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DIE SIEDLER-IV-MISSIONS-CD UND
DIESES BUCH

BlueByte hat also rasend schnell nachgelegt — nur wenige Monate nach dem Erscheinen des
Siedler-IV-Originalprogramms kdnnen Sie bei der Siedler-IV-Mission-CD in insgesamt 5 Kampag-
nen (bzw. 21 Missionen) und 16 neuen Einzelspielermissionen |hr strategisches Geschick gegen
die ,kiinstliche Intelligenz" beweisen. Allein in diesen neuen Missionen sind knapp 200 Stunden
neuer Spielspass verborgen.

Wenn Sie bei den Missionen der Original-CD vielleicht keine echte Herausforderung gespiirt ha-
ben sollten, dann werden Sie in den Missionen der Mission-CD diese Herausforderungen jetzt
jedoch finden — wahrscheinlich mehr, als Ihnen lieb sein wird. Mit anderen Worten: Die neuen
Missionen haben es teilweise in sich! Die Missionsziele wurden dabei sehr differenziert gestaltet
und verdndern sich teilweise sogar im Verlauf einer Mission. Neben den , klassischen” Zielen der
Beseitigung von Gegnern auf der Karte finden Sie diesmal auch sehr viele ,siedelorientierte”
Ziele, d.h. Missionsziele, bei denen nicht der Konflikt bzw. der ,Kampf" im Vordergrund steht.
Lassen Sie sich tberraschen, welche vielféltigen Missionsziele auf Sie zukommen!

Fiir alle Siedler-IV-Spieler, die in bestimmten Spielsituationen der Kampagnenmissionen ein we-
nig Hilfestellung bendtigen, ist dieses Buch gemacht. Deshalb finden Sie hauptsdchlich in diesem
Buch — neben Beschreibungen einiger grundlegenden Strategien — detaillierte Losungen zu
den Missionen der Missions-CD, die Sie Schritt fiir Schritt nachvollziehen und bis in das kleinste
Detail nachspielen kénnen. Mit diesen ausfiihrlichen Missionslésungen wird die Bewil-
tigung der — wie gesagt teilweise anspruchsvollen — Missionen der Kampagnen
kein Problem mebhr fiir Sie darstellen. Bestimmt werden auch Sie die eine oder andere
Information in diesem Buch finden, die Sie in einer Mission den entscheidenden Schritt weiter-
bringt.

Die Missions-CD glénzt aber nicht nur durch die fiinf neuen Kampagnen und die neuen Einzel-
und Mehrspielerkarten, sondern in gleichem MaBe durch den mitgelieferten Missionseditor.
Mit diesem Editor kénnen Sie im Handumdrehen lhre eigenen Traummissionen erstellen und
anschlieBend selbst spielen oder aber anderen Siedler-IV-Spielern zur Verfligung stellen. Hin-
weis: Zum Siedler-1V-Missionseditor werden Sie in diesem Buch keine Beschreibungen finden.
Das Originalhandbuch zur Missions-CD beinhaltet eine sehr detaillierte Beschreibung des Edi-
tors, die keine Fragen mehr offen lassen sollte.
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DANKE

Eine weitere Neuerung, die mit der Missions-CD in die Siedler-IV-Welt Einzug hélt, ist die — von
vielen Fans schon lange geforderte — Maglichkeit, die Spielgeschwindigkeit zu variie-
ren. Mit der Missions-CD haben Sie dieses Feature von 3 unterschiedlichen Geschwindigkeiten ab
sofort zur Verfiigung, und zwar (ber die <Numpad>-Tasten <1> (normale Geschwindigkeit, so
wie bisher), <2> (mittlere Geschwindigkeit) und <3> (schnelle Geschwindigkeit). Diese sehr sinn-
volle Spielgeschwindigkeitsvariation werden Sie sicherlich in manchen Spielsituationen nutzen,

Hinweis: Alle nachfolgend aufgefiihrten Beschreibungen in diesem Buch basieren auf der
Programmversion 1.09.9 (die Versionsnummer lhres Spiels sehen Sie im Hauptmenti in der
rechten unteren Ecke des Bildschirms). Weist Ihr Spiel eine hohere Versionsnummer auf (z.B.
durch einen Patch), kénnen sich eventuell Unterschiede in einzelnen Themenbereichen haben.
Bitte teilen Sie dem Autor mit, wenn Sie solche Abweichungen feststellen. Danke!

An dieser Stelle ein aufrichtiges und ganz besonderes ,Thanks" an alle Leute von BlueByte fiir
die vielen Hilfestellungen, Ratschlage und Antworten sowie fiir die prompte Unterstiitzung. Ganz
besonders geht dieser Dank an Andreas Suika und alle anderen hier namentlich nicht erwahnten
BB-Mitarbeiter, die dieses Projekt tatkraftig unterstitzt haben. Danke fiir die tolle Unterstiitzung!
Danke auch an alle Leute vom SYBEX-Verlag, die das Projekt erméglicht und betreut haben.

KONTAKT

Ihre Kritik ist uns wichtig! Wenn Sie uns etwas zu diesem Buch mitteilen wollen oder weitergehen-
de Fragen haben, richten Sie Ihre Nachrichten bitte per E-Mail an:

Lektorat@sybex.de

Wir bitten jedoch um Verstandnis dafiir, dass wir keine Support-Leistung zum Spiel selbst erbrin-
gen, sondern nur Fragen im Hinblick auf dieses Buch bearbeiten kénnen.




GRUNDLEGENDE STRATEGIEN

Die Bewaltigung von Siedler-4-Missionen erfordert einige grundlegende Strategien, die in jeder
Mission Anwendung finden miissen. Viele dieser Strategien wurden bereits im Offiziellen Buch zu
Siedler IV detailliert beschrieben. Fiir dieses Buch erfahren Sie jedoch noch einmal nachfolgend
die wichtigsten dieser Strategien, die allesamt auch eine wichtige Grundlage fiir die weiter hinten
zu findenden Missionslésungen darstellen!

Die grundlegenden Strategien betreffen im Einzelnen:

B die Form der Gebietssicherung
B das strategische Verhalten gegeniiber der KI (Kiinstliche Intelligenz = Computergegner)

B den Aufbau von optimierten Produktionsketten

DIE ,,STRATEGIEN‘‘ DES COMPUTERGEGNERS

Das Versténdnis des Verhaltens der K| (oder einfach des Computergegners) ist insofern wichtig,
da Sie lhre Siedlungs-Strategie in einem Siedler-IV-Spiel an diesem KI-Verhalten ein wenig aus-
richten miissen. Wenn Sie das Verhalten lhres Gegners bereits im Vorfeld einigermaBen kennen,
ist es nattirlich einfacher, auf dieses Verhalten im Voraus zu reagieren.

Das Verhalten bzw. die Strategie der Kl ist allerdings keineswegs durchgehend standardisiert,
sondern orientiert sich nur an groben ,Verhaltensmustern“ und ist deshalb weitgehend nicht
vorhersehbar und variiert zudem bei unterschiedlichen Spielverldufen. Dieses unterschiedliche
Verhalten betrifft erstens die Siedlungsentwicklung und zweitens den Zeitpunkt von An-
griffen.

Zur Siedlungsentwicklung: Die Kl versucht, ihre Siedlungsentwicklung bzw. den Siedlungsauf-
bau genauso zu optimieren, wie Sie dies tun! Jedoch lauft diese Siedlungsentwicklung nicht nach
einem festen Schema, sondern situationsbedingt ab. Auf diese Weise werden unterschiedliche
Spielverlaufe entstehen, so dass es beispielsweise passieren kann, dass die Kl in einem Spiel
eine bltihende Siedlung (mit einer méchtigen Soldatenproduktion) aus dem Boden stampft, in
einem anderen Spiel auf derselben Karte dagegen nur eine durchschnittliche Siedlung (mit einer
durchschnittlichen Soldatenproduktion) auf die Beine stellt! In vielen Missionen haben die
Missionsdesginer der Kl jedoch bereits eine ,vorgefertigte" Siedlung mit auf den Weg gegeben,
in der alle Produktionsstrukturen bereits optimiert sind.




Zum Zeitpunkt von Angriffen: Wann die KI Angriffe auf Ihre Stellung durchfiihrt, wird in
Siedler IV {iber zwei unterschiedliche Methoden geregelt:

a)

Erstens existieren so genannte ,,globale” Angriffsbedingungen fiir die KI. Wann die Kl
nach diesen Bedingungen attackiert, ist nicht zu festen Zeitpunkten ,vorprogrammiert,
sondern richtet sich nach dem Spielverlauf. Die KI greift Ihre Siedlung nach diesen globa-
len Bedingungen auf folgende drei Arten an:

Das Schlimmste, was lhnen passieren kann, ist, dass sich die Kl mit ihrem Truppenkontingent
Ihrer Truppenstérke (berlegen fiihlt. In diesem Fall erfolgt ein Generalangriff auf Ihre
Siedlung mit allem, was der Kl aktuell an Militédreinheiten zur Verfiigung steht. Wenn Sie in
diesem Fall nicht mehr kurzfristig durch massive Einheitenrekrutierungen reagieren kén-
nen, haben Sie schlechte Karten. Ab wann dieses .,Uberlegenheitsgeﬁihl" der Kl einsetzt,
ist nicht genau zu ermitteln, allerdings muss, damit diese Bedingung erfillt wird und ein
Generalangriff einsetzt, die prozentuale Uberlegenheit der Kl schon besonders stark aus-
geprégt sein. Die Konsequenz aus dieser Verhaltensweise der Kl sollte fiir Sie sein, dass
Sie Uber ein ganzes Spiel hinweg stets Einheiten rekrutieren sollten, um mit dem Truppen-
wachstum der Kl mitzuhalten und so einen Generalangriff der Kl zu vermeiden.

Eine weitere ,globale" Angriffsmethode der KI besteht darin, einfach mal zwischendurch
mit einigen Einheiten in lhrer Siedlung einzumarschieren, um sie ein bisschen ,aufzu-
mischen”. Diese Angriffe sind an keine besonderen Eintrittsbedingungen gekniipft, d.h.
solche , kleinen” Ubergriffe werden immer wieder mal zwischendurch auf Sie zukommen.
0Ob und wann derartige Angriffe erfolgen, ist vom Zufall abhdngig.

Wenn die Kl in Ihrer Siedlung Schwachpunkte (z.B. durch Spione) in Form von schwach
besetzten oder bewachten Wachgebauden erkennt, erfolgt nach kurzer Zeit mit kleinen
Truppenkontingenten ein Angriff darauf. Die Konsequenz ist in den meisten Fallen der
Verlust des entsprechenden Wachgebdudes und des zughdrigen Landbesitzes! Auf diese
globale Angriffsverhaltensweise der Kl kdnnen Sie allerdings sehr wirkungsvoll mit der , kon-
zentrierten Gebietssicherung” reagieren, deren Beschreibung Sie weiter unten finden.

Zweitens werden die Angriffe der Kl auf lhre Stellung Uber ein jeweiliges Missionsskript
gesteuert. In diesen Missionsskripts werden der Kl Vorgaben mit auf den Missionsweg
gegeben, wann und in welcher Form (Jbergriffe auf Ihre Siedlung erfolgen sollen. Allerdings
sind diese Vorgaben auch nicht 100%ig zu festen Zeiten definiert, sondern bewegen sich
in einem Zeitrahmen, innerhalb dessen das betreffende Ereignis zufallsbedingt eintreten
kann. Ein Skript gibt dann beispielsweise der Kl eine Verhaltensweise in folgender (um-
schriebener) Form vor: ,,Greife den Spieler alle 10 bis 15 Minuten mit drei Schwertkdmpfern,
drei Bogenschiitzen und drei Axtkdmpfern an. Bei jedem Angriff wird die Zahl der Einhei-
ten um eins erhdht”. Auf diese skriptabhéngigen Angriffe oder Aktionen kénnen Sie natlir-
lich nur dann entsprechend reagieren, wenn Sie diese Skriptbedingungen vorher kennen.
In den Missionsbeschreibungen weiter unten werden Ihnen diese Skriptbedingungen zu
den einzelnen Missionen deshalb genannt, sofern sie von gréBerer Wichtigkeit sind.




DIE ,,KONZENTRIERTE'* GEBIETSSICHERUNG

Grundsétzlich stehen Ihnen zwei unterschiedliche Gebietssicherungsstrategien zur Verfiigung, mit-
tels derer Sie bei allen V6lkern die Sicherung Ihres Gebiets bzw. lhrer Siedlung realisieren kénnen:

1. Viele kleine, sich im Sicherungsbereich iiberschneidende
Wachtiirme

Bei der ersten Verteidigungsstrategie sichern Sie Ihre Siedlung durch viele groBe und kleine
Wachtiirme, die sich in ihrem Sicherungsbereich iberschneiden. Als Variante dieser Sicherungs-
methode kann noch die ein oder andere Burg zentral an Schitisselstellen positioniert werden und
so eine zusatzliche Gebietssicherung bewirken. Bei dieser Sicherungsstrategie muss jedoch un-
bedingt darauf geachtet werden, dass sich die Reichweite bzw. der Aktionsradius der Bogen-
schiitzen auf den einzelnen Wachgebauden ausreichend iiberschneidet, so dass sich die vielen
Wachgebéude bei der Verteidigung des Territoriums gegenseitig unterstiitzen kénnen!

Um eine weitere Sicherung bei dieser Strategie einzubauen, sollten Sie zusdtzlich eine kleine
»mobile Einsatztruppe" (Schwert- oder Axtkdmpfer) in lhrer Siedlung platzieren. Diese kleine
Gruppe wird im Falle eines Angriffs schnell an den Brennpunkt des Geschehens herangefiihrt, um
dort auszuhelfen.

Eine massive Sicherung der kompletten Siedlung durch mehrere, sich im Aktionsradius
iiberschneidende Wachgeb&ude plus eine mobile Einsatztruppe (eingekreister Bereich)
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Die Vorteile dieser Strategie bestehen darin, dass Ihre Siedlung bzw. lhr Gebiet wirklich
gesichert bzw. bewacht ist! Unbewachte Areale existieren bei dieser Methode in lhrer Siedlung
nicht! Sie kdnnen in einem solchen Gebiet keinen Landverlust erleiden —Gebietsverluste aufgrund
von gegnerischen Wachturmbauten an Ihrer Grenze oder durch Ubernahmeversuche von gegne-
rischen Pionieren sind praktisch ausgeschlossen. AuBerdem entsteht der Vorteil, dass selbst bei
einer Ubernahme eines Ihrer Wachtiirme durch den Gegner kein sonderlich groBer Landbesitz
verloren geht, da Sie mit lhrem engmaschigen Netz an Wachgebduden den Einfluss iiber das
Gebiet (wenn Ihr Wachgebaudenetz eng genug ist!) behalten. Das eine verlorene Wachgebaude
kdnnen Sie anschlieBend mit einem konzentrierten Gegenangriff schnell zuriickerobern,

Die Nachteile dieser Strategie bestehen darin, dass lhre Siedlung mit einem derartig eng-
maschigen Netz an den einzelnen Wachturmpositionen duBerst verwundbar ist. Bei jedem einzel-
nen Kleinen Wachturm kann eine groBe gegnerische Streitmacht schnell die Uberhand gewinnen
und den betreffenden Wachturm erobern. Demzufolge sind Sie an solchen Standorten also ex-
trem verwundbar, da ein kleiner Wachturm mit seiner geringen Besatzungsstarke sehr schnell
erobert ist! Bei kleinen Wachttirmen in abgelegenen Gefilden Ihrer Siedlung kann dann zumeist
auch |hre mobile Einsatztruppe nicht mehr schnell genug zu Hilfe eilen.

2. Die konzentrierte Gebietssicherung

Als Alternative zu der vorgenannten Methode der Gebietssicherung bietet sich die Strategie
einer konzentrierten Gebietssicherung an. Reifen Sie dazu zu Beginn eines Spiels alle
bestehenden Wachgebaude (insbesondere die kleinen Wachtirme) bis auf einen ab (ein
Wachgebaude muss in einer Siedlung immer vorhanden sein, ansonsten ist das Spiel verloren!),
wobei das verbleibende Wachgebaude optimalerweise ein groBer Wachturm oder eine Burg sein
sollte (sofern ein solches Wachgebaude zu Spielbeginn vorhanden ist). Besetzen Sie das eine
verbliebene Wachgebaude mit der maximalen Anzahl Soldaten und versammeln Sie anschlieBend
alle vorhandenen militarischen Einheiten um dieses eine Wachgebaude herum. Im Folgenden
bleibt den Computergegnern oder den menschlichen Kontrahenten nun nur noch diese eine
Stelle als Angriffspunkt. Da Sie an dieser Position lhre militérische Présenz konzentriert haben,
wird ein Angriff hochstwahrscheinlich ausbleiben. Sollte dennoch ein Angriff auf diese Stellung
erfolgen, haben Sie aufgrund Ihrer starken militarischen Prasenz dort aber wesentlich bessere
Chancen, den Angriff zurlickzuschlagen.

In der Folgezeit oder auch direkt zu Beginn eines Spiels verstarken Sie diese konzentrierte
Verteidigungsstellung, indem Sie das bestehende Wachgebéude so schnell wie méglich durch ein
groBeres Wachgebaude ersetzen. Wenn also das verbliebene Wachgebdude z.B. ein Kleiner Wach-
turmist, sollten Sie dort (oder an einer anderen Position, insbesondere im grenznahen Bereich!)
einen groBen Wachturm oder — noch besser — eine Burg errichten und danach das kleinere,
schwachere Wachgebéude abreifen. Das neue groBere Wachgebaude besetzen Sie wieder mit
der maximalen Anzahl Soldaten und versammeln abermals alle Ubrigen Militareinheiten um das
neue Wachgebaude herum. Das gréBere Wachgebaude bietet nun eine noch bessere konzent-




rierte Verteidigungsposition aufgrund der in diesem Wachgebaude héheren Anzahl von statio-
nierten Soldaten.

In Fortfiihrung der Strategie der konzentrierten Gebietssicherung bauen Sie |hre konzentrierte
Verteidigungsstellung noch weiter aus, indem Sie in unmittelbarer Nachbarschaft des ersten und
einzigen Wachgebaudes ein zweites Wachgebaude — méglichst wieder eine Burg — platzieren. In
diesem Fall kinnen sich diese beiden Wachgebaude bei der Zuriickschlagung eines gegneri-
schen Ubergriffs gegenseitig unterstiitzen, sofern die Bogenschiitzen in beiden Wachgebéuden
den Bereich um das jeweils andere Wachgebéude in Reichweite haben. Optimal ist es tibrigens,
wenn Sie zwischen den beiden Wachgebauden noch eine Kaserne errichten: In diesem Fall sind
neu rekrutierte Soldaten immer sofort am Brennpunkt des Geschehens — namlich bei Ihrer kon-
zentrierten Verteidigungsstellung.

Eine solche Verteidigungsstellung mit zwei nah beieinander platzierten Burgen sowie
einer Kaserne in der Mitte ist nur ganz schwer einzunehmen




Eine solche Verteidigungsstellung kann danach nattirlich noch weiter ausgebaut werden, indem
Sie in unmittelbarer Nahe weitere Wachttirme oder Burgen errichten. Je mehr Wachgebaude und
mobile Einheiten auf engstem Raum an dieser einen Position versammelt sind, desto uneinnehm-
barer wird lhre ,Festung", Wichtig ist nur, dass diese Stellung die einzige in Ihrer Siedlung ist, die
mit Wachgebauden versehen ist, so dass sie die einzige Position darstellt, an der lhre Gegner
attackieren kdnnen. Wenn Sie also an anderen Stellen weitere Gebietserweiterungen durch die
Errichtung von Kleinen Tiirmen betreiben, miissen Sie diese immer sofort wieder abreiBen, damit
dort kein neuer Angriffspunkt fir lhre Gegner entsteht!

Der Nachteil dieser Strategie besteht natiirlich darin, dass Ihre Grenzen anfallig fiir gegne-
rische Pionierattacken und Wachturmbauten sind. Mit dieser Strategie ist natiirlich nur das Areal
um lhre konzentrierte Gebietssicherung herum bewacht, alle anderen Positionen innerhalb Ihrer
Siedlung sind unbewacht! Errichtet der Gegner dann an Ihrer unbewachten Grenze ein Wach-
gebéude, verlieren Sie lhren dortigen Landbesitz quasi ohne Gegenwehr an den Gegner. Dieses
unbewachte Gebiet kann fortan vom Gegner ganz einfach tibernommen werden, indem er dort
seine Pioniere einsetzt oder nahe seiner Grenze ein Wachgebéude errichtet (und besetzt). In
diesem Fall haben Sie dort anschlieBend einen Verlust Ihres Landbesitzes zu beklagen. Solange
Ihr Gegner aber nicht mittels der beiden vorgenannten Methoden in unbewachten Gebieten aktiv
wird, bleiben sie in Ihrem Besitz!

Ein Trick, um dieser Gefahr entgegenzuwirken, besteht darin, Wachgebéude an den Grenzen zu
errichten und den Bau dieser Wachgebdude kurz vor der Fertigstellung zu stoppen. Diese ,halb
fertigen" Wachgebaude konnen nun einerseits nicht von gegnerischen Truppen besetzt werden
(da die Wachgebaude noch nicht fertig sind), zum anderen haben Sie mit diesen ,unfertigen"
Wachgebéuden die Maglichkeit, schnell und flexibel auf drohende Gebietsverluste — sei es durch
gegnerische Pioniere oder durch gegnerische Wachgebaude — zu reagieren. Sobald Sie gegne-
rische Ubernahmeversuche an Ihren Grenzen bemerken, schicken Sie einige eigene Soldaten zu
dieser Position und lassen das dort platzierte ,,unfertige Wachgebaude fertig stellen und beset-
zen. Danach reiBen Sie das Wachgebaude wieder ab und setzen ein neues ,unfertiges” Wach-
gebéude an dessen Stelle. Auf diese Weise kénnen Sie — wenn Sie immer auf der Hut sind —
Gebietsverluste an den Gegner vermeiden.
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Kurz vor der Fertigstellung des Wachgebdudes stoppen Sie den Bau durch einen Mausklick auf das
Symbol Arbeit stoppen (eingekreister Bereich)

|
i
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Die Strategie der konzentrierten Gebietssicherung ist aufgrund der o.g. Nachteile sicherlich ge-
gen menschliche Gegenspieler etwas riskant und problematisch, jedoch gegen den Computer-
gegner immer die erste Wahl! Der Computergegner wird bei dieser Strategie nicht mit Pio-
nieren reagieren und nur vereinzelt mit dem verstarkten Bau von Wachgebduden!
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EFFIZIENTE PRODUKTIONEN AUFBAUEN

Um die einzelnen Produktionen in Siedler IV optimal aufeinander abzustimmen, miissen Sie
mdglichst genau wissen, in welcher Anzahl Sie die einzelnen Gebdude von Produktionsketten
errichten miissen, damit lhre Produktionen insgesamt optimiert laufen. Das heiBt z.B. fiir eine
Brot-Produktionskette: Wie viele Miihlen kénnen die Getreideproduktion von wie vielen Farmen
verarbeiten sowie wie viele Backereien kdnnen das produzierte Mehl verarbeiten und wie viele
Wasserwerke miissen diese Zahl von Béckereien mit Wasser versorgen? SchlieBlich wollen Sie
nicht zu viel Getreide produzieren oder die ein oder andere Mihle ,arbeitslos” in der Gegend
herumstehen haben. Deshalb sollten Sie Ihre Produktionen méglichst optimiert aufeinander ab-
gestimmt errichten, so dass Sie keine Uber- und Unterproduktion an irgendeiner Stelle im ent-
sprechenden Produktionsprozess erhalten.




Im Offiziellen Buch zu Siedler IV wurden bereits alle wichtigen Produktionen detailliert hinsichtlich
ihrer Produktionszeiten und der daraus resultierenden optimalen Gestaltung ausreichend unter
die Lupe genommen. Die Ergebnisse dieser Analysen in Form von Tabellen, die Ihnen die jeweils
optimierte Anzahl von Gebauden einer Produktionskette bei verschiedenen Ausbaustufen der
betreffenden Produktionskette angibt, erhalten Sie nachfolgend noch einmal in einer zusammen-
fassenden Ubersicht. Orientieren Sie sich bei Ihrem Siedlungsaufbau an den dort genannten
Zahlen, um einen maglichst optimierten Wirtschaftskreislauf zu erhalten.

Holzproduktion

Holzfdllerhiitte 2 4 6 8
Sdgewerk 1 2 3
Forsthaus ‘ 1 Z 3 4

Bendtigte Anzahl der am Holzproduktionsprozess beteiligten Gebiude bei verschiedenen
Ausbaustufen der Holzproduktion fiir eine effiziente Produktion

Optimiertes Verhiltnis von Holz- und Steinproduktion

(1 Holzproduktionskette = 2 Holzfiller, 1 Sagewerk, 1 Forsthaus)
hinsichtlich der unterschiedlichen Bedarfe an Holz und Stein bei
den 3 Volkern:

Romer: 2 Holzproduktionsketten + 2 Steinmetzhiitten
Maya: 2 Holzproduktionsketten + 3 Steinmetzhiitten

Wikinger: 3 Holzproduktionsketten + 2 Steinmetzhiitten

Brotproduktion

Getreidefarm 1 2 3 4 5 6 7 usw.
Wasserwerk 1 1 1 2 2 G 3 usw.
Muhle 1 i 1 2 2 2 3 USW.
Backerei 1 2 3 4 5 6 7 USW.

Bendtigte Anzahl der am Brotproduktionsprozess beteiligten Gebiude bei verschiedenen
Ausbaustufen der Brotproduktion fiir eine effiziente Produktion




Fleischproduktion

1

Tierzucht 2 3 4 USW.
Getreidefarm 2 3 4 6 USW.
Wasserwerk 1 1 2 2 USW.
Metzgerei 1 1 1 2 USW.

Benitigte Anzahl Gebaude bei verschiedenen Ausbaustufen der Fleischproduktion fiir eine
effiziente Fleischproduktion

Nahrungsversorgung von Minen (arbeitern)

Kohlemine/Steinmine 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Béckerei 1 1 2 2 2 3 3 3 4

Benétigte Anzahl von Bickereien zur Versorgung von unterschiedliche vielen Kohle- und
Steinminen mit Brot

Eisenerzmine/Schwefelmine 1 2 3 4 5 6 7
Tierzucht 1 1 2 2 3

Benétigte Anzahl von Tierzuchten (Schaf-, Schweine-, Ziegenfarm) zur Versorgung von un-
terschiedliche vielen Eisenerz- und Schwefelminen mit Fleisch

Goldmine 1 2 3 4 5 6 7 8
Fischerhiitte 1 1 2 2 3 3 4 4

Bendtigte Anzahl von Fischerhiitten zur Versorgung von unterschiedliche vielen Goldminen
mit Fisch




Waffenproduktion

Eisenschmelze 1 2 3 4 5 UsW.
Waffenschmiede 1 2 3 4 5 Usw.
Kohlemine 2 4 6 8 10 USW.
Eisenerzmine 1 2 3 4 5 usw.

Bendtigte Anzahl der am Waffenproduktionsprozess beteiligten Gebiude bei verschiedenen
Ausbaustufen der Waffenproduktion fiir eine effiziente Waffenproduktion

Goldproduktion

Goldschmelze =~ - 1 2 3 4 5 usw.
Kohlemine 1 2 3 4 5 USW.
Goldmine 1 2 5 4 5 USW.

Bendtigte Anzahl der am Goldproduktionsprozess beteiligten Gebdude bei verschiedenen
Ausbaustufen der Goldproduktion fiir eine effiziente Goldproduktion

Alkohol- und Manaproduktion

Imkerei 1 2 2 3 4 4
Wasserwerk 1 2 2 3 4 4
Honigwinzerei 1 2 3 4 5 6
Kleiner Tempel 1 2 3 4 5 6

Benétigte Anzahl der am Manaproduktionsprozess beteiligten Gebaude fiir eine effiziente
Produktion bei den Wikingern

Agavenfarm 2 3 5 6 8 9
Wasserwerk 1 1 2 2 3 3
Tequiladestille 1 2 3 4 5 6
Kleiner Tempel 1 2 3 4 5 6

Bendtigte Anzahl der am Manaproduktionsprozess beteiligten Gebiude fiir eine effiziente
Produktion bei den Mayas




Innerhalb der Rémerkampagne bekommen Sie es in insgesamt 5 Missionen vor allem mit dem
Dunklen Volk (DV) zu tun. Diese 5 Missionen haben es dabei teilweise in sich — insbesondere
wegen der dunklen Schamanen, die |hre Siedler in Scharen — wenn Sie nicht aufpassen — auf die
Seite des dunklen Volkes ziehen. Mit den nachfolgenden Missionsldsungen kdnnen Sie jedoch
das DV in seine Schranken weisen und aus der Siedler-IV-Welt (fiirs Erste) verbannen.

Zu Beginn aller nachfolgenden Missionslosungen erhalten Sie eine Missions-Karten-
iibersicht. Aus diesen Karten sind eine Reihe wichtiger Informationen ersichtlich,
die lhnen bei der Durchfiihrung der Missionen niitzlich sein werden. Zum Beispiel
finden Sie auf diesen Karten die Startpunkte des Gegners und die Positionen von
Gebirgsziigen mit den dort befindlichen wichtigsten Ressourcenvorkommen. Es
werden dabei jedoch nicht immer simtliche Ressourcenvorkommen abgebildet son-
dern vorwiegend solche, die fiir Sie auf der betreffenden Karte erreichbar bzw.
missionsrelevant sind. Diese Karteniibersichten sind eine grofie Hilfe, wenn es
darum geht, die einzelnen Missionen erfolgreich zu bewiltigen.

In diesen Missionskarten sind einige Symbole abgebildet, die an der entsprechenden Stelle in der
Karte folgendes bedeuten:

B Kohlevorkommen werden in Gebirgsziigen durch braune Punkte symbolisiert.

B  Eisenerzvorkommen werden in Gebirgsziigen durch rote Punkte symbolisiert.

B  Goldvorkommen werden in Gebirgsziigen durch orangegelbe Punkte symbolisiert.

B Schwefelvorkommen werden in Gebirgsziigen durch blaue Punkte symbolisiert.




B Steinvorkommen (sowohl in Gebirgen als auch natiirliche Steinvorkommen) werden
auf der Karte durch weiBgraue Punkte gekennzeichnet. Je groBer der Punkt dabei aus-
fallt, desto graBer ist auch das zugehérige Steinvorkommen an dieser Stelle.

B Fischvorkommen werden an Meereskiisten und in Binnenseen durch rote Kreise sym-
bolisiert, allerdings nur bei solchen Karten/Missionen, bei denen Sie iiber
eine begrenzte Zahl von Fischvorkommen verfiigen.

B Die Startpositionen und GebietsgroBen aller Teilnehmer an einer Mission sind
durch Einkreisungen gekennzeichnet. Die rote Umkreisung zeigt Ihr Startgebiet, an-
dersfarbige Kreise identifizieren die Startgebiete der Gegner. Dabei wird auch angege-
ben, mit welchem Volk Sie es jeweils zu tun haben: Wsteht fiir Wikinger, M fiir Maya und R
fur Rémer. Die Ausdehnung des Dunklen Volkes zu Beginn eines Spiels konnen Sie direkt
auf der Karte durch die Ausdehnung der schwarzen Flichen erkennen.

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

Alle Missionslésungen basieren auf der Schwierigkeitsstufe normal. Wenn Sie die Losungen davon
abweichend in der Stufe leicht nachvollziehen, werden Sie bei manchen Angaben teilweise erheb-
liche Differenzen feststellen, die inshesondere die in den Missionslésungen gemachten Angaben
tiber Art und Zeitpunkt von gegnerischen Angriffen betreffen. Wenn z.B. in einer Missionslésung
davon gesprochen wird, dass der erste Angriff nach 50 Minuten erfolgt, so wird dies nur in der
Schwierigkeitsstufe normal der Fall sein. In der Stufe leicht verschieben sich die Zeitpunkte von
Angriffen in der Regel weiter nach hinten, d.h. zum Beispiel bei einem Angriff nach 50 Minuten bei
normal, dass dieser Angriff in der Stufe feicht z.B. nach 80 Minuten erfolgt. Zudem fallt die
Heftigkeit und Intensitét der Angriffe in der Stufe feicht unter Umsténden (nicht immer!) geringer
aus!




Missionskarte Romer 1 — Boses Erwachen

Kommt Ihnen diese Missionskarte der ersten Romermission noch bekannt vor? Richtig, es ist die
Karte der 12. DV-Mission aus Siedler IV. Dort schiugen die Romer die finale Schlacht gegen das
DV — und hier findet die Geschichte auch jetzt ihre Fortsetzung — das DV wurde damals némlich
doch nicht komplett beseitigt und hat sich wieder ,angesiedelt”.

Das zu Beginn ausgegebene Missionsziel ,Bauen Sie Ihre zerstorte Siedlung auf* ist natiirlich
kein wirkliches Missionsziel im eigentlichen Sinne. Nach ca. 20 Minuten Spielzeit erfahren Sie
deshalb auch das ,richtige” Missionsziel dieser ersten Romermission, namlich: ,Beseitigen Sie
das Dunkle Volk auf der Insel". Das bedeutet im Klartext, dass Sie alle Dunklen Tempel auf
der Karte zerstoren miissen. Da in dieser Mission zwei Parteien des dunklen Volkes vorhan-
den sind, miissen Sie auch dementsprechend zwei Exemplare des Dunklen Tempels beseitigen —
den ersten bei B1 und den zweiten bei B2.

Das Problem in dieser Mission wird darin bestehen, dass ca. nach 30 Minuten immer wieder
kleinere Stosstrupps von Dunklen Kriegern in Begleitung von Schamanen |hre Siedlun-
gen heimsuchen werden. Die Schamanen werden lhnen Ihre Siedler in Scharen ,,abwerben bzw.
zu dunklen Dienern (die den dunklen Pilzfarmern, die mit der griinen Miitze, bei der Pilzernte
helfen, indem sie die Pilze polieren) umwandeln. Egal ob Trager, Farmer, Bauarbeiter, Planierer
usw. — alles was den Schamanen vor die FiiBe |auft, wird in einen Diener konvertiert. Und das
erledigt ein Schamane zudem noch in einem atemberaubenden Tempo — wenn ein solcher Scha-
mane lhre Siedlung unbehelligt durchqueren kann, sind Sie in wenigen Minuten Ihre gesamte
Siedlerschar los! Argerlich wird eine solche Konvertierung besonders bei denjenigen Siedlern,
die mit einem Werkzeug ausgeriistet sind — denn das Werkzeug geht bei der Konvertierung zu
einem Diener unweigerlich verloren.




e st
'+ DIE SIEDLER

Einfiihrend direkt ein Tipp zum Umgang mit den Schamanen, der auch fiir alle andere
Missionen, in denen Sie es mit DV zu tun haben, gilt: Es werden nur ,frei herumlau-
fende* Siedler durch die Schamanen konvertiert. Eine wirkungsvolle Vorgehensweise,
um lhre Siedler vor den Konvertierungen durch die Schamanen zu bewahren, besteht
deshalb darin, die Arbeit der Produktionsgebdude in der niheren Umgebung des
no¢hamanenangriffs* zu stoppen, so dass die Arbeiter bzw. lhre Siedler diese Ge-
béude fortan nicht mehr verlassen und damit der Schamanenkonvertierung entge-
hen. Auch lhre , freien‘ Siedler bzw. Triger kbnnen Sie vor der Konvertierung retten,
indem Sie diese bei ,Konvertierungsgefahr* zu Dieben umwandeln, um diese Diebe
anschlieBend gezielt aus dem Gefahrenbereich zu steuern bzw. zu bewegen. Allerdings
erfordern diese beiden Methoden der ,,Rettung Ihrer Siedler* einen sehr hohen Auf-
wand, da Sie diese MaBinahmen nach der Beseitigung der Schamanengefahr auch
wieder allesamt riickgéingig machen miissen. Besser und weniger aufwendig ist es
daher, wenn Sie die Schamanen so friih abfangen, dass diese erst gar nicht in die
Nihe lhrer Siedler gelangen!

