Die Komplettlosung zu

Siedler 2

|.Einleitung

Dieses Losungsheft ist, wie unschwer zu erkennen, in vier Bereiche eingeteilt. Zuerst
kommt die Einleitung, die sich mit dem Aufbau des Heftes und dem Hintergrund
beschaftigt. In zweiten Teil finden Sie verschiedene Tips und Tricks, die lhnen das
Leben etwas leichter machen sollen. Bei diesem Abschnitt haben wir uns stark an die
Vorgaben der Programmierer von Blue Byte gehalten. Dies erschien uns am sinnvollsten
und ist sicherlich in Ihrem Interesse. Der dritte Teil beschreibt die zehn Kampagne-
Missionen. Im vierten und damit letzten Teil dieses Heftes finden Sie die Karten zu den
einzelnen Missionen aus der Kampagne.

Der Hintergrund dieser Geschichte ist schnell erzahlt. Sie schlipfen in die Rolle
schiffbrichiger Rémer, die fernab von der Heimat auf eine einsame Insel verschlagen
werden. Die einzige Mdoglichkeit, diese Insel zu verlassen, besteht darin, ein
Dimensionstor zu finden. Mit Hilfe dieses Tores kommen Sie auf eine andere Insel, wo
die Suche nach einem weiteren Dimensionstor von vorne losgeht. Dieses Spiel setzt sich
solange fort, bis Sie das letzte Tor finden, das Sie zurlck in die Heimat teleportiert. Auf
den verschiedenen Inseln erwarten Sie unterschiedliche Vélker, die Ihnen das Leben
ausgesprochen schwer machen. Doch mit unserer Komplettlosung sollten Sie keine
Probleme haben, den Weg nach Rom zu finden.

Il. Tips & Tricks

1. Allgemein

Mit am wichtigsten ist es, dal3 Sie sich so schnell wie mdéglich mit Hilfe von
Militargebauden ausbreiten. So kdnnen Sie sich strategisch wichtige Punkte oder auch
wertvolle Bodenschatