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Mit diesem Code kénnen sie online spielen:



Gesundheitsschutz:

Legen Sie zum Schutz lhrer Gesundheit eine Pause von |5 Minuten pro
Spielstunde ein. Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug Schlaf hat-
ten. Spielen Sie immer in einem gut beleuchteten Raum und setzen Sie sich so weit
vom Bildschirm entfernt, wie es das Kabel zulasst.

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anfillen
kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtmustern in ihrer taglichen
Umgebung ausgesetzt sind. Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer
Anfall ausgelost, wenn sie Fernsehbilder betrachten oder Videosoftware spielen.
Auch Spieler; die zuvor noch nie einen Anfall hatten, konnten an bisher nicht
erkannter Epilepsie leiden. Falls Sie an Epilepsie leiden, suchen Sie lhren Arzt auf,
bevor Sie Videospiele nutzen.

Sollte bei Ihnen eines der folgenden Symptome auftreten (Schwindelgefiihl, veran-
derte Sehkraft, Muskelzuckungen, jegliche Art von unkontrollierten Bewegungen,
Bewusstseinsverlust, Desorientierung und/oder Krampfe), so brechen Sie das Spiel
sofort ab und suchen Sie einen Arzt auf.
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Technischer Kundendienst:
Service rund um die Uhr. Wir haben fiir Sie 24 Stunden taglich an sieben Tagen der Woche gedffnet.
Besuchen Sie uns im Internet unter:

http://support.ubisoft.de

In unserer FAQ-Datenbank kdnnen Sie 24 Stunden am Tag Antworten auf die meistgestellten Fragen finden.
So finden Sie héufig die Antwort, die Ihnen unsere Support-Mitarbeiter via Telefon oder E-Mail gegeben hét-
ten!

Wenn Sie die "Fragen Sie uns"-Schaltflache in den FAQs benutzen, um uns eine Mail zu senden, stellen Sie
sicher, dass wir alle wichtigen Informationen zu lhrem System und dem Problem erhalten, die wir bendtigen,
um lhnen schnellstmdglich eine hilfreiche Antwort zu geben.

Wenn Sie Uber kein E-Mail-Konto verfiigen, kénnen unsere Kundendienst-Mitarbeiter lhnen von Mo-Fr 09:00
—19:00 Uhr, unter der Telefonnummer 01805 - 554938 (0,12 Euro/Minute aus dem deutschen Festnetz) hilf-
reich zur Seite stehen.

Fir die schnellstmdgliche Bearbeitung Ihrer Anfrage ist Ihre Mithilfe von entscheidender Bedeutung.
Wir benétigen von lhnen folgende Informationen:

+  Den kompletten Namen des Produkts.
+  Falls vorhanden, eine genaue Fehlermeldung und eine kurze Beschreibung des Problems.

Natirlich sollte bei Inrem Anruf der Computer eingeschaltet sein. Rufen Sie bitte das Programm DxDiag auf,
diese Informationen helfen uns bei der Fehlersuche.

So rufen Sie das Programm DxDiag auf: Klicken Sie bitte auf "START" --> "AUSFUHREN". Tippen Sie hier
"dxdiag" ein und Klicken Sie auf "OK".

Bevor Sie sich an den Technischen Kundendienst wenden:

Die aktuellsten Informationen zum Produkt finden Sie in der Datei "Readme.txt" auf lhrer Spiel-DVD-ROM.
Sollten Sie auf technische Probleme mit dem Produkt stoRRen, iberpriifen Sie bitte zuerst, ob Ihr Computer die
angegebenen Systemanforderungen des Produkts erfilllt. Alle hierzu erforderlichen Informationen entnehmen
Sie bitte den SYSTEMVORAUSSETZUNGEN auf der Originalverpackung. Achten Sie insbesondere darauf,
dass Sie ein Betriebssystem verwenden, das mit dem Produkt kompatibel ist.

TIPPS UND TRICKS

Sie kommen an einer bestimmten Stelle im Spiel nicht weiter? Sie suchen nach Cheats, um in den nachsten
Level zu gelangen? Unsere Tipps-und-Tricks-Spiele-Hotline steht Ihnen taglich von 8:00 - 24:00 Uhr unter fol-
gender Telefonnummer zur Verfligung:

0190 - 88241210 (1,86 Euro/Minute aus dem deutschen Festnetz)

Bitte schicken Sie nie unaufgefordert Produkte und/oder Programme ein. Nehmen Sie bitte immer erst Kontakt
zu uns auf, um eine schnellstmdgliche Bearbeitung zu gewahrleisten.
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VORWORT

Warum haben wir ,,Die Siedler Il — Die nachste Generation* produziert?

Die Antwort auf diese Frage ist recht simpel:

Weil sehr viele Fans der Serie mit der Bitte an uns herangetreten sind, den Klassiker
von 1996 in zeitgemaBer Form spielbar zu machen. Dass nun genau 10 Jahre seit der
Veroffentlichung von ,,Die Siedler |1 vergangen sind und Ubisoft liberdies 20-jahriges
Firmenjubilaum feiert, hat uns die Entscheidung sehr leicht gemacht, dem Wunsch der
Community nachzukommen.

i S FANRG T Bruint o SR, =%
~Umfragen in der deutschen PC-Presse haben ergeben, dass ,,Die Siedler II* in der
Beliebtheit innerhalb der Serie ganz oben rangiert. ,,Die Siedler |l — Die niachste

Generation* stellt nun die moderne Umsetzung des Originalspiels dar. Es wurde mit
aktuellem 3-D-Grafikstil ausgestattet und um viele liebevoll gestaltete Details erwei-

tert.

Messen sie sich im Mehrspieler-Modus, der bis zu sechs Spieler Uber Netzwerk oder
Internet zu einem einzigartigen Spielvergniigen vereint. Oder erleben Sie spannende
Abenteuer in der Kampagne sowie auf zahlreichen anspruchsvollen Freispiel-Karten.
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INSTALLATION

R R

Die Installation von ,,Die Siedler Il — Die nachste Generation* ist kinderleicht.

Nachdem Sie die CD in lhr CD- oder DVD-Laufwerk eingelegt haben, erscheint eine
Maske mit 4 Schaltflachen: ,,Installiere Die Siedler || — Die nachste Generation®,
,,LiesMich ansehen®, ,,Webseite besuchen* und ,,Beenden.

Um das Spiel zu installieren, klicken Sie auf die oberste Schaltfliche und folgen Sie
den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Nach Abschluss der Installation landen Sie erneut in der ersten Maske, die nun zwei
weitere Schaltflichen enthalt: ,,Spiel starten” und ,,Deinstalliere Die Siedler Il — Die
nachste Generation®.

Sie kénnen nun das Spiel starten, die Textdatei ,,LiesMich* ansehen, welche die wich-
tigsten technischen Informationen zum Spiel enthdlt, unsere Webseite im Internet
besuchen — oder einfach das Installationsprogramm beenden und das Spiel starten.
Wenn Sie das Spiel zu einem spateren Zeitpunkt von lhrem PC entfernen wollen,
wibhlen Sie im Startmeni Ihres Computers den Befehl ,,Entferne Die Siedler Il — Die.
nichste Generation®. :

Starte Die Siedler 2 - Die nachste Generation |

Entfeme Die Siedler 2 - Die nachste Generation

LiesMich ansehen |

‘webseite besuchen |

Beenden |

Sie eigene Karten fiir das Spiel erstellen kénnen und sogar selbst erstellte Karten des
Orriginalspiels von 1996, "Die Siedler Il - Veni,Vidi,Vici", laden und bearbeiten kénnen.