Die Strategie in dieser Mission kann wegen dieses ,Schamanenproblems” nicht ,,kon-
zentrierte Gebietssicherung* lauten, sondern muss darauf abzielen, dass Sie kleine mo-
bile Stosstrupps aufbauen, die in der Anfangsphase Ihre Siedler vor den Umkehrungsaktivititen
der dunklen Schamanen beschiitzen. Und dazu miissen Sie so schnell wie moglich eine
Soldatenproduktion auf die Beine stellen! Auf geht’s ...

Sie starten mit 3 Teilsiedlungen bei P1, P2 und P3. Die verbiindeten Mayas und Wikin-
ger im Osten sind keine echte Hilfe in dieser Mission, da diese Siedlungen nur defensiv ausge-
richtet sind, jedoch tiberhaupt nicht offensiv gegen das Dunkle Volk vorgehen. Sie miissen also
selbst die Initiative ergreifen. Dazu gehen Sie in lhren drei Teilsiedlungen zu Beginn des Spiels
erst einmal wie folgt vor:

Beginnen Sie bei P2 mit der Erweiterung lhrer dortigen Siedlung zu dem nérdli-
chen Gebirge P4 hin (wo die Stein-, Kohle- und Eisenerzvorkommen lagern) durch die Errich-
tung neuer Wachtiirme. Erweitern Sie |hr Gebiet so lange weiter nach Norden, bis das gesamte
Gebirge P4 zu Ihrem Landbesitz zéhlt. ReiBen Sie zu Beginn zudem alle Wachtiirme in P2
bis auf einen mittleren Wachturm (den nahe des Lazaretts) ab und versammeln Sie
alle lhre Soldaten aus P2 um diesen einen Turm herum. Auch die Aussichtstiirme sollten Sie
abreiBen, um einen Teil des Baumaterials zuriick zu erhalten. Erhdhen Sie dann in P2 lhren
Bestand an Planierern (10) und Bauarbeitern (12) und errichten Sie unterhalb des
Gebirges P4 noch eine weitere Holzproduktionskette (2 Holzfiller, 1 Forsthaus, 1 S4-
gewerk). Bilden Sie schlieBlich noch 3 Geologen aus, die Sie in das Gebirge P4 auf Ressourcen-
suche schicken. Nach diesen Aktionen wenden Sie sich |hrer Teilsiedlung P3 zu.




In P3 reiBen Sie alle vorhandenen Wachtiirme ab und schicken alle vorhandenen
Soldaten nach P2 zu dem einen verbliebenen mittleren Wachturm. Durch die in P3 vorhande-
nen Wohnhauser (die Sie nicht abreiBen!) verfligen Sie dort tiber ca. 64 freie Siedler, Wandeln
Sie alle in P3 vorhandenen freien Siedler iiber das Menii Siedler / Spezialisten in
Diebe um! Dann geben Sie jeweils kleinen Gruppen von Dieben (ca. 10) den Befehl, die in P3
liegenden Waren und Giiter zu ,stehlen” bzw. aufzunehmen. Dazu markieren Sie die Gruppe von
Dieben und klicken mit der rechten Maustaste auf die gewiinschten Waren. Nehmen Sie bei
diesen Aktionen insbesondere Steine und Bretter aufl Wenn jeder der Diebe ein Sackchen ge-
schultert hat, leiten Sie die Diebe nach P2 um, indem Sie mit der rechten Maustaste auf eine
beliebige Position innerhalb der Siedlung P2 Klicken. Tun Sie dies nicht, legen die Diebe die
serbeuteten” Giiter an ihrem Startpunkt ab, d.h. wiederum innerhalb der Grenzen von P3. Sie
sollen aber die Waren aus P3 mithilfe der Diebe nach P2 schaffen und dies bewerkstelligen Sie,
indem Sie den Dieben jeweils eine Position innerhalb P2 als neuen Zielpunkt vorgeben, noch
wahrend die Diebe auf ihrem Weg zum urspriinglichen Startpunkt sind. Wenn Sie auf diese Weise
einen GroBteil der Waren aus P3 nach P2 geschafft haben, wandeln Sie die jetzt in P2 befindli-
chen Diebe wieder zu Tragern um (Diebe markieren und im Menti Schaltfldche Spezialisten um-
wandeln anklicken). Auf diese Weise verfligen Sie auch direkt zu Beginn in P2 iiber eine betricht-
liche Zahl an ,freien” Siedlern und kénnen sich deshalb dort bis auf Weiteres den Bau eines
Wohnhauses sparen. Wenn Sie die , Transportaufgaben per Diebe” in P3 erledigt haben, kiim-
mern Sie sich erst einmal nicht mehr um P3.

Das Vorgehen in P1: Noch wéhrend der Organisation des Transports der Waren von P3 nach
P2 per Diebe kiimmern Sie sich auch schon einmal um einige Angelegenheiten in P1. Wechseln
Sie den Bildschirmausschnitt zu P1 und reiBen Sie dort zundchst den Aussichtsturm ab. An-
schlieBend bewegen Sie alle Soldaten aus P1 (bis auf einen Schwertkdmpfer) zu P2 zu dem
dort verbliebenen mittleren Wachturm, so dass Sie dort nun nahezu alle Soldaten aus allen 3
Teilsiedlungen versammelt haben. Dann reduzieren Sie in P1 die Bauarbeiter- und
Planiererzahl auf jeweils 3 Einheiten (siehe nebenstehende Abbildung), ansonsten verfii-
gen Sie fiir die ndchsten Gebaudebesetzungen nicht Uber geniigend freie Siedler. Errichten Sie
zwischen den Bergen 1 Holzfillerhiitte, 1 Forsthaus und 1 Sagewerk und erweitern
Sie die Teilsiedlung P1 mit kleinen Wachtiirmen (immer wieder abreiBen) zu dem
Steinvorkommen P5 hin. Wenn das Steinvorkommen P5 zu lhrem Landbesitz zahlt, bauen Sie
dort 1 Steinmetzhiitte. In der Folgezeit erweitern Sie dann die Siedlung P1 mit kleinen Wach-
tlirmen (immer wieder abreiBen!) in Richtung Siedlung P2 (entlang des blauen Pfeils auf der
Karte), so dass die Siedlungen P1 und P2 irgendwann einmal verbunden sind. Um den zur
Gebietserweiterung jeweils gebauten kleinen Wachturm zu besetzen, haben Sie ja (s.0.) einen
Schwertkdmpfer in P1 belassen.




In dieser Phase wird es hochste Zeit, dass Sie bei P2 eine funktionierende Soldaten-
produktion auf die Beine stellen. Zu diesem Zweck errichten Sie in dem Gebirge P4 1
Steinmine (iiber ein Steinvorkommen verfiigen Sie bei P2 nicht, zudem miissen Sie die Stein-
mine zuerst fertig stellen, damit diese das vorhandene Brot geliefert bekommt!), 1 Kohlemine
und 1 Eisenerzmine. Errichten Sie neben der bestehenden Fischerhiitte eine zweite Fi-
scherhiitte und platzieren Sie 1 Jagdhiitte. Bei der Warenverteilung regeln Sie, dass die
Kohleminen 100% des vorhandenen Fisches geliefert bekommen. Die Steinmine wird mit den
vorhandenen Broten beliefert und die Eisenerzmine mit Fleisch (vorhandene Einheiten plus Pro-
duktion der Jagdhiitte). So kommen Sie beziiglich der Nahrungsversorgung fiirs Erste iiber die
Runden.

00:26:16

Die Nahrungsversorgung der drei Minentypen verlangt etwas Feinarbeit ...

Bringen Sie anschlieBend die Brotproduktion mit 2 Getreidefarmen, 1 Miihle, 1 Wasserwerk und
2 Backereien in Schwung. Erweitern Sie beim Gebirge P4 die Minenproduktion auf 3 Steinminen,
3 Kohleminen und 2 Eisenerzminen und errichten Sie die ,Schwerindustrie“-Gebaude 2 Eisen-
schmelzen, 2 Waffenschmieden und 1 Werkzeugschmiede. SchlieBlich fehlt fiir die Soldaten-
produktion nur noch 7 Kaserne. Sobald die Brotproduktion angelaufen ist, stellen Sie die Versor-
gung der Kohleminenarbeiter wieder zu 100% auf Brot um!

In dieser Bauphase wird der erste Ubergriff des dunklen Volkes mit Schamanen
und dunklen Kriegern voraussichtlich aus Richtung P6 erfolgen. Postieren Sie dort
deshalb rechtzeitig einen Spaher (Dieb), um Uber die heranriickenden Einheiten des dunklen
Volks so friih wie mdglich informiert zu sein. Sobald Sie den Angriff des DV bemerken, riicken Sie
mit allen lhren beim mittleren Wachturm versammelten Soldaten den DV-Einheiten entgegen und
beseitigen die Gefahr. Angeschlagene Einheiten fiihren Sie danach zum Lazarett.




Schlagen Sie die Ubergriffe der Schamanen und dunklen Krieger sofort energisch zuriick,
damit erst gar kein Schamane in die Ndhe lhrer Siedier gelangt

Danach werden weitere Ubergriffe des DV in kurzen Zeitabstanden stattfinden. Diesen Angriffen
miissen Sie mit mehr Soldaten begegnen! Sobald Ihre Waffenschmieden fertig sind, produzieren
Sie deshalb sofert Schwerter (60%) und Bégen (40%) automatisch und schalten auch die
Rekrutierung in der Kaserne auf , Automatik”. Rekrutieren Sie Level-1-Schwertkdmpfer, -Bogen-
schiitzen und -Sanitéter (wichtig zur Heilung von Einheiten vor Ort) mit der oo-Einstellung.
Diese Phase ist der Knackpunkt in dieser Mission. Wenn Sie die Spielminuten 30
bis 50 ohne groBartige Verluste unter lhrer Siedlerschar durch die Konvertierung
von Schamanen iiberstehen (Verluste werden Sie wahrscheinlich nicht vermeiden
konnen), haben Sie das Grobste iiberstanden. Die Ubergriffe der DV-Stosstrupps werden
an verschiedenen Stellen erfolgen. In der Missionskarte ist durch rote Pfeile eingezeichnet, aus
welchen Richtungen die Ubergriffe im Spielverlauf erfolgen. Insbesondere dort, wo sich viele Ihrer
Siedlereinheiten aufhalten, werden die Schamanen auf , Diener-Fang" gehen. Vor allem iiber die
Positionen P6 und P7 wird das DV Sie verstérkt ,besuchen” kommen. Sichern Sie diese Positio-
nen deshalb — sobald die Soldatenrekrutierung lduft — mit genligend Ihrer Soldaten. Fiihren Sie
immer wieder Nachschub an diese Positionen heran und halten Sie auch sonst die Augen offen,
wo eventuell andere DV-Einheiten versuchen, in lhre Siedlung vorzudringen. Vorsicht: Die Scha-
manen und DV-Krieger dringen eventuell auch bis P1 vor.




Sobald Sie sicher positioniert sind und Sie die standigen Ubergriffe des DV im Griff haben, kénnen
Sie sich an den Ausbau lhrer Siedlung begeben. Vordergriindig ist erst einmal der ausgedehn-
te Neubau von grofien Wohnhausern notwendig, damit Sie gentigend freie Siedler fiir lhre
Soldatenrekrutierungen zur Verfiigung haben. Erweitern Sie danach die Nahrungs-
versorgung sowie die Minenproduktion (zum Gebirge P6 hin erweitern und spéter bei P1
Kohle férdern) und kurbeln Sie die Goldproduktion an — zunichst mittels des Gold-
vorkommens bei P6, spater zusdtzlich — wenn Sie |hre Siedlung weiter nach Norden erweitert
haben bzw. mit der Teilsiedlung P3 verbunden haben — mithilfe der (ergiebigen) Goldvorkommen
bei P8. Sobald die Goldproduktion liuft, stellen Sie in der Kaserne zusitzlich die co-
Rekrutierung von Level-3-Soldaten ein (alle 3 Einheitentypen). Wenn Sie insgesamt
tiber ca. 100 Soldaten verfiigen rekrutieren Sie schlieBlich nur noch Level-3-Soldaten.

SchlieBlich diirfen Sie ab ca. 150 Soldaten so langsam aber sicher in die Offensive
gehen und dem DV zusetzen. Achten Sie jedoch weiterhin auf die Ubergriffe der Schamanen
—sichern Sie deshalb die Zugangswege zu Ihrer Siedlung mit Soldateneinheiten weiterhin ab! Die
Standorte des DV erkennen Sie auf der Missionskarte. Kundschaften Sie mit Dieben aus, wo
inzwischen iiberall Pilzfarmen entstanden sind (das DV erweitert sich!). Girtnerarmeen von
20 Einheiten und mehr (Schaufelproduktion!), ausgestattet mit ausreichendem Begleitschutz,
miissen dann zuerst alle Pilzfarmen auf der Karte begriinen, bevor Sie Ihre finalen Angriffe auf
die beiden dunklen Tempel bei B1 und B2 starten kénnen. Die Feuerséulen der beiden Tempel
fallen dabei jedoch nicht gleichzeitig — je nachdem, von welchem der beiden ,Dark Tribes" Sie
zuerst alle Pilzfarmen zerstoren, wird dementsprechend der Weg zu dem betreffenden Dunklen
Tempel frei. Solange die Feuersaulen noch aktiv sind, steht irgendwo noch eine Pilzfarm. Diese
letzte Phase der Zerstdrung des DV ist insgesamt jedoch von keinen gréBeren Problemen ge-
kennzeichnet.
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Missionskarte Romer 2 — Die Flucht

Leider war es ein Irrglauben der romischen Spaher, dass sie mit der Startposition der zweiten
roémischen Mission ein lauschiges Platzchen fiir eine bliihende Siedlung gefunden hétten. Denn
in direkter ndrdlicher Nachbarschaft hat das DV eine méchtige Stellung und riickt immer weiter
nach Siiden in die Regionen lhrer rémischen Siedlung vor. Das Ziel ist es deshalb in dieser
Mission, im Nordwesten bei B1 eine neue Siedlung zu griinden. Wenn diese dort oben
neu gegriindete Siedlung eine bestimmte flichenmiBige GroBe erreicN hat (ungefahr so
groB, wie die blaue Kreismarkierung auf der Missionskarte) und wenn in dieser Siedlung die
yMinimumausstattung“ einer Siedlung, namlich Holzfallerhditte, Sdgewerk, Steinmetzhiitte
und kleiner Wachturm vorhanden sind, werden die verbiindeten Mayas das DV angreifen und
vernichten und die Mission ist gewonnen. Bis dahin ist es aber noch ein langer Weg ...

Auch in dieser Mission werden Sie wiederum mit dem ,,Schamanenproblem* (siehe Mission
1) zu kdmpfen haben. Aus nérdlicher Richtung werden das erste Mal nach ca. 30 Minuten einige
Schamanen und DV-Krieger bei Ihnen auftauchen, um neue Diener unter Ihren Siedlern zu rekru-
tieren. Danach wiederum nach ca. 45 Minuten und dann ca. im 2- bis 5-Minutentakt. Sie miissen
sich also dort unten |hrer Haut erwehren, so lange Sie noch mit der Koloniegriindung beschéftigt
sind. Die schnelle Soldatenproduktion ist also auch in dieser Mission wieder das
vorrangige Ziel!




Das zweite Problem: Das Missionsbriefing erwéhnt bereits, dass man das DV auf gar keinen
Fall angreifen soll. Diese Warnung sollten Sie ernst nehmen. Wenn Sie mit |hren Einheiten die
Grenze B2 tiberschreiten, erhalten Sie folgende Meldung: , Das war ein Fehler! Wir hitten das DV
nicht beldstigen sollen!"Ab diesem Zeitpunkt wird das DV Sie verstérkt attackieren, bis irgendwann
auch ein Generalangriff des DV erfolgt, gegen den Sie keine Chance haben. Halten Sie sich
also zuriick und achten Sie darauf, dass Ihre Einheiten nicht iiber diese Grenze B2
entschwinden. Verteidigung ja, Angriff nein!

Los geht’s. Es gilt also wiederum, schnell eine funktionierende Soldatenproduktion auf die Beine
zu stellen. Den Siedlungsaufbau fiihren Sie zu diesem Zweck wie folgt durch, wobei Sie sich an
der nachfolgenden Karte orientieren kénnen:

Die libersichtskarte zum Siedlungsaufbau in dieser Mission

1. ReiBlen Sie zuerst alle vorhandenen Wachtiirme ab, bis auf den einen groBen
Wachturm bei P1. Versammeln Sie alle Ihre Soldaten bei diesem groBen Wachturm. Sie
brauchen eine groBe mobile Truppe, um den StoBtrupps des DV entgegentreten zu kénnen.

2. Erhdhen Sie die Zahl der Planierer auf 11 Einheiten und die Bauarbeiter auf 10
Einheiten. Bilden Sie 2 Geologen aus. Schicken Sie den ersten Geologen zu P2, um
nach Rohstoffen zu suchen, den zweiten Geologen zu P3.
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Erweitern Sie die bestehende Holzproduktion bei P4 um 1 Forsthaus. Errich-
ten Sie direkt darunter eine zweite Holzproduktionskette, bestehend aus 2
Holzfallerhitten, 1 Forsthaus und 1 Sagewerk.

Bei P5 bauen Sie einen kleinen Wachturm, um das gesamte dortige Steinvorkommen
lhrem Landbesitz hinzuzufligen. Sobald dies der Fall ist, reiBen Sie den Wachturm wieder
ab und errichten dort eine zweite Steinmetzhiitte. Sorgen Sie auBerdem jetzt fir
Siedlernachschub, indem Sie irgendwo auf maglichst ebener Fldche ein mittleres Wohn-
haus bauen, das Sie — nachdem alle neuen Siedler das Haus verlassen haben — sofort
wieder abreiBen.

Bei P2 geben Sie den Bauauftrag fiir 1 Kohlemine und bei P3 fiir 1 Eisenerz-
mine. Erdffnen Sie dort liber den entdeckten Vorkommen auch direkt weitere Baustellen
fiir 2 zusatzliche Kohleminen und 1 weitere Eisenerzmine. Den Bau dieser Minen stoppen
Sie aber erst einmal bis auf weiteres. Bei P6 errichten Sie 1 Jagdhiitte. Verlagern Sie
in der Folgezeit den Arbeitsbereich des Jagers (von Beginn an vorhanden) an unter-
schiedliche Orte, um einen mdglichst groBen Output an Fleisch zu erzielen.

Bei P7 findet ein weiteres mittleres Wohnhaus seinen Platz. Erganzen Sie
auBerdem lhre vorhandene Nahrungsproduktion, indem Sie bei P10 1 Miihle und bei
P11 1 Béckerei errichten. Bei P12 finden 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeug-
schmiede ihren Platz,

Bei P8 und P9 errichten Sie jeweils 1 kleinen Wachturm, um dort eine Gebiets-
erweiterung zu den dortigen Steinvorkommen zu erreichen. Sobald die Wachttirme dort
Ihr Gebiet erweitert haben, reiBen Sie sie wieder ab und platzieren bei P8 und P9 jeweils
1 weitere Steinmetzhiitte. Die dafiir erforderlichen 2 Spitzhacken stellen Sie in der
Werkzeugschmiede her.

Erweitern Sie lhre Nahrungsproduktion in einer ersten Stufe, indem Sie bei
P13 zwei weitere Getreidefarmen errichten (2 Sensen sind noch vorhanden). Er-
richten Sie um das Gebirge P14 herum 2 bis 3 kleine Wachtiirme, so dass das gesamte
Gebirge P14 in lhren Besitz fillt. Schicken Sie den Geologen von P3 zum Gebirge
P14, um dort nach Ressourcen zu suchen.

Es folgt der Ausbau der Nahrungsproduktion Teil 2: eine zweite Bickerei bei
P15, ein zweites Wasserwerk bei P16, 1 Schafzucht bei P17 und 1 Metzgerei bei P18.

Da ab jetzt viele Transportauftrége anstehen, ist der Bau eines grofien Wohnhauses
bei P19 angebracht. Danach kann auch der Aufbau der Waffenindustrie erfol-
gen: Heben Sie den Baustopp fiir die zwei Kohleminen bei P2 und fiir die eine Eisenerz-
mine bei P3 auf und errichten Sie bei P14 eine vierte Kohlemine (Spitzhacken herstel-
len!). In der naheren Umgebung von P20 bauen Sie dann eine zweite Eisenschmelze und
2 Waffenschmieden. Die Kaserne findet Ihren Platz bei Punt K. AuBerdem sollten Sie bei Punkt
L noch 1 Lazarett errichten. In der Waffenschmiede produzieren Sie ,automatisch®, d.h. Non-
Stopp zu 65% Schwerter und zu 35% Bégen. In der Kaseme rekrutieren Sie mittels der oo-




Einstellung Schwertkampfer, Bogenschiitzen und Sanitéter. Als Zielpunkt (Arbeitshereich) stel-
len Sie fiir die neuen Soldaten eine Position nahe des Lazaretts bei L ein.

Ungefahr zu diesem Zeitpunkt (nach 28 bis 30 Minuten) wird Sie der erste Ubergriff
des DV erreichen, den Sie mit den vorhandenen Soldaten abwehren miissen. Fiihren
Sie danach lhre Soldatengruppe zum Lazarett! In der Folge muss die automatische
Rekrutierung reibungslos laufen, damit Sie fiir die nichsten Ubergriffe gewappnet
sind! Um geniigend Siedlernachschub fiir die Rekrutierungen zu erhalten, miissen Sie
bei P19 weitere groBe Wohnhéuser errichten. Bealten Sie Ihre Zahl an ,,freien* Sied-
lern im Auge. Diese Zahl sollte nicht unter 100 Einheiten sinken!

Um den nachfolgenden Ubergriffen des DV wirkungsvoll entgegentreten zu kénnen, sollten Sie zu
diesem Zeitpunkt auch noch die Goldproduktion in Gang bringen. Dazu miissen Sie zunichst
iiber 3 kleine Wachtlirme (immer wieder abreiBen nicht vergessen!) an den Punkten X Ihr Gebiet
nach Norden erweitern, so dass Sie bei Punkt S bei den dortigen Goldvorkommen 2 Goldminen
aufbauen kdnnen (dort oben kdnnen Sie tibrigens auch 2 Steinminen errichten, wenn Ihre natiir-
lichen Steinvorkommen zur Neige gehen sollten!). 2 Goldschmelzen und 2 weitere Kohle-
minen (im Gebirge P14) sorgen anschlieBend dafiir, dass Sie auch héherrangige Soldaten
rekrutieren kdnnen. Sobald die Goldproduktion lduft, rekrutieren Sie deshalb auch — zusétzlich
zu den Level-1-Soldaten — Level-3-Schwertkdmpfer, -Bogenschiitzen und -Sanititer (wiederum
mittels der oo-Einstellung). Wenn Sie tiber insgesamt 100 Soldaten verfiigen, rekrutieren Sie nur
noch Level-3-Soldaten.

Die Angriffe des DV mit Schamanen und DV-Kriegern wehren Sie in der Folge immer
wieder mit allen lhren Soldaten ab! Je langer das Spiel voranschreitet, desto besser haben
Sie die Ubergriffe des DV im Griff. Belassen Sie alle Soldaten immer beim Lazarett und stoBen Sie
mit Ihrer groBen mobilen Truppe nach Norden vor, wenn Sie ankommende DV-Einheiten auf der
Minikarte bemerken. Danach fihren Sie lhre Truppe wieder zurtick zum Lazarett. Achten Sie aber
unbedingt darauf, dass Sie im Kampfgetiimmel mit lhren Einheiten nicht tiber die Grenze B2
geraten (s.0.)!

Behalten Sie auch das Territorium rechts der Berge bei B3 im Auge, indem Sie dort
einen Spiher (Dieb) postieren. Auch iiber diese Seite wird das DV Sie behelligen!




Wehren Sie die Ubergriffe des DV jeweils immer mit allen verfiigharen Einheiten ab!

Wenn lhre Verteidigung steht, kdnnen Sie die Voraussetzungen fiir die Herstellung
des Griindungskarrens schaffen. Errichten Sie zu diesem Zweck 1 Eselzucht, 1 weitere
Getreidefarm, 1 Fahrzeugmanufaktur und schlieBlich auch noch 1 Marktplatz. Produzieren Sie in
der Fahrzeugmanufaktur mehrere Wagen — diese zahlen sich hinterher beim Transport von Wa-
ren aus |hrer Siedlung zu der neuen Kolonie aus! Beginnen Sie auch rechtzeitig mit der Herstel-
lung der bendtigten Werkzeuge fiir den Griindungskarren (2 Hammer und 10 Schaufeln) und
bilden Sie danach die fiir den Griindungskarren benétigten 10 Pioniere aus.

Sobald ein Karren mit einem vorgespannten Esel vorhanden ist, wandeln Sie diesen in einen
Griindungskarren um und bewegen diesen zu B1. Dort griinden Sie unterhalb der groBen
Steinvorkommen an der Nordkiiste eine neue Kolonie (die genaue Vorgehensweise zur Griin-
dung von Kolonien bzw. zum Griindungskarren ist im Offiziellen Buch zu Siedler IV ausfiihrlich
beschrieben). Lassen Sie dort die Pioniere zundchst ein kleines Stiick Land erobern, das groB
genug ist, um einen Marktplatz zu errichten. Ist dies der Fall, wandeln Sie alle Pioniere zurlick in
Jfreie" Siedler, bilden 2 Planierer und 2 Bauarbeiter aus und errichten in der neuen Kolonie
einen Marktplatz. Verbinden Sie die beiden Marktplétze aus der Kolonie und aus lhrer Sied-
lung (Marktplatz anklicken Zielpunkt setzen anwahlen, Zielpunkt bestimmen = anderer Markt-
platz). Danach kann der Warentransport aus |hrer Siedlung in die neue Kolonie beginnen.
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Sorgen Sie dafiir, dass ca. 30 Einheiten Stein und 30 Einheiten Holz in die neue
Kolonie transportiert werden. AuBerdem sollten Sie Spitzhacken, Aixte und Sagen nach
B1 schaffen, damit Sie dort oben 3 Steinmetzhiitten und 2 Holzproduktionsketten aufbauen
kénnen. So sind Sie in Ihrer Kolonie nach einiger Zeit nicht mehr auf Holz- und Steinlieferungen
aus der ,alten Siedlung” angewiesen und haben zudem die Siegbedingung” der ,Minimum-
ausstattung der neuen Kolonie" (s.0.) erfilllt. Transportieren Sie auch ca. 10 Himmer und 10
Schaufeln nach B1, um dort oben weitere Planierer und Bauarbeiter ausbilden zu kénnen! Den
Siedlernachschub in B1 besorgen Sie vor Ort durch den Bau von neuen Wohnhéusern.

In B1 sorgen Sie dann sukzessive fiir eine Gebietserweiterung per kleiner Wach-
tiirme. Zu diesem Zweck mssen Sie nattirlich einige Soldaten nach B1 filhren, die diese Wach-
tlirme besetzen kdnnen. Haben Sie schlieBlich geniigend Landfldche bei B1 erabert, ist die Mis-
sion gewonnen.

Sollte sich der Missionssieg bei Ihnen linger hinziehen, sollten Sie nach ca. 2
Stunden Spielzeit (die Spielzeit kénnen Sie iibrigens iiber die Taste (F7) aufrufen)
lhre alte Siedlung aufgeben und alle Soldaten aus der alten Siedlung nach B1 iiber-
fiihren. Das DV wird sich nimlich ungefihr ab diesem Zeitpunkt iiber dunkle Gért-
ner rasch weiter nach Siiden ausbreiten und die Priasenz von Dunklen Kriegern an
Ihren Grenzen nimmt rapide zu! Sorgen Sie dann lieber dafiir, dass Ihre Siedler bei
B1 vor Ubergriffen von Schamanen sicher sind, denn auch bis dort oben werden die
Schamanen mit ihren Stosstrupps vordringen!
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Missionskarte Romer 3 — Verteilte Fronten

Diese Mission verlangt von Ihnen (zumindest in der ersten Phase) Schwerstarbeit. lede der vier
Siedlungen A bis D muss 3 Stunden lang iberleben — und das bedeutet im Klartext: Zerstort das
DViin einer der vier Siedlungen die zu Beginn vorhandenen Wachgebéude (neue Wachgebdude
zahlen nur dazu, wenn Sie innerhalb des urspriinglichen Siedlungsterritoriums errichtet werden),
ist das Spiel verloren.

Die globale Strategie in dieser Mission: In allen vier Siedlungen ist zu Beginn ein Markt-
platz vorhanden, d.h. der Austausch von Waren ist im Prinzip maglich. So kénnten Sie sich bzgl.
Aufbau und Produktion z.B. auf ein oder zwei Siedlungen konzentrieren und von dort aus Waren
in die Ubrigen Siedlungen liefern. Jedoch ist diese Vorgehensweise aufwendiger als folgende,
dieser Missionsldsung zu Grunde liegende Strategie: Alle vier Siedlungen verfiigen Uber die not-
wendigen Voraussetzungen — insbesondere in Hinsicht auf die Ressourcen — um sich autark,
d.h. eigensténdig, zu entwickeln. Deshalb fiihren Sie in allen vier Siedlungen parallel
einen kompletten Siedlungsaufbau durch — wie gesagt: Schwerstarbeit kommt auf
Sie zu!

Die Aufbaustrategie lautet in allen Siedlungen: so schnell wie maglich eine funkti-
onierende Soldatenproduktion errichten, um gegen die Ubergriffe des DV gewapp-
net zu sein. Die ersten DV-Attacken erfolgen ca. nach 40 bis 45 Minuten: Bis dahin miissen Sie
in allen vier Siedlungen bereit sein, den DV-Schergen mit geniigend Soldaten entgegentreten zu
kdnnen!




Der Siedlungsaufbau soll also in allen vier Siedlungen parallel verlaufen. Die nach-
folgenden Schritte (bzw. weiter unter mit ,Durchgang* bezeichnet) fiihren Sie
deshalb jeweils zuerst in Siedlung A, dann in Siedlung B, anschlieBend in Siedlung
C und schlieBlich in Siedlung D durch. Der Aufbau ist dabei tiberall identisch. Die Siedlun-
gen weisen jedoch unterschiedliche Anfangsausstattungen bezliglich der vorhandenen Gebdude
auf, so dass Sie bei manchen der nachfolgenden Aktionen die genannten Gebdude-Strukturen
nur erginzen miissen. Beispiel: Wenn nachfolgend gesagt wird, dass Sie 3 Getreidefarmen bau-
en sollen, bauen Sie in Siedlung D nur 1 Getreidefarm, da dort zu Beginn bereits 2 Farmen
vorhanden sind. Beziiglich ihrer Ausstattung mit Werkzeugen und fertig ausgebildeten Siedlern
sind (ibrigens alle vier Siedlungen identisch.

Also, los geht’s. Und lassen Sie sich nicht zu viel Zeit mit dem Siedlungsaufbau in allen vier
Siedlungen!

Erster Durchgang: Kiimmern Sie sich zuerst nacheinander um die Wachgebaudestruktur in
jeder Siedlung, d.h. reiBen Sie Tirme ab, besetzen Sie die verbleibenden Wachgebéaude neu und
konzentrieren Sie lhre Soldateneinheiten an einer Position. In den vier Siedlungen gehen Sie
dabei im Einzelnen wie folgt vor:

B Siedlung A: Lassen Sie nur die Burg stehen (voll besetzen) und versammeln Sie dort alle
Soldaten aus A.

B Siedlung B: Der groBe Wachturm bei P2 (voll besetzen) bleibt als einziges Wachgebdude
bestehen. Alle Soldaten aus B werden dort konzentriert.

B Siedlung C: Belassen Sie die beiden Burgen intakt. Besetzen Sie diese maximal — viele
Soldaten bleiben danach nicht mehr (ibrig. Postieren Sie die verbleibenden Soldaten in
der Mitte zwischen den beiden Burgen.

B Siedlung D: ReiBen Sie alle Ttirme bis auf den kleinen Wachturm bei P3 ab. Dort versam-
meln Sie anschlieBend alle Soldaten aus D.

Zweiter Durchgang: Stocken Sie in allen vier Siedlungen die Zahl der Planierer und Bau-
arbeiter auf jeweils 10 Einheiten auf. Errichten Sie tiberall jeweils 3 Steinmetzhiitten, 2
Holzproduktionsketten (teilweise aufstocken bzw. ergédnzen) und 1 mittleres Wohnhaus.
Entsenden Sie (iberall jeweils 1 Geologen in das ergiebigste Gebirge jeder Siedlung, d.h.
dorthin, wo Sie Kohle und Eisenerz finden. Auf der Missionskarte sind diese Gebirge in jeder
Siedlung mit X gekennzeichnet.
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Dritter Durchgang: Erweitern Sie in allen Siedlungen die Finzugsgebiete mit kleinen Wach-
tiirmen so, dass die ergiebigen Gebirge mdglichst komplett dem eigenen Landbesitz hinzuge-
fiigt werden. Bilden Sie in jeder Siedlung einen weiteren Geologen aus, den Sie zusitzlich in
das jeweils mit X gekennzeichnete Gebirge zur Rohstoffsuche entsenden.

Vierter Durchgang: ReiBen Sie die errichteten Wachtiirme an den Gebirgen wieder ab und
erweitern Sie eventuell mit weiteren kleinen Wachtiirmen den Landbesitz an den WK"“-Gebirgen
zusatzlich (Wachtirme hinterher wieder abreiBen). Errichten Sie (iberall jeweils 1 Kohle- und
Eisenerzmine, 1 Eisenschmelze, 1 Werkzeugschmiede und 1 weiteres mittleres
Wohnhaus.

Fiinfter Durchgang: Stocken Sie nacheinander in allen vier Siedlungen auf 3 Getreidefarmen
auf (neue Sensen in der Werkzeugschmiede herstellen). Errichten Sie auBerdem in jeder Sied-
lung 1 Wasserwerk, 1 Miihle, 2 Bickereien, 1 Tierzucht und 1 Metzgerei.

Sechster Durchgang: Die Bauprojekte lauten jetzt: 1 weiteres mittleres Wohnhaus, 1 zu-
sitzliche Eisenerzmine, 3 zusétzliche Kohleminen (in allen Siedlungen jeweils 3 Spitzha-
cken herstellen!), 1 weitere Eisenschmelze, 2 Waffenschmieden und 1 Kaserne (nur in
Siedlung D ist schon eine Kaserne vorhanden).

