie
Militirgebdude und schaffen sich eine Pufferzone zu Threm Wirtschaftsgebiet. Lassen
Sie sich aber nicht dazu hinreiien, weiter in Ramadamses Land vorzudringen - das
wird schiefgehen! Sobald Sie tiber ausreichend Bogenschiitzen verfiigen, besetzen Sie
die Gebiiude von der Grenze her voll und bauen Sie ein paar Burgen und kleinere
Militirgebidude (die Sie auch sofort besetzen) entlang des Invasionskorridors Ihres Fein-
des. Ist die Grenze gesichert, kann Ramadamses kommen. Wahrscheinlich wird er zwei
oder drei Gebiude erobern. Bleiben Sie aber ruhig und nehmen Sie ihm diese wieder
ab, méglichst bevor er sie voll besetzt. Optimieren Sie nun Thre Wirtschaft. Lassen Sie
dabei Ihre Grenze nicht aus den Augen. Ramadamses ist sehr aggressiv und wenn Sie
nicht Acht geben, reiben sich IThre Soldaten in Einzelkimpfen abseits der schiitzenden
Wehrtiirme auf. Sobald Sie {iber eine Armee von vielleicht 50 bis 60 Soldaten verfiigen,
vertreiben Sie Thren Widersacher von der Halbinsel und schon kénnen Sie sich ent-
spannt in IThrem Feldherrensessel zuriicklehnen.
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Misson: 8 — Des Hiéindlers letzter Auftrag
Schwierigkeitsgrad: % % %
Dauer: ca. 2h

Die Wirtschaft funktioniert in Ansitzen so gut, dass das schon verdichtig ist ... Bereits
zu Beginn kommen iiber die schmale Furt feindliche Soldaten auf die westliche Halbin-
sel Ihres Reiches. Nachdem die Tiirme dort besetzt sind und alle verfiigbaren Soldaten
dort patrouillieren, miissen Sie sofort ein groes Wohnhaus in Auftrag geben, da das in
der realen Welt beinahe vergessene Problem der Unterbevélkerung droht ..

Sie spielen auf der gleichen Karte wie bei Mission 7. Sie haben viel Platz und Thre
Infrastruktur funktioniert einigermafen. Bevor Sie dieser zur Perfektion verhelfen, be-
setzen Sie aber erst einmal die Militirgebiude im Westen Ihres Reiches mit den vorhan-
denen Soldaten - vor allem die Bogenschiitzen sollten Sie dorthin abkommandieren.
Der Grund fiir diese Eile ist darin zu suchen, dass Ihr neuer Feind Tsu Tang von Beginn
an Soldaten in Ihr Territorium schickt, welchen Sie Saures geben sollten, bevor die es
tun. Sammeln Sie die auf Threm Territorium verstreuten Soldaten ein und schicken Sie
sie ebenfalls zur Landesverteidigung an die Front. Diese wird auch im weiteren Verlauf
der Mission immer auf Ihrer westlichen Halbinsel liegen. Da die Feinde recht vereinzelt
auftreten, haben lhre Leute leichtes Spiel. Sie miissen halt nur an Ort und Stelle sein.

Sobald die Landesverteidigung gesichert ist, konnen Sie sich Ihrer Wirtschaft widmen.
Als Erstes brauchen Sie Leute. Bauen Sie sofort ein grofes Wohnhaus und wenn dieses
fertig ist, veranlassen Sie gleich den Bau eines zweiten. Thr Land ist grof und die wich-
tigsten Produktionszweige funktionieren schon ganz gut. Da kann man leicht iiberse-
hen, dass es Thnen noch an einer Werkzeugschmiede fehlt. Warten Sie nicht so lange, bis
Ihnen zum Besetzen eines Gebiudes ein Hammer fehlt und Sie eine teure Waffenschmie-
de abreiffien miissen, nur um den Hammer fiir den Werkzeugschmied loszueisen. Sie
brauchen nun nur noch abzuwarten, bis Sie stark genug sind, da ja der Feind nicht an
Ihren Bogenschiitzen und FuStruppen vorbeikommt.

Beginnen Sie die Invasion mit den ersten zwei bis drei grofen Militirgebiuden jenseits
des schmalen Ubergangs. Bauen Sie diesen Briickenkopf ein wenig aus und verlagern
Sie Ihr gesamtes Heer dorthin, wobei Sie zur Sicherheit die grenznahen Burgen voll
besetzen sollten. Teilen Sie das Land von Tsu Tang, indem Sie einen Teil Threr Truppen
nach Westen bis an die Kiiste vordringen lassen.Vergessen Sie nicht, Ihre Verwundeten
zum Lazarett zu schicken und die neuen Rekruten an die Front zu holen. Erobern Sie
nun mit dem gré®ten Teil Threr Truppen zuerst Tsu Tangs siidliche Hemisphire, da hier
der wichtigste Teil seiner Wirtschaft konzentriert ist. Er wird Ihnen nicht mehr viel
Widerstand entgegensetzen. Den nordlichen Teil zu erobern, ist nun nur noch Formsa-
che - und die anderen miissen das Universum streichen ...
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Die Asiaten

Mission 1 —Startschwierigkeiten

Dauer: ca. 1h
Schwierigkeitsgrad: *

Sie starten im Nordosten der Insel. Ostlich liegen auf einer kleinen Halbinsel eine Men-
ge Waffen fiir Sie bereit. Nutzen Sie den vorhandenen Wald, um mindestens vier Holzfil-
ler, zwei Forster und zwei Sigewerke zu einer leistungsfihigen Holzwirtschaft aufzu-
bauen. Danach errichten Sie eine Kaserne. Die kleine, rohstoffhaltige Bergkuppe (Koh-
le) konnen Sie ignorieren, es gibt reiche Vorkommen im Westen. Im Nordosten existiert
cine kleine Halbinsel, auf der Sie Schwefel, Gold und Kohle finden. Mit den Soldaten,
die aus den gefundenen Waffen rekrutiert worden sind, kénnten Sie eigentlich schon
das Level gewinnen. Der Gegner im Westen hat IThnen kaum etwas entgegenzusetzen
und verhilt sich auch eher passiv. Er kommt zwar an Thr Territorium heran, lisst Sie
aber in Ruhe, wenn Sie sich schnell nach Norden und Westen ausgebreitet haben und
die Wachtiirme voll besetzt sind. Nordwestlich von Ihnen finden Sie dann ein Gebirge,
das Sie mit Pionieren in Besitz nehmen kénnen. Hier gibt es Gold, Kohle und Eisenerz
im Uberfluss.Achten Sie darauf, dass Sie Ihre Nahrungsmittelindustrie nicht vernachliis-
sigen und dann gleich mit dem Abbau beginnen kénnen. GroRer Tempel und Kanonen-
bauer sind unnétig, da Sie diese Unterstiitzung gegen solch schwache Gegner nicht
brauchen. Ein kleiner Tempel und zwei Reisbauer am Sumpf sollten Sie erst bauen,
wenn Sie die wichtigen Ressourcen erobert haben und Baumaterial fiir solchen »Lu-
xus« tibrig haben. Wenn Sie sich stark genug fithlen, speichern Sie (!) und greifen den
Gegner im Westen mit geballter Kraft an. Er startet augenblicklich eine Gegenoffensive
und rennt sich die Horner ein! Damit ist er am Ende und Sie konnen nun die Wach-
gebiude einnehmen. Vorsicht vor dem Gegner im Siiden! Er versucht, Thr Hinterland
anzugreifen, macht ihnen aber in der Regel kaum Probleme, wenn Sie den Westgegner
besiegt (und damit auch dessen Rohstoffe requiriert) haben.

Bauen Sie rechtzeitig ein groBes Wohnhaus! Es ist besser, geniigend Tréiiger zu haben als
ein riesiges Territorium, das Sie dann wieder an den Gegner verlieren!
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Mission 2 — Biirgerkrieg
ca. 1:30 h

Schwierigkeitsgrad: *

Sie starten auf einer dhnlichen Karte wie in der vorherigen Mission. Im Nordosten
(hinter dem Sumpf) finden Sie wieder einige Rohstoffe (Eisenerz). Sie sollten die Land-
enge im Siidosten mit einer Festung blockieren und in deren Schutz zwei Farmen er-
richten. Ein Heiler komplettiert die militirische Installation. Auf der Halbinsel im Sumpf
siedeln Sie zwei Reisbauern an. (Vergessen Sie nicht, das Arbeitsgebiet festzulegen!)
Richtung Westen liegen groe Rohstoffvorkommen, die Sie sich ohne zu zégern unter
den Nagel reifien sollten (Pioniere). Ganz im Stiden des Gebirges finden Sie Schwefel!
Unterhalb des Gebirges ist erneut eine Landenge zu blockieren und an der Westkiiste
treffen Sie wieder auf ein Lager mit Waffen. Versuchen Sie, dem blauen Gegner mit
Vorsicht zu begegnen, und besetzen Sie die blockierende Burg sofort voll. Der Blaue
neigt dazu, an dieser Front Gebiude zu erobern und Ihnen so das Leben zur Holle zu
machen. Die Gelben sind relativ schwach, nutzen aber gerne die Gelegenheit, wenn Sie
mit dem Blauen kimpfen, eine zweite Front zu errichten. Bevor Sie angreifen, sollten
Sie alle Waffengattungen upgraden! Der Blaue ist sehr stark. Errichten Sie ruhig zwei
kleine Tempel und zwei Schnapsbrennereien, Reis sollte genug da sein, wenn Sie die
Bauwirtschaft einmal angekurbelt haben.Als Holzproduktionsgebiet bietet sich der Wald
im Westen des Startgebiets an. Risten Sie auf, mehrere Eisenschmelzen und Gold-
schmelzen brauchen aber eine ausgewogene Wirtschaft! Zwei Bicker sollten die Berg-
werke mit geniigend Brot versorgen konnen, eine Schlachterei hingegen reicht. Sam-
meln Sie eine geballte Streitmacht und ziehen Sie mit der Hilfe zunichst gegen den
Gelben. Sichern Sie mit der anderen Hiilfte die blaue Front! Ist der Gelbe in heilloser
Flucht und Sie erreichen die Blauen von Siidosten her, dann kénnen Sie getrost eine
zweite Front eroéffnen und von Norden her die Blauen zwischen Thren Armeen aufrei-
ben. Das Level ist gewonnen, wenn Sie das letzte Militirgebiude eingenommen haben.

Mission 3 — Der Fuchs
Dauer: ca. 2:00h
Schwierigkeitsgrad: % %

Sie starten sehr beengt, es fehlt der Raum fiir die nétigsten Gebiude. Breiten Sie sich
deshalb so schnell wie moglich in Richtung Osten aus, Sie stofen bald darauf auf Thren
Gegner. Versuchen Sie, ihm noch ein Stiick vom Gebirge abzutrotzen, und sichern Sie
die Grenze gut.Auch die Landenge im Norden sollten Sie mit einem grofen, vollbesetz-
ten Wachturm sichern. Verzichten Sie vorerst auf das zweite, sonst obligatorische Sige-
werk. Im Westen finden Sie wieder einmal Waffen und auf einem Zipfel im Osten ein
paar Barren Gold. Bauen Sie Waffenschmiede, Eisen- und Goldschmelze und versuchen
Sie ein Minimum an Nahrungsmittelindustrie sowie eine Destille auf die Beine zu stel-
len. Der Gegner greift vorerst nicht an, er begniigt sich damit, seine Minen zu bewa-

166



chen. Haben Sie die Level der Soldaten erhéht und eine kleine Streitmacht aufgebaut,
erweitern Sie Thr Territorium in Richtung Nordwesten und bauen Sie neue Minen im
eroberten Gebirge. Jetzt bauen Sie die Gebiude, die vorher aus Platzmangel nicht ent-
standen: ein zweites Sigewerk und weitere Wohnhiuser. Der Gegner leistet Thnen zwar
Gegenwehr, die aber nicht besonders stark ausfallt.

In der Anfangsphase sind Nahrungsmittel knapp. Stellen Sie die Belieferung der Minen so
ein, dass alle Minen mit allen zur Verfiigung stehenden Nahrungsmitteln versorgt werden,
sie arbeiten dann zwar nicht ganz so effektiv, aber besser als gar nicht!

Mission 4 — Finten

ca. 2:30h

Schwierigkeitsgrad: * % %

Jetzt erwartet Sie die erste etwas anspruchsvollere Mission. Sie starten mit einigen Ge-
bduden,aber ohne jegliche Bogenschiitzen. Rohstoffe finden Sie geniigend im Nordwe-
sten. Einen Sumpf fiir Reisbauern gibt es im Stidwesten. Sie sollten nach Siiden und die
Landengen im Nord- und Stidosten (nach Osten fiithrend) gut sichern, am besten mit
Festungen. Ihre vordringlichste Aufgabe besteht jedoch darin, eine Kaserne und die
Waffenindustrie aufzubauen und per Dringlichkeitsmenii Bogenschiitzen zu rekrutie-
ren, welche die Zinnen der Burgen besetzen. Wichtig ist eine leistungsfihige Baumate-
rialien-Industrie, Sie brauchen jede Menge Wohnhiuser, da der Gegner schon nach kur-
zer Zeit Thre Burgen angreifen wird, und zwar, je nach Ihrer Baustrategie, sowohl von
Siiden als auch von Osten. Ist der Norden schwach gesichert, wird er auch da angreifen.
Den Massen an Biumen sollte Sie mit vielen Holzfillern und drei Sigewerken zu Leibe
riicken, Sie brauchen das Holz. Lassen Sie sich aber nicht dazu verfithren, keine Forst-
hiuser zu bauen, das konnte Sie in einer spielentscheidenden Phase in den Holzmangel
stiirzen. Die zentrale Burg und der Forster am Startpunkt sollten abgerissen werden,
um Platz fiir wichtige Industrien zu schaffen. Lassen Sie Thre Pioniere weiter nach Si-
den vorriicken und sichern Sie den Weg mit mittleren und kleinen Militirgebiuden.
Besetzen Sie die Tirme immer voll, der Gegner greift gerne im Hinterland allein gelas-
sene Tirme an. Es empfiehlt sich, im Laufe des Spiels in jeder Region (Norden, Osten
und Stiden) je eine Kaserne zu errichten. So konnen Sie im Notfall auf Auto-Rekrutieren
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schalten und den Gegner so abfangen. Bauen Sie geniigend Eisenschmelzen (zwei bis
drei) und mindestens zwei Waffenschmieden. Zwei Goldschmelzen produzieren Un-
mengen von Goldbarren, sorgen Sie fiir Lagerraum. Produzieren Sie Waffen »auf Halde«!
Warten Sie, bis Sie die Level der Soldaten erhéhen kénnen (zwei Tempel und zwei
Destillen) und rekrutieren Sie nur im Falle eines Angriffs. Halten Sie die Stellung, bis Sie
starke Soldaten haben. Mit den anfinglich schwachen Kriegern haben Sie nur eine
Chance, wenn sie 100% Kampfstirke besitzen (d.h. auf eigenen Territorium) und von
Bogenschiitzen auf Tirmen gedeckt werden. Wenn Sie eine ansehnliche Streitmacht
versammelt haben, erdffnen Sie den Kampf an allen Fronten und nehmen den Gegner
so in die Zange. Die Zauberkraft von Priestern lisst sich gut fiir »Gottliche Gaben«
verwenden.

Mission 5 — Piraten und grifSere Probleme

Dauer: ca. 2:00h
Schwierigkeitsgrad: %

Es gibt mindestens zwei Wege, dieses Level zu gewinnen. Bauen Sie in jedem Fall Ihre
Siedlung nach Siiden und Westen aus.Von Westen droht keinerlei Gefahr. Auf der West-
spitze finden Sie Goldbarren, die Thre Kampfkraft ein wenig auffrischen. Sie haben
ausreichend Platz und Rohstoffe, um eine sehr leistungsfihige Industrie aufzubauen.
Kiimmern Sie sich um ausreichend Kohle, d.h. um ausreichend Brot.Anbauflichen soll-
ten Sie mit Holzfillern abholzen lassen, ein Forster reicht. Bauen Sie mindestens drei
Sigewerke und viele Lager,um den anfinglichen Rohstoffsegen aufzufangen. Aufgrund
der vielen Biume gibt es keine sinnvollen Einsatzgebiete fiir Kanonen. Sie habe nicht
viel Zeit, denn der starke gelbe Gegner wird Sie von Zeit zu Zeit von Siiden her angrei-
fen. Sichern Sie das Gebiet um das Gebirge im Stiden mit ausreichend Wachtiirmen und
Festungen (Bogenschiitzen nicht vergessen). Das Gebirge selber brauchen Sie nicht
unbedingt, da es in Threm Land geniigend Rohstoffe gibt. Um schnell gute Kiampfer zu
bekommen, nutzen Sie den Reis von ca.drei Reisbauern,um Schnaps zu brennen.Schnaps
sollten Sie einlagern, so produzieren Sie schon ein bisschen »auf Vorrat« und kénnen
dann, wenn Sie geniigend Baumaterial haben, zwei bis drei Destillen und drei kleine
Tempel bauen. Dann geht es sehr schnell, bis Thre ganze Armee nur noch aus Elite-
soldaten besteht. Bauen Sie drei bis vier Kasernen im Siiden, da sind die Soldaten gleich
an Ort und Stelle.

Weg 1: Bauen Sie vier bis fiinf Fihren und landen Sie zehn bis fiinfzehn Mann jeder
Waffengattung auf dem &stlichsten Zipfel der Pirateninsel. Bringen Sie drei Priester mit
dorthin. Bewegen Sie sich nach Westen.Vor den Angriffen kénnen Sie Thre Kimpfer mit
einem »Gottlichen Schild« stirken. Der Widerstand ist recht schwach und Sie haben
gewonnen, sobald der letzte Wachturm gefallen ist.
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Weg 2: Dieser Weg ist ungleich schwieriger, da der Gelbe tliber eine schlagkriftige Ar-
mee verfiigt. Ziehen Sie Thre Truppen und Priester zusammen und arbeiten Sie sich
Stiick fiir Stiick in das gelbe Feindesland vor. Irgendwann finden Sie dann den Zugang
zur Insel (nach Norden) und konnen den Blauen (Piraten) mit Ihrer verbliebenen Streit-
macht angreifen.

Das A und O sind gentigend Triger und eine funktionierende Wirtschaft! Stellen Sie die
Triigerprioritdt auf 40%, das Land ist gro8 und zu wenige Trdger laufen sich den Wolf...

Mission 6 — Aufbau und Aufbruch
Dauer: ca. 4:00h

Schwierigkeitsgrad: % % % %

Ein vertracktes Level, aber wenn Sie das Prinzip einmal begriffen haben, kein unlosba-
res Problem. Informationen tiber das Besetzen von Inseln finden Sie in einem eigenen
Kapitel, die Missionsbeschreibungen enthalten nur die Eckdaten.