Bei der Installation des Spiels werden im Startmeni automatisch Verkniipfungen zum
Karteneditor sowie zum Handbuch des Karteneditors angelegt, das Sie als PDF-Datei ||,
auf lhrer CD finden. |




2. DIE SIEDLER

2.1 Wer sind die Siedler?

Die Siedler sind in mancher Hinsicht der Traum jedes Arbeitgebers, da sie liber viele
auf dem Arbeitsmarkt sehr begehrte Eigenschaften verfiigen:

FLEXIBILITAT: Sie beherrschen auf Anhieb jedes Werkzeug, das man ihnen in die
Hand driicke.

BELASTBARKEIT: Sie arbeiten absolut unermiidlich und brauchen keine Pausen.

>

EFFIZIENZ: Sie arbeiten so schnell wie gewiinscht, jedoch stets griindlich.

* BESCHEIDENHEIT: Gehaltsverhandlungen sind absolut liberfliissig. Bergarbeiter be-
- stehen nur auf einer in Naturalien (Brot, Fisch, Schinken) auszuzahlenden Verpfleg-
ungspauschale, alle anderen arbeiten ohne Verglitung.

GEHORSAM: Siedler tun immer genau das, was man ihnen sagt.

e |

- Gerade letzteres erweist sich jedoch auch als eine der wenigen (aber entscheiden-

den) Schwichen der Siedler: Denn sie tun ausschlieBlich das, was man ihnen sagt.

' Sie verrichten ihre Titigkeit genau so, wie es ihnen aufgetragen wurde, so dass sie
jemanden brauchen, der ihre zweifellos hervorragenden Fihigkeiten zielgerichtet steu-

' ert und ihnen das Denken abnimmt.

2.2 Worum geht es beim Siedeln?
Friedfertige Menschen konnen sich in einem ,,freien Spiel* darauf konzentrieren, ihre
Siedlung wachsen und gedeihen zu sehen.
Wer sich mit anderen messen will, kann es im "Freien Spiel" mit bis zu fiinf vom
Computer gesteuerten Gegenparteien aufnehmen.
Wen die Abenteuerlust und der Entdeckerdrang packen, ist in der ,,Kampagne* am
- besten aufgehoben.
~Im Mehrspieler-Modus konnen Sie gemeinsam mit Ihren Freunden iiber Netzwerk
o_de_r Internet die Welt der Siedler erforschen und miteinander oder gegeneinander

4??’, 2. DIE SIEDLER
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2.3 Was bietet die Neuauflage zusitzlich?

3D-GRAFIK

Die Grafik des Spiels wurde nach modernstem Stand der Technik gestaltet. Alles ist
selbstverstandlich zoombar und kann aus beliebiger Kameraposition angezeigt wer-
den.

VERBESSERTE BENUTZERFUHRUNG

Wir bieten lhnen eine Vielzahl von Hilfestellungen an, die den Spielkomfort spurbar
erhohen. So kann z.B. der sichtbare Bildausschnitt direkt mit der Maus verschoben
werden und es gibt Direkthilfen in Form von Tooltipps.

MEHRSPIELER
,,Die Siedler I konnte man zwar bereits zu zweit spielen, allerdings nur an einem

PC, mit einer zweiten Maus und mit geteiltem Bildschirm. ,,Die Siedler Il — Die nach- -

ste Generation* konnen sie mit bis zu 6 Personen von verschiedenen Rechnern aus
Uber ein lokales Netzwerk oder das Internet spielen.

BAUKOSTENERSTATTUNG

Eine bedeutende Neuerung ist die Baukostenerstattung. Reilt man ein Gebaude ab, &

erhdlt man 50% der Ressourcen zuriick, die fiir den Bau aufgewendet wurden.

MELDUNGEN

Wichtige Meldungen werden nun automatisch in der linken oberen Fensterecke aus-
gegeben, untermalt durch ein akustisches Signal. So verpassen Sie nichts und brauchen
trotzdem nicht stindig auf das Postfenster zu schielen.

ZUSATZFUNKTIONEN IN MILITARGEBAUDEN

Mit der Schaltfliche ,,Gebaude ausbauen‘ konnen Sie nun ein bestehendes Militar-
gebdude um eine Stufe aufwerten, ohne es abreiBen zu mussen. So konnen Sie die
Truppenstarke in ihren grenznahen Militargebauden verstirken und steuern. Eine
Baracke kann dadurch am gleichen Standort zu einer Wachstube ausgebaut werden,
wobei die Baukosten fiir die Wachstube allerdings in vollem Umfang anfallen.

Die Schaltflache ,,Soldaten auslagern an/aus* beordert Soldaten zuriick ins Haupt-
quartier oder zum nachsten Lagerhaus, von wo aus sie an andere Stellen verlagert
werden konnen, wo sie dringender benotigt werden. Auch diese Funktion dient zur
Verstarkung und Steuerung der Truppenstarke bei grenznahen Militdrgebauden.




3. ERSTE SCHRITTE % §i

3.1 Hauptmenii

Das Hauptmenii halt folgende Funktionen fiir Sie bereit:

EINZELSPIELER: Weiterspielen (Laden des letzten Spielstandes), Spiel laden (ein ge-
speichertes Spiel auswihlen und fortsetzen), Tutorial (das Tutorial spielen, um das
Spiel kennen zu lernen), Kampagne (die Kampagne spielen und zehn spannende Mis-
sionen erleben), freies Spiel (zahlreiche Karten zum freien Siedeln).

MEHRSPIELER: Uber ein LAN oder Internet mit anderen zusammen spielen.
'EINSTELLUNGEN: Anpassen der Spieleinstellungen, wie Grafik und Sound.

- -'.éREDITS: Die Mitwirkenden an ,,Die Siedler |l — Die nachste Generation*.

- SPIEL BEENDEN: Das Spiel beenden und zu Windows zuriickkehren.

3.2 Hilfe im Spiel
: ‘\__E_Jne Hilfestellung, deren Verwendung wir gerade zu Spielbeginn empfehlen mochten,
~ " ist die Anzeige der Bauplitze. Klicken Sie auf die entsprechende Schaltfliche im Menii
- am unteren Bildschirmrand oder driicken Sie die Leertaste, dann werden auf der
Karte Symbole angezeigt, die lhnen verraten, wo Sie welche Gebaude errichten kon-
nen.

* Um Informationen tiber Siedler und/oder Gebiude zu erhalten, fahren sie mit dem
Mauszeiger dariiber. Gleiches gilt fiir Meniis: Nach dem Offnen wird durch Bewegung
des Mauszeigers in die Kopfzeile ein Textfenster sichtbar, in dem erklart wird, wozu
dieses Menli dient und was man mit den darin enthaltenen Funktionselementen an-
fangen kann.

Klickt man auf das Hauptquartier oder ein Lagerhaus, sieht man im ersten Register
alle Waren, die sich momentan dort befinden, im zweiten Register alle Siedler. Auch
hier helfen Tool-Tipps.

Wenn Sie auf einen Bauplatz klicken, &ffnet sich das Gebaudeauswahlmendi. Eine

- Bewegung mit dem Mauszeiger auf das Symbol eines Gebaudes ruft den Hilfetext auf,

" in dem die Gebiudeart sowie die Baukosten genannt werden. Bei Produktionsstatten
W|rd zusatzlich angegeben, welche Waren zur Produktion notwendig sind, was herge-
* stellt wird und wer das fertige Produke braucht.