Siebter Durchgang: Aktivieren Sie in allen Siedlungen die (automatische) Waffenproduktion
und stellen Sie tberall — wie gehabt — zu 65% Schwerter und zu 35% Bogen her. In jeder
Kaserne starten Sie die (automatische) Rekrutierung von Level-1-Soladten aller drei Einheiten-
typen. Als Sammelpunkt (=Arbeitsbereich) bestimmen Sie die in der Missionskarte jeweils mit
dem Punkt S markierten Positionen. Errichten Sie auBerdem in jeder Siedlung 1 groBes Wohn-
haus.

Spétestens nach 35 Minuten sollten Sie in allen Siedlungen mit der automatischen
Waffenproduktion und Rekrutierung beginnen konnen — ansonsten wird es eng!
Die Angriffspunkte des DV sind nicht fest vorgegeben! Vielmehr wird das DV dort
angreifen, wo das DV die gréBten Chancen sieht, viele Diener unter Ihren Siedlern
yrekrutieren* zu kénnen, bzw. wo dem DV der geringste Widerstand entgegen
schldgt. Deshalb: Sie miissen in allen vier Siedlungen nach ca. 45 Minuten in der
Lage sein, einen Ubergriff des DV mit dunklen Kriegern und Schamanen wirkungs-
voll abwehren zu kénnen! Sobald die Soldatenproduktion lzuft, sollten Sie auch in
allen Siedlungen weitere Wachgebiude errichten und besetzen. In Siedlung D z.B.
eine Burg und weitere groBe Wachtiirme, in Siedlung B ebenfalls weitere groBe
Wachtiirme. So reduzieren Sie die Maglichkeit, dass Sie die Mission durch den
Verlust der vorhandenen Wachtiirme plétzlich verlieren.
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Die Ubergriffe von Schamanen in Begleitung von dunklen Kriegern werden nun
regelmiBig stattfinden. Schlagen Sie solche Ubergriffe in jeder Siedlung jeweils
mit dem dort verfiigharen gesamten Soldatenkontingent zuriick. Den Verlust von eini-
gen Siedlern durch die Schamanen-Konvertierung werden Sie dabei wahrscheinlich jedoch nie
ganz vermeiden kénnen.

Achten Sie bei Ihren Siedlerverlusten darauf, ob Sie auf diese Weise in einer Sied-
lung nicht auf einmal ganz ohne Planierer und Bauarbeiter da stehen, wenn ein
Schamane gerade zufillig auf lhre gesamte Planierer- und Bauarbeiterbrigade ge-
stoBen ist! In diesem Fall miissen Sie sofort neue Planierer und Bauarbeiter aus-
bilden.

Um maoglichst schnell auf die einzelnen Angriffe des DV reagieren zu kénnen, las-
sen Sie das Nachrichtenfenster gedffnet und achten Sie dort jeweils auf die Mel-
dung ,,Sie werden angegriffen*. Mit einem Klick auf diese Meldung kénnen Sie
dann jeweils sofort zum Brennpunkt des Geschehens bzw. des Angriffs wechseln
und entsprechende GegenmaBnahmen einleiten.

Zuriick zum Siedlungsaufbau: In der néchsten Phase sollten Sie die Goldproduktion in
jeder Siedlung errichten. In allen vier Siedlungen sind Goldvorrate vorhanden, auch wenn Sie
dazu in Siedlung D das Siedlungsgebiet bis zu P4 und in Siedlung C bis zu P5 erweitern miissen.
Zum Aufbau der Goldproduktion errichten Sie in jeder Siedlung 1 Fischerhiitte, 2 Goldminen,
2 Goldschmelzen, 2 weitere Kohleminen, 1 weitere Getreidefarm und 1 weitere
Bickerei. Sobald die Goldproduktion lauft, weiten Sie die Rekrutierung —wie gehabt — auch auf
Level-3-Soldaten aus. Spéter, wenn in jeder Siedlung gentigend Krieger (ca. 100) vorhanden
sind, betreiben Sie wiederum nur noch die Rekrutierung von Level-3-Soldaten.

AuBerdem ist ab jetzt iiberall der ausgedehnte Bau von grofien Wohnhéusern an-
gesagt, um fiir die umfangreichen Soldatenrekrutierungen das dafiir erforderliche ,Siedler-
material* zu erhalten. Behalten Sie in allen vier Siedlungen stets |hren aktuellen Bestand an
Siedlern im Auge. Wechseln Sie dazu (mittels der nebenstehend abgebildeten Schaltfldche) im
Menti Siedler / Ubersicht auf die ,lokale” Ansicht (Farbe Rot). So erhalten Sie, wenn sich der
Bildschirmausschnitt tiber einer bestimmten Siedlung befindet, immer die auf die betreffende
Siedlung bezogenen Siedlerzahlen. Lassen Sie in keiner Siedlung die Zahl der freien Siedler unter
70 Einheiten sinken! Ansonsten kann Ihr Transportsystem und die Soldatenrekrutierung ins Sto-
cken geraten. Bauen Sie immer wieder rechtzeitig groBe Wohnhduser.




GroBe Wohnhduser sind nach ca. 45 Minuten Ihre bevorzugten Bauprojekte

Ob Sie bestehende Wohnhéuser abreiBen kdnnen oder nicht, beurteilen Sie dagegen stets , glo-
bal”. Wenn die Zahl der vorhandenen Betten die Zahl der ,,arbeitenden Trager* um die GréRe 50
unterschreitet, kénnen Sie ein groBes Wohnhaus abreiBen — egal in welcher Siedlung! Der globa-
le verfiigbare Wohnraum macht keinen Unterschied zwischen den Siedlungen!

Ansonsten miissen Sie in jeder Siedlung nur noch darauf achten, dass Sie friih
genug Steinminen errichten, wenn die natiirlichen Steinvorkommen zur Neige ge-
hen. In allen Siedlungen sind Steinvorkommen in Gebirgen vorhanden (siehe Missionskarte).
Sorgen Sie nach der Platzierung von Steinminen (mehr als 2 Steinminen benétigen Sie in keiner
Siedlung) auch fiir einen weiteren Ausbau der Brotproduktion.

Ab ca. 1:30 Stunden Spielzeit wird sich die Lage wahrscheinlich etwas beruhigen. Zum einen
haben Sie zu diesem Zeitpunkt in jeder Siedlung gentigend Soldaten zur Verfiigung, dass lhnen
die vergleichsweise kleinen StoBtrupps des DV nichts mehr anhaben kénnen, zum anderen wird
aber auch die Einheitenzahl des DV stark abnehmen, da nur ein Dunkler Tempel fiir den Einheiten-
nachschub beim DV sorgt. Bis zum Spielende von 3 Stunden kénnen Sie in dieser Phase auch
selbst ein wenig offensiv werden — wenn Sie wollen. Behalten Sie aber auf jeden Fall die automa-
tische Soldatenrekrutierung das ganze Spiel iiber bei, bis Sie nach 3 Stunden und unzahligen
beseitigten dunklen Kriegern, Schamanen und Gértnern die Mission schlieBlich gewonnen haben.
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Missionskarte Romer 4 — Durchbruch

Die vierte Mission der Rémer kann relativ klassisch und ohne groBe Hektik geldst werden. Die
Mayapiraten im Osten werden Sie so lange nicht attackieren, wie Sie nicht deren Landungspunkt
bei P1 im Norden angreifen bzw. zerstdren, und die verbiindeten Wikinger im duBersten Osten
kénnen sich erst einmal eine ganze Weile lang problemlos ihrer eigenen Haut gegen das DV
erwehren, so dass |hre Hilfe so schnell gar nicht nétig ist.

Nattirlich ist auch fiir den Gewinn dieser Mission zundchst einmal wiederum die ausgiebige Pro-
duktion von Soldaten gefragt, denn schlieBlich miissen Sie die Mayapiraten vernichten und den
Wikingern gegen die Einheiten des DV zur Seite stehen. Da Sie aber diesmal ein wenig Zeit
besitzen, zielt Ihre Aufbaustrategie diesmal auf die Rekrutierung von Level-3-Soldaten,
d.h. Sie beginnen erst dann mit der Soldatenproduktion, wenn lhre Goldproduktion im groBen Stil
steht und Sie in Folge dessen in der Lage sind, Level-3-Schwertkdmpfer, -Bogenschiitzen und
Sanitater zu rekrutieren.

Bauen Sie Ihre Siedlung nach der Standardbaufolge auf, wobei Sie natiirlich auf eine konzen-
trierte Gebietssicherung setzen. Etablieren Sie in der ersten Phase 4 Holzproduktionsketten und
4 Steinmetzhiitten, damit Sie jederzeit iber geniigend Baumaterialien verfiigen. Die Er-
weiterungsstrategie sollte darauf abzielen, méglichst friihzeitig das Gebirge bei P2 (wegen
der dortigen Kohle- und Eisenerzvorkommen), die Steinvorkommen bei P3 und P4 (damit Sie
hinsichtlich der Ressource Stein keinen Engpass erleiden) sowie die Goldvorkommen im Gebirge
P5 (um méglichst friih mit der Goldproduktion beginnen zu kénnen) im Zugriff zu haben. Nach
ca. 45 Minuten sollten Sie mit der Produktion von Level-3-Soldaten beginnen kdnnen, d.h. lhre
Goldproduktion sollte zumindest mit 2 Goldminen und 2 Goldschmelzen angelaufen sein. Nach
ca. 60 Minuten sollte Ihre Level-3-Soldatenproduktion iiber 4 Waffenschmieden, 2




Kasernen, 4 Goldminen und 4 Goldschmelzen ihren Hohepunkt erreichen (wie ge-
habt produzieren Sie zu 65% Schwerter und zu 35% Bégen). Ab dann miissen Sie nur
noch mittels groBer Wohnhauser stets fiir geniigend Siedlernachschub sorgen, damit Sie kraftig
aufriisten kénnen. Auch der Bau diverser Ziergebaude zur Steigerung der Kampfkraft kann nicht
schaden. Zudem miissen Sie auch irgendwann die Alkoholproduktion (Weingiiter) und die
Manaproduktion (Kleiner Tempel) ankurbeln, da Sie etwas spater den Einsatz eines Pries=
ters (GroBer Tempell) bendtigen (siehe weiter unten).

Mit 4 Waffenschmieden, 4 Goldschmelzen und 2 Kasernen liuft die Produktion von
Level-3-Soldaten auf Hochtouren

Sobald Sie ca. 50 Level-3-Soldaten beisammen haben, starten Sie lhre erste Atta-
cke auf den Vorposten der Mayapiraten bei P1. Der Widerstand an dieser Position ist kein
Problem, allerdings wird Sie nach diesem Angriff der Zorn der Mayapiraten treffen, indem diese
einige ihrer Einheiten zu lhnen hiniber schicken. Erwarten Sie diesen Angriff mit lhren Level-3-
Soldaten bei Ihrer konzentrierten Gebietssicherung. Mit ca. 50 Level-3-Soldaten, bzw. inzwischen
mehr, ist die Zuriickschlagung dieses Ubergriffs kein Problem.
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Sobald Sie iiber ca. 100 bis 120 Level-3-Soldaten verfiigen, machen Sie sich mit
diesem Einheiten-Kontingent auf den Weg, um den Wikingern gegen das DV beizu-
stehen. Dazu miissen Sie aber natlirlich erst einmal einen Teil der Mayapiraten aus dem Weg
raumen, da der Weg zu den Wikingern nur mittels eines ,Durchbruchs" bei den Mayapiraten
gebahnt werden kann. Wahlen Sie mit Ihren Truppen den auf der Missionskarte mit blauen Pfeilen
markierten Weg zu den Wikingern. Die Stellungen der Mayapiraten (iberrennen Sie spielend mit
diesem Soldatenkontingent von ca. 100 bis 120 Einheiten, sofern Sie geniigend Sanitater bei
Ihrer Truppe mitfiihren. Die bei den Mayapiraten eroberten Wachtiirme reiBen Sie natiirlich immer
wieder ab. Haben Sie sichschlieBlich den Weg zu den Wikingern entlang der blauen Pfeile ge-
bahnt, postieren Sie Ihre ,Hilfstruppe” bei P6, um an dieser Position die Schergen des DV ab
jetzt in die Schranken zu weisen, Insbesondere sollten Sie dort durch die Bekampfung der dunk-
len Gdrtner dafiir sorgen, dass sich das DV nicht weiter in die Siedlung der Wikinger ausbreitet.

Wenn Sie in lhrer Hauptsiedlung wiederum iiber ca. 100 neue Level-3-Soldaten
verfiigen, begeben Sie sich an die Erfiillung des ersten Missionsziels, indem Sie
den Mayapiraten den ,,Rest* geben. Ziehen Sie mit den 100 neuen Einheiten in den Nord-
teil der Mayapiraten-Siedlung und beseitigen Sie die restliche Présenz dieses Gegners. Ernsthaf-
ter Widerstand ist dabei nicht zu erwarten — schlieBlich haben Sie diesen Gegner bereits vorher
arg dezimiert und beziiglich seiner Wirtschaftsstruktur quasi zerstort. Bei lhrer Truppe miissen
Sie auch einige Priester mitfiihren, denn ohne einen Priester werden Sie nicht an die letzten
Turmstellungen der Mayapiraten (in den Augenhthlen des Totenschédels) herankommen. Diese
Tiirme sind némlich von Schneefléchen umgeben, die Ihre Einheiten nicht passieren kénnen. Um
den Weg zu den letzten Tiirmen der Mayapiraten passierbar zu machen, miissen Sie mit einem
Priester auf diese Schneeflachen den Zauber , Abkiirzung” anwenden. Dank dieses Zaubers wird
der Schnee geschmolzen und Ihre Soldaten kénnen die Tiirme attackieren und vernichten.




Dank des Zaubers ,,Abkiirzung* kinnen Sie auch die letzten Turmstellungen der
Mayapiraten beseitigen

SchlieBlich geht es an die Beseitigung des DV. Die Vorgehensweise kennen Sie; Entsen-
den Sie mehrere Gruppen von Gértnern in das dunkle Land um alle Pilzfarmen zu ,umgriinen®.
Nach der Zerstdrung der letzten Pilzfarm werden die Feuersdulen des dunklen Tempels erls-
schen und Sie kénnen auch den dunklen Tempel mit lhren Gartnern ,attackieren”. Sobald Sie
Uber 100 weitere Level-3-Soldaten in Ihrer Siedlung verfiigen, stoppen Sie Soldatenrekrutierung
erst einmal und riisten lhre , Gértnerarmee” auf. Je mehr Gartner Sie ausbilden/rekrutieren, des-
to schneller werden Sie die Mission erfolgreich beenden kénnen. Eine ausgiebige Schaufel- und
Siedlerproduktion (groBe Wohnhauser) ist also jetzt das vorrangige Ziel. Schicken Sie dann gro-
Be Gruppen von Gartnern an die Grenzen des dunklen Lands, um dem DV bzw. den Pilzfarmen
zuzusetzen. Natiirlich diirfen bei den Gértnern groBe Einheitenverbande als Begleitschutz gegen
die Einheiten des DV nicht fehlen! Insgesamt stellt dieser ,Angriff* auf das DV aber kein Problem
mehr dar, zumal wenn Sie mit zahlreichen Einheiten die Arbeit von ca. 70 bis 100 Gartnern
beschiitzen. Wenn der dunkle Tempel bei P7 féllt, ist die Mission gewonnen.




Missionskarte Romer 5 — Treffen der Volker

Auf zum letzten Gefecht in der rémischen Kampagne. Es erwartet Sie noch einmal ein hartes
Stiick Arbeit. Stellen Sie sich bei dieser Mission auf ca. 4 bis 5 Stunden Spielzeit und auf bis zu
3.000 beseitigte DV-Einheiten ein!

Das Missionsziel ist eindeutig: Das DV muss komplett besiegt werden, d.h. die
drei dunklen Tempel bei A, B und C miissen zerstort werden. Die DV-Gebiete A und B
hangen dabei untereinander zusammen, d.h. die Feuersaulen bei diesen beiden dunklen Tem-
peln werden erst dann erlischen, wenn alle Pilzfarmen sowohl bei A als auch bei B beseitigt sind
— beachten Sie diese zusétzliche Schwierigkeit.

Die Missionskarte bietet Ihnen auch zwei Verbiindete. Wahrend die Maya (griin) im Nordwesten
jedoch schon nach ca. 10 Minuten die Segel streichen, sprich: vom dunklen Volk besiegt werden,
halten die Wikinger im Osten (gelb) das ganze Spiel tiber dem Druck des DV stand. Eine offensive
Unterstiitzung durch diese Wikinger kann im Missionsverlauf erfolgen, ist aber nicht zwingend,
auch dann nicht, wenn nach einiger Spielzeit die Meldung der Wikinger erfolgt, dass diese ,,zum
Kampf bereit seien”. Die Reaktion der Wikinger richtet sich dann nach dem aktuellen Spielverlauf.

Die Aufbaustrategie: Auch in dieser Mission haben Sie — dhnlich wie in der vorangegangenen
Mission — erst einmal ein wenig Zeit, um direkt mit einer Level-3-Soldaten-Rekrutierung zu be-
ginnen. D.h. Sie warten vor der ersten Rekrutierung erst den Beginn lhrer Gold-
produktion ab und beginnen dann direkt mit der automatischen Level-3-5oldaten-
Produktion.




Der Siedlungsaufbau erfolgt wie gehabt — reiBen Sie zu Beginn alle Wachgebéude bis auf die
Burg in der Mitte ab (natirlich verfolgen Sie auch diesmal wieder die konzentrierte Gebiets-
sicherung) und errichten Sie zu Beginn 4 Steinmetzhiitten und 4 Holzproduktionsketten (nach-
dem Sie die noch fehlenden Werkzeuge dafiir hergestellt haben). Die Steinvorkommen bei P2
sind diesmal die einzigen Vorkommen in lhrer Nihe, auf die Sie schnell zugreifen kénnen. Sie
missen deshalb relativ friihzeitig auf das Gebirgs-Steinvorkommen im Gebirge P1 iber mindestens
3 Steinminen zugreifen. Deshalb ist auch die friihe Gebietsausdehnung in Richtung des Gebirges
P1 wichtig, natiirlich auch, um die dortigen Kohle- und Eisenerzvorkommen ,anzapfen® zu kén-
nen. Da Sie schon zu Beginn tiber ein sehr weitldufiges Siedlungsareal verfiigen, sind die Transport-
wege bereits zu Beginn sehr lang. Erhéhen Sie deshalb rasch lhre Zahl an freien Trégern. Sorgen
Sie durch den Bau neuer Wohnhéuser (auch groBe Wohnh&user) dafiir, dass Sie bereits sehr
friih ca. 100 freie Siedler mit Trégeraufgaben beschaftigen kénnen.

Bei P1 miissen Sie mittels einer Holzproduktionskette ohne Forsthaus dafiir sorgen, dass Sie
den dortigen Baumbestand entfernen. Dort kénnen Sie dann anschlieBend nach und nach lhre
Schwerindustrie ( Eisenschmelzen, Werkzeugschmiede, Waffenschmieden, Goldschmelzen und auch
Kasernen) platzieren. Die Nahrungsversorgung bauen Sie entlang des Griinstreifens P3 auf,
wobei Sie die Backereien natiirlich mdglichst nah des Gebirges bauen sollten. Die Einnahme des
Goldvorkommens bei P4 miissen Sie mit einigen Pionieren bewerkstelligen, da Sie diese Position
durch den Bau Kleiner Wachtiirme nicht erreichen. Wenn Sie das Goldvorkommen bei P4 Ihrem
Landbesitz hinzugefiigt haben, lassen Sie dort 4 Goldminen das Golderz ans Tageslicht befér-
dern.

In den Waffenschmieden produzieren Sie wie gehabt zu 65% Schwerter und zu 35% Bégen.
Sobald die erste Kaserne steht, stellen Sie die ,unendliche" Rekrutierung von Level-3-Einheiten
aller Einheitentypen ein. Wenn dann anschlieBend die ersten Goldbarren aus den Gold-
schmelzen angeliefert werden, beginnt die Rekrutierung. Bauen Sie danach die Waffenproduktion
sukzessive weiter aus, bis letztendlich 5 Eisenschmelzen, 6 Waffenschmieden, 4 Goldschmelzen
und 3 Kasernen dafiir sorgen, dass Ihr ,AusstoB an Level-3-Soldaten” sehr ziigig vonstatten
geht. Natiirlich miissen Sie auch die Nahrungsversorgung und die Minenproduktion entspre-
chend dieses groBen Produktionsapparates weiter ausbauen. Nicht zuletzt werden Sie perma-
nent Unmengen an groBen Wohnh&usern errichten miissen, um den Siedlerbedarf fiir die
Rekrutierungen und die vielen Transportauftrége erfiillen zu kénnen. Sorgen Sie dafiir, dass Sie
einen Bestand von ca. 250 freien Siedlern nie unterschreiten.




Die Waffenproduktion féllt diesmal etwas grdfier aus ...

Im spéteren Missionsverlauf erweitern Sie lhre Siedlung weiter in Richtung Norden
bzw. in Richtung P5 auf das Gebiet der Mayas, insbesondere um spater auf die dortigen
Eisenerz- und Goldvorkommen zugreifen zu konnen (iiber Kohle verfligen Sie im Gebirge P1
eigentlich zur Geniige!).

Die Siedlungssicherungsstrategie: Nach ca. 60 Minuten haben Sie es mit ersten Ubergrif-
fen durch DV-Stosstrupps, bestehend aus DV-Kriegern und Schamanen, zu tun. Nattirlich miis-
sen Sie diese Stosstrupps wirkungsvoll und méglichst friih abfangen, wenn Sie Ihre Siedler nicht
als Diener an das DV verlieren wollen. Bilden Sie deshalb nach Beginn |hrer Soldatenproduktion
zundchst kleine (aber nie weniger als 20), spéter gréBere mobile Einheitenverbénde, die
Sie an den auf der Missionskarte mit X gekennzeichneten Positionen postieren,
d.h. auf den Pfaden zwischen den Stimpfen und an dem Land(ibergang zur DV-Siedlung B. Spa-
ter, wenn Sie Ihr Gebiet bis nach P5 erweitert haben und dort Eisenerz und Golderz férdern,
miissen Sie auch dort oben zusatzliche ,mobile Einheitenverbande® postieren, da die DV-Scha-
manen in diesem Fall auch dort oben ihre ,,Umwandlungsattacken" starten werden. Wenn Sie alle
auf der Missionskarte mit X gekennzeichneten Positionen durch mindestens 20 Einheiten abge-
sichert haben, kann Sie eigentlich kein DV-Stosstrupp mehr unbemerkt behelligen. Trotzdem
konnen immer noch einzelne Schamanen durchschliipfen, z.B. wenn |hre Einheiten in Kémpfe mit
den DV-Kriegern verwickelt sind. Aus diesem Grund sollten Sie eine kleine weitere Einheiten-
truppe im Inneren lhrer Siedlung bereit halten, um durchgeschliipften Schamanen das Handwerk




zu legen. Trotz alledem: Den Verlust von einigen Siedlern an das DV durch die Schamanenum-
wandlung werden Sie nicht zu 100% vermeiden kénnen.

Die Schlachtstrategie: Noch wahrend Sie Ihre Siedlungssicherung wie oben beschrieben auf-
bauen, sind Sie vor allem an dem Landiibergang zur DV-Siedlung B mit immer wieder stattfinden-
den kleineren Gefechten beschaftigt. Dort werden Sie deshalb vornehmlich fiir Einheitennach-
schub sorgen miissen, insbesondere dann, wenn Sie ein kleines Stiick mit hrem dort postierten
Einheitenverband in das Gebiet des DV eindringen. Diese kleinen Scharmiitzel an dieser Position
sorgen aber dafiir, dass sich die Einheitenstérke des DV bei B sténdig reduziert bzw. auf einem
kleinen Niveau hélt. Deshalb sollte lhre erste ,,Gartnerattacke® auf die DV-Siedlung B
erfolgen! Wenn Sie eine Begleitschutztruppe von ca. 80 Soldaten beisammen haben sowie eine
Gdrtnertruppe mit ca. 50 Einheiten (beginnen Sie friih mit der Schaufelproduktion und lagern Sie
die Schaufeln in einem Lager ein!), starten Sie Ihre Attacke auf die DV-Siedlung B iiber die
Position P6. Vernichten Sie alle Pilzfarmen um B herum. Widerstand wird lhnen nur geringfiigig
entgegen schlagen, da Sie durch die vorangegangenen Scharmiitzel bei X die Kriegerzahl des
dortigen DV — wie gesagt — bereits wirkungsvoll reduziert haben. Allerdings werden die Feuer-
saulen des dortigen dunklen Tempels auch nach der Zerstérung aller dort platzierten Pilzfarmen
nicht fallen. Dazu miissen Sie erst noch (s.0.) alle Pilzfarmen in der DV-Siedlung A beseitigen!

Sobald bei B alle Pilzfarmen zerstort sind, bereiten Sie lhren Angriff auf die DV-Siedlung A
durch. Bevor Sie dort jedoch mit Gdrtnern ,attackieren” kénnen, sollten Sie erst einmal einen
groB angelegten Generalangriff auf die bei A vorhandenen DV-Einheiten starten, da sich bis zu
diesem Zeitpunkt eine stattliche DV-Einheitenzahl bei A angesammelt haben wird. Fallen Sie
mit einer Armee von mindestens 150 Einheiten in die DV-Siedlung A ein und ,riu-
men* Sie dort erst einmal auf (vernachldssigen Sie dabei aber nicht Ihre Sicherungspositionen
bei den Punkten X!). Nach diesem vorbereitenden Angriff kénnen Sie dann lhre Girt-
ner einsetzen, die aber natiirlich weiterhin unter Begleitschutz gestellt werden miissen. Sind
alle Pilzfarmen bei A zerstort, werden die Feuersaulen der dunklen Tempel bei A und B fallen, so
dass Sie endlich auch die ,Umgriinung" bzw. Zerstorung dieser beiden entscheidenden Gebéude
vollziehen kdnnen.

SchlieBlich bleibt noch der Angriff auf die DV-Siedlung C. Zu diesem Zweck kénnen Sie
Ihre Sicherungs-Positionen bei X auflésen und mit allen vorhandenen Soldaten eine ,,Frontlinie"
bei P7 bilden. Inzwischen diirfte sich die Zah! Ihrer Soldaten auf ca. 300 oder mehr Einheiten
belaufen. Mit dieser Frontlinie riicken Sie dann entlang des blauen Pfeils weiter vor, wihrend
dahinter eine ,Gartnerarmee” von ca. 100 Einheiten dem dunklen Land dort nach und nach den
«Rest" gibt. lhrer massiven Einheitenstarke an der Frontlinie werden die DV-Krieger aus C nichts
entgegen setzen kdnnen. Beseitigen Sie dann in C— wie gehabt — alle Pilzfarmen und zerstéren
Sie schlieBlich den letzten dunklen Tempel bei C, um die Mission und die Kampagne erfolgreich
abzuschlieBen.
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Dieser massiven Einheitenstérke hat das DV bei C nichts mehr entgegenzusetzen




In der zweiten Kampagne steuern Sie das Wikingervolk, das mit einem starken Expansionsdrang
ausgestattet ist. Dementsprechend werden Sie in dieser Kampagne Missionen erleben, in denen
es weniger auf die Schlachtenfiihrung usw. ankommt, sondern auf eine gezielte und durchdachte
Expansionsstrategie. Die folgenden Missionsbeschreibungen werden lhnen sicherlich ein wenig
helfen, den Expansionshunger der Wikinger tber insgesamt 5 Missionen erfolgreich zu stillen.
Beziiglich der Symbolik auf den Missionstibersichtskarten schauen Sie bitte in die einleitenden
Erklarungen zur Rémerkampagne.

MissioN 1 — DER AUFBRUCH

Missionskarte Wikinger 1 — Der Aufbruch

Die Missionsziele in dieser ersten Wikingermission werden klar benannt: 4 Griindungskarren, 4
Fahren, 12 Level-3-Schwertkdmpfer, 16 Level-3-Bogenschiitzen und 9 Diebe miissen Sie (gleich-
zeitig) besitzen, um die Mission erfolgreich abzuschlieBen. Da Sie fiir die Rekrutierung von
Level-3-Soldaten Gold benétigen, ist die Expansion zu einem Goldvorkommen zwin-
gend. Deshalb ist eine Siedlungserweiterung zu P2 (Goldvorkommen) lhr erstes
Ziel. Zweitens miissen Sie fiir die Herstellung der 4 Fahren irgendwo eine Werft errichten. An
den Ufern dieser Insel ist der Bau einer Werft nur an der Position P3 méglich. Das
zweite Ziel lautet daher: Siedlunsgserweiterung bis P3. Die Erweiterungsrichtungen
sind auf der Missionskarte mit blauen Pfeilen gekennzeichnet.




In dieser ersten Wikingermission sind Sie und Ihre Siedlung eigentlich gar nicht das Ziel in dem
auf dieser Insel schwelenden Konflikt. Die tibrigen auf der Karte angesiedelten Wikingerstdmme
und die Rémer im Stiden liefern sich in dieser Mission vornehmlich die Gefechte und das Missions-
briefing erwahnt bereits, dass Sie sich méglichst aus diesen Kampfen raushalten sollten. Argerlicher-
weise durchqueren die tibrigen Stdmme jedoch Ihr Siedlungsgebiet bei diesen Kimpfen unterei-
nander, namlich entlang des roten Pfeils. Und da Sie durch dieses Gebiet lhre Siedlung bis hin zu
P3 erweitern mlissen, sollten Sie schleunigst zusehen, dass Sie Ihre Siedlungserweiterung in
diesem Bereich abgeschlossen haben, bevor dort die ersten Kampfe bzw. Truppenbewegungen
stattfinden. Dies wird nach ca. 55 bis 60 Spielminuten der Fall sein. Zu diesem Zeit-
punkt miissen Sie also dort unten ,,durch* sein.

Allerdings werden Sie letztendlich auch nicht ganz ungeschoren davongekommen.
Zu einem spiterem Zeitpunkt wird auch lhre Siedlung von dem ein oder anderen
Stosstrupp der Gegner heimgesucht. Bis dahin wird aber bereits die Waffen- und
Soldatenproduktion angelaufen sein und Sie kinnen entsprechend antworten.

Zu Beginn dieser Mission verzichten Sie — da keine unmittelbare Gefahr eines An-
griffs droht — auf die iibliche schnelle Soldatenproduktion und konzentrieren sich
auf die schnelle Siedlungserweiterung hin zu P2 und P3. Jeder der dazu erforderlichen
Schritte ist nachfolgend detailliert beschrieben:

Phase 1: Stocken Sie die Zahl lhrer Planierer und Bauarbeiter auf jeweils 15 Einheiten auf und
beginnen Sie mit dem Bau einer Holzproduktionskette stlich des Startturms (2 Holzfller, 1
Sdgewerk, 1 Forsthaus) und eines mittleren Wohnhauses (wieder abreiBen). AnschlieBend er-
weitern Sie |hr Einzugsgebiet mit einem kleinen Wachturm in Richtung des Steinvorkommens und
platzieren dort 2 Steinmetzhiitten, 1 weitere Holzproduktionskette beim Startturm, 1 weiteres
mittieres Wohnhaus (abreiBen!) und eine dritte Holzproduktionskette. Wihrend dieser Bauphase
erweitern Sie Ihr Gebiet auch schon mit kleinen Wachtiirmen entlang des blauen Pfeils (am siid-
lichen Gebirgshang) in Richtung P1. AuBerdem schicken Sie 3 Geologen in das nahe gelegene
nordwestliche Gebirge. Die weiteren 3 Geologen (Sie besitzen zu Anfang 6 Einheiten dieses
Typs!) wandeln Sie zuriick in Trager.

Phase 2: Sie erweitern weiterhin Ihr Gebiet mit kleinen Wachtiirmen, die Sie natiirlich immer
wieder abreiBen, in Richtung P1. Bauen Sie 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede sowie 2
weitere Holzproduktionsketten nahe des Startturms, so dass Sie danach tber 5 Holzproduktions-
ketten auf engstem Raum verfiigen. Um die letzten beiden Holzproduktionsketten besetzen zu
kénnen, miissen Sie in der Werkzeugschmiede — sobald diese fertig gestellt ist — Sagen und Axte
herstellen.




Phase 3: Errichten Sie ein weiteres mittleres Wohnhaus. Im Gebirge bei P1 platzieren Sie 7
Kohlemine und 1 Eisenerzmine. Ihre Gebietserweiterung per kleiner Wachtiirme muss dazu bei
P1 ein wenig nach Norden ausgerichtet werden, ansonsten erhalten Sie auf die Eisenerzvor-
kommen keinen Zugriff. Unterhalb des Gebirges errichten Sie dann die Nahrungsversorgung: 2
Getreidefarmen, 1 Miihle, 1 Wasserwerk, 2 Backereien und 1 Jagdhiitte (ein Bogen zur Ausbil-
dung eines lJdgers ist vorhanden!). Sobald das Steinvorkommen im Siiden zur Neige geht, plat-
zieren Sie im Gebirge 2 Steinminen! Bauen Sie abschlieBend 1 groBes Wohnhaus und beginnen
Sie Ihre Gebietserweiterung mit kleinen Wachtiirmen in Richtung P2.

Phase 4: Bauen Sie die Nahrungsversorgung aus, indem Sie 2 zusétzliche Getreideframen, 1
weitere Bickereiund 1 weiteres Wasserwerk unterhalb des Gebirges errichten. Die Minenproduktion
wird aufgestockt, indem Sie 3 weitere Kohleminen und 1 zweite Eisenerzmine errichten. Erwei-
tern Sie lhre Siedlung mit einem kleinen Wachturm in Richtung P4 und errichten Sie dort eine
zweite Eisenschmelze und 1 Waffenschmiede. AuBerdem kénnen Sie dort 1 Fischerhiitte postie-
ren. Ein weiteres groBes Wohnhaus ist jetzt auch Pflicht.

Phase 5: Erweitern Sie Ihre Siedlung mit einem kleinen Wachturm in Richtung P5. Bauen Sie dort
2 Lager. Fiir das erste Lager bestimmen Sie die Einlagerung von Schwertern und Bégen,
fiir das zweite Lager von Schaufeln und Himmern. Produzieren Sie anschlieBend in der
Waffenschmiede (automatische Produktion) Schwerter und Bdgen und in der Werkzeugschmiede
40 Schaufelnund 8 Himmer als Ausriistung fiir die Griindungskarren. Diese Waren werden allesamt
in den Lagern abgelegt. Bauen Sie auBerdem jetzt bei P5 1 Fahrzeugmanufaktur, 1 Eselzucht
und 1 weiteres groBes Wohnhaus. Sobald die Fahrzeugmanufaktur fertig gestellt ist, geben Sie
dort den Bau von 4 Wagen in Auftrag. AuBerdem platzieren Sie 2 weitere Jagdhiitten nahe eines
wildreichen Gebietes, sobald die Bogenproduktion in der Waffenschmiede angelaufen ist.