Sie starten mit einem Sagewerk, einigen Wachtiirmen auf drei Inseln und sehr wenig
Fuf3volk. Auf Threr Hauptinsel sollten Sie schleunigst damit beginnen, dem Wald und
den Steinen auf die Pelle zu riicken. Thr Fernziel ist es, auf der Hauptinsel nur verarbei-
tende Industrie zu haben und auf der westlich von Ihnen liegenden Insel alle Rohstoffe
zu produzieren (aufSer Erze und Kohle). Bauen Sie ein grofdes Wohnhaus, um dasTriger-
problem zu losen. Schicken Sie ein paar Pioniere nach Siiden, den Rest nach Norden.
Auf einem schmalen Landarm im Stiden haben Sie dann bald die Gelegenheit, eine Burg
zu bauen. Daneben sollten Sie gleich noch einen grofien Wachturm setzen, damit die
Bogenschiitzen sich gegenseitig Deckung geben konnen. Hinter dieses Bollwerk kom-
men ein Lazarett und eine Kaserne. Versuchen Sie nun, so schnell wie moglich Bogen-
schiitzen herzustellen. Besetzen Sie das Bollwerk! Bis hierher ist es ein Wettlauf mit der
Zeit. Denken Sie daran, ein zweites oder gar drittes Sigewerk zu bauen. Errichten Sie
nur eine Eisenerzmine, sichern Sie sich so viele Standplitze fir Kohle wie moglich.
Eine Goldschmelze reicht aus. Eisenschmelze, Werkzeugmacher und Waffenschmiede
folgen. Haben Sie gentigend Platz geschaffen,sorgen Sie fiir eine grundlegende Nahrungs-
mittelversorgung der Bergwerke: eine Farm, eine Windmiihle, zwei Bicker. Schweine-
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farmen bendtigen vorerst zu viel Platz. Stellen Sie die Nahrungsmittelzufuhr IThrer Berg-
werke so ein, dass jederTyp sowohl Fisch als auch Brot geliefert bekommt (drei Fischer-
hiitten). Zu diesem Zeitpunkt sollten der Gelbe und der Blaue beginnen, Sie mit stindi-
gen massiven Attacken von Siiden her zu nerven. Behalten Sie die Nerven, die Bogen-
schiitzen und die paar Schwertkiimpfer sollten die Situation stets unter Kontrolle hal-
ten. Andernfalls setzen Sie mit einer Fihre die Soldaten von den anderen Inseln als
Verstirkung tiber. Nach jedem Kampf schicken Sie Thr FuRvolk wieder hinter die Burgen-
linie zuriick und zum Heiler. Jetzt wird es Zeit, die westliche Insel zu besetzen. Vorher
bauen Sie jedoch noch ein Wohnhaus. Ihr Steinmetz diirfte die Steine im Norden nun
so weit gelichtet haben, dass ein weiterer Holzfiller den Wald an der Nordwestkiiste
abholzen kann. Hier bauen Sie dann eine Anlegestelle und wenn es geht noch eine
Werft. Starten Sie nun die Pionierexpedition zur Besiedlung der Insel und lotsen Sie
Ihre Schiffe an der unzuginglichen Kiiste der Insel nach Siiden. Im Siidwesten der Insel
finden Sie bald einen geeigneten Landeplatz. Thre Pioniere nehmen die Insel in Besitz.
Liefern Sie nun ausreichend Bretter, Steine und Werkzeug auf die Insel. Beauftragen Sie
Holzfiller und errichten Sie méglichst viele Getreidefarmen. Liefern Sie Stimme, Steine
und Getreide zur Hauptinsel. (Wenn Sie keine Steine mehr brauchen, dann natiirlich
nicht!) ReiBen Sie nun auf der Hauptinsel die iiberfliissigen Holzfiller (erst die Forster)
weg, um Platz fiir die restliche verarbeitende Industrie zu schaffen. Sie kénnen auch
noch eine Anlegestelle zu den zwei anderen Inseln fithren lassen und die Inseln als
sichere Goldlagerplitze benutzen.Auf der Hauptinsel sollten Sie dennoch ein oder zwei
Lager fiir Waffen bauen.

Auf der Getreideinsel finden auch Reisbauern und kleine Tempel Platz. Die dazugehéri-
gen Destillen kénnen Sie mit der wenigen Kohle auf der Getreideinsel betreiben, lie-
fern Sie dazu einfach ein bisschen Brot von der Hauptinsel. Haben Sie endlich gute
Soldaten und die stindigen Angriffe tiberlebt, sollten Sie sich die langsam zur Neige
gehenden Ressourcen vom Gegner beschaffen. Breiten Sie sich unter dem Schutze Th-
rer Truppen weiter nach Siiden (und dann weiter in westlicher Richtung) aus. Sie sto-
Ben auf ein Gebirge mit frischen Rohstoffquellen. Fiihlen Sie sich stark genug, um es
mit beiden Gegnern aufzunehmen, greifen Sie an. Ansonsten laben Sie sich erst noch
cin wenig an den frischen Rohstoffen.

Sie haben (entgegen der Missionsbeschreibung) bereits gewonnen,
wenn Sie nur Septimus (den Blauen im Westen) véllig besiegen, der Gelbe muss
nicht vernichtet werden. (Version 1.20)
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Mission 7 — Briickenkdépfe
Dauer: ca. 2:30 h

Schwierigkeitsgrad: % %

Sie starten mit einigen Gebiuden. Bauen Sie in aller Ruhe Thre Wirtschaft auf. Sichern
Sie den Siiden gegen die sporadischen Angriffe, die Sie, wenn Sie gleich zuAnfang genii-
gend Bogenschiitzen rekrutiert haben, gut zuriickschlagen kénnen. Eine Burg und zwei
grofe Turme reichen bequem aus, um den Gelben (Septimus) in Schach zu halten.
Wenn Sie sich nach Westen ausbreiten, stofien Sie auf einen versprengten Trupp, der
Ihre sich im Aufbau befindliche Wirtschaft schidigen konnte. Konzentrieren Sie Ihre
Kasernen im Siiden. Im Norden und im Westen finden Sie Stimpfe, um Reisschnaps zu
brennen. Platz und Rohstoffe gibt es in ausreichendem Maf3e. Falls Thnen die Rohstoffe
zu knapp scheinen, kénnen Sie den Blauen im Norden ins Visier nehmen. Er baut zwar
viele grofie Burgen, die aber im Schnitt nur mit einem Krieger besetzt sind. Die Sieg-
bedingung lautet, die Burgen an siidlichen Engen und die Hauptburg von Ramadamses
im Norden (NW) einzunehmen. Dies ist schon mit einer kleinen Streitmacht moglich,
der Gelbe ist namlich nicht zu schnellen Truppenbewegungen imstande. Sie walzen
einfach die zwei Burgen nieder und haben gewonnen.

Mission 8 —...und der ganze Rest
Dauer: ca 2:30 h
Schwierigkeitsgrad: % % %

Hier handelt es sich fast um die gleiche Karte wie bei Mission 7. Es besteht lediglich
eine Landverbindung zwischen dem gelben und dem blauen Gegner. Von der Anord-
nung und der Strategie her gelten die Angaben zu Mission 7. Nur die Gegner sind ¢in
wenig aggressiver und auch dem im Norden muss ein Riegel in Form einer Festung und
eines unterstiitzenden Wachturms vorgeschoben werden. Der siidliche (gelbe) Gegner
greift nur an, wenn Ihre Front geschwiicht scheint.

Haben Sie eine kleine Streitmacht beisammen, sollten Sie zur Ressourcenverwertung
erst den blauen Gegner im Norden plitten, um danach iiber die Landbriicke und am
Siidende Ihres Territoriums einen Zweifrontenkrieg zu beginnen. Der Gegner leistet
nur schwache Gegenwehr.
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Die Agypter

Mission 1 — Die Jagd nach dem Golde
Schwierigkeitsgrad: % %
Dauer: ca. 1:00h

Mit ein paar Hanseln miissen Sie sich gegen einen intelligent agierenden Gegner weh-
ren, der alle Chancen nutzt, Ihre Expansionsbemithungen im Keime zu ersticken und
Sie von den Rohstoffquellen im Siiden fernzuhalten. Agypter ziehen Stein dem Holze
vor. Bauen Sie mindestens zwei Getreidefarmen, etwa fiinf Steinbriiche und ein grofies
Wohnhaus, Danach folgt im Norden ein grofer Wachturm. Sichern Sie sich nach Westen
ab, der Kampf geht hartniickig um jeden einzelnen Wachturm! Reifen Sie lieber einen
ab und geben Sie ein wenig Land preis. Wenn die Bauindustrie Fiuft (Sigewerk und drei
Holzfiller nicht vergessen!), folgen eine Eisenschmiede, Werkzeugmacher und Waffen-
schmiede. Bauen Sie die Edelsteine im nordwestlichen Gebirge ab, wenn Sie es errei-
chen kdnnen. Ein oder zwei Lager nehmen die Edelsteine auf. Stellen Sie die Ernihrung
der Eisen- und Kohleminen auf Brot und Fisch ein, Schweinefarmen benotigen zu viel
des raren Platzes. Die in der Kaserne produzierten Krieger verteilen Sie strategisch
geschickt tiber die Karte. Besetzen Sie die Tiirme mit Bogenschiitzen. Sobald die gegne-
rischen Angriffe nachlassen, kénnen Sie zum Angriff tibergehen.

Mission 2 — Das Schlupfloch
Schwierigkeitsgrad: % % %
Dauer: ca. 3:00h

Sie sind mit dem Piraten im Norden verbiindet. Der Start ist riumlich leicht beengt, Sie
finden aber in dem Gebirge siidlich von Thnen alle erforderlichen Rohstoffe, auer
Edelsteine. Sichern Sie sich rechtzeitig nach Siiden ab. Es bleibt trotzdem genug Raum
fiir zwei Farmen und die entsprechende verarbeitende Industrie. Umwandern Sie den
Gegner in Richtung Osten, um zu Ihrem Verbiindeten aufzuschlieBen, so gewinnen Sie
Raum fir eine gute Wirtschaft. Vergessen Sie nicht, von Anfang an Ihre Wachtiirme mit
Bogenschiitzen zu besetzen, der Gegner ldsst IThnen nicht viel Zeit. Thr Verbiindeter
greift nicht in das Geschehen ein. Wenn Sie militirisch prasent sind, wagt der Feind es
nicht, Sie hiufiger anzugreifen. Er wird von Thren Bogenschiitzen immer wieder in die
Flucht geschlagen.Aber wehe, Sie lassen einen neuen Wachturm eine kurze Zeit unbe-
setzt. Er wird Sie sofort attackieren, um Ihnen den Turm abzunehmen, Riisten Sie sich
zur entscheidenden Schlacht und sichern Sie sich gut nach allen Seiten ab. Dann dirfte
das Level kein Problem mehr sein.
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Mission 3 — Die grofSe Insel
Schwierigkeitsgrad: s % % %
Dauer: ca. 4:00h

Sie starten sehr beengt und miissen zu drastischen Manahmen greifen, um Ihre Wirt-
schaft anzukurbeln. Es gibt jedoch ausreichend Baumaterial, um schnell ein grofes
Wohnhaus hochzuziehen. Die Geologen finden im Norden Gold, Edelsteine (nachdem
Pioniere das Land eingenommen haben) und Eisenerz. Bauen Sie einen Fischer, roden
Sie den Wald und riicken Sie den Steinen zu Leibe. Erobern Sie mit Pionieren die Land-
enge und sichern Sie sie mit Militirgebiuden. Als Nichstes folgt die Rekrutierung von
Bogenschiitzen fiir die Besetzung der Gebiude. Eine Kaserne, eine Eisenschmelze und
Werkzeug- und Waffenschmied folgen. Die Pioniere besetzen den Siidwesten. Sichern
Sie die Landenge gut ab. Auerdem brauchen Sie eine Festung im Osten und einen
weiteren Wachturm im Stiden. Dort entstehen auch eine Sige, Waffenschmiede und
Schmelzen, vor allem aber Getreidefarmen. Dazu miissen Sie weite Gebiete von Biu-
men und Steinen befreien. Bauen Sie moglichst viele Minen und zwei Windmiihlen, vier
Bicker und eine Schlachterei nebst zwei Schweinefarmen. Forcieren Sie unter allen
Umstinden den Waffennachschub und sichern Sie die Landenge! Es empfiehlt sich
eine Kaserne, eine Waffenschmiede und eine Eisenschmelze auf dem Hauptteil zu be-
lassen. Wird die Landenge doch besetzt und Sie haben eine Kaserne in jedem Teil Thres
geteilten Landes, dann konnen Sie den Gegner zum Zuriickerobern in die Zange neh-
men. Greifen Sie auf gar keinen Fall den Gegner an! Er ist Ihnen zunichst zahlenmiifiig
massiv uberlegen und der bisher miichtigste und cleverste Gegner! Haben Sie die Gren-
zen gut gesichert, lassen die Angriffe langsam nach. Die Hauptstreitmacht wartet je-
doch im Stiden und Osten darauf, dass Sie eine Schwiiche zeigen. Haben Sie mindestens
50 gute Soldaten und innerhalb kiirzester Zeit noch neue Soldaten zur Verteidigung
uibrig, sollten Sie einen Angriff nach Stiden tiber das Gebirge wagen. Meistens versucht
er dann, Sie im Osten anzugreifen bzw. Ihre Truppen abzufangen. Ist dieser Teil tiber-
standen, ist sein Widerstand gebrochen.

Auf einem solch groBen Areal brauchen Sie viele Tréiger, da groBe Entfernungen auch
durch sinnvolle Platzierung der Industrien nicht immer vermieden werden kénnen.
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Mission 4 — Die Rémer
Schwierigkeitsgrad: % % % %
Dauer: ca. 4:00h

Jetzt werden Sie zum ersten Mal in dieser Kampagne auf eine strategische Probe ge-
stellt. Thr Reich umfasst drei Inseln und den Briickenkopf auf dem Festland, also ein
vierter Punkt, der nicht verloren gehen darf. Keine Angst! Sie haben reichlich Zeit, der
Gegner ist noch mit anderen Dingen beschiiftigt. Aufgrund der riumlichen Enge miis-
sen Sie die Bebauung genau planen. Die Hauptinsel in der Mitte wird zum Standort der
verarbeitenden Industrie. Bauen Sie hier eine funktionierende Bauwirtschaft auf und
danach unbedingt eine Werft! Es folgen Eisenschmelze , Werkzeugmacher,Waffenschmie-
de, eine Farm, Biicker, Miihle. Holen Sie mit der eilig produzierten Fihre Ihre Streit-
macht zum Briickenkopf. Jetzt bauen Sie eine Anlegestelle an jedem Auenposten. Die
beiden Kolonicinseln werden zu Rohstofflieferanten ausgebaut, Holzfiller und Férster
nicht vergessen. Die Hauptinsel wird abgeholzt, um Platz zu gewinnen. Organisieren
Sie nun einen Handelskreislauf. Die westliche Insel cignet sich als Holz- und Stein-
lieferant, Bergwerke konnen auf allen Inseln errichtet werden. Funktioniert der Kreis-
lauf und kommt am Briickenkopf geniigend Baumaterial an, bauen Sie hier eine Kaser-
ne und Wohnhiuser, Farmen und alle Gebiude, die Sie auf den Inseln nicht unterge-
bracht haben. Auf der Hauptinsel konnen Sie nach dem Abholzen die Zahl der Eisen-
schmelzen und Waffenschmieden erhhen. Der Handelskreislauf funktioniert nur, wenn
gentigend Triger auf jeder Insel zur Verfiigung stehen. Bauen Sie hier je ein kleines
Wohnhaus, zur Not konnen Sie ja Pioniere per Fihre transferieren und dann wieder in
Triger umwandeln. Rohstoffe und Zeit haben Sie vorerst genug! Mit Threr so entstande-
nen Streitmacht sollten Sie nicht zu lange warten, den Gegner in seiner Heimat zu
attackieren. So schwichen Sie seine Strukturen. Er hat sehr gut ausgebildete Soldaten,
ist aber liberrascht, wenn Sie ihn angreifen und muss seine Krifte erst konzentrieren.
Dann haben Sie schon wertvolle Industrien zerstdrt und ihn geschwiicht. Schicken Sie
also Thre Truppen vom Briickenkopf nach Osten und dann weiter nach Siiden und
erobern Sie so nach und nach die Stellungen des Septimus.

In der von uns verwendeten Verkaufsversion 1.20 waren die in der Missionsbeschreibung
genannten Siegbedingungen falsch! Sie miissen auch noch den Gelben (Pirat) vernichten,
den Sie nach der Eroberung des blauen Herrschaftsgebiets erreichen.

= L R T — 3 -
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Mission 5 —In der Westen
Schwierigkeitsgrad: % % %
Dauer: ca. 3:30h

Wieder einmal ist Inselhopping angesagt. Sie starten rdumlich beengt und sollten wie-
der die Hauptinsel als Produktionsstandort verwenden und Rohstoffe (reichlich vor-
handen) abbauen. Im Norden besiedeln Sie die Insel und produzieren Holz, Steine und
Getreide, auf der Hauptinsel nutzen Sie die griine Wiese, um eine Getreidefarm zu bau-
en.Aufs Festland (abholzen und Steine weghacken) kommen sich gegenseitig decken-
de Wachtirme (Bogenschiitzen auf denTiirmen nicht vergessen), eine Kaserne und ein
Lazarett. Hier haben Sie das Problem, dass der Gegner den Weg nach Westen schneller
verbaut hat, als Sie die Moglichkeit haben, sich auszubreiten und Platz zu schaffen.
Ziehen Sie mit einer Fihre Ihre Truppen zur Verteidigung zusammen. Bauen Sie so nah
wie moglich an die Grenze einen Wachturm und erobern Sie das erste Feindgebiude,
das diirfte reichen, um Ihr Hoheitsgebiet auszuweiten. Zichen Sie Ihre Truppen wieder
zurlick und tiberlassen Sie das Gebiude ruhig dem Gegner, das ausgeweitete Land wird
nun Ihrerseits von den Wachtiirmen gehalten. Auf dem Odland platzieren Sie ein gro-
3es Wohnhaus. Sie haben nun Zeit, Thre Wirtschaft anzukurbeln, Soldaten zu rekrutie-
ren und nach dem Speichern anzugreifen. Wenn Sie den Asiaten Tsu Tang vernichtend
geschlagen haben, ist das Level gewonnen.

Mission 6 — Und weiter gebt’s
Schwierigkeitsgrad s ¥ ¥ % % %
Dauer: ca. 4:30h

Die in der Missionsbeschreibung erwihnte Landenge ist tatsichlich der »Knackpunkt«
im Spiel. Bauen Sie diesseits des Flusses einen grofien Wachturm und ca. acht (!) kleine
‘Wachtiirme! Sie miissen allesamt schnellstméglich mit Bogenschiitzen besetzt werden.
In der Regel werden die Tiirme teilweise besetzt. Trotzdem miissen Sie diese Linie halten
(zur Not neu starten)! Breiten Sie sich mittels Pionieren noch weiter nach Nordosten aus,
wenn Thre Schwerindustrie angelaufen ist. Der Vorteil sind die vielen Rohstoffe, jede neu
errichtete Mine produziert zunichst rund 5 Einheiten Rohstoffe (je nach Erfolgsquote)
ohne Nahrungsmittel. Davon kénnen Eisenschmelze und Waffenschmiede schon produ-
zieren, che die Nahrungsmittelindustrie aufgebaut ist. Zuniichst nehmen die Minen auch
mit Fischen und Brot vorlieb.Vorsicht, im Stidosten lauert der mit dem Gelben verbiinde-
te Blaue, der auch an der Landenge mitmischt und somit im Nordosten nicht ganz so
stark ist. Hier kommt die Fihigkeit der Agypter, Gebiude auch auf Odland zu bauen, voll
zum Tragen. Warten Sie, bis die Moral und die Ringe Ihrer Soldaten gestiegen sind, und
halten Sie die Stellung. Sie miissen nur Septimus besiegen. Der Gegner ist anders als alle
anderen Gegner bisher in der Lage, sich zu regenerieren! Warten Sie also nicht zu lange
und schwiichen Sie ihn so gut Sie konnen, ohne Ihre eigene Stellung preiszugeben! Es
dauerte bei uns fast fiinf Stunden, das Spiel zu gewinnen.
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Um das Level zu gewinnen, miissen Sie immer formiert auftreten: vorne Sch wertkdmpfer,
danach Speerkimpfer, die die Bogenschiitzen schiitzen.