- Wie Sie sehen, kann bei so viel Hilfe eigentlich nichts mehr schief gehen. Probieren
Sie es einfach aus!
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3.3 Spielmodi

TUTORIAL

Das Tutorial richtet sich an neue oder zumindest unerfahrene Spieler und hilft dabei,
die wichtigsten Grundlagen des Spiels zu verstehen. Das Tutorial besteht aus vier Lek-
tionen zu den folgenden Themen:

* Grundproduktion: Grundaufbau einer Siedlung

* Bergbau: Abbau und Weiterverarbeitung von Bodenschatzen
* Militar: Ausweitung der Landesgrenzen und Kampf

* Seefahrt: Seefahrt und Expeditionen

KAMPAGNE

Die Kampagne setzt sich aus unterschiedlichen Missionen zusammen. Auf der Welt-
karte im Kampagnenmenii sehen Sie kleine Standarten. Jede der Standarten steht fiir

eine bereits verfligbare Mission. Zu Beginn der Kampagne ist es daher nur eine einzi- -

ge, mit jeder erfolgreich abgeschlossenen Mission kommt eine weitere hinzu.

FREIES SPIEL p i

Im freien Spiel werden lhnen keine Vorgaben gemacht, Sie bestimmen die Rahmen-
bedingungen selbst. So konnen Sie z.B. auswahlen, welches Siedlervolk Sie befehllgen
wollen, auf welcher Karte das Spiel stattfinden soll und wie das zu erfiillende Ziel des
Spiels aussieht.

MEHRSPIELER

Das Spiel verfiigt liber einen echten Mehrspieler-Modus. Die Verbindung erfolgt wahl-
weise Ulber ein lokales Netzwerk (LAN) oder das Internet.

* LAN mitspielen: einer Netzwerkpartie beitreten: Durch Klick in
Server- Liste einwahlen und Einstellungen (Volk, Farbe
und Team) festlegen. Sobald alle Spieler per Kontroll-
kdstchen ihre Spielbereitschaft signalisiert haben, star
tet das Spiel automatisch.

eine Netzwerkpartie ausrichten: Netzwerkverbindung
herstellen, Spielbedingungen (Karte, Spielziel, Volker
usw.) festlegen

einer Online-Partie beitreten (analog zu LAN)

eine Online-Partie ausrichten (analog zu LAN)
Direkteingabe der IP-Adresse des Servers zum Verbin-
dungsaufbau.

* LAN ausrichten:

* Internet mitspielen:
* Internet ausrichten:
* Uber IP-Adresse:

stehenden, Code.
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4.1 Spielbeginn

Zu Beginn des Spiels verfiigen Sie iiber genau ein Gebdude: das Hauptquartier.

Es missen zunichst die Grundlagen fiir den Wirtschaftskreislauf der Siedlung geschaf-
fen werden. Dazu werden zuerst Gebdude und StraBen bendtigt. Beachten Sie dabei
bitte jedoch, dass Sie Bauaktivititen ausschlieBlich innerhalb der Grenzen lhres
Reiches ausfiihren konnen! Die Grenzen erkennen Sie an den Grenzsteinen und der
Grenzlinie in lhrer Spielerfarbe.

Um Gebaude zu bauen, sind Steine und Bretter notwendig; fiir den StraBenbau wer-
~den keine Ressourcen bendtigt. Schalten Sie im Menii mit der Schaltfliche ,,Bauplitze
‘I-'?I_nzeigen an/aus‘ die Bauhilfefunktion an, um zu sehen, welche Gebaude wo errichtet
werden konnen.

| Ein Anfangsbestand an Waren, die im Haupt-quartier lagern, wird zu Spielbeginn vor-
¥ :_-,'_-'-._gegeben. Dazu gehoren auch Bretter und Steine. Damit sich dieser Bestand aber nicht
e”rschépft, empfiehlt es sich, zuerst eine funktionierende Bau-wirtschaft zu errichten.

W

Dazu braucht man als erstes einen Holzfiller,
der Baume fillt, sowie ein Sagewerk, das aus

den Baumstimmen Bretter herstellt. Achten
4l Sie stets auf kurze Transportwege!

Als nachstes baut man in der Nihe der Felsen
einen Steinbruch. Der Steinmetz bricht daraus
Steine fiir die Errichtung von Gebauden. Damit
ist die Basis fiir Gebdude bereits geschaffen.

- All\das kann aber nur funktionieren, wenn die Gebaude durch StraBen mit dem
Hauptquartier verbunden sind. Wie man StraBen und Hauser baut, wird im folgenden
Abschnitt beschrieben.

[ir ‘l'r -
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4.2 Haus- und StraB3enbau

Der Bau von Gebauden und StraBen hangt untrennbar zusammen. Denn erst, wenn
eine Baustelle mit dem StraBennetz ihrer Siedlung verbunden ist, konnen Bauarbeiter
beginnen, das Gebaude zu errichten.Wir wollen lhnen nun den Zusammenhang zwi-
schen Haus- und StraBenbau nachfolgend niher erlautern:

|. Bauauftrag erteilen: Suchen Sie sich den Bau-
platz fiir ein Gebdude aus und selektieren Sie
die gewiinschte Gebdudeart per Maus-klick aus
dem Gebaudeauswahlmenii. Damit ist der Bau-
auftrag erteilt und es erscheint eine Baustelle
mit einer blauen Fahne.

2. StraBe bauen: Klicken Sie auf die blaue Fahne
vor der Baustelle und wahlen Sie im sich offnen- §
den Menii den Befehl ,,StraBe bauen®. Legen Sie
dann per Mausklick auf die andere Fahne, die
Uber das StraBennetz mit dem Hauptquar-tier
verbunden ist, das Ende der StraBe fest. Straen
konnen nur zwischen Fahnen gebaut werden.
Unterteilen Sie eine StraBe durch weitere
Fahnen, erhchen Sie damit die Transport-kapazi- [§
tat, da auf jedem Teilstiick ein Trager arbeitet.

3. Haus fertig stellen: Ist die Baustelle durch
eine StraBe mit dem Hauptquartier verbunden,
werden die zum Bau benétigten Materialien
automatisch von Tragern herbeigeschafft. Ein
Bauarbeiter errichtet das Gebaude. Nach der
Fertigstellung wird es von dem entsprechenden
Arbeiter besetzt, der dann mit der Arbeit be-
ginnt, sobald die dafiir notwendigen Waren an-
geliefert wurden.

Reiflt man ein Gebdude ab, gehen die darin befindlichen Arbeiter ins nichste Lager
oder ins Hauptquartier zuriick. AuBerdem nehmen sie auf dem Riickweg die Halfte
der zum Bau aufgewendeten Materialien wieder mit, die dann anderweitig eingesetzt|, | ||/
werden konnen. o Y
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4.3 Aufbau der Wirtschaft

Die Wirtschaft im Reich der Siedler ist ein recht komplexes Gebilde, kann aber in sei-
nen Grundziigen in folgende Bereiche unterteilt werden:

BAUWIRTSCHAFT

Friher oder spater empfiehlt es sich, in der Nahe von Holzfillerhiitten ein Forsthaus

zu bauen, da der Forster neue Baume anpflanzt und damit verhindert, dass der Holz-
\_ faller irgendwann nichts mehr zu tun hat.