Phase 6: Inzwischen sollte Ihre Gebietserweiterung bei P2 angelangt sein, so dass Sie auf das
dortige Goldvorkommen zugreifen kdnnen. Schicken Sie einen Geologen dort auf Goldsuche und
errichten Sie dann tiber entdeckten Goldvorkommen 2 Goldminen. Bei P1 sorgen Sie mit dem
Bau von 2 Goldschmelzen dafiir, dass Sie in Kiirze tiber Goldbarren verfligen. Errichten Sie nahe
des Startturms eine Kaserne und starten Sie dort die automatische Rekrutierung von
Level-3-Schwertkdmpfern und Level-3-Bogenschiitzen, die Sie beim Startturm sammeln,
Sobald die ersten Goldbarren eintreffen, beginnt die Rekrutierung von Level-3-Soldaten.
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Nach ca. 40 Minuten Spielzeit sollten Sie das Goldvorkommen bei P2 erreicht haben

Phase 7: Setzen Sie die Gebietserweiterung mit kleinen Wachtiirmen in Richtung P3 fort! Wah-
renddessen erledigen Sie die ndchste Missionsaufgabe, namlich die Herstellung der 4
Griindungskarren. Sobald ein Esel sich vor einen fertigen Wagen gespannt hat, geben Sie
diesem Gespann den ,Befehl" zur Umwandlung in einen Griindungskarren. Die erforderlichen
Materialien und Werkzeuge sollten Sie bereits beisammen haben (s.0.). Bilden Sie ggf. Pioniere
aus, um den Griindungskarren jeweils mit 10 Pionieren besetzen zu kénnen. Sobald Sie 4
Griindungskarren bzw. Eselgespanne fertig haben, kénnen Sie tibrigens die Arbeit der Eselzucht
einstellen. Bilden Sie auch jetzt schon einmal die geforderten 9 Diebe aus, die ebenfalls
Bestandteil der Missionsaufgabe sind.

Phase 8: Sobald Sie die Bucht bei P3 erreicht haben, kinnen Sie dort (endlich) eine Werft
errichten und die letzte Missionsaufgabe, die Herstellung der 4 Fahren, in Angriff nehmen.
Wahrend der Fahrenproduktion sehen Sie sich ersten Attacken durch lhre Gegner bei lhrem
Startturm ausgesetzt, die Sie allerdings problemlos aufgrund Ihrer dort inzwischen angewachse-
nen Level-3-Soldaten-Présenz locker abwehren kdnnen. Achten Sie auBerdem bei P3 auf eine
eventuell einsetzende ,Pionierattacke” durch den ,gelben” Wikinger. Halten Sie deshalb ein
oder zwei mobile Einheiten dort unten bereit, um die gegnerischen Pioniere zu vertreiben.




1} Sind Sie sicher,
Sie dieses Spie
beenden wallen?.

Mit der Fertigstellung der 4 Fahren ist der erste Schritt in der Wikingerkampagne
geschafft
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Das Missionsziel der zweiten Wikingermission ,Erobern Sie die gesamte Karte* heiBt eigentlich
korrekt ,,Erforschen Sie die gesamte Karte* — und dieses Missionsziel haben Sie
erreicht, wenn Sie ca. 95% der gesamten Karte aufgedeckt haben. Sie miissen also
nicht etwa auf allen Inseln das komplette Landgebiet mit Pionieren oder Wachttirmen einneh-
men!

Das Aufdecken der gesamten Karte ist im Prinzip problemlos, mit Ausnahme der siidwestli-
chen Insel, wo ein romischer Gegner Ihren ,,Aufdeckungsaktivititen* im Weg steht.
Wenn Sie diese Region aufdecken wollen, miissen Sie zwangsléufig den dortigen rémischen Geg-
ner beseitigen und zu diesem Zweck miissen Sie reichlich eigene Einheiten bzw. Soldaten auf
diese Insel per Fahren transportieren. Die Rémer sind zudem noch bei der Position P2
mit ca. 50 mobilen Einheiten prasent. Dort miissen Sie also auch mit eigenen militdrischen
Einheiten attackieren, wenn Sie diese Region aufdecken wollen.

Starten Sie lhre ,Landung* auf der Insel P1. Laden Sie dort alle 4 Fihren aus und
griinden Sie mit allen 4 Griindungskarren bei den Warenstapeln (diese finden Sie links des Sees)
eine Siedlung per Mausklick auf das nebenstehend abgebildete Symbol (bei aktiviertem Griindungs-
karren). Mit der Besiedelung dieser einen Insel P1 kommen Sie das ganze Spiel
iiber aus. Eine weitere, zweite Siedlung (bzw. Kolonie) auf einer anderen Insel
miissen Sie nicht unbedingt griinden.

Lassen Sie auf P1 alle ausgeladenen Pioniere so lange Land erobern, bis alle Warenstapel inner-
halb Ihrer Siedlungsgrenzen liegen. Markieren Sie dann alle Pioniere und wéhlen Sie im Menii die
Schaltfldche Spezialisten umwandeln, so dass alle Pioniere in Trager zuriickgewandelt werden.
Bilden Sie anschlieBend 5 Bauarbeiter und 5 Planierer aus und beginnen Sie mit dem Bau eines
mittleren Wohnhauses. Danach steht der ,,Standardaufbau auf dem Programm, der
das Ziel der Produktion von Level-3-Soldaten verfolgt. Erweitern Sie zu diesem Zweck
zu Beginn das Geldnde ziigig bis zu dem dstlich gelegenen Gebirge (die Osthélfte des Gebirges
miissen Sie mit Pionieren erobern!) und bauen Sie die Baumaterialienversorgung auf (mindestens
5 Holzproduktionsketten!). Die weiteren BaumaBnahmen miissen hier nicht im Detail genannt
werden. Wie gesagt besteht das Ziel darin, die Produktion von Level-3-Soldaten aufzubauen.
Andere Aufbauziele, z.B. die Manaproduktion, kdnnen Sie in dieser Mission vernachldssigen.
Lediglich auf die Steigerung der Kampfkraft auf einen Wert iiber 100% sollten Sie achten (GroBe
Wohnhduser und Zierobjekte!). Bauen Sie in aller Ruhe Ihre Siedlung auf (Sie sind vollkommen
ungestort und miissen mit keinen ,Invasionen® o.A. rechnen) bis Sie mittels 4 Goldminen und
4 Goldschmelzen iiber eine gentigend starke Goldproduktion verfiigen, die die Rekrutierung
von Level-3-Soldaten fiir ca. 3 Kasernen erlaubt. Produzieren Sie diesmal ausschlieBlich
Bbgen (50%) und Axte (50%) — Sie miissen die gegnerischen Tirme bei den Rémern nicht
unbedingt erobern, die Zerstrung der Ttirme ist ausreichend und dafiir sind die wikingerischen
Axtkdmpfer pradestiniert. Bei P4 kénnen Sie tibrigens einen Hafen und eine Werft errichten, wo
Sie auch weitere Fahren herstellen kinnen.




Sobald die Soldatenproduktion angelaufen ist, beginnen Sie direkt damit, die produzierten Ein-
heiten per Fahren auf diejenigen Inseln zu schaffen, auf denen Sie die rémische Prisenz besei-
tigen miissen. Beginnen Sie mit dem Einheitentransport nach P3 bis Sie dort eine ca.
100 Einheiten starke Armee beisammen haben. AnschlieBend attackieren Sie von dort
aus den rémischen Einheitenverband bei P2 und sorgen dort fiir klare Verhéltnisse. Nach dieser
ersten kleinen Schlacht bewegen Sie Ihre Einheiten iiber die gesamte Insel, so dass die gesamte
Landflache aufgedeckt bzw. erforscht ist.

Danach beginnen Sie mit dem Einheitentransport zu P5, um den Angriff auf die
Romersiedlung im Siidwesten vorzubereiten. Mit mehreren Fahrentransporten sollten
Sie ca. 300 Einheiten zu P5 schaffen, um die rémische Siedlung direkt im ersten Anlauf zu
tiberrollen. Greifen Sie mit diesen 300 Einheiten dann geschlossen lber die Landenge bei P6 an
und zerstéren Sie alle Wachtiirme in der rémischen Siedlung. AnschlieBend bewegen Sie eine Hand
voll Einheiten iiber die gesamte Insel, um die komplette Insel aufzudecken bzw. zu erforschen.

Greifen Sie die Romersiedlung im Siidwesten geschlossen mit ca. 300 Einheiten iiber
den Pass bei P6 an

Um die Mission letztendlich erfolgreich zum Abschluss zu bringen, miissen Sie ,,nur noch* die
tibrigen Land- und Wasserareale auf der Karte aufdecken bzw. erforschen, bis Sie insgesamt ca.
95% der gesamten Karte aufgedeckt haben. Transportieren Sie dazu mittels Féhren einige Ein-
heiten auf alle Inseln, die die betreffende Insel ,begehen” und aufdecken. Die Wasserregionen
decken Sie mit Fahren auf, wobei Sie damit schon relativ frih beginnen kénnen.




Missionskarte Wikinger 3 — Der hohe Pfad

Die Missionskarte besitzt diesmal zusétzliche Markierungen (rote Kreise), die die Fischvor-
kommen auf der Karte kennzeichnen. Nur an den mit den roten Kreisen markierten Meeres-
kiisten werden Sie diesmal Fischvorkommen entdecken. Allerdings bietet auch der Fluss, der
durch Ihr Siedlungsgebiet verlauft, die Maglichkeit des Fischfangs.

Die Missionsziele in dieser dritten Wikingermission sind wiederum eindeutig:

1.

Den geforderten ,Hafen im Nordosten kénnen Sie ausschlieBlich bei P4
errichten. Zu diesem Zweck missen Sie also lhr Siedlungsgebiet im Verlauf dieser Mis-
sion bis zu dieser Position erweitern, um dort dann den geforderten Hafen zu errichten.

Der romische Gegner, den Sie besiegen miissen, sitzt innerhalb eines Berg-
rings, eingeschlossen von unpassierbaren Schneefeldern. Somit haben Sie in
dieser Mission erst einmal alle Zeit der Welt, da die rémischen Einheiten diese , Festung*
fiir einen Angriff auf Ihre Siedlung nicht verlassen kénnen, Sie selbst jedoch miissen (iber
kurz oder lang fiir einen Angriff auf diesen Gegner einen ,Zugang" in diesen Schneering
schmelzen (per Priesterspruch , Abklirzung")? Nein, missen Sie nicht! Diese ,Arbeit*
kdnnen Sie sich zum gegebenen Zeitpunkt von den rémischen Priestern abnehmen las-
sen. Sobald Sie némlich einen Dieb (oder einen Griindungskarren) in den
Bereich der Position P5 bewegen, erachten die Rémer die Annédherung dieser Ein-
heiten als Angriff und gehen zum Gegenangriff Gber, indem sie mit ihren Priestern einen




Zugang bei P6 ,,schmelzen” und lhre Siedlung mit einigen Einheiten attackieren. Diese
Missionsbesonderheit kénnen Sie sich also — sobald Sie angriffs- bzw.
verteidigungsbereit sind — zu Nutze machen und sich so die fiir eigene
Priesterspriiche erforderliche Manaproduktion komplett sparen. So lange Sie
allerdings noch nicht fiir einen Angriff bereit sind bzw. lhre Verteidigung noch nicht , steht*,
sollten Sie es natiirlich tunlichst unterlassen, einen Dieb zu P5 zu entsenden. Nutzen Sie
dieses ,Feature" erst zum richtigen, gegebenen Zeitpunkt!

Der Missionsheginn ist aufgrund der diirftigen Ressourcen-, Siedler- und Werkzeug-
ausstattung etwas kniffelig. Fiihren Sie deshalb fiir einen erfolgreichen Missionsstart nach-
folgende Schritte in genau der genannten Reihenfolge durch:

Wandeln Sie zuerst die 5 Pioniere in Trager zuriick. Erhohen Sie anschlieBend Ihre Zahl an
Planierern (10) und Bauarbeitern (9) und beginnen Sie mit dem Bau eines mittleren Wohn-
hauses. Nachdem alle Siedler das Haus verlassen haben, reiBen Sie dieses wieder ab und
erweitern |hr Gebiet nach Norden in Richtung des Steinbruchs mit einem kleinen Wachturm.
Platzieren Sie nach der Gebietserweiterung neben dem Steinbruch eine Steinmetzhiitte und
errichten Sie nahe des Startturms die erste Holzproduktionskette. AnschlieBend miissen Sie
wiederum lhre Siedlerzahl mit einem mittleren Wohnhaus erhéhen (dieses kinnen Sie allerdings
nicht sofort wieder abreiBen). Wahrend dieser ersten Bauphase wahlen Sie auch die 3 vorhande-
nen Geologen aus und entsenden diese zur Rohstoffsuche in das Gebirge zu P1.

Erweitern Sie |hr Siedlungsgebiet mit einem kleinen Wachturm weiter in Richtung P1. Um den
Steinbruch herum platzieren Sie eine zweite Holzproduktionskette und auch die fiinfte vor-
handene Axt verteilen Sie an einen Siedler, indem Sie weiter nordlich eine fiinfte Holzfaller-
hiitte errichten.

Auf halber Strecke zwischen dem Startturm und P1 errichten Sie am Fluss eine Jagdhiitte und
eine Fischerhiitte (Bogen und Angel sind als Werkzeuge vorhanden!). Verlagern Sie den Arbeits-
bereich des Jagers in der Folge immer mal wieder auf verschiedene Areale, um den ,Fleisch-
output* des Jagers zu erhdhen. Der Arbeitsbereich des Fischers erstreckt sich nattirlich auf den
Fluss (bedenken Sie, dass die Fischvorkommen auf dieser Karte rar gesét sind, s.0.).

Sobald der sidliche Gebirgszipfel bei P1 zu Ihrem Landbesitz zahlt, platzieren tiber den dort
vorhandenen Ressourcenvorkommen eine Eisenerzmine und eine Kohlemine. Der Eisenerz-
minenarbeiter wird fortan mit dem Fleisch aus der Jagdhiitte versorgt, wahrend Sie fiir den Kohle-
minenarbeiter im Menii Produktionsmenti > Warenverteilung eine 100%ige Belieferung mit Fisch
einstellen (s. nebenstehende Abbildung). AuBerdem errichten Sie nahe P1 schlieBlich noch eine
Eisenschmelze und eine Werkzeugschmiede, um ab jetzt mit der Produktion von neuen
Werkzeugen beginnen zu kénnen.




Mit der Moglichkeit einer kontinuierlichen Werkzeugproduktion kénnen Sie ab die-
sem Zeitpunkt lhren Siedlungsaufbau wie gewohnt fortsetzen. Baucn Sie zuerst die
Holzproduktion auf mindestens 5 Holzproduktionsketten aus und kurbeln Sie die Nahrungs-
bzw. Brotproduktion an, damit die Versorgung der Kohleminenarbeiter mit Fisch kein Dauer-
zustand bleibt (100%ige Fischzuteilung fiir die Kohleminen wieder abstellen!). Die Versorgung
Ihrer Siedlung mit Steinen sollten Sie frih mittels 2 bis 3 Steinminen sichern. Aus diesem
Grund miissen Sie auch maglichst schnell die Brotversorgung ausbauen. Rekrutieren Sie auch
mehr Bauarbeiter und vor allem Planierer, da das Geldnde dieser Missionskarte mit sehr vielen
Unebeneinheiten ausgestattet ist.

Die Siedlungserweiterung konzentriert sich in Richtung P2 und P3. Erweitern Sie
zuerst zu den nordlichen Gebirgsketten bei P2 hin, wo Sie reiche Goldvorkommen finden. Allein
mit kleinen Wachtiirmen werden Sie dieser Gebiete aber nicht habhaft. Deshalb miissen Sie zu
dem Zeitpunkt, zu dem Sie keine weiteren Wachtiirme zur Erweiterung nach Norden mehr plat-
zieren konnen, ca. 40 his 50 Pioniere einsetzen, um die nérdliche Kiiste (an der die einzigen
Fischvorkommen zu finden sind) und das ,Goldgebirge* bei P2 Ihrem Siedlungsgebiet hinzuzu-
fiigen. Da die Eroberung dieses Gebirges relativ lange dauert, kénnen Sie erst spat mit der
Goldproduktion beginnen. Produzieren Sie in der Zwischenzeit schon einmal kriftig Waffen auf
Lager. Stellen Sie fiir die Waffenschmieden (mindestens 4 Waffenschmieden sollten es sein) die
Produktionsrate 10% Schwerter, 50% Bdgen und 40% Axte ein. Sobald dann die Gold-
produktion (4-5 Goldminen und 4 Goldschmelzen) begonnen hat, kénnen Sie mit der
Soldatenrekrutierung beginnen. Da Sie diesmal sehr viele Soldaten benétigen und Ihre Goldvor-
rite begrenzt sind, sollten Sie in dieser Mission nur Level-2-Soldaten (in ca. 3 oder 4
Kasernen) rekrutieren,

Die Kasernen bzw. die Rekrutierungen betreiben Sie in der Nihe von P3. Dort bauen Sie dann
auch eine konzentrierte Gebietssicherung auf, indem Sie an diesem ,Engpass* 4 bis 5
groBe Wachtiirme errichten und besetzen. Wahrend Sie Ihre Armee vergréBern, sollten Sie mit
Ihren Pionieren (sobald diese die Gebietserweiterung bei P2 abgeschlossen haben) auch schon
einmal die Gebietseroberung in Richtung P5/P4 betreiben. Keine Sorge, wenn die Pioniere
den Bereich um P5 betreten, wird der ,Gegenschlag" der Rémer (s.0.) nicht einsetzen.

Sobald Sie dann tiber ca. 200 bis 250 Soldaten verfiigen, kann es losgehen. Bilden Sie einen
Dieb aus und bewegen Sie diese Einheit in die Umgebung von P5 (ziehen Sie aber
zuvor von dort lhre Pioniere ab, wenn diese an dieser Position im Nordosten noch mit der
Gebietseroberung beschaftigt sein sollten!). Sobald der Dieb die ,kritische" Region bei P5 be-
tritt, werden die rémischen Priester einen Zugang in den Schneering bei P6 schmelzen und der
rémische Gegner wird Ihre Siedlung mit ca. 50 Einheiten attackieren. Spatestens an Ihrer kon-
zentrierten Gebietssicherung bei P3 wird dieser rémische Angriff aber beendet sein, auch dann,
wenn die rémischen Einheiten einen Angriffsweg entlang der nérdlichen Kiiste wéhlen sollten,




Der romische Angriff wird bei einer solchen konzentrierten Gebietssicherung (bei P3)
schnell verpuffen

Nach der Zuriickschlagung des romischen Angriffs gehen Sie selbst zum Angriff
iiber. Ziehen Sie mit ca. 250 eigenen Einheiten zu P6 und passieren Sie dort die Gebirgskette in
Richtung P7. Die Burg- und Wachturmstellungen der Romer sind dort oben zahlreich und mach-
tig und auch die mobile Einheitenprésenz der Romer auf diesem engen Raum ist stark ausge-
pragt. Wahrscheinlich werden Sie es mit diesem ersten Angriffsschub nicht schaffen, eine gesi-
cherte Position bei P7, dem Durchgang zum siidlichen Teil der Rémerfestung, einzunehmen. In
diesem Fall miissen Sie lhre Attacke wenig spéter mit einer weiteren Armee von ca. 200 Einheiten
wiederholen. Wichtig ist, dass Sie die Position P7 einnehmen und halten. An diesem
Durchgang verharren Sie dann mit lhren Einheiten und locken die rémischen Finheiten nach und
nach zu diesem Durchgang, um sie dort zu beseitigen. Bei dieser Aktion ist ein wenig Steuerungs-
geschick gefragt. Sorgen Sie mittels des Move-without-Attack-Befehls (Rechtsklick
mit gedriickter (Ali)-Taste) dafiir, dass sich Ihre Einheiten nicht in Richtung Siiden
verfliichtigen, sondern immer wieder eine Position in diesem Durchgang P7 ein-
nehmen. Entsenden Sie immer wieder Nachschub zu P7 und iiben Sie sich in Geduld, um die
zahlreichen romischen Einheiten bei P7 nach und nach heranzulocken und zu beseitigen!
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Halten Sie eine Stellung bei dem Engpass P7 aufrecht und locken Sie die rémischen
Einheiten aus dem Siiden nach und nach zu dieser Position, um sie dort zu bekdmpfen

Sobald nach einer Weile keine neuen Einheiten aus dem Siiden zu lhnen nach P7
hinauf kommen, konnen Sie in den siidlichen Teil der Romersiedlung einfallen. Ca.
200 Einheiten sollten es aber schon sein, um diesen finalen Angriff auf die Rémer durchzufiihren.
Rollen Sie die romische Siedlung dabei von links nach rechts stiickweise auf, um die weiterhin
zahlreichen Wachgebdude restlos zu beseitigen. lhre Axtkdmpfer werden |hnen bei der Zersts-
rung der Wachgebdude dabei gute Dienste erweisen. Sobald der letzte ,Rémerturm* dann gefal-
len ist, miissen Sie nur noch bei P4 den geforderten Hafen errichten, um diese Mission
erfolgreich abzuschlieBen.
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Missionskarte Wikinger 4 — Wir sind nicht allein

Auch in dieser Mission starten Sie auf einer Insel, auf der Sie vor Ubergrif'fen durch den romi-
schen Gegner sicher scheinen. Das ist jedoch nicht ganz richtig, denn ca. alle 24 Minuten
(Schwierigkeitsstufe normal) werden rémische Fihren (die allerdings auch
Kriegsschiffeigenschaften haben, sprich: die attackieren kénnen) etwa zeitgleich
bei P1 und P2 Soldaten auf lhrer Insel absetzen. Dabei wird sich die Anzahl der abge-
setzten Soldaten bei jeder ,Fuhre* um 5 Einheiten erhdhen, wobei der erste ,Invasionsschub*
jeweils 5 Soldaten zahlt. Nach 24 Minuten werden also bei P1 und P2 jeweils 5 Soldaten landen,
nach ca. 48 Minuten jeweils 10 Soldaten, nach ca. 1 Stunde und 12 Minuten jeweils 15 usw. Auf
diese Invasionen milssen Sie nattirlich lhren Siedlungsaufbau im Folgenden ein wenig ausrich-
ten.

Das Missionsziel der vierten Wikingermission ist mal wieder eindeutig: Beseitigen Sie die rémi-
sche Hauptstellung auf der Nachbarinsel. Das heiBt fiir Sie, dass Sie eine nicht unbetréchtliche
Zahl von eigenen Soldaten auf die Nachbarinsel per Fahren transportieren miissen, um auf die-
ser Insel alle Wachgebaude zu zerstoren.

Die Rémer haben zudem noch einen Vorposten auf Ihrer Insel bei P4 in Form einer Burg.
Von diesem Vorposten geht aber keinerlei Gefahr aus — beseitigen Sie die dort befindliche Burg
einfach irgendwann im Missionsverlauf mit einigen Axtkdmpfern. Zudem lagern auf der Insel
P3 noch ca. 150 herrenlose Goldbarren, die allerdings von ca. 50 rémischen Soldaten
bewacht sind. Diese Goldbarren benétigen Sie fiir den erfolgreichen Abschluss dieser Mission
nicht unbedingt, da Sie selbst auf Ihrer Insel mit entsprechenden Ressourcen reich gesegnet
sind. Natiirlich kdnnen Sie sich diese Goldbarren aber — wenn Sie wollen — im Missionsverlauf
einverleiben, z.B. Uber Diebe.




Der Siedlungsaufbau erfolgt zu Beginn wie gehabt: Erhghen Sie lhre Bauarbeiter- und
Planiererzahl und stocken Sie zuerst Ihre Siedlerzahl durch ein mittleres Wohnhaus auf. Anschlie-
Bend stellen Sie lhre Holz- und Steinproduktion auf die Beine. Mit der zu Beginn vorhandenen
Werkzeugausstattung konnen Sie 4 komplette Holzproduktionsketten errichten (spéter
auf 5 aufstocken) und mit jeweils 1 Steinmetzhiitte bei den dstlich gelegenen Stein-
vorkommen (spater wiederum auf Steinminen ,umsteigen“) sind Sie fiirs Erste ausreichend
versorgt. Die Siedlungserweiterung betreiben Sie in dieser ersten Phase in Richtung P5,
um auf die dortigen Einsenerz- und Kohlevorkommen zugreifen zu kénnen. Die Nahrungs-
versorgung errichten Sie bei P6 — der dortige Binnensee bietet auBerdem reiche Fischvor-
kommen. Nachdem eine Eisenschmelze, eine Werkzeugschmiede sowie die ersten Minen
bei P5 stehen, miissen Sie ca. 20 bis 30 Pioniere ausbilden, um die iibrigen Gebirgsregionen
bei P7 (insbesondere die Goldvorkemmen!) Ihrem Landbesitz hinzuzufiigen. Spéter miissen Sie
diese Pioniere iibrigens auch zur Eroberung der Gebirgsregionen bei P8 einsetzen.

Den ersten ,Invasionsschub* der Romer nach ca. 24 Minuten kénnen Sie noch pro-
blemlos mit der zu Beginn vorhandenen Zahl von Soldaten abwehren, zumal die
Invasionseinheiten von P1 eher attackieren, als die Einheiten, die von P2 aus kommen. Versam-
meln Sie zum gegebenen Zeitpunkt alle lhre Soldaten bei dem Startturm und beseitigen Sie die
jeweils 5 Angreifer. Errichten Sie anschlieBend ein Lazarett beim Startturm, um angeschlagene
Einheiten wieder instand zu setzen,

Die zweite ,Invasion” der Rémer nach ca. 48 Minuten werden Sie allerdings nicht mehr alleine
mit lhrem ersten Soldatenkontingent bewdltigen konnen. Deshalb besteht das Ziel des wei-
teren Siedlungsaufbaus darin, eine Soldatenproduktion mit Waffenschmieden und
einer Kaserne zu errichten. Sobald diese steht, rekrutieren Sie jeweils 5 Level-1-Schwert-
kdmpfer und -Bogenschiitzen. Mit diesen 10 zusatzlichen Einheiten sind Sie in der Lage, auch
die zweite Invasion der Rémer nach ca. 48 Minuten (jeweils 10 Einheiten bei P1 und P2) zurlick-
zuschlagen. Fir den dritten Invasionsschub nach ca. 72 Minuten rekrutieren Sie erneut ca. 15
Einheiten. Platzieren Sie auBerdem zur Sicherheit neben dem Startturm noch einen zusétzli-
chen groBen Wachturm, den Sie voll besetzen.

Der weitere Verlauf des Siedlungsaufbaus konzentriert sich auf die Produktion von
Gold (4 bis 5 Goldminen und 4 Goldschmelzen) sowie die Level-3-Soldatenproduktion
im groBen Stil iber 4 Waffenschmieden und 3 Kasernen (produzieren Sie in den Waffen-
schmieden 10 % Schwerter, 50 % Bogen und 40 % Axte). Zu diesem Zweck miissen Sie natiir-
lich Ihr Gebiet weiter in Richtung P9 erweitern, um auf die Ressourcen (inshesondere Kohlevor-
kommen) in dem dortigen Gebirge zugreifen zu konnen. Wenn erst einmal die Goldproduktion
und damit die Level-3-Soldatenproduktion lduft, stellen auch die nachfolgenden Invasionsschiibe
der Rémer kein Problem mehr dar, die sich in null Komma nichts an Ihrer konzentrierten Gebiets-
sicherung aufreiben werden.




Mit kampfstarken Level-3-Wikingern wehren Sie die landenden romischen Einheiten
spielend ab

In der Folgezeit kdnnen Sie die ,,Invasionen‘ der Romer aber auch auf andere Art
und Weise wirkungsvoll unterbinden — némlich, indem Sie bei P1 und P2 jeweils 2
Kriegsschiffe postieren, die bereits die Landungsschiffe der Romer (dies ist immer jeweils
nur 1 Exemplar, auch bei steigenden Soldatenzahlen!) auf See attackieren und zerstéren und es
somit erst gar nicht zu einer Landung der rémischen Invasionstruppen kommt. Da die
wikingerischen Kriegsschiffe ihre Munition aus dem aktuellen Manavorrat beziehen, miissen Sie
erst einmal die Manaproduktion (z.B. bei P9) tiber 3 Imkereien, 3 Honigwinzereien und 3
kleine Tempel aufbauen. Zeitgleich errichten Sie in der Bucht bei dem Startturm eine Werft,
in der Sie 4 Kriegsschiffe und spater auch bis zu 10 Fahren (fiir lhre eigene ,Invasion®)
produzieren,

Sobald Ihr Manavorrat dann groB genug ist, um 4 Kriegsschiffe mit Munition zu versorgen (dies
geschieht librigens automatisch bei ca. 200 Manaeinheiten, d.h. Sie miissen bei den wikingerischen
Kriegsschiffen nicht Munition bei einer Anlegestelle nachladen), postieren Sie jeweils 2 Kriegs-
schiffe bei P1 und P2 und ersticken die Invasionsbemiihungen der Romer bereits
im Keim wie oben beschrieben.
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Zwischen zwei Invasionen der Romer kénnen Sie mit lhren Kriegsschiffen auch schon einmal die
Kiisten der rémischen Insel besuchen und dort die kiistennahen Wachgebiude der Romer
mit den Kriegsschiffen attackieren und zerstéren!

Mit Ihrer eigenen Invasion lassen Sie sich Zeit. Erst wenn Sie auf lhrer Insel iiber ca. 400
eigene Level-3-Soldaten verfiigen, beginnen Sie mit dem Einheitentransport auf
die ,,Romerinsel* im Westen. Uber diese Zahl von Soldaten werden Sie ca. nach 3 Stunden
Spielzeit verfiigen. Laden Sie dann zum gegebenen Zeitpunkt Ihre Féhren (10 Fahren sollten es
wie gesagt schon sein) mit jeweils 15 Einheiten voll und landen Sie mit lhren ersten Invasions-
truppen bei P10. Nehmen Sie die Ausladungen ziigig vor, damit Sie dort schnell mit ca. 150
Einheiten prasent sind, um die Reaktion der Romer auf lhre Invasion erfolgreich abwehren zu
kénnen. Ziehen Sie dann mit dieser ersten Invasionstruppe Richtung Westen ins Landesinnere
und beseitigen Sie vor allem die romischen mobilen Einheiten. Ihre Verluste werden zahlreich
ausfallen, aber eine groBe Gruppe von Bogenschiitzen sollte (iberleben, wihrend Sie den GroB-
teil der rémischen mobilen Einheiten bereits beseitigt haben. Die verbliebene Gruppe von Bogen-
schiitzen ziehen Sie dann zu P10 zurlick.

Danach starten Sie lhren zweiten Invasionsschub, indem Sie weitere ca. 200 Einheiten zu
P10 transportieren. lhrer dann méchtigen Einheitenprasenz wird der rémische Gegner nicht mehr
gewachsen sein. Ziehen Sie mit allen Einheiten geschlossen los und zerstéren Sie schlieBlich und
endlich alle Wachgebdude auf der Insel, um die Mission erfolgreich abzuschlieBen.

MisSION 5 — DAS FRUCHTBARE LAND

Missionskarte Wikinger 5 — Das fruchtbare Land




Auf zum letzten Gefecht in der Wikingerkampagne. Das Missionsziel in dieser letzten Mis-
sion besteht einzig und allein darin, eine Burg bei P1 zu errichten. Wenn an dieser
Position eine Burg steht, ist die Mission gewonnen, egal wie viel Landfldche Sie besiedelt haben
oder nicht.

Versuchen Sie trotzdem nicht, direkt zu Beginn bei P1 die Burg mit Pionieren und
Dieben zu errichten, denn Das Erreichen dieser Position 16st bei den beiden Geg-
nern auf der Karte einen Generalangriff auf lhre Siedlung aus, dem Sie zu Missions-
beginn natiirlich nicht gewachsen sind.

Apropos Angriffe: Der romische Gegner wird Sie nach ca. 40 Minuten (Schwierigkeits-
stufe normal, skriptgesteuerter Angriff) mit ca. 30 ranghdheren Einheiten atta-
ckieren. Bis dahin miissen Sie also — auf einem bereits relativ hohem Niveau — verteidigungs-
bereit sein — und diese Aufgabe ist nicht so ganz einfach zu l5sen. Damit lhnen dieses Vorhaben
gelingt, finden Sie nachfolgend eine detaillierte Beschreibung der ersten Aufbauphase, die Sie
Schritt fir Schritt nachvollziehen sollten, um den ersten Angriff der Romer zu tiberleben:

Zu Beginn erh6hen Sie wie immer die Zahl der Planierer (10) und Bauarbeiter (10)
und sorgen zundchst einmal fiir ein mittleres Wohnhaus (wieder abreiBen) und einen klei-
nen Wachturm (Wachtirme auch immer wieder abreiBen!) fir eine Siedlungserweiterung zu
dem Steinvorkommen hin. Die 5 Geologen entsenden Sie zu P2 in die dortigen beiden Gebirge
und die 5 Pioniere zur Eroberung des Gebirgsbereichs P2. Die erste Holzproduktionskette
errichten Sie nahe des Turms, bei dem Steinvorkommen bauen Sie 2 Steinmetzhiitten, und
mit jeweils einem kleinen Wachturm erweitern Sie Ihr Siedlungsgebiet (iber das Steinvorkommen
nach Norden hin sowie weiter in Richtung des Gebirges. Die néchsten BaumaBnahmen sind 2
weitere Holzproduktionsketten oberhalb des Steinvorkommens (auch wenn lhnen dazu
eigentlich eine Sage fehlt!) und ein weiteres mittleres Wohnhaus (wieder abreien). Erwei-
tern Sie lhren Landbesitz mit jeweils einem Wachturm erstens weiter nach Osten zum Gebirge
P2 hin und nach Norden in Richtung P3. Rechts des Steinvorkommens errichten Sie die vierte
Holzproduktionskette (ignorieren Sie auch hier, dass lhnen wiederum die Sége fehlen wird)
und eine Jagdhiitte (ein Bogen ist vorhanden, Arbeitsbereich des Jagers fortan, wie gehabt,
ab und zu variieren).

VergréBern Sie Ihr Siedlungsgebiet danach weiterhin mit kleinen Wachtiirmen in Richtung P3
und in Richtung des Gebirges P2. Errichten Sie auBerdem ein weiteres mittleres Wohnhaus
(dass Sie allerdings wegen der drohenden Streikgefahr vorerst nicht abreiBen kdnnen). Wenn Sie
P3 Ihrem Landbesitz hinzugefiigt haben, erweitern Sie dort oben mit Wachttirmen |hr Siedlungs-
gebiet weiter in Richtung P5/P6.




Bei P2 haben Sie inzwischen die Gebirgsabschnitte mit Kohle- und Eisenvorkommen im Zugriff,
Bauen Sie dort deshalb (in dieser Reihenfolge) 1 Steinmine, 1 Kohlemine, eine zweite
Steinmine und 1 Eisenerzmine. Stellen Sie die Warenverteilung fiir Brot so ein, dass die
Stein- und Kohleminen jeweils zu 50% damit beliefert werden! Bei P2 errichten Sie dann 1
Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede, in der Sie nach deren Fertigstellung erst einmal
die beiden fehlenden Sagen herstellen. Beginnen Sie noch wahrend der vorgenannten Bau-
maBnahmen mit dem Bau von 2 Getreidefarmen und 1 Miihle bei P5 sowie 1 Wasser-
werk nahe P3. Sind diese fertig gestellt, finden 2 Backereien bei P2 ihren Platz.