Mission 7 — Drei Inseln

Schwierigkeitsgrad * % % %
Dauer: ca. 3:00 h

Die Ankiindigung eines Platzproblems ist gelinde gesagt untertrieben. Es fehlt fiir ein-
fach alles der Platz. Erobern Sie mit Pionieren zunichst die ganze Insel. Holzen Sie alles
ab und beauftragen Sie zwei Steinmetze. Bauen Sie Sigewerk, Eisenschmelze, Werft,
Anlegestelle und (ganz wichtig) ein grofies Wohnhaus. Spiter folgen noch eine Waffen-
schmiede und Fischer. Transportieren Sie so schnell wie moglich Pioniere mit einer
Fihre auf besagte Insel und lassen Sie sie schnell moglichst viel Land einnehmen. Sie
brauchen unbedingt einen Platz fiir eine Anlegestelle. Schiitzen Sie Ihre Pioniere mit
allen Soldaten, die Sie auftreiben kénnen. Im Norden der Insel finden Sie Waffen und
Gold. Versuchen Sie, erst eine Kaserne und, nachdem sich die Stein- und Baumwiiste
etwas gelichtet hat, einen Heiler zu errichten. Stellen Sie die Bergwerke auf der Haupt-
insel zunichst auf Fisch um. Die Insel im Norden hat meiner Meinung nach keinen
Sinn, auBer dass Sie lThre Kampfkraft etwas steigern kénnen! Bauen Sie Edelstein-
bergwerke im Gebirge und lassen Sie sie arbeiten, bis die Lager voll sind. Danach reif3en
Sie sie ab und bauen neue, solange es geht. Platz fiir eine Anlegestelle und Fischer
schaffen Sie, indem Sie den Wald mit einem Zauberer abfackeln.

Bauen Sie an der Front viele kleine Wachtiirme und sorgen Sie fiir ihre Besetzung. Wiih-
rend Sie auf Waffen warten, kénnen Sie bereits eine Fihre mit Pionieren zu den Inseln
Aund B im Norden verschiffen und diese Inseln ohne Feindkontakt einnehmen. Haben
Sie geniigend Soldaten (Upgrades kénnen Sie vernachlissigen!), vernichten Sie den
Gegner, der Thnen auch nur moderaten Widerstand leistet.
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Mission 8 Der Schliichter
Schwierigkeitsgrad: % ¥ % % %
Dauer: ca. 4h

Fiinf Inseln (eigentlich sechs, aber die nutzlose Insel vom vorherigen Level gibt wieder
nicht so viel her, aufer Gold ist hier nichts zu holen!) mussen verbunden werden. Die
Wirtschaft ist ganz gut ausgebaut. Stellen Sie zuerst bei allen Getreidefarmen einen
sinnvollen Arbeitsbereich ein und errichten Sie auf der Hauptinsel eine Windmiihle!
Bauen Sie ein Wohnhaus und planen Sie, wie die Inseln miteinander zu verbinden sind.
Errichten Sie Anlegestellen und zwei Werften auf der Hauptinsel, damit die Schiffs-
produktion ziigig vonstatten geht. Sorgen Sie auf allen Handelsroutenpunkten fiir aus-
reichende Trigerkapazititen! Auf einer der siidlichen Inseln ist geniigend Platz fiir wei-
tere Getreidefarmen, beginnen Sie frithzeitig damit, geistige Getrinke zu produzieren.
Upgrades sind wichtig, behalten Sie Thre Steinvorkommen im Auge! Sie brauchen au-
ferdem Wohnhiuser. Der blaue Gegner am Briickenkopf engt Sie ein. Weisen Sie ihn in
die Schranken und erobern Sie sein Land, um neue Hiuser zu bauen.

Bis der Handel funktioniert, dauert es etwas. Sie haben aber gut Zeit, alles ordentlich
vorzubereiten. Sammeln Sie sich und tiberfallen Sie den Gelben mit einem Grof3aufge-
bot an Soldaten (etwa 200). Haben Sie seine zentralen Burgen geschlagen, ist der Wider-
stand gebrochen und Sie konnen den Rest des Landes besetzen. Passen Sie auf, dass Sie,
wenn Sie noch nicht bereit fiir die grofe Offensive sind, ein paar Wachgebiude des
Blauen stehen lassen, als eine Art Pufferzone. Haben Sie Kontakt zum gelben Gegner,
wird der Sie erbarmungslos angreifen!

Diese Missionslésungen wurden von \t »_blank« http://solution.mogelpower.de iiber-
nommen und leicht modifiziert.

Kampagne der ROmer

Mission 1 —Seenot

Das Grundprinzip des Uberlebens lautet, keine Tiirme in Richtung Feind zu bauen!
Errichten Sie zu Beginn erst einmal zwei Holzfiller, einen Steinmetz und ein Sigewerk.
Danach folgt ein mittleres Wohnhaus. Das Land im Siiden nehmen Sie mit Hilfe einiger
Pioniere in Besitz.Am Gebirge finden eine Werkzeugschmiede, eine Eisenschmelze und
eine Waffenschmiede Platz. Die niichsten Bauvorhaben sind eine Kohlemine sowie eine
Kohlerhiitte und ein Fischer. Verteilen Sie den Fisch zunichst auf alle Minen gleichmi-
Big. Rekrutieren Sie schnell 30 Soldaten, um den ersten Angriff abzuwehren. Entsenden
Sie ferner Spipne zu den Grenzen der Feinde, um besser reagieren zu kénnen. Im Nord-
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westen entsteht eine zweite Holzwirtschaft, im Siiden um das Gebirge herum ein paar
Turme. Errichten Sie nun noch ein zweite Kohlemine und ein grofies Wohnhaus. Im
Stiden beginnen Sie mit dem Aufbau der Nahrungsmittelversorgung.Auf dem abgeholz-
ten Gebiet im Osten werden einige Weingiiter und Tempel gebaut und im Westen eine
dritte Holzwirtschaft samt Kéhlerhiitten hochgezogen. Werten Sie nun Thre Krieger
auf,um die folgenden Angriffe abzuwehren. Stationieren Sie 50 Krieger an der Nordwest-
grenze IThres Landes, damit Thnen der Blaue Gegner nicht in die Flanke fallen kann.
Rekrutieren Sie ferner 100 Soldaten, um damit den Gelben iiber die Ostflanke anzugrei-
fen und seine Waffen- und Rohstoffproduktion zu kappen. Priester nicht vergessen!
Wiihrend Thres Angriffs konnte der blaue Gegner Sie angreifen, doch Thre Armee im
Hinterland sollte ihn aufhalten. Nach dem Sieg iiber den Gelben heilen Sie Ihre Krieger
und marschieren dann von Ost und Siid gleichzeitig gegen die Turmkette des Blauen.
Nachdem dessen Truppen in einer Gegenattacke aufgerieben sind, haben Sie leichtes
Spiel.

Mission 2 — Das Orakel

Verzichten Sie auch hier wieder auf Tiirme, die Sie nicht voll verteidigen kénnen, Er-
richten Sie zuerst zwei Holzfiller, Steinmetz, Siagewerk und ein mittleres Wohnhaus.
Dann folgt eine Werkzeugschmiede, um die fehlenden Werkzeuge herzustellen. Breiten
Sie sich nach Stiden und Norden mit Tiirmen aus und erobern Sie die Wiiste im Norden
mit Pionieren. Errichten Sie eine Waffenschmiede und eine Kaserne, rekrutieren Sie
jedoch noch keine Krieger. Im Siiden entstehen bis zu sechs Weingiiter und vier kleine
Tempel. Mit Hilfe der Rohstoffe aus der Wiiste produzieren Sie nun Waffen und Solda-
ten der oberen Stufe. Schicken Sie schon frithzeitig Spione an die Grenze im Osten, um
den Gegner zu beobachten. Sobald der Blaue vorriickt, rekrutieren Sie 20 Soldaten und
fangen ihn auf Threm Land ab, verfolgen Sie ihn jedoch nicht. Erobern Sie das Gebirge
im Norden mit Pionieren und dehnen Sie Thr Land bis an den Sumpf im Osten aus. Mit
Priestern machen Sie die Wiiste bebaubar und errichten eine Kette von sich decken-
den Festungen, die voll besetzt werden.

Schlagen Sie den darauf folgenden gelben Angriff zuriick. Erweitern Sie die Burgkette
Richtung Stiden durch die Wiiste hindurch und schlagen Sie alle feindlichen Angriffe
zuriick. Sammeln Sie ein 200 Mann starkes Heer und ein 50 Mann starkes Reserveheer
und starten Sie kleine StoBangriffe gegen den blauen Gegner. Sobald der Gegner abge-
lenkt und geschwiicht ist, marschieren Sie mit Ihrer Hauptstreitmacht von Siidosten
her ein und schlagen den Gegner. Sollten Sie noch geniigend Soldaten uibrig haben,
konnen Sie gleich mit dem gelben Gegner weitermachen, ansonsten miissen Sie erst
mal die neue Grenze sichern und neue Soldaten rekrutieren. Nach dem Sieg iiber den
letzten Gegner konnen Sie in Ruhe die benétigten 100 Eisenbarren einlagern.
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Mission 3 — Verbiindete

Bauen Sie in Ruhe Thre Siedlung auf und beliefern Sie den Verbiindeten rasch mit Eisen
oder auch Waffen. Sie selbst benotigen kaum Krieger. Moglicherweise greift der blaue
Gegner sehr friith an, was Thnen keine Chance lisst.In diesem Fall miissen Sie noch mal
von vorn beginnen. Es kann auch passieren, dass mit einem Mal keine Biume mehr
wachsen, die Rohstoffe verschwinden und dhnlich Merkwiirdiges geschieht. (BUG??)
Hier hilft nur speichern und neu laden. Hat der Verbiindete seine Krieger beisammen,
ist das Spiel schon gewonnen.

Mission 4 — Der beilige Berg

Bauen Sie in Ruhe Ihre Siedlung auf und errichten Sie eine Kohle- sowie Eisenmine,
eine Werkzeugschmiede und eine Eisenschmelze. Bauen Sie nun eine Fihre und zwei
Handelsschiffe und erobern Sie die Halbinsel mit Pionieren. Errichten Sie dort eine
Anlegestelle und einen mittleren Turm, den Sie voll besetzen. Sichern Sie Ihre Siedlung
nordlich des Berges mit einer Burgkette, da der blaue Gegner angreift, sobald er sich
durch den Gelben hindurch gearbeitet hat. Diese Angriffe folgen dann regelmifig, je-
doch nur mit wenigen Soldaten. Sobald Sie 150 starke Soldaten haben, marschieren Sie
iiber Land gegen den Blauen, der den Gelben schon fast aufgerieben hat.

Mission 5 — Die alte Karte

Bauen Sie sofort ein Sigewerk, zwei Holzfiller und ein mittleres Wohnhaus. Sobald dies
steht, errichten Sie im Osten einen neuen Turm und reiflen den alten ab. Rekrutieren
Sie ferner Pioniere, die schnell fiir Sie den Berg im Osten erobern. ReiRen Sie alle Tiir-
me, die Sie nacheinander bauen, wieder ab, bis auf einen einzigen, den Sie im Siiden
beim Schiffswrack halten. Besitzen Sie weitere Tiirme, so wiirde schon bald der Gelbe
mit einer Ubermacht vorbeischauen. Im Osten befindet sich eine kleine Kohlequelle,
mit deren Hilfe Sie zunichst einmal ein paar Soldaten herstellen sollten, um eventuelle
VorstoBe des Blauen zu stoppen. Mit Hilfe von Kohlerhiitten und gottlichen Gaben
stellen Sie ein starkes Heer auf (70 bis 100 Soldaten) und zerlegen den Gelben im
Norden, der u.a. eine Menge Gold bewacht. Sichern Sie danach sofort die Landbriicke
mit Burgen und Tiirmen, um den Blauen daran zu hindern, in Ihr Hinterland einzudrin-
gen. Stellen Sie nun wieder ein gewaltiges Heer zusammen und treiben Sie damit einen
Keil in das Land des Blauen. Nach dem Gebirge wenden Sie sich nach Osten, um die
Waffenproduktion des Gegners zu zerschlagen. Der Rest ist nur noch ein Klacks.

Mission 6 — Der Weinkrieg

Auch hier gilt zu Beginn: Blo keine Tiirme bauen! Errichten Sie zuerst ein Sigewerk,
einen Holzfiller und einen Steinmetz. Danach folgen ein zweites Holzfillerhaus und
ein grofies Wohnhaus. Sammeln Sie rund 50 Pioniere und expandieren Sie nach allen
Richtungen, wobei Sie sich zuerst direkt nach Siiden hin wenden sollten, wo die besten
Ressourcen lagern. Dort errichten Sie zwei Kohle- und eine Eisenmine sowie eine Schmel-
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ze und einen Waffenschmied und Kaserne. Rekrutieren Sie mit den gewonnenen Res-
sourcen schnell ein paar Krieger, um den ersten Angriff abzuwenden. Nun folgen ein
zweiter Steinmetz sowie ein kleiner Tempel und zwei Weingiiter zur Aufwertung Threr
Krieger. Errichten Sie au3erdem einen grofen Tempel, um mit den Priestern die Wiiste
zu kultivieren. Schicken Sie zusitzlich einen Spion auf die Landbriicke, um den Gegner
zu beobachten. Sichern Sie IThre Nordgrenze mit einer Kette von Burgen und Tiirmen
(Wald abholzen) gegen die stindigen Angriffe. Beginnen Sie mit dem Aufbau einer Land-
wirtschaft, um die Minen zu versorgen. Vergessen Sie den Werkzeugmacher nicht, wo-
bei Sie wahrscheinlich erst einmal ihre Waffenschmiede abreifen miissen, da Sie keine
Himmer mehr haben. Im westlichen Gebirge finden Sie Gold, das Sie schleunigst ab-
bauen sollten.

Riisten Sie sich nun zum Kampf. Achten Sie auch hier auf Ihr Steinvorkommen, es ist
zwar nicht so knapp wie bei der letzen Mission, kann jedoch schnell zur Neige gehen.
Ersetzen Sie als Nichstes die Bogenschiitzen Ihres Befestigungswalls gegen bessere.
Vergessen Sie auch nicht den Bau eines Lazaretts, da das Heilen von Soldaten billiger ist
als die Rekrutierung. Mit rund 250 Kriegern, davon 100 Schwerttriiger und 50 Lanzen-
triger, starten Sie eine Offensive auf die Landenge und die dahinter liegenden Befesti-
gungen.Versuchen Sie Thre Truppen um den Sumpf herumzufiihren und fangen Sie die
cerste Gegenattacke ab. Danach wenden Sie den Angriff nach Osten ab und greifen den
Gegner tber die siiddstliche Flanke an, da er dort seine Waffen produziert und sich
auch der Steinkreis hier befindet. Nach dem Sieg errichten Sie den geforderten Tempel
und warten, bis Sie die 200 Manapunkte zusammen haben.

Mission 7 — Nasse FiifSe

Errichten Sie zuerst ein Sigewerk, zwei Holzfiller und einen Steinmetz. Danach folgt
ein grofies Wohnhaus. Expandieren Sie nun mit 50 Pionieren kreisformig um Ihren
Zentralturm, um an die Rohstoffe in der Wiiste zu gelangen. Gleichzeitig bauen Sie die
Militirwirtschaft auf und errichten zusiitzlich ein Forsthaus. Vergessen Sie den Werk-
zeugmacher nicht! Danach entsteht noch eine zweite Bauwirtschaft. Nun folgen zwei
Weingiiter, ein kleiner und ein grofer Tempel sowie eine Eisen- und eine Kohlemine im
dstlichen Gebirge und eine Kéhlerhiitte. Rekrutieren Sie schnell einige Soldaten und
versorgen Sie Thre Minen vorliufig mit Fisch. Sichern Sie Ihre Stellung, nordéstlich des
Gebirges, mit einer Kette von grofien Tiirmen. Platzieren Sie einige freie Soldaten da-
hinter, um besser reagieren zu konnen. Nun kiimmern Sie sich um die Landwirtschaft
und nehmen das Gebirge im Norden mit einigen Pionieren ein. Sie kénnen eine direkte
Verbindung tiber das Watt schaffen oder dort eine Kolonie griinden, wobei der Trans-
port der Rohstoffe durchs Watt per Esel erfolgt. Beginnen Sie im Hinterland mit der
Goldproduktion und ersetzen Sie die Bogenschiitzen in Ihren Tiirmen durch bessere.
Nun sammeln Sie 200 bis 250 Soldaten, die Sie hinter den Tiirmen stationieren. Wehren
Sie den folgenden GroBangriff des Gegners ab und verlegen Sie Ihre Truppen iiber das
Watt ins feindliche Hinterland. Greifen Sie den Gegner von Nordosten Richtung Stid-
westen an und ignorieren Sie zunichst einmal die gut verteidigte Festung vor dem
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Steinkreis. Nachdem Sie den Verteidigungsversuch des Gegners im Norden abgewehrt
haben, konnen Sie Thren Turmwall im Stiiden entleeren und mit diesen Truppen den
Gegner von Siiden her angreifen. Nachdem Sie die primiren Nachschubrouten des
Gegners gekappt haben, sammeln Sie alle kampffihigen Truppen, um die Festung vor
dem Steinkreis anzugreifen.

Mission 8 —Das Tor

Verschwenden Sie keine Ressourcen fiir den Bau von Tiirmen! Errichten Sie zunichst
einmal auf Ihrer Hauptinsel ein Sigewerk, zwei Holzfiller und einen Steinmetz. Ver-
wenden Sie einige Pioniere, um sich ein wenig auszubreiten, und errichten Sie dann
ein gro3es Wohnhaus. Erobern Sie nun mit Pionieren die gesamte Insel. Errichten Sie an
der Nordostgrenze ein Forsthaus und bauen Sie danach eine Werft und eine Fihre, mit
der Sie alle Thre Soldaten auf den Briickenkopf verfrachten. Erobern Sie danach die
anderen Inseln mit Pionieren und errichten Sie auf Threr Hauptinsel eine zweite Forst-
wirtschaft, um den Wald im Westen abzuholzen. Auf Threr Hauptinsel entstehen eine
Eisen- sowie Kohlemine und eine Kohlerhtitte. Danach folgt die Militirwirtschaft mit
Werkzeugmacher und zwei Fischerhiitten, mit denen Sie zuerst mal die Minen versor-
gen. Sie brauchen schnell neue Soldaten auf dem Briickenkopf, um die regelmifigen
Besucher abzuwehren.Auf der Lichtung im Westen Ihres Landes errichten Sie vier Wein-
glter sowie zwei kleine und einen groffen Tempel. Nach einer Anlegestelle errichten
Sie auf dem Briickenkopf ein Lazarett und einige weitere Tiirme. Alle dafiir benétigten
Rohstoffe und Werkzeuge miissen Sie von IThrer Hauptinsel herbeischaffen, Sie brau-
chen also Handelsschiffe. Auf der mittleren Insel errichten Sie mehrere Gold-, Eisen-
und Kohleminen sowie einen Fischer und eine Anlegestelle. Verfrachten Sie alle Res-
sourcen auf die Hauptinsel und bauen Sie dort noch zwei Goldschmelzen.Auf der nérd-
lichen Insel entsteht eine Landwirtschaft, wobei Sie das Wasser von der Hauptinsel aus
herbeischaffen missen, um die Nahrungsmittel danach zur Bergbaukolonie zu schaf-
fen.

