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UBERBLICK

1. Uberblick

Herzlich Willkommen in der Welt von DIE SIEDLER [V!

Diese Welt wird von den drei Viilkern der Rémer, Mayas und Wikinger bewohnt, die sich in einem
bestindigen Wettstreit befinden. Sie werden die Geschicke von jeweils einem dieser Viélker leiten und
versuchen, bestimmte Ziele zu eeichen. Zu diesen Zielen gehdrt es, Land einzunehmen, Rohstoffvor-
kommen zu sichern oder auch ganz einfach die schinste Siedlung zu errichten.

Um erfolgreich zu sein, biefen sich ganz unterschiedliche Vorgehensweisen an: Sie konnen u. a. Handel
treiben, Biindnisse eingehen oder auch eine Armee in den Kampf fihren.

DIE SIEDLER IV ist, wie schon seine erfolgreichen Vorgdnger, ein Aufbau-Strategiespiel, in dem das
Schicksal Ihrer Siedler davon abhdngt, wie gut Sie Ihre Siedlungen aufbauen, verwalten und schiitzen
kdnnen.

Sich um Ihr Volk zu kimmem, stellt Sie vor eine ganze Reihe von Aufgaben. Sie mijssen dafiir sorgen,
dass stefs genug Rohstoffe vorhanden sind, um die Produktion wichtiger Giter sicherzustellen. Sie mis-
sen Hauser bauen, domit lhre Siedler ein Dach dber dem Kopf haben. Opfer Sie den Gattern alkoholi-
sche Getriinke und bilden Sie eine schlagkriiftige Armee aus, um die bliihende Siedlung zu verteidigen.
Steigern Sie die Lebensqualitit Ihrer Siedler, indem Sie Zierobiekte aufstellen (mit dem erfreulichen
Nebeneffekt, dass sich die Kampfkraft Ihrer Soldaten auf feindlichem Terrain erhdht). Bilden Sie Spezi-
listen aus, lassen Sie Ihre Prigster Wunder vollbringen und treiben Sie Handel mit Freund und Feind....

Sie sehen, dass es zahlreiche Maglichkeiten gibt, das Spiel nach eigenen Vorlighen zu gestalten! Doch
Vorsicht, der Gegner ist nicht untitig und verfolgt ganz eigene Ziele!

DIE SIEDLER IV bietet eine Vielzahl von Spielmodi:

Versuchen Sie sich an den spannenden Missionen fiir jedes Volk, frefen Sie allein gegen einen oder
mehrere computergesteuerte Gegner an, spielen Sie im Netzwerk mit Freunden (gegeneinander oder
in Teams) oder iber den Blue Byte Game Channel (BBGC) mit Spielem aus aller Welt.

Sie kannen die Siegbedingungen selbst festlegen (aufler in den Missionen natirich), so dass Sie lhr
Haupfaugenmerk auf genau den Bereich des Spiels legen kinnen, der hnen am meisten Freude berei-
tet. Wer kampfbetont spielen machte, kann versuchen, die gegnerische Siedlung zu erobern. Méichten
Sie sich lieber ausschlieBlich um den Autbau einer priichtigen Siedlung kiimmern, kdnnen Sie mit ande-
ren um die Wette siedeln. Oder bevorzugen Sie das Spiel im Team? Nun, auch das ist kein Problem!
Vierhiinden Sie sich mit anderen Spielem und versuchen Sie gemeinsam, die Missionsziele zu erreichen...
Als besondere Herausforderung taucht ein mysterioser Gegner auf: das Dunkle Volk!

Dieser Gegner ist nicht nur eine groBe Gefahr fir Ihr eigenes Volk, sondern fiir die gesamte Welt der
Siedler. Das Ziel von Morbus, dem Gott des Dunklen Volkes, ist es, alles Griin von der Erde zu verirei-
ben, indem er sie in einen grauen, einténigen Ort verwandelt. Um das zu verhindern, werden Sie mit
allen Mitteln gegen diese finsteren Absichten vorgehen missen.

Schauen Sie sich um in der Welt von DIE SIEDLER IV und lernen Sie alle Funktionen des Spiels in den
umfangreichen Tutorials kennen. Wahlen Sie den Schwierigkeitsgrad, der Ihnen opfimales Spielvergni-
gen bereitet und nutzen Sie die erweiterte Hilfe, um sofort iber alle Zusammenhiinge im Bilde zu sein.
Schon bald werden Sie feststellen, dass Sie diese kleinen Kerlchen richtig liebgewonnen haben und
mit griftem Vergniigen dem emsigen Treiben in Ihrer ersten Siedlung zuschauen.

Viel Spaf!
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2, Installationsanleitung 3. Schnellstart
Wenn Sie die Autostartfunktion eingeschaltet haben, geniigt es, die Siedler-CD in Ihr CD-ROM-Lauf Diese Kapifel ist fiir die ungeduldigen Spieler, die nicht erst im Handbuch stdbern, sonder sich
werk zu legen. Das Installationsment, mit dem Sie das Spiel auf Ihrem Computer installieren kdn- direkt ins Geschehen stiirzen mdchten. Sie finden hier einen groben Uberblick tiber das Spielprinzip
nen, starfet selbstindig. Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm. von DIE SIEDLER IV. s ist nafilrlich nicht mdglich, alle Aspekte dieses vielschichtigen Spiels in
Wenn Sie die Autostartfunkfion deakfiviert haben, so starten Sie bie die Datei AUTORUN.EXE“ einem Kapitel zu beleuchten, also sollten Sie spiiter durchaus einen genaueren Blick in dieses

Handbuch werfen (schlieflich habe ich mir ziemlich viel Mihe damit gegeben — der Autor).

Fir Siedler-Vieteranen werden die auffilligsten Neuerungen gegeniber DIE SIEDLER 111 in Abschnitt
3.2 in Kurzform herausgestellr.

im Hauptverzeichnis der CD. Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Am Ende der Installafion werden Sie aufgefordert, sich als Blue Byte-Kunde registrieren zu lassen.
Diese Registrierung ist freiwillig. Wir empfehlen jedoch, der Aufforderung nachzukommen, da Sie
s0 die kostenlose Blue Byte-Hotline und den Online-Support nutzen kdnnen. 3.1 Worum geht es bei DIE SIEDLER IV?2

Sie sollen eine blihende Siedlung autbaen, die iiber eine gesunde Wirtschaft verfiigt und sich gegen
alle Anfeindungen von aufen erfolgreich zur Wehr setzen kann. Dazu sollien Sie sich die wirt-
schaftlichen Zusammenhinge innerhalb Ihrer Siedlung klarmachen. Es kommt darauf an, Rohstoffe
einzusammeln, Land einzunehmen, um Bauplatz fiir Ihre Gebéiude zu gewinnen, und eine Reihe
verschiedener Produktionskreislufe in Gang zu bringen. Sie werden auch Kampfeinheiten bauen,
deren Kampfkraft nach dem Wert Ihrer Siedlung bemessen wird. Sie kannen also ohne eine lei-
stungsfiihige Wirtschaft keine Armee ausbilden, die es mit den Kiimpfern eines reicheren Gegners
aufnehmen kann.

Je besser Sie also die wirtschaftlichen Zusammenhdnge verstehen und nutzen, desto leichter wer-

den Sie in der Lage sein, dem Gegner wirkungsvoll entgegenzutreten. Die folgenden Abschnitte
geben lhnen einen Uberblick tber die wichtigsten Bereiche:

3.1.1 Bauwirtschaft Gebiude der

Ihre Siedlung ruht auf den Schultern einer leistungsfihigen Bauwirtschaft. Ohne diese Basis wird AL it
Ihre Entwicklung bald ins Stocken geraten. Das liegt daran, dass Sie den Aufbau der Wirtschaft
isher den Gebiiudebau steuern. Das bedeutet, Sie geben lhren Siedlern nicht den Befehl , Baum
fiillen”, Sie ordnen vielmehr den Bau einer Holzfiillerhijtte an. Einer Ihrer Siedler wird sich nach der
Fertigstellung des Gebdudes eine Axt nehmen und in diese Holzfiillerhiitte einziehen. Damit haben
Sie einen Holfiiller, der automatisch in seinem Arbeitsbereich alle Baume fllt.

Analog dazu geben Sie fiir alle Rohstoffe auch immer ein Gebiude in Auftrag.

Fiir die Bauwirtschaft fehlen jetzt noch folgende Gebiude:
o Siigewerk (Baumstimme werden zu Brettern zersiigt, Werkzeug: Siige)

o Steinmetzhiitte (Steinmetze schlagen Steine aus den groen Felshrocken, die auf der Karte ver-
teilt sind, Werkzeug: Spitzhacke)

o Forsthaus (Frster pflanzt neve Biiume an, kein Werkzeug ntig)
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Tipps:

o Ein Forster kann genug Biiume pflanzen, um mehr als einen Holzfiller zu beschiiftigen.

© Baven Sie Holzfiillerhiitten, Forsthiuser und Sgewerke recht nah beieinander, um die Wege
kurz zu halten.

© Steine sind im Gegensatz zu Holz nicht in unendlicher Menge vorhanden.
© Baven Sie die Steinmetzhitten in unmittelbarer Nhe der Felsen, um Wege kurz zu halten.
© Vlerlegen Sie den Arbeitshereich des Steinmetzes, um alle Steinvorkommen auszubeuten.

© Sind alle Steine abgebaut, kinnen Sie die Steinmetzhiitte wieder abreifien. Sie erhalten die
Hilfte der Baukosten zuriick!

3.1.2 Metallverarheitung

Lusiitzlich zur Bauwirtschaft gibt es bei den Siedlern noch andere Wirtschaftszweige. Sie benétigen
Metalle, Kohle, Nahrungsmittel und Alkohol. Aus Kohle und Metallen stellen Ihre Siedler Werkzeu-
ge und Waffen her, Alkohol wird den Gattern als Opfer dargebracht und die Nohrung wird fiir Ihre
Bergleute gebraucht.

Metalle und Kohle werden in Minen gefardert. Kohle ist in der Form verwendbar, in der sie von
Ihren Bergleuten gefordert wird, Metalle hingegen werden als Erze abgebaut und missen in der
Fisen- bzw. Goldschmelze zu Barren gegossen werden. Erst in dieser Form kénnen sie vom Werk-
zeug- bzw. Waffenschmied weiterverarbeitet werden.

Damit die Bergleute in Ihren Minen aber ihre schwere Arbeit verrichten knnen, miissen sie mit
Nahrung versorgt werden. Dabei gibt es fiir jeden Bergmann eine Lieblingsnahrung, in Abhtingig-
keit davon, in welcher Mine er fitig ist. Eine Portion dieser Nahrung gibt dem Bergmann genug
Kraft, um 10-mal nach Rohstoffen zu suchen, eine Portion einer anderen Nahrung reicht hingegen
nur fir 2 Versuche.

3.1.3 Nahrung

Sie erhalten Brot durch den Anbau von Getreide (Gebiude: Gefreidefarm, Werkzeug: Sense), wek
ches in der Mishle zu Mehl verarbeitet wird. Aus Mehl und Wasser (Gebaude: Wasserwerk) wird in
der Biickerei Brot gebacken.

Um Fleisch zu erhalfen, miissen Sie eine Tierzucht bauen. Diese bendtigt aber zusiitzliches Wasser
vom Wasserwerk und Getreide als Viehfutter. Die Tiere werden dann in der Metzgerei (Werkzeug:
Axt) geschlachtet.

Um Fisch zu erhalfen, bauen Sie eine Fischerhiitte (Werkzeug: Angel).

3.1.4 Waffen und Werkzeuge

Zu Beginn des Spiels haben Sie ein Startkontingent an Rohstoffen und Werkzeugen, welches
Ihnen erlaubt, die Wirtschaft in Gang zu bringen. Sie sollten diese Giiter sehr umsichtig einsefzen.

Wie Sie sicher schon bemerkt haben werden, bendtigen einige Gebdude ein bestimmtes Werk-
zeug, um die Produkfion aufnehmen zu kannen. Alle diese Werkzeuge werden vom Werkzeug-
schmied hergestellt. Sie werden den steigenden Bedarf an Werkzeugen natiirlich nur decken
kénnen, wenn Ihr Werkzeugschmied mit genigend Rohstoffen versorgt wird.

Ebenso verhilt es sich mit dem Waffenschmied. Nur wenn Sie ihm ausreichend Kohle und Eisen
geben, kann er die Waffen fir eine starke Armee herstellen.

3.1.5 Ihre Siedlung vergrofiern Warum
expandieren?

Um an die Rohstoffe zu gelangen, die Sie fir all diese Gilter brauchen, werden Sie Ihr Territorium
erweitern mijssen. Da Sie Minen nur im Gebirge errichten kdnnen, sollte sich auf dem Gebiet Ihrer
Siedlung ein Gebirge befinden. Eine Fischerhiitte hingegen sollte sinnigerweise in der Nihe der
Kiiste oder eines Flusses stehen. AuBerdem wird das Stiick Land, welches Ihnen zu Beginn einer
Partie zur Verfiigung steht, viel zu wenig Platz fiir alle Gebiiude biefen.

Um Ihrer Siedlung neve Landfldchen hinzuzufiigen, kinnen Sie entweder Tirme oder eine Burg
bauen oder Pioniere die Grenzpfiihle Ihrer Siedlung versetzen lussen. Sie sollfen aber beachten,
dass beide Maglichkeiten gewisse Schwierigkeiten beinhalten:

1. Jeder Pionier braucht eine Schaufel. Von Pionieren eingenommenes Land ist ungeschiitzt und
kann vom Gegner leicht durch den Bau eines eigenen Turmes eingenommen werden.

neves Land?

2. Ein Turm verschafft Ihnen erst dann neues Land, wenn Sie ihn mit mind. einem Schwertkdmpfer
oder Bogenschiitzen besetzen. Jede Militiireinheit braucht aber eine Waffe. Wenn alle Ihre Krie-
ger in Tiirmen sitzen, ist hre Verteidigung unflexibel.

Da beide Ldsungen Kosten verursachen, sollten Sie also sehr genau darauf achten, dass die
Geschwindigkeif, mit der Sie die Expansion Ihrer Siedlung vorantreiben, Threr wirtschaftlichen Lei-
stungsfihigkeit entspricht.

3.1.6 Neve Siedler

Um eine bliihende Siedlung aufzubauen, fehlen lhnen aber nicht nur Gebiude und Land, sondem
auch Siedler. Um mehr Einwohner fir Ihre Siedlung zu bekommen, kannen Sie einfach ein Wohn-
haus baven. Wohnhuser gibt es in drei verschiedenen Gréfen, wobei natiirlich gilt, dass groBere
teurer als kleinere sind. Ein kleines Haus bietet 10, ein mittleres 20 und ein groBes 50 Siedlem
Unterkunft.

Beachten Sie, dass nicht alle Siedler Wohnraum bendtigen:

1) Grundberufe: Triiger, Planierer, Bauarbeiter — Wohnraum erforderlich

b) weitere Berufe: Biicker, Bergmann, Holzfiller etc. — kein Wohnraum erforderlich, da Unfer-
kunft am Arbeitsplatz

o) Militdr: Schwertkaimpfer, Bogenschiitze efc. — kein Wohnraum erforderlich, da Feldbett in der
Kaserne

d) Spezialisten: Pioniere, Diebe, Geologen, Saboteur, Giiriner — kein Wohnraum erforderlich, da
Leben unter freiem Himmel gewiinscht

3.1.7 Militar Soldaten

Auch wenn es bei den Siedlern nicht in erster Linie um bewaffnete Auseinandersefzungen geht, u"d Turme‘ *

sollten Sie dennoch eine schlagkriiftige Armee aufbauen. Wie bereits erwihnt, bendtigen Sie
Schwertkémpfer oder Bogenschiitzen, um mit Hilfe von Tirmen und Burgen Land einzunehmen.

Wohnhiuser

Wie bekomme ich
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Die weiteren milltirischen Einheiten, die Ihnen zur Verfigung stehen, sind:

© Der Houptmann (fir alle Vlker gleich)

o Die militiirische Spezialeinheit (vilkerspezifisch)

© Die Kriegsmaschine (vdlkerspezifisch)

© Das Kriegsschiff (vilkerspezifisch)

Die Kampfstirke Ihrer Soldaten auf eigenem Gebiet ist zu Beginn des Spiels deutlich haher als auf
fremden Territorium. Doch je wertvoller und prichtiger lhre Siedlung wird, desto hoher wird die
Motivation der Kiimpfer in der Fremde sein. Als besonders farderlich fir die Kampfmoral haben sich
die Zierobjekte erwiesen. Da sie wirklich wunderschdn aussehen, geht fir die Festlegung der
Kompfkraft der Wert der Zierobjekte doppelt in die Berechnung ein.

3.1.8 Magie

In der Welt der Siedler gibt es aber noch weit mehr zu entdecken. Da die Bewohner in enger Ver-
bindung zu den Géttern stehen, ergeben sich auBerordentliche Maglichkeiten: Es gibt Priester, die
Magie benutzen konnen!

Um zu zaubem, miissen die Priester aber erst einmal eine bestimmte Menge Mana zur Verfiigung
haben. Mana ist eine sehr wertvolle , Substanz*, die den Siedlern von den Géttern zur Verfiigung
gestellt wird. Allerdings sind die Gétter nicht allzu freigiebig und verlangen eine Gegenleistung.
Wenn Sie alkoholische Gefriinke im kleinen Tempel opfern, erhht das die Bereitschaft der Gaitfer,
[hnen Mana zu Verfiigung zu stellen, in erheblichem Mafie. Nun miissen Sie noch einen groBien
Tempel bauen, um die Priester auszubilden und schon kinnen Sie , zauberhafte” Dinge fun.

3.2. Anderungen gegeniiber DIE SIEDLER Il

Filr Veteranen der Siedler-Reihe hier ein kurzer Uberblick tber die wichtigsten Anderungen gegen-
iber dem dritten Teil.

Ein wesentlicher Unterschied zu DIE SIEDLER |1l s, dass der Autbau einer blihenden Siedlung
gegeniber den Kimpfen an Bedeutung gewonnen hat.
3.2.1 Das Militiir

© Die Kampfkraft hrer Armee héngt jefzt von dem Wert lhrer Siedlung ab. Das bedeutet, Sie
missen den wirtschaftlichen Zusammenhéingen wesentlich mehr Aufmerksamkeit schenken.

o Die Aufwertung der Kimpfer entfillt. Sie entscheiden bei der Ausbildung, welchen Level Ihre
Soldaten haben sollen. Es stehen lhnen von Anfang an Einheiten der Levels 1 bis 3 zur Verfiigung,
wobei die haherwertigen Einheiten natirlich deutlich feurer sind.

© Jedes Volk hat nun eine eigene Spezialeinheit, die villig verschieden von denen der anderen
Vilker ist.

© Sie kinnen auch Kriegsschiffe baven.

3.2.2 Die Spezialisten

o Sie kannen Spezialeinheiten jetzt wieder in Trager umwandeln. (Achtung: Das klappt NUR, wenn
diese sich auf eigenem Territorium befinden!)

o Neue Einheit: der Giirtner. Nur ein Giirtmer kann das Dunkle Land fiir hr Volk zuriickgewinnen.

© Pioniere brauchen jetzt eine Schaufel, wodurch deren Aushildung deutlich teurer wird.

© Neue Einheit (nur Mehrspieler): der Saboteur. Ein Saboteur kann jedes Gebiiude des Gegners
angreifen und zerstaren.

© (eologen brauchen jetzt einen Hammer.

3.2.3 Technische Anderungen

o Komplett neve Grafik-Engine! Die stufenlos zoombare Grafik (3D-Beschleuniger werden unter-
stiitzt!) biefet Ihnen die Maglichkeit, lhren Siedlern bei threm Tagwerk auf die Finger zu schauen.
Sie kannen allerdings auch sehr weit herauszoomen, um einen guten Uberblick zu erhalten.

o Aufliisungen von 800x600 bis 1280x1024 Bildpunkten méglich.
o Vlerbesserte Kiinstliche Intelligenz

o Detailliertere Grafik

© \loice Chat

© (erenderte Zwischensequenzen

o Systemnachrichten konfigurierbar

3.2.4 Allgemeine Anderungen

© Neuer Beruf: der Jiger. Natiirlich gibt es auch Tiere, die vom Jdger erlegt werden kdnnen.
@ Das Dunkle Volk biefet eine villig nevartige Herausforderung.

o Erweiterte Hilfefunkfion im Spiel

© Jierobjekfe zur Verschanerung der Siedlung und zur Moralaufwertung der Krieger
o Neuer Einzelspielermodus: freies Siedeln

© Neue Mehrspielermodi: Wettsiedeln und Kooperativmodus

o Auswahl der Spielerfarbe und Startposition

o Komplett iberarbeitetes Spielmenii

© |m Mehrspielermodus Handel mit Mitspielern

© Eselskarren zur Griindung einer neuen Siedlung

o Wihlen Sie Ihr Wappen fir Tiirme und Burgen

o Infernetspiel iiber den Blue Byte Game Channel (BBGC)

o Anzahl der Bauarbeiter und Planierer in absoluten Zahlen einstellbar
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4. Das Spiel starten

Wenn Sie das Programm DIE SIEDLER IV starten, wird zundichst das Hauptmenii angezeigt. Das
Hauptmenii ist der Ort, an dem Sie lhre grundsitzlichen Spieleinstellungen vornghmen, also etwa,
ob Sie im Einzel- oder Mehrspielermodus spielen wollen. Um eine Option auszuwiihlen, Klicken Sie
einfach mit der linken Maustaste auf den jeweiligen Knopf. Die méglichen Einstellungen sind:

4.1 Tutorial

Wenn Sie in der Welt von DIE SIEDLER IV noch neu sind, empfiehlt es sich, zuerst einmal das Tuto-
rial zu spielen. Sie werden dort Schritt fiir Schritt an die Funktionen herangefiihrt, die lhnen dieses
Spiel biefet.

Nehmen Sie sich die Zeit, die Zusammenhiinge zu verstehen, die das Spiel zu einem so auBerge-
wohnlichen Vergniigen machen. Schon sehr bald werden Sie die vielfiltigen Méglichkeiten zu
schiitzen wissen, die es lhnen erlauben, einen ganz eigenen Spielstil zu entwickeln.

4.2 Einzelspieler

Im Einzelspielermodus haben Sie drei verschiedene Spielvarianten zur Auswahl. Legen Sie zuvor
den Schwierigkeitsgrad fest.

4.2.1 Die drei Vilker

I dieser Vriante stehen Ihnen fir jedes Volk drei Missionen zur Verfiigung. Um die zweite und dritte
Mission spielen zu konnen, miissen Sie aber erst die vorhergehenden erfolgreich absolviert haben.

4.2.2 Das Dunkle Volk
Beschijtzen Sie in einer 12 Missionen umfassenden Kampagne die Welt der Siedler vor dem
mystericsen Dunklen Volk.

4.2.3 Freie Karten

Um ein freies Spiel zu starten, miissen Sie zunéichst eine Karte wiihlen, auf der Sie spielen wollen.
Stellen Sie am rechten Rand ein, welche Karten Ihnen angezeigt werden sollen. Sie haben die
Wahl zwischen vorgefertigten Einzelspieler- oder Mehrspielerkarten oder selbsterstellten Karten.

’ |
: DAS SPIEL STARTEN L

DAS SPIEL STARTEN

Jede Karte in DIE SIEDLER IV hat bestimmte Eigenschaften, die gewisse Spielarten erméglichen
oder ausschlieBien. Diese Eigenschaften sind vom Kartendesigner vorgegeben. Da jede Karte aber
bis zu 10 verschiedene so genannte Konstellationen haben kann, kinnen Sie meist aus unter-
schiedlichen Maglichkeiten wihlen.

Die Eigenschaften der verschiedenen Karten werden Ihnen in einer Tabelle angezeigt. Die einzelnen
Punkte sind:

© Kartengrafe
© Anzahl mdglicher Spieler
o Frlaubte Spielarten

Unter der Tabelle sehen Sie eine Vorschau der ausgewdhlten Karte und einige Felder, in denen Sie
Einstellungen vornehmen kannen:

o Spielname: Geben Sie einen Namen fiir Ihr Spiel ein.
© [odus: Schalten Sie durch die verschiedenen Modi, fir die diese Karte zugelassen ist.
© Spieler/Teams: Stellen Sie die gewiinschte Anzahl an Spielern,/Teams ein.

o Rohstoffe: Wiihlen Sie die Menge der Rohstoffe, die Sie bei Spielbeginn zur Verfiigung haben.
Einstellmdglichkeiten sind wenig, mittel, viel.

o Konstellationen: Diese Option ist nur fiir Mehrspielerkarten verfiighar. Wiihlen Sie aus verschiede-
nen Voreinstellungen aus.

Wenn Sie mit allen Einstellungen zufrieden sind, Klicken Sie unten auf den Pfeil nach rechts. In

dem nun folgenden Menii haben Sie folgende Optionen (bitte bedenken Sie, dass nicht auf jeder

Karte alle Optionen zur Verfiigung stehen):

a) Wahlen Sie Ihren Startpunkt aus.

b) Wiihlen Sie Ihr Team.

¢) Wahlen Sie Ihr Volk.

d) Wiihlen Sie Ihre Spieffarbe.

e) Wahlen Sie Ihre Flagge.

In der Tabelle kannen Sie die Einstellungen fiir jeden Spieler sehen. Um die Partie zu starten,
Klicken Sie auf den Pfeil unten rechts.

4.3 Mehrspieler

Wenn Sie mit anderen Spielern eine Partie DIE SIEDLER IV bestreiten michten, konnen Sie das
entweder iber ein lokales Netzwerk (Local Area Network), kurz LAN, oder iber das Infernet im
Blue Byte Game Channel tun.

4.3.1 Mehrspielerpartie im LAN

Wenn Sie die Option LAN auswihlen, wird eine Liste aller automatisch gefundenen Spiele im lokalen
Netzwerk angezeigt. Klicken Sie einfach auf die Partie, an der Sie teilnehmen michten. Sie kin-
nen auch die Adresse des Hosts direkt eingeben. Klicken Sie auf die Schalifliche ,Host suchen”,
um die gefundenen Spiele anzeigen zu lassen.




!

Mchten Sie hingegen selber eine Partie erstellen, betditigen Sie einfach die entsprechende Schaltfliche.

a.) Fine Mehrspielerpartie erstellen

In einer Mehrspielerpartie gibt es immer einen Computer, auf dem das Spiel erstellt wird. Dies ist
der so genannte Host. Auf diesem Computer werden auch die Spieleinstellungen vorgenommen.
Erst wenn Sie diese Angaben gemacht haben, kannen andere Spieler dem Spiel beifrefen.

Sie sollien zuniichst mit Hilfe der drei Schaliflichen am rechten Bildschirmrand die Karfenart aus:
wiihlen. Zur Auswahl stehen vorgefertigte Einzelspieler- und Mehrspielerkarten und selbsterstelle
Karten. Die verfiigharten Karten werden in der nebenstehenden Tabelle angezeigt.

Die Tabelle zeigt lhnen neben den Karten auch deren Merkmale an. Sie kinnen die Anzeige nach
diesen Merkmalen sorfieren. Klicken Sie dazu einfach die jeweiligen Symbole in der Kopfzeile der
Tabelle an.

Um Ihnen bei der Auswahl der Karte zu helfen, wird eine Ubersicht der in der Tabelle markierfen

Karte angezeigt.

Haben Sie sich fiir eine Karte entschieden, kdnnen Sie folgende Einstellungen fir das Spiel vormehmen:

(Bitte heachten Sie, dass nicht auf allen Karten lle Optionen zur Verfiigung stehen)

© Spielname: Klicken Sie in dos Namensfeld und geben Sie der Partie einen Namen.

© [odus: Schalten Sie durch die verschiedenen Modi, fir die diese Karte zugelassen ist.

© Spieler/Teams: Stellen Sie die gewdnschte Anzahl an Spielern/Teams ein.

o Rohstoffe: Wahlen Sie die Menge der Rohstoffe, die Sie bei Spielbeginn zur Verfiigung haben.
Einstellmaglichkeiten sind wenig, mittel, viel.

o Konstellationen: Diese Option ist nur fiir Mehrspielerkarten verfiighar. Whlen Sie aus verschiede-

nen Voreinstellungen aus.
o Passwort: Sie kinnen hier fiir jede Partie ein Passwort vergeben. Spieler, die der Partie beitreten
machten, milssen dann zuniichst dieses Passwort eingeben.
Wenn Sie mit allen Einstellungen zufrieden sind, Klicken Sie auf den Pfeil unten rechts, und die
Partie wird erstellt.

Nun sehen Sie die Spielerliste. Hier werden alle Spieler aufgelistet, die sich in die Partie eingeloggt
haben. Eine genaue Beschreibung der Funktionen finden Sie im niichsten Abschnitt.

o L
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b.) An einer Mehrspielerpartie teilnehmen

Um an einer Mehrspielerpartie teilnghmen zu kdnnen, miissen Sie vor Spielbeginn einige Einstel
lungen vornghmen. Wihlen Sie (sofern vom Spielleiter zugelassen):

a) Ihren Startpunkf d) Ihre Spielfarbe

b) Thr Team e) Ihre Flagge

o) lhr Volk

In der Tabelle knnen Sie die Auswahl jedes Spielers sehen.

Der Spielleiter (Host) kann noch zusiitzlich die Spielstirke etwaiger computergesteverter Spieler be-
stimmen. Ein gelber Monitor zeigt einen schwiicheren Spieler, ein rofer hingegen einen stirkeren an.

AuBerdem kann der Spielleiter unerwiinschte Spieler von der Teilnahme an der Parfie ausschliefien
(, Kick").

4.3.2 Mehrspielerpartien im Blue Byte Game Channel (BBGC)
Wenn Sie diese Option wahlen, wird automatisch Ihr Browser gestartet und Sie werden mit dem
BBGC verbunden (Internetverbindung niig!).
Im BBGC kannen Sie mit Siedler-Fans aus der ganzen Welt chatten, Tipps und Tricks austauschen
und natiirlich auch spielen. AuBerdem finden Sie im BBGC Downloads, Support und die neuesten
Informationen zu Blue Byte und den Siedlern.
Legen Sie ein Profil an und werden Sie Teil der Siedler-Gemeinschaft! Besuchen Sie den Blue Byfe
Game Channel unter www.bluebyte.net.
Haben Sie bereits ein Profil erstellt, geben Sie einfach Ihren Nicknamen und Ihr Passwort an.

] m_ oy

Wenn Sie eine Mehrspielerpartie im BBGC sfarten oder an einer solchen teilnehmen wollen, neh-

men Sie die ndtigen Einstellungen in den gleichen Meniis wie im LAN vor. Es gibt nur zwei wesent-

liche Unterschiede:

1) Beachten Sie den so genannten Ping. Dieser zeigt die Verbindungsgeschwindigkeit mit anderen
Spielern an. Dabei gilt: Griin=gute, Orange=mittlere und Rot=schlechte Verbindung.

b) Die Anzeige des Rangs. Diese Zahl gibt die Position der Spieler in der Weltrangliste an. So kan-
nen Sie abschitzen, mit wem Sie es zu fun bekommen.

Fine Beschreibung der weiteren Einstellméglichkeiten finden Sie unter dem Punkt 4.3.1.
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4.4 Spielmodi in DIE SIEDLER IV

4.4.1 Konfliktmodus (Einzel- und Mehrspieler)

Die Spieler versuchen, einander mit allen Mitteln zu besiegen. Es ist mdglich, in Teams gegenein-
ander anzutrefen.

4.4.2 Ranglistenspiele (nur Mehrspieler)

Spielen Sie um Ranglistenpunkte im BBGC! Ranglistenspiele sind nur auf speziell dafiir zugelassenen
Karten maglich. Es existieren im BBGC sowohl Ranglisten fir einzelne Spieler als auch fir Clans.

4.4.3 Kooperativmodus (nur Mehrspieler)

Alle menschlichen Spieler versuchen gemeinsam, ein vorher festgelegtes Ziel zu erreichen. Der Geg-

ner wird vom Computer gesteuert.

4.4.4 Okonomiemodus (nur Mehrspieler)

Siedeln Sie mit anderen Spielern um die Wette. Das Militdr dient in diesem Spielmodus ausschlief-

lich als Wachpersonal, da die Kampfkraft auerhalb der eigenen Siedlung drastisch reduziert wurde.

Es gewinnt der Spieler bzw. das Team, das am Ende der Spielzeit in mind. 4 von 7 Giterklassen
mehr Einheiten erwirtschaftet hat.

4.4.5 Wettsiedeln (nur Mehrspieler)

Besiedeln Sie eine Einzelspielerkarte, auf der es keine oder nur computergesteuerte Rivalen gibt.
Sie haben allerdings menschliche Gegner, die auf einer identischen Karte auch eine Siedlung erbaven.
Nach Ablauf einer bestimmten Zeit wird der Sieger ermittel.

4.4.6 Freies Siedeln (nur Einzelspieler)

Es gibt weder ein festgelegtes Spielziel, noch irgendwelche Gegner. Bauen Sie einfach eine Sied-
lung auf und schauen Sie lhren Siedlern bei deren Tatigkeiten tber die Schulfer.

4.5 Handbuch

Diese Schaltfliiche ruft die Online-Version des Handbuchs auf. Dieses Version weist evil. Unferschiede
zum gedruckten Handbuch auf, da es bei Updates angepasst wird.

4.6 Tipps

Klicken Sie auf diese Schaltfliiche, um ein paar grundlegende Tipps fiir den Umgang mit Ihren Sied-

lemn zu erhalten.

4.7 Spiel laden

Dieser Schalfer dient dozu, einen abgespeicherten Spielstand zu laden.

4.8 Beenden

Klicken Sie auf diese Schalifliche, um zu Windows zuriickzukehren.
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5. Spielmenii

Wenn Sie eine Partie DIE SIEDLER IV starten, sehen Sie, dass sich der Spielbildschirm in zwei
Bereiche teilt: Auf der rechten Seite finden Sie die Spielwelt, in der das eigentliche Spielgeschehen
stattfindet. Dort baven ihre Siedler Ihre Huser, tragen Kimpfe aus, freiben Handel usw.

Auf der linken Seite befindet sich das Spielmenii. Hier finden Sie eine Reihe von Méglichkeiten, auf
das Spiel Einfluss zu nehmen.

5.1 Oberer Bereich

Im oberen Bereich finden Sie die Buttons zur Steuerung der Ubersichtskarte, die Ubersichtskarte

5.1.1 Das Menii , Einstellungen”

Im Menij Einstellungen finden Sie vier Unterments, in denen Sie die Erscheinung des Spiels einstel-
len kdnnen.

a) Die Optionen im Mendpunkt Grafik beeinflussen die Darstellungsqualitiit des Spiels. AuBerdem
kinnen Sie die Auflisung wihlen und besfimmen, ob das Spiel zur Darstellung die Maglich-
keiten eines 3D-Beschleunigers nutzen soll. Bitte beachten Sie, dass einige Einstellungen lhren
Rechner stark belasten kannen. Je nach Ausstattung Ihres Computers, sind u. U. nicht alle Aus-
wahlméglichkeiten verfiigbar.




Ubersichiskarte
und Zoom
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b) Im Menis Soundeinstellungen konnen Sie die gewnschte Lautstiirke fir Musik, Gerdusche und
Voice Chat einstellen. Die Sprachiiberfragung ist akiiviert, solange Sie die , TAB“-Taste gedriickt

halten. Um in Internetpartien Bandbreite zu sparen, kinnen Sie die Voice Chat-Funktion deakti-

vieren (empfiehlt sich fir Benutzer eines analogen Modems).

In diesem Menii kiinnen Sie die erweiterte Hilfe an- und ausschalten. Ist die erweiterte Hilfe
eingeschaltet, werden in einem Textkasten zusiitzliche Informationen angezeigt, die dem Neu-
ling die Orientierung erleichtern. AuBerdem kannen Sie hier den eingestellfen Schwierigkeifs-
grad sehen.

SR

d) Im Unterpunkt Nachrichten legen Sie fest, welche Art von Meldungen angezeigt bzw. nicht
angezeigt werden soll.

5.1.2 Das Menii Extras
Dieses Menii enthilt vier Unterpunkfe.

a) Der erste dient dazu, das Spiel zu speicher. Sie kinnen hier ebenfalls Gherflissig gewordene
Spielstiinde [dschen.

b) Der zweite gibt Ihnen die Maglichkeit, sich die Missionsheschreibung fiir das aktuelle Spiel
noch einmal anzusehen.

¢) Im dritten MenGpunkt legen Sie fest, mit welchen Spielern Sie in einer Mehrspielerpartie Nach-
richten austauschen wollen. Sie haben die Maglichkeit, mit allen anderen Spielern zu reden,
nur mit Feinden oder nur mit Verbiindeten. Sie kinnen aber auch fir jeden Spieler separat ein-
stellen, ob Sie mif ihm in Kontakt treten mchten. Dabei ist es dann natiilich vllig egal, ob
dieser Spieler Ihr Verbiindeter ist oder nicht. Die hier getroffenen Einstellungen sind auch fiir
den Voice Chat glfig.

d) Im vierten Mentipunkt konnen Sie das aktuelle Spiel verlassen und zum Startbildschirm zuriick-

kehren.

5.1.3 Ubersichtskarte

Die Einstellungen der Ubersichtskarte dienen dazu (von oben nach unten), die Anzeige von

© (ebiiuden

o Kampfeinheiten

o Siedlern

o ynterschiedlichen Farben fiir die verschiedenen Territorien

auf der Ubersichtskarte an- bzw. auszuschalten.

Der Schieberegler tber der Ubersichiskarte dient zum Hinein- bzw. Herauszoomen. Alternativ dazu

kannen Sie auch beide Maustasten gedriickt halten und die Maus vor- und zuriickbewegen. Sollte hre
Maus ein Mausrad besitzen, kdnnen Sie auch durch Drehen des Rades die Zoomfunktion ausfihren.
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5.2 Unterer Bereich

Der untere Teil des Spielments dient zur Steuerung des Spielgeschehens selbst. Sie konnen dber
dieses Mend direkt Einfluss auf die Welt Ihrer Siedler nehmen. Sie geben hier den Auftrag zum Bau
von Hiusern, stellen die Verteilung von Giitern und Rohstoffen in lhrer Siedlung ein und stevern,
ganz allgemein, den Aufbau Ihrer Siedlung.

Die Meniis im unteren Teil sind thematisch gegliedert. Sie finden dort die folgenden Bereiche:
S = A
rE PR

a) Der Baubereich: Hier finden Sie alle Gebiude, die hre Siedler errichten kdnnen. Die Gebiude
sind je nach Funkfion in 5 Untergruppen eingefeilt.

b) Siedlermeni: In diesem Menii weisen Sie Ihren Siedlern Berufe zu. Sie kinnen hier lhre
Spezialisten aushilden (Pioniere, Geologen, Diebe, Giirtner usw.). Hier finden Sie ebenfalls
eine Angabe dariber, wie viele Siedler Sie in welchen Berufen qusgebildet haben.

) Das Warenmenii: Sie legen in diesem Menij fest, an welche Produktionsstitten ihre Rohstoffe
geliefert werden (also ob z. B. aus Eisen Werkzeuge oder Watfen hergestellt werden sollen)
und welche Priorifit beim Transport eingehalten werden soll.

d) Statistikmend: Hier finden Sie alle Arten von Statistiken, die lhnen die Effizienz Ihrer Siedlung
veranschaulichen.

5.2.1 Der Baubereich

Der Baubereich gliedert sich in die 5 Gruppen , Grundgebdude”, , Metallverarbeitung”, , Gebiiude
fir Nahrung”, , Siedlungsaushau” und , Militiirgebtiude”. Filr jeden Bereich gilt: Wenn Sie mit dem
Mauszeiger Gber ein Gebiude fahren, werden hnen am unteren Rand des Menis die jeweiligen
Baukosten angezeigt.

1) Im Bereich , Grundgebiiude finden Sie alle Hauser, die ndtig sind, um den Aufbau zu beginnen.
Dazu gehiren alle Gebiiude der Bauwirtschaft (Holzfillerhiitte, Siigewerk, Forsthaus, Steinmetz-
hiitte und Steinmine) und die Wohnhiuser hrer Siedler in drei GraBen (klein, mittel und grof).
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d) Im Bereich , Siedlungsaushau” finden Sie alle Gebiude, die nicht Bestandteil eings gesonderfen  ERELIMGHITH LT
Wirtschaftskreislaufs sind. Die hier aufgelisteten Gebiude erfiillen wichtige Spezialaufgaben.
Der Marktplatz, die Eselzucht und der Hafen ermaglichen den Handel und den Warentransport
iiber die Grenzen Ihrer Siedlung hinaus.

Die Tempel dienen Ihren Siedlern als Ausbildungssfiitte fiir Priester (grofier Tempel) und heilige
Stiitte, an der den Gottern Opfergaben dargebracht werden (kleiner Tempel).

Hier finden Sie auch die Werft, das Lager und die Liste der Zierobjekte, die Sie in Ihrer Siedlung
aufstellen kénnen.

Metall- b) Im Bereich , Metallverarbeitung” finden Sie alle Minen (Kohle, Eisen, Gold, Schwefel), die
verarheifung Schmelzen (Gold und Eisen), die Werkzeug- und die Waffenschmiede.

e) Im Bereich , Milittirgebdude” finden Sie alle Gebdude, die Sie zur Erweiterung und zum Schutz ~ IRAEGIL
lhrer Siedlung bendtigen. Das sind zum einen solche Gebiiude, in denen Thre Soldaten stationiert
werden, also Tirme und die Burg, und zum anderen solche, in denen Ihre Kampfeinheiten aus-
gebildet bzw. gebaut werden (Kaserne, Fahrzeugmanufaktur). Zusiitzlich finden Sie hier auch
das Lozarett, in dem sich der Heiler um Ihre verwundeten Siedler kimmert.

Gebijude ) Im Bereich ,Gebiude fiir Nahrung” finden Sie all jene Gebiude, die Sie bendtigen, um Ihre
fiir Nahrung Bergleute gut versorgen zu kinnen. Das sind die jeweilige Tierzucht, die Mefzgerei, die
Getreidefarm, die Mihle und die Bickerei.
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5.2.2 Das Siedlermenii

Im Siedlermeni gibt es 4 Untergruppen:

a) Die Ubersicht aber die Berufe zeigt Ihnen auf einen Blick die Anzahl der Siedler in den verschie-
denen Berufen. Sie kannen einstellen, ob Sie sich die Ubersicht nur fiir den aktuel sichtbaren
Okosektor anzeigen lassen wollen oder fir die gesamte Karte.

b) Im Bereich ,Grundberufe” kinnen Sie Ihre freien Siedler auf die grundlegenden Berufe Ihrer
Siedlung, also Trdger, Planierer und Bauarbeiter, verteilen. Die Einstellungen in diesem Meni
haben weitreichende Auswirkungen auf Ihre Wirtschaft, da Sie domit die Leistungsfihigkeit

sowohl Ihrer Bauwirtschaft als auch Ihres Transportwesens bestimmen. Diese beiden Aufgaben-

gebiete stellen das Grundgeriist Ihrer Wirtschaft dar.

«) Im Menii, Spezialisten” kiinnen Sie die Spezialeinheiten aushilden, die Sie fir lhre Siedlung
bendtigen. Spezialisten sind Pioniere, Geologen, Saboteure, Gartner und Diebe. Die Art und
Anzahl der Spezialisten, die Sie aushilden, solle sich nach lhrem Spielstil richten. Sie kinnen
mit den hier aufgelisteten Fachkrften verschiedenste Strategien verwirklichen. Um Siedler in
einem bestimmten Beruf quszubilden, klicken Sie einfach den Beruf an und geben Sie die
gewinschte Anzahl mit Hilfe der Pfeiltasten an. Nafirlich missen Sie dazu tber ausreichend
freie Siedler verfiigen.
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Bestimmte

d) Das ,Finde Siedler” Menii dient zum vereinfachten Auffinden und Markieren von Siedlern in
Siedler finden

bestimmten Berufen. Ist in Ihrer Siedlung erst einmal die Wirtschaft so richtig in Schwung
gekommen, werden Sie evil. Probleme haben, alle Siedler eines bestimmten Typs inmitten des
emsigen Treibens aufzufinden. Um dieses Problem erst gar nicht autkommen zu lussen, gibt es
dieses Menil. Klicken Sie einfach auf den gewiinschten Beruf und das Einzugsgebiet, um die
entsprechenden Siedler zu finden. Da Sie nun die gesuchten Einheiten im Blick haben, kannen
Sie im Spielfenster Ihre Anweisungen geben.

5.2.3 Das Produktionsmenii

Im Produktionsmend steuern Sie in drei Untermeniis die Nutzung der Giiter und Rohstoffe in Ihrer
Siedlung.

o) Die Ubersicht "

Die Ubersicht bietet Ihnen einen kompletten Uberblick dariiber, welche Rohstoffe und Giter in Ihrer

Siedlung in welcher Menge vorhanden sind. Sie knnen zwischen der Anzeige fiir die gesamte
Karte oder den aktuellen Sektor umschalten.

Wareniibersicht




Warenverteilung

Transportprioritiit
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b) Die Warenverteilung

In der Warenverteilung legen Sie fest, wie die Rohstoffe in Ihrer Siedlung genutzt werden sollen,
indem Sie sie auf die verschiedenen Produkfionshetriebe verteilen. Wollen Sie z.B. eine groBere
Anzahl Soldaten aushilden, wiire es sinnvoll, Eisen bevorzugt an die Waffenschmieden liefern zu
lassen. Bendtigen Sie hingegen eher Werkzeuge, so sollten Sie vorrangig die Werkzeugschmiede
beliefern.

Um diese wichtige Ausrichtung Ihrer Wirtschaft einzustellen, markieren Sie im oberen Teil des
Menis den Rohstoff, den Sie verteilen mdchten. Daraufhin wird im unteren Bereich des Menils
eine Liste all jener Gebiude eingeblendet, die diesen Rohstoff verarbeiten konnen. Mit Hilfe der
Schieberegler kannen Sie nun die Aufteilung vornehmen.

¢) Transporfprioritdt

Hier knnen Sie die Reihenfolge einstellen, mif der sich Ihre Triiger um die verschiedenen Waren
kummern. Generell gilt, dass der Transport umso schneller erfolgt, je hoher das Gut in der Liste auf-
gefiihrt ist. Wenn Sie z.B. dringend Werkzeuge bendtigen, ist es sinnvoll, dem Transport von Eisen
und Eisenerz eine hohe Priorifiit zuzuweisen. So wird Ihre Werkzeugschmiede schnellstmaglich mit
den erforderlichen Rohstoffen beliefert.

Um die Liste zv veriindern, markieren Sie eine bestimmte Ware und riicken Sie sie mit Hilfe der
Pfeiltasten nach oben oder unfen.

5.2.4 Die Statistiken

Dieser Abschnitt befasst sich mif den Stafistiken, die Sie mit wertvollen Informationen iiber die
Vorgtinge in Ihrer Siedlung versorgen. Fiir alle Diogramme gilt, dass auf der waagerechten Achse
die Zeit angegeben ist und auf der senkrechten die jeweilige Menge.

Sie finden in allen Stafistiken eine Maglichkeit, den Zeitrahmen einzustellen, auf den sich die
Anzeige bezieht.

Es gibt 3 Bereiche, zu denen Sie Stafistiken aufrufen kdnnen:

a) Die Kriegerstatistik
Hier kannen Sie sich anzeigen lassen, wie viele eigene Soldaten Sie haben bzw. hatten. Das kann
sinnvoll sein, um festzustellen, wie viel Zeit Sie fiir den Aufbau Ihrer Truppe bendtigt haben.

Sie haben ebenfalls die Maglichkeit, sich Ihre Verluste und die Verluste des Gegners gesondert
anzeigen zu lassen. Dadurch kinnen Sie sehr genau feststellen, ob lhre Kampfstrategien erfolg-
reich waren, oder nicht.

b) Die Landstatistik
Die Landstatistik biefet hnen Informationen dariiber, wie erfolgreich Sie den Ausbau Ihrer Siedlung

voranireiben. Die maglichen Werte sind die Landgrofe, der Wert aller Rohstoffe, die Sie fiir den
Gebdudebau ausgegeben haben, und die Gesamtzahl der Einwohner Ihrer Siedlung.
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¢) Die Warenstatistik

Die Warenstafistik zeigt [hnen die Entwicklung des Warenbestandes in Ihrer Siedlung an. Sie kin-
nen also sehr leicht erkennen, wie sich der Rohstoffbedarf entwickelt.

5.3 Die Kontextmeniis

Wenn Sie im Spielfenster ein auswiihlbares Objekt, also ein Haus oder eine Einheif, markieren,
erscheint auf der linken Seite ein so genanntes Kontextmend. In diesen Kontextmends finden Sie
alle Auswahlmiglichkeiten, die das markierte Objekt biefet. Die Kontextmends lassen sich in vier
Gruppen zusammenfassen, die im Folgenden niher erliutert werden.

5.3.1 Das Kontextmenii fiir Baustellen

Wenn Sie ein Gebiude errichten lassen, sehen Sie zuniichst einmal eine Baustelle an dem Ort, an
dem spiter das Gebiiude stehen wird.

Wenn Sie die Baustelle mit der linken Maustaste anklicken, erscheint das zugehdrige Kontextmeni:

Die Schaltflichen haben folgende Funktionen:

a) Die Baustelle wieder abreiBien (verbaute Materialien erhalten Sie zur Hiilfte zuriick)

b) Den Authau stoppen,/weiterfuhren

«) Niichste Baustelle auswhlen

d) Dieser Baustelle erhdhte Prioritiit zuweisen

¢) Den Arbeitshereich des spiteren Gebéiudes vorgeben

Der unfere Teil gliedert sich in zwei Bereiche: Sie kinnen hier die noch offenen Baukosten und die

bereits angelieferten Waren sehen. Werden die Zahlen in Rot dargestellt, bedeutet das, dass lhnen
die entsprechenden Rohstoffe fehlen.

“ SPIELMENU !

5.3.2 Das Kontextmenii der Wirtschaftgebiiude

Sie kannen fiir jedes Gebtiude ein Konfextmeni aufrufen. Fiir Wirtschaftsgebiiude sind die Kontext
menis nach folgendem Muster aufgebaut:

Die Schaltfliichen haben die Funktionen:
1) Das Gebiiude abreiBien (Sie erhalten die Hilfte der Baukosten zuriick)

b) Die Arbeit stoppen,/weiterfihren

o) Niichstes Gebiude dieser Art auswihlen

d) Das Zusatzmend Gffnen/schlieBen (nur bei einigen Gebduden)

¢) Den Arbeitshereich des Gebiiudes festlegen

fihnlich wie bei dem Meni der Baustelle finden Sie im unteren Teil des Konfextmeniis zwei weitere
Bereiche. In einem sind die Wareneingiinge abgebildet, im anderen die aktuell produzierten
Waren. Da nicht alle Gebiude Rohstoffe weiterverarbeiten, haben einige lediglich eine Anzeige der
Warenausgiinge. Beachten Sie, dass die Produktion ausgesetzt wird, wenn sich 8 Wareneinheiten
im Warenausgang befinden.

5.3.3 Das Kontextmenii von Burg und Tiirmen

Der obere Bereich des Kontextmeniis dieser Gebiude unterscheidet sich von den anderen durch
7wei Schaltfliichen.

Mit Hilfe der ersten besetzen Sie das Gebiude mit der maximal maglichen Zahl von Einheiten, mit
der zweiten sfellen Sie die Minimalbesefzung ein.

Im unteren Bereich kiinnen Sie die Besefzung des Gebiudes regeln, da angezeigt wird, welche Ein-

heiten sich derzeit darin befinden. Durch Anklicken der jeweiligen Soldatenart kinnen Sie einzelne
Einheiten abziehen.

Kontexmeni Wirt-
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5.3.4 Die Kontextmeniis der Einheiten

Alle selektierbaren Einheiten verfiigen dber ein Kontextmend. Die Mends unterscheiden sich je nach
Art der Einheit.

a) Spezialisten

Im Kontextmend der Spezialisten kannen Sie auf einen Blick erkennen, wie viele Einheiten welcher
Art Sie aktuell selektiert haben. Die Schalifliichen haben folgende Funktionen:

o Spezialisten umwandeln. Alle ausgewiihlten Spezialisten werden wieder zu Triigern gemacht.
Das funktioniert nur, wenn diese sich auf lhrem Territorium befinden.

o Vlerwundete auswihlen. Alle Ihre Spezialisten kinnen von Militireinheiten angegriffen werden.
Mit Hilfe dieser Schalifliche kinnen Sie alle Einheiten aus der aktuell markierten Gruppe aus-
wiihlen, die weniger als die Hiilfte ihrer urspriinglichen Trefferpunkte haben. Diese Einheiten soll
ten Sie schnellstens zu hrem Heiler schicken.

© Gruppenmend: ffnet ein Zusatzmend, mit dessen Hilfe Sie leicht die von lhnen gebildeten
Gruppen auswihlen kannen.

b) Soldaten
Wenn Sie einen oder mehrere Soldaten auswiihlen, erscheint dieses Men:

Sie sehen eine Obersicht der ausgewhlten Einheiten. Im unteren Bereich befinden sich die folgenden

Schaliflichen:

o Position halten: Ihre Soldaten verteidigen den akiuellen Standort.

o Patrouille: Ihre Soldaten laufen zwischen zwei Punkten hin und her und attackieren lle Feinde,
die in die Nihe kommen.

o Vlerwundete auswihlen: markiert alle verwundeten Einheifen der akiuellen Selektion.

o Jauberspriiche: Gffnet ein Zusatzmeni, in dem die Zauberspriiche des Priesters samt der Mana-
kosten aufgelistet sind.

© Gruppenmenii: Gffnet ein Zusatzmeni, mit dessen Hilfe Sie leicht die von Ihnen gebildeten
Gruppen auswihlen kannen.

o) Fihre

Wenn Sie eine einzelne Fihre markieren, wird in einem Kontextmen( die Ladung angezeigt. Sie

finden in dem Meni eine Schaltfliche zum vollstindigen Entladen der Fahre. Der Pfeil dient zum

Auswihlen der nichsten Fihre.

"y e
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Markieren Sie allerdings mehrere Fhren, so Gffnet sich ein Sammelmen.
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d) Kriegsmaschinen und Kriegsschiffe

Wenn Sie eine dieser Einheiten einzeln selekfieren, so dffnet sich ein Kontextmend, in dem der
derzeitige Munitionsvorrat angezeigt wird. Im Meni der Kriegsschiffe finden Sie zusiitzlich noch
eine Schaltfldche, mit der Sie dem Schiff einen Eskortierauftrag erteilen kannen. Klicken Sie dozu
zuniichst auf den Schalter und anschlieBend auf das zu eskortierende Schiff.

Wenn Sie mehrere Einheifen selektieren, so 6ffnet sich wiederum das Sammelmeni.
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LERNEN SIE IHRE SIEDLER KENNEN

6. Lernen Sie lhre Siedler kennen

In diesem Kapitel méchten wir Ihnen Ihre kiinftigen Schutzbefohlenen etwas niher vorstellen.
Wenn Sie eine freie Partie DIE SIEDLER IV starten, finden Sie zundichst ein Haiuflein kleiner Ménnchen
vor. Die meisten von ihnen tragen Zivilkleidung. Dazu gesellen sich einige Schwertkampfer und
Bogenschiitzen. Weiterhin wird es einen kleinen Turm und eine Reihe von Warenstapeln geben.

6.1 Die Grundberufe

Die Méinnchen ohne Werkzeuge sind die so genannten ,freien Siedler”. Das bedeutet, sie haben
keinen Beruf, was sich aber schon bald dndern wird. Denn sobald Sie ein Gebéiude in Auftrag
geben, werden sich ein paar dieser freien Siedler zu einem Ihrer Warenstapel begeben und sich
dort eine Schaufel nehmen (eine kleine Anzahl Schaufeln gehiirt zur Startausriistung!). Diese
Siedler haben automatisch den Beruf des Planierers angenommen. Die Planierer werden sich
sogleich auf den Weg zur Baustelle machen, um den Boden fiir das Gehiiude einzuebnen.

Wiihrend die Arbeit voranschreifet werden einige weitere Siedler zu einem Warenstapel gehen und
dort einige Steine und Bretter aufheben. Diese Siedler sind dann zu so genannten Triigem gewor-
den, die das bendtigte Baumaterial an die Baustelle liefern. Trdger bilden das Riickgrat Ihrer Sied-
lung! Sie sorgen dafiir, dass die bendtigten Rohstoffe rechizeitig dorthin gelangen, wo sie
gebraucht werden. Nur so kannen Ihre anderen Gebiiude die Produkfion aufrecht erhalten.

Doch zuriick zu unserem Bauauftrag: Da nun alles bereit fiir den eigentlichen Aufbau des Gebiudes
ist, werden wiederum einige Siedler zu dem Warenstapel gehen und sich dort je einen Hammer
nehmen (auch ein Grundkontingent an Hiimme ist bei Spielstart verfiigbar). Diese Siedler haben
den Beruf des Bauarbeiters ergriffen, der dritten grundlegenden Ttigkeit, ohne die der Aufbau
einer Siedlung nicht mgglich ist. Daher haben wir auch dafir gesorgt, dass sich im Programm
immer eine ausreichende Menge Schutzkleidung (Lederweste, Handschuhe) befindet, die von
lhren Bauarbeitern kostenlos genutzt werden kann.

Sie kannen Siedler, die die Grundberufe ausiiben, NICHT direk stevern! Das bedeutet, Sie konnen
einem bestimmten Bauarbeiter nicht den Aufirag geben, ein Gebéiude zu bauen. Sie erfeilen viel

mehr ganz allgemein einen Bauauftrag. Die entsprechenden Arbeiter filhren die Anweisung darauf-
hin selbstindig aus. Dadurch kannen Sie sich voll und ganz auf die wichfigen Aufgaben konzentrieren.

6.2 Weitere Berufe

Sobald ein Gebiude fertiggestellt st, wird ein freier Siedler dort einziehen und automatisch den
Beruf ergreifen, der dem Gebtiude entspricht. Haben Sie z. B. eine Biickerei erbaut, so wird ein
freier Siedler in dus Gebéiude einziehen, die darin befindliche Arbeitskleidung anlegen und fortan
sein Leben als Biicker zubringen. Es gibt allerdings auch Berufe, die zwingend den Gebrauch eines
bestimmten Werkzeugs erforder, z. B. der des Bergmanns. Um als Bergmann fiitig sein zu kénnen,
braucht auch der eifrigste Siedler eine Spitzhacke. Sollfen Sie also eine Mine errichtet und keine
Spitzhacke mehr verfiighar haben, so wird sich niemand bereit finden, die Arbeit in der Mine anzu-
treten. Sollie dieser Fall wirklich einmal einfreten, so werden Sie vom Programm allerdings darauf
hingewiesen und kannen so leicht fiir Abhilfe sorgen. Haben Sie das benétigte Werkzeug vorriitig,
so wird der betreffende Siedler es sich automatisch nehmen und ziigig mit der Arbeit beginnen.

Triiger, Planierer,

Bauarbeiter

Weitere Berufe
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Mit zunehmender Spieldauer wird es in Ihrer Siedlung eine groBe Anzahl verschiedener Gebdude
und somit Berufe geben. Beachten Sie, dass Ihre Siedler sich ihren jeweiligen Beruf nicht leichifer-
tig ausgesucht haben. Jeder Einzelne ist mit seinem ganzen Herzen dabei. Das bedeutet allerdings
auch, dass der einmal gewdhlte Beruf nicht mehr gedndert werden kann. Sollte also ein Steinmetz
keinen Arbeitsbereich mit Felsen mehr finden kénnen, wird er arbeifslos. Es sei denn, Sie reifien
sein Haus ab und baven eine neue Steinmetzhiitte an einem weiteren Felsvorkommen. Der Stein-
metz wird sich mit Freude der neven Aufgabe zuwenden.

Etwas flexibler gestalfet sich die Situation bei den Bergleuten. Bergleute kiinnen in jeder Mine
arbeiten. Wird z. B. ein Bergmann aus einer Kohlemine arbeitslos, da das Kohlevorkommen
erschopft ist, konnen Sie ihn auch problemlos in einer Eisenmine weiterbeschiiftigen. Sie miissen
dozu lediglich die ausgediente Kohlemine abreiBien. Schon wird sich Ihr Bergmann aufmachen und
eine andere Mine suchen. Sollte gerade keine frei sein, so wird er geduldig darauf warten, dass Sie
eine weitere Mine erdffnen und er sich dorthin begeben kann.

Sie kannen Siedler, die einen Beruf ausiiben, nicht direk steuern. Sie kinnen allerdings einen
gewissen Einfluss nehmen, indem Sie den Arbeitsbereich z. B. eines Holzfillers festlegen oder die
Tiitigkeit des Gebdudes an- bzw. ausschalten.

6.3 Spezialisten

s qibt bei lhren Siedlern auch einige Berufe, die nicht automatisch angetreten werden. Dazu gehéiren
der Pionier, der Geologe, der Girtner, der Dieb und der Saboteur. Soll einer oder mehrere Ihrer Siedler
einen dieser Berufe ergreifen, so miissen Sie dies im Spezialistenmenii genau angeben. Aber auch
hier gilt, dass Sie fiir die einzelnen Berufe die notwendigen Werkzeuge bereithalten miissen.

Die Spezialisten unterscheiden sich aber auch in anderen Punkfen von ihren Mithiirgern. Sie kinnen
selektiert und direkt gestevert werden. Um eine einzelne Einheit zu selekfieren, klicken Sie sie mit
der linken Maustaste an. Sie kinnen nafiirlich auch mehrere Einheiten auswihlen oder Gruppen
bilden (die genaue Beschreibung der Steverung finden Sie in Kapitel 13.1).

Wenn Sie einen Spezialisten durch Klicken mit der rechten Maustaste an einen bestimmten Ort
schicken, wird er dort seine spezielle Tiifigkeit aufnehmen, d.h. ein Geologe wird nach Rohstoffen
suchen und ein Pionier beginnt, Land einzunehmen. Wollen Sie die Aufnahme der Titigkeit verhin-
dern, so miissen Sie wiihrend des Rechisklicks die , ALT“Taste gedriickt halten.

LERNEN SIE IHRE SIEDLER KENNEN

Wie Sie sehen, ist es den Spezialisten durchaus maglich, das eigene Siedlungsgebiet zu verlassen.
Der eben genannte Geologe kann also auch auf neutrales Gebiet gesandt werden, um dort nach
Rohstoffen zu suchen. Natiirlich kinnte er seine Suche auch auf gegnerischem Terrain beginnen,
wire dann aber den Angriffen feindlicher Soldaten ausgesefzt.

Dies bringt uns zu einer weiteren Besonderheit der Spezialisten: Sie kinnen angegriffen werden
(aber nicht selbst kimpfen!). Sie sollten Ihre Leute also tunlichst von feindlichen Militiireinheiten
fern halfen. Sollte ein niedertriichtiger Gegner hingegen mit einer Gruppe von Dieben in lhre Sied-
lung eindringen, um Giiter zu stehlen (etwas, was Sie natirlich niemals versuchen wirden, oder?)
kannen Sie sich mit ein paar Soldaten ganz prima dagegen wehren.

Spezialisten zeichnen sich zusiitzlich durch eine flexiblere Persnlichkeit aus, da sie durchaus in der
Lage sind, einen neuen Beruf zu lernen. Sie kdnnen die Spezialisten wieder zu Triigern machen,
wodurch Sie dann auch wieder fiir andere Berufe frei werden.

6.4 Militir
Auch fiir Militiireinheiten gilt, was fiir die anderen Berufe gesagt wurde: Sie kinnen erst ausgebildet

werden, wenn lhre Siedlung ber das nétige Handwerkszeug verfiigt. Im Falle der Militiireinheiten
sind das nafirlich die verschiedenen Waffen oder im Falle des Houptmanns die Riistung.

Haben Sie diese allerdings in ausreichendem Mafie hergestellt (und verfiigen Gber ausreichend
freie Siedler), so kdnnen Sie die Einheiten bei der Kasere anfordern. Ihre Siedler werden dann
sofort mit der Aushildung beginnen.

Im Gegensatz zu den bilrgerlichen Berufen kinnen Sie Militireinheiten, ebenso wie die Spezialisten,
direkt befehligen. Sie kannen Ihre Soldaten ein feindliches Militiirgebdude angreifen oder ein
eigenes besetzen lussen. Geben Sie lhren Truppen die Anweisung, Patrouille zu laufen oder ein
bestimmtes Gebiet zu bewachen. Um die Handhabung vieler Soldaten zu vereinfachen, und natiirlich
auch, um taktisches Vorgehen zu erleichtern, gibt es die Maglichkeit, Soldaten zu Gruppen
zusammenzufassen. (vgl. Kap.13.1)

Wie die Spezialisten auch, kannen Soldaten das eigene Teriforium verlassen. Sie kdnnen Ihre
Truppen dbrigens nicht nur fiir Kampfzwecke, sondern auch zur Aufkldrung benutzen. So kénnen
Sie nachsehen, was der Gegner plant und ggf. Diebe oder Saboteure abfangen, bevor diese Unheil
sfiften kannen.

Miliféireinheiten
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7. Bauen Sie lhre ersten Hiiuser

Bevor lhnen die Zusammenhinge innerhalb einer Siedlung genauer erliutert werden, sollfen Sie erst
einmal etwas Grundsiitzliches dber den Bau von Hiusern wissen. Um ein Haus zu baven, wihlen
Sie das gewinschte Gebéiude im Spielmenii aus und klicken mit der linken Maustaste darauf. Dar-
auf erscheinen im Spielfenster einige farbige Punke. Klicken Sie (emeut mit der linken Maustaste)
auf die Stelle im Spielfenster, an der Sie das ausgewihlte Gebéiude errichten mdchten. Sie kinnen
allerdings nur dort Hauser erbauen, wo auch mindestens ein Punkt angezeigt wird. An einigen engen
Stellen kannen Sie nur kleinere Huser bauen, an einigen Stellen (z.B. im Hochgebirge oder im
dichten Wald) gar keine. Die Farbe der Punkte gibt Aufschluss dariiber, wie aufwendig der Bau des
Hauses an der jeweiligen Stelle ist. Im Idealfall sind die Punkte iber dem Bauplatz griin, was
bedeutet, dass der Boden dort sehr eben ist und fast nicht planiert werden muss. Sind die Punkte
jedoch gelb oder gar rot, so ist der Untergrund dort recht uneben und muss erst von Planierern einge-
ebnet werden. Dieser zusiitzliche Arbeitsschritt kostet Zeit, wodurch sich der gesamte Aufbau Ihrer
Siedlung befriichtlich verzdger kann. Auch wenn Sie fast nie einen Bauplatz finden werden, der
vollkommen eben ist, sollten Sie darauf Acht geben, dass der Aufwand maglichst gering bleibt.

Lu Beginn eines neven Spiels verfiigen Sie nur iber einen kleinen Vorrat an Rohstoffen und Werk-
zeugen. So niitzlich diese Dinge auch sind, so wenig reichen sie aus, eine komplette Siedlung zu
erstellen. Sie bendtigen also weitere Materialien. Dabei sollfen Sie Ihr Augenmerk gerade zu
Anfang auf die Bauwirtschaft lenken. Da Sie fiir alle Giter, die Ihre Siedler herstellen sollen, eine
Produktionsstiitte erbauen miissen, stellt eine leistungsfhige Bouwirtschaft das Riickgrat Ihrer
gesamten Siedlung dar.