.Ein Steinmetz wird die Felsen in der Nahe seines Steinbruchs irgendwann aufge-

braucht haben.Wenn der Geologe jedoch verborgene Granitvorkommen entdeckt,
~kann an dieser Stelle ein Granitbergwerk errichtet werden, das dann ebenfalls Steine
fiir den Gebiudebau fordert.

| Sie sollten Gebaude, die eng zusammenarbei-
ten, auch entsprechend nahe beieinander bauen,
um die Transportwege nicht zu lang werden zu
lassen. Jedes Produktionsgebaude ist von einem
oder mehreren anderen Gebauden abhingig
oder beliefert dieses bzw. diese mit notwendi-
gen Gltern.
il Eng damit verbunden ist die Erkundung von
Gebieten auBerhalb der Grenzen lhrer
Siedlung. Diese Gebiete sind geschwarzt, kon-
4 nen aber von einem Erkunder dauerhaft sicht-
bar gemacht werden. Dazu stellen Sie in
8 Grenzndhe eine Fahne auf und verbinden diese
mit dem StraBennetz. Danach klicken Sie auf die
Fahne und wahlen den Befehl ,,Erkunder aus-
senden®. Noch wirksamer ist die Errichtung
eines Spahturmes in Grenznahe, da damit ein
noch groBeres Gebiet sichtbar gemacht werden
| kann, selbst tber Gebirge oder Wasser hinweg.

- StraBen werden im Verlauf des Spiels ab einer bestimmten Auslastung durch
. Warentransport automatisch in bessere, gepflasterte StraBen umgewandelt. Dann
o b . . .
- “werden — ebenfalls automatisch — Esel aus dem Hauptquartier oder einem Lagerhaus

um Transport eingesetzt, wodurch die Transportkapazitit erhoht wird.

PR
Wenn |hr Reich langsam wachst, sollten Sie Lagerhauser bauen, um die Transportwege
zu entlasten und zu verkiirzen.
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Die Entdeckung und Ausbeutung von Bodenschatzen ist in der Welt der Siedler ein
zentraler Punkt. Bergarbeiter benotigen jedoch als Voraussetzung fiir ihre Arbeit
Nahrung (Fisch, Schinken oder Brot).

Bodenschitze erkennen sie durch einen Glitzereffekt oder bei eingeschalteter Bau-
hilfefunktion durch ein Bergwerksymbol.

Um festzustellen, um welchen Bodenschatz es
sich handelt, konnen Sie einen Geologen ver-
wenden. Dazu stellen Sie in der Nahe der
Stelle, wo Sie Bodenschatze vermuten, eine
Fahne auf und verbinden diese mit dem Stras-
sennetz. Danach klicken Sie auf die Fahne und
wihlen den Befehl ,,Geologen aussenden®.
Abhingig davon, welchen Bodenschatz der
Geologe findet, kdnnen Sie an dem entspre-
chenden Bauplatz ein Bergwerk errichten und
die Bodenschatze abbauen.

Es gibt 4 Bodenschitze, die man mit Bergwerken fordern kann:

Das Goldbergwerk dient militirischen Zwecken, da nur mit Hilfe von Goldmiinzen
aus der Miinzpragerei eine Beforderung von Soldaten stattfinden kann.

Eisenerz aus dem Eisenbergwerk wird in der Eisenschmelze zu Eisen verarbeitet, das f /3
wiederum zur Herstellung von Schilden und Schwertern in der Schmiede sowie von
Werkzeugen in der Schlosserei dient.

Die im Kohlebergwerk abgebaute Kohle ist der wichtigste Rohstoff, da sie in der
Minzpragerei zusatzlich zu Gold, in der Eisenschmelze neben Eisenerz sowie in der
Schmiede zusammen mit Eisen jeweils als zweiter Rohstoff gebraucht wird, d.h. ohne
Kohle kénnen weder Goldmiinzen noch Waffen oder Werkzeuge produziert werden.

Das Granitbergwerk baut versteckte Granitvorkommen ab. Granit entspricht Steinen

und dient damit zur Herstellung von Gebauden sowie als Munition fiir das Katapult.

Der Geologe meldet auch den Fund von Wasseradern. In diesem Fall kann in der
Nihe der Fundstelle ein Brunnen gebaut werden. o

! T 1
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WERKZEUGHERSTELLUNG

Werkzeuge bilden das Riickgrat jeder Siedlung, da ohne sie die Gehilfen nicht zu
Facharbeitern werden konnen, die in den Gebauden ihre Arbeit verrichten.

Zu Beginn des Spiels befindet sich zwar ein Grundstock an Facharbeitern und Wer-
zeugen im Hauptquartier, der aber ziemlich schnell verbraucht wird, wenn Sie lhr
Reich erweitern und mit Gebauden bestiicken. Deshalb sollten Sie immer im Hinter-
kopf behalten, dass Sie friihzeitig die Grundlagen fiir die Herstellung von Werkzeugen
_schaffen.

Ilhre Werkzeugproduktion konnen Sie allerdings nicht einfach so in Gang bringen, da
es = wie in den meisten Bereichen einer Siedlung — einige Voraussetzungen zu erfiillen
_gibt. Sie brauchen die Grundstoffe zur Produktion (Bretter und Eisen) und mehrere
Produktionsbetriebe:

Bretter stellt der Schreiner aus den Baumstammen her, die der Holzfiller fiir ihn ge-
. schlagen hat, also brauchen Sie fiir den ersten Grundstoff von Werkzeugen lediglich
~ eine Holzfallerhiitte und ein Sigewerk.

" Eisen ist nicht ganz so unkompliziert zu beschaffen. Herstellen kann es nur der Eisen-
. gieBer, der dazu wiederum Kohle und Eisenerz benétigt, also sind eine Eisenschmelze

~ sowie ein Eisen- und ein Kohlebergwerk notwendig — ganz zu schweigen von den

' Bodenschitzen, die ja auch erst einmal gefunden und gefordert werden miissen.

" Wenn Sie das alles zusammen haben, kdnnen Sie eine Schlosserei bauen (moglichst in
der Nihe der Eisenschmelze und des Sagewerks) und mit dem Werkzeugbau begin-
nen.

Uber das Menti ,,Globale Wirtschaftseinstellungen® kénnen Sie bestimmen, welche
Art von Werkzeugen hergestellt werden soll.

| Im Werkzeugmenii wird pro Werkzeug ein
Schieberegler angezeigt. Je weiter rechts der
Regler fiir ein Werkzeug ist, umso haufiger wird
es im Verhaltnis zu anderen Werkzeugen produ-
4| ziert. Benotigen Sie ein Werkzeug besonders
dringend, aktivieren Sie das Kontrollkdstchen
rechts neben dem Schieberegler, woraufhin der
* || Schlosser nur noch dieses Werkzeug herstellt.

il Ist der Bedarf gedeckt, deaktivieren Sie das
Kontrollkastchen wieder.
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NAHRUNGSKETTE

Nahrungsmittel spielen fiir die meisten Siedler keine Rolle. Die Bergarbeiter hingegen
sind auf Nahrungsmittel angewiesen, um ihrer anstrengenden Arbeit nachgehen zu
konnen.

Es gibt drei Nahrungsmittel, die als Grundlage der Arbeitskraft der Bergarbeiter die-
nen: Fisch, Brot und Schinken. Je abwechslungsreicher der Speiseplan der Bergarbeiter
ausfallt, umso besser arbeiten sie. Im Idealfall stehen ihnen alle drei Nahrungsmittel
zur Verfligung.

Die Versorgung mit Fisch stellt das kleinste Problem dar. Der Fischer fangt Fische und
stellt sie den Bergarbeitern ohne weitere Verarbeitung zur Verfligung. Allerdings ist die -
Anzahl der Fische um eine Fischerhiitte herum begrenzt.

Komplizierter wird es bei der Herstellung von Brot. Der Bicker bendtigt zum Brot-
backen Wasser und Mehl.Wasser kann er vom Brunnen beziehen, Mehl bekommt er
aus der Mihle. Die Miihle wiederum ist zur Herstellung von Mehl auf Getreide ange-
wiesen, das auf dem Bauernhof angebaut wird. Getreide kann nur auf fruchtbarem
Boden angepflanzt werden, der durch Bewuchs gekennzeichnet ist.