Ersetzen Sie bald die Turmbesatzungen gegen Soldaten der hochsten Stufe und begin-
nen Sie mit der Aufstellung einer Streitmacht. Sobald Sie 100 Schwerttriger, 50 Bogen-
schiitzen und 50 Lanzentriger haben, setzen Sie diese zum Briickenkopf tiber. Schlagen
Sie sich durch die einzige, im Norden des Gebirges liegende Bresche hindurch und
greifen Sie dort den blauen Gegner an. Schicken Sie einen Teil Ihrer Streitmacht nach
Osten,um die gegnerische Waffenproduktion stillzulegen. Die Hauptstreitmacht nimmt
den Gebirgskorridor ein. Vereinen Sie Thre Truppen wieder und holen Sie von Threr
Hauptinsel aus Verstirkung. Begeben Sie sich auf gelbes Gebiet, um den Gegner dort
anzugreifen.Teilen Sie Thre Streitmiichte wieder, wobei die Hauptstreitmacht nach Nor-
den wandert, um die beiden Befestigungen einzunehmen, und der Rest den Gegner im
Stiden aufreibt. Derweil greift die Reserve den Rest des blauen Gegners an, was jedoch
fiir den Sieg nicht unbedingt von Bedeutung ist.
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Kampagne — Asiaten

Mission 1 — Fische und Eisen

Endlich eine Mission ohne militirische Auseinandersetzungen! Sorgen Sie entlang des
Sumpfes im Siiden fiir geniigend Reisbauern und roden Sie den Wald. Damit die Destillen
effektiv arbeiten, brauchen Sie ein bis zwei Reisbauern mehr als Destillen. Jede Destille
versorgt genau einen Tempel mit der richtigen Menge Schnaps. Bauen Sie ein, zwei
Handelsschiffe, um auf jede der drei Inseln im Westen je 16 Eisenbarren und 16 Fische
zu transportieren. Die Fischerhiitten kobnnen Sie irgendwo am Strand aufstellen. Anson-
sten zaubern Sie ein wenig. Schwieriger wird es mit den Eisenbarren. Dazu brauchen
Sie einen Priester. Der ‘Stein zu Eisen'-Zauberspruch lisst sich jedoch nur in der Niihe
von Gribern einsetzen. Transportieren Sie also mit Eseln die Steine zu dem Grab nahe
des Sumpfes. Sobald die geforderte Menge an Fischen und Eisenbarren auf den drei
Inseln ist, haben Sie diesen Level gewonnen.

Mission 2 — Wein

Sie haben es mit einem iibermiichtigen Gegner zu tun, aber zum Gliick verfligen Sie
tiber genug Ressourcen. Bauen Sie also schnell eine grofie Siedlung auf und expandie-
ren Sie, wenn tiberhaupt, nur mit Pionieren. Reifen Sie alle Tiirme bis auf einen ab und
stationieren Sie simtliche Soldaten vor diesen. Das wird den Gegner zunichst abhalten
anzugreifen. Um den Sumpf im Westen herum sollten Sie Mana herstellen. Versorgen
Sie mindestens zwei Waffenschmieden mit Rohstoffen, um fleiBig Soldaten produzie-
ren zu konnen. Sobald es Ihr Etat erlaubt, bauen Sie neben dem Turm eine Hand voll
groffe Wachtlirme und besetzen diese voll.Vergessen Sie nicht, den kleinen Turm abzu-
reiffen, wenn die Tiirme besetzt sind. Denken Sie auch daran, Gold einzuschmelzen.
Sobald Sie Level-3-Soldaten haben, sollten Sie fiir ein schnelles Ende der Mission sorgen,
bevor Sie vom blauen Gegner iiberrannt werden:Auf der nordlichen Insel werden zwei
Priester die Angriffe zu Beginn der Mission tiberstanden haben. Lisen Sie den Zauber-
spruch ‘Hilfe herbeiholen’ aus und klicken Sie dann auf eine Horde Level-3-Soldaten.
Dies wiederholen Sie, so oft es IThr Mana zulisst. Sie miissen auf der Insel alle Tiirme
einnehmen, dann haben Sie gewonnen. Vorher unbedingt speichern!

Mission 3 — Gold

Ihr schlimmster Feind ist diesmal die Zeit. 120 Goldbarren sind schnell produziert. Es
bleibt diesmal keine Zeit, eine richtige Siedlung aufzubauen. Nach etwa einer Stunde
Spielzeit beginnt es kritisch zu werden. Sorgen Sie fiir etwas Mana (cin kleiner Tempel,
vielleicht zwei) und fiir zwei, drei Kohlenminen sowie eine Eisenerzmine, um schnell
Soldaten zu rekrutieren.Werten Sie auf jeden Fall zuerst Speerkimpfer auf,dann Schwert-
kimpfer und erst am Schluss Bogenschiitzen. Bauen Sie etwa vier Fihren und zaubern
Sie ein wenig (Gottliche Geschenke). So kommen Sie an zusitzliche Waffen und an
etwas Gold. Laden Sie alle Soldaten auf die Schiffe. Ihr Gegner rekrutiert keine eigenen
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Soldaten, hat aber noch ein paar freie Level-3-Soldaten herumstehen. Trotzdem sollten
die vier gefiillten Fihren fiir den Anfang reichen. Laden Sie Thre Soldaten im Stiden aus,
wo Thr Spidher hoffentlich noch steht. Nehmen Sie so viele grofe und kleine Wachtiir-
me ein wie moglich, so dass alles eingelagerte Gold des Gegners IThnen gehort. Lassen
Sie Ihre Truppen zunichst in der Nithe der Tiirme, man weif} ja nie ...

Sie kénnen sich etwas Zeit lassen, die Gefahr einer Niederlage ist zunichst gebannt. Die
zwei Goldminen im Siiden sind wohl bereits zerstort. Jetzt muss noch jene im Norden,
bei Ihrem zweiten Spion, dran glauben. Etwa 30 Soldaten sollten die zwei grofen Tur-
me daneben einnehmen kénnen. Falls noch eine weitere Goldmine tibrig ist, zerstoren
Sie auch diese.

Mission 4 — Nicht eingeladen

Der Agypter hat zuniichst nicht vor, Sie anzugreifen, irgendwann findet er aber den
beschwerlichen Weg um das Gebirge herum...

Da es auf Threr Seite des Berges keinerlei Eisenerz gibt, sollten Sie fleiffig Kohle schiir-
fen, um die Mana- und Gold-Produktion so richtig in Fahrt zu bringen. Um trotz Eisen-
mangel an Werkzeuge und Waffen zu kommen, brauchen Sie Priester (‘Stein zu Eisen' &
‘Gottliche Geschenke’). Mit den Waffen rekrutieren Sie Soldaten, sobald alle vollstindig
gottlich aufgewertet sind. Noch einmal muss Ch’ih-Yu eingreifen (‘Schnee schmelzen”).
Doch Vorsicht: Jetzt wird der Feind einmarschieren! Bereiten Sie ihm einen warmen
Empfang ... Da Sie ja nun Eisen haben, produzieren Sie 250 Soldaten und iiberrennen
den Gegner.

Mission 5 — Reisschnaps

Wiihrend der ganzen Mission kommt es nicht zu gegnerischen Angriffen! Expandieren
Sie also in Ruhe mit Tliirmen, nehmen Sie die ganze Insel ein und errichten Sie in aller
Ruhe eine grofle Siedlung. Auf den ersten Blick scheint die Situation recht positiv: viel
Platz, ein Schwefelvorkommen im Norden, alles ist da. Nur kein Sumpf, um Reis anzu-
bauen ...Was nun? Mit Level-1-Soldaten sind Sie dem Gegner hoffnungslos unterlegen,
Sie mussten etwa 300-400 Soldaten rekrutieren und das ist viel zu mithsam. Nun, wie
Sie ja wissen, gibt es bei jedem gebauten grofen Tempel 8 Mana-Punkte ... Und da es
sowohl Platz als auch Holz und Steine im Uberfluss gibt, sollten Sie etwa 20-30 solcher
groflen Tempel bauen. Sobald der Priester das Gebidude verlassen hat, kénnen Sie es
wieder einreifen, das Mana wird IThnen trotzdem gut geschrieben. So kommen Sie den-
noch, wenn auch auf etwas umstindliche Art und Weise, zu Level-3-Soldaten. Fordern
Sie auf jeden Fall sehr viel Gold, bis zu einer Kampfkraft von tiber 100%.

Konstruieren Sie ein paar Kanonen, um im Norden ein paar Tiirme des Agypters von
Ihrer Insel aus zu zerstoren. Jetzt sollten Sie noch fleifig Soldaten rekrutieren: 300 oder
mehr. Laden Sie mittels Fihren etwa 100 Soldaten an der Kiiste des Agypters ab.Aber
greifen Sie keine Burg und keinen Turm an! Erst wenn Sie bei den Schnapsflaschen
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angelangt sind, erobern Sie die Tiirme rundherum, so dass der Schnaps Thnen in die
Hinde fillt. Im Siiden beim Rémer wird es weitaus schwieriger: Landen Sie auf jeden
Fall genau oberhalb der Schnapsflaschen. Dort befinden sich »nur« ein paar kleine Tiir-
me.Vorsicht: Der Rémer schickt sofort grofe Truppenverbinde, landen Sie deshalb mit
vielen Soldaten (200-300). Erobern Sie noch die paar Tiirme um den Schnaps herum
und Sie haben gewonnen.

Mission 6 — Mebr Reisschnaps

Es wird zwar im Briefing empfohlen, sehr schnell die 120 Fisser Schnaps zu produzie-
ren, dies ist jedoch kaum méglich, bevor der blaue Rémer angreift. Denn der Sumpf
liegt weit im Westen und ist zudem sehr gut mit grofen Tiirmen und Burgen gesichert.
Und sobald Sie ein paar dieser Tiirme erobert haben, kommt gleich der Blaue und Sie
haben keine Chance, Ihre Stellung zu halten. Sie sollten also erst mit einer grofien
Anzahl gut ausgebildeter Soldaten losziehen. Wenden Sie darum auch hier den Trick
mit den groBenTempeln an.Auf dem Festland finden Sie gentigend Platz. Reifen Sie alle
Tirme bis auf einen nieder und bauen Sie auf keinen Fall weitere Tilirme, sondern
nehmen Sie das Land mit Pionieren ein! Auf der Insel in der Mitte finden Sie zundichst
alle nétigen Rohstoffe. Spiter sollten Sie auch noch das groRe Gebirge auf dem Fest-
land ausbeuten. Produzieren Sie viele Waffen auf Vorrat, bis Sie dank des Baus grofler
Tempel etwas géttlich aufwerten konnten. Nutzen Sie auch die Goldader auf der Insel!
Sobald dies geschehen ist, kénnen Sie, dank zusitzlicher Minen auf dem Festland, rich-
tig loslegen und Soldaten rekrutieren. Mit einer groRen Menge an Soldaten, etwa 300,
gelingt es Ihnen, die Tiirme am Sumpf zu erobern und sie zu halten. Bauen Sie nun noch
Reisbauern, Destillen und drei Lager vor Ort, um die Reisschnapsfisser zu produzieren
und einzulagern. Wenn 120 Fisser zusammengekommen sind, verlassen Sie auch die-
sen Ort als Sieger.

Mission 7 — Fiinfzebn Kellner fiir Ch'ib-yu

Seien Sie vorsichtig: Siidlich von Thnen befinden sich zwei miichtige Feinde. Nutzen Sie
unbedingt die Rohstoffvorkommen auf den beiden Inseln im Westen und Osten. Ex-
pandieren Sie vorsichtig; lassen Sie nur einen Turm stehen. Denken Sie frith an Mana.
Auf Ihrer Insel finden Sie kein Gold und nur wenig Schwefel. Dank ‘Géttlicher Ge-
schenke’ kénnen Sie dennoch eine Kanone bauen, um damit ein paar Tiirme des Ro-
mers zu erledigen. Dank der beiden Inseln kénnen Sie viele Soldaten rekrutieren, (Level
3 versteht sich) und auch fleiRig Gold schmelzen. Wenn Sic ungefihr 300 Kimpfer und
cine Kampfkraft von 90% haben, sollten Sie angreifen.
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Sie miissen nur die rémischen Tirme um den Steinkreis herum erobern!
Seien Sie aber vorsichtig: Sobald Sie ein paar Tiirme erobert haben, wird der
bisher ruhige Agypter eine Horde Soldaten entsenden.

Haben Sie alle Tiirme rundherum erobert, schicken Sie 15 Soldaten in den Steinkreis
und starten Sie zur letzten Asiaten-Mission.

Mission 8 —Und der ganze Rest

Eine schwierige, aber interessante Mission. Sie sind umgeben von vier Gegnern, von
denen drei recht aggressiv sind. Geschwindigkeit ist in dieser Mission extrem wichtig.
Es miissen sehr viele Soldaten rekrutiert werden und das am besten sofort.

Teilen Sie den Platz gut ein: Sie brauchen eine sehr grofie Wirtschaft. Rohstoffe finden
Sie im Gebirge im Westen und im Nordosten. Um den kleinen Sumpf herum sollten Sie
friihzeitig beginnen, Schnaps zu brennen und diesen zu opfern. Speichern Sie hiufig,
damit Sie spiter nicht wieder von vorne beginnen miissen. Fordern Sie noch Gold im
nordostlichen Berg in der stidlichen Ecke. Sobald Sie 50 Level-2-Soldaten produziert
haben, greifen Sie den Agypter im Nordosten an. Er hat nur schwache Verteidigungsan-
lagen, aber einiges an Gold und Edelsteinen eingelagert. Dieses Gold kommt auch Threr
Kampfkraft zugute. Bei Bedarf ziehen Sie neuproduzierte Soldaten nach. Es sollte Thnen
méglich sein, den Agypter komplett zu vernichten, doch Achtung: Thr Tun bleibt nicht
unbemerkt! Reiflen Sie unbedingt alle eroberten Tiirme sofort wieder ab: Einerseits
haben Sie so mehr Krieger, andererseits kénnen IThnen die anderen Gegner keinen
Turm wieder wegnehmen.

Heilen Sie Ihre Kriegshelden und rekrutieren Sie fleifdig neue Kimpfer, jetzt wohl schon
Level 3. Wenn Sie etwa 100 haben, greifen Sie den Romer in Nordwesten an. Hier wird
es schon etwas hiirter: Mehr und bessere Soldaten und auch bessere Verteidigungsan-
lagen erwarten Sie. Schicken Sie neu rekrutierte Krieger schnell an die Front. Erobern
Sie langsam Turm flir Turm. Machen Sie auch den Rémer fertig, so dass Sie sich nur noch
um den Siiden kiimmern miissen. Der Stress ist vorbei, rekrutieren Sie nun eine grofie
Menge Soldaten. Der Agypter im Siiden stellt keine grofie Gefahr dar und der zweite
Romer kann sowieso nicht angreifen. Der letzte Agypter verfiigt {iber eine sehr gute
Verteidigung: Sechs Burgen und zahllose grofe und kleine Tiirme erwarten Thre 300
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Level-3-Krieger mit einer Kampfkraft von mittlerweile {iber 100%. Ist das Bollwerk des
zweiten Agypters erst einmal geknacke, wartet bereits das nichste auf Sie: der letzte
Feind im Siidosten. Zuerst miissen Sie Thre Armee aber wieder auf Vordermann bringen:
250 Soldaten sind Pflicht! Haben Sie die Kimpfer zusammen, brauchen Sie noch die
Priester: Mit dem Priesterspruch ‘Schnee schmelzen’ schaffen Sie am besten von We-
sten her einen Durchgang zum Rémer. Dort hat er »nur« kleine Tiirme, so dass Sie etwas
leichter auf seinem Gebiet Fuft fassen konnen. Erobern Sie die ganze Senke,um dann in
der Mitte desTalkessels einen grofen Tempel zu bauen. Sieg!

Kampagne der Agypter

Mission 1 —Sturm

Die Gefahr, dass Ihre beiden Gegner eine gemeinsame Grenze bilden, ist gering. Trotz-
dem sollten Sie sich beeilen, denn Ihre Feinde, vor allem der Rémer im Nordwesten,
werden laufend angreifen. Denken Sie schon frith an Getreide, damit Thre Mana-Pro-
duktion spiiter richtig in Fahrt kommt. Der kleine Berg liefert zuniichst genligend Roh-
stoffe, spiiter miissen Sie aber auch noch das grofle Bergmassiv im Norden ausbeuten.
Dort finden Sie im Osten auch eine Goldader. Wenn Sie ein paar Soldaten rekrutiert
haben, sollten Sie in der Hauptangriffsroute des Romers eine massive Befestigung bau-
en und alle anderen Tiirme abreien. Achten Sie darauf, dass diese gleichzeitig fertig
werden! Damit sollten Sie die Angriffe des Rémers ohne grofe Verluste parieren kon-
nen. Beuten Sie auch weiter entfernte Steinansammlungen aus. Sorgen Sie fiir viele
Level-3-Soldaten, die dank der Goldader eine Kampfkraft von etwa 70% haben sollten.
Mit rund 250 Kriegern greifen Sie am besten gleich den Rémer an. Passen Sie auf, dass
sich der Agypter nicht einmischt. Reifien Sie daher eroberte Tiirme besser wieder ab.
Mit der Vernichtung des Romers ist die erste Mission schon zu Ende!

Mission 2 — Waffenbriider

Die Steine, die Ihr Verbiindeter liefert, wiirden auch fiir zwei Siedlungen reichen! Meist
lisst der Romer Thren Partner in Ruhe, er hat es eher auf Sie abgesehen. Schiitzen Sie
sich also und liefern Sie dem Biindnispartner erst Waren, wenn es Ihre Lage erlaubt.
Dank der vielen gelieferten Steine kénnen Sie schnell eine groe Siedlung aufbauen.
Sorgen Sie fiir viele Getreidefarmen, damit Sie auch schnell gottlich aufwerten kénnen.
Die beiden Berge liefern alle nétigen Ressourcen. Schmelzen Sie deshalb auch genti-
gend Gold ein. Ist Thre Armee aufgewertet, kurbeln Sie Ihre Rekrutierung so richtig an.
Liefern Sie alsbald etwas Eisenerz an Ihren Partner, damit dieser seine Armee auch et-
was aufriisten kann. 200 Soldaten sollten eigentlich reichen, um den Rémer zu vertrei-
ben. Das grofe Wohnhaus, die Sphinx und die Pyramide haben Sie wohl schon vorher
gebaut, also haben Sie gewonnen.
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Mission 3 — Dunkle Rituale

Vor allem zu Beginn ist der Romer sehr gefihrlich, sorgen Sie also schnell fiir viele
Soldaten.

Am Anfang haben Sie nur ein paar Krieger. Die Asiaten-Siedlung im Westen ist aber nur
schwach bewacht. Nehmen Sie die also auseinander. Dort finden Sie alles, was Sie brau-
chen. Mit Hilfe von Pionieren beziehen Sie auch den Schmied beim Startpunkt in Thre
neue Siedlung ein. Zerstoren Sie alle Tiirme bis auf den siidlichsten grofien Turm, den
Sie voll besetzen. Kohle und Gold finden Sie im Berg im Westen, Eisenerz in dem klei-
nen Gebirge im Osten. Rekrutieren Sie schon frith Soldaten und schaffen Sie die Grund-
lagen fiir das Mana. Steigern Sie die Kampfkraft Ihrer Krieger und ziehen Sie alle sofort
zu dem groflen Turm, um den Feind hoffentlich von einem Angriff abzuhalten. Erschlie-
en Sie neue Ressourcen, um schnell viele Soldaten zu rekrutieren. Sobald Sie 200
Krieger auf dem hochsten Level und mit einer Kampfkraft von ca. 75% haben, greifen
Sie an. Jetzt noch die Piraten im Siidwesten! Finden Sie die zwei Kraterkegel, im unte-
ren befinden sich die Piraten. Marschieren Sie mit einem Priester hinein, 16sen Sie den
Bann-Spruch aus, wenn die Piraten auf Ihren Priester zustiirmen und klicken Sie in den
anderen Kegel. Und schwups werden die Piraten dorthin beférdert! Wiederholen Sie
den Spruch, bis zehn Piraten driiben sind.