Inzwischen diirfte auch das Steinvorkommen beim Startpunkt erschépft sein (deshalb auch der
friihe Bau der beiden Steinminen), so dass Sie die beiden Steinmetzhiltten abreiBen kénnen. Die
weiteren Bauvorhaben lauten jetzt: 1 Waffenschmiede bei P2 sowie 1 groBer Wachturm
und 1 Kaserne bei P3! Danach ist ein groBes Wohnhaus im Bereich des Startpunktes notwen-
dig.

Sobald die Waffenschmiede steht, erdffnen Sie die automatische Produktion von Waffen
(40% Schwerter, 40% Bégen und 20% Axte) und stellen in der Kaserne die automatische
Rekrutierung von Level-1-Schwertkampfern, -Bogenschiitzen und -Axtkdmpfern ein. Als Sam-
melpunkt fir die neuen Soldaten bestimmen Sie eine Position nahe P3, wo der groBe Wachturm
steht. Sofort wenn dieser Wachturm fertig gestellt wurde, reiBen Sie den kleinen (Start-) Wach-
turm ab und richten bei P3 eine konzentrierte Gebietssicherung ein, indem Sie dort einen
zweiten groBen Wachturm errichten. Besetzen Sie beide Tiirme mit der maximalen Zahl von
Soldaten!

Ab ca. der Spielminute 30 miissen Sie mit der Waffenproduktion und der Rekrutierung beginnen.
Danach bauen Sie die Waffenproduktion mit einer zweiten Eisenschmelze, einer zweiten
Waffenschmiede, 3 weiteren Kohleminen und 1 weiteren Eisenerzmine aus. Sind
diese Gebdude allesamt fertig gestellt, errichten Sie bei P5 eine dritte Getreidefarm und nahe
der Gebirge eine dritte Backerei.

Mit dieser Baufolge werden Sie nach ungefihr 40 Spielminuten iiber ca. 60 Militireinheiten bei
P3 verfiigen. Diese Zahl reicht aus, um den ersten rémischen Angriff abzuwehren. Besetzen Sie
die beiden Tiirme — wie bereits gesagt — maximal und halten Sie die restlichen mobilen Finheiten
wahrend des rémischen Angriffs zwischen den beiden Tiirmen.




Die erfolgreiche Abwehr des ersten Rémerangriffs wird zeitlich sehr eng!

Nach dem ersten Angriff lassen Sie zunéchst einmal die automatische Rekrutierung
von Level-1-Soldaten weiter aktiviert! Wenn Sie an Ihrer konzentrierten Gebietssicherung
nicht weiterhin Starke durch die Présenz von mehr Soldateneinheiten zeigen, attackiert Sie kurze
Zeit spater der Maya-Stamm. Danach stocken Sie kontinuierlich lhre Siedlerzahl auf,
indem Sie groBe Wohnhauser bauen. Sorgen Sie dafiir, dass sich in der Folgezeit jederzeit
ein groBes Wohnhaus im Bau befindet. Erweitern Sie anschlieBend auf einen Schlag die Nahrungs-
produktion aufinsgesamt 6 Getreidefarmen, 2 Miihlen, 4 Bickereien, 1 Schweinezucht,
1 Metzgerei und 3 Wasserwerke. Erhohen Sie auBerdem die Zahl lhrer Planierer (20) und
Bauarbeiter (25). In der Folgzeit ist die Erweiterung der ,Schwerindustrie* und der Nahrungs-
produktion Ihr vorrangiges Siedlungsziel: bauen Sie diese Bereiche auf insgesamt 9 Kohle-
minen, 3 Eisenerzminen, 3 Eisenschmelzen, 4 Waffenschmieden, 2 Goldschmelzen
sowie 2 Goldminen aus (Platzieren Sie auBerdem noch eine Fischerhiitte, um die Nahrungs-
versorgung mit Fisch fir die Goldmienenarbeiter zu sichern).

Sobald tibrigens die Pioniere das siidliche Gebirge soweit erobert haben, dass Sie an dessen
dstlichem Ende einen Wachturm errichten kénnen, um von dort aus zu expandieren, entsenden
Sie die Pioniere in das nérdliche Gebirge um dieses weiter einzunehmen, insbesondere das dort
befindliche Goldvorkommen!
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Errichten Sie nach der Durchfiihrung der vorgenannten Bauprojekte eine zweite Kaserne
nahe der konzentrierten Gebietssicherung. Die (automatische) Rekrutierung von Level-1-Solda-
ten lassen Sie solange aktiv, bis die ersten Goldbarren in den Kasernen angeliefert
werden. Danach wechseln Sie die automatische Rekrutierung auf Level-2-Solda-
ten! Level-3-Soldaten kénnen Sie erst spater in groBem Umfang rekrutieren, wenn Sie die Gold-
vorkommen bei P4 im Zugriff haben und danach die Goldproduktion entsprechend ausbauen
kénnen. Bauen Sie auBerdem lhre konzentrierte Gebietssicherung bei P3 auf 3 gro-
Be Wachtiirme aus (siche nebenstehende Abbildung) und stellen Sie dieser ,Festung” ein
Lazarett zur Seite, in dem Sie angeschlagene Einheiten wieder heilen lassen.

Wihrend dieser Bauphasen werden weiterhin diverse Attacken durch die beiden
gegnerischen Stimme auf lhre Siedlung erfolgen. Diese haben Sie jedoch augrund Ihrer
dort sténdig steigenden Soldatenzahl (den permanenten Bau von groBen Wohnhdusem nicht
vergessen!) zunehmend miihelos im Griff. Unterlassen Sie aber auf jeden Fall eigene Offensiv-
bemiihungen und beschranken Sie sich auf die Sicherung lhrer konzentrierten Wachturmstellung
bei P3!

SchlieBlich nehmen Sie die Siedlungserweiterung hin zu P4 und P1 in Angriff. Wenn Sie den
Goldberg bei P4 im Zugriff haben, errichten Sie dort 3 weitere Goldminen und stocken die
Fischproduktion auf drei Fischerhiitten auf. Bei P1 erweitern Sie danach die Goldproduktion
auf 4 Goldschmelzen und stellen die Soldatenrekrutierung auf Level-3-Soldaten um.
Auch eine dritte Kaserne kann ab jetzt fiir einen erhdhten AusstoB von Soldaten genutzt wer-
den.

Danach nehmen Sie die , finale* Siedlungserweiterung hin zu P1 in Angriff. Erwei-
tern Sie zu dieser Position zunachst mit kleinen Wachtiirmen, jedoch miissen Sie zur Uberwin-
dung der schmalen Sandpfade auch Pioniere dort einsetzen. Als Reaktion auf Ihr Engagement
bei P1 werden die Computergegner — wie gesagt — noch einmal einen Generalangriff auf lhre
Siedlung starten. Jedoch sollte auch dieser letzte groBe Angriff ftir Ihre inzwischen massive Ar-
mee bei P3 kein Problem mehr darstellen. Wenn Sie die Position P1 lhrem Landbesitz hinzuge-
fiigt haben, beginnen Sie bei P1 mit dem Bau der geforderten Burg. Kurz vor der Vollendung der
Burg stoppen Sie den Bau und fiihren einen Schwertkampfer zu der Baustelle heran. Dann star-
ten Sie den Bau wieder bzw. vollenden die Burg. Sebald der herangefilhrte Schwertkédmpfer
anschlieBend die Burg besetzt hat, ist die Mission und die Kampagne gewonnen!




In der Mayakampagne wird es wenig , historisch*. Die Missionen haben zu einem GroBteil den
Kampf der Mayas gegen die ,Eroberer* aus der ,alten Welt* zum Inhalt, bei dem Sie diese
wEroberer” — oftmals mit einem Verbiindeten — wieder aus Ihrem Gebiet vertreiben miissen oder
bei dem Sie Ihre Siedlung gegen die Eroberer halten miissen. Zumeist bieten dabei solche Karten
Schauplatz, die echten geographischen Gegebenheiten, z.B. Siidamerika, nachempfunden sind,
Wie Sie diese ,historischen Missionen bis hin zum — allerdings diesmal ,unhistorischen® —
Rachefeldzug der Mayas bewiltigen, zeigen Ihnen die nachfolgenden Abschnitte. Beziiglich der
Symbolik auf den Missionsiibersichtskarten schauen Sie bitte in die einleitenden Erklarungen zur
Rémerkampagne.

MissioN 1 — DIE GOTTER SIND ANGEKOMMEN




Wahrscheinlich kénnen Sie sich bereits denken, dass das Missionsziel ,Entsenden Sie einen
Priester, um die Gétter zu begriiBen® nicht das einzige Missionsziel im Verlauf der Mission blei-
ben wird — denn das wére etwas zu einfach. Das eigentliche Missionsziel erfahren Sie,
wenn Sie einen Dieb (oder eine andere mobile Einheit) an die Ostkiiste zu den
,,blauen* Rémern schicken. Daraufhin erhalten Sie eine Meldung, dass diese Neuankdmm-
linge im Osten alles andere als freundlich gesinnt sind und dass Sie diesen Stamm (Blau) fiir
ein erfolgreiches Gelingen dieser Mission beseitigen miissen.

Das Entsenden eines Priesters zu den ,,Gottern® (Griin) im Siiden bleibt aber nach wie
vor das erste Missionsziel. Wenn Sie dies allerdings tun, I6sen Sie damit einen Global-
angriff des blauen Romers aus, der librigens den griinen Rémer, der in dieser Mission zwar
lhr Verbtindeter ist, aber selbst keine offensiven Aktivitdten entwickelt, in gleichem MaBe trifft wie
Sie. Somit sollten Sie also mit der Entsendung des Priesters in den Siiden so lange
warten, bis Sie ausreichend verteidigungsbereit sind, um den anschlieBenden
Globalangriff des blauen Romers abwehren zu kdnnen.

Im Ubrigen gelten in dieser Mission auch die allgemeingiltigen (globalen) Angriffsbedingungen
fiir den Computergegner. Allerdings wird Sie der Computergegner nach diesen Bedingungen
friihestens nach 80 Minuten attackieren — und bis dahin sollten Sie hinsichtlich Ihrer
Verteidigungsbereitschaft so weit sein, dass diese globalen Angriffsbedingungen nicht mehr zum
Tragen kommen.

Im Prinzip haben Sie also jede Menge Zeit, um Ihren Siedlungsaufbau in aller Ruhe durchzufiih-
ren. Zu Beginn steht natiirlich auch bei den Mayas der Aufbau einer konzentrierten Gebiets-
sicherung auf dem Programm. ReiBen Sie alle Wachtiirme ab, bis auf den groBen Wachturm bei
P3. Dort versammeln Sie alle Soldaten und postieren spéater bei dieser Position auch alle neu
rekrutierten Militireinheiten. Vergessen Sie zu Beginn auch nicht, die Zahl Ihrer Planierer
und Bauarbeiter zu erhéhen!




Der Aufbau der Baumaterialienversorgung ist Ihr nichstes Ziel — diesmal unter der Pra-
misse, dass die Mayas die Waren Holz und Stein ungefahr im Verhaltnis 1:3 benétigen. Zu Beginn
dieser Mission verfiigen Sie (iber Werkzeuge fiir insgesamt 2 Holzproduktionsketten und 4
Steinmetzhiitten, die Sie dann auch in der Startphase nach und nach errichten. Natiirlich
diirfen Sie auch diverse Wohnhéauser und dic Gebietserweiterung per kleiner Wachtiirme
— insbesondere in Richtung des Gebirges P1 und in Richtung des siidlichen Gebirges und der
dortigen Steinvorkommen — nicht vernachléssigen. Nachdem dann mit 1 Eisenerzmine, 1
Kohlemine, 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede (allesamt bei P1) die Werkzeug-
produktion starten kann, erweitern Sie lhre Baumaterialienproduktion auf insgesamt 3 Holz-
produktionsketten und 7 Steinmetzhiitten oder Steinminen (1 Steinmine zihit hin-
sichtlich der Produktivitét genau so viel wie 1 Steinmetzhiitte). Damit kommen Sie hinsichtlich der
Versorgung mit Holz und Stein die gesamte Mission (iber klar! Natiirlich miissen Sie, wenn ein
Steinvorkommen erschdpft ist, die entsprechenden Steinmetzhiitten abreiBen und bei anderen
Vorkommen neue Steinmetzhiitten errichten oder aber stattdessen in gleicher Anzahl Stein-
minen bauen!

AnschlieBend widmen Sie sich dem Aufbau der iibrigen Bereiche. Da Sie in dieser Mission mit viel
Zeit gesegnet sind, sollten Sie direkt in allen Bereichen ,klotzen statt kleckern” und zwar wie
folgt: hinsichtlich der Nahrungsversorgung verfiigen Sie von Beginn an tiber einen ausgebil-
deten Jéger und sind somit zuerst einmal in puncto Fleischversorgung mit 1 Jagdhiitte qut
gerlistet. Die weitere Nahrungsversorgung bauen Sie auf 8 Getreidefarmen, 3 Miihlen, 6
Béickereien, 4 Wasserwerke, 1 Ziegenfarm und 1 Metzgerei aus, denn bei den Mayas
miissen Sie in spateren Spielphasen, wenn die natiirlichen Steinvorkommen zur Neige gehen,
verstarkt mit Steinminen arbeiten und dementsprechend die Brotproduktion stark forcieren. Fiir
die reibungslose Stein- und Kohleversorgung erweitern Sie die Zahl der Kohleminen auf 11
und die Zahl der Steinminen auf 5 oder 6. Mit einer Brotproduktion in dem Umfang wie oben
beschrieben, haben Sie auch bei dieser Zahl von Stein- und Kohleminen keine Versorgungs-
engpasse hinsichtlich der Ware Brot. In puncto Eisenerzminen kommen Sie mit 3 Exemp-
laren spielend aus. Die Goldproduktion kurbeln Sie iiber 4 Goldminen (bei P2) und
4 Goldschmelzen an. Natiirlich soliten Sie zu diesem Zweck auch bis zu 3 Fischerhiitten
zur Nahrungsversorgung der Goldminenarbeiter errichten, achten Sie dabei jedoch auf die be-
grenzte Anzahl von Fischvorkommen auf der Karte (rote Kreise auf der Missionskarte sowie in
den Fliissen und Binnenseen).

SchlieBlich erfolgt der Ausbau der , Schwerindustrie” auf 3 Eisenschmelzen, 3 Waffenschmie-
den und 3 Kasernen. Die Kasernen errichten Sie nahe der konzentrierten Gebietssicherung P3.
Richten Sie die automatische Produktion in den Waffenschmieden auf 40% Schwerter, 40%
Bdgen und 20% Blasrohre ein (unterschétzen Sie die Wirkung der Blasrohrschiitzen nicht!).
Beginnen Sie mit der Rekrutierung erst dann, wenn die Goldproduktion angelaufen ist. Bilden Sie
dabei zuerst Level-2-Soldaten aller 3 Waffengattungen aus, spéter dann nur noch Level-3-Sol-
daten. Alle neuen ausgebildeten Militireinheiten versammeln Sie bei der konzentrierten Gebiets-
sicherung nahe P3,




Nach dem Beginn der Soldatenproduktion ist insbesondere der Bau groBier Wohnhéauser
ein permanentes Vorhaben, d.h. es muss sich zu jedem Zeitpunkt mindestens ein groBes
Wohnhaus im Bau befinden, um dem steigenden Bedarf an freien Siedlern fiir die
Soldatenrekrutierungen gerecht zu werden.

Danach kénnen Sie den Bau eines groBen Tempels in Angriff nehmen. Einen Priester ent-
senden Sie aber erst dann zu den ,,griinen‘ Rémern im Siiden, wenn Sie iiber ca.
150 Militireinheiten bei Ihrer konzentrierten Gebietssicherung verfiigen. Sobald
dann Ihr Priester die ,griinen” Romer erreicht hat, wird der Globalangriff des ,blauen” Romers
einsetzen — und zwar sowohl auf lhre Siedlung als auch auf die Siedlung Ihres Verbiindeten. Der
Attacke des Rémers werden Sie aber mit lhrer zu diesem Zeitpunkt erreichten Einheitenstdrke
problemlos zuriickschlagen konnen.

Sofort nach der Zuriickschlagung des Angriffs, gehen Sie selbst in die Offensive.
Ziehen Sie mit ca. 100 Einheiten auf die Siedlung des ,blauen” Rémers los und attackieren Sie an
den Réndern seines Siedlungsgebietes bereits die ersten Wachtirme (die bei Ihren Attacken
eroberten Wachtiirme reiBen Sie natiirlich immer wieder ab). lhre Kampfkraft diirfte zu diesem
Zeitpunkt ca. 90% betragen und ist damit fiir eine erste Offensive ausreichend. Verpassen Sie
dem ,blauen" Rémer bei dieser Attacke bereits einen so entscheidenden Riickschlag, dass er
fortan insbesondere hinsichtlich seiner Soldatenproduktion geschwécht ist. Achten Sie aber in
dieser Phase auf einen Gegenangriff des Romers auf Ihre Siedlung. Lassen Sie deshalb auf
keinen Fall Ihre konzentrierte Gebietssicherung bei P3 verwaist, sondern halten
Sie dort mit mindestens ca. 80 Einheiten die Stellung.

Nach Ihrem ersten Offensivschlag verstirken Sie die Produktion von Schwertern auf
ca. 70%, da Sie fiir die finale Eroberung der zahlreichen groBen Wachtiirme und Burgen des
Lblauen” Rémers auf eine groBe Zahl von Schwertkdmpfern angewiesen sind. Schicken Sie immer
wieder kleine Gruppen von neuen Einheiten in den Osten zu lhren dort bereits vorhandenen
Einheiten und nehmen Sie sich die Siedlung des blauen Rdmers Stiick fiir Stiick vor. Bei einer
Attacke auf die Burgen sollten Sie natiirlich darauf achten, dass Sie mit geniigend Schwert-
kdampfern angreifen. Wenn schlieBlich das letzte Wachgebaude des ,blauen” Rémers gefallen ist,
haben Sie die Mission gewonnen.




Missionskarte Maya 2 — Die Gétter sind gegen uns

Die zweite Mission der Maya-Kampagne kann getrost zu den schweren Missionen gezahlt wer-
den! Mit drei Teilsiedlungen beginnend miissen Sie auf engstem Raum gegen insgesamt 4 Geg-
ner zweieinhalb Stunden lang die Stellung halten, wobei Sie auch noch (fast) alle Grenzen gegen
Landverlust mit Wachgebauden sichern miissen — kurz: Es kommt eine Menge Arbeit auf Sie zu!

Der erste Ubergriff von gegnerischen Truppen erfolgt nach 50 Minuten + X, wobei X einen
zufallsabhéngigen Zeitbonus darstellt. Rechnen Sie einfach ab ca. 50 Minuten mit dem ersten
Ubergriff, d.h. bis dahin missen Sie verteidigungsbereit sein. Das Spiel bewéltigen Sie am besten
in 3 Phasen, die Sie nachfolgend detailliert beschrieben finden. Halten Sie sich penibel an die
nachfolgenden Vorgaben, wenn Sie diese Mission erfolgreich bewéltigen wollen:

Phase 1: Es gilt zundchst einmal, die 3 Teilsiedlungen A, B und C zu vereinigen und erste
Gebdude zur Baumaterialienversorgung zu errichten. Dazu fiihren Sie in den Teilsiedlungen fol-
gende MaBnahmen durch (die genannten Positionen gelten fiir die folgende Abbildung):




Ubersichtskarte zu Phase 1 der Mission

Zundchst: Sammeln Sie alle lhre Pioniere auf der Karte (insgesamt 9 Einheiten an den Réndern
der Teilsiedlungen postiert) und schicken Sie diese zur Landeroberung nach P8. Etwas spiter,
wenn die Teilsiedlungen A und C an dieser Stelle verbunden sind, verlagern Sie den Arbeits- bzw.
Eroberungsbereich der Pioniere nach P9.

Teilsiedlung A: In A verfligen Sie {iber die beste Anfangsausstattung beziiglich Siedlerzahl und
Werkzeuge. Erhohen Sie dort erst einmal die Zahl der Planierer und Bauarbeiter auf jeweils 10
Einheiten. Danach errichten Sie bei P1 ein mittleres Wohnhaus (wieder abreiBen!) und daneben
2 Steinmetzhiitten. Erweitern Sie in der Folge Ihr Siedlungsgebiet nach Osten und nach Nor-
den durch insgesamt 7 kleine Wachtiirme (natiirlich immer wieder abreiBen!) an den mit X
gekennzeichneten Positionen. An der Westkiste bauen Sie nach und nach insgesamt 3 Holz-
produktionsketten auf, d.h. 6 Holzfdller, 3 Sdgewerke und 3 Forsthiuser. Lassen Sie den
Arbeitsbereich der Forster jedoch nicht zu weit nach Westen ragen — Sie benétigen den Platz
dort noch fiir andere MaBnahmen! Sorgen Sie bei einigen Holzfallerhiitten durch die Verlagerung
der Arbeitsbereiche dafiir, dass der Baumbestand westlich des Gebirgszuges beseitigt wird! 2
weitere Steinmetzhiitten bei P2 und P3 und ein weiteres mittleres Wohnhaus bej P1
(abreiBen!) beenden die erste Phase in Teilsiedlung A.
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Teilsiedlung B: ReiBen Sie zuerst den kleinen Tempel in B ab. Errichten Sie dann ein mittleres
Wohnhaus unterhalb der Burg, aber méglichst dort, wo das Gelinde eben ist (d.h. tber den
griinen Punkten), da Sie nur zwei Planierer in B zur Verfiigung haben. Nach der Fertigstellung des
mittleren Wohnhauses bauen Sie noch eine Steinmetzhiitte bei P4 und erweitern mit insgesamt
3 kleinen Wachtiirmen (immer wieder abreiBen) an den Positionen X die Teilsiedlung B in Rich-
tung Siiden (fiihren Sie einen Schwertkdmpfer zur Besetzung der Tiirme aus A heran).

Teilsiedlung C: In C beginnen Sie mit dem Abriss des groBen und des kleinen Tempels. Anschlie-
Bend ist auch in C ein mittleres Wohnhaus Ihr erstes Bauprojekt (bei P5). Achten Sie auch
hier aufgrund der niedrigen Planiererzahl auf méglichst ebenes Gelidnde bei der Platzierung
dieses Gebdudes, ansonsten benétigt der Bau ,ewig und 3 Tage“, Nach der Fertigstellung des
Wohnhauses (wieder abreiBen!) erweitem Sie die Teilsiedlung C mit insgesamt 2 kleinen Wach-
tiirmen an den Positionen X (auch hier: Schwertkdmpfer aus A heranfilhren!) und errichten
schlieBlich noch 2 Steinmetzhiitten bei P6 und P7.

Soweit so gut — ca. bei Spielzeit 2:15 sollten Sie Ihre drei Teilsiedlungen wie abgebildet vereinigt
und die Baumaterialienversorgung mit 3 Holzproduktionsketten und 7 Steinmetzhtitten vollendet
haben. Bilden Sie spétestens zu diesem Zeitpunkt 2 weitere Geologen aus (1 Geologe ist
vorhanden) und beginnen Sie mit der Rohstoffsuche in dem Gebirgszug, beginnend im Siden.
AuBerdem erhthen Sie lhre Zahl an Bauarbeitern auf 23 Einheiten.

Das ndchste Ziel ist der Bau eines groBen Wohnhauses und die Sicherung Ihrer Siedlungs-
grenzen gegen Gebietsverlust. Zu diesem Zweck errichten Sie bei (siehe groBe Missions-
karte) P1, P2 und P3 jeweils einen groBen Wachturm sowie bei P4 einen kleinen
Wachturm (bei P4 droht Ihnen die Gefahr von Gebietsverlusten durch Wachtiirme des ,blauen*
Wikingers auf der anderen Kanalseite!). Uber die Landengen bei P1, P2 und P3 werden Sie lhre
Widersacher auch spater attackieren, so dass Sie mit Wachtirmen an diesen Positionen auch
direkt ,Stellung beziehen®, Bei diesen drei groBen Wachtirmen miissen Sie spiter mobile
Einheitenverbénde postieren, um gegen die Ubergriffe der vier Gegner gewappnet zu sein. Den
Turm bei P3 kdnnen Sie allerdings spéter errichten, da dort mit den beiden Burgen eine ausrei-
chende Gebietssicherung gegeben ist. Die Burg im &uBersten Siidosten reiBen Sie nach der
Fertigstellung des Wachturms bei P3 iibrigens ab.

Der Schwerpunkt der gegnerischen Attacken wird deutlich bei P1 liegen!




iUibersichtskarte zu Phase 2 der Mission

Phase 2: Zuriick zum Siedlungsaufbau: Zunéchst miissen Sie — wie gehabt — mit 1 Kohle-
mine, 1 Eisenerzmine 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede (allesamt im Siiden
bei P1) dafiir sorgen, dass Sie bezliglich des Nachschubs an erforderlichen Werkzeugen nicht
auf dem Trockenen sitzen. AnschlieBend geben Sie die Bauauftrége fiir insgesamt 6 Getreide-
farmen (X), 4 Bickereien (Y), 3 Wasserwerke (H), 2 Miihlen (T) und 1 Jagdhiitte
(P2, ein ausgebildeter Jdger ist vorhanden). Allerdings stoppen Sie den Bau von 2 Getreide-
framen und 1 Backerei sofort wieder — sichern Sie jedoch jetzt schon einmal durch die Platzie-
rung aller Gebaude den Bauplatz und aktivieren Sie den Bau der ,gestoppten” Gebéude spater
wieder (s.u.)!

Innerhalb dieser Bauphase geben Sie auch ein weiteres groBes Wohnhaus in Auftrag. Die
folgenden groBen Wohnhauser errichten Sie allesamt in dem Bereich der Teilsiedlung C. Uber-
priifen Sie immer mal wieder, ob Sie eines der errichteten groBen Wohnhduser aufgrund der
aktuellen Siedlerzahl wieder abreiBen kénnen. Sie bentigen den dortigen Bauplatz —inshesondere
spéter, wenn Sie Soldaten rekrutieren — immer wieder fiir groBe Wohnhauser!

Nach Abschluss dieser Bauphase erweitern Sie die Minenférderung auf 6 Kohleminen und 2
Eisenerzminen, errichten 1 weitere Eisenschmelze (P6) sowie bei P3 2 Waffenschmie-
den und 2 Kasernen! Danach bauen Sie die Goldproduktion mit 2 Goldminen und 2 Gold-
schmelzen (F) auf. Natiirlich miissen Sie jetzt auch die Fischproduktion beginnen. Die Kiisten-




gewdsser bieten keinerlei Fischvorkommen! Platzieren Sie deshalb 2 Fischerhiitten an den
Flissen bzw. Kandlen, in denen Sie Fischvorkommen finden werden (z.B. bei den Positionen K
oder alternativ).

Waffenproduktion und Rekrutierung: Sobald die erste Waffenschmiede fertig gestellt ist, starten
Sie die automatische Produktion von 50% Schwertern und 50% Bégen. In einer der Kasernen
stellen Sie sofort die (unendliche) Rekrutierung von Level-1-Soldaten und Level-3-Soldaten ein!
Die Rekrutierung lauft dann kontinuierlich. Sind zum Zeitpunkt einer Waffenanlieferung /
Rekrutierung 2 Goldbarren in der Kaserne vorhanden, wird ein entsprechender Level-3-Soldat
ausgebildet, ansonsten eben ,nur* ein Level-1-Soldat. Diese Methode miissen Sie diesmal wih-
len, da die Zeit drdngt! Als , Sammelpunkt" fiir alle Soldaten (Arbeitsbereich der Kasernen) wéh-
len Sie eine Position beim groBen Wachturm P1,

Die folgende Siedlungsentwicklung hat den Ausbau der bestehenden Produktionen zum Inhalt.
Stellen Sie zuerst die fehlenden 2 Getreidefarmen und die eine Bickerei fertig und
errichten Sie auch eine ,,ordentliche” Fleischproduktion mit 1 Ziegenfarm (P4) und 1 Metz-
gerei (P5). Regeln Sie {iber die Warenverteilung, dass das vorhandene Korn zu 80% an die
Mihlen und zu 20% an die Ziegenfarm verteilt wird. Im weiteren Verlauf werden nach und nach
die natdirlichen Steinvorkommen zur Neige gehen. Sobald dieser Prozess beginnt, milssen Sie an
der nordlichen Gebirgsspitze Steinminen errichten. Bauen Sie keine neuen Steinmetzhiitten,
sondern setzen Sie nach und nach nur auf die Steinminen. Mehr als 4 Steinminen werden Sie
allerdings nicht benétigen.

Phase 3: Bauen Sie schlieBlich die Eisenerz-, Kohle-, Eisen- und Waffenproduktion
aus. Erweitern Sie in den ndchsten Minuten diese Produktionen auf 5 Waffenschmieden, 5
Eisenschmelzen, 4 Eisenerzminen und 12 Kohleminen. Die Nahrungsversorgung und die
Goldproduktion bauen Sie nicht aus. Auch die Zahl von 2 Kasernen bleibt bestehen. Nattirlich ist
auch der Bau groBer Wohnhauser immer wieder Pflicht. Sobald die Rekrutierungen begonnen
haben, sollte Ihre Siedlerzahl niemals unter 200 Einheiten fallen! ReiBen Sie vorhandene groBe
Wohnh&user immer wieder ab, wenn es die Siedlerzahl erlaubt und errichten Sie an diesen Posi-
tionen immer wieder neue groBe Wohnhauser.

Schlachtstrategie: Wie gesagt setzt bei einer Spielzeit von ca. 1:40 (die Uhr zhit riickwérts!)
die erste Attacke der Gegner ein — welcher Gegner Sie dabei attackiert, ist ungewiss, jedoch wird
der Angriff mit hoher Wahrscheinlichkeit, bei einer Siedlungskonstellation wie vorgenannt be-
schrieben, bei P1 einsetzen. Dort haben Sie Ihr Kontingent an Soldaten postiert und knnen sich
den ersten Attacken entgegenstemmen und die Siedlung halten. Die ersten drei bis vier Attacken
sind der Knackpunkt! Wenn Sie diese tiberstanden haben, haben Sie in den néchsten Minuten
leichteres Spiel.




Sobald allerdings einer der 3 groBen Wachtiirme an den Gegner fillt, konnen Sie
das Spiel als verloren betrachten. Speichern Sie deshalb hiufig ab und laden Sie
nach einer misslungenen Spielphase einen alten Spielstand fiir einen neuen Ver-
such.

Nach den ersten Angriffen bei P1 miissen Sie die Position P3 sichern. Bewegen Sie
deshalb nach dem ersten Angriff bei P1 sofort ca. die Halfte lhrer Soldaten von P1 nach P3, um
dort ebenfalls verteidigungsbereit zu sein. Nattirlich sollten Sie zu diesem Zeitpunkt dort unten
bereits den groBen Wachturm gebaut haben. Besetzen Sie dann den groBen Wachturm und die
Burg mit der maximalen Anzahl Seldaten und sehen Sie zu, dass Sie dort unten so schnell wie
md&glich ca. 30 mobile Einheiten beisammen haben, ansonsten wird es eng. Denn auch an dieser
Position wird die erste groBe Attacke nicht lange auf sich warten lassen.

Den Turm bei P2 kénnen Sie erst einmal vernachlassigen. Bei dieser Position wird erst einmal so
schnell kein Angriff stattfinden, jedoch sollten Sie auch an dieser Position natirlich mit einem
Angriff rechnen. In diesem Fall ziehen Sie ein Soldatenkontingent von P1 hinunter zu P2, um die
Angreifer abzuwehren. Besetzen Sie den Turm bei P2 aber auf jeden Fall maximal. Bauen Sie
auBerdem an der Grenze nahe P2 einen Aussichtsturm, um herannahende gegnerische Trup-
pen friih zu entdecken. Ein solcher Aussichtsturm kann ibrigens auch an der Grenze bei P3 nicht
schaden!

Die folgenden Minuten werden Sie mit der Abwehr von diversen Angriffen lhrer Gegner verbrin-
gen, die im 5-Minuten-Takt erfolgen. Vor allem P1 ist dabei immer wieder der Brennpunkt des
Geschehens. Achten Sie bei dieser Position darauf, dass lhre Truppen nicht zu weit nach Norden
in gegnerisches Gebiet ,.entwischen”. Beordern Sie Ihre Einheiten in einem solchen Fall mit dem
Bewegungszwang-Befehl (Rechtsklick + gedriickte (Ali)-Taste) zuriick in die eigenen Linien.
Errichten Sie auBerdem jeweils ein Lazarett bei P1 und P3, um angeschlagene Einheiten wieder
instand zu setzen.

Sobald Sie bei P1 mehr als 50 Einheiten besitzen, beordern Sie immer wieder ca. 10 Einheiten zu
P3, um auch diese Position nach und nach zu stérken. Verteilen Sie in der Folgezeit Ihr Soldaten-
kontingent auf diese beiden Positionen. Insbesondere wenn 2 Gegner zeitgleich an einer Positi-
on attackieren, kann es sehr kritisch werden.

Ca. ab der Spielzeit 1:10 diirften Sie inzwischen so stark sein, dass Sie kein Angriff mehr ernst-
haft aus der Bahn werfen kann. Uber die ,,Restzeit* hinweg kénnen Sie ab dann relativ entspannt
immer wieder die Angriffe der Gegner abwehren und auf den Ablauf der geforderten 150 Minuten
abwarten, um die Mission zu gewinnen. Bleiben Sie aber auf jeden Fall immer defensiv
und starten Sie selbst keine offensiven Aktionen! In diesem Fall werden Sie gna-
denlos untergehen!




Missionskarte Maya 3 — Gemeinsam sind wir stark

In dieser dritten Mayamission lautet das Missionsziel lediglich ,,Besiegen Sie die Nordméanner®,
nicht etwa ,,Beschiitzen Sie lhren Verbiindeten® 0.A. Das heiBt, der verbiindete Mayastamm kann
im Verlauf der Mission ,,ohne Probleme* von den beiden Wikingerstdmmen aufgerieben werden,
ohne dass lhnen dadurch der Missionserfolg abhanden kommt. Und genauso sollten Sie in dieser
Mission auch agieren, denn der erste, sehr massive Angriff von beiden Wikingerstimmen wird
nach 50 Minuten + X (X = zufallsabhdngiger Zeitbonus) einsetzen und kann in gleichem MaBe
Sie wie lhren Verbiindeten treffen, da die Wikinger bei dieser Attacke auch bis an lhre Grenzen
vorstoBen werden. Bei diesem GroBangriff kinnen Sie lhrem Verbiindeten zu Hilfe eilen, allerdings
ist es bei dieser Missionsstruktur (lange Anlaufphase aufgrund einer kargen Werkzeugausstattung
zu Beginn) nicht gerade einfach, die Vernichtung des Verbiindeten zu vereiteln. Aus diesem
Grund sollten Sie direkt auf die konzentrierte Gebietssicherung setzen, ,,in Ruhe*
eine starke Armee aufbauen und danach die beiden Wikingerstimme im Alleingang
bezwingen. Sehen Sie also zu, dass Sie selbst zum Zeitpunkt des ersten groBen Wikingeran-
griffs nach 50 Minuten + X fiir Ihre eigene Verteidigung ausreichend gewappnet sind!
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Der Siedlungsaufbau ist aufgrund der Startbedingungen, inshesondere hinsicht-
lich der Werkzeug- und der Materialienausstattung, sehr schleppend. Beginnen Sie
in der linken Teilsiedlung mit einem kleinen Wachturm, um die beiden Teilgebiete zu vereinigen,
wahrend Sie in der rechten Teilsiedlung mit dem Bau von 3 Holzproduktionsketten bei P1
beginnen (allerdings nur mit insgesamt 2 Sagewerken, da Sie nur 2 Sagen zur Verfiigung ha-
ben). Kiimmern Sie sich friih um die Sicherung der Holzversorgung, ansonsten sitzen Sie in
dieser Hinsicht sehr schnell auf dem Trockenen! Erweitern Sie auBerdem Ihr Siedlungsgebiet mit
kleinen Wachtiirmen so, dass Sie insgesamt 4 Steinmetzhiitten bei den Steinvorkommen
an den Positionen X errichten konnen. Erst wenn Sie diese BaumaBnahmen abgeschlossen ha-
ben, errichten Sie 2 mittlere Wohnhduser fiir den Siedlernachschub.