Schinken kann auf zwei verschiedene Arten hergestellt werden: {78
Einerseits kann der Jager in Waldgebieten Wild erlegen und selbst zu Schinken verar- £yl
beiten. Andererseits kann der Metzger Schweine aus der Schweinezucht zu Schinken = A
verarbeiten. Diese bendtigt zu ihrem Betrieb jedoch Getreide und Wasser, was ohne {f’_"'
Bauernhof und Brunnen nicht funktioniert. {

Im Nahrungsmittelkreislauf tauchen noch zwei Nebenprodukte auf, die jedoch nicht
zur Erndhrung der Bergarbeiter dienen, sondern lediglich ebenfalls auf Grundstoffe
aus diesem Zyklus zurickgreifen:

In der Eselzucht, die wie die Schweinezucht Getreide und Wasser zum Betrieb beno-
tigt, werden Transportesel geziichtet, die zur Verdoppelung der Transportkapazitat auf
den StraBen des Siedlerreiches dienen.

Die Brauerei stellt — ebenfalls unter Verwendung von Getreide und Wasser — Bier her,
das neben Schilden und Schwertern zur Grundausristung von Soldaten zahlt.
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4.4 Gebietserweiterung und Militar
Das Militar spielt bei den Siedlern eine auBerst wichtige Rolle. Mit dem Bau von
Militargebauden sind Sie namlich in der Lage, lhre Grenzen zu erweitern und so lhr
Reich zu vergréBern. Errichten Sie in Grenznahe auf eigenem Gebiet eine Baracke,
eine Wachstube, einen Wachturm oder eine Festung, werden nach Fertigstellung und
Besetzung des Gebaudes durch den ersten Soldaten die Grenzen |hrer Siedlung nach
auBen verschoben.

~ Wenn Sie die Karte mit anderen Parteien teilen, muss das Militir unter Umstanden
.auch zu seinem ureigensten Zweck eingesetzt werden:Verteidigung und Angriff.

Um Soldaten auszuriisten, brauchen Sie dreierlei Waren:

~ 'SCHWERTER und SCHILDE k&nnen in einer Schmiede produziert werden. Diese

- benétigt dazu Kohle und Eisen. Letzteres wird exklusiv in der Eisenschmelze herge-
. stellt, die dazu wiederum Eisenerz und Kohle bendtigt.

BIER kommt aus der Brauerei, die zum Brauen jedoch Wasser und Getreide braucht.
_Getreide kann allerdings nur auf den Feldern eines Bauernhofes angepflanzt werden.
Die Ausriistung fiir einen Soldaten muss aus dem gleichen Lagerhaus bzw. dem
Hauptquartier stammen!

i Durch eine Beférderung, mittels Goldmiinzen, kimpfen Soldaten effektiver. Diese

- Gefreiter, Obergefreiter, Unteroffizier, Offizier und General.

" Um der Konfrontation mit dem Gegner nicht unvorbereitet gegeniiberzustehen, set-
zen sie Erkunder und Spahtiirme ein. Kommt ein Gegner in Sicht, kann lhnen das
Katapult sowohl beim Angriff als auch in der
Verteidigung unschitzbare Dienste leisten, da es |
in der Lage ist, Militargebdude lhrer Gegen-
spieler zu vernichten. Gewinnt der Angreifer ein
Scharmiitzel, kann er das feindliche Militarge-
baude mit eigenen Soldaten besetzen und wei-
ter nutzen. Die umliegenden Produktionsgebau-
de und Lagerhauser werden zerstort.

viele Soldaten sich derzeit in dem Militirgebaude befinden.Die weiBe Fahne an einem
Militargebaude zeigt die Entfernung des Gebaudes zur feindlichen Grenze an. Die
Anzahl der blauen Fahnen am Fahnenmast zeigt an, wie viele Soldaten sich derzeit in

||Ir
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werden in der Miinzpragerei aus Gold und Kohle hergestellt. Es gibt fiinf Dienstgrade:
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4.5 Seefahrt

Um Fliisse und Meere zu bereisen, benctigt man FloBe und Schiffe, die beide von der
Werft angefertigt werden.

Sobald eine Werft gebaut wurde und betriebsbereit ist, beginnt sie mit dem Bau von
FIoBen. Diese dienen ausschlieBlich zum Warentransport auf WasserstraBen, konnen
aber keine Personen befordern.WasserstraBen konnen zwischen am Wasser gelege-
nen Fahnen errichtet werden und sind in ihrer Lange begrenzt.

Zum Transport von Personen und zum Besiedeln fremder Inseln brauchen Sie Schiffe.
Um diese bauen zu lassen, klicken Sie auf das Werftgebaude und betatigen im Gebau-
defenster die Schaltfliche ,,Produktion zwischen FloB und Schiff umschalten“. Um ein ~
fertig gebautes Schiff nutzen zu kénnen, brauchen Sie einen Hafen.

Ein Hafen kann nur an einem speziellen am
Wasser gelegenen Bauplatz errichtet werden,
der mit einem Ankersymbol markiert ist. Er
dient grundsatzlich immer auch als Lagerhaus.
Nach der Fertigstellung eines Hafens klickt man
auf das Gebdude und ruft im Gebdudefenster
das dritte Register namens ,,Expeditionssteuer-
ung" auf. Dort klickt man auf die Schaltflache
,,Expedition vorbereiten®. Daraufhin wird ein
Schiff mit Waren und Siedlern beladen.

Ist dieser Vorgang abgeschlossen, klickt man auf
das Schiff, gibt per Klick auf einen der hellen
Richtungspfeile am Kompass die Richtung vor
und das Schiff setzt sich in Bewegung. Sobald
das Schiff einen geeigneten Landeplatz gefunden
hat, der ein Ankersymbol aufweist, konnen Sie
im Fenster des Schiffes den Befehl zum Bau
eines neuen Hafens geben.

Ist er gebaut, wird automatisch der Warentransport zwischen den Hafen begonnen.
Ein Schiff kann pro Fahrt bis zu |12 unterschiedliche Waren und/oder Siedler mitneh-
men. Al
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5.1 Funktionen

MENU

Missionsziel und -status anzeigen (T): Zeigt das aktuelle Briefing an und gibt unabhan-
gig vom gewihlten Spielmodus Auskunft dariiber, welches Ziel das aktuelle Spiel hat
und wie der momentane Status bei der Erreichung dieses Ziels ist.

Spieltempo umschalten (V): Beschleunigen oder verlangsamen Sie die
Spielgeschwindigkeit.

Bauplitze anzeigen an/aus (Leertaste): Schalten Sie die sogenannte Bauhilfefunktion an

bzw. aus. Es werden alle Stellen auf der Karte angezeigt, an denen Gebdude errichtet

~werden kénnen. Die Symbole geben auch wieder, ob der jeweilige Bauplatz fiir ein

= kleines, ein mittleres oder ein groBes Gebaude ausreicht. Sie konnen auch auf einem

= groBen Bauplatz ein kleines oder mittleres Gebaude bauen — umgekehrt funktioniert
das allerdings nicht!

~ . Ebenfalls angezeigt werden Bauplitze fiir Bergwerke und Hafen, ferner die

~ Bezeichnungen und die Produktivitit bereits errichteter Gebiude.

3 '“-ass_tatis"tiken offnen (C): Sehen sie die unterschiedlichen Statistiken wie
. Warenproduktion, Inventar, Gebaude und das Schiffsregister ein.