Mission 4 — Die Augen der Welt

Eine Mission dhnlich wie die dritte der Asiaten, nur haben Sie diesmal etwas mehr Zeit.
Dennoch sollten Sie sich beeilen, da der Gegner gerne bei IThnen mit Truppen aufmar-
schiert.

Die Steine sind etwas knapp; im Stiden der Hauptinsel gibt es noch ein grofieres Vor-
kommen. Bauen Sie neben dem grofen Turm im Westen eine Burg, so sind Sie ziemlich
gut geschiitzt. Errichten Sie eine Mana-Produktion. Werten Sie aber zuerst Speerkimpfer
auf! Nutzen Sie unbedingt den Berg im Westen! Dort gibt es u.a. Gold, das Sie bis zu
ciner Kampfkraft von vielleicht 70% einschmelzen sollten. Bauen Sie etwa vier Fihren,
die Sie alsbald mit Level-2-Soldaten fiillen. Laden Sie die Soldaten nérdlich Threr Sied-
lung aus. Genau dort befindet sich der Sumpf. Erobern Sie alle Tiirme entlang des Sumpfes,
um so die Destillen und Reisfarmen zu zerstoren. Selbst wenn nicht alle besagten Ge-
biude zerstort sind, so ist doch die akute Gefahr gebannt. Starten Sie noch weitere
Angriffswellen, bis Ihr Ziel erreicht ist.

Mission 5 — Der Traum

Nur der Asiate im Nordosten wird Sie angreifen, der stidliche hat keinen Zugang zu
wichtigen Rohstoffen. Richten Sie also Thre Verteidigung entsprechend aus. In dem
kleinen Berg finden Sie nicht gerade viel Brauchbares. Erschlieffen Sie deshalb rasch
den groflen Berg im Siidosten. Dort stofen Sie auch auf eine kleine Goldader. Schiitzen
Sie Thre Siedlung durch den Bau von zwei nebeneinander stehenden Burgen oder etwa
fiinf groflen Wachtiirmen, sobald Sie die ersten Soldaten rekrutiert haben. Ersetzen Sie
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diese im Verlauf des Spiels durch Level-3-Krieger. Sorgen Sie fiir etwas Gold und Mana.
Greifen Sie den Asiaten im Westen an, sobald Sie 200 Soldaten haben. Um die Burg, die
von einem mit Wasser gefiillten Burggraben umgeben ist, zu zerstéren, brauchen Sie
etwas drei bis vier Ballisten. Nutzen Sie auch die Goldadern auf dem chemaligen Ge-
biet des Asiaten, um eine Kampfkraft von 90% zu erreichen. Der zweite Asiate wiire
eigentlich einfach zu besiegen, da er fast nur kleine Tiirme besitzt. Doch leider sind
viele Tiirme fiir Ihre Soldaten nicht zuginglich, da sie sich auf kleinen Inseln befinden.
Auch Ballisten kommen nicht nah genug heran, da der perfide Asiate tiberall Wald ange-
pflanzt hat. Zum Gliick gibt es aber noch Priester und einen wohlgesinnten Gott! Mit
dem Waldbrandspruch kénnen Sie dem Wald gehérig zu Leibe riicken und so werden
die Tiirme rasch Opfer Ihrer Ballisten. Nun warten Sie noch, bis die Kampfkraft auf 90%
gestiegen ist, dann bringen Sie 10 Soldaten zum Steinkreis ganz im Nordosten und eine
weitere Mission ist erfolgreich abgeschlossen!

Mission 6 —Auge um Auge

Um die beiden Missionsziele zu erreichen, miissen Sie wohl oder iibel fast die ganze
Romer- bzw.Asiaten-Siedlung zerstoren.

Beuten Sie den Berg im Siidwesten und jenen im Norden aus. Beim nordlichen Gebirge
gibt es sogar Edelsteine! Lassen Sie unbedingt nur den einen grofien Turm stehen, da
Sie von beiden Gegnern in die Zange genommen werden. Sorgen Sie auch fiir einen
fixen Aufbau. Dank der Edelsteine erreichen Ihre Soldaten schnell viel Kampfkraft. Opfern
Sie noch kriiftig Bier! Verteidigen Sie den nérdlichen Berg gegen den Expansionsdrang
des Asiaten, indem Sie auf beiden Seiten je eine Burg bauen. Haben Sie endlich etwa
200 Soldaten zusammen, sollten Sie den Asiaten angreifen und ihn moglichst vernich-
ten. Dies ist zwar nicht unbedingt nétig, aber empfehlenswert, um sich den Riicken
freizuhalten.

Ganz oben im Nordosten befindet sich das Fischerboot. Schaffen Sie mittels Pionieren
eine schmale Verbindung, um die Fischerhiitte zu bauen. Unterdessen ist der Etat Ihrer
Armee wohl wieder aufgestockt worden und Sie kénnen nun auch noch dem Rémer
zusetzen. Der Tempel befindet sich weit im Siidwesten. Nehmen Sie die Tiirme rings-
herum ein, bis der Tempel zerstort ist.

Mission 7 — Die Wiichter der Winde

Diese Mission hat sehr viel Ahnlichkeit mit der achten Asiatenmission. Nur dass diesmal
alle vier Feinde angreifen! Geschwindigkeit ist hier also Trumpf! Lassen Sie nur einen
groBen Turm stehen und versammeln Sie alle Soldaten vor diesem., Expandieren Sie zu
Beginn mit Tiirmen, reifen Sie neu besetzte aber sofort wieder ab. Hoch im Norden
Ihres ausgedehnten Gebirges finden Sie Gold und ein reiches (1) Edelsteinvorkommen,
das die Kampfkraft erh6ht. Sorgen Sie frith fiir Mana, um wenigstens Level-2-Speer-
kimpfer zu rekrutieren. Generell sollten Sie eine sehr grof3e Siedlung aufbauen, damit
Sie nie lange auf Nachschub warten miissen.
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Wenn Sie eine Horde von etwa 50 Kriegern, vor allem Speer- und Schwertkimpfer,
haben, sollten Sie den Asiaten siidlich Ihres Gebirges angreifen. So haben Sie schnellen
Zugang zu weiteren Rohstoffen. Reifien Sie alle eroberten Tiirme wieder ab, da die
westlichen Feinde meist eingreifen werden. Lassen Sie die Burg des Asiaten vorerst in
Ruhe. Beschriinken Sie sich nur darauf, ihn erheblich zu schwichen und zuriickzudrin-
gen. Scheint der Asiate geschwiicht genug, warten Sie, bis Ihre Armee wieder etwa auf
100 Leute angewachsen ist. Dann greifen Sie den Romer im Nordwesten an. Zu diesem
Zeitpunkt hat der schon eine recht grofie Armee. Rechnen Sie also mit harten Kimpfen.
Es sollte Ihnen aber auf jeden Fall gelingen, auch den Rémer erheblich zu schwiichen.
Lassen Sie nicht nach, bis er vernichtet ist! Als Nichstes ist der zweite Asiate im Stidwe-
sten fillig. Stocken Sie aber zuerst noch Ihre Armee auf! Der zweite Asiate hat zwar
auch noch eine grofie Armee, aber meist nur Level-1-Soldaten und die sind fiir Ihre
gottlich aufgewertete Armee ein Klacks! Ist auch dieser Gegner von der Karte ver-
schwunden, kénnen Sie schon mal die Standorte fiir die Tlirme suchen. Machen Sie
noch den bereits stark angeschlagenen Asiaten fertig!

Zum Schluss folgt noch der Romer im Norden. Mit etwa 200 Kriegern werden Sie auch
mit ihm spielend fertig. Die von einem Wasserkreis eingeschlossenen Standorte fiir die
Tirme liegen jeweils in der Mitte der Verbindungsstrecken zwischen Ihren ehemaligen
Gegnern. Bauen Sie dort je einenTurm, insgesamt vier, und Ihre allerletzte Mission steht
bevor!

Mission 8 — Die Augen des Falken

Die zwei Gegner haben viel mehr Rohstoffe als Sie und werden eine beachtliche An-
zahl Krieger rekrutieren. Seien Sie deshalb schnell! Kohle gibt es in jedem der vier
Berge, Eisenerz ist schon etwas seltener; Sie finden es im norddstlichen sowie im siid-
westlichen Gebirge. Der nordostliche Berg beherbergt sogar eine kleine Edelsteinader,
der siidwestliche Gold. Steine gibt es in rauhen Mengen.

Verbinden Sie moglichst frith Thre beiden Siedlungen. Sie bendtigen schnell viel Mana
und Soldaten.Versammeln Sie die Krieger vor IThrem einzigen Turm. Fordern Sie gleich-
zeitig Gold und Edelsteine. Riisten Sie Thre Armee auf. Bauen Sie ungefihr in der Mitte
zwischen Ihren beiden Siedlungen drei Burgen, jede in Schussweite einer anderen. Die
Bogenschiitzen sollten vollstindig gottlich aufgewertet sein. Rekrutieren Sie minde-
stens 400 Soldaten, mit einer Kampfkraft von etwa 80%. Nun greifen Sie mit je 200
Soldaten beide Gegner gleichzeitig an. So laufen Sie nicht Gefahr, dass ein Gegner Ihre
Siedlung zerstort, wihrend Sie den anderen angreifen. Die Soldaten werden wohl noch
nicht ganz reichen,um beide Gegner zu vernichten. Schicken Sie deshalb grofere Grup-
pen von neuen oder geheilten Kriegern an die Front. Nutzen Sie auch vom Gegner
eroberte Rohstoffvorkommen, um schnell an viele Soldaten zu kommen. Nun miissen
Sie nur noch die beiden Tempel im Steinkreis errichten. Die dort liegenden Baumateria-
lien miissen Sie erst noch abtransportieren. Errichten Sie deshalb gleich neben den
beiden Steinkreisen je einen Marktplatz.
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Die Missionen der Amazonen-Zusatz-CD sind so schwer, die Gegnerintelligenz so hoch,
dass ich mich manchmal dabei erwischt habe, einfach aufgeben zu wollen. Doch die
Entwickler spendierten in Form eines Patch eine Option, die es erlaubt, den Schwierig-
keitsgrad der Missionen auf »Leicht« zu stellen. Weit mehr als bei den anderen Missio-
nen scheint die KI schr viel besser geworden zu sein. Der Computer verhilt sich nicht
statisch und greift exakt nach 20 Minuten an, sondern er richtet sich genau nach den
Informationen, die er durch Diebe oder andere Spihmanahmen erhalten hat. Die An-
leitungen kénnen also nur eine generelle Verhaltensmafiregel zur Losung eines Levels
sein.

Es gibt nun im Mehrspielermodus auch einen Wirtschaftsmodus, in dem die Kampf-
kraft der Soldaten auRerhalb des eigenen Reiches sehr gering ist, was einen Angriff auf
einen Gegner zur Suizid-Mission macht. Das wertet allerdings die Diebe auf. Gewinner
ist der Spieler, der zuerst einen bestimmten Rohstoff in einer gewissen Anzahl ange-
hiuft hat.

Missionen der Amazonen

Die Amazonen sind eine vollig neue »Gattung« und haben dementsprechend einige
Besonderheiten vorzuweisen, die im Folgenden beschrieben werden.

GEBAUDE

Imkerei

Hier gewinnen die findigen Frauen mittels Bienen Honig. Die Bienen saugen siifSe Baum-
safte und produzieren dann sehr wohlschmeckenden Honig. Die Bienenstécke werden
deshalb am Fu8e von Biumen platziert. Je mehr Biume im Arbeitsbereich der Imkerei,
desto besser!

Honigwinzerei

Hier wird mittels Wasser und der alkoholischen Girung Met gebraut, der dann in den
kleinen Tempeln geopfert wird.

Laboratorium

Hier arbeitet die Alchemistin und Lisst aus Edelsteinen und Schwefel entweder einen
Eisenbarren oder einen Goldbarren entstehen.
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Der Goldene Gong ist die Kriegsmaschine der Amazonen! Als einzige Kriegsmaschine
bendtigt der Gong der Amazonen keine Munition. Mit dem Gong lassen sich auch zivile
Gebiude in Schutt und Asche legen, was ihn zu einer gefihrlichen, aber auch sehr
teuren Waffe macht.

Waffen

Zauber

Neben dem bekannten Zauber Goéttliche Gabe haben die Amazonen noch einige ande-
re Tricks auf Lager!

Karte aufdecken. Fiir kurze Zeit konnen Sie die gesamte Karte iiberblicken.
Baumfluch: Sehr effektiv,um einen Wald fiir die Metproduktion zu erschaffen.

Waren senden /Waren berbeirufen: Transportiert 30 max. Einheiten von bzw. zur Prie-
sterin. Sehr niitzlich, wenn man mehrere Siedlungen ohne direkte Verbindung hat.

Gegner einfrieren: Die gegnerischen Soldaten sind fiir die Dauer des Spruchs gelihmt
und Ihren Einheiten schutzlos ausgeliefert.

Pfeile verfluchen: Die eigenen Einheiten sind fiirr gewisse Zeit vor den Pfeilen der Geg-
ner geschiitzt.

Gold zu Stein: Sehr schon, um den Gegner arm zu machen und damit seine Offensiv-
kraft zu schwiichen.

Weitere Besonderbeiten

Die Amazonenkriegerinnen haben 20 Lebenspunkte weniger als ihre minnlichen Kol-
legen, gehen Sie also nicht zu draufgingerisch mit Thren Truppen um!

Mission 1 — Eindringlinge
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

Sie starten im Stiden einer Insel. Der Siiden bietet wenig Platz, also sollten Sie moglichst
schnell nach Norden expandieren. Gleich am Anfang bauen Sie eine leistungsfihige
Holz- und Steinindustrie auf, vernachlissigen Sie zunichst die Nahrungsmittelindustrie.
Nehmen Sie unbedingt im Norden das Gebirge ein. Dazu eignen sich hervorragend die
Bewohnerinnen eines schnell hochgezogenen grofen Hauses (als Pioniere). Haben Sie
Sichtkontakt mit dem Feind, sollten Sie es erst einmal damit bewenden lassen und den
Gegner nicht provozieren. Bauen Sie schnell eine erste Metallverarbeitung auf und er-
richten Sie ein oder zwei Farmen. Das Getreide braucht einige Zeit, bis es wichst. Es
kommt bei dieser Mission auf die Geschwindigkeit an! Nach ca. 45 Minuten wird der
Gegner im Norden seine Angriffe starten. Bis dahin'sollten Sie eine Verteidigungslinie
stidlich des Gebirges in der Landenge aufgebaut haben. Dazu sollten Sie zwei Burgen
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von zwei bis drei grolen Tiirmen bewachen lassen. Besetzen Sie diese alle voll und
stellen Sie eine Kaserne in Reichweite. Ist das geschafft, sollten Sie in aller Ruhe die
Siedlung auf Trab bringen, der Gegner wird sich fiir eine Weile die Zihne an Ihren
Turmen ausbeifien.

Nicht vergessen, den Turm am eigenen Startpunkt einzureifen. Ansonsten kénnte sich
der Agypter entschlieRen, tiefer ins Land vorzudringen, und Sie haben meistens so gut
wie verloren! Stellen Sie den Nachschub an Speerkimpfern und Schwertkimpfern si-
cher,um zwischen den Angriffswellen die Burgen wieder aufzufiillen. Haben Sie es bis
hierher geschafft, konnen Sie in aller Ruhe aufriisten und dann nach und nach dem
Gegner den Garaus machen.

Mission 2 —Aus dem Nichts
Schwierigkeitsgrad: % # % %

Die Mission fiihrt Sie auf eine Insel, auf der Thre Vorhut schon zwei Plitzchen in Besitz
genommen hat. Beide Stiitzpunkte konnen Sie aber auf keinen Fall halten.Aufgrund der
Rohstoffnihe empfiehlt es sich, den siidlicher gelegenen Stiitzpunkt zu wihlen. Die
Angreifer werden von Thren Truppen in die Fluch geschlagen. Halten Sie Thre Truppen
davon ab, den geschlagenen Gegnern zu folgen. Setzen Sie nun Thre Truppen aus den
Fihren an Land und ziehen Sie die Wichter des nérdlichen Stiitzpunkts nach Siiden ab
(indem Sie die Fihren nutzen - sonst miissen Thre Truppen durch Feindesland und
werden aufgerieben). Lassen Sie den Wachturm stehen. Die Zivilisten werden nach der
Eroberung durch den Feind sowieso zu Thnen stofen. Nun ist es von auBerster Wichtig-
keit, zigig mit der Infrastruktur voranzukommen. Dies wird zusitzlich dadurch erschwert,
dass die bendtigten Werkzeuge auBerhalb des Stiitzpunkts verstreut liegen. Sie sollten
also die ankommenden Pioniere nacheinander anweisen, die entsprechenden Stellen
schnell zu erobern. Ziechen Sie nach Erfiillung dieser Aufgabe sofort zum nichsten
Werkzeughaufen. Haben Sie alle Werkzeughaufen auf Ihrem Grund und Boden liegen,
wandeln Sie die Pioniere in Triger um und beginnen Sie schleunigst mit der Entwick-
lung von zwei Holzproduktionsketten. Danach bauen Sie ein mittleres Wohnhaus. Die
zusitzlichen Siedler sollten sofort dafiir genutzt werden, im westlich gelegenen Gebir-
ge nach Rohstoffen zu suchen und das Land nach Siidwesten zu erweitern. Errichten
Sie bei den Steinvorkommen je zwei Steinmetze und bauen Sie eine Eisenschmelze
und eine Werkzeugschmiede. Im Nordosten méglichst nahe an der Furt sollten Sie nun
schnellstmoglich eine Verteidigungsstellung bauen, am besten die bewihrte Kombina-
tion aus ciner Burg und mehreren Tiirmen. Diese sollten Sie mit der parallel dazu er-
richteten Waffenproduktionskette auch bis zum Rand mit Soldaten (v.a. Bogenschiit-
zen) fiillen konnen. Nun schnell den ersten Wachturm abreifen, so dass sich Angriffe
nur auf die Verteidigungsstellung richten kénnen. Im Siiden siedeln Sie die Nahrungs-
produktion an. Hier finden Sie auch ein weiteres Gebirge mit reichen Rohstoffvor-
kommen.Im duBersten Westen gibt es einen weiteren Gebirgszug mit reichen Schwefel-
vorkommen. Haben Sie es bis hierher geschafft, ohne angegriffen worden zu sein, ist
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der Rest nur noch Formsache, denn der Gegner beifit sich an IThrer Verteidigungs-
formation die Zihne aus.Achten Sie nur darauf, die Gefallenen immer gleich wieder zu
ersetzen und etwa eroberte Tiirme durch Neubauten zu kompensieren. Nun kénnen
Sie in aller Ruhe aufriisten und die zahlreichen Edelsteine und den Schwefel im Westen
zur Goldproduktion nutzen. Hat Thre Armee eine Truppenstirke von 100 bis 200 Frau
erreicht, sollten Sie den Gegner einfach iiberrennen kénnen.

Mission 3 — Ch’ib-Yus Lauer

Diese Mission ist etwas kniffelig und auf verschiedenste Art und Weise zu lésen. Daher
sollen hier verschiedene Ansiitze beschrieben werden.