Im weiteren Verlauf erweitern Sie lhren Einflusshereich ziigig mit kleinen Wachtiirmen
in Richtung P2, damit Ihnen Ihr Verbiindeter nicht zuviel Land bei dieser Position ,,abgrabt",
Auf dem Weg zu P2 errichten Sie bei dem Steinvorkommen P3 Ihre fiinfte Steinmetz-
hiitte. Bei P6 platzieren Sie einen groBien Wachturm. Dort werden Sie die konzentrierte
Gebietssicherung einrichten. Wenn Sie diese Position gesichert haben, reiBen Sie also alle ande-
ren Wachtiirme ab und versammeln samtliche Soldaten bei P6. Passen Sie aber auf, dass |hr
Verbiindeter an der Kiiste mit kleinen Wachttirmen nicht weiter nach Siiden vordringen kann!
Zeitgleich zu der Erweiterung in Richtung P2 erweitern Sie Ihr Siedlungsgebiet auch in
Richtung P4. Wenn Sie das dortige Steinvorkommen erreicht haben, errichten Sie dort die
sechste Steinmetzhiitte. AuBerdem bilden Sie zwei Geologen aus und schicken diese in das
Gebirge unterhalb von P4 zur Rohstoffsuche.

Da Sie bei den Nahrungsmitteln iiber einen Anfangsbestand von Null verfligen sowie keine Sense
besitzen, miissen Sie fiir die erste Kohlemine bzw. fiir erste Werkzeugproduktionen die Nahrungs-
versorgung auf Fisch umstellen. Dazu errichten Sie bei P5 eine Fischerhiitte (achten Sie auf
die begrenzte Verfiigbarkeit von Fischvorkommen, siehe Missionskarte) und stellen bei der
Warenverteilung fiir den Fisch eine 100%ige Verteilung fiir die Kohlerminen ein. Fiir
die Versorgung der Eisenerzminen mit Fleisch ist durch die seit Beginn vorhandene Jagdhiitte
gesorgt, auch wenn diese an dieser Position nicht optimal platziert ist. Auf jeden Fall miissen Sie
ab und zu den Arbeitsbereich des Jagers verlagern.

AnschlieBend konnen Sie eine Kohlemine und eine Eisenerzmine in den Gebirgsziigen bei
P4 platzieren sowie in unmittelbarer Nahe eine Eisenschmelze und eine Werkzeugschmiede
errichten. Ihre ersten Werkzeugproduktionen sollten 2 Sensen sein, damit Sie die dringend
notwendige Produktion von Brot in die Wege leiten konnen. Danach sollten Sie unbedingt so viele
Schaufeln und Hammer produzieren, dass Sie Ihre Planiererzahl auf 20 Einheiten und Ihre
Bauarbeiterzahl auf ca. 23 Einheiten aufstocken kdnnen. Auch ein groBes Wohnhaus ist jetzt
wiederum Pflicht.




Danach bringen Sie die Brotproduktion auf Touren mit zunéchst 2 Getreidefarmen, 1 Was-
serwerk, 1 Miihle und 2 Béckereien. Stocken Sie dann auf 4 Kohleminen und 2 Eisenerz-
minen auf. AuBerdem errichten Sie in dem Gebirge bei P4 auch noch 1 Steinmine iiber dem
dortigen Steinvorkommen! AnschlieBend kénnen Sie die Waffen- und Soldatenproduktion mit
einer zweiten Eisenschmelze, 2 Waffenschmieden und einer Kaserne (allesamt nahe
P3) starten. Produzieren Sie (automatisch) zu 60% Schwerter und zu 40% Bégen und aktiveren
Sie in der Kaserne direkt die unendliche Rekrutierung aller drei Waffentypen, und zwar sowohl
bei den Level-1-Soldaten als auch bei den Level-3-Soldaten. Als Sammelpunkt fiir die
neu rekrutierten Soldaten wéhlen Sie eine Position nahe des groBen Wachturms bei P3. Stellen
Sie diesem Wachturm einen zweiten groBen Wachturm zu Seite und besetzen Sie beiden
Tirme maximal. Die ersten neuen Soldaten sollten Gibrigens spatestens nach ca. 45 Spielminuten
lhre Kaserne verlassen!

Ca. nach 50 Minuten sollte lhre konzentrierte Gebietssicherung bei P6 in dieser Form
stehen
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Wie gesagt: Nach ca. 50 Minuten setzt der GroBangriff der beiden Wikingerstdmme ein. Wenn Sie
zu diesem Zeitpunkt bereits mehr als 50 mobile Soldaten beisammen haben sollten, haben Sie
gute Chancen, dem Verbiindeten erfolgreich bei der Abwehr der Wikingerattacken zu helfen, so
dass der Verbiindete den Ansturm tiberlebt. Allerdings hangt der Erfolg einer solchen ,Mission*
auch vom Verhalten des Verbiindeten ab, das im Prinzip nicht vorhersehbar ist. Wahrend der
Verbiindete einmal beispielsweise selbst mit groBen Gruppen gute Defensivarbeit verrichtet, wird
er in einem anderen Spiel selbst offensiv antworten und eine der Wikingersiedlungen attackieren.
In einem solchen Fall stehen Sie dann auch mit 50 oder mehr Soldaten mehr oder weniger auf
verlorenem Posten bei dem Unterfangen, lhren Verbiindeten zu retten. Wie bereits gesagt:
Es ist méglich, den Verbiindeten zu retten. Einfacher (und sicherer) ist es jedoch,
den Verbiindeten ,,seinem Schicksal zu iiberlassen* und sich selbst auf den Aus-
bau der konzentrierten Gebietssicherung zu beschrinken.

Wie auch immer — auf jeden Fall miissen Sie, unabhéngig von Ihrer Taktik in Hinblick auf lhren
Verbiindeten, in den nachsten Minuten lhre Siedlung aushauen und erweitern, um die Soldaten-
produktion zur Beseitigung der beiden Wikingerstimme zu forcieren. Bauen Sie Ihre Siedlung
deshalb wie folgt aus: 7 Getreidefarmen, 3 Mihlen, 5 Béckereien, 3 Wasserwerke, 1 Ziegenfarm
(die Warenverteilung des Korns auf 80% Miihle und 20 Ziegenfarm setzen!), 1 Metzgerei, 2
Fischerhtitten (die Karte zeigt, wo Fischvorkommen vorhanden sind), 10 Kohleminen, 3 Goldmi-
nen, 4 Eisenerzminen, 3 — 5 Steinminen (je nachdem, wie viele Steinmetzhiitten noch auf natiir-
liche Steinvorkommen zugreifen kénnen), 3 Goldschmelzen, 4 Eisenschmelzen, 4 Waffenschmie-
denund 2 Kasernen. Natiirlich miissen Sie im Zuge dieses Ausbaus der Produktionen lhre Siedlung
permanent erweitern: zuerst in Richtung P7 (ein weiteres Steinvorkommen sowie Stein- und
Kohlevorkommen in dem dortigen Gebirge), spater in Richtung P8 (der siidliche Zipfel des dorti-
gen Gebirgszugs bietet noch, wenn auch wenige, ergiebige Kohle- und Steinvorkommen), wobei
Sie zur Eroberung des Gebietes um P8 herum Pioniere einsetzen miissen (ca. 20). Uberfliissig
zu erwahnen, dass jederzeit der Bau groBer Wohnhéuser durchgefiihrt werden muss —
aufgrund der Weitlaufigkeit lhrer Siedlung in spéteren Spielphasen und der massiven
Soldatenrekrutierung in 2 Kasernen, sollte lhre Siedlerzahl nicht unter 300 Einheiten sinken!

Die Offensive auf die beiden Wikingerstimme ist relativ unspektakulir und pro-
blemlos. Dadurch, dass die Wikinger eine ganze Reihe von Wachtiirmen von lhrem Verbiinde-
ten (ibernommen haben, wird sich die militarische Présenz dieser beiden Stimme sehr stark
verteilen, d.h. Sie werden immer nur auf kleine Gruppen von Gegnern treffen, die einzelne Wach-
gebéude beschiitzen bzw. zwischen mehreren Wachgebéuden patrouillieren. Deshalb: Sobald
Sie 100 Einheiten beisammen haben, kénnen Sie bereits in Richtung P9 offensiv
vorgehen und die Wachgebaude der Wikinger Stiick fiir Stiick einnehmen. Da Sie in
der Folgezeit eine stattliche Zahl von gegnerischen Wachgebauden einnehmen miissen, sollten
Sie auch spétestens zu diesem Zeitpunkt Ihre Waffenproduktion auf ca. 80% Schwerter und 20%
Bégen umstellen, damit Sie jederzeit tiber gentigend Schwertkdmpfer zur Einnahme der gegne-
rischen Wachgebaude verfiigen. Fiihren Sie jederzeit wieder Nachschub an die ,,Front“, so dass
Sie bei allen Angriffen iiber eine Truppe von mindestens 100 Einheiten verfiigen. In diesem Fall




kann nicht mehr viel schief gehen. Nehmen Sie das Gebiet der beiden Wikingerstdmme Stiick fiir
Stiick ein, bis Sie das letzte Wachgebaude beider Wikingerstamme beseitigt haben und die Missi-
on damit erfolgreich abschlieBen.

MissioN 4 — KAMPF DEN ,,GOTTERN*

Missionskarte Maya 4 — Kampf den ,,Gottern*

Die vierte Mayamission dhnelt sehr stark der vorangegangen Mission. Auch diesmal miissen Sie
gemeinsam mit einem verbiindeten Mayastamm zwei gegnerische Stdémme von der Karte fegen —
diesmal jedoch die Romer statt die Wikinger. Ebenfalls wie in der vorangegangenen Mission
hdngt der Spielverlauf wiederum sehr stark vom Verhalten des Verbiindeten bei einem Angriff ab.
Alle méglichen Situationen kdnnen hier natirlich nicht genannt werden, so dass Sie in Ihrer
betreffenden Spielsituation selbst entscheiden miissen, ob Sie lhren Verbiindeten
zum gegebenen Zeitpunkt unterstiitzen, oder ob Sie sich zuriickhalten und den
Aufbau einer starken und grofien Armee forcieren.




Die ersten Scharmiitzel zwischen den Romern und lhrem Verbiindeten finden
iibrigens nach ca. 30 bis 40 Minuten statt — nicht unbedingt im Rahmen eines Angriffs,
sondern weil sich lhr Verbiindeter und vor allem der ,grline” Romer mit ihren Grenzen in die
Quere kommen. Deshalb kann auch — insbesondere der ,griine" Rémer — in die Nahe Ihrer
Grenzen geraten, d.h. Sie sollten zu diesem Zeitpunkt die ersten Soldaten produziert haben und
verteidigungsbereit sein.

Sie beginnen wie immer, d.h. Sie bilden zuerst mehr Bauarbeiter (12) und Planierer (10) aus.
Errichten Sie anschlieBend bei P1 eine Steinmetzhiitte und ein mittleres Wohnhaus
(wieder abreiBen) und erweitern Sie lhre Siedlung in Richtung P2 und P3 mit kleinen Wach-
tiirmen. Im Bereich P2/P4 platzieren Sie in der Folge 3 Holzproduktionsketten, wobei Sie
allerdings auf die dritte Sge bis zur Méglichkeit der Werkzeugproduktion verzichten miissen. Bei
P2 bauen Sie auBerdem 2 weitere Steinmetzhiitten, bei P3 die vierte Steinmetzhiitte.
AnschlieBend erweitern Sie lhre Siedlung weiter in Richtung der Pfeile und errichten ein weiteres
mittleres Wohnhaus. Immer wenn Sie mit der Siedlungserweiterung eines der ndrdlichen Stein-
vorkommen erreichen, bauen Sie dort natiirlich eine Steinmetzhiitte. Zudem miissen Sie mit der
Siedlungserweiterung natiirlich den kompletten Gebirgszug im Norden Ihrem Landbesitz hinzufii-
gen — zuerst durch kleine Wachtiirme entlang der Westseite, dann durch kleine Wachtiirme entlang
der Ostseite.

Nach einigen Gebietserweiterungen und einem mittleren und einem groBen Wohnhaus
konnen Sie die Werkzeugproduktion errichten ( 1 Kohlemine, 1 Eisenerzmine, 1 Eisenschmelze
und 1 Werkzeugschmiede). In der Werkzeugschmiede produzieren Sie direkt 7 Sdge (fiir das
dritte Sdgewerk!), 1 Sense sowie ca. 8 Himmerund 8 Schaufeln — letztere beiden natiirlich, um
Ihre Zahl an Planierern und Bauarbeitern auf ein ,, produktives* Niveau zu bringen. Weiter geht es
dann mit 2 Getreidefarmen, 1 Jagdhiitte (Jager ist vorhanden, mglichst zentral platzieren
und den Arbeitsbereich des Jagers variieren), 1 Wasserwerk, 1 Miihle und 2 Béckereien.
Sobald die Brotproduktion lduft, errichten Sie im Gebirge auch 1 Steinmine (ersetzen Sie jede
Jeergelaufene” Steinmetzhiitte in der Folge immer wieder durch eine Steinmine!). SchlieBlich
sorgen Sie fiir die Voraussetzungen fiir die Waffen- und Soldatenproduktion: Aufstockung auf
4 Kohleminen und 2 Eisenerzminen, eine zweite Eisenschmelze, 2 Waffenschmie-
den sowie 1 Kaserne. Dazu — wie immer — ein weiteres groBes Wohnhaus. Bei P5 platzie-
ren Sie lhre konzentrierte Gebietssicherung in Form von mindestens 2 groBen Wach-
tiirmen (besser 3). Produzieren Sie nur Schwerter und Bdgen (im Verhaltnis 60:40) und
stellen Sie in der Kaserne direkt die Rekrutierung von Level-1- und Level-3-Soldaten aller drei
Waffentypen ein.




Ungeféhr ab diesem Zeitpunkt kénnen Sie das Geschehen rund um lhren Verbiindeten und den
beiden Gegnern beobachten. Wie gesagt: Es ist schwer vorhersehbar, wie der Verbiindete rea-
giert. Es kann durchaus sein, dass dieser mit einem groRen Stosstrupp direkt weit nach Siiden in
die Reihen des ,,gelben” Romers vordringt und diesem Gegner dort bereits einen entscheiden-
den Riickschlag versetzt, dafiir aber seine Verteidigung vernachldssigt, was der ,griine" Rémer
dann wiederum ausnutzen wird, Wie gesagt: Entscheiden Sie situationsbedingt, wie Sie mit lhrem
immer groBer werdenden Soldatenkontingent reagieren, d.h. ob Sie bei diesem Geschehen ein-
greifen, insbesondere, um dem Verbiindeten im Norden seiner Siedlung zur Seite zu stehen.

Eilen Sie lhrem Verbiindeten bei gegnerischen Attacken inshesondere nahe lhrer
Grenzen zur Hilfe
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Auf jeden Fall miissen Sie im weiteren Verlauf fiir einen weiteren sinnvollen Ausbau Ihrer Siedlung
und Ihrer Soldatenproduktion sorgen. Bauen Sie Ihre Produktionen in der Folge auf folgende
.Bestande" aus: Die Nahrungsversorgung auf 8 Getreidefarmen, 3 Miihlen, 6 Bickereien,
4 Wasserwerke, 1 Ziegenfarm, 1 Metzgerei und 2 Fischerhiitten (begrenzte Vorkom-
men beachten!), die Minenproduktion auf 11 Kohleminen, 4 Eisenerzminen, 2 Goldminen
und 5 Steinminen (sobald die natiirlichen Steinvorkommen jeweils zur Neige gehen, s.0.),
sowie die Schwerindustrie auf 4 Eisenschmelzen, 2 Goldschmelzen und 5 Waffenschmie-
den (mit 1 Kaserne kommen Sie aufgrund der , Doppelrekrutierung” von Level-1- und Level-3-
Soldaten jederzeit zurecht). Nattirlich ist auch der ausgedehnte Bau von groBen Wohnhiu-
sern angesagt. Sorgen Sie ab den ersten Soldatenproduktionen jederzeit fiir einen Siedlerbestand
von ca. 200 - 250 Einheiten!

Aufgrund der vielen Scharmiitzel zwischen den iibrigen Beteiligten auf dieser Kar-
te diirfte es ab ca. 100 Soldaten auf Ihrer Seite problemlos moglich sein, erste
Angriffe durchzufiihren. Attackieren Sie mit 100 Einheiten denjenigen Gegner, der zu diesem
Zeitpunkt am starksten da steht — voraussichtlich wird dies der ,griine” Rémer sein. Legen Sie
Ihr Augenmerk dabei vor allem auf eine Attacke auf die Gebirgsregionen des ,griinen” Rémers
bei P6 oder des ,gelben" Rémers bei P7. Attackieren Sie solange, bis Sie alle Schwertkampfer in
Ihrer Gruppe verloren haben. Ziehen Sie sich dann mit dem Rest Ihrer Truppe ein wenig zuriick
und fiihren Sie neue Schwertkdmpfer aus lhrer Siedlung heran. Variieren Sie ab dann auch das
Produktionsverhéltnis von Schwertern und Bdgen auf ca. 80:20, da Sie ab jetzt eine Unmenge
von Wachgebduden — auch Burgen — erobern miissen. Arbeiten Sie sich auf diese Weise Stiick
fiir Stiick in die gegnerischen Linien vor und fiihren Sie immer wieder Nachschub aus den eige-
nen Reihen heran. Beide Gegner auf der Karte miissen komplett beseitigt werden. Sicherlich wird
es lhrem Verbiindeten in dieser Phase auch gelingen, sich wieder zu erholen, so dass er Sie bei
der Beseitigung aller gegnerischer Wachtiirme auf der Karte friiher oder spéter hilfreich unter-
stiitzen wird.




Missionskarte Maya 5 — Rache

In der letzten Mayamission haben die Mayas den SpieB umgedreht und sind selbst in Europa
gelandet, um den ,Eroberern” den Rest zu geben. Bei ihrer Landung sind die Mayas dabei nach
Portugal verschlagen worden und von dort aus gilt es jetzt, Europa zu erobern, d.h. der rémi-
sche und der wikingerische Gegner miissen komplett beseitigt werden! Es reicht nicht, wie das
Missionsziel ,Erobern Sie Rom" vielleicht vermuten lésst, den rémischen Gegner zu besiegen.
Auch der Wikinger im Nordosten muss von der Karte verschwinden, wenn Sie den Schriftzug , Sie
haben gewonnen* in dieser Mission zu Gesicht bekommen wollen. Sie miissen somit auch jederzeit
von zwei Seiten auf der Hut sein.

Zu Beginn sind Sie mehr als zufriedenstellend ausgestattet. ReiBen Sie zuerst einmal alle kleinen
Wachtlirme ab und erhéhen Sie Ihre Planiererzahl auf 15 Einheiten und lhre Bauarbeiter-
brigade auf 22 Einheiten! Die 3 vorhandenen kleinen Wohnh&user kénnen Sie, nachdem alle
Siedler diese verlassen haben, ebenfalls abreiBen. Danach ist die konsequente Gebietserweiterung
und der Aufbau der Siedlung angesagt. Zunéchst sind 2 Steinmetzhiitten bei P1, 1
Steinmetzhiitte bei P2 (erobern Sie die restlichen Steinvorkommen mit den 3 Pionieren) und
2 Holzproduktionsketten oberhalb von P2 angesagt. Die Gebietserweiterung per klei-
nen Wachtiirmen konzentriert sich entlang der roten Pfeile, d.h. in Richtung P3 (dort
errichten Sie spéter die vierte Steinmetzhiitte), in Richtung P4 (dort die fiinfte Steinmetz-
hiitte bauen), in Richtung P5 (dort die sechste und siebte Steinmetzhiitte platzieren) und
schlieBlich — ganz konsequent und mdglichst ziigig — in Richtung P6. Bei P6 soll spitestens
nach 40 Minuten lhre konzentrierte Gebietssicherung stehen — und wenn Sie diese
Position nach dieser Zeit erreichen wollen, miissen Sie sich beeilen, um dem Ré-
mer, der dort ebenfalls expandiert, den Weg abzuschneiden! Ziehen Sie in den folgen-
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den Minuten also diese Gebietserweiterung durch, ohne dass Sie dabei Zeit verlieren, ansonsten
wird es knapp, diese Position vor den Rémern zu sichern!

Wéhrend dieser Bauphasen errichten Sie auBerdem 1 mittleres Wohnhaus und 1 grofies
Wohnhaus. Platzieren Sie auBerdem noch jeweils 1 Holzfillerhiitte nahe P3 und P4, um
den dortigen Baumbestand zu entfernen. Fiir ein drittes Sagewerk fehlt Ihnen eine Sage. Des-
halb miissen Sie anschlieBend direkt 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede errichten
und diese fehlende Sdge produzieren (das dritte Sagewerk errichten Sie bei den anderen
Holzproduktionsketten nahe P2). Fir die ersten Werkzeugherstellungen (Sie benétigen auch 2
weitere Spitzhacken fiir die Steinmetze Nummer 6 und 7!) sind geniigend Rohstoffe in Form von
Kohle und Eisenerz vorhanden, ohne dass Sie die Forderung dieser beiden Ressourcen vorher
selbst ankurbeln miissen.

Wenn Sie Ihre Baumaterialienversorgung im Griff haben (in der Folge missen Sie natiirlich jede
Lleergelaufene” Steinmetzhiitte durch eine neue Steinmetzhiitte bzw. durch eine Steinmine er-
setzen, natiirliche Steinvorkommen finden Sie auf der Karte eigentlich genug), bauen Sie die
Nahrungsversorgung mit 2 Getreideframen, 1 Miihle, 1 Wasserwerk, 2 Bickereien und
1 Jagdhiitte auf. Mit 4 Kohleminen (erobern Sie das nérdliche und das stidliche Gebirge mit
weiteren kleinen Wachtiirmen), 2 Eisenerzminen, einer zweiten Eisenschmelze und 2
Waffenschmieden beginnen Sie anschlieBend die Produktion von Waffen (60% Schwerter und
40% Bogen). Die fiir die anschlieBende Soldatenrekrutierung notwendige Kaserne findet ihren
Platz nahe der Position P6 (konzentrierte Gebietssicherung), die Sie eigentlich inzwischen mit
Ihrer Gebietserweiterung erreicht haben sollten. Rekrutieren Sie fortan unendlich Level-1- und
Level-3-Soldaten aller drei Waffentypen (auch wenn Sie keine Blasrohre herstellen) und bauen
Sie lhre konzentrierte Gebietssicherung bei P6 mit insgesamt 3 groBen Wachtiirmen
und 1 Lazarett weiter aus.
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Die konzentrierte Gebietssicherung bei P6 muss mit einer Kaserne in der Nihe nach ca.
40 Minuten stehen!

AnschlieBend muss die Rekrutierung rund laufen. Vergessen Sie deshalb die groBen Wohn-
héuser nicht —wie gehabt, sollte sich jederzeit ein groBes Wohnhaus im Bau befinden, wobei Sie
aber auch einmal den Bau von zwei oder drei groBen Wohnh&usern parallel einschieben sollten.
Ihre Siedlung wird in dieser Mission sehr weitlaufig werden mit entsprechend groBen Transport-
wegen. lhre Zahl an ,freien* Siedlern bzw. Trdgern sollte diesmal nicht die Zahl von 300 Ein-
heiten unterschreiten!

Bei lhrer konzentrierten Gebietssicherung werden Sie sich ca. nach 1 Stunde ers-
ten Attacken gegeniibersehen, da Sie ungefahr zu diesem Zeitpunkt von dem Wikinger-
stamm angegriffen werden. Steuern Sie lhre Einheiten so, dass vor allem die wikingerischen
Axtkdmpfer nicht in die Néhe Ihrer Wachtirme gelangen konnen! Auch ein Angriff durch die
romischen Einheiten ist kurz danach oder davor méglich.




Ca. 50 Soldaten werden ausreichen, um die ersten Attacken nach ca. 1 Stunde Spielzeit
zuriickzuschlagen

Nach Beginn der Rekrutierungen setzen Sie den Ausbau Ihrer Siedlung fort. Zunachst sollten Sie
iiber 2 Goldminen (mehr Goldminen werden Sie in dem nérdlichen Gebirge nicht errichten
kénnen) und 2 Goldschmelzen (sowie 2 zusitzliche Kohleminen fir den Kohlebedarf der
Goldschmelzen) dafiir sorgen, dass fortan auch Level-3-Soldaten in Ihrer Kaserne rekrutiert
werden. Vergessen Sie fiir die Nahrungsversorgung der Goldminenarbeiter nicht, 2 Fischer-
hiitten bei den verfiigbaren Fischvorkommen (siehe Missionskarte) zu errichten.

Danach steht inshesondere die Erweiterung der Waffenproduktion auf dem Plan.
Bauen Sie diese , Sparte” auf insgesamt 5 Eisenschmelzen und 5 Waffenschmieden aus.
Ihr Bestand an Kohleminen sollte im Zuge dessen auf 12 Kohleminen und 5 Eisenerzminen
anwachsen. Diese Minenzahlen kénnen Sie in den beiden ,spanischen” Gebirgsziigen durchaus
platzieren. Fir einen solchen Minenbestand miissen Sie natiirlich auch die Nahrungsversorgung
entsprechend ausbauen: auf insgesamt 7 Getreidefarmen, 3 Miihlen, 4 Wasserwerke, 5
Backereien, 2 Ziegenfarmen und 1 Metzgerei. Zudem errichten Sie eine zweite Kaser-
ne bei P6, um die Rekrutierung neuer Einheiten zu beschleunigen.




Sobald Sie bei P6 iiber ca. 150 Soldaten verfiigen, fiihren Sie erste ,,Nadelstich-
Attacken“ in das Gebiet der Romer durch. Insbesondere die stidliche ,Alpenregion* ist
dabei Ziel Ihrer Angriffe, in der die Rémer den Hauptteil ihrer Minenproduktion platziert haben.
Greifen Sie aber nicht mit lhrem gesamten Soldatenkontingent an, sondern belassen Sie einen
Teil (ca. 50 Einheiten) bei der konzentrierten Gebietssicherung, denn Ubergriffe durch die Wikin-
ger sind nach wie vor mdglich. Ziehen Sie sich nach den ersten Attacken auch wieder zur Gebiets-
sicherung nach P6 zuriick, da die Romer Ihre Angriffe mit Gegenattacken beantworten werden,
wobei auch gréBere Soldatenkontingente aus dem Stiden auf Ihre Siedlung ,gehetzt* werden.
Fiir die Abwehr dieser Gegenattacken sollten Sie also bei lhrer konzentrierten Gebietssicherung
wieder stark vertreten sein.

Legen Sie den GroBteil der romischen Minenproduktion lahm, indem Sie die rémischen
Wachtiirme im Bereich der siidlichen ,,Alpenregion* angreifen und zerstoren

Danach dringen Sie immer wieder mit Armeen in der Stirke von ca. 100 Einheiten
weiter nach Siiden vor und nehmen die rémischen Wachgebiude Stiick fiir Stiick
ein. Aufgrund der weitgehend lahmgelegten Minenproduktion der Rémer wird sich der rémische
Nachschub in Grenzen halten. Allerdings miissen Sie teilweise massive Wachturmstellungen mit
Burgen einnehmen, so dass sich die Eroberung ,ltaliens” ein wenig hinziehen kann. Da Sie in
dieser Phase weniger auf mobile gegnerische Einheiten treffen, sondern vornehmlich mit der
Einnahme von Wachttirmen und Burgen beschftigt sind, verandern Sie das Produktionsverhiltnis
von Schwertern und Bdgen in 80:20, um auf mehr Schwertkampfer fiir die K&mpfe an den Wach-
tiirmen zuriickgreifen zu kénnen.




Nach der Zerstorung des ,,romischen Reichs* miissen Sie sich wahrscheinlich erst
einmal um die Umstrukturierung lhrer Minenproduktion kiimmern, da zu diesem Zeit-
punkt viele der Minen in ,,Spanien nahezu erschdpft sein werden. Allerdings stehen lhnen nun in
den Alpen ungleich ergiebigere Ressourcenvorkommen zur Verfiigung, d.h. Sie kénnen dort aus
dem ,Vollen® schopfen. Trotzdem nimmt diese Phase des Minenabrisses und -neubaus eine
gewisse Zeit in Anspruch. Mit den zahlreichen Goldvorkommen in den Alpen kdnnen Sie jetzt
iibrigens auch die Goldproduktion erhéhen.

SchlieBlich gehen Sie noch die Zerstorung des Wikingers im Nordosten an. Allerdings:
bevor Sie nicht ca. 300 Einheiten beisammen haben, sollten Sie nicht den ersten Angriff auf die
Wikinger starten. Nach ca. 2,5 Stunden Spielzeit hat sich bei den Wikingern némlich ein méchtiger
Bestand an mobilen Einheiten angesammelt, den Sie erst einmal aus dem Weg rdumen miissen,
bevor Sie an die Einnahme der zahireichen Wachttirme und Burgen denken kénnen. Belassen Sie
aber diesmal ca. 100 Einheiten bei P6, da auch die Wikinger Ihre Attacken mit Gegenangriffen
beantworten — entbldBen Sie sich nicht bei P6, ansonsten ist das Spiel sehr plétzlich und (iber-
raschend fiir Sie beendet.

Beseitigen Sie zuerst mit einer groBen Armee an der Grenze der Wikingersiedlung die
groBen Verbiande von mobilen wikingerischen Einheiten




AnschlieBend erfolgt auch bei den Wikingern die Einnahme der zahireichen Wach-
tiirme und Burgen. Auch dabei sollten Sie wieder auf eine héhere Schwerterproduktion achten.
Lassen Sie die Einheitenstarke Ihrer , Invasionsarmee” bei den Wikingern niemals unter 100 Einhei-
ten sinken, d.h. schicken Sie immer wieder Nachschub zum Brennpunkt des Geschehens. Kampfen
Sie sich innerhalb der Wikingersiedlung Stiick fiir Stiick nach Norden durch, bis das letzte Wach-
gebdude der Wikinger gefallen ist und Sie die Mayakampagne erfolgreich abgeschlossen haben.







Die Konfliktkampagne ist eigentlich keine Kampagne mit einer , Story* im tiblichen Sinne. Auf drei
unterschiedlichen Karten spielen Sie jeweils eine Mission mit einem jeweils anderen Volk. Das
Thema der Konfliktkampagnen-Missionen besteht darin — wie der Name schon vermuten ldsst —
groBe Schlachten zu fiihren bzw. massive Gegnerscharen von der Karte zu fegen. Im Prinzip also
ganz ,Klassisch”. Jedoch werden Sie auch in diesen drei Missionen einige besondere Ereignisse
vorfinden und auch der sinnvolle Siedlungsaufbau wird in allen Missionen von lhnen verlangt.

Alles Wissenswerte (iber diese 3 Missionen der Konfliktkampagne erfahren Sie in den nichsten
Abschnitten. Auch hier gilt wieder: Erlauterungen zu der Symbolik auf den Missionskarten finden
Sie in dem Einleitungskapitel zur Rémerkampagne.

MissioN 1 — ROMERFELDZUG

Missionskarte Konflikt 1 — Romerfeldzug




Es gilt also, Skandinavien und Amerika zu besiedeln, d.h. diese Teile der Karte miissen
nahezu komplett aufgedeckt sein. Dieses Missionsziel bedeutet jedoch nichts an-
deres, als dass Sie die beiden gegnerischen Stimme auf der Karte beseitigen miis-
sen — die Wikinger im Norden (Skandinavien) und die Mayas im Westen (Nord- und
Siidamerika) . Wahrend dieses Unterfangen beziiglich des Wikingerstammes ,im hohen Nor-
den“ noch relativ problemlos, d.h. iber den Landweg erledigt werden kann, miissen Sie zur
Zerstorung des Mayavolkes ,in Amerika“ in groBer Zahl eigene militirische Einheiten iiber das
Meer ,schippern” und an den Kisten Amerikas absetzen. Dementsprechend lange werden Sie
an dieser Mission spielen.

Die Anfangsphase dieser ersten Mission ist geprigt durch den Aufbau einer funktio-
nierenden Baumaterialienversorgung, denn 3 Axte — und damit 3 (neue) Holzfller (ein
Holzfaller ist bereits vorhanden) — sind einfach zu wenig, um einen ziigigen Siedlungsaufbau zu
bewerkstelligen. Schicken Sie zu Anfang die drei Geologen auf Ressourcensuche in die Alpen,
jedoch nur am Ost- und am Westende (siehe Missionskarte). ReiBen Sie dann alle Wachtiirme bis
auf einen ab und erweitern Sie lhre Siedlung zundchst in siidliche, nérdliche und
westliche Richtung jeweils mit einem Wachturm. Bei P1 errichten Sie 2 Steinmetzhiitten
und bei P2 eine dritte Steinmetzhiitte. Platzieren Sie 2 Holzproduktionsketten norddst-
lich des Gebirges und beginnen Sie schon dann mit dem Minenbau in Form 1 Kohlemine und 1
Eisenerzmine. Mittels 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede kénnen Sie dann wei-
tere Axte und Ségen herstellen, so dass Sie auf 4 Holzproduktionsketten aufstocken kin-
nen. Wahrend dieser Bauphase erhéhen Sie auch |hren Bestand an ,Freien Siedlern durch 2
mittlere Wohnhéuser. Die anschlieBende Gebietserweiterung in Richtung Norden beschert
Ihnen bei P3 eine vierte und fiinfte Steinmetzhiitte, so dass Sie mit dieser Ausstattung erst
einmal hinsichtlich der Versorgung mit Baumaterialien keine Sorgen mehr haben. Allerdings
miissen Sie in der Folge weiter ziigig nach ,,Afrika* bzw. hin zu P5 erweitern, um
auf die dortigen natiirlichen und in Gebirgen befindlichen Steinvorkommen zugreifen zu kénnen.
Stein ist auf dieser Karte unter Umstanden ein Problem. Sorgen Sie frithzeitig dafiir, dass Sie
beziiglich dieser Ressource keinen Engpass erleiden.

Der weitere Siedlungsaufbau lauft wie immer: erste Nahrungsversorgungsgebaude fiir
die Produktion von Brot sowie Fischerhiitten fiir die (erste) Versorgung der Eisenerzminenarbeiter,
Aufstockung der Eisenerz- und Kohlefrderung sowie erste Waffenproduktionsméglichkeiten in 2
Waffenschmieden sowie eine Kaserne zur Rekrutierung erster Soldaten. Bei P4 richten Sie
eine konzentrierte Gebietssicherung ein, da der Wikinger bei dieser Position sein Siedlungs-
gebiet erweitert — sichern Sie sich das dortige Gebirge! Achten Sie aber auch auf eine
wikingerische Siedlungserweiterung bei P6. Postieren Sie dort einen Dieb oder einen
Aussichtsturm zur Beobachtung der dortigen Wikingerexpansionen. Eventuell miissen Sie lhre
konzentrierte Gebietssicherung in zwei Teil-Gebietssicherungen aufsplittern, wenn der Wikinger-
stamm bei P6 expandieren sollte. Dies ist méglich, jedoch nicht zwingend.




Bauen Sie danach wie gehabt eine Goldproduktion (4 Goldmienen und 4 Gold-
schmelzen in ,Afrika®) auf und erweitern Sie die Waffenproduktion auf 5 Eisen-
schmelzen, 5 Waffenschmieden und 2 Kasernen. Natiirlich miissen Sie auch die Nahrungs-
versorgung und die Minenproduktion entsprechend ausbauen. Produzieren Sie 60% Schwerter
und 40% Bogen und rekrutieren Sie zunéchst Level-1- und Level-3-Soldaten, spéter, wenn die
Goldproduktion in groBem Umfang lauft, nur noch Level-3-Soldaten. Im GroBen und Ganzen
bleiben Sie von Wikingerattacken verschont.

Den ersten Angriff auf die Wikinger fiihren Sie iiber die Position P7 durch. Dort ist
der Zugang iiber drei schmale Landbriicken zwar auch eng, jedoch immer noch problemloser, als
ein Angriff (iber die enge Landbriicke bei ,,Déanemark” bzw. P6. Mindestens 200 Einheiten
sollten Sie bei diesem ersten Angriff mitfiihren! AuBerdem miissen Sie relativ schnell in
der Lage sein, Nachschub zur weiteren Zerstdrung der Wikingersiedlung aufzubieten. Produzie-
ren Sie zu diesem Zeitpunkt auch mehr Schwerter bzw. Schwertkdmpfer, um die zahlreichen
Wachtiirme der Wikinger einzunehmen. Nach der kompletten Zerstdrung der Wikinger konnen Sie
auch auf die Ressourcen in dem Gebirge ,Skandinaviens” zugreifen, da in dieser Phase die
anderen Ressourcenquellen in den Alpen und im Ural (?) so langsam aber sicher keinen Qutput
mehr erzielen,

Der ,Rest” der Mission ist dann ein Geduldsspiel, namlich der Bau von mindestens 10 Fihren
und die ,groBe Uberfahrt* Ihrer Militireinheiten nach Stidamerika. Landen Sie mit Ihren Einhei-
ten an der stidlichsten Spitze und rollen Sie die Mayasiedlung Stiick fiir Stiick nach Norden auf,
bis Sie die Mission gewonnen haben. Auch hier sollten Sie jedoch mindestens 200 Einheiten
Ldriiben” haben, bevor Sie die erste Attacke starten.
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Missionskarte Konflikt 2 — Der Heilige Baum

In der zweiten Mission der Konfliktkampagne spielen Sie das Volk der Mayas, das auf der Suche
nach dem ,Heiligen Baum" ist. Dieser ,,Heilige Baum** befindet sich bei P1, d.h. diese
Position P1 muss erobert werden. Ungliicklicherweise befinden sich zwischen lhnen und der
Position P1 insgesamt drei gegnerische Vlker, die Sie also allesamt erst einmal beseitigen
miissen, bevor sie die siegbringende Position P1 in Beschlag nehmen kénnen. Versuchen Sie
erst gar nicht zu dieser Position P1 Ihre eigenen Einheiten mit Féhren hiniiber zu schaffen. Die
gesamte Halbinsel P1 ist mit Kliffen umgeben, so dass eine Landung unméglich ist. Sie miissten
dementsprechend an anderen Kiistenabschnitten landen und von dort aus miissen Sie genauso
durch gegnerisches Gebiet zu P1 vordringen, Somit kénnen Sie dies auch direkt tiber den Land-
weq bewerkstelligen.
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Entgegen dem Tipp aus dem Missionsbriefing fiihren Sie den Angriff auf gegneri-
sches Territorium, d.h. gegen den ,,blauen* Mayastamm nicht so friih durch, wie
dort empfohlen. Ansonsten stehen Sie namlich relativ friih den ,griinen* Wikingern gegenii-
ber — und das eventuell viel zu friih, wenn Sie noch nicht ausreichend gewappnet sind. Sichern
Sie deshalb erst einmal in Ruhe Ihre Grenzen gegen die , blauen* Mayas ab und bauen Sie dann
lhre Siedlung auf.

ReiBen Sie zuerst alle Wachtiirme ab, bis auf den einen kleinen Wachturm nahe des Gebirges.
Dort versammeln Sie alle Soldaten. Sichern Sie dann Ihre Grenzen mit jeweils einem
kleinen Wachturm bei P2, P3 und P4. Dic ersten beiden Steinmetzhiitten finden bei
P5 Ihren Platz (erweitern Sie Ihr Siedlungsgebiet dort mit einem kleinen Wachturm auf das
komplette Steinvorkommen), wahrend Sie zwischen den Gebirgen bei P7 2 Holzproduktions-
ketten errichten. lhre Pioniere entsenden Sie in das Gebirge zu der Position P8 neben der
bestehenden Eisenerzmine und lassen sie dort das Gebirgsgebiet erobern. Auch Ihre Geologen
lassen Sie dort oben nach Ressourcen suchen. Rechts neben der Eisenerzmine errichten Sie
dann 1 Kohlemine sowie westlich des Gebirges 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede,
so dass Sie beziiglich der ersten Werkzeugproduktionen handlungsféhig sind. Insbesondere
weitere Axte soliten Sie fiir Holzfiller produzieren. Platzieren Sie auch ,isolierte” Holzfaller
westlich des Gebirges und im Osten, um den dortigen Baumbestand zu entfernen. Sie brauchen
den Platz etwas spater fiir Getreidefarmen und groBe Wohnhauser!

Im weiteren Missionsverlauf miissen Sie Ihr Gebiet vor allem in Richtung des Gebirgs-
rings P6 erweitern. Dort finden Sie ergiebige Rohstoffvorkommen. Das Gebirge bei P8 ist
beziiglich der vorhandenen Rohstoffe erbérmlich und eigentlich vernachlssigenswert. Ihre Kohle-
y Stein-, Gold und Eisnerzminen miissen in dem Gebirgsring P6 ihren Platz finden.
Beachten Sie, dass Sie die 6stlichen Abschnitte dieses Gebirgsrings nur mit Pionieren erobern
kénnen. lhre 5 Pioniere vom Beginn reichen dazu aus.

Zusitzlich miissen Sie auch den Osten des Siedlungsgebiets mit kleinen Wach-
tiirmen erobern, insbesondere wegen der dort vorhandenen Steinvorkommen. Immer dann,
wenn Sie im Osten oder Westen ein neues Steinvorkommen erobert haben, miissen
Sie dort sofort eine neue Steinmetzhiitte platzieren. Allerdings werden Sie auf diese
Weise auch nicht mehr als 5 Steinmetzhiitten auf einmal in Betrieb haben. Deshalb ist diesmal
auch der friihe Einsatz von Steinminen in dem Gebirgsring P6 notwendig.




Parallel zur Siedlungserweiterung bauen Sie die Nahrungsversorgung auf, zundchst iiber 4
Getreidefarmen, 2 Miihlen, 2 Wasserwerke, 2 Bickereien, 1 Ziegenfarm, 1 Metzge-
rei und 2 Fischerhiitten. Regeln Sie die Kornverteilung so, dass die Ziegenfarmen 20% erhal-
ten und die Miihlen 80%. Sobald es lhnen dann von der Nahrungsversorgung her méglich ist,
bauen Sie die Minenproduktion auf 6 Kohleminen, 2 Eisenerzminen und 2 Goldminen
aus. SchlieBlich kann anschlieBend mit einer zweiten Eisenschmelze, 2 Waffenschmie-
den, 1 Kaserne und 2 Goldschmelzen die Soldatenproduktion beginnen, und zwar sowohl
von Level-1- als auch von Level-3-Soldaten (unendliche Rekrutierung). Ihre Waffen-
produktion belduft sich auf 60% Schwerter und 40% Bdgen. Natiirlich miissen ab jetzt auch die
grofBien Wohnhauser wie Pilze aus dem Boden schieBen, d.h. jederzeit sollte mindestens ein
groBes Wohnhaus im Bau sein.

Ab einem Bestand von ca. 100 Soldaten kdnnen Sie den Angriff auf den ,,blauen*
Mayastamm bedenkenlos starten. Viel Gegenwehr erwartet Sie dort nicht. Nachdem Sie
Spieler ,Yax-Pac" besiegt haben, errichten Sie sofort bei P9 mit 3 groBen Wachtiirmen eine
konzentrierte Gebietssicherung, um sich die Wikinger méglichst vom Hals zu halten. Alle
iibrigen Wachtlrme reiBen Sie dann ab und sammeln natlirlich alle militérischen Einheiten bei
den drei groBen Wachtiirmen. Die beiden Gebirgsziige P10 und P11 sollten jetzt vollstandig zu
lhrem Landbesitz zahlen.

Nachdem Sie das Territorium des ,,blauen* Mayastammes komplett erobert haben,
platzieren Sie bei P9 eine konzentrierte Gebietssicherung mit 3 groBen Wachtiirmen.




Danach widmen Sie sich dem ausgedehnten Ausbau Ihrer Produktionen. Alle Sparten werden
soweit ausgebaut, dass eine kontinuierliche Waffenproduktion in 5 Waffenschmieden maglich ist,
d.h. im Einzelnen: 8 Getreidefarmen, 2 Ziegenfarmen, 3 Miihlen, 6 Bickereien, 4 Wasserwerke, 1
Metzgerei, 2 Fischerhiitten, 12 Kohleminen, 5 Eisenerzminen, 3 Goldminen, 4 Steinminen, 5
Eisenschmelzen, 5 Waffenschmieden, 3 Goldschmelzen und 2 Kasernen. Ab dann lauft die
Soldatenrekrutierung wirklich rund und Sie werden Probleme bekommen, den Siedlernachschub
in Form von groBen Wohnhausern zu schaffen. Insbesondere werden Sie bei dieser Ausstattung
auch leichte Platzprobleme bekommen.

Mit ca. 200 mobilen Einheiten in der Hinterhand unternehmen Sie die erste Atta-
cke auf den ,,griinen* Wikinger (nicht friiher!). Erobern Sie einen kleinen Wachturm des
Wikingers an der Grenze zwischen Ihnen und diesem Gegner und ziehen Sie sich danach
sofort mit allen Einheiten zu Ihrer konzentrierten Gebietssicherung zuriick. Denn
der Wikinger wird daraufhin mit einem machtigen Einheitenkontingent thren Angriff mit einem
Gegenangriff beantworten, fiir dessen Abwehr Sie mindestens 200 Einheiten benétigen! Glauben
Sie aber nicht, dass der Wikinger nach diesem Gegenangriff sein Pulver verschossen hat! Die
Wachturmstellungen sind noch zahlreich und massiv vertreten und auch der Nachschub an mo-
bilen Einheiten funktioniert bei dem Wikinger, Stocken Sie Ihre Armee deshalb wieder bis auf eine
Stérke von ca. 150 Einheiten auf (verschieben Sie das Produktionsverhiltnis von Schwertern und
Bdgen auf 70:30) und unternehmen Sie dann weitere Attacken auf das Wikingergebiet.
Insbesondere die Einnahme der beiden Burgen bei P12 werden herbe Verluste in lhren Reihen
verursachen. Schlagen Sie mit immer wieder neuen VorstdBen eine Schneise in die wikingerische
Siedlung entlang der Pfeilrichtung, bis Sie auf die Grenzen der rémischen Siedlung stoBen. Sollte
der Wikinger diese Schneise in der Folgezeit wieder schlieBen (Sie sichern diese Schneise natiir-
lich nicht mit Wachtirmen, sondern verlassen sich weiterhin auf Ihre konzentrierte Gebietssicherung
und reiBen eroberte Wachttirme immer sofort wieder ab), attackieren Sie an dieser Position
sofort den entsprechenden Wachturm,
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Die Grenzen der rémischen Siedlung erreichen Sie ca. nach 2 Stunden Spielzeit

Der weitere Weg zum ,Heiligen Baum" durch das Herz der rémischen Siedlung ist genauso
Lschlachtintensiv* wie der Weg durch die Wikingersiedlung, d.h. vor dem ersten Angriff auf den
Rémer sollten Sie wiederum ca. 250 Einheiten beisammen haben. Um eine kontinuierliche
Soldatenrekrutierung bzw. Waffenproduktion aufrecht zu erhalten, stehen lhnen in den Gebirgen
P10 und P11 weiterhin gentigend Rohstoffvorkommen zur Verfiigung. ,Locken” Sie aber den
Rémer erst einmal durch einen kleinen Angriff mit wenigen Einheiten auf einen seiner Wachtiirme
aus der Reserve, denn auch der Rémer wird einen Angriff auf sein Territorium mit einem Gegen-
angriff beantworten. Diesem Gegenangriff bereiten Sie dann bei lhrer konzentrierten Gebiets-
sicherung einen gebiihrenden Empfang. Danach gehen Sie genau so vor, wie zuvor bei der
Wikingersiedlung: Starten Sie immer wieder einzelnen Attacken mit ca. 100 bis 150 Einheiten
und nehmen Sie die Siedlung des Rémers entlang des Pfeils Stiick fiir Stiick ein (insbesondere
bei der massiven Wachturmstellung bei P13 werden Sie mehrere Anlaufe bendtigen), bis Sie den
.Heiligen Baum* bei P1 erobert und die Mission damit gewonnen haben.




Missionskarte Konflikt 3 — Odins Zorn

In der letzten , Konfliktmission" lenken Sie die Geschicke eines Wikingerstammes, dessen Tempel
durch die so genannten “Frevler" zerstdrt wurden und die diesen Frevlern nun bittere Rache
schwéren. Diese Frevler sind die beiden gegnerischen Vélker (RSmer und Maya) auf der Karte,
die Sie —wie erwartet — komplett zerstdren miissen. Die Missionskarte weist auf den ersten Blick
keine Besonderheiten auf. Auf den zweiten Blick werden Sie aber feststellen, dass Sie zwar (iber
jede Menge Eisenvorkommen im Osten verfligen, jedoch tiber relativ wenige Kohlevorkommen.
Zudem sind die Siedlungen der beiden Gegner an den schmalen Bergdurchgangen jeweils durch
massive Burgstellungen geschiltzt. Diese Besonderheiten im Zusammenhang legen fiir diese
Mission deshalb eine etwas andere Strategie nahe, als Sie es gewohnt sind. Aber der Reihe nach:

Auch diesmal miissen Sie sich sputen, da die ersten Angriffe der Gegner nach ca. 50 bzw. 60
Minuten erfolgen kénnen. Wenn Sie bis zu diesem Zeitpunkt ausreichend gut gewappnet sind,
bleiben die Angriffe aus. Es gilt also deshalb, zunéchst einmal standardmaBig eine ,schnelle"
Soldatenproduktion auf die Beine zu stellen. Die Werkzeug- und Siedlerausstattung zu Beginn
erlaubt erst einmal die Aufstockung der Bauarbeiter und der Planierer auf jeweils 10 Einheiten.
ReiBen Sie alle Wachtiirme bis auf den dstlichsten ab und beginnen Sie mit einer ersten Holz-
produktionskette nahe dieses Wachturms. Ein mittleres Wohnhaus und eine erste Gebiets-
erweiterung durch einen Wachturm bei P1 folgen. Durch diese Gebietserweiterung kénnen Sie
einerseits eine erste Steinmetzhiitte bei P1 errichten und zum anderen sind Sie durch diese
Gebietserweiterung in den Besitz von weiteren 4 Axten gekommen, die dort als Warenstapel zu
finden sind. Nun knnen Sie Ihre Holzproduktion auf 4 Holzproduktionsketten (auf maglichst
engstem Raum) ausweiten, cin weiteres mittleres Wohnhaus errichten und |hre Sied-
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lung in Richtung des Steinvorkommens P2 erweitern, wo Sie die zweite Steinmetzhiitte plat-
zieren. Die Baumaterialienversorgung ist danach sichergestellt, obwohl Sie etwas spater auf 5
Holzproduktionsketten ausweiten sollten und natlrlich weitere Steinmetzhiitten bzw. -minen be-
nétigen.

Erweitern Sie in der Folgezeit lhre Siedlung in Richtung P3 und P5, um die dortigen
Eisenerz- bzw. Kohlevorkommen unter Kontrolle zu bekommen. Nachdem lhre Geologen diese
Rohstoffe ausfindig gemacht haben, platzieren Sie dort eine erste Eisenerz- bzw. Kohlemine
und sind nach dem Bau einer Eisenschmelze und einer Werkzeugschmiede bereit fiir neue
wichtige Werkzeugproduktionen, die Sie in der ndchsten Bauphase benétigen. Nach einem gro-
Ben Wohnhaus errichten Sie in Vorbereitung der Waffenproduktion die Nahrungsversorgung in
Form von 3 Getreidefarmen, 1 Miihle, 1 Wasserwerk, 1 Ziegenfarm, 1 Metzgerei und
2 Bickereien. Erweitern Sie |hre Siedlung in der Zwischenzeit mit kleinen Wachtiirmen (natiir-
lich immer wieder abreiBen) weiter in Richtung P4 (wo spater die konzentrierte Gebietssicherung
platziert wird) und entlang der Gebirge in Richtung P6 (zu den weiteren Kohlevorkommen) und
P7. Mindestens ein weiteres groBes Wohnhaus ist in dieser Bauphase ebenfalls Pflicht. Zudem
sollten Sie die Zahl Ihrer Planierer und Bauarbeiter weiter erhGhen (auf ca. 20 und 23 Einheiten).

Sobald die Nahrungsproduktion ins Rollen kommt, stocken Sie die Minenproduktion auf 4 Kohle-
minen und 2 Eisenerzminen auf und starten iiber — wie gehabt — eine zweite Eisen-
schmelze und 2 Waffenschmieden die Waffenproduktion. In einer nahe P4 errichteten Ka-
serne stellen Sie anschlieBend die Rekrutierung von Level-1- und Level-3 Soldaten aller
drei Waffentypen ein. Die Waffenproduktion belduft sich diesmal auf 30% Schwerter und
70% Boégen. Warum das diesmal so ist, erfahren Sie weiter unten. Um lhre Gegner von frithen
Attacken abzuschrecken, errichten Sie bei P4 eine konzentrierte Gebietssicherung in
Form von 2 oder 3 groBen Wachtiirmen, bei denen Sie alle Soldaten versammeln.




Nach ca. 50 Minuten sollte lhre konzentrierte Gebietssicherung bei P4 die Gegner von
Attacken auf Ihre Siedlung abschrecken

Im nichsten Schritt bauen Sie die Goldproduktion auf, damit Ihre Armee auch mal
ab und zu mit Level-3-Soldaten verstarkt wird. Die Goldvorkommen bei P8 erreichen Sie
jedoch nur iiber den Einsatz von Pionieren am stidlichen Gebirgsteil — die Goldvorkommen bei P9
sind dagegen wesentlich einfacher erreichbar. Uber drei Goldminen und drei Goldschmelzen
sowie drei weitere Kohleminen wird die Goldproduktion anschlieBend in Gang kommen. Die
Rekrutierung kénnen Sie in der Folgezeit durch die Erweiterung der Minen-, Nahrungs- und
Waffenproduktion auf 4 Waffenschmieden forcieren. GroBe Wohnhéuser sind in dieser Phase
natiirlich wieder die hauptséchlichen Bauprojekte, um jederzeit ber einen ausreichenden ,Vor-
rat an Siedlermaterial“ zu verfiigen. Wahrend der Rekrutierungsphase kénnen diverse kleinere
Angriffe auf lhre Siedlung bzw. auf lhre konzentrierte Gebietssicherung erfolgen, die Sie aber
allesamt locker im Griff haben diirften.
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Nach dem Aufbau der Goldproduktion beginnen Sie auBerdem mit der
Manaproduktion. Denn dieses Mal setzen Sie auf den strategischen Einsatz von
Kriegsmaschinen, die bei den Wikingern Thors Hammer heiBen und die ihre Muni-
tion aus dem Manavorrat beziehen. Diese Strategie verfolgen Sie diesmal aus folgendem
Grund: Die Einnahme der zahlreichen und massiven gegnerischen Wachgebiudestellungen auf
»normalem Wege", d.h. ber den Angriff auf Wachtiirme mit Ihren Schwertkdmpfern, wiirde in
dieser Mission zahlreiche Verluste auf Ihren Seiten nach sich ziehen, zumal Sie diese Aufgaben
bei 2 Gegnern durchfithren miissen. Aufgrund der begrenzten Kohlevorrate auf dieser Missions-
karte wiirden Sie friiher oder spater in Schwierigkeiten geraten, ausreichend neue Schwertkampfer
zu produzieren, um die massiven Verluste auszugleichen. Deshalb setzen Sie in dieser
Mission auf die Kombination von Bogenschiitzen und Kriegsmaschinen (Thors Ham-
mer). Wahrend lhre zahlreichen Bogenschiitzen die mobilen Einheiten der Gegner aus der Fer-
ne in Schach halten bzw. beseitigen, nehmen Sie anschlieBend (oder parallel) mit den Kriegs-
maschinen die Wachgebdude aufs Korn — und das ebenfalls aus der Ferne. Verlustreiche
Nahkampfe an den Wachgebauden sind somit ausgeschlossen.

Die Manaproduktion kurbeln Sie tiber 5 Imkereien, 4 Honigwinzereinen und 4 kleine
Tempel an (1 kleiner Tempel ist seit Beginn vorhanden). Zusitzlich benétigen Sie 2 weitere
Wasserwerke und natiirlich eine Fahrzeugmanufaktur, in der Sie zu Beginn etwa 3 Thors
Hammer herstellen und danach bei einem Verlust einer Kriegsmaschine immer wieder einen
neuen ,, Thors Hammer" produzieren.

Ihre Angriffsstrategie sieht danach wie folgt aus (egal, ob Sie zuerst den Rémer-
oder den Mayastamm attackieren): Der erste Angriff sollte mit einer relativ groBen Zahl von
Einheiten (ca. 150 —200) erfolgen, um den zu Anfang Ihrer Angriffe groBen mobilen Einheiten-
bestand des Gegners entscheidend zu schwéchen. Bei den Wachgebéuden stiirzen Sie sich mit
Thors Hammer, von dem Sie natirlich 1 oder 2 Exemplare mitfiihren, ins Kampfgetiimmel und
nehmen per rechtem Mausklick die gegnerischen Wachgebéude aufs Korn. Wahrend groBe Wach-
tiirme so schon nach 2 bis 3 Hammerschldgen fallen, benétigen Sie bei Burgen mitunter 4 — das
ist zeitlich gesehen aber immer noch wesentlich effektiver, als die Einnahme dieser Wachgebdude
mit Schwertkdmpfern, zumal diese Wachgebéude auch zum groBen Teil in konzentrierter Form
vorhanden sind und lhre Schwertkampfer unter massives Kreuzfeuer der gegnerischen Bogen-
schiitzen auf diesen Wachgebéuden geraten wiirden.
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Wihrend Ihre Einheiten (insbesondere die zahireichen Bogenschiitzen) die
gegnerischen Einheiten in Kimpfe verwickeln, attackieren Sie mit Thors Hammer bereits
die gegnerischen Wachgebiude und zerstiren diese

Auf diese Art und Weise kénnen Sie sich beide gegnerische Siedlungen Stiick fiir Stiick vorneh-
men und alle Wachgebdude relativ ,bequem* beseitigen. Wenn bei beiden Gegnern das letzte
Wachgebdude gefallen ist, ist auch diese Mission bzw. Kampagne gewonnen.







DIE SIEDELKAMPANGE

In dieser fiinften und letzten Kampagne miissen Sie Ihr Geschick vordergriindig hinsichtlich des
Aufbaus und des cleveren Managements der Wirtschaftskreisldufe in Ihrer Siedlung unter Beweis
stellen. Dabei werden Ihnen in insgesamt 3 Missionen mehrere Stunden SpielspaB geboten, und
zwar ohne gegnerische Attacken — , stressfreies Siedeln” sozusagen. Denn die Herausforderung
liegt bei diesen Missionen diesmal micht —im Gegensatz zu allen anderen Missionen — im ziigi-
gen Aufbau einer Soldatenproduktion. Dies heiBt nun aber keineswegs, dass Sie in diesen drei
ySiedelmissionen” keine konkreten Missionsziele zu erfiillen haben. Ganz im Gegenteil — es er-
warten Sie einige ,.knackige" Aufgaben, die Sie mit ,siedlerischer* Strategie I6sen miissen.

Die drei Missionen bauen chronologisch aufeinander auf. Im Prinzip finden alle drei Missionen
auf ein und derselben Karte statt, allerdings spielen Sie in jeder Mission ein anderes Volk mit
einer anderen Aufgabe — zuerst die Romer, die einen Schatz finden miissen, anschlieBend die
Mayas, die den Wikingern zu Hilfe eilen miissen (dabei treffen Sie iibrigens auf die Romer, die
noch auf der Suche nach ihrem Schatz sind) und abschlieBend die Wikinger, die soeben Hilfe von
Ihren Freunden, den Mayas, erhalten haben und ihrem Gott Thor als Dank dafiir zur Sonnenwen-
de ein groBes Opfer bringen miissen.

Viel SpaB also mit diesen abwechselungsreichen und ,mal etwas anderen* Missionen. Die nach-
folgenden Lésungen werden Ihnen hoffentlich ein wenig helfen, auch die drei Herausforderungen
der Siedelkampagne zu meistern. Natiirlich gilt auch hier wieder: Zur Symbolik auf den Missions-
karten lesen Sie bitte das Einleitungskapitel zur Rémerkampagne.

MissioN 1 — ROMISCHE SCHATZSUCHE
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Gleich vorweg: Der gesuchte Schatz befindet sich in dem Bergring bzw. auf der Insel
bei P1. Dort liegen ca. 300 Stapel Goldbarren! Ein wirklicher Schatz also! Diese Position miissen
Sie nur mit einer beliebigen mobilen Einheit aufklaren, um die Mission zu gewinnen. Sie selbst
starten zu Beginn auf der Insel im Nordosten innerhalb des rot eingekreisten Bereiches. Eigent-
lich wére es nun einfach, auf lhrer Startinsel eine Werft zu errichten, anschlieBend eine Fahre zu
produzieren und schlieBlich eine Einheit mit dieser Fahre zur ,Schatzinsel” P1 zu schippern.
Aber: Das wire zu einfach, oder? Deshalb besteht auf dieser Karte die ,Hiirde", dass Sie die
groBe Hauptinsel auf dem Wasserweg nicht passieren kénnen, da lhnen an den Kartenrandern,
konkret an den Positionen K, einige dichte Klippenansammlungen den Weg versperren. Aus die-
sem Grund miissen Sie erst einmal von der Startinsel aus eine Kolonie auf der Hauptinsel grin-
den, um dort anschlieBend an deren Westkiiste eine Werft zu errichten, von wo aus Sie dann
schlieBlich und endlich eine Einheit zu P1 transportieren kénnen, um dort den gesuchten Schatz
zu entdecken. Es erwartet Sie also einige Stunden ,Siedeln pur”.

Neben 4 Griindungskarren besitzen Sie zu Beginn auf Ihrer Startinsel auch einige Schwertkdmpfer
und Bogenschiitzen, auch wenn es eine reine Siedelkampagne ist. Denn schlieBlich miissen Sie
nach wie vor mit Wachtiirmen Ihr Gebiet erweitern und fiir deren Besetzung bendtigen Sie nun
mal militérische Einheiten. Allerdings sind diese Einheiten die einzigen, die Sie tiber die gesamte
Mission benétigen. Neue Soldaten miissen Sie nicht produzieren. Zusatzlich verfligen Sie auch noch
Uber einige Diebe. Mit diesen Einheiten sollten Sie die Insel erkunden und dabei entdeckte Werkzeu-
ge und andere Waren auBerhalb Ihres Siedlungsgebietes in Ihr Siedlungsgebiet transportieren (das
Vorgehen dabei ist identisch mit dem z.B. bei der Rdmermission 1 beschriebenen).

Es existiert eine Reihe von Mdglichkeiten, wie und wo Sie auf lhrer Startinsel mit der Griindung
der Siedlung beginnen. Neben dem nachfolgend aufgezeigten Weg gibt es noch viele andere.
Klicken Sie nacheinander drei lhrer 4 Griindungskarren an und bewegen Sie jeweils einen
Griindungskarren zu den auf der Karte mit X markierten Punkten. Den vierten Griindungs-
karren belassen Sie ,,unberiihrt* bzw. heben sich diesen fiir die spatere Kolonie-
griindung auf der Hauptinsel auf!

Sind die 3 Grlindungskarren jeweils bei X angekommen, aktivieren Sie bei jedem Griindungs-
karren per Mausklick auf das Symbol Siedlung griinden, dass der betreffende Griindungskarren
ausgeladen wird und die Pioniere mit der Landeroberung an der entsprechenden Stelle begin-
nen. Bei dem mittleren Griindungsbereich lassen Sie die Pioniere ein so groBes Territorium
einnehmen, dass Sie dort einen kleinen Wachturm bauen kénnen. Sobald Sie genligend Platz fiir
einen solchen Wachturm haben (probieren Sie, ob Sie einen Wachturm platzieren konnen), selek-
tieren Sie alle Pioniere, die an dieser Position Land erobern, und schicken sie mit gedriickter
(All}-Taste in die Mitte des eingenommenen Gebietes. Wandeln Sie die markierten Pioniere dort
mittels der Schaltfldche Spezialisten umwandeln in Trager zuriick. AnschlieBend erhdhen sie die
Anzahl der Bauarbeiter auf 2 (mehr Himmer haben Sie dort nicht) und die Zahl der Planierer auf
3. Geben Sie dann den Bauauftrag fiir einen kleinen Wachturm und fiihren Sie lhre militarischen
Einheiten zu dieser Position, damit der Wachturm nach seiner Fertigstellung besetzt werden




kann. Nach der Fertigstellung des Wachturms kénnen Sie diesen iibrigens wieder abreiBen —
keine Angst: in dieser Mission ist die ,Siegbedingung®, dass Sie jederzeit einen Wachturm besit-
zen miissen, nicht aktiv, d.h. Sie kénnen diese Mission auch gewinnen, ohne einen einzigen
Wachturm zu besitzen.

Die Pioniere, die Sie bei dem oberen Steinvorkommen abgeladen haben, lassen Sie so lange dort
weiterhin Land erobern, bis sie das Steinvorkommen komplett erobert haben. Danach wandeln
Sie auch diese 10 Pioniere lber die Schaltflache Spezialisten umwandeln in Trager zuriick, auch
wenn dabei einige streikende Trager entstehen. Die Pioniere bei dem unteren Steinvorkommen
erobern dagegen weiterhin Land. AuBerdem sollten Sie natiirlich zusehen, dass Ihre 3 Teilgebie-
te moglichst schnell miteinander verbunden werden.

Das Problem ist jetzt zundchst der mangelnde Wohnraum. Errichten Sie deshalb zuerst ein
mittleres Wohnhaus, um diese Situation zu entspannen. Erhéhen Sie danach die Zahl der
Planierer und Bauarbeiter auf jeweils 5 Einheiten. Mit der Eroberung der Territorien an
diesen beschrieben Positionen haben Sie danach 3 Axte, 2 Sigen und einige Spitzhacken quasi
»mit erobert”, sodass Sie nun nahe des Wachturms 2 Holzproduktionsketten sowie 2
Steinmetzhiitten (jeweils eine Hiitte bei den beiden Steinvorkommen) errichten kénnen. Die
noch fehlende Axt fiir insgesamt 4 Holzfiller konnen Sie mit einem Dieb bei Y
organisieren — dort wird ein Dieb oberhalb des Sees noch eine Axt finden, die er in lhre
Siedlungsgrenze transportieren sollte. Stellen Sie die Arbeitshereiche der Holzféller so
ein, dass diese erst einmal ein wenig des Umlandes vom dortigen Baumbestand
befreien. Erst wenn die Holzfdller diese Aufgabe erfiillt haben, setzen Sie den Arbeitsbereich
wieder auf die Arbeitsbereiche der Férster.

Setzen Sie jetzt auch verstarkt |hre Diebe ein, um die auf der gesamten Insel herumliegenden
Waren per ,Diebtransport” in Ihre Siedlung zu schaffen. Insbesondere bei den mit S gekenn-
zeichneten Positionen werden Ihre Diebe flindig werden. Bei Punkt F finden Sie Fleisch und
Brot, das Sie wenig spéter flr die Nahrungsversorgung lhrer ersten Minenarbeiter auch unbe-
dingt in lhr Gebiet schaffen sollten — entweder mit Dieben oder aber durch die Verlagerung des
Arbeitsbereiches der noch vorhandenen Pioniere.

Rekrutieren Sie 2 Geologen, sobald Sie mittels der Diebe weitere Himmer in Ihr Siedlungs-
gebiet geschafft haben, und entsenden Sie jeweils einen Geologen in eines der beiden Gebirge
rechts und links Ihrer Siedlung. Wenn Sie die Ressourcen Eisenerz und Kohle entdeckt haben,
errichten Sie an den entsprechenden Positionen 2 Kohleminen und 1 Eisenerzmine. Achten
Sie darauf, dass Sie zu diesem Zeitpunkt mit den Dieben geniigend Spitzhacken aus dem
tibrigen Inselgebiet in Ihre Siedlung geschafft haben, damit Sie 3 Minenarbeiter ausbilden kén-
nen. In der Umgebung von P1 bauen Sie auBerdem noch 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeug-
schmiede, so dass Sie ab jetzt bendtige Werkzeuge selbst herstellen kénnen. Weitere Wohn-
hauser sind natiirlich auch vonnéten, so dass Sie auf eine Siedlerzahl von ca. 100 ,freien
Siedlern" kommen,
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Erweitern Sie in der Zwischenzeit auch weiterhin |hre Siedlung mit den Pionieren und weiteren
kleinen Wachttirmen. Insbesondere die Steinvorkommen bei P2 und P3 sowie die Position P4
(dort kénnen Sie eine Werft und einen Hafen errichten) sind dabei die Ziele Ihrer Erweiterungs-
strategie.

Bauen Sie |hre Siedlung in der Folge auf 4 Holzproduktionsketten und 4 Steinmetzhiitten
aus. Die dafiir bendtigten Werkzeuge stellen Sie in der Werkzeugschmiede her. Richten Sie danach
die Nahrungsproduktion in Form von 4 Getreidefarmen, 1 Miihle, 2 Wasserwerken, 1
Ziegenfarm, 2 Backereien und 1 Metzgerei ein. Erhthen Sie auBerdem spétestens jetzt
lhren Bestand an Planierern und Bauarbeitern auf mindestens 15 Einheiten. Erweitern Sie die
Minenproduktion auf 4 Kohleminen und 2 Eisenerzminen und errichten Sie eine zweite
Eisenschmelze und eine zweite Werkzeugschmiede. Mehr benétigen Sie eigentlich nicht,
um eine fiir den Zweck dieser Mission funktionierende Siedlung zu erschaffen. 2 bis 3 groBe
Wohnhiéuser sind aber fiir die weitere Aufstockung der Trdgerzahl sicherlich nicht verkehrt.