. Ubersichtskarte ein/aus (M): Blenden Sie die Ubersichtskarte ein bzw. aus, die in der
rechten oberen Ecke des Fensters angezeigt wird.

Globale Wirtschaftseinstellungen offnen (L): Hier konnen Sie lhren
Wirtschaftskreislauf mittels verschiedener Steuerungselemente gezielt beeinflussen:
Werkzeug, Militar, Warenverteilung und Transport.

Spielmenui offnen (S): Spiel speichern oder laden, Einstellungen, zum Hauptmenu
zurlickkehren, zum Desktop zuriickkehren.

Meldungen an/aus (N): Meldungen an- und ausschalten.

- Chat starten (Eingabetaste): Der Chat ist ein neuer Bestandteil des Spiels und fiir den
~ Mehrspieler-Modus konzipiert. Diese Funktion gestattet Spielern, sich wihrend des
S]Siels Textnachrichten zu schicken, die im Meldungsbereich (links oben im Spielfen-

' ster) fiir alle Mitspieler lesbar angezeigt werden.

*??% 5. UBERBLICK
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NAVIGATION, ZOOM UND BILDDREHUNG

Um die Kamera zu bewegen, benutzen Sie die Pfeiltasten ihrer Tastatur oder Maus.
StoBen Sie mit dem Zeiger an den Rand des Bildauschnittes, wird dieser automatisch
verschoben.

Ferner verfiigt das Spiel Uber eine fiinfstufige Zoom-Funktion. Mit ,,Bild abwarts* kon-
nen Sie in das Bild hinein zoomen, mit ,,Bild aufwarts* wieder heraus. Hierfiir konnen
Sie auch das Mausrad verwenden.

Auch eine Drehung des Bildes um 90° nach links oder rechts kann mit Hilfe der Tast-
atur vorgenommen werden. Mit ,,Einfg" dreht man den sichtbaren Bildausschnitt nach
links, mit ,,Entf** nach rechts. Mit gedriickter rechter Maustaste konnen Sie die
Kamera frei um die aktuelle Kameraposition drehen.

MELDUNGEN
Wenn sich wihrend des Spiels etwas Wichtiges ereignet, wird lhnen das in Form von -
Meldungen mitgeteilt. Die Meldungen werden sowohl akustisch als auch optisch aus-

gegeben. Solche Meldungen erhalten Sie zum Beispiel, wenn der Bau eines Gebaudes ;

abgeschlossen ist, ein Militargebiaude besetzt wurde, der Geologe einen Rohstoff ent-
deckt hat oder wenn Bodenschitze erschopft sind.

Links neben jedem Meldungstext befindet sich eine Schaltfliche. Klickt man mit der 73

linken Maustaste auf diese Schaltflache, springt die Kamera direkt dorthin. Klickt man
hingegen mit der rechten Maustaste auf diese Schaltfliche, wird die zugehdrige Mel-
dung geloscht.
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GEBAUDEFENSTER

Zu jedem Gebidude im Spiel gibt es ein sogenanntes Gebaudefenster, das per Maus-
klick auf das Gebaude geoffnet werden kann. Darin sind wichtige und aktuelle Infor-
mationen zu sehen. Die Gebdude kénnen dabei in folgende Gruppen unterteilt wer-
den:

Produktionsgebaude

Das Gebiudefenster eines Produktionsgebaudes zeigt an, welches Produkt in diesem
_Gebdude mit welchem Werkzeug hergestellt wird, welche Waren dazu bendtigt wer-
den und wie produktiv im Moment gearbeitet wird.

: f:_f“;.lilitéirgebéiude

Bei Militargebauden sieht man im Gebaudefenster, wie viele Soldaten welchen Dienst-
- grades sich momentan in diesem Militirgebaude befinden und wie groB der Vorrat
und die maximale Menge an Goldmiinzen hier zurzeit sind. Desweiteren konnen sie

. hier den Ausbau des Gebiudes sowie das Auslagern der Soldaten veranlassen.

~ Lagerhaus
._"*-ﬁv‘sEin Lagerhaus verfiigt Uber ein Gebaudefenster mit zwei Registern:
- Im ersten Register konnen Sie den aktuellen Lagerbestand Uiberpriifen und verwalten.
Das zweite Register zeigt lhnen an, wie es aktuell um den Bestand an Facharbeitern
und Soldaten in Ihrem Lager bestellt ist.

rap

* Hauptquartier

Das Gebadudefenster des Hauptquartiers besteht aus 3 Registern. Die ersten beiden
Register entsprechen denjenigen eines Lagerhauses (siehe oben).

Im dritten Register konnen Sie einstellen, wie viele Soldaten welchen Dienstgrades im
Hauptquartier bleiben sollen, um es im Falle eines Angriffs zu verteidigen.

Hafen

Das Gebaudefenster des Hafens besteht ebenfalls aus 3 Registern. Die ersten beiden

Register entsprechen auch hier denjenigen eines Lagerhauses (sieche oben).

Im dritten Register konnen Sie Expeditionen vorbereiten und den Status der Vorbe-
- reitungen uberwachen.

R R

Nachfolgend finden sie eine Liste der Gebaude im Spiel.

BACKEREI

5.2 Liste der Gebdude

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen

Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Bewohner
Ausriistung
Baumaterial
Gebdudekategorie

BAUERNHOF

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung

Baumaterial
Gebidudekategorie

BRAUEREI

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen

Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

, T
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Backer

Nudelholz
Wasser, Mehl

Brot

Bergarbeiter

2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebiude

Soldaten (bis zu 2)
Schwert, Schild, Bier, Goldmiinze '
2 Bretter

kleines Gebaude

Bauer
Sense

Getreide

Miiller, Brauer, Schweinehirt,
Eselziichter

3 Bretter, 3 Steine

groBes Gebaude

Brauer
Wasser, Getreide |
Bier H

Soldaten I
2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebiude
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BRUNNEN

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung

Baumaterial
Gebidudekategorie

EISENBERGWERK

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen

Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

EISENSCHMELZE

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

ESELZUCHT

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen

Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Gehilfe

Wasser

Brauer, Bicker, Schweinehirt,
Eselziichter

2 Bretter

kleines Gebaude

Bergarbeiter

Spitzhacke

Brot, Fisch oder Schinken
Eisenerz

EisengieBer

4 Bretter

Bergwerk

EisengieBer
Schmelzpfanne
Eisenerz, Kohle
Eisen

Schlosser, Schmied
2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebidude

Eselziichter
Wasser, Getreide
Transportesel
Transport

3 Bretter, 3 Steine
groBes Gebaude

A

R R

FESTUNG

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Ausriistung
Baumaterial
Gebdudekategorie

FISCHERHUTTE

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen

Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

FLEISCHEREI

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

FORSTHAUS

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen

Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebidudekategorie
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Soldaten (bis zu 9)

Schwert, Schild, Bier, Goldmiinze
4 Bretter, 7 Steine
groBes Gebiude

Fischer

Angel

Fisch
Bergarbeiter

2 Bretter
kleines Gebaude

Metzger

Beil

Schweine
Schinken
Bergarbeiter

2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebaude

Forster

Schaufel

Baume
Holzfiller

2 Bretter
kleines Gebaude
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GOLDBERGWERK HOLZFALLERHUTTE
Bewohner Bergarbeiter Bewohner Holzfiller
Werkzeug Spitzhacke Werkzeug Axt
Grundlagen Brot, Fisch oder Schinken Grundlagen -
Produkt Gold Produkt Baumstamme
Produktverwendung Miinzprager Produktverwendung Schreiner
Baumaterial 4 Bretter Baumaterial 2 Bretter

3 Gebdudekategorie Bergwerk Gebdudekategorie kleines Gebdude
= GRANITBERGWERK JAGDHAUS
Bewohner Bergarbeiter Bewohner Jager Pl
Werkzeug Spitzhacke Werkzeug Speer 5 i
Grundlagen Brot, Fisch oder Schinken Grundlagen -
Produkt Steine Produkt Schinken
Produktverwendung Bauarbeiter, Katapult Produktverwendung Bergarbeiter
Baumaterial 4 Bretter Baumaterial 2 Bretter .
Gebiudekategorie Bergwerk Gebiudekategorie kleines Gebiude A
KATAPULT

Bewohner diverse Bewohner Gehilfe
Werkzeug - Werkzeug -
Grundlagen - ! Grundlagen Steine
Produkt - Produkt -
Produktverwendung - Produktverwendung -
Baumaterial 4 Bretter, 6 Steine Baumaterial 4 Bretter, 2 Steine
Gebdudekategorie Hafen Gebidudekategorie mittleres Gebaude

HAUPTQUARTIER KOHLEBERGWERK K

- Bewohner diverse Bewohner Bergarbeiter

Werkzeug - Werkzeug Spitzhacke
Grundlagen - Grundlagen Brot, Fisch oder Schinken lu,
Produkt - Produkt Kohle |
Produktverwendung - Produktverwendung Miinzpriger, EisengieBer, Schmied
Baumaterial - Baumaterial 4 Bretter \ ) \
Gebdudekategorie Hauptquartier Gebdudekategorie Bergwerk

\ .
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LAGERHAUS

SAGEWERK

£33

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

REI

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebidudekategorie

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

SCHLOSSEREI

it B

diverse

4 Bretter, 3 Steine
mittleres Gebiaude

SCHMIEDE
Miiller

Getreide

Mehl

Backer

2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebaude

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

SCHWEINEZUCHT
Miinzprager Bewohner
Schmelzpfanne Werkzeug
Gold, Kohle Grundlagen
Goldmiinzen Produkt
Beforderung von Soldaten Produktverwendung

2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebaude

SPAHTURM

Schreiner

Sage

Baumstimme

Bretter

Bauarbeiter, Schiffsbauer, Schlosser
2 Bretter, 2 Steine

mittleres Gebiaude

. | _
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Vil

Baumaterial
Gebidudekategorie

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie
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Schlosser

Zange

Bretter, Eisen
Werkzeuge

Ausbildung von Gebhilfen
2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebaude

Schmied

Hammer

Eisen, Kohle
Schwert, Schild
Soldaten

2 Bretter, 2 Steine
mittleres Gebaude

Schweinehirt
Wasser, Getreide
Schweine
Metzger

3 Bretter, 3 Steine
groBes Gebaude

Erkunder

Speer

4 Bretter
kleines Gebaude
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STEINBRUCH
WACHSTUBE

WACHTURM

3

284

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Bewohner
Ausriistung
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Bewohner
Ausriistung
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebidudekategorie

Bewohner
Werkzeug
Grundlagen
Produkt
Produktverwendung
Baumaterial
Gebdudekategorie

Steinmetz

Spitzhacke

Bauarbeiter

Steine

Bauerarbeiter, Katapult
2 Bretter

kleines Gebiude

Soldaten (bis zu 3)
Schwert, Schild, Bier, Goldmiinze

3 Bretter, 2 Steine
kleines Gebiude

Soldaten (bis zu 6)
Schwert, Schild, Bier, Goldmiinze

3 Bretter, 5 Steine
mittleres Gebaude

Schiffsbauer

Hammer

Bretter

FIoBe, Schiffe
Transport, Expeditionen
2 Bretter, 3 Steine
mittleres Gebiaude
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Achten Sie auf wichtige Meldungen und reagieren Sie ziigig darauf.

Erweitern Sie frih ihr Gebiet, um Platz fiir Wirtschaftsgebaude zu schaffen.
Kimmern Sie sich zeitig um eine ausreichende Versorgung mit Rohstoffen.

Sorgen Sie fiir einen permanenten Vorrat an Holz und Steinen.

Zu Beginn konnen Fischer und Jager kurzfristig die Nahrungsmittelversorgung tiber-
nehmen, spiter sollten Sie jedoch auf andere Nahrungsmittelproduzenten umsteigen.

Je mehr verschiedene Nahrungsmittel zur Verfiigung stehen, desto effizienter
konnen die Bergwerke versorgt werden.

Denken Sie daran, dass die Getreidefelder eines Bauernhofs Platz brauchen.
Bauen Sie also keine Gebiude direkt neben einem Bauernhof!

Lassen Sie Stellen, an denen Sie Bodenschitze vermuten, immer zunichst vom Geo- ./
logen untersuchen, bevor Sie ein Bergwerk errichten.

Nutzen Sie die Bauhilfefunktion, bei der auch die Produktivitit von Gebiuden mit .
eingeblendet wird. '

Haben Sie stets ein Auge auf die Produktivitdt lhrer Gebiude.
Nutzen Sie Lagerhduser, um Waren optimal zu verteilen.

Sorgen Sie fiir eine gut funktionierende Goldmiinzenproduktion, damit Sie lhre
Soldaten befordern koénnen. Lassen Sie immer ihre stirksten Soldaten angreifen.

Sichern Sie Ihre wichtigen Gebdaude (Hauptquartier, Miinzpragerei, etc.) mit ent-
sprechenden Militargebauden ab.

Beginnen Sie mit der Seefahrt erst dann, wenn lhre Wirtschaft einigermaBen stabil

lauft. Ansonsten laufen Sie Gefahr, dass dringend bendtigte Waren ohne |hr Zutun auf
andere Inseln verschoben werden. Bauen Sie auBerdem nicht zu viele Schiffe, da deren |
Herstellung sehr viele Ressourcen verschlingt. ﬂ

ReiBen Sie unproduktive Gebdude ab. Sie erhalten dafiir die Halfte der Baukosten
zuriick. \
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7.1 Gebdude
Jedes Gebiude bendtigt zur Errichtung Bretter, die meisten zusatzlich auch Steine.
Weitere Grundstoffe sind bei der Gebaudeerrichtung nicht notwendig.

Bretter werden ausschlieBlich im Sagewerk pro-
§| duziert, welches wiederum auf die Arbeit des
Holzfillers angewiesen ist, der Baume fillt und
g3l damit zu Baumstammen verarbeitet.Wenn die
natiirlichen Baumbestinde nicht ausreichen,
kommt der Forster ins Spiel, der neue Baume
anpflanzt.

Steine werden an zwei Stellen geférdert: Die

= offenen Granitvorkommen werden im Stein-
bruch zu Steinen verarbeitet, wahrend verdeck-
1 te Granitvorkommen, die ein Geologe aufge-
spirt hat, durch das Steinbergwerk geférdert
werden.

Wie viele Bretter und ggf. Steine zur Errichtung von Gebauden notig sind, kann aus
dem unteren Teil der, rechtsstehenden, Grafik abgelesen werden.

Kleine Zivilgebaude bendtigen lediglich 2 Bretter, mittlere zusatzlich 2 Steine und fiir
ein groBes Gebdude miussen 3 Bretter und 3 Steine investiert werden. Die Zivilge-
baude, die von diesem Schema abweichen, sind unten links samt Baukosten abgebildet.
Da alle Militargebaude einen individuellen Ressourcenverbrauch aufweisen, werden
ihre Baukosten auf der rechten Seite einzeln aufgefiihrt.