Lésung 1 (Quelle: bttp.//www.drbard.de/S3am/ama3.btm)
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

Bei der Frage, welcher Vorposten nun aufgebaut werden soll, scheiden sich die Geister.
Ich halte den siidlichen fiir besser. Er ist leichter zu verteidigen (nur ein Ubergang) und
man hat viel mehr Platz. Mit Angriffen ist nach ca. einer Stunde zu rechnen. Zuerst
erschliefen Sie mit den Pionieren die Felder mit den einzelnen Werkzeugstapeln um
denVorposten herum. Mit den Dieben kann man dieses Mal vom nérdlichen Vorposten
aus vor allem Getreide (mind. 50 Einheiten) und einige Schweine stehlen. Die bringt
man dann am besten zu ciner Stelle in der Nihe der anderen Waren beim Vorposten.
Umso leichter ist es, spiter mit einer Priesterin die Waren des anderen Postens mit
»Waren transportieren« herbeizuschaffen. Der lange Gebirgszug im Westen beherbergt
viel Kohle und Eisen. Hat man ein Kohlelager gefunden, so kann man davon ausgehen,
dass auf der gegeniiberliegenden Seite Eisen ist. Auch Edelsteine und Schwefel findet
man, aber nicht sehr viel. Gold gibt’s vor allem im siidlichen Teil in der Nihe der zwei-
ten Schneeliicke. Im Siidwesten befindet sich noch ein Berg mit Kohle, Schwefel und
Edelsteinen fiir die Alchimisten/innen unter uns. Beim Angriff hat man eine besonders
gute Moglichkeit, dem Gegner zu schaden, sollte aus einer totalen Vernichtung vorerst
nichts werden: Die vier Schiffe belidt man mit Schwertkimpferinnen und fihrt damit
nach Osten. Die Hauptstreitmacht sammelt man vor dem Ubergang, um den Gegner
hinzuhalten, wihrend von Osten her alle Wachtiirme um das dortige Gebirge einge-
nommen werden (wieder abreiffen nicht vergessen). So werden alle Minen zerstort.
Dann kann man in Ruhe neue Krifte sammeln und den Rémern den Todessto verset-
zen.

Losung 2 (Quelle: butp.//www.diesiedlerde/strategie/missions/amazones/pages/
amazones/a_miss3.btm)

Belasten Sie sich nicht mit der Suche nach Himmern, es gibt keine (dafiir haben Sie
schon drei Schmiedinnen). Um sich vor iiberraschenden Angriffen zu schiitzen, reit
man einfach alle Tirme im Norden ab. Jetzt bleibt eine Stunde Zeit, bis sich der Gegner
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durch den Schnee schmilzt. Errichten Sie eine gut laufende Holzindustrie (mindestens
sechs Holzfiller, zwei Forster und zwei Sigewerke) und einen zusitzlichen Steinmetz.
Am 6Ostlichen Zipfel der Pfeilspitze konnen Sie vier bis fiinf Imker bauen. Sie benétigen
dann drei Metwinzer (an die Wasserwerke denken), zwei kleine und einen groflenTem-
pel. Im Schneekreis geben Sie schon mal zwei Gold-, Kohleminen und Goldschmelzen
(siche Karte) in Auftrag. Die paar Triger wandeln Sie in Pioniere, um ein wenig zu
expandieren. In der Zwischenzeit sollten Sie im Norden schon zwei Lager haben, die
mit Holz und Steinen gefiillt sind. Stellen Sie Thren Priester in die Mitte des Lagers,
teleportieren Sie die Waren in das Gebiet innerhalb des Kreises und schon kann dort
gearbeitet werden. Sie sollten nun fiir eine gut laufende Nahrungsproduktion im Nor-
den (Fische und Brote) sorgen, die auf die gleiche Weise in den Schneekreis teleportiert
werden.

Bauen Sie zwei Eisen- und Kohleminen (siche Karte) und beginnen Sie mit der Produk-
tion von fiinf Soldatinnen. Denken Sie daran, dass die Goldbarren eingelagert werden
miissen, damit die 77% Kampfkraft erreicht werden. Nun brauchen Sie nur noch Thre
Kriegerinnen in den Kreis zu stellen (das ist gut unter einer Stunde zu schaffen).

Zaubern Sie sich mal ein paar Geschenke, damit geht es noch schneller.

Losung 3

In diesem Fall ist die nordliche Siedlung der Dreh- und Angelpunkt. Im westlichen Ge-
biet entsteht eine Holzproduktionskette (sechs Holzfiller), withrend in der siidlichen
Siedlung die Pioniere das gesamte Gebiet erobern. Die fiinf Soldatinnen sollten sich so
weit wie moglich aus dem potenziellen Krisengebiet zuriickziehen. Nun miissen Sie in
der Nihe der Holzproduktion ein Lager errichten und die Priesterin daneben postie-
ren. Im ostlichen Wald werden sechs bis acht Imker und drei Met-Produktionsstitten
sowie vier kleine Tempel gebaut. Zwei groRe (oder drei mittlere) Wohnhiiuser folgen.
Mittlerweile sollten die ersten Baumstimme in den Lagern liegen und auch das erste
Mana verfligbar sein. Die Stimme miissen nach Siiden, um sofort eine Werkzeugschmiede
sowie ein Forsthaus zu errichten, das den hier wartenden Holzfiller mit Biumen ver-
sorgt.Nun verwandeln Sie die neuen Siedler im Norden in Pioniere, um das Gebirge zu
erobern. Geologen suchen nach Rohstoffen, Bergwerke entstehen (die fehlenden Spitz-
hacken sind im Siiden zu produzieren). Im Siiden lassen Sie mittlerweile genau in der
Richtung der nérdlichen Siedlung Geologen nach Gold suchen. Im kleinen See sind
gentigend Fische, um fiinf Goldminen mit Fischen zu versorgen (die Minenarbeiter gibt
es dort schon).Auch im Stiden entsteht ein Lager,um Golderz einzulagern. Das Erz wird
dann mit dem »Waren herbeirufen«Spruch nach Norden transportiert, ebenso wie die
hier bendtigen Werkzeuge. Nun errichten Sie im Norden genau in der Mitte des Ge-
birgszugs eine Verteidigungsstellung (drei Burgen, vier Tiirme). Aufgrund der gewalti-
gen Manaproduktion werden die nun produzierten Soldaten schnell die hichste Auf-
wertungsstufe erreichen und die Verteidigungsstellung besetzen. Nach einer Stunde
greift der Gegner an und zerstort die Minen und den Turm im Siiden. Er startet einen
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Grofangriff gegen Thre Verteidigungsstellung. Allerdings verschont er Ihre fiinf Solda-
ten, wenn sie sich weit genug zuriickgezogen haben. Nun sollten Sie die Stellung im
Norden halten konnen. Produzieren Sie in aller Ruhe das fehlende Gold mit Thren
Alchemisten und den reichlich vorhandenen Gold- und Edelsteinvorkommen.

Mission 4 — Eine gegen Alle
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

In einer Stunde wird sich ein nicht enden wollender Strom von Gegnern in Thre Sied-
lung wilzen ... Sie starten mit zwei Posten. Gleich zu Beginn sollten Sie Thre Truppen
zum nordlicheren Posten fithren und um den dortigen Wachturm versammeln. Die
anderen Tiirme werden abgerissen, um den Gegnern ein Schlachtfeld aufzuzwingen.
Kurbeln Sie die Wirtschaft in aller gebotenen Eile an. Bauen Sie zwei groe Wohnhiuser
und lassen Sie die entstandenen Siedler das Gebiet zwischen den beiden Posten ein-
nchmen. Im Gebirge siedeln Sie moglichst weit stidlich die Eisen- und Kohleprodukti-
on an. Die Waffenproduktion sollte langsam anlaufen.An der nordlichsten Stelle rechts
des Gebirges errichten Sie eine Ansammlung von zwei Burgen und mindestens sieben
Wachtiirmen, die Sie mit Kriegerinnen fiillen. Alle Waffen werden sofort an Siedler
weitergegeben, die, in der Nihe der Tiirme postiert, den anstiirmenden Gegnern Ein-
halt gebieten sollen. Solcherart eingeigelt sollte die Siegbedingung (350 gegnerische
Einheiten zu vernichten) kein Problem mehr sein.Allerdings sollten Sie immer fiir Nach-
schub an Waffen und Siedlern sorgen. Versuchen Sie trotz der stindigen Angriffe auch
die Manaproduktion anzukurbeln und die Krieger aufzuwerten. Priester kénnen mit
ihren Spriichen auch im Kampf recht hilfreich sein.

Mission 5 —Auf dem Holzweg
Schwierigkeitsgrad: % % %

Eine eher ruhige Mission zum Luft holen und Besinnen. Die Truppen ziehen Sie zu
Beginn in Ihre Siedlung zuriick, um mit den Katapulten in Richtung Westen auf die Jagd
zu gehen. Hier stof3en Sie bald auf die Holzproduktion der Asiaten, die Sie mit dem drei
Gongs attackieren. Lassen Sie die Gongs in entgegengesetzter Richtung den Wald um-
kreisen und ausschlielich Holz produzierende Gebidude angreifen. Die Wachtiirme
verschonen Sie, denn die hier stationierten Soldaten wiirden Ihren Gongs schnell den
Garaus machen. Die vom Asiaten losgeschickten Truppen kommen zu spiit, die Holzin-
dustrie liegt schon in Schutt und Asche. Fiir die Gongs allerdings kénnen Sie nur noch
beten. Nun haben Sie erst mal Ruhe vor dem Gegner. Errichten Sie eine mustergiiltige
Siedlung und nach Abwehr einiger kleinerer Attacken und dem Aufbau einer eigenen
schlagkriftigen Truppe von ca. 200 Amazonen sollten Sie den Asiaten einfach ausradie-
ren konnen.
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Mission 6 — Eisenzeit
Schwierigkeitsgrad: % s % % % %

Das Missionsziel klingt erst einmal gar nicht so aufregend. Bedenkt man jedoch, dass
der Gegner schon nach kurzer Zeit nervende Angriffe startet und Sie iiber fast keine
Eisenvorkommen verfiigen, kann es einem schon etwas Angst und Bange werden. Nur
ruhig Blut! Reilen Sie die vorhandenen Wachtiirme, bis auf den im Zentrum der Sied-
lung, ab und ziehen Sie die Soldaten alle zum Schutz des letzten Turms hier zusammen.
Bauen Sie zuerst eine funktionierende Baumaterialienwirtschaft auf! Zwei Steinmetze
und sechs Holzfiller sowie zwei Forsthiuser und zwei Sigemiihlen sollten fiirs Erste
reichen. Da die Laboratorien der Alchemisten ja nicht nur Gold, sondern als »Abfallpro-
dukt« auch noch Eisen produzieren, wissen Sie, was Sie zu tun haben! Bauen Sie ein
groles Wohnhaus und rekrutieren Sie Pioniere, um die angrenzenden Gebirge zu er-
obern. Schicken Sie ein paar Geologen los und bauen Sie schnellstméglich an den ent-
sprechenden Stellen je zwei Edelstein- und Schwefelminen. Nun ist es auch an der Zeit,
ein paar Imker in den Wald zu schicken, um Nahrung fiir die Schwefelminenarbeiter zu
produzieren. Es folgt eine Werkzeugschmiede, um weitere Minen errichten zu kénnen.
Denken Sie an eine Kohlemine! Drei Fischer sichern zunichst die Ernihrung der Mi-
nen, bis die favorisierte Nahrung verfiigbar ist (nicht vergessen, die Nahrungsversorgung
umzuschalten). Bauen Sie eine Defensivstellung aus vier bis sechs grofen Tiirmen auf,
die Sie voll besetzen lassen. Ein paar Futruppen zum Schutz auRerhalb der Tiirme
konnen ebenfalls nicht schaden. Nach ca. 40 Minuten beginnt der erste Angriff! Haben
Sie den iiberlebt, miissen Sie moglichst viele Soldaten zu Fiifen der Wachtiirme aufbie-
ten, um Thren Gegner zu beeindrucken. Nun forcieren Sie die Manaproduktion, um
eine Waffengattung auf Level 3 zu bringen. Von diesen Soldaten bilden Sie 30 aus. Zu
diesem Zeitpunkt sollten Sie schon reichlich Gold eingelagert haben und sobald Thre
Kampfkraft 100% erreicht, haben Sie gewonnen.

Mission 7 — Nervos
(Quelle: http://www.drhard.de/S3am/ama7.htm)
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

Zunichst wird ein Wohnhaus in Auftrag gegeben, bevor man sich um den Nachschub
kiimmert. Diese Gruppe wird zuniichst in den Nordosten geschickt, bis man an eine
Weggabelung (Grab) kommt. Dort schickt man sie nach rechts und immer nach Osten
bis zur Basis. Hitte man vom Start aus der Gruppe den Befehl gegeben, direkt ins Lager
zu gehen, wiirde sie quer durch das Reich des Asiaten laufen. Die Pionierinnen nehmen
den kleinen Berg ein. Denn (nur) hier findet man Edelsteine und Schwefel. Um sich vor
Angriffen zu schiitzen, wird dann bei den beiden mittleren Tiirmen noch ein dritter
gebaut, so dass sie sich gegenseitig schiitzen. Spiter sollten hier noch mehr Tiirme
gebaut werden. Alle Kriegerinnen werden bei den Tiirmen gesammelt und mit den
Trigerinnen aus dem Wohnhaus wird die Basis aufgebaut. Wichtig ist, dass schnell geni-
gend Mana fir den Spruch »Baumfluch« produziert wird. Die Imkerinnen brauchen
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auch noch Wald, deshalb sollten die Holzfallerinnen nicht alles kahl schlagen. Wenn'’s
mal eng wird, kann man sich Holz beim Asiaten holen. Entweder direkt beim Sigewerk
oder man klaut Baumaterial von den Baustellen in Grenzniihe. Fiir den kleinen Angriff
werden Schiffe gebaut und mit Schwertkimpferinnen (Stufe 3) beladen. Nach einmal
»Karte aufdecken« schickt man die Schiffe zu der Stelle, welche die »Tempelinsel« im
Norden mit dem Festland verbindet.Von dort aus kiimpft man sich bis zum Tempel im
Stidwesten durch. Wer dann noch nicht die 500 Einheiten Mana hat, sollte noch mehr
Imker bauen.

Mission 8 — Taktischer Riickzug
(Quelle: http://www.drhard.de/S3am/ama8.htm)
Schwierigkeitsgrad: # % % %

Ein schneller Aufbau ist hier alles.Wiihrend sich alle Kriegerinnen um einen Turm sam-
meln, wird nach gewohntem Schema der Stiitzpunkt aufgebaut. Die Pionierinnen im
Nordosten nehmen inzwischen einen Grofiteil der anderen Insel ein. Im Siidwesten
gibt’s einen Berg mit Kohle, Eisen und Gold. Es reicht aber, wenn nur Werkzeuge fiir die
kleine Insel hergestellt werden. Bis der Gegner angreift, ist man dann schon »wege. Im
Siiden an der Grenze steht ein Sigewerk, das in den ersten 30 Spielminuten leicht zu
bestehlen ist. Mana wird fiir einige Anwendungen des Spruchs »Waren schicken« ge-
braucht. In zwei nebeneinander liegende Lager werden geniigend Baumaterialien fiir
jeweils eine Holzfillerhiitte, ein Sigewerk und einen Steinmetz gelagert, dazu noch die
jeweiligen Werkzeuge und einige Schaufeln und Himmer. Sobald alles da ist, werden
die Waren per Magie auf die zweite Insel gebracht. Inzwischen diirfte genug Land ein-
genommen worden sein, so dass neben den drei Grundgebiuden auch noch die fiinf
Wohnhiiuser hinpassen.Aber vor diesen sollte noch ein Wachturm gebaut werden. Dann
reifdt man den auf der grofen Insel ab und kann nicht mehr verlieren.

Mission 9 —Sturm
(Quelle: http://www.drhard.de/S3am/ama9.htm)
Schwierigkeitsgrad: % s % % % &

Errichten Sie gleich noch eine Holzfillerhiitte und einen Forster, bevor Sie ein grofes
Wohnhaus in Auftrag geben. Da iiberhaupt keine Steine in Reichweite sind, kommen
mittlere Wohnhiuser mit einem Steinbedarf von fiinf nicht in Frage. Bei grof3en Wohn-
hidusern bekommt man fiir nur neun Steine tiber die dreifache Anzahl an Siedlerinnen.
Von den neuen Siedlerinnen werden dann viele Diebinnen zum Rémer im Siiden ge-
schickt. Uber die beiden Uberginge (einer noch im S$O) klaut man zuerst die dortigen
Werkzeuge und dann bei den spiteren Touren die Steine. Es ist wichtig, gerade am
Anfang viele Steine zu stehlen, denn spiter machen einem die vielen feindlichen Solda-
ten das Leben schwer. Die restlichen untitigen Siedlerinnen werden zu Pionierinnen
und dann in Richtung Nordosten (iiber Wohnhaus) zum Schatz geschickt. Damit lisst
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sich dann der erste Angriff leicht abwehren. Setzen Sie die Expansion mit den Pionier-
linnen fort (im O gibt’s Kohle und Eisen) und produzieren Sie auch selbst Waffen. Der
Weg zum Romer im Siidosten fithrt auch zu einem Gebirge mit Schwefel, Edelsteinen
und Gold. Im Nordosten liegt noch ein kleiner Berg mit weiterem Gold. Sollte sich der
Roémer schon zu weit ausgedehnt haben, so dass man den Berg (S0) nicht mehr errei-
chen kann, sollte man ihn mit Gongs und Pionierinnen wieder zuriickdringen. Ein
kleines Ablenkungsmanéver mit Kriegerinnen im Osten macht den Weg frei fiir die
Gongs. Ganz im Nordosten und Nordwesten findet man dann schlieflich Steine, falls
die vom Rémer nicht mehr reichen. Stimmt dann die Offensivstirke, kann man damit
beginnen, die Karte von Gegnern zu siubern.

Mission 10 — Waffenbriider
(Quelle: http://www.drhard.de/S3am/ama10.htm)
Schwierigkeitsgrad: % % % %

Dies ist mal wieder ein einfache Mission. Man hat viel Platz, Kohle findet man in groflen
Mengen im Osten, Gold im gleichen Gebirge und zwar dort, wo der Schnee nach Nor-
den hin aufhort. Schon bald wird der Rémer mit den ersten Eisenerzlieferungen anfan-
gen. Uber die Verbindung zum Agypter im Osten kann man leicht auch von dort an
Eisen und Kohle kommen. Sobald er dann dort auch noch eine Waffenschmiede und
ein Lager baut, kann man gleich seine Waffen stehlen. So lassen sich schnell viele neue
Kimpferinnen rekrutieren. Diese halten dann die Gegner von Angriffen ab. Wer die
Verteidigung des Romers nicht iibernehmen will, kann ihn auch mit tiberschiissiger
Kohle beliefern. Der Rémer wird dann Waffen produzieren und sich hervorragend selbst
verteidigen. Wem die Warenlieferung via Esel zu lange dauert, der kann gleich zu Magie
greifen. Mit »Waren verschicken« kénnen viel schneller grofie Mengen an Kohle gelie-
fert werden. Und nach zwei Spielstunden hat man dann schon gewonnen.