Die Bauwirtschaft stiitzt sich im Wesentlichen auf 2 Rohstoffe: Steine und Bretter. Diese werden
fiir jedes Gebtiude bendtigt. Einige wenige Gebiiude bendtigen zusiitzlich noch Gold, aber das wird
erst im weiteren Spielverlauf von Bedeutung sein. Zunichst sollten Sie also an eine ausreichende
Menge der ersten beiden Rohstoffe gelangen.

Um den Rohstoff Steine zu erhalfen, geniigt es, in der Nahe einiger Felsen eine Steinmetzhijtte

7v enichten. Der Steinmetz wird sogleich mit dem Abbau des Rohstoffes beginnen. Alternativ
kénnen Sie auch eine Steinmine errichten, was sich aber zu Beginn nicht empfiehlt, da ein Geologe
erst einmal einen ginstigen Bauplatz finden misste.
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Bretter sind nicht ganz so einfach zu besorgen. Sie bendtigen zundchst einen Holzfller, der Biume
fiillt und so Baumstimme erhiilt. Diese Baumstiimme werden dann in einem Sigewerk zu Bretfern
verarbeitet. Damit hnen der Rohstoff Holz nicht ausgeht, sollten Sie auch ein Forsthaus errichten
lossen. Der Farster pflanzt neve Biiume an, so dass Ihre Holzfiller fir einen steten Nachschub sor-
gen kinnen.

Dazu noch ein kleiner Tipp fiir Spieler, die noch nicht so erfahren sind: Der Farster pflanzt genug
Biiume an, um mehr als einen Holzfller zu beschiftigen und ein Sigewerk kann mehr Baumstimme
verarbeiten, als ein einzelner Holzfiller produziert. An diesen Beispielen kinnen Sie erkennen,
dass eine der Hauptaufgaben in DIE SIEDLER IV darin besteht, lhre Siedlung méglichst effizient auf-
zubauen und die Produkfionsabliufe optimal zu gestalten.
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8. lhre Siedlung vergrofiern

Sie werden sehr bald nach Spielstart vor einem weiteren Problem stehen: Platzmangel! Sie werden
schnell feststellen, dass Sie mehr Platz bendtigen, als lhnen zunichst zur Verfiigung steht. Sie soll
ten also Ihre Siedlung vergraBern. Doch wie kinnen Sie Land hinzugewinnen?

Es gibt zwei Arfen, Landgewinn zu erzielen:

1. Sie kinnen Pioniere aushilden, die die Grenzpfihle Ihrer Siedlung Stiick fir Stiick versefzen und
50 Ihr Territorium vergrifiern.

2. Sie konnen einen Wachturm oder eine Burg erichten und das Gebiude anschlieiend mif einem
Schwertkdmpfer oder Bogenschiitzen besetzen.

Die sicherere Methode ist die zweite, aber leider auch die feurere und aufwendigere. Wachfiirme
vergriBern namlich nicht nur lhr Teitorium, sie beschiitzen es auch. Will ein Gegner Ihnen Land
streitig machen, so ist er gezwungen, lhren Wachturm zu besetzen. Dabei haben Sie die Wahl
zwischen zwei Grifen fiir Ihre Wachtirme. Der groBe Wachturm verschafft lhnen einen grifBeren
Zugewinn an Landfldche, kostet aber auch mehr. Den grften Gewinn bringt Ihnen eine Burg, die
aber auch sehr tever ist. Ein weiterer Vorteil der groBeren Gebiiude ist, dass sie mehr Soldaten
aufnehmen kénnen. Daher sind sie fir einen Gegner wesentlich schwerer zu erobern.

Sollte Ihr Gegner Land mit Hilfe seiner Pioniere eingenommen haben, so kénnen Sie dieses Land
einfach durch den Bau eines Turmes erobern. Ist das Land aber durch einen Turm geschiitzt, wird
die Grenze zwischen den Tormen verlaufen.

Beachten Sie bitte, duss ein Turm erst in dem Moment ,aktiv* wird, in dem ein Schwertkampfer
oder Bogenschiitze dort seine Stellung bezieht. Sie sollten daher nur Tirme bauen, wenn Sie auch
isber geniigend Einheiten verfiigen, um alle Tiirme und Burgen zu besetzen.

Andererseits kannen Sie unvorsichtige Spieler vielleicht damit berraschen, dass Sie einen Ihrer
Schwertkdmpfer in seinen noch unbesetzten Turm schicken. Das wilrde dazu fiihren, dass Sie
einen Landgewinn erhalten und nicht der Gegner.

Es leuchtet ein, dass unterbesefzte Wachtiirme ein beliebtes Angriffsziel feindlicher Armeen sind,
da man nicht nur selbst Land hinzugewinnt, sondern dem Gegner auch Land wegnimmt. Gegneri-
sche Produkfionsgebiude werden bei der Ubernahme des Landes zerstort und hinterlassen Rohstof-
e, die Sie fur Ihre eigene Siedlung nutzen knnen. Es kann daher sinnvoll sein, die zentralen
Gebiete Ihrer Siedlung durch mehr als ein Militiirgebéude abzusichern, damit der Verlust eines Tur-
mes nicht lhre gesamte Wirtschaft lahm legt.

DIE BEVOLKERUNGSZAHL ERHOHEN

9. Die Bevolkerungszahl erhohen

Natiirlich bendtigen Sie nicht nur eine grifere Landfliiche fiir den Aufbau einer bliihenden Siedlung,
sondern auch weitere Bewohner. Sie kinnen Ihrer Siedlung weitere Einwohner hinzufiigen, indem
Sie einfach ein neves Wohnhaus bauen. Wohnhiuser gibt es in drei Grifen, fir 10, 20 oder 50
neue Siedler. Je groBer ein Wohnhaus ist, desto teurer ist es nafiirlich auch!

fo

Der Wohnraum wird allerdings nur fiir die Siedler gebraucht, welche die Grundberufe ausiiben. Das
sind Trdger, Planierer und Bauarbeiter. Die Siedler in den anderen Berufen erhalten eine Unterkunft
am jeweiligen Arbeitsplatz, die Spezialisten schlafen unter freiem Himmel und fir die Soldaten
steht ein Feldbett in der Kaserne bereit. Bauen Sie also z. B. ein kleines Wohnhaus (10 Siedler)
und machen anschlieBend 5 Siedler zu Holzfillern, 3 zu Soldaten und 2 zu Pionieren, so steht das
Wohnhaus leer. Sie kinnen dieses Haus dann getrost abreifien (und erhalten sogar die Hiilfte der
Baukosten zuriick).

Wenn einige Ihrer Siedler kopfschilttelnd herumstehen und sich weigern, beim Aufbau mitzuhelfen,
s0 bedeutet das nicht etwa, dass Sie an ein paar Faulpelze geraten sind. Die armen Kerlchen
haben einfach kein Dach iiber dem Kopf und treten deshalb in einen Streik. Um diese Leute nicht
ungenutzt herumstehen zu lassen, errichten Sie einfach ein Wohnhaus. Alternativ dazu kinnen Sie
ein paar Spezialisten aushilden oder hre Armee aufstocken. Bedenken Sie aber, dass Sie evl. des-
wegen zu wenig Wohnraum haben, weil der Gegner ein Stiick Ihres Landes erobert hat, auf dem
Wohnhiuser standen. Durch den Verlust der Hiiuser haben nun einige Tréger ihre Unterkunft verlo-
ren. Wenn Sie diese Leute nun in andere Berufe schicken, kann es zu einer Unterversorgung lhrer
Siedlung mit Trigern kommen. Dadurch wiirden Produktionsprozesse erheblich verzagert.

Wer braucht
Wohnraum?

Streik!




Der Pionier

Der Geologe

Der Dieb

Der Gartner
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10. Spezialeinheiten

Es gibt in lhrer Siedlung nicht nur die bereits vorgestellten Triiger, Planierer und Bauarbeiter, son-
dern auch eine Reihe von Spezialeinheiten.

10.1 Pioniere

Der Pionier kann das Territorium Ihrer Siedlung verlassen und wertvolle Aufklirungsaufgaben dber-
nehmen. Seine wichtigste Fahigkeit aber ist, dass er die Grenzpfihle Ihrer Siedlung versetzen kann
und so Ihr Territorium vergrifert.

AuBerdem kann der Pionier auf neutralem Gebiet neue Sektoren anlegen oder feindliche Grenz-
pfiihle, die nicht von einem Turm geschiitzt werden, zuriicksetzen.

Wenn Sie einen einzigen Pionier fir diese Arbeiten einsetzen, ist der Zugewinn an Londflche nicht
besonders beeindruckend. Sie werden jedoch iiberrascht sein, wie schnell hre Expansion voran-
schreitet, wenn sich eine ganze Gruppe ans Werk macht.

Werkzeug: Schaufel
10.2 Geologen

Geologen sind Spezialisten im Auffinden von Bodenschiitzen. Schicken Sie immer einige Geologen
in die umliegenden Berge, um Rohstoffvorkommen zu entdecken. Sie erhalten eine Meldung,
wenn ein Geologe einen bestimmten Rohstoff gefunden hat. Ist das Vorkommen in ausreichender
Menge vorhanden, so werden Sie ebenfalls durch eine Meldung darauf aufmerksam gemacht, dass
es einen guten Plafz fiir eine Mine gibt.

Werkzeug: Hammer

10.3 Diebe

Der Dieb ist eine vielseifige Spezialeinheit. Sie kinnen ihn hervorragend als Aufklirungseinheit
benutzen, um iiber den Zustand der Siedlung Ihres Konfrahenten Kenntnis zu erlangen. Da er sich
als gegnerischer Arbeiter zu famen versteht, ist er in der Lage, alle Informationen zu sammeln.
Beachten Sie, dass die Tamung des Diebes in der Nahe feindlicher Militireinheiten oder gebiiude
auffliegt. Wenn dies geschieht, werden die Soldaten sofort damit beginnen, den Dieb zu attackieren.

Die eigentliche Aufgabe des Diebes aber st es, dem Gegner seine dringend bendtigten Giter zu
stehlen. Sie schwiichen damit nicht nur Ihren Gegner, Sie verschaffen sich selbst auch noch einen
Vorteil, da die Diebe die erbeuteten Giiter in lhre Siedlung schaffen. Dadurch sind die Waren doppelt
wertvoll, da sie lhrem Gegner fehlen und hnen nijtzen.

Werkzeug: —
10.4 Giirtner

Der Girtner st die einzige Figur, die das von dem Dunklen Volk verdorbene Land wieder fruchthar
und somit fiir Ihre Siedlung nutzbar machen kann. Sie miissen zuniichst das Land milifdirisch
erobern und anschliefiend den Géirtner mit der Kulfivierung beauftragen. Ohne diesen wichtigen
Spezialisten wiire das verdorbene Land fiir immer verloren.

Werkzeug: Schaufel

SPEZIALEINHEITEN

10.5 Saboteure (nur Mehrspieler)

Der Saboteur ist eine kostspielige Einheit, da er 2 Werkzeuge (Schaufel und Spitzhacke) bendtigt.
Dafiir kann er aber von unschiitzbarem Wert sein, wenn es zu Auseinandersefzungen mit anderen
Siedlungen kommt. Durch seine Fiihigkeit, JEDES Gebiiude angreifen und zerstéren zu kinnen, ist
es maglich, die Wirtschaftskreisldufe des Gegners zu attackieren. Sie kinnten etwa versuchen, die
Waffenproduktion zu behindern, damit der Nachschub der feindlichen Armee zusammenbricht. Es

gibt aber sicher noch eine ganze Reihe anderer guter Ansatzpunkte fiir Stérmanéver.

Der Saboteur wird Ihrem Gegner wie einer seiner Arbeifer erscheinen, es sei denn, Sie

a) lenken Ihn in die Niihe eines feindlichen Soldaten oder Wachgebiudes oder

b) beginnen, ein feindliches Gebiiude anzugreifen.

Werkzeug: Schaufel und Spitzhacke

Der Saboteur
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11. Nahrung

Ihre Siedler bendtigen nicht nur Unterkiinfte, sondem auch Nahrung. Die meisten Bewohner Ihrer
Siedlung kannen ganz gut fiir sich selbst sorgen. Die Bergleute in den Minen miissen allerdings so
hart arbeiten, dass sie sich nicht mehr selbst um die Nahrungsbeschaffung kimmern kinnen. Sie
miissen von den anderen Siedlem versorgt werden. Dabei unterscheiden sich die Vorlieben der
Bergleute in den verschiedenen Minen voneinander.

In den Kohleminen und Steinbriichen wird Brot als Nahrung favorisiert, in den Schwefel und Eisen-

minen Fleisch und in den Goldminen Fisch. Sollfen Sie einmal die Lieblingsnahrung fiir eine bestimmte
Mine nicht in ausreichender Menge zur Verfiigung haben, so kinnen Sie selbstverstindlich auch
andere Nahrungsmittel verwenden. Dabei sinkt die Effizienz allerdings drastisch. Versorgen Sie
einen Bergmann mit seinem Lieblingsessen, so wird er pro Porfion 10 Versuche unternehmen, den
Rohstoff zu fardern, mit anderer Nahrung bringt er es hingegen nur auf zwei Versuche. Durch die

Verwendung der ,falschen Nohrung steigt deren Verbrauch also enorm an, so dass es wahrschein-

lich besser wiire, die Mehrkosten fiir den Aufbau der entsprechenden Produktion aufzubringen,
statt die Férderung von Rohstoffen so teuer zu bezahlen.

Mine Lieblingsnahrung
Kohle Brot

Stein Brot

Eisen Fleisch

Schwefel Fleisch

Gold Fisch

11.1 Brotherstellung

Die Bergleute in Ihren Kohle- und Steinminen kannen ihre Arbeit am besten verrichten, wenn sie
Brot als Nahrung erhalten. Die Herstellung von Brot erfordert mehrere Gebiiude.

- NAHRUNG {1

Sie mijssen zuniichst eine Gefreidefarm errichten, auf der Korn angebaut wird. Wenn die Emte ein-
gefahren ist, wird das Ko zur Miihle transportiert, wo es vom Miiller zu feinstem Mehl gemahlen
wird. Aus diesem Mehl und Wasser aus einem Wasserwerk kann der Béicker dann Brot backen.

Bendtigte Gebtiude: Wasserwerk, Getreidefarm, Mihle, Biickerei

11.2 Fleischherstellung

Die drei Valker haben verschiedene Vorlieben in Bezug auf Fleisch. Die Rémer favorisieren Schafe,
die Mayas Ziegen und die Wikinger Schweine als Fleischlieferanten. Demzufolge betreiben die
Rimer eine Schafzucht, die Mayas eine Ziegenzucht und die Wikinger eine Schweinezucht.

Jedes Volk muss natiirlich auch noch eine Metzgerei errichten, in der die Tiere geschlachtet werden.
Bendtigte Gebdiude: Tierzucht, Metzgerei

11.3 Fischfang

Um die Fische fiir die Bergleute in Ihren Goldminen zu fangen, baven Sie einfach eine Fischerhiltte
in Kiistenndhe. Sobald in Ihrer Siedlung eine Angel verfiighar ist, wird ein freier Siedler sich diese
Angel nehmen und in die Fischerhiltte einziehen. Der neve Fischer wird selbstiindig zum niichsten
erreichbaren Kiistenstreifen oder Fluss in seinem Arbeitshereich gehen und zu angeln beginnen.

Bendtigte Gebiude: Fischerhiitte
11.4. Jagd

Jiiger ist ein never Beruf in DIE SIEDLER IV. Er wird in seinem Arbeitsbereich Jagd auf wilde Tiere
machen und so die Fleischversorgung lhrer Siedlung unterstiitzen. Das Fleisch, das der Jager lie-

fert, eignet sich hervorragend als Nahrung fir die Bergleute in den Minen Ihrer Siedlung.

Um diese zusiitzliche Nahrungsquelle zu nutzen, miissen Sie zuniichst eine Jugdhitte bauen. Einer
IIver freien Siedler wird sich dann einen Bogen nehmen, dort einziehen und sich sobald wie mag-
lich auf die Pirsch begeben.

Benitigte Gebiiude: Jagdhiitte
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Metallgewinnung
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12. Metallverarbeitung

Die Metalle spielen in der Wirtschaft Ihrer Siedlung eine zentrale Rolle. Zum einen wird fust die
gesamte Nahrungsproduktion zum Zwecke der Versorgung der Bergleute in Ihren Minen betrieben,
zum anderen sind alle Werkzeug- und Waffenschmieden auf die Rohstoffe aus den Minen angewesen.

Insgesamt gibt es fiinf Arten von Minen, von denen aber nur drei direkt mit der Metallverarbeitung
zusammenhdingen. Das sind die Gold-, die Eisen- und die Kohleminen.

In den anderen beiden Minen werden Schwefel und Steine abgebaut. Steine werden in der Bau-
wirtschaft gebraucht und Schwefel in der Munitionsherstellung der Mayas. Sie kinnen also durchaus
eine Siedlung erfolgreich betreiben, ohne diese Minen zu baven. Bedenken Sie allerdings, dass
Waren, die Sie nicht fiir lhre eigene Siedlung brauchen, ein wertvolles Handelsgut darstellen kannen.

In den Gold- und Eisenminen wird das Erz gefordert, aus dem spiter das reine Metall gewonnen
wird. In der Kohlemine wird die dazu nitige Kohle gefdrdert.

Die Metallgewinnung aus Erz geschieht in den Schmelzen. Gold wird in den Goldschmelzen und
Eisen in den Eisenschmelzen gewonnen. Die Schmelzen werden mit Kohle und Erz beliefert und

produzieren Metallbarren. In dieser Form kann das Mefall fiir andere Zwecke weiterverwertet werden.

Die Schmieden stellen aus den Metallbarren Werkzeuge und Watfen her. Beachten Sie, dass auch
die Schmieden Kohle zur Produktion benétigen.

Die Werkzeug- und Waffenschmieden bendtigen natiirlich vorwiegend Eisen. Gold wird nicht so
sehr zur Herstellung von Giitern ls vielmehr als Zahlungsmittel bendtigt. So ist fir die Errichtung
von Tempeln und Zierobjekten ein gewisser Befrag in Gold zu entrichten. Die Aushildung ranghghe-
rer Soldaten st ebenfalls nicht ganz billig.

13. Militiir

Sie werden im Verlaufe des Spiels eine schlagkriftige Armee aufbauen missen. Zum einen st dies
notwendig, um lhre Siedlung vor Ubergriffen schiitzen zu kdnnen, zum anderen lassen sich einige
Missionsziele nicht ohne den Einsatz militdrischer Einheifen erreichen. Speziell gegen das Dunkle

Volk werden Sie nicht nur auf den Giiriner, sondern auch auf die Hilfe Ihrer Krieger angewiesen sein.

Doch bevor wir uns nun den militiirischen Aspekten von DIE SIEDLER IV zuwenden, méchten wir
Sie darauf hinweisen, dass es nicht mdglich ist, zivile Einrichtungen des Gegners mit herkdmm-
lichen Waffen anzugreifen! Grundsiitzlich richten sich Angriffe gegen das Militir des Gegners und
nicht etwa gegen seine Biickerei.

Wie kannen Sie nun eine Armee aufstellen?

Grundsiitzlich werden Ihre Kampfer in der Kaserne rekrutiert. Um einen freien Siedler zu einer
Kompfeinheit aushilden zu kdnnen, muss in der Kaserne allerdings eine Waffe bereitliegen. Achten
Sie also darauf, dass Sie genug Rohstoffe fardern, um schnell die bendtigten Watfen herstellen zu
kinnen bzw. dass Sie die Waffen bereits vorproduziert haben.

13.1 Die Steuerung

Bevor wir lhnen die militdirischen Einheiten im Detail vorstellen, méchten wir Sie mit einigen Fein-
heiten im Umgang mit einer Armee vertraut machen.

Um eine militiirische Einheit zu stevern, also sie z. B. zu einem bestimmten Punkt auf der Karte zu
schicken, miissen Sie sie zuniichst einmal markieren. Dazu klicken Sie einfach im Spielfenster mit
der linken Maustaste auf die Einheit. Nun sollte sie von einem gut sichtbaren Rahmen umgeben sein.

Die markierte Einheit kdnnen Sie nun zu einem beliebigen Punkt auf der Karte schicken, indem Sie
mit der rechten Maustaste dorthin Klicken. Fiihren Sie einen Rechisklick auf ein feindliches Gebdude
oder eine feindliche Einheit aus, stellt dies einen Angritfshefehl dar. lhre Einheit wird sofort zum
Gegner laufen und mit dem Angriff beginnen.

Wenn Sie nun eine Armee aufgestelli haben, knnen Sie natiirlich unméglich jeden Soldaten ein-
zeln zum Gegner schicken. Daher haben Sie die Méglichkeit, mehreren Einheifen zugleich einen
Befehl zu geben.

Wozu Militir?

Einige Grundsiitze

Steverung
einzelner Soldaten

Steverung
einer Gruppe




Gleichartige Ein-
heiten auswiihlen

Gruppen bilden
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Um mehrere Einheiten auszuwihlen, benutzen Sie einfach das so genannte , Gummiband”.

Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Spielfenster und halten Sie die Taste gedriickt. Wenn
Sie nun den Mauszeiger bewegen, erscheint ein Rechteck. Sie kénnen eine Gruppe von Einheiten
auswhlen, indem Sie ein solches Rechteck um die Gruppe aufziehen. Wenn Sie die linke Maustaste
loslassen, kéinnen Sie sehen, dass alle Einheiten, die sich innerhalb des Gummibandes befinden,
markiert sind. Diesen Einheiten geben Sie ebenfalls mit einem einfachen Klick der rechten Maustaste
auf einen bestimmten Punkt den Befehl, dorthin zu gehen.

Der Befehl zum Angriff wird bei einer Gruppe von Einheiten natirlich ganz genauso verwendet wie
bei einem einzelnen Soldaten. Kommt es jedoch zum Kampf, trefen gewisse Schwierigkeiten mif
dieser Art der Steuerung auf. Nehmen wir einmal an, Sie wollen eine Gruppe von Schwertkimp-
fern, die Sie mit Hilfe des Gummibandes ausgewdhit haben in einen Kampf schicken. Zur Unferstit-
zung machten Sie ein Gruppe von Bogenschiitzen mifschicken. Kommt es nun zum Kampf, werden
Sie es schwer haben, das Gummiband so zu platzieren, dass wirklich nur Ihre Schwertkdmpfer
ausgewdhlt werden. Sie haben daher die Maglichkeit, nur die Einheiten eines Typs, also z. B. alle
Schwertkdmpfer, auszuwihlen. Dazu halten Sie die , SHIFT"Taste gedriickt und markieren einen
Schwertkiimpfer. Nun werden alle Ihre Einheiten dieses Typs ausgewihlt, die auf dem Bildschirm
70 sehen sind.

Es kann aber auch vorkommen, dass Sie mit mehreren Gruppen operieren michten, deren
Tusammensefzung nicht unbedingt nur aus gleichartigen Einheiten besteht. Um dies machen zu
kannen, gibt es die Maglichkeit, bis zu zehn Gruppen abzuspeichen. Dazu stellen Sie zunichst die
gewiinschte Gruppe zusammen. Sie kdnnen dazu prima das Gummiband verwenden. Sollen noch
weitere Einheiten zu dieser Gruppen hinzugefiigt werden, halten Sie die , STRG"“Taste gedriickt
und linksklicken Sie auf die Einheit.

Ist die Auswahl abgeschlossen, kinnen Sie sie abspeicher, indem Sie bei gedriickfer , STRG“Taste
eine Nummer auswiihlen. Méchten Sie Ihrer Gruppe z.B. die Nummer 5 geben, so driicken Sie
,STRG” und ,,5“. Wenn Sie spiiter diese Gruppe wieder aufrufen méchten, driicken Sie einfach die
Taste 5.

Fiir eine tabellarische Zusammenfassung aller Steuerungsmaglichkeiten siehe Tastaturbelegung im
Anhang!

13.2 Die Einheiten

13.2.1 Der Schwertkiimpfer

Der Schwertkdmpfer ist Ihre Standardeinheit. Sie kdnnen ihn in drei verschiedenen Stirken bekom-
men, wobei der Stirkste auch der Teverste ist.

Schwertkimpfer sind Nahkdmpfer. Sie werden nicht nur fiir den Kampf bendtigt, sonder auch als
Besatzung fiir die Militiirgebtiude. Tirme und die Burg erweitern erst dann Ihr Teritorium, wenn
mind. ein Schwertkdmpfer als Besatzung darin stationiert ist.

13.2.2 Der Bogenschiitze

Der Bogenschiitze ist ein Fernkémpfer. Bogenschiitzen gibt es in drei Stiirken, wobei nafiirlich
ebenfalls gilt, je stiirker, desto teurer. Wenn man die Stiirken des Bogenschiitzen geschickt zu nut-
zen versteht, kann man mit ihm groBen Schaden in der feindlichen Armee anrichten. Im Nahkampf
ist er einem Schwertkdmpfer aber deutlich unterlegen. Achten Sie also darauf, hre Bogenschiitzen
immer aus dem Kompfgetimmel herauszuhalten.

Sie kannen mit einem Bogenschiitzen ebenfalls einen Turm besetzen. Es ist jedoch besser, sie
zusiitzlich zu Schwertkdmpfer in einem Turm zu stationieren. So kénnen sie eine angreifende
Armee von einer sicheren Position aus angreifen, ohne Gefahr zu laufen, in einen Nahkampf
verwickelf zu werden.

Die Nahkampf-
einheit

Die Fernkampf-
einheit




Die Fiihrungs-
einheit

Die besondere
Einheit
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13.2.3 Der Hauptmann

Der Houptmann ist eine besondere Einheit. Er ist zwar ein quter Nahkmpfer, aber sein wirklicher

Wert besteht in seiner Wirkung auf die anderen Soldaten.

Wird zu einer Gruppe von Soldaten ein Hauptmann hinzugenommen, so dnder sich folgende Dinge:

© Sie kinnen die gesamte Gruppe kommandieren, indem Sie einfach dem Hauptmann Befehle
erteilen. Wird der Hauptmann z.B. zu einem besfimmten Punkt auf der Karte geschickt, so folgt
ihm die ganze Gruppe.

© Die Gruppe bleibt dicht zusammen. So kommen die Kimpfer gleichzeitig am Ort des Geschehens
an und nicht nacheinander.

© Der Hauptmann stiirkt die Moral der Truppe und bewirkt so hohere Kampfkraft.

13.2.4 Die Spezialeinheit

Jedes Volk hat zu den bereits beschriebenen Einheiten zusiitzlich noch eine Spezialeinheit. Die
Einheiten unterscheiden sich deutlich voneinander, wodurch sich fiir die Armeen der drei Vlker ver-
schiedene Kompfstrategien ergeben.

o Der rimische Sanifditer ist eine recht schwache Nahkampfeinheit. Dafiir kann er seine verwunde-
ten Kameraden wihrend der Schlacht heilen. Die verwundeten Soldaten werden zwar ,nur”
maximal 75% ihver urspringlichen Trefferpunkie zuriickerhalten, doch diirfte sich das Durchhalte-
vermggen einer romischen Armee durch den Einsatz von Sanitditern deutlich verbessern.

o Der Blasrohrschiitze der Mayas ist ein Fernkampfer. Er richtet mit seinem Blasrohr keinen direkfen
Schaden bei feindlichen Einheiten an, sondern lihmt sie fiir einen gewissen Zeitraum. Das macht
den Gegner zu einem wehrlosen Opfer fiir lhre Kompfeinheiten.

o Der Axtkdmpfer der Wikinger ist ein furchterregender Nahkampfer. Mit seiner Streitaxt richtet er
groBen Schaden bei den Feinden an. Da die gesamte Aufmerksamkeit des Axtkimpfers seinen
Angriffen gilt, vernachldssigt er die Verteidigung. Daher ist er selbst sehr anfiillig fiir Angriffe und
verfiigt iber nur relativ wenige Trefferpunkie.

Alle drei Spezialeinheiten sind jeweils in drei verschiedenen Stiirken verfiighar.

13.2.5 Priester

Da der Priester iber miichtige Kampfzauber verfiigt, muss man ihn durchaus zu den Militdreinhei-
ten ziihlen. Allerdings stehen ihm durch die Magie noch andere Maglichkeiten offen. Sie erhalten
umfangreiche Informationen zum Priester im Kapitel 16 (,Magie”).

13.2.6 Kriegsmaschinen und -schiffe

Bis jetzt war nur von FuBsoldaten die Rede. Sie haben jedoch auch die Méglichkeit, lhrer Armee
Kriegsmaschinen oder Kriegsschiffe hinzuzufiigen. Diese Einheiten unferscheiden sich wiederum
von Volk zu Volk.

Grundsiitzlich miissen Sie aber beide Einheiten mit Munition versorgen. Die Art der Munition ist
allerdings ebenfalls von Volk zu Violk unterschiedlich.

o Die Wikinger haben eine Kriegsmaschine mit Namen ,, Thors Hammer”, benannt nach dem nordi-
schen Donnergott Thor. Diese Maschine besteht aus einem groBen Hammer, welcher auf einen
magischen Feverstein schliigt. Der entstehende Blitz hat eine unerhdrte Zerstirungskraft. Dafir
ist die , Munition” auch ziemlich tever, da fiir jeden Blitz eine gewisse Menge an Mana ver-
braucht wird. Auf ihren Schiffen verwenden die Wikinger ebenfalls eine solche magische Waffe.
Da es sich bei diesem magischen Gerit nicht um eine herkmmliche Waffe handelt, kdnnen Sie
JEDES gegnerische Gebdude damit zerstdren!

o Die Romer setzen ganz auf die bewdhrte Katapulttechnik. Die Funkfion ist Klar: Grofie Felshro-
cken werden auf den Gegner geworfen und verursachen einigen Schaden beim Aufprall. Die Muni-
tion ist weit weniger speziell als die der Wikinger. Romische Kriegsmaschinen und -schiffe wer-
den einfach mit den Felshrocken aufmunitioniert, die sie dann spiter auf Ihre Gegner schleudem.

© Die Mayas verwenden die Kraft des Feuers in ihren Kriegsschiffen und -maschinen. Dazu verwen-
den sie Schwarzpulver, das sie aus Schwefel und Kohle herstellen. Das Kriegsschiff und die sog.
Feverspeier verschiefen dann Feuerbiille, die beim Gegner gehdrigen Schaden anrichten.

Die Munifionsaufnahme gestaltet sich bei allen Schiffen und Maschinen gleich: Sie fahren in die
Nahe eines Warenstapels und werden aufmunitioniert, sofern diese Funktion nicht im Kontextmeni
abgeschaltet wurde. Dabei ist es vllig gleichgilltig, ob der Stapel innerhalb eines Lagers, auf
einem Marktplatz liegt, oder einfach nur irgendwo abgelegt wurde, z. B. von einer Karawane.

Schiffe miissen zur Munitionsaufnahme einen Hafen anlaufen. Das ist zwar unter Umstiinden recht
aufwendig, hat aber den Vorteil, dass sie dort dann auch gleich vollstiindig repariert werden.

Alle Kriegsgerte, egal ob Maschine oder Schiff, sind natiirlich auch angreifbar. Ein einzelner
Bogenschiitze ist wahrscheinlich keine ernste Bedrohung fiir diese Kolosse, aber eine Gruppe wehr-
hafter Soldaten stellt eine emst zu nehmende Gefahr dar.

Vergessen Sie also niemals, den Maschinen eine Eskorte mitzugeben, da sie gegen FuBtruppen
viillig machtlos sind!

Die Kriegsschiffe kannen auch nur Gebiiude und andere Schiffe angreifen. Sollten Sie Ihre Schiffe
zu nah an die Kste navigieren, laufen Sie Gefahr, von Bogenschiitzen unter Beschuss genommen
70 werden.

Die starke
Einheit ...

... braucht
Munition und....

... hat auch
schwache Seiten!
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14. Zierobjekte

Eine der Neuerungen in DIE SIEDLER IV sind die Zierobjeke. Sie finden eine Liste dieser Objekte im
Bereich , Siedlungsaushau” im Spielmeni. Zierobjekte sind Bauwerke, deren eigentlicher Zweck
darin besteht, Ihre Siedlung zu verschénern.

Diese kleinen Kunstwerke sorgen dafiir, dass Ihre Siedler sich richtig wohl fuhlen. Das stirkt wiede-
rum die Moral lhrer Kimpfer. Grundsiitzlich richtet sich die Stiirke Ihrer Soldaten auf fremden Terri-
torium nach dem Wert Ihrer Siedlung. Da aber die Zierobjekfe auch einen kiinstlerischen Wert
haben, gehen sie mif doppeltem Wert in die Berechnung ein.

Sie kannen Zierobjekte genau wie Gebiiude bauen, indem Sie das gewinschte Objekt im Menil
auswihlen und auf die Stelle in der Spielwelt klicken, an der das Objekt errichtet werden soll.

ALKOHOL

15. Alkohol

In Ihrer Siedlung werden nicht nur eine Vielzahl von Giitern fiir den figlichen Gebrauch produziert,
sondern auch hochprozentige Getriinke. Diese werden allerdings ausnahmslos den Géttern darge-
bracht. Dazu missen Sie einen kleinen Tempel errichten. In diesem wird dann ein Tempeldiener in
einer kleinen Zeremonie die angelieferten Gefriinke opfern.

Durch diese kleine Gabe stimmen Sie die Gétter milde und erhalten zum Dank Mana. lhre Priester
kannen dann das Mana benutzen, um Zauberspriiche anzuwenden.