Um die Koloniegriindung auf der Hauptinsel durchzufiihren, benétigen Sie jetzt noch eine Werft
und einen Hafen bei P4. Bevor Sie diese beiden Gebiude dort allerdings errichten
konnen, miissen Sie zuvor mit einem Holzfiller den dortigen Baumbestand entfer-
nen, ansonsten ist der Bau dieser Gebaude nicht maglich!

Stellen Sie in der Werft eine Fahre her und verladen Sie den verbliebenen Griindungs-
karren vom Beginn in die Fihre. Bei P5 ist Platz fiir einen Hafen/Anlegestelle auf
der Hauptinsel (es gibt auch noch andere Stellen). Laden sie dort also den Griindungs-
karren aus und grlinden Sie an dieser Stelle die neue Siedlung auf der Hauptinsel. Wahrend die
Pioniere aus dem Griindungskarren mit der Landeroberung bei P5 beschaftigt sind, bilden Sie
auf lhrer Startinsel ca. 20 Diebe und 20 Pioniere (beginnen Sie mit der Produktion der dafiir
erforderlichen Schaufeln bereits friiher) und transportieren diese Einheiten mit der Fihre auch
schon hiniiber zur Hauptinsel, so dass Sie dort zu Beginn direkt tiber eine groBere Zahl von
Siedlern verfiigen. Die Diebe und Pioniere wandeln Sie natirlich, auf der Hauptinsel angekom-
men, wieder in ,freie" Trager zuriick. AuBerdem produzieren Sie in der Werft auf der
Startinsel 2 Handelsschiffe.

Lassen Sie Ihre Pioniere an der Kiste bei P5 soviel Land erobern, dass der Bau eines Hafens
dort méglich ist. Sobald dies der Fall ist, bilden Sie 5 Planierer und 2 Bauarbeiter aus und starten
den Bau des Hafens. AnschlieBend verbinden Sie die beiden Hafen auf der Hauptinsel und der
Startinsel und schaffen einige Waren von der Startinsel zur Hauptinsel per Handelsschifftransport,
und zwar im Einzelnen: 40 Steine, 40 Bretter, 4 Himmer, 3 Spitzhacken, 2 Séigen, 4
Axte und 10 Einheiten Eisenbarren (die Werkzeuge miissen Sie teilweise herstellen). AuBer-
dem transportieren Sie mit der Fahre einen Schwertkdmpfer auf die Hauptinsel.




Auf der Hauptinsel erobern Sie erst einmal die Steinvorkommen bei P& und errichten dort 2
Steinmetzhiitten. In unmittelbarer Nahe davon lassen Sie 2 Holzproduktionsketten ent-
stehen. AuBerdem erhdhen Sie die Zahl Ihrer dortigen Bauarbeiter auf 5 Einheiten. Ein groBes
Wohnhaus auf der Hauptinsel sorgt dafiir, dass Sie auch dort bezliglich der Trégerzahl keinen
Engpass erleiden. Erweitern Sie danach diese Siedlung auf der Hauptinsel durch klei-
ne Wachtiirme zielstrebig bis nach P7. Dort kdnnen Sie eine Werft errichten, in der Sie
nach deren Fertigstellung eine Fahre bauen (die dafiir erforderlichen Eisenbarren sollten
inzwischen von der Startinsel angeliefert worden sein). Sobald die Fahre fertig gestellt ist, miis-
sen Sie nur noch den Schwertkdmpfer in die Féhre verfrachten und auf der Insel P1 ausladen, um
die Mission erfolgreich zu beenden.

MissiON 2 — DIE VERBRUDERUNG MIT DEN
NORMANNEN

Missionskarte Siedeln 2 — Die Verbriiderung mit den Normannen

Die Probleme in dieser Mission: Erstens miissen Sie, um mit den Wikingern eine gemeinsame
Grenze zu bilden, durch das Bergmassiv im Norden gelangen, das komplett mit Schneegipfeln
bedeckt ist, d.h. Sie miissen dort irgendwo mithilfe des Zaubers Abkdrzung einen Durchgang
durch den (unpassierbaren) Schnee schaffen. Das zweite Problem besteht darin, dass die Rémer
im Osten nach Westen expandieren und Ihnen so den Weg zu den Wikingern abzuschneiden
drohen! Sie haben also nicht viel Zeit. Drittens ist der Missionsanfang aufgrund der diffizilen
Werkzeugausstattung nicht ganz unproblematisch, wenn Sie |hre knappe Zeit bedenken. Damit
der Beginn der Mission mdglichst optimal klappt, finden Sie nachfolgend eine detaillierte Schritt-
fiir-Schritt-Beschreibung, die sich an der nachfolgenden Ubersichtskarte orientiert.
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Die Ubersichtskarte zum Siedlungsaufbau

Beginnen Sie mit der Siedlungserweiterung in Richtung P2 mittels 2 kleinen Wach-
tiirmen und errichten Sie 2 mittlere Wohnhé&user. Auch in dieser Mission kéinnen Sie tibrigens
bedenkenlos alle Tirme abreiBen, ohne dass die Mission verloren geht. Nach der Fertigstellung
des ersten mittleren Wohnhauses erhéhen Sie die Planierer- und Bauarbeiterzahl auf jeweils
10 Einheiten. Die vorhandenen Pioniere wandeln Sie in Trager zuriick (Schaltfldche Spezialis-
ten umwandeln). Beim Steinvorkommen P1 werden, sobald es zu lhrem Landbesitz zdhlt, 2
Steinmetzhiitten errichtet. Mit der Siedlungserweiterung sind Sie auch in den Besitz einer Axt
gelangt, so dass Sie wenigstens 1 Holzfallerhiitte bei P3 errichten konnen (weitere Axte
finden sich tibrigens nicht auf der Karte!). Allerdings benétigen Sie auch noch mindestens 1 Sige
fiir ein Sagewerk, ansonsten sitzen Sie beztiglich des Baumaterials Bretter sehr schnell auf dem
Trockenen. Sdgen liegen als Warenstapel auf der Halbinsel P4. Diese Siagen — sowie
alle anderen dort befindlichen Waren — transportieren Sie mittels der 4 vorhande-
nen Diebe in lhre Siedlung, und zwar wie folgt: Fahren Sie mit der Fahre (nahe P4) so
nah an die Halbinsel P4 heran, dass Sie maglichst alle Warenstapel aufgedeckt haben bzw. dass
diese sichtbar sind. Nun kénnen Sie von lhrem Siedlungsgebiet aus den Dieben per rechtem
Mausklick auf die entsprechenden Warenstapel den Transportbefehl fiir die dort befindlichen
Waren geben. Da Sie diesen , Diebeszug" von lhrem eigenen Territorium aus starten, werden die
Diebe die ,,geklauten Waren auch direkt innerhalb |hrer Siedlungsgrenzen ablegen. Beschaffen
Sie auf diese Weise von der Halbinsel P4 zuerst die (beiden) Sagen und anschlieBend die {ibri-
gen Waren, insbesondere das Eisenerz und die Bretter!
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So geht der ,,Transport per Diebe* reibungslos iiber die Biihne: Kidren Sie die Halbinsel
P4 mit der Fihre auf und geben Sie den Dieben von lhrem eigenen Territorium aus den
,,Diebstahibefehl* fiir die bei P4 befindlichen Waren.

Wenn eine Sdge lhre Siedlung erreicht hat, bauen Sie bei P3 ein Sagewerk und stellen dieser
(unvollstandigen) Holzproduktionskette ein Forsthaus zur Seite. AnschlieBend erweitern Sie
Ihre Siedlung weiter mit kleinen Wachtiirmen in Richtung P4 (zu dem dortigen Steinvor-
kommen) und P5 bzw. P6, um das komplette Gebirge unter Kontrolle zu bringen. Errichten Sie
auBerdem ein drittes mittleres Wohnhaus (reiBen Sie immer sofort ein Wohnhaus wieder ab,
wenn es |hre Siedlerzahl erlaubt!). Nach dem dritten mittleren Wohnhaus bilden Sie 2 Geologen
aus und schicken diese in das Gebirge P5 zur Rohstoffsuche und erhéhen Sie lhre Bauarbeiter-
und Planiererzahl auf jeweils 15 Einheiten! ,Organisieren” Sie dazu aber vorher von P4
mit den Dieben die dort befindlichen Himmer, ansonsten haben Sie fiir diese Ausbildungen nicht
genligend Hammer vorrdtig.

Bei P6 errichten Sie dann 1 Kohlemine, 1 Eisenschmelze und 1 Werkzeugschmiede.
Mittels des Diebtransports sollte inzwischen das dort lagernde Eisenerz in lhre Siedlung ge-
schafft worden sein, so dass Sie 5 Werkzeuge herstellen kénnen. Produzieren Sie erst einmal
3 Axte fiir weitere Holzfaller und errichten Sie dementsprechend (im Bereich P2/P3) 3 weitere
Holzfillerhiitten sowie ein zweites Ségewerk und ein zweites Forsthaus.




Danach sind Sie erst einmal mit zwei Holzproduktionsketten ,gut dabei”. Inzwischen sollte die
Gebietserweiterung auch das Steinvorkommen bei P4 erreicht haben, wo Sie eine dritte
Steinmetzhiitte errichten. AuBerdem muss ein weiteres mittleres Wohnhaus her!

Errichten Sie danach die Brotproduktion mit 2 Getreidefarmen (Sensen sind auf P4
norganisierbar*), 1 Miihle, 1 Wasserwerk und 2 Backereien. Da zu diesem Zeitpunkt so
langsam aber sicher das Steinvorkommen bei P2 erschopft sein wird, miissen Sie jetzt 3 Stein-
minen in dem Gebirge P5 errichten. Stellen Sie die Warenverteilung fiir Brot so ein, dass Kohle-
und Steinminen jeweils zu 50% mit Brot beliefert werden. Inzwischen erweitern Sie lhre Siedlung
mit kleinen Wachtiirmen weiter in Richtung P7 (entlang der roten Pfeile).

Sobald die Steinproduktion in den Steinminen liuft, bauen Sie ein weiteres mittleres Wohn-
haus und 1 Eisenerzmine im Gebirge nahe P5. Sorgen Sie fiir die Fleischversorgung des
Eisnerzminenarbeiters, indem Sie eine weitere Getreidefarm, 1 Ziegenfarm und eine
Metzgerei (1 Axt produzieren) errichten. In der Zwischenzeit erweitern Sie fleiBig weiter in
Richtung P7!

Die nichste Landeroberung mittels eines kleinen Wachturms findet bei P8 statt!
AnschlieBend konnen Sie an der dortigen Stidkiiste eine Werft errichten, in der Sie nach deren
Fertigstellung eine Fahre produzieren. Verladen Sie in die Fahre einen Schwertkampfer und
schippern Sie diesen zu der Insel mit dem ,Einsiedler-Priester nach Punkt A (siehe Missions-
karte, der Klippenring um die Insel hat nur wenige Liicken, an denen Sie landen kénnen). Wenn
Sie den Schwertkampfer in die Nahe des Priesters bewegen, wird dieser sich bei lhnen fiir den
nBesuch” bedanken und lhnen einen zufallsabhdngigen Manabestand zukommen lassen — zwar
nicht viel, aber auf jeden Fall ausreichend fiir den einmaligen Zauberspruch Abkiir-
zung, eventuell sogar fiir die zweimalige Ausfiihrung!

In der Zwischenzeit errichten Sie in lhrer Siedlung einen groBen Tempel (damit Sie einen
Priester fiir den ,,Schneeschmelzen-Spruch” besitzen) sowie ein groBes Wohnhaus. Produzie-
ren Sie auBerdem ca. 20 Schaufeln und bilden Sie mit diesen Schaufeln 20 Pioniere aus.
Fiihren Sie die Pioniere sowie einen Priester zu P7. Dort miissen Sie mit dem Manavorrat, den
Sie von dem Einsiedlerpriester erhalten haben, mit dem Zauber Abkdirzung einen Durchgang in
den Schneering schmelzen. Mit dem begrenzten Manavorrat gelingt dies am besten bei P9, da
dort eine Kleine ,Schneebucht” besteht, in der Sie lhren Priester platzieren kinnen. Allerdings
miissen Sie auch dort ,,sehr genau" zaubern, ansonsten bleibt ein Rest Schnee stehen — zumindest
bei der einmaligen Ausfiihrung des Zaubers. Konnen Sie die Abkiirzung dagegen zweimal aus-
sprechen, haben Sie keine Probleme! Speichern Sie vor dem Zauber aber am besten ab und
versuchen Sie es nach einem Fehlschlag ernedut.




Postieren Sie Ihren Priester in der ,,Schneebucht und platzieren Sie den Zauber
Abkiirzung méglichst genau in der Mitte des Schneerings

Wenn der Zugang nach Norden frei ist, erobern Sie mit den 20 Pionieren die ,freigeschmolzene”
Bergregion und beginnen dahinter wieder mit der Gebietserweiterung in Richtung Norden mit
den Pionieren und kleinen Wachtiirmen, bis Sie das Gebiet der Wikinger mit dem lhren verbinden.
Der Rémer wird lhnen zu diesem Zeitpunkt (ca. nach 1 Stunde und 10 Minuten) noch nicht in die
Quere kommen. Allerdings diirfen Sie lhre errichteten Wachtiirme auf der anderen Seite des
Bergmassivs fortan nicht mehr abreifen, damit hnen der Rémer diesen ,,Streifen” zu den Wikin-
gern nicht wieder abnimmt! Oben, in der Néhe der Wikingersiedlung, setzen Sie nur noch lhre
Pioniere zur Landeroberung ein (auch durch das dunkle Land hindurch), bis lhre Grenze an die
Grenze der Wikingersiedlung stoBt.




Missionskarte Siedeln 3 — Das grofie Opfer

Auf den ersten Blick erscheinen die geforderten Opfergaben tiberméchtig zu sein — aber: Sie
haben 2,5 Stunden Zeit und kdnnen sich ganz auf die Erfiillung der Aufgabe konzentrieren.
Ubrigens miissen Sie die geforderten Warenmengen vor Ablauf des Zeitlimits (der Zeitpunkt der
Sonnenwende) tatsachlich bereit liegen haben. Es genligt nicht, diese Warenmengen im Verlauf
des Spiels zu produzieren! Das heiBt vor allen Dingen, dass Sie in dieser Mission zahlreiche
Lager errichten miissen, in denen Sie die geforderten Warenmengen einlagern. Zweitens ist es
wichtig, dass Sie die Produktion einer geforderten Ware sofort komplett abreiBen, sobald die
geforderte Warenmenge erreicht ist, um lhren Wirtschaftskreislauf — insbesondere Ihr Transport-
wesen — zu entlasten.

Zu Beginn sorgen Sie erst einmal dafiir, dass die Pioniere auf die ,richtige** Insel
gelangen. Laden Sie die 5 Pioniere dazu in die bereit liegende Fahre und setzen Sie sie dann
auf der Insel P1 ab. Dort lassen Sie die Pioniere mit der Einnahme der Insel beginnen und
wenden sich erst einmal lhrer Hauptsiedlung zu.

In Ihrer Hauptsiedlung reiBen Sie alle Wachgebaude ab, bis auf den kleinen Wach-
turm im Osten lhrer Siedlung bei P2. Dort miissen Sie nachfolgend noch irgendwann 2
weitere Wachtiirme errichten, um zu verhindern, dass die Maya lhnen durch ihre Gebietser-
weiterung |hr Territorium , abkndpfen”. Diese ,Sicherungslinie" von Wachtiirmen diirfen Sie an-
schlieBend nattirlich nicht abreiBen, alle anderen Wachtiirme dagegen schon. AuBerdem miissen
Sie noch das Gebirge bei P3 mit 2 kleinen Wachtiirmen komplett einnehmen. Spiter
erweitern Sie [hr Gebiet noch mit drei oder vier kleinen Wachtiirmen bei P4, um dort weiteren
Bauplatz zu erhalten. Das war es aber auch schon, was die Gebietserweiterung bzw. das Errich-




ten von Wacht(irmen angeht. Versammeln Sie alle lhre Soldaten im Osten lhrer Siedlung, damit
diese in den folgenden Minuten nicht im Weg stehen.

Der Beginn ist aufgrund der erbdrmlichen Werkzeugausstattung etwas kniffelig. Schicken Sie
zuerst einmal jeweils einen Geologen in das stidliche und das nérdliche Gebirge (die tbrigen
Geologen kénnen Sie tibrigens wieder in Trager zurlickwandeln) und bilden Sie die maximale
Anzahl Planierer und Bauarbeiter aus, d.h. so viele, wie Sie an Schaufeln und Hammer zur
Verfiigung haben. Stellen Sie den beiden bestehenden Holzproduktionsketten jeweils 1 Forst-
haus zur Seite und beginnen Sie mit dem Bau 1 Getreidefarm (1 Getreidefarmer ist vorhan-
den). Danach platzieren Sie im stidlichen Gebirge 1 Kohle- und 1 Eisenerzmine und sorgen
mit 1 Miihle und 1 Béckerei dafilr, dass die Brotproduktion beginnen kann (1 Wasserwerk ist
vorhanden). Stellen Sie die Verteilung des Brots so ein, dass Kohleminen 30% und Eisenerz-
minen 70% des vorhandenen Brots geliefert bekommen. Zusatzlich kénnen Sie auch noch Fisch
an die Eisenerzminen verteilen, da Sie mit der Gebietserweiterung am ndrdlichen Gebirge einige
Fische ,gewonnen* haben. Wahrend der Brotproduktionsprozess anlduft, errichten Sie 1 Eisen-
schmelze und 1 Werkzeugschmiede. Parallel dazu beginnen Sie im Westen mit der Auf-
stockung der Holzproduktion auf 5 Holzproduktionsketten und dem Bau einer zwei-
ten Steinmetzhiitte bei dem Steinvorkommen. In der Werkzeugschmiede miissen Sie dann
nur noch 2 Axte, 3 Siagen und 1 Spitzhacke herstellen, um hinsichtlich der Baumaterialien-
versorgung fortan erst einmal gut geriistet zu sein. Etwas spater kénnen Sie diese Produktionen
auf 3 Steinmetzhiitten (Steinminen bendtigen Sie in dieser Mission nicht!) und eine sechste
Holzproduktionskette erweitern.

Danach kann es losgehen: Sorgen Sie erst einmal fiir eine Fleischproduktion, damit die leidliche
Versorgung der Eisenerzmine mit Brot ein Ende findet. Errichten Sie eine zweite Getreide-
farm, 1 Schweinezucht, cin zweites Wasserwerk und 1 Metzgerei. Sobald das erste
Fleisch ,,produziert” wurde, stoppen Sie die Brot- und Fischversorgung der Eisenerzminen. Nach
2 groBen Wohnhzusern stocken Sie die Getreideproduktion auf 7 Getreidefarmen, die
Brotproduktion auf 2 Miihlen und 3 Béckereien, die Fleischproduktion auf 3 Schweine-
zuchten und die Wasserproduktion auf 4 Wasserwerke auf. Erweitern Sie die Minenproduktion
auf 4 Kohleminen und 2 Eisenrzminen und beginnen Sie mit einer zweiten Eisenschmelze
und 2 Waffenschmieden die (automatische) Produktion von Kampféxten. Richten Sie 2 Lager
fiir die produzierten Kampfaxte ein und stellen Sie auch schon einmal jeweils ein weiteres
Lager fiir Fleisch und Brot auf, um die Uberproduktionen der Béckereien und des Metzgers
einzulagern. Sobald Sie spater 100 Kampféxte im Lager haben, reiBen Sie die Waffenschmieden
und samtliche Minen ab!
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In einem néchsten Schritt kiimmern Sie sich um die Beschaffung der geforderten Fische. Begin-
nen Sie mit 2 Fischerhiitten und bauen Sie diese Produktion sukzessive auf 5 Fischerhiit-
ten aus. Achten Sie darauf, dass nur an 4 Stellen Fischvorkommen zu finden sind (siehe Missions-
karte). Beginnen Sie sofort nach Beginn der Fischproduktion mit dem Einlagern der Fische. Fiir
die geforderte Fischmenge benétigen Sie 4 komplette Lager! Da die Transportauftrége nun et-
was ansteigen, sollten Sie auch wiederum an groBe Wohnhéuser denken. Insgesamt sollten
Sie iiber einen Tragerbestand von ca. 200 Einheiten verfiigen!

Wahrend dieser Bauphase schaffen Sie in Vorbereitung der Besiedelung der Goldinsel P1 lhre 2
Geologen sowie 20 Diebe mit der Fahre nach P1. Durchsuchen Sie mit den Geologen dort das
Gebirge nach Ressourcen und wandeln Sie die dort alle Diebe in Trager zuriick. So verfiigen Sie
dort direkt iiber einen ausreichenden Tragerbestand. Danach kiimmern Sie sich um die Herstel-
lung eines Griindungskarrens, den Sie benétigen, um die Goldinsel P1 besiedeln zu kénnen,
Bauen Sie dazu 1 Eselzucht und 1 Fahrzeugmanufaktur. Sobald 1 Esel die Eselzucht verlas-
sen hat und Sie in der Fahrzeugmanufaktur 1 Wagen hergestellt haben, reiBen Sie beide Gebéu-
de sofort wieder ab. Bilden Sie dann aus dem entstandenen Gespann einen Griindungskarren
(Pioniere bzw. Schaufeln produzieren!), verladen Sie den Griindungskarren in die Fihre und
setzen Sie diesen am Ufer der Insel P1 ab. Dort griinden Sie mit dem Karren eine neue Siedlung
und errichten am Ufer einen Hafen. Einen zweiten Hafen bauen Sie auf der Hauptinsel am
Ufer bei P5. Verbinden Sie die beiden Hafen mittels , Zielpunkten® in beide Richtungen und trans-
portieren Sie von der Hauptinsel auf die Goldinsel P1 im Einzelnen: 50 Bretter, 20 Steine, 5
Spitzhacken (eine Spitzhacke liegt auf der Insel), 30 Brote und 30 Fische (fiir die Nahrungs-
versorgung der Kohle- und Goldminenarbeiter). Das eine Handelsschiff vom Beginn reicht aus,
um diese Transporte durchzufiihren. Auf der Insel errichten Sie dann 3 Kohleminen, 3 Gold-
minen, 3 Goldschmelzen und 1 Lager. Das Lager richten Sie nattirlich fir die Einlagerung
von Goldbarren ein. Sobald das Lager komplett gefiillt ist, haben Sie bereits mehr Goldbarren als
erforderlich fiir das Opfer parat. Sie miissen aber keinesfalls das fertige Gold auf die
Hauptinsel transportieren! Die Einlagerung der Goldbarren auf der Insel P1 ge-
niigt!




Die (weitgehend) autarke Goldproduktion auf der Insel P1

Spétestens ab der Spielzeit 1:30 miissen Sie mit der Manaproduktion und der Met-
produktion beginnen! Starten Sie mit 3 Imkereien, 3 Honigwinzereien und 3 kleinen Tempeln.
Etwas spater erhdhen Sie dieses Produktionskontingent auf 4 Imkereien, 5 Honigwinzereien und
5 kleine Tempeln. Weiten Sie auch die Wasserproduktion auf 8 Wasserwerke aus! Sobald dann
spater das Manakonto die 600er-Marke (iberschritten hat, reien Sie die kleinen Tempel ab und
lagern das in den Honigwinzereien produzierte Met ein. Insgesamt 4 Lager bendtigen Sie fir die
geforderte Menge Met.

Wie gesagt: ReiBen Sie immer sofort alle Produktionen ab, sobald Sie mit diesen Produktionen
die erforderliche ,Opfermenge* einer Ware eingelagert haben, z.B. die Bdckereien, wenn 150
Brote im Lager liegen. Achten Sie in den letzten 40 Minuten darauf, ob es bei der ein oder
anderen Ware knapp werden kénnte, bezliglich der erforderlichen Menge. In diesem Fall erhdhen
Sie noch einmal die Produktion der betreffenden Ware drastisch. Andere Aufgaben stehen in
dieser Mission ja nicht an. Sobald dann letztendlich alle erforderlichen Waren vorhanden sind,
haben Sie die Mission — und die Kampagne — gewonnen.




wben grwa

Soweit das Auge blickt: Lager, Lager, Lager ....




DIE BONUSMISSION

Wenn Sie sich nach der Bewaltigung aller 5 Kampagnen voller Stolz zuriicklehnen und denken
nDas war’s", sollten Sie erst noch einmal in den Men(ipunkt ,Mission CD* hineinschauen. Denn
dort wartet, wenn Sie alle Kampagnen bzw. Kampagnenmissionen erfolgreich beendet haben, ein
.,Uberraschungspaket“ auf Sie — die Bonusmission.

Fiir alle ,Erfolgstrategen* gibt es nach der Bewiltigung aller 5 Kampagnen eine
Bonusmission.

Damit Sie auch noch in dieser Mission einen Sieg davontragen kénnen, finden Sie natirlich auch
zu diesem ,.Schmankerl“ nachfolgend eine Missionsldsung.
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Missionskarte Bonusmission —Wolken verdunkeln unsere Sonne

Vorweg ein Hinweis zu der Missionskarte: Es wurden in den Gebirgen nur die konzentrierten
Vorkommen vermerkt. Die tibrigen Bergregionen besitzen ebenfalls Ressourcenvorkommen,
allerdings sehr verstreut und wenig ergiebig!

Sie spielen mal wieder mit den Rdmern und haben zwei Vélker auf der Karte als Gegenspieler, die
Sie komplett beseitigen missen. Aber: neben dieser ,,Hauptaufgabe® werden zwei ,Nebenauf-
gaben" auf Sie zukommen, die Sie ebenfalls erfiillen miissen, um diese Mission zu gewinnen.
Welche Aufgaben dies im Einzelnen sind, erfahren Sie in der Missionsbeschreibung.

Zu Beginn reiBen Sie den kleinen Wachturm ab und errichten - wie immer - erst einmal ein
mittleres Wohnhaus (sobald das Wohnhaus fertig ist, erhthen Sie Ihre Planierer- und Bau-
arbeiterzahl auf jeweils 9 Einheiten) und erweitern Ihre Siedlung nach Siiden, um das dortige
Steinvorkommen zu erobern. Mit der zu Beginn vorhandenen Werkzeug- und Siedlerausstattung
kdnnen Sie lediglich 1 Holzproduktionskette und 1 Steinmetzhiitte errichten. Aber: In der
ndheren Umgebung liegen noch weitere Werkzeuge herum, und zwar: Bei P1 eine Sige (erwei-
tern Sie mit einem weiteren Wachturm nach Siiden, um diese Sage zu ,erobern”), bei P2 zwei
Axte (mit 2 Dieben in die eigene Siedlung transportieren), bei P3 zwei Spitzhacken (ebenfalls
per ,Diebtransport” beschaffen) und bei P4 eine Sense (wiederum eine Aufgabe fiir die Die-
be). Daneben sind noch andere Warenstapel und Werkzeuge in der Umgebung vorhanden, je-
doch sind die 4 vorgenannten Werkzeuge die wichtigsten Utensilien, die Sie direkt zu Missions-
beginn in lhren Besitz bringen sollten. Durchsuchen Sie mit lhren Dieben die Umgebung weiter
und schaffen Sie dabei auch andere entdeckte Waren und Werkzeuge innerhalb Ihrer Siedlungs-
grenzen.

Mit den ,organisierten” Werkzeugen sind Sie in der Lage, eine zweite Holzproduktions-
kette, eine zweite Steinmetzhiitte und 1 Getreidefarm zu errichten. Bauen Sie anschlie-
Bend 1 Miihle, 1 Wasserwerk (dazu miissen Sie lhre Siedlung zu dem Fluss oberhalb von P4
erweitern!), 1 Béckerei und bei P1 eine Fischerhiitte. In dem Gstlichen Gebirge platzieren




Sie dann 1 Kohlemine und 1 Eisenerzmine sowie daneben 1 Eisenschmelze und 1
Werkzeugschmiede. Wenn Sie dann die Eisenerzmine mit Fisch versorgen, steht einer konti-
nuierlichen Werkzeugproduktion nichts mehr im Wege. Sobald Sie ,werkzeugproduktionsfihig*
sind, erweitern Sie die Baumaterialienproduktion auf 5 Holzproduktionsketten und 4
Steinmetzhiitten (dehnen Sie die Siedlung zu den umliegenden Steinvorkommen aus), stellen
die bendtigten Werkzeuge her und starten dann den Aufbau einer bliihenden und leistungs-
starken Siedlung. Sie haben viel Zeit, denn der erste Angriff Ihrer Gegner wird nicht
vor 1 Stunde und 40 Minuten erfolgen — und bis dahin sollten Sie bereits militi-
risch so stark sein, dass ein Angriff aus ,,Abschreckungsgriinden“ ganz unterbleibt.

Beginnen Sie jedoch spatestens nach 1 Stunde mit der Soldatenproduktion und platzieren Sie
bei P5 eine konzentrierte Gebietssicherung. Produzieren Sie in mindestens 4 Waffen-
schmieden 65% Schwerter und 35% Bégen und rekrutieren Sie Level-1- und Level-3-
Soldaten (Goldproduktion mit mindestens 3 Goldschmelzen) aller 3 Einheitentypen (also
auch ,unendlich* Sanitdter). Auf die Details des Siedlungsaufbaus wird hier nicht naher einge-
gangen — wie gesagt: Sie haben relativ viel Zeit! Bilden Sie eine starke Armee. Unter einem
Bestand von 200 mobilen Einheiten greifen Sie aber nicht an!

Bauen Sie in Ruhe eine starke Armee um die konzentrierte Gebietssicherung bei P5 auf!




Ein Problem sind in dieser Mission die relativ kargen Kohlevorkommen. Deshalb
sollten Sie unbedingt die Manaproduktion ankurbeln (5 Weingiiter und 3 kleine Tempel,
ein guter Standort fiir die Weingiter ist ibrigens der hiigelige Hang bei P6) und anschlieBend mit
Priestern fleiBig den Zauberspruch ,,Ressourcen auffrischen* auf die Kohlevorkommen
anwenden (siehe nebenstehende Abbildung). So sorgen Sie immer wieder fiir ausreichend
Kohlenachschub unter den Minen.

Wahrend des Siedlungsaufbaus kénnen Sie bereits die beiden ,,Nebenaufgaben** aktivieren
bzw. gestellt bekommen, und zwar:

1. Das Fleischopfer: Bewegen Sie eine beliebige Einheit zu P6. Dort erhalten Sie dann die
Aufgabe, innerhalb eines um P6 herum entstehenden |, Lichtrings™ 200 Einheiten Fleisch
einzulagern (und zusatzlich mindestens 1 Schaffarm und 1 Metzgerei zu errichten, s.u.).
Diese Aufgabe heben Sie sich bis ganz zum Schluss der Mission auf, wenn Sie
keine Eisenerzforderung fiir neue Waffen mehr benétigen und somit hr produziertes
Fleisch nicht mehr an die Eisenerzminenarbeiter verteilen miissen. Errichten Sie zu die-
sem Zeitpunkt dann 4 Lager bei P6 und stellen Sie fiir alle Lager Fleisch als Lagerware
ein, bis die geforderten 200 Einheiten innerhalb des Rings gelagert sind. Aber wie ge-
sagt: Warten Sie mit der Erfillung dieser Aufgabe bis zum Missionsschluss, wenn Sie
bereits alle anderen Gegner auf der Karte beseitigt haben und keine Kampfe mehr fiihren
miissen.

2.  Das gestohlene Amulett: Bewegen Sie eine beliebige Einheit zu P7, werden Sie auf
einen Priester treffen, der Sie bittet, sein gestohlenes Amulett wiederzubeschaffen, dass
in einem Tempel bei dem Wikinger Torgus aufbewahrt wird. Wenn Sie diesen Tempel, der
sich bei P8 befindet, zerstéren, ist die Aufgabe erfilllt. Die Zerstérung des Tempels
erledigen Sie quasi ,,nebenbei" wahrend des Angriffs auf den Wikinger (s.u.). Als Dank fiir
das wiederbeschaffte Amulett weist lhnen der Priester einen Weg zu einem verborgenen
Schatz, der sich bei P10 befindet und aus einigen Warenstapeln besteht, Inwieweit Sie
zu dem dann geltenden Zeitpunkt diese Waren noch bendtigen (auch Werkzeuge usw.),
ist eine andere Frage.

Der Angriff auf die Wikinger erfolgt — wie gesagt — sobald Sie mindestens 200
Einheiten beisammen haben. Zudem sollte lhre Kampfstdrke mindestens 100% betragen
(Zierobjekte!). Ziehen Sie zum gegebenen Zeitpunkt dann einfach geradewegs in die Wikinger-
siedlung hinein und beseitigen Sie dort alle Wachtiirme — der Wikinger ist aufgrund lhrer starken
woanitaterbrigade” hoffnungslos unterlegen. Wenn Sie den letzten Wikingerturm dem Erdboden
gleich gemacht haben, erleben Sie zwei Uberraschungen. Erstens wird Sie der Zorn Thors tref-
fen, der Ihre Holzfallerhiitten und Ségewerke zerstdrt (bauen Sie sie einfach wieder aufl) und
zweitens erhalten Sie die Hilfe eines anderen Rémerstammes, der schon einmal die Mayas im
Westen ein wenig ,aufmischt”, allerdings nicht besonders entscheidend.




e
¥

) -

7

I:f%‘m\lsérgﬂ

Der Angriff auf die Mayas erfolgt nach derselben Manier, wobei Sie zu dem Zeitpunkt
des Angriffs noch (iber einige Soldaten mehr verfiigen sollten. Der Weg zu den Mayas durch das
»oumpf-Labyrinth" ist etwas kniffelig (am besten greifen Sie entlang des nérdlichen Ufers an),
aber letztendlich steht auch der Mayastamm Ihrer geballten Ubermacht machtlos gegeniiber.
Attackieren Sie auch die Mayas, bis der letzte Wachturm beseitigt ist. Uberraschungen bleiben
danach allerdings aus.

Zum guten Schluss sorgen Sie dafiir, dass die Aufgabe innerhalb des Lichtkreises
bei P6 erledigt wird, indem Sie 200 Einheiten Fleisch dort oben in 4 Lager einlagern. Sorgen
Sie dafiir, dass die Eisenerzminen kein Fleisch mehr geliefert bekommen, indem Sie einfach in
der Warenverteilung fiir Fleisch bestimmen, dass das Fleisch zu 100% an Schwefelminen gelie-
fert wird.

Sie gewinnen die Mission erst (das kommt in der Aufgabenstellung leider nicht so
gut heraus), wenn Sie dort oben innerhalb des Lichtkreises auch (zusitzlich zu
den 200 Einheiten Fleisch, die dort vorhanden sein miissen) mindestens eine Schaff-
arm und eine Metzgerei gebaut haben. Erst dann ist die Aufgabe 100%ig erfiillt,
und Sie haben auch die Bonusmission erfolgreich bewiltigt!
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