Mission 11 — Waldbrand
Schwierigkeitsgrad: % % % % %
(Quelle: http://www.drhard.de/S3am/amal 1.htm)

Hier wird’s schon etwas hektischer. Nach ca. 35 Minuten wird der griine Asiate mit
ciner grofen Armee angreifen. Und dann ist da noch der Waldbrand im Westen. Dort
baut man zwei weitere Holzfiller,um geniigend Holz vor den Flammen zu retten. Dann
sollte man sich nur auf die Forderung von Eisenerz und Gold konzentrieren. Kohle ist
noch nicht wichtig, denn im Osten steht ein Kohlebergwerk an der Grenze und dorthin
schafft der Asiate am Anfang sehr viele Lebensmittel. Die werden natiirlich standig geklaut.
So hat man geniigend Kohle und Nahrung, um bald neue Kriegerinnen rekrutieren zu
konnen. Spiter baut der Asiate weiter nérdlich auch noch eine Goldmine. Die
Verteidigung konzentriert man auf den Osten, den Westen kann man eigentlich
unbewacht lassen. Obwohl Asiaten auf Schlamm bauen konnen, wird der Com-
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putergegner das nie tun. Mit Gongs kénnen dann auch noch etwaige neue Tlirme an
der Grenze schnell ausgeschaltet werden. Im Westen entsteht irgendwann ein Lager
unweit der Grenze. Dort wird (fast) nur Gold gelagert.Also, wenn das nicht nach Magie
schreit ... Da der Asiate im Osten nervig wird, sollte er ausgeschaltet werden. Mit den
verfiigbaren Rohstoffen und denen aus dem Siiden (keine zweite Siedlung bauen, aber
alle Waren sammeln und zum Stiitzpunkt schaffen) ist es ein Leichtes, die Tempelanlagen
des Agypters, nach einigen Invasionen von der Seeseite her, zu zerstoren.

Mission 12 — Eingekreist
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

Es wird einige Zeit brauchen, bis man hier endlich die fehlenden Gebiude fiir jede
Insel gebaut hat und sich alle Kriegerinnen vor den Ubergingen gesammelt haben.
Damit man aufgrund der »aussagekriftigen« Gebiudestatistik (V. 1.52) nicht vollends
durchdreht, sollten die Forsterinnen an ihrer Arbeit gehindert werden. Im Stidosten
wird Mana produziert und durch Alchimistinnen aus dem dortigen Schwefel und Edel-
steine Gold produziert. Eisen fillt quasi als Nebenprodukt an und so braucht man hier
dann auch nur noch Kohleminen. Nur dass da auch noch keine Sensen vorhanden sind.
Die Insel im Siidwesten kann leicht tiberschiissige Kohle lagern und auch viel Nahrung
herstellen. Im Norden sieht’s dhnlich aus. Bei eventuellen Engpissen kénnen die Prie-
sterinnen auf der jeweiligen Insel fehlende Waren herbeischaffen. Wird der Spruch
»Waren herbeirufen« zu teuer, sollte man auf »Waren verschicken« umsteigen. Die be-
sagte Insel im Nordwesten lockt mit viel Gold. Eine Fihre mit Pionierinnen lisst die
Offensivstirke kriiftig steigen. Schon bald wird dann der Agypter, und unter Umstin-
den auch noch der Asiat, die Insel im Siidosten angreifen. Es diirfte aber moglich sein,
die Angreifer von den Tiirmen aus so weit zu schwiichen, dass die Bodenstreitkrifte
damit fertig werden., Der Romer wird sich mehr auf die Defensive konzentrieren. Sind
die stindigen Attacken kein Problem mehr (>100% Offensivstirke), sollte an die Erfiil-
lung der Mission gedacht werden. Der Asiate (meistens der Schwiichste) und der Agyp-
ter konnen fast gleichzeitig besiegt werden. Danach greift man den Romer aus allen
Richtungen gleichzeitig an.

Missionen der anderen Volker

Mission 1 — Rémer
Schwierigkeitsgrad: % % %

Eine ruhige solide Mission, die nur wenig Uberraschungen bereithilt. Allerdings sollten
Sie sorgsam mit dem ersten Manavorrat umgehen. Als Erstes sollten Sie die
Baumaterialienversorgung sicher stellen. Da Sie mit den K6hlern eine zusitzliche Kohle-
versorgung haben, die aber massiv Holz frisst, kénnen Sie gleich zu Anfang alle Axte zu
Holzfillern machen. Zwei Forstarbeiter sorgen fiir gentigend Biume. Hinzu kommen
drei Steinmetze. Reilen Sie alle Wachtiirme bis auf den groenTurm ab und scharen Sie
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Ihre Soldaten um den verbleibenden Turm. Verzichten Sie zunichst auf einen Angriff
des gelben Gegners (entgegen den Empfehlungen des Briefings)! Zichen Sie die Trup-
pen lieber um den einen Turm zusammen. Einen zaghaften Angriff des Blauen kénnen
Sie zunichst mit den Verteidigern zuriickschlagen, ohne den Manavorrat anzurithren.
Als Nichstes bauen Sie vier oder fiinf Weinbauern und drei kleine Tempel. Das hier
erzeugte Mana ist unsere Lebensversicherung, bis hierher brauchen wir noch kein Ei-
sen. Zwischenzeitlich sollten Sie auch ein grofes Haus gebaut haben, um die neuen
Leute als Pioniere loszuschicken! Hiiten Sie sich aber, zu nahe an die Grenzen des
Blauen oder Gelben heranzukommen, das 16st meist frithzeitig einen Angriff des Blauen
aus. Nach einer Stunde ist dieser aber dann sowieso zu erwarten. Bis hierher sollten Sie
durch das Mana alle Waffengattungen aufgewertet haben und auch gentigend Mana fiir
drei Spriiche »Barbaren bekehren« haben. Damit haben Sie so gut wie gewonnen ... Die
von den Priestern bei einem Angriff bekehrten Einheiten erhalten denselben Status
wie eine neu rekrutierte Einheit! Sie erhalten also vom Gegner geniigend gute Einhei-
ten, um ihn zuriickzuschlagen. Bis hierhin haben Sie eine perfekte Nahrungskette und
alle Gebiude gebaut, die zum Funktionieren der Siedlung erforderlich sind. Produzierte
Nahrung lassen Sie in Lager bringen, gleichfalls die tiberfliissige Kohle. Eigentlich brau-
chen Sie gar kein Eisen, nach der Produktion von 150 Barren Gold haben Sie gewon-
nen. Aber es kann ja nicht schaden, dem Blauen fiir den Fall der Fille ein paar eigene
Soldaten entgegenstellen zu kénnen.

Mission 2 — Asiaten
Schwierigkeitsgrad: % % % %

Eine nicht ganze einfache Mission, aber mit gutem Timing und Fingerspitzengefiihl ist
sie eine sehr faire Mission. Sie sollten zuniichst einmal alle Wachtiirme bis auf den gro-
Ben Turm abreifien und Thre gesamte Mannschaft hier versammeln und militirische
Stirke zeigen. Nun bauen Sie mit den vorhandenen Werkzeugen eine asiatische Bauin-
dustrie auf, d.h. sechs Holzfiller, zwei Sigewerke sowie drei Forster, dazu ein oder zwei
Steinmetze. Nun bauen Sie ein groBes Wohnhaus und beginnen mit der konsequenten
Eroberung der beiden Gebirgsziige im Norden und Siiden. In Richtung Osten sollten
Sie zunichst nur ein paar Diebe als Spione schicken, hier gibt es auier Kohle nichts zu
holen, wohl aber bietet sich hier viel Platz!

Um die Nahrungsversorgung zu gewiihrleisten, sollten Sie die vorhandenen drei Sen-
sen nutzen und drei Getreidefarmen, zwei Bicker, eine Windmiihle, zwei Wasserwerke,
eine Schweinefarm und einen Schlachtermeister errichten. Achten Sie dabei auf die
Nihe zu den Bergwerken! Beim Wachsen Ihrer Siedlung miissen Sie immer geniigend
freie Siedler zur Verfiigung haben. Das nérdliche Gebirge beherbergt Gold- und Eisen-
erz,im studlichen Gebirge liegt reichlich Kohle. Lassen Sie von Anfang an Ihre Geologen
nach Rohstoffen suchen und bauen Sie schnell eine Waffenproduktion auf. Hinter den
ubriggebliebenen Wachturm setzen Sie eine Kaserne. Bauen Sie den Standort mit wei-
teren Tlrmen aus, die Sie mit Bogenschiitzen voll besetzen! Rekrutieren Sie stindig
Soldaten, so kommen die Amazonen unter Umstinden gar nicht auf die Idee, Sie anzu-
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greifen! Sie miissen bei der Schwerindustrie aber beachten,dass Sie zuerst eine Schmelze
und dann eine Werkzeugschmiede errichten. Dann folgt die Herstellung der Himmer
fiir die Waffenschmieden! Denken Sie daran, geniigend Spirituosen zu produzieren. Zu
diesem Zweck steht nur ein kleiner Sumpf fiir die Reisproduktion zur Verfiigung. Des-
halb sollten Sie diesen optimal nutzen. Die stérenden Biume lassen Sie durch einen
Holzfiller beseitigen. Sobald Sie iiber eine Armee von ca. 200 Kriegern (mit 75% Offensiv-
kraft) verfiigen, nehmen Sie das Sumpfgebiet im Osten ein und Sie haben gewonnen.
Sie sollten zuvor mit Pionieren in die Richtung vordringen, um bei der Eroberung des
Gebiets gleich die Rohstoffe abtransportieren zu kénnen.

Mission 3 — Agypter
Schwierigkeitsgrad: s s % % % %

Eine heikle Aufgabe, bei der Sie unbedingt den Zeitplan einhalten miissen! Ansonsten
sind Sie verloren. Speichern Sie hiufig!

Als Erstes legen Sie sofort einen Steg von der Werft in der nordlichen Kolonie ins Was-
ser und geben eine Fihre in Auftrag. Dann wandeln Sie eine Bootsladung voll Triger in
Pioniere um. In der Zwischenzeit reifen Sie alle Tirme bis auf den ndrdlichsten ab.
Dort versammeln Sie IThre Mannschaft. Beladen Sie Ihre neue Fihre mit den Pionieren
und schicken Sie sie an das siidliche Ende Ihrer siidlichen Kolonie. (Dort steht ein
Spion. Lassen Sie diesen die Furt durchqueren und kundschaften Sie den Landeplatz
stidlich der Furt aus.) Geben Sie eine weitere Fihre in Auftrag und verfahren Sie wie
gehabt. Transportieren Sie alle Triger auf diese Weise zur siidlichen Kolonie. Schicken
Sie die erste Fihre wieder zuriick und verladen Sie zum Schluss die Soldaten. Nach
spitestens 12 Minuten miissen Sie mit den ersten Pionieren im Stiden angefangen ha-
ben zu bauen! Wandeln Sie die Pioniere also flugs in Triger um und bauen Sie bei den
beiden Steinvorkommen je einen Steinmetz. Sobald die Soldaten ankommen, versam-
meln Sie diese um den Wachturm.

Als Nichstes errichten Sie ein mittelgroffes Wohnhaus und eine Holzproduktion (Sige-
werk, zwei Holzfiller und ein Forster). Mit den Siedlern aus diesem Haus breiten Sie
sich in Richtung Siiden aus, um das Gebirge einzunehmen. Expandieren Sie auch bis
zur Furt nach Osten, hier gibt es Fisch! Dieser sichert die Versorgung der Eisenerzmine,
bis die Nahrungsproduktion angelaufen ist. Lassen Sie frithzeitig nach Rohstoffen su-
chen und bauen Sie méglichst bald eine Kohle- und eine Eisenerzmine. AnschlieRend
folgen eine Schmelze und eine Waffenschmiede. Nach ca. 40 Minuten sollten Sie drei
grofde Tirme mit Bogenschiitzen komplett besetzt und alle anderen Soldaten um die
Turme versammelt haben, der kleine Wachturm wird dann sofort abgerissen. Sorgen
Sie fiir einen kontinuierlichen Strom von neuen Soldaten. Wenn die Produktion auch
nur finf Minuten abreifit, werden Sie von den sich liberlegen glaubenden Amazonen
angegriffen. Sind Sie dann einmal geschwiicht, greift meistens auch noch der zweite
Gegner an und Sie sind verloren. Daher empfiehlt es sich, zuerst nur die Waffenschmie-
de arbeiten zu lassen und eine leistungsfihige Nahrungskette aufzubauen. Erschlieen
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Sie die stidlichen Steinvorkommen rechtzeitig! Steht die Nahrungsversorgung, bauen
Sie neue Minen und eine weitere Schmelze. Die ersten acht Einheiten jeder Mine sind
frei! Bauen Sie nun eine Werkzeugschmiede, um die unbesetzten neuen Minen mit
Werkzeugen zu versorgen. Wenn Sie so weit durchgehalten haben, ist es nur noch eine
knappe Stunde und Sie haben gewonnen.

Mission 4 — Alliiert
Schwierigkeitsgrad: % % %

Eine einfache Mission, bei der es nur auf den moglichst cleveren Aufbau Ihrer Wirt-
schaft ankommt. Die Probleme mit den Gegnern nimmt Ihnen IThr Alliierter aus Agyp-
ten ab!

Da es sich wieder um eine asiatische Mission handelt, sollten Sie sofort die Holz-
produktion ankurbeln. Drei Forster, sechs Holzfiller und zwei Sigewerke sollten genii-
gen. Ein grofes Wohnhaus folgt. Mit den neuen Siedlern nehmen Sie schnell das Gebir-
ge ein und sichern sich in Richtung lhres Verbiindeten mit drei kleinen Wachtiirmen
ab! Der Gute neigt dazu, auch in Ihre Richtung Wachtiirme zu bauen und Ihnen auf
diese Weise versehentlich Land abzunehmen. Stehen dort auch noch Gebiude, dann
haben Sie Pech gehabt, Sie bekommen das Land nicht wieder. Bauen Sie cin weiteres
grofles Haus und schicken Sie die Pioniere nach Osten. Nun kénnen Sie in aller Ruhe
eine funktionierende Wirtschaft aufbauen. Sie brauchen nicht unbedingt eine starke
Armee, der Agypter schafft es fast immer, Thnen die Gegner vom Leibe zu halten! Ha-
ben Sie erst die Siimpfe eingenommen, entstehen hier gut sicben Reisfarmen. Zur Dek-
kung des massiven Kohlebedarfs, den die zu bauenden fiinf Destillen entwickeln, wer-
den mindestens fiinf Getreidefarmen benétigt. Statt Schweinefarmen bauen Sie lieber
ein paar Fischer mehr und stellen Sie die Eisenerzminen auf Fisch um. Bauen Sie minde-
stens drei Bicker. Jetzt fehlen eigentlich nur noch fiinf kleine Tempel, um den Schnaps
auch dem Drachen kredenzen zu konnen. Nutzen Sie das Mana,um lhrer Wirtschaft mit
ein paar gottlichen Geschenken zu helfen. Dazu brauchen Sie natiirlich noch einen
grofien Tempel. Sorgen Sie fiir reichlich Siedler, damit Thnen nicht die Triger ausgehen.
Nun heif8t es nur noch warten, bis der Drache die erforderlichen 300 Fisser Schnaps
konsumiert hat...

Mission 5 — Riickzug und Aufbau
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

Bei dieser Mission kommt es wieder auf ein gutes Timing an. Ziigiges Arbeiten voraus-
gesetzt!

Die Pioniere und Soldaten aus dem Norden werden in den Siiden geschickt. Dazu soll-
ten Sie mit den Soldaten den éstlichen der beiden Amazonen-Tiirme angreifen und
crobern. So haben Sie eine schmale Schneise, in der Thre Truppen nach Siiden wandern
konnen, und es bleiben genug Pioniere iibrig, um die Siedlung aufzubauen. Nun kon-
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nen Sie auch ein paar Diebe losschicken, um sich bei den feindlichen Minen zu bedie-
nen. Im eigenen Land gibt’s im nahen Gebirge Eisen und Gold. Weiter im Westen findet
man Kohle, Eisen und Edelsteine. Sobald die Pioniere in Triger zuriickgewandelt wur-
den, kann der Siedlungsaufbau im Siiden beginnen. Hier gibt es nur wenige Werkzeuge.
Sorgen Sie also in den ersten Minuten dafiir, dass alle vorhandenen Werkzeuge auch
genutzt werden! Reifden Sie alle Wachtiirme bis auf den nordlichsten Wachturm ab und
versammeln Sie dort alle Krieger.

Da Fische sowieso schwer zu finden sind, reichen ein paar Edelsteinminen. Gold dauert
zu lange und die Kohle wird dringend fiir Waffen benétigt. Im Osten gibt’s noch mehr
Kohle und Eisenerz. Schlechter sieht’s bei den Steinen aus. Sie miissen viele Steinmetze
errichten,damit es nicht zu Engpissen kommt, und nur bauen, was unbedingt gebraucht
wird! Man kann aber auch noch im Nordwesten oder -osten eine zweite Siedlung er-
richten. Per Schiff kénnen dann noch zusitzlich Steine zur Hauptsiedlung gebracht
werden. Nach ca. 40 Minuten sollten Sie die ersten Waffen produziert haben, um dann
stindig neue Krieger zu rekrutieren! Das schreckt die Amazonen von einem Angriff ab.
Fiir den Angriff sind hochste Schwertkimpfer mit mindestens 80% Offensivstirke Pflicht.
Mit 200 Kriegern sollten Sie keine Probleme mehr haben.

Mission 6 — Schlechtes Geschiift
Schwierigkeitsgrad: % % % % % %

Zuerst machen die Kanonen unterstiitzt durch die Krieger die gelben Amazonen platt.
Hier gilt es siebenTiirme zu erobern oder zu zerstoren, um die prall gefiillten Lager in
Besitz zu nehmen. Die stidlichen Turme sollten Sie erobern,um das Land einzunehmen.
Danach reien Sie alle Tirme ab. In dieser Mission haben Sie ausnahmsweise nicht
verloren, wenn Sie den letzten Turm abreifen. So konnen die Amazonen Sie nicht an-
greifen! Schicken Sie Ihre Spione los und lassen Sie die Pioniere folgen, um das Land
einzunehmen. Die Kanonen sollten nacheinander eingesetzt werden. So schafft man es
vielleicht, dass noch eine mit allen sechs Kugeln tibrigbleibt. Fiir eine hohe Treffer-
quote sollen die Kanonen ruhig etwas niher an die Tiirme gestellt werden. Mit den
erbeuteten Waren werden zuniichst eine Werkzeugschmiede (unbedingt zuerst, damit
nicht alle Himmer weg sind) und eine grofie Holzindustrie aufgebaut. Nun nehmen Sie
noch die Gebiete im Norden, Westen und Osten ein. Hier finden Sie ein Gebirge und
ein paar Warenstapel mit Kohle und Eisen. Schicken Sie Geologen in die Gebirge und
konzentrieren Sie sich auf Kohle, denn Sie miissen schnell sehr viel Kohle produzieren,
um den hohen Bedarf der Asiaten decken zu konnen. In der nun verbleibenden Zeit
mussen schnell viele Waffen hergestellt werden. Fiir den spiteren Angriff sind keine
Kanonen notwendig, sie konnten aber vor allem zum Schluss sehr hilfreich sein. Beim
nahen Gebirge findet man Kohle und Eisenerz. Die Minen werden mit Fisch versorgt
(viele Fischer!), da fiir Brot und Fleisch die Zeit fehlt. Bauen Sie aber unbedingt im
eroberten Sumpf schon frithzeitig eine Reisfarm, da der Reis eine Weile zum wachsen
braucht.
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Da es sich bei Fisch fiir die Minen nicht um das beliebteste Nahrungsmittel
handelt und auch nur zwei Lagerpléitze bereitstehen, kann man sich mit einem Trick
behelfen, um die Transportwege gering zu halten. Bauen Sie am FuBe des Gebirges einen
Marktplatz und lassen Sie hier Fisch einlagern. Eine Getreidefarm/Wasserwerk und eine
Eselzucht folgen. Nun legen Sie die Transportroute der Esel ins Gebirge neben die Minen.
Hier entsteht ein kleiner Kreislauf von Transport und Riicktransport von Fisch, aus dem
immer bei Bedarf welcher fiir die Minen abgezweigt wird.