Jedes Volk hat seine eigene alkoholische Spezialitit: Die Wikinger lieben den kriiftigen Mef, die
Romer haben Weinberge, um kdstlichen Wein herstellen zu kdnnen, und die Mayas wissen, wie
man einen guten Tequila brennt.

15.1 Romer

Um den Wein fiir die Romer herzustellen, missen Sie ein Weingut errichten. Der Winzer wird in
seinem Arbeitshereich einen Weinberg anlegen. Sie sollfen darauf achten, dass dieser Weinberg an
der Sonnenseite eines Hangs liegt, da er so wesentlich ergiebiger ist.

15.2 Wikinger

Met wird aus Honig hergestellt. Sie werden also zuniichst die Honigproduktion aufbaen miissen,
wenn Sie Met herstellen wollen. Honig wird vom Imker aus Bienenstdcken gewonnen. Bauen Sie
eine Imkerei und lassen Sie den Imker die Bienenstcke auf einer nahe gelegenen Blumenwiese
aufstellen. Dort werden Sie die beste Ausheute erzielen. Nun bendtigen Sie noch eine Honigwinze-
rei, wo der Honig anschlieBend zu Met weiterverarbeitet wird.

15.3 Mayas

Die Tequilaproduktion gliedert sich ebenfalls in zwei Teile. Da Tequila ein Agavenschnaps ist, brauchen
Sie natiirlich zuerst Agaven. Errichten Sie also eine Agavenfarm, auf der die Friichte produziert wer-
den. Die Emte wird dann zum Tequilomacher gebracht, der aus den Agaven den Schnaps gewinnt.

Wozu Alkohol?

Romischer Wein

Nordischer Met

Exotischer Tequila
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16. Magie

Wie Sie ja evil. schon bemerkt haben, gibt es Tempel nicht nur in der kleinen Ausfihrung, in denen
die alkoholischen Getriinke geopfert werden, sondern auch in einer groBen Variante. Im so genann-
ten groBen Tempel wohnen hre Priester. Der Priester kann durch seinen engen Kontakt zu den
Gattern Wunder vollbringen oder anders gesagt, er kann zaubern.

BT
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Um seine Zauber anzuwenden, braucht er aber Mana. Mana ist eine Gabe der Gdtter, welche man
erhiilt, wenn man Alkohol in den kleinen Tempeln opfert. Es gibt filr jedes Volk einen Manavorrat,
aus dem sich alle Priester bedienen, wenn Sie Zauber wirken.

Um einen Zauber auszuldsen, miissen Sie zuerst einen Priester oder eine Gruppe mit mindestens
einem Priester darin auswiihlen. Sobald das geschehen ist, kinnen Sie im Spielment eine Liste der
zur Verfiigung stehenden Zauber ffnen. Wihlen Sie nun zuerst den Zauber aus und dann den Ort
im Spielfenster, an dem gezaubert werden soll.

Gehen Sie sorgsam mit lhrem Manavorrat um, denn die Kosten fiir Zauber veriindern sich. Je fter
Sie einen Zauber aussprechen, desto teurer wird er! Ein Zauber kann jedoch maximal dos 5fache
seines Ausgangspreises kosten.

Es gibt verschiedene Arten von Zaubern, die je nach Volk eine leicht andere Wirkung haben. So
wird z.B. beim Zauber , Geschenk” eine bestimmte Menge an Rohstoffen herbeigezaubert, deren
Zusammensetzung natiirich auf die Bedirfnisse des jeweiligen Volkes abgesfimmt ist. Wenn Sie
sich die Bereiche, in denen es Zauberspriiche gibt, genau anschauen, werden Sie schnell die
umfangreichen Maglichkeiten erkennen, die Ihnen der Einsatz von Magie bietet. Dabei spiegelt sich
in jedem Bereich der Charakfer des Volkes, dessen Magie Sie benutzen, wider.

Die verschiedenen Arten von Zaubern sind:

a) Geschenk (Sie erhalten Waren)

b) Warenumwandlung (Sie verwandeln Waren)

¢) Nahrung (Sie kommen leichter an besfimmte Nahrungsmittel)

d) Terrain (Vercindern Sie die Landschaft zu lhrem Vortel)

e) Verteidigung (Unterstiitzt Ihre Truppen im Kampf)

f) Angriff (Verursacht auBerordentlich viel Schaden)

g) Spezial

Eine genaue Beschreibung der einzelnen Zauberspriiche finden Sie in Kapitel 19, welches sich mit
den Unterschieden zwischen den einzelnen Vélkern befasst.

TRANSPORT UND HANDEL

17. Transport und Handel

Innerhalb Threr Siedlung werden die Waren von den Triger transportiert. Wenn Sie jedoch Waren
iiber die Grenzen Ihres Territoriums hinaus transportieren wollen, bendtigen Sie fiir diesen Zweck
spezielle Einheifen.

17.1 Transporte iber den Landweg

Fiir Transporte dber den Landweg mijssen Sie Esel oder Eselskarren benutzen. Der Karren wird in
der Fahrzeugmanufukiur hergestellt. Damit Ihre Siedlung Gber Esel verfiigt, benéitigen Sie eine
Eselsfarm.

Generell starten Landiransporte immer von einem Markiplatz aus. Sie miissen also zusiitzlich

einen Marktplatz errichten. Im Meni des Markiplatzes kannen Sie einstellen, welche Waren ausge-

filhrt werden sollen. Die Esel werden selbstiindig beginnen, die aufgelisteten Waren zum Zielpunkt
Zu fransportieren.

Eine besondere Fihigkeit der Eselskarren sollte hier nicht verschwiegen werden: Das Griinden einer
neuen Siedlung! Geben Sie dem Karren einfach den Befehl (entsprechende Schalifliiche im Kon-
textmend befdtigen) und schon wird alles Natige eingeladen. Dirigieren Sie den Karren dann dort-
hin, wo die neve Siedlung entstehen soll und Klicken Sie auf die Schalifliiche , Siedlung griinden”.

17.2 Transporte iber den Seeweg

Um Waren dber See transportieren zu kinnen, brauchen Sie natiirlich Schiffe. Sie haben in

DIE SIEDLER IV 3 Schiffsarten zur Auswahl: das Kriegsschiff, das Handelsschiff und die Fiihre. Alle
drei Schiffsarten werden in der Werft gebaut. Die genaue Beschreibung der Kriegsschiffe finden Sie
in Kapitel 13 (, Miliir”).

Fiihren gehdiren zu den selekfierbaren Einheiten. Sie eignen sich zum Transport von Soldaten,
Spezialisten und sogar Eselskarren und Kriegsmaschinen. Sie knnen an jedem zuginglichen
Kstenstreifen Einheiten ein- bzw. ausladen.

Sie kannen allerdings auch zwischen zwei eigenen Hafen Waren transportieren lussen. Legen Sie
dazu im Ausfuhrmenii des Hafens die gewiinschten Waren fest. Nachdem Triiger diese dort
angeliefert haben, werden in der Nahe befindliche Handelsschiffe selbstiindig mit dem Transport
beginnen.

17.3 Handel (nur Mehrspieler)

Sie kénnen in DIE SIEDLER IV grundsiitzlich mit jeder Partei Handel treiben, sogar mit dem Gegner!
Dazu stellen Sie im Hafen- oder Markiplatzmeni ein, wen Sie als Handelspartner akzeptieren. Sie
miissen dann noch angeben, welche Waren Sie aus- bzw. einfishren méichten. Stimmt lhre Auswahl
mit der einer anderen Partei iberein, werden sich lhre Handelsschiffe oder karawanen auf den
Weg machen.

Esel und
Eselskarren

Neue Siedlung
grinden

Fiihren

Handelsschiffe
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DAS DUNKLE VOLK

18. Das Dunkle Volk

In diesem Kapitel méchten wir Sie auf die groBte Bedrohung fiir die Welt der Siedler vorbereiten,
das Dunkle Volk!

Tuniichst einmal sollfen Sie wissen, dass es in jeder Siedlung des Dunklen Volkes einen Ort gibt,
von dem aus alle Macht Gber das verdorrte Land ausgeiibt wird. Dieser Ort ist der Dunkle Tempel.

Der Anfiihrer des Dunklen Volkes ist der verstofiene Gott Morbus. Morbus hasst alles Griine. Er
ertriigt den Anblick von saffigen Weiden und blshenden Waldern nicht. Das wiire nicht weiter
schlimm, wiire da nicht Morbus” Gehilfe, der Dunkle Giriner. Dieser hat niimlich auf Morbus”
Befehl hin dus so genannte Schattenkraut entwickelt.

Schattenkraut wiichst zuniichst wie eine ganz normale Pflanze. st dos Kraut aber ausgewachsen, Schattenkraut
entzieht es dem umgebenden Land alle Lebenskraft. Dadurch sirbt sogar das Schattenkraut selbst
ab und hinferldsst nichts als verdorrien Boden.

Durch diese Vewandlung fruchtbaren Bodens vergroBert das Dunkle Volk sein Terriforium. Im Gegen-  DILLE KN
satz zu allen anderen Vlkern bendtigt das Dunkle Volk also keine Grenzsteine oder Militargebdude.
Die Umwandlung des Landes geniigt, um den Besitzanspruch zu untermauern. Ist das Land nimlich
erst einmal verseucht, kann dort kein normales Gebiiude der anderen Vélker mehr errichtet werden.
Doch das ist noch lingst nicht alles! Biiume und Steine verwandeln sich ebenfalls und sind fortan
nicht mehr nutzbar. Tiere verlassen voller Furcht das Dunkle Land und zuriick bleibt nur eine
abscheuliche Kferart, die dort nun ungehindert umherkrabbeln kann. Wird ein Stiick Land verwan-
delt, auf dem sich ein Gebiiude eines anderen Volkes befindet, das auf fruchtbares Land angewie-
sen ist, etwa eine Farm oder ein Wasserwerk, so muss die Arbeit dort eingestellt werden...

Die einzige Produktionsstitte, die auf Dunklem Land existieren kann, ist die Pilzfarm. Doch die Pilzfarmen
Dunklen Pilze sind keine normalen Pflanzen. Sie kdnnen nur auf Grund ihrer magischen Herkunft
auf dem Dunklen Land gedeihen. Pilzfarmen sind die Manaprodukfionsstiitten des Dunklen Volkes.

Da das Dunkle Volk keine Gkonomie im herkammlichen Sinn hat, bendfigt es nur sehr wenige Dunkle Armieg,”
Gehiude. Es kann nicht einmal selbst fiir weitere Arbeiter sorgen, sondern entfishrt die Siedler der Schamanen

anderen Vdlker. Dazu sendet Morbus seine fiirchterlichen Schamanen aus, die jeden Siedler, den
sie mif ihrem magischen Zepter beriihren, unter den Einfluss des Dunklen Tempels zwingen. Die
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armen Kerlchen werden dann als willenlose Diener auf die Pilzfarmen geschickt, um dort die Pilze

7u polieren. So gelangt Morbus an die magischen Sporen, aus denen dann das Mana fiir die Erzeu-

gung neuer Kampfeinheiten im Dunklen Tempel gewonnen wird. Die Kreaturen, die Morbus aus
dem Mana formt, kennen weder Ehre noch Anstand. Sie verfolgen nur ein Ziel: véllige Zerstdrung!

Das ist auch der Grund, weshalb die Armee des Dunklen Volkes nicht davor zuriickscheut, auch zivi-

le Gebiude anzugreifen und niederzureiBen.

Um das Dunkle Volk aufzuhalten, miissen Sie die Diener wieder befreien und die Pilzfarmen zersté-

ren. Das ist jedoch leichter gesagt als getan, da Sie diese Gebéude nicht mit Militéreinheiten
angreifen kdnnen. Sie miissen also zuniichst einen guten Grtner auf die Pilzfarm schicken, damit
er alle Pilze vemichtet. Ist das geschehen, kann der Giirner das Land rekultivieren, so dass wieder
griines Bauland entsfeht.

Wenn das Land um die Pilzfarm vollstiindig begriint ist, zerfillt sie und die Gefahr ist gebannt.

Um das Dunkle Volk endgiltig zu besiegen, miissen Sie den Tempel im Zentrum des Dunklen Lan-
des zerstéiren. Der Tempel ist aber durch magische Flammensiulen geschiltzt, die von den Pilzfar-

men gespeist werden. Sie miissen also, um den Tempel angreifen zu knnen, erst einmal alle Pilz-
farmen vernichten.

Die Vernichtung aller Pilzfarmen stoppt nicht nur die Manaversorgung des Dunklen Volkes, sie
erhht auch Ihre Bevéilkerung. Alle Diener, die Sie befreien, werden zu Triigern Ihres Volkes, egal,

woher sie urspriinglich stammen. Auf diese Weise kdnnen Sie auch die Diener befreien, deren Sied-

lung vom Dunklen Violk vollstiindig vernichtet wurde.

Haben Sie erst einmal alle Pilzfarmen vernichtet, sollten Sie so schnell wie irgend mdglich den
Dunklen Tempel angreifen und zerstdren. Denn schon bald wird sich wieder ein Pilzfarmer aufma-
chen, um eine neue Pilzfarm anzulegen ...

DIE UNTERSCHIEDE ZWISCHEN DEN DREI VOLKERN .
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19. Die Unterschiede zwischen den drei Volkern

Wenn Sie DIE SIEDLER IV spielen, so haben Sie die Mdglichkeit, die Geschicke von einem von drei
Vilkern zu leiten. In diesem Kapitel sollen die Eigenarten dieser Volker gegeniibergestellt werden,
um lhnen auf einen Blick zu zeigen, mit wem Sie es zu fun haben.

Was zu Beginn sofort auffiillt ist, dass jedes Volk einen eigenen Bau- und Kleidungsstil bevorzugt.
Doch die Vdlker unterscheiden sich nicht nur hinsichtlich des Aussehens ihrer Gebéiude oder der
Kleidung ihrer Siedler. Viel wichtiger und weitreichender sind die Unterschiede im dkonomischen
Aufbau der Siedlung und der militirischen Strategie.

19.1 Der Haushau

Die Mayas errichten ihre Hduser hauptsiichlich aus Stein, wahrend die Wikinger sich eher in ihren
Blockhiitten wohl fihlen. Es ist Klar, dass die Wikinger somit einen hiheren Holz- und die Mayas
einen hiheren Steinverbrauch haben. Die Romer hingegen bendtigen beide Rohstoffe zu etwa
gleichen Teilen.

19.2 Alkohol

Jedes Volk bevorzugt ein anderes alkoholisches Getriink. Dabei ist das jeweilige Herstellungsverfah-
ren grundsitzlich verschieden von dem der anderen beiden Parteien.

Die Romer lieben den Wein. Somit wird in einer rmischen Siedlung auch immer ein Winzer zu fin-
den sein, der auf der Sonnenseife von Berghdngen seine Weinreben anbaut. Weniger geschickte
Winzer versuchen auch an anderen Orten Wein anzubauen, erzielen aber deutlich niedrigere Erfriige.

Die Wikinger lieben Met. Met ist ein Wein, fiir dessen Herstellung Honig benéiigt wird. Also werden
die Wikinger immer auch einen Imker und einen Honigwinzer in ihrer Siedlung haben. Der Imker
weif natiirich genau, dass er aus seinen Bienenkdrben wesentlich hihere Ertriige erzielen kann,
wenn er sie in der Nahe einer Blumenwiese platziert.

Die Mayas haben dieses kdstliche Getriink mit dem Namen Tequila erfunden. Tequila ist ein
Schnaps, der aus Agaven hergestellt wird. Zundchst baut also ein Agavenbauer die Friichte an, die
dann in der Tequiladestille zu Tequila verarbeitet werden.

19.3 Militdrische Spezialeinheit

Jedes der drei Volker kimpft auf eine andere Art. Daraus resultiert jeweils eine spezielle Einheit,
die nur diesem Volk zur Verfiigung steht.

Die Wikinger sind richtige Raufbolde und verlassen sich gem auf die rein kdrperliche Stiirke.
Demzufolge haben sie immer einige Axtkimpfer in den Reihen ihrer Amee. Der Axtkdmpfer ist ein
wahrer Hine im Kampf, der mif seiner Streitaxt erheblichen Schaden anrichten kann. Allerdings ist
der Axtkampfer nicht sonderlich gescheit und vernachldssigt seine Verteidigung oft striiflich. Das
macht ihn fiir Angriffe GuBerst verwundbar.

Der Sanititer der Rémer ist zwar kein besonders starker Kampfer, kann aber seine verwundeten
Komeraden wiihrend der Schlacht verarzten. Zwar kann er in der Hekiik des Kampfes nicht alle
Waunden heilen, doch 75% der urspriinglichen Trefferpunkte stellt er schon wieder her.
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Die Mayas setzen Blasrohrkampfer ein, die dem Gegner mit vergifteten Pfeilen zu Leibe riicken.
Wird jemand von solch einem Pfeil getroffen, wird ihn das Gift kurzzeitig [ihmen, so dass er allen
Angriffen schutzlos ausgesetzt ist.