] Lo o _

"% MILITARGEBAUDE

GEBAUDE

ZIVILGEBAUDE

bl l-h'lm .,y, mﬂ.g
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7.2 Bodenschitze

Wie man rechts unschwer erkennen kann, ist die Kohle der wichtigste dieser vier
Bodenschatze, da sie sowohl von der Miinzpragerei als auch von der Schmiede und
der Eisenschmelze bendtigt wird und somit eine Grundlage fiir die militarische Starke
— zur Beférderung und zur Waffenproduktion — sowie fiir die Werkzeugherstellung
darstellt.

Gold hat als einzigen Verwendungszweck die
Produktion von Goldmiinzen in der Miinzpra-
gerei, die zur Beforderung und damit Verbesser-
ung von Soldaten dienen.Wie bereits erwahnt,
ist fir diesen Prozess auch Kohle eine zwingen-
de Voraussetzung.

Eisenerz kann nach der Forderung zunachst
noch nicht produktiv eingesetzt werden, son-
dern muss in der Eisenschmelze zu Eisen verar-
beitet werden. Eisen wiederum wird in der
Schmiede zur Herstellung von Schwertern und
Schilden sowie in der Schlosserei zur Pro-dukti-
on neuer Werkzeuge zur Facharbeiteraus-bil-
dung benoctigt.

Versteckte Granitvorkommen werden zu Stein-
en verarbeitet, die bei der Gebaudeerrichtung
und als Munition fiir das Katapult Verwendung
finden.

Wenn eine Siedlerwelt geniigend offene Granitvorkommen aufweist, ist die Ausbeu-
tung versteckter Granitvorkommen unter Umstanden unnotig. Granit ist jedoch der
einzige Bodenschatz, der alternativ an anderen Stellen abgebaut werden kann; zur
_ Gewinnung von Kohle, Gold oder Eisenerz ist zwingend ein entsprechendes Berg-
h - werk erforderlich.

7. WIRTSCHAFT
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7.3 Nahrungsmittel

Der Fischer und der Jager sind in der Lage, den Bergarbeitern je ein Nahrungsmittel
direkt und ohne Vorarbeit von anderen Siedlern zur Verfiigung zu stellen. Fisch wird
dabei ausschlieBlich vom Fischer beigesteuert, wahrend Schinken auBer vom Jager
auch in der Fleischerei hergestellt werden kann. Diese bendtigt dazu allerdings als
Rohstoff Schweine aus der Schweinezucht, die ihrerseits auf Getreide vom Bauernhof
und auf Wasser vom Brunnen angewiesen ist.

~_Genauso kompliziert gestaltet sich die Herstellung von Brot, das neben Fisch und
Schinken das dritte Nahrungsmittel fiir die Bergarbeiter darstellt. Der Backer braucht
zum Brotbacken Mehl aus der Mihle und Wasser vom Brunnen. Der Miiller stellt
_iﬂylehl aus Getreide her, wofiir er wiederum darauf angewiesen ist, dass der Bauer zu-
wvor Getreide auf seinen Feldern angebaut hat.

Zwei weitere Empfianger von Getreide und Wasser sind die Eselzucht und die Brau-
erei. Deren Produkte werden allerdings nicht fiir die Nahrungsmittelversorgung der
Bergarbelter verwendet, sondern dienen anderen Zwecken:

. -,Dlé Transportesel aus der Eselzucht beschleunigen den Warentransport, da ein Esel
i) " den Triiger beim Warentransport als zusitzlicher Trager unterstiitzt und die Trans-
. portkapazitit des StraBenabschnitts verdoppelt.
» Bier aus der Brauerei ist im Reich der Siedler nicht als Nahrungs- oder Genuss-

2}' {r‘,. mittel konzipiert, sondern gehort — neben Schwertern und Schilden — zur Grund-
4 ‘\{é ausstattung von Soldaten, wird also ausschlieBlich fiir militarische Zwecke einge
SEWRY setzt

L:\\
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7.4 Militar

Die vier Militargebaude (Baracke, Wachstube, Wachturm und Festung) dienen zum
Angriff sowie zur Verteidigung und zur Gebietserweiterung. Sie beziehen ihre benotig-
ten Waren von drei Produktionsbetrieben:

* Die Brauerei stellt Bier her, das zur Ausriistung von Soldaten notwendig ist.

: * Die Schlosserei produziert den Rest der Soldatenausriistung, namlich Schwerter
Lo und Schilde.

-+ Die Miinzpragerei erzeugt Goldmiinzen, die zur Beforderung der Soldaten dienen.

~ Je mehr Soldaten in eines dieser Gebaude passen, desto hoher werden die

~Baukosten:

‘_'- Die Baracke beherbergt bis zu 2 Soldaten. Zu ihrem Bau werden lediglich 2 Bretter

. bendtigt.

¢ In eine Wachstube passen bis zu 3 Soldaten. Beim Bau einer Wachstube werden 3

- Bretter und 2 Steine verbraucht.

* Bis.zu 6 Soldaten finden in einem Wachturm Platz. An Baukosten fallen hier 3

= “Bretter und 5 Steine an.

. 3  Eine Festung fasst bis zu 9 Soldaten. Ihr Bau verschlingt 4 Bretter und 7 Steine.

i) " Das Katapult und der Spihturm erweitern die Grenzen lhres Reiches nicht und

- sind deshalb im engeren Sinne keine Militargebaude, dienen aber zumindest teilwei-
~ " se militarischen Zwecken und werden deshalb hier ebenfalls aufgefiihrt.

Aus dem Steinbruch und dem Granitbergwerk
§| stammen die Steine, die als Munition fur das
Katapult Verwendung finden. Das Katapult wird
zum Angriff und zur Verteidigung eingesetzt und
¥ von einem Gehilfen bedient. Zur Errichtung
eines Katapults werden 4 Bretter und 2 Steine
benatigt; um damit zu schieBen, braucht man
zusatzlich bis zu 4 Steine als Munition.

Der Spahturm dient zur Erkundung und bendtigt auBer den Baukosten von 4 Bret-
; . tern keine weiteren Waren. Zu seiner Inbetriebnahme ist allerdings ein Erkunder mit
¥ ;SE:Sp_eer erforderlich.

KUNDUNG|

GRIFF, VERTEIDIGUNG, GEBIETSERWEITERUNG
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8.1 Tastaturbelegung
Leertaste

<<dwuzxr—TIAO®

- Einfg
; \‘l,'-En'tf
- Pos |
5 'H."‘-;’]‘Bild ‘aufwarts
Bild abwarts
Pfeiltaste aufwarts
~ Pfeiltaste abwarts
~ Pfeiltaste links
' Pfeiltaste rechts

Mo

Eingabetaste

Eingabetaste + Shift
Rechte Maustaste gedriickt
O (Maus Uber Siedler)

Esc

£8%

Bauplatze anzeigen an/aus

Offnen des Meniis ,,Produktivitit
Statistiken offnen

Gehe zum Hauptquartier

Offnen des Meniis ,,Inventar (Waren)*
Globale Wirtschaftseinstellungen offnen
Ubersichtskarte (Minimap) an/aus
Meldungen an/aus

Pause an/aus

Spielmentu offnen

Missionsziel und -status anzeigen
Spielgeschwindigkeit umschalten

Menii aus-/einblenden

Bild nach rechts drehen

Bild nach links drehen

Gehe zum Hauptquartier

Zoom in das Bild hinein

Zoom aus dem Bild heraus
Bildausschnitt nach oben verschieben
Bildausschnitt nach unten verschieben
Bildausschnitt nach links verschieben
Bildausschnitt nach rechts verschieben

Chat starten (mit allen Spielern)

Chat starten (mit Spielern des eigenen Teams)

Kamera schwenken
Siedler verfolgen
Spiel beenden