Die hergestellten Waffen werden zuniichst eingelagert. Sobald sich das Holz an den
Sagewerken hiuft, folgen zwei groRe Tempel, um Stufe-2-Schwertkimpfer zu erhalten.
So etwa 15 Minuten miissen fiir den Angriff reserviert werden. Sobald die Zeit reif ist,
werden méglichst viele Schwertkiimpfer rekrutiert. Fiir den Angriff auf die Amazonen
empfiehlt sich der siidostliche Weg, der gegebenenfalls auch fiir die Kanonen befahr-
bar ist. Die ersten Tiirme ignoriert man am besten (STRG+rechte Maustaste Lisst die
Einheiten die Tiirme nicht angreifen und damit auch nicht in den Pfeilhagel geraten!).
Stattdessen greift man sofort die sechs Tiirme um die beiden Gongwerkstitten an. Die
andere Variante ist, eine Kanonenwerkstatt und ein Pulverhaus zu errichten und sich
denWeg mit Kanonen frei zu schieRen.AnschlieRend erobert man mindestens drei der
Wachtiirme bei den Gongwerkstitten.

Mission 7 — Kein Wunder
Schwierigkeitsgrad: % % % %

Gehen Sie den Amazonen zunichst aus dem Weg und kiimmern Sie sich um die Verri-
ter hoch im Norden, um Thre Wunder wiederzuerlangen und an den Amazonen zu de-
monstrieren, wie gut diese funktionieren ... Sie brauchen Schiffe, es sei denn, Sie beei-
len sich und entdecken den im Westen gelegenen, geheimen Pfad nach Norden vor den
Amazonen. Bauen Sie hier Ihre Verteidigungsstellung in bewihrter Art mit sicben Tiir-
men, ciner Kaserne sowie einem Lazarett dahinter. Bekehren Sie zuniichst einmal zehn
Amazonen (»Barbaren bekehren«), bevor Sie den Rest erobern.

Der Titel spricht fiir sich. Kein einziges Wunder funktioniert, bis die Rémer vernichtet
wurden. Auch Diebestouren sind nicht gerade leicht, denn liber die beiden schmalen
Uberginge im Nordosten kommt man selten unbemerkt ins feindlich Land. Beim gro-
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Ben Gebirge im Osten findet sich viel Kohle und Eisenerz. Gold gibt es auch, aber nicht
viel. Wer sich nur nach Osten ausbreitet, wird es schwer haben, denn dort gibt es nur
wenig Steine. Im Westen dagegen findet man grofie Steinfelder und noch ein weiteres
Gebirge mit Kohle und Eisenerz. Mit diesen Rohstoffen miisste es ein Leichtes sein,
eine grofie Siedlung aufzubauen, die dann auch fiir geniigend Gold und Soldaten sor-
gen kann. Wer sich dabei etwas beeilt, wird von den Amazonen und Rémern in Ruhe
gelassen. Aufgewertete Krieger sind wichtig, ebenso Mana. Den Romer greift man iliber
beide Uberginge zugleich an. Eigene iibereifrige Kimpfer werden sofort von den
Amazonentiirmen wieder abgezogen. Wenn Sie mit allen Einheiten den Romer attackie-
ren, werden die Amazonen ebenfalls zum Angriff tibergehen, wodurch Sie unter Um-
stinden in einen Zweifrontenkrieg verwickelt werden. Lassen Sie also immer genu-
gend Einheiten zur Verteidigung zuriick. Mit zwei groffen Gruppen diirfte der ROmer
schnell besiegt werden. Danach wird ein Priester zur nahen Grenze der Amazonen
geschickt und von dort aus (Vorsicht vor den Bogenschiitzen auf denTiirmen!) werden
mindestens zehn Amazonen bekehrt. Es ist egal, ob diese iiberleben oder nicht. Spiter
iiberrollt man dann noch die Amazonen und hat gewonnen.

Mission 8 — Vorposten
Schwierigkeitsgrad: s % % % %

Damit die Zeit (60 Min.) spiter nicht zu knapp wird, macht man zuerst alle freien
Siedler zu Pionieren, die im Osten Land einnehmen. Die Diebe gehen auf eine Fihre
und sofort zu den Amazonen im Nordosten. Bei den beiden Lagern (und den drei klei-
nen Tirmen) werden sie ausgeladen und diirfen sich dort dann bedienen. Je mehr
Werkzeuge weggeschafft werden konnen, desto besser.Also noch ein paar weitere Die-
be ausbilden ...Irgendwann werden dann die Amazonen die Lager fiir Gold und Waffen
nutzen. Damit bringt man es auf mindestens 70% Stirke und zusitzliche und sehr niitz-
liche Kiampfer. Fisch findet man nicht besonders viel, daher bietet sich Brot fiir die
Kohlenminen an. Bauen Sie noch ein paar weitere Fihren, die nach etwa 50 Minuten
mit allem beladen werden, was man hat (Krieger auf Stufe 2 bringen). Nach 55 Minuten
wird dann der Angriff auf die Tiirme gestartet. Die beiden mittleren Tirme im Osten
storen und sollten nach Moglichkeit auch erobert werden. Jetzt miissen die Soldaten

die Amazonen fiir weitere zehn Minuten in Schach halten und die drei entscheidenden
Tiirme schiitzen
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Mission 9 — Holz und Wasser
Schwierigkeitsgrad: # % % % % %

So schlecht, wie im Briefing dargestellt, ist die Ausgangssituation gar nicht und Wasser
findet man recht schnell. Allerdings ist der Gegner diesmal nicht von Pappe. Richten Sie
sich auf eine lange Mission ein!

Kohle, Eisen und Edelsteine gibt’s im Siidwesten. Besagte Insel ganz im Siidwesten
scheint uninteressant, wiiren da nicht die netten Geschenke in Form von Eisen und
Kohle. Bauen Sie eine Verteidigungsstellung im Norden auf. Mit dem ersten Grofangriff
der Amazonen ist nach ca. 50 Minuten zu rechnen. Sehen Sie zu, dass Sie bis dahin eine
Mana- und eine Waffenproduktion auf die Beine stellen konnten! Helfen Sie TIhren Sol-
daten mit dem Zauber »Soldaten stirken«! Nachdem Sie den Angriff zurlickgeschlagen
haben, kénnen Sie zu einem kleinen Trick greifen: Bauen Sie einen kleinen Wachturm
im Stiden, den Sie nur mit einem Mann besetzen. Die Amazonen halten diesen Turm fiir
ein leicht einzunehmendes Ziel und schicken nur noch kleine Gruppen von fiinf bis
zehn Einheiten, die Sie natiirlich am schmalen Ubergang im Norden bequem abfangen
konnen. (Danke an Spider fiir den Tipp!) In der restlichen Zeit kiimmern Sie sich nur
noch um Aufwertung und Rekrutierung. Nutzen Sie dazu auch die beiden Inseln im
Nordosten und Siidwesten. Richten Sie Handelsrouten ein! Damit wird die Zeit bis zum
grofien Angriff auf die Amazonen wahrscheinlich verkiirzt. Da fiir den Angriff eine hohe
Offensivstirke gebraucht wird und es viele Fische gibt,ist auch eine beinahe erfolglose
Edelsteinmine hilfreich. Stufe-3-Schwertkimpfer wiren auch nicht schlecht,da es sonst
schwer wird, die Militirgebiude im Siiden der Amazonensiedlung auf einen Schlag zu
erobern.Aber mit dem Angriff hat man ja noch Zeit und er sollte auch nicht tiberstiirzt
erfolgen. Vor allem bei den Burgen im Westen werden noch viele Soldaten gebraucht.
Das Spiel endet tibrigens sofort, sobald die richtigen 15 Gebiude erobert wurden.

Mission 10 — Vorwidirts, Ihr Mdinner!
Schwierigkeitsgrad: % % % % %

Recht bald muss die Bewachung an den Ubergiingen im Siiden verstirkt werden, da die
Amazonen friih angreifen. Bauen Sie also noch zwei weitere grofe Tlirme und reiden
Sie die restlichen im Land ab, bis auf einen kleinen Turm, den die Amazonen, wie in der
vorherigen Mission, in kleinen zu kontrollierenden Gruppen angreifen werden. Opti-
mieren Sie die Arbeitsbereiche der Reisfarmen, die von Haus aus nicht sehr effektiv
eingestellt wurden! Minen sollten hier nur bei relativ guten Standorten gebaut werden.
Die eingesparten Spitzhacken kann man spiiter noch gebrauchen, denn im Nordwe-
sten findet man eine Insel mit einem Gebirge, das reich an Kohle, Eisen und Gold ist.
Der Aufbau des zweiten Stiitzpunkts sollte nicht allzu lange dauern. Leider ist die Insel
zu klein, um dort alle notwendigen Betriebe zu erbauen. Also muss cine gegenseitige
Handelsverbindung errichtet werden (Nahrung gegen Kohle und Eisen). Die Amazo-
nen werden sich immer wieder zu Wort melden, aber ihre Angriffe konnen leicht abge-
wehrt werden. Sobald dann die Waffen aufgewertet wurden, die Offensivstirke bei tiber
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80% liegt und viele Soldaten rekrutiert wurden, kann der Angriff auf die Amazonen
beginnen. Die verbiindeten Agypter werden sich nur sehr selten einmischen und sind
deshalb keine grofle Hilfe. Auch Kanonen sind in der Mission duferst hilfreich, um die
zahllosen Tiirme der Amazonen zu zerbroseln.

Mission 11 —Vom Laster gefallen
Schwierigkeitsgrad: % % % %

Konzentrieren Sie sich zuniichst auf die Baumaterialienproduktion. Errichten Sie dann
drei grofRe Wohnhiuser und rekrutieren Sie moglichst viele Diebe. Die Sie zum Anfang
haben, verwenden Sie als Spione, um die lohnendsten Lager zu finden. Konzentrieren
Sie sich dabei zuniichst auf den Agypter! Schicken Sie dann Thre vielen Diebe auf Die-
bestour. Beide Gegner haben schon viele Krieger und méglichst kurze Wege von der
Grenze zur Kohle (oder beim Agypter auch Werkzeuge) und wieder zuriick sind wich-
tig. Beide Gegner werden bald angreifen und ein paar neue Soldaten sind Pflicht. Die
Amazonen und Agypter sind aber auch untereinander verfeindet und wer Gliick hat,
darf zusehen, wie sich beide vor den eigenen Tiirmen abmurksen. Die Agypter werden
durch ihre Edelsteine sehr motiviert und in der Folgezeit stindig neue Angriffe starten.
Die vereinzelt angreifenden Agypter diirften jedoch kein Problem sein. Die Amazonen
halten sich sehr zuriick und sollten auch erst ganz zum Schluss angegriffen werden.
Zuerst sind die Agypter dran, die schon selbst fiir eine dezimierte Armee gesorgt haben.
Der Angriffstrupp kimpft sich stur nach Nordwesten durch. Denn dort ist die Schwer-
industrie der Agypter heimisch (und ein Berg mit Kohle) und es wird auch schon un-
terwegs viele Kohle erobert. Damit diirfte dann die Zerstorung aller gro3en Tempel
und Pyramiden eine Frage der Zeit sein. Jedes Volk besitzt aber mehr als nur einen
Tempel und es wird viel Aufklirungsarbeit notig sein. Wer die beiden Gegner vollstin-
dig vernichten will, fiir den ist Folgendes wichtig:Auch Baustellen von Pyramiden und
Tempeln, bei denen noch iiberhaupt nichts gemacht wurde, miissen zerstort werden!
(V.1.52)

Mission 12 — Eingeschneit
Schwierigkeitsgrad: % % % % % %

Eine harte Schlacht steht IThnen bevor. Bauen Sie eine normale Siedlung auf, aber di-
mensionieren Sie alles etwas grofier. So sollten Sie ca. 18 Kohleminen einplanen. Nut-
zen Sie frithzeitig den Sumpf im Stidosten! Postieren Sie im Norden einige Spione, um
im Falle cines Angriffs noch geniigend Zeit zu haben, Einheiten zu rekrutieren. Warten
Sie damit, bis Sie alle Aufwertungen durchgefiihrt haben oder eben, bis Sie angegriffen
werden! Produzieren Sie Waffen auf Lager und achten Sie auf gentigend freie Siedler.
Wenn Sie nun friihzeitig ein paar Priester und ein paar Diebe zur weitriumigen Aufkli-
rung losschicken, haben Sie gute Chancen, die Romer schnell zu befreien! Eine Fihre
wird mit zwei Dieben und zwei Priestern beladen und nach Osten geschickt. Die Diebe
erkunden den Kiistenstreifen und die Priester werden gleichzeitig zum Schneegebiet
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geschickt. Einer von ihnen wird es sicher bis kurz davor schaffen und kann dann schnell
einmal »Schnee schmelzen« zaubern. Die Rémer werden kurz nach der Befreiung Ihren
Kreuzzug gegen die Amazonen mit allen Kriften unterstiitzen!

Kohle und Gold findet man in den umliegenden Gebirgen. Eisen ist eher selten. Spiter
kann man mit Magie etwas nachhelfen. Stimpfe fiir den Reisanbau gibt’s aber erst in
einiger Entfernung im Siidosten oder ganz im Nordwesten. Weitere Rohstoffe findet
man in den beiden nérdlichen Gebirgen im Norden. Die Amazonen werden vermutlich
gar nicht angreifen und man kann in Ruhe eine Siedlung aufbauen.Wenn die Waffen bis
zur dritten Stufe aufgewertet sind und mit Gold eine Offensivkraft von 85% erreicht ist,
wird eine Armee vor der Grenze der gelben Amazonen versammelt. Jetzt werden in
Kiirze die Rémer einen Angriff auf die Amazonen starten und der cigene Angriff auf die
gelben Amazonen wird zum Spaziergang (Tiirme schnell wieder abreifen, sonst kom-
men die grinen Amazonen!). Fiir den Angriff auf die sehr starken griinen Amazonen
miissen noch einmal alle Krifte gesammelt werden. Aber gemeinsam mit den Rémern
kann auch das geschafft werden.

Achtung: Die Amazonen haben ausgesprochen viele Einheiten zur Verfiigung! Um diese
nach und nach zu beseitigen, empfiehlt es sich, die Amazonen auf dem eigenen Land zu
schlagen, d.h. sie wieder mittels eines schwach besetzten Turmes in die Falle zu locken.
Allerdings ist diese Strategie nicht zwingend ndtig, wenn Sie den Rémer zeitig befreit
haben, da dieser 200 Einheiten der hichsten Ausbaustufe in den Kampf zu werfen
vermag! Sie werden in dieser Mission ums Ausprobieren nicht herumkommen, da die
Amazonen sehr unterschiedlich vorgehen.

In »Die Siedler I« wurde auch an einen Modus gedacht, mit dem Sie beliebige Karten
starten kdnnen, also auch Karten, die mit dem Editor selbst erstellt worden sind. Diese
spielen Sie dann gegen oder mit bis zu 20 Computergegnern (je nach Rechenpower).
Sie kénnen sich auch ein Bild von allen Mehrspielerkarten machen und dann im Internet
abwigen, welchem Spiel Sie gerne beitreten wiirden.
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Der Mehrspielermodus

»Die Siedler Ill« ist mit einem exzellenten Mehrspielermodus ausgestattet, der es Ihnen
erlaubt, im Internet mit bis zu 20 Personen zu spielen. Solch grofie Spiele setzen aber
ein extrem gutes System auf dem Hostrechner und eine exzellente Internet-Anbindung
aller Beteiligten voraus. Die Regel werden wohl Matches gegen bis zu acht Beteiligte
sein. Auch im Lokalen Netzwerk konnen Sie gegeneinander auf die gleiche Art und
Weise spielen, wie hier beschrieben, nur die Art der Verbindung unterscheidet sich hier.
Uber LAN kénnen Sie sowohl das IPX- als auch das im Internet gebriuchliche TCP/IP-
Protokoll verwenden.

Mehrspieler-Strategien

Siehe dazu die Tips im Siedler 4 - Teil des Buches
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DAs STRATEGIEBUCH FUR SIEDLE
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Haben Sie noch Fragen oder Hinweise zum Buch oder zum Spiel oder wollen Sie uns
einfach etwas wissen lassen, 1 Million schenken oder einfach mal »Hallo« sagen, dann
schreiben Sie uns eine Mail an:

Gunther Bigl (siedler4@bigl.de) oder Katharina Tischer (siedlermuuse@bigl.de)!
Die Autoren stehen Thnen Rede und Antwort im »Siedler-Forume« auf:
bttp.//www.mogelpower.de:8000/forum/index.htmi/125

Wenn das Interesse besteht, ist es hier auch méglich, mit den Autoren zu chatten.,
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Hier einige wichtige Internet-Adressen zum Thema Siedler und Spiele.
Die offizielle Homepage von Blue Byte:

bttp.//www.bluebyte.net/siedlerd/default.asp

Eine gut gemachte Fanseite mit vielen Informationen:

bttp.//www.siedlerdstation.de/

Eine sehr liebevoll geschriebene Seite fiir Siedler, Wiggles und Cultures:

btp.//www.brainsworld.de

Siedler-4-Seite von Gamesweb:

bttp.//siedlerd.gamesweb.com/

Eine Fansite auch fiir »Hiebe fiir Diebe« und »Siedler 3«:

bttp.//www.stedleriv.de/

Linkseite zum Thema Siedler 4:

bttp.//www.aufinsnetz.de/siedlerd/

Die grofte und dlteste deutschsprachige Cheat-Datenbank im Netz:

bttp.//www.mogelpower.de

Gamespot; hier gibt es Kritiken, News und alles rund um Spiele:

bttp//gamespot.zdnet.de/

Verlag Markt und Technik, hier finden Sie Losungsbiicher und weiterfithrende Literatur

bttp.//www.mut.de/
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Starke Losungen fiir starke Gegner

Playstation
wemen PLAYSTATION Mogel Power 2001 Neu!

René Meyer

4438 Seiten

ISBN 3-8272-9093-7

DM 29,95/6S 219,-/sFr 28,-

X Games-Biicher erhalten Sie im Fachhandel, Buchhandel und Warenhaus.
Markt+Technik Buch- und Software-Verlag GmbH - Martin-Kollar-StraBe 10-12 - 81829 Miinchen - Tel. (089) 46003-222 - Fax (089) 46003-100 - www.mut.de







Star Trek Voyager

Marc Beckersjiirgen/Paul Bodensiek
144 Seiten

ISBN 3-8272-9096-1

DM 24,95/05 182,-/sFr 23,-

X Games-Bicher erhalten Sie im Fachhandel, Buchhandel und Warenhaus.
Markt+Technik Buch- und Software-Verlag GmbH - Martin-Kollar-StraBe 10-12 - 81829 Miinchen - Tel. (089) 460 03-222 - Fax (089) 46003-100 - www.mut.de







Starke Losungen fir starke Gegner

Call to Power 2

Jonny Lee Wilson/Terry Lee Coleman
192 Seiten

ISBN 3-8272-9099-6

DM 24,95/65 182,~/sFr 23,-

VON DEN MACHERN VON CIVILIZATION: CALL TO POWER"
3 R

bbb + 4

Das einzige offizielle Losumgsbuch

CALL-TO POWER

“DAS BESTE CIVILIZATION *, DAS £5 JE GAB."
RUDIGER STEIDLE, PC GAMES 1/01

X Games-Biicher erhalten Sie im Fachhandel, Buchhandel und Warenhaus.
Markt+Technik Buch- und Software-Verlag GmbH - Martin-Kollar-Strae 10-12 - 81829 Minchen - Tel. (089) 46003-222 . Fax (089) 46003-100 - www.mut.de
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