19.4 Fahrzeuge

Alle drei Parteien in DIE SIEDLER IV benutzen Fahrzeuge. Die Eselskarren, die zum Warentransport
dienen, sind zwar fiir jede Partei individuell gestaltet, unterscheiden sich aber nicht hinsichtlich ihrer
Kosten oder Transportkapazitiiten.

Was allerdings die Kriegsmaschine angeht, so gibt es grofle Unterschiede zwischen den Vlkern.

Die Mayas benutzen einen Feuerspeier, der feindliche Gebiude mit einem Feuerball angreift. Der
Feuerspeier braucht natirlich Munition fir die Feuerbiille, zu deren Produktion Schwefel und Kohle
bendtigt wird. Diese beiden Rohstoffe werden im Pulverhaus zu Schwarzpulver verarbeitet.

Um den Munitionsvorrat wieder aufzuladen, geniigt es, nahe an einem Warenstapel, der Munition
enthilt, vorbeizufahren. Die Aufnahme geschieht dann automatisch.

Die Rémer verwenden Katapulte als Kriegsmaschinen. Katapulte bendtigen Steine als Munifion. Diese
speziellen Steine werden in der Munitionsmanufaktur aus den gewdhnlichen Steinen hergestellt.

Die Wikinger setzen bei der Bewaffnung ihres Kriegswagens ganz auf Magie. Die nach dem Donner-
gott Thor benannte Kriegsmaschine , Thors Hammer” kann jedes Gebéiude mit nur einem Schuss
zerstoren. Selbst zivile Gebdude sind vor dieser Waffe nicht sicher. Eine solche Urgewalt ist natiilich
nicht mit herkommlicher Munition zu erreichen. Thors Hammer wird mit Mana betrieben. Filr jeden
Schuss wird eine bestimmte Menge Mana vom Vorrat der Wikinger abgezogen.

19.5 Schiffe

Auf den Schiffen der drei Viélker kommen jeweils die gleichen Waffen zum Einsatz wie bei den
Kriegsmaschinen. Daher bendtigen die Schiffe auch die gleiche Munitionsart. Das Nachladen der
Munition findet allerdings nur in Haifen statt. Ist ein Schiff beschiidigt, so wird es im Hafen automa-
tisch repariert.

19.6 Munition
Die Herstellung der Munition ist natiirlich von Volk zu Volk verschieden:

a.) Wikinger stellen gar keine besondere Munition her, haben aber dafiir einen stark erhdhten
Manaverbrauch.

b.) Rémer bendtigen einige zusiitzliche Steineinheiten, die in der Munitionsmanufaktur zu guten
Schusssteinen verarbeitet werden.

¢.) Mayas verwenden feuerspuckende Gerdite und haben demzufolge den aufwendigsten Produk-
tionsprozess fir ihre Munition zu leisten. Da der jeweilige Feverball mit Hilfe von Schwarzpulver
erzeugt wird, wird ein kompletter Wirtschaftszweig zur Produkfion bendtigt. Schwarzpulver
wird im Pulverhaus aus Schwefel und Kohle gemacht. Fir die Rohstoffe Schwefel und Kohle ist
jeweils wieder eine eigene Mine nétig.

&
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19.7 Nutztiere

Wie bereits im Kapitel Gber Metallgewinnung erwdhnt, bendtigen alle Valker Fleisch als Nahrung
fiir die Bergleute. Dabei bevorzugt jedes Volk eine spezielle Fleischsorte. Rémer lishen Schafsfleisch,
Mayas Ziegenfleisch und Wikinger Schweinefleisch. Die drei Tierzuchten unterscheiden sich aber
nicht in Bezug auf Kosten oder Liefermenge des Fleisches.

Das Fleisch, das der Jiiger erbeutet, ist lhren Bergleuten allerdings genauso lieb wie das Fleisch der
Tierfarm.

19.8 Zauber

Jedes Volk hat eine Reihe von Zauberspriichen zur Verfiigung. Einige Spriiche sind fir alle gleich,
andere unferscheiden sich erheblich voneinander. Hier ist die vollstindige Liste:

19.8.1 Romer:
© (eschenk: Sie erhalfen einige niitzliche Waren.

 Warenumwandlung:
Fisch zu Stein”: Einige Ihrer Fischvorriite werden in Stein verwandelt.

o Nahrung:
Fischreichtum”: In den Gewissern werden die Fische vermehrt.

® Terrain:
,Abkirzung”: Ein unpassierbares Gebirge (am Schneegipfel erkennbar) wird plétzlich abgesenkt
und dadurch begehbar.

o Verteidigung:
,Schutzschild”; In einem gewissen Umkreis um den Zauberpunkt werden einige eigene / verbiin-
defe Soldaten mif einem Schutzschild versehen. Fir die Daver des Zaubers, fingt das Schutz-
schild einen Teil der Angriffe des Gegners ab.

o Angriff:
,Jupiters Blitz“: Wenn Sie diesen Zauber einsetzen, werden allen gegnerischen Einheiten, die
sich in der ndheren Umgebung aufhalten, eine Menge Trefferpunkte abgezogen.

o Soldaten:
Barbaren bekehren”: Im niiheren Umkreis um den Zauberpunkt werden 10 feindliche Soldaten
in eigene Soldaten umgewandelt.

© Spezial:
Ressourcen auffrischen”: Durch diesen Zauberspruch werden die Rohstoffe unter den Minen im
Lauberbereich wieder aufgefrischt.

19.8.2 Mayas:
© Geschenk: Sie erhalfen einige niitzliche Waren.

 Warenumwandlung:
Bretter zu Goldbarren”: Einige Ihrer Holzvorriite werden in Gold verwandelt.
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© Nahrung:
Fruchtbarkeit”: Korn und Agaven wachsen schneller.

© Terrain:
,Abkiirzung": Ein unpassierbares Gebirge (am Schneegipfel erkennbar) wird plotzlich abgesenkt
und dadurch begehbar.

o \erteidigung:
,Gegner bannen”: 20 feindliche Soldaten im weiteren Umkreis des Priesters werden zum Zielpunkt
teleportiert.

© Angiff:
,Schiltzen strafen” Im niiheren Umkreis um den Zauberpunkt werden 10 feindliche Bogenschiitzen
in Schmetterlinge umgewandelt.

© Soldaten:
Aufwertung“: Im Umkreis des Zauberpunktes werden eigene / verbiindete Soldaten um eine
Stufe aufgewertet. Auf Stufe 3 Soldaten oder Hauptminner hat der Spruch keine Auswirkung.
© Spezial:
,Steinfluch* Auf ein Gebiet hageln Steine herunter (abbaubar).

19.8.3 Wikinger:

o Geschenk:
Sie erhalten einige niltzliche Waren.

o Warenumwandlung:
,Stein zu Eisenbarren”; Einige Steinvorrite werden in Eisenbarren verwandelt.

© Nahrung:
Wildreichtum*: Mehr wilde Tiere fiir den Jiiger.

© Terrain:
,Abkiirzung": Ein unpassierbares Gebirge (am Schneegipfel erkennbar) wird plotzlich abgesenkt
und dadurch begehbar.

o Verteidigung:
,Gegner einfrieren”: Im niiheren Umkreis um den Zauberpunkt werden 25 feindliche Soldaten
fir einige Sekunden eingefroren.

© Angiff:
Blutrausch*: Eigene und verbiindete Soldaten, die sich im Zauberbereich befinden, schlagen fiir
die Daver des Zaubers deutlich hiirter zu. Der Zauber wirkt nur auf Nahkémpfer.

o Soldaten:

,Angst“: Gegnerische Einheiten fliehen in Zufallsrichtung und sind fiir einige Zeit nicht steerbar.
o Spezial:

,Thors Hammer“: Dieser Zauber zerstort ein feindliches Gebtiude mit einem Schlag.

20. Tabellen
20.1 Liste aller Gebiiude

TABELLEN

Gebiiude

Holz Stein Gold

Romer

Mayas
Holz Stein Gold

Wikinger
Holz Stein Gold

Grundgebiiude
Holzfillerhiitte
Steinmetzhiitte
Stigewerk
Forsthaus

Kleines Wohnhaus
Mittleres Wohnhaus
GroBes Wohnhaus
Steinmine
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Metallverarbeitung
Kohlemine
Eisenmine
Schwefelmine
Goldmine
Goldschmelze
Eisenschmelze
Werkzeugschmiede
Waffenschmiede
Kohlerei (W)
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Gebiiude fiir Nahrung
Schweinezucht (W)
Schafzucht (R)
Tiegenzucht (M)
Metzgerei
Getreidefarm
Mihle

Biickerei

Weingut (R)
Agavenfarm (M)
Tequiladestille (M)
Imkerei (W)
Honigwinzerei (W)
Fischerhiltte
Wasserwerk
Jugdhiitte
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20.2 Berufe

TABELLEN I- TABELLEN
Gebiude Romer Mayas | Wikinger Mller -

Holz Stein Gold | Holz Stein Gold | Holz Stein Gold Munitionsmacher (R) =
Siedlungsaushau quvermucher (M) -
Markiplatz 04 116 /0% 2 4 0 Stigewerker Siige
Eselzucht SE% 0% P ola 4 4 Schafziichter (R) —
Hafen 7 AN TR RN R (1 Schiffshauer Hammer
Kleiner Tempel i GETF s G A R | Schmelzer =
Grofer Tempel TORSTNS 77 281457 ) gfnmled i =
Lager 7N IS SR (5IN787 () chweinezcnter T
Werft 3 5 M= N5 3 0 %TeinmlgTz Spitzhacke
Lierobjekte empeldiener -
Miltirgebiiude Tequilabrenner (M) -
Kaserne A = e 051 4 3D ngenbuuer Hammer, Stige
Kieiner Turm 7 B0 1™ 30 | 30 1% g’égzezﬁ})]m o %
GroBer Turm 5 (A==~ 0| a8 "4 il =
Aussichisturm 3 B0y 2 4 08 vl Spezialisten Werkzeug
Burg GNR OYEE- 14470 A8 9 Geologe Hammer
Fahrzeugmanufakiur SR RO 0 (4 g0 Jiel S 1 () B{Og'ef Schaufel
Lazarett e WPS0R( 20 RO ORI B0 0 e ]
Munitionsmanufktur ®) 4 4 0| - - - - . Sgboteur Spitzhacke und Schaufel
Pulverhaus (M) S _almsmms 0 Gulrmer Sch;]fufel

Militiir Watte
Schwertkampfer Schwert level 1,2, 3

Grundberufe Werkzeug Bogenschitze Bogen Level 1,2, 3
Trdger = Blasrohrkéimpfer (M) Blasrohr Level 1,2, 3
Planierer Schaufel Sanitiiter (R) Schwert level 1,2, 3
Bauarbeiter Hammer Axtkimpfer (W) Streifaxt Level 1,2, 3
Weitere Berufe Werkzeug Hupptmunn Ristung
Agavenbauer (M) - Heiler -
Biicker - Priester -
Bergrpunn Spifficks 20.3 Schiffe und Wagen
Eselziichter - ;
Fischer Angel ?f:'ffe Waffe
Forster - anre -
Getreidefarmer Sense Handelsschitf =
Holzfiller Axt Kriegsschiff (R) Katapult
Honigwinzer (W) = Kriegsschiff (M) Feuerspeier
Imker (W) - Kriegsschiff (W) Thors Hammer
Jiger Bogen Wagen Volk
Kahler (W) - Karren Romer, Mayas, Wikinger
Metzger Axt Katapult Rimer




TABELLEN

Feuerspeier Mayas
Thors Hammer Wikinger
20.4 Werkzeuge/Waffen
Werkzeuge/Waffen benutzt von
Hommer Bauarbeiter, Geologe, Schiffshaver, Wagenbauer
Schaufel Planierer, Pionier, Gdrtner, Saboteur
Spitzhacke Bergmann, Steinmetz, Saboteur
Axt Holzfiller, Metzger
Angel Fischer
Sense Getreidefarmer
Siige Siigewerker, Wagenbauer
Schwert Schwertkdmpfer, Sanitiiter
Bogen Bogenschiitze, Jiger
Blasrohr Blasrohrschiitze
Streitaxt Axtkiimpfer
20.5 Waren
Waren Herkunft
Agaven Agavenfarm
Angel Werkzeugschmied
Axt Waffenschmied
Baumstimme Holzfiller
Blasrohr Waffenschmied
Bogen Waffenschmied
Bretter Stigewerk
Brot Biickerei
Eisen Eisenschmelze
Eisenerz Eisenmine
Fisch Fischerhijtte
Fleisch Metzgerei/Jagdhiitte
Getreide Getreidefarm
Gold Goldschmelze
Golderz Goldmine
Hammer Werkzeugschmied
Honig Imkerei
Kohle Kohlemine /Kahlerei
Mehl Mihle
Met Honigwinzer
Munifion Munitionsmanufaktur/Pulverhaus
Riistung Waffenschmied

TABELLEN

Spitzhacke Werkzeugschmied
Streitaxt Waffenschmied
Siige Werkzeugschmied
Sense Werkzeugschmied
Schaufel Werkzeugschmied
Steine Steinmetz/Steinmine
Schwefel Schwefelmine
Schwert Waffenschmied
Tequila Tequiludesfille
Wasser Wasserwerk

Wein Weingut

LMK = Linker Mausknopf
RMK = Rechter Mausknopf

20.6 Tastatur-/Mavushelegung

Tuste Funktion
Esc ,Spiel beenden“Dialog
Beenden der Chat-Eingabe
Strg-S Schnellspeichern
QWERT Baumeniis
(Q = Grundgebiude bis T = Militiirgebiiude)
AS,D,F Siedlermentis
(A=Siedlerstatistik bis F=Finde Siedler)
Y X, C Produktionsmeniis (Y=Warenmenij bis
(=Transportprioritiit)
Refurn (hat-Zeile akfivieren
Mit Return Nachricht abschicken
Esc bricht die Eingabe ab
Leerfaste Lur aktuellen Nachricht springen
P Pause Pause akiivieren/dedkiivieren
H, Pos 1 Lur Startposition springen
Pleiltasten Scrollen
Bild auf, Numpad - Reinzoomen
Bild ab, Numpad + Rauszoomen
LMK + RMK Loomen
F1,? Himl-Hilfe
F2-F4 Bildschirmauflosung umschalfen
(800x600, 1024x768, 1280x1024)
Fo Teammeni
F7 Uhr ein-/ausblenden




TABELLEN

Druck Erzeugt einen Jpeg-Screenshot
im ,Grab"Verzeichnis

Tab zum Sprechen iiber Voice Chat,
Taste gedriickt halten

1bis 0 Gruppe aufrufen (Taste zweimal driicken
=Bildousschnitt springt zur Gruppe)

Strg 1 bis 0 Gruppe festlegen

Riicktaste Gesunde Soldaten
aus der Selektion entfernen

LMK Einheit(en) selektieren bzw.
Selektion aufheben

Strg LMK Einheit(en) zur Selektion hinzufiigen
Shift LMK Gleichartige Einheiten im Umkreis selektieren
Alt LMK Gleichartige Einheifen im Sektor selekfieren
RMK Gehe zur Position und verrichte
Defaulttitigkeit
(Im Hauserbaumenil:
RMB auf Haus: springt zu Haus)
Alt RMK Gehe zur Position
Strg RMK Patrouille zwischen aktueller
Position und Ziel

Shift RMK Wegpunkf setzen

Jetzt stehen die kleinen Kerle und ihre weiblichen Kontrahentinnen,
die Amazonen, als hochwertige Sammlerfiguren leibhaftig vor lhnen!
Die Siedler-Sammlerfiguren sind ¢a. 11 ¢<m hoch, aus robustem PVC
gefertigt und detailreich bemalt!

INARA, die Amazone
SOKARIS, der Wiichter der Pyramiden
CLAVIUS, der Zenturio

» YAMATO, der Samurai
Ny | Jetzt bestellen unter

www.bluebyte.net
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Tolle Neuvigkeiten
fir Siedler-Fans!

Der Comic

Als die Gotter sich von den Menschen abwandien, machten sich der Wikinger Nord, der Romer
Clavius und der Maya Tusik auf den Weg, das Tor zum himmlischen Gétterreich zu finden ...
Den ersten Siedler-Comic gibt's ab sofort im Buchhandel. ISBN-3-7704-2376-3

Weitere Infos: www.die-siedler-comic.de
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Die Hitsingle
Mit PEP'N UP - Time & Space, ganz losgeldst von Zeit und Raum, von neuen Siedler-
Abenteuern trdumen! Die Hitsingle gibt's jetzt im Musikfachhandel. EPC 670615 2

Weitere Infos: www.sonymusic.de und www.pep-n-up.de
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Spielen Sie
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DIEDLEER

auch online im BLUE BYTE GAME CHANNEL:

{z} Aufregende Spiele gegen reale Gegner!

{z} Spielpartner rund um die Uhr, weltweit!

() Einfacher, direkter Spielstart iiber den Browser!
(@) Weltranglisten, Foren und Chats!

{z} Clans, Turniere und Gewinnspiele!

{z} Infos, automatische Updates, Online-Service!

Alles im BLUE BYTE GAME CHANNEL:
www.bluebyte.net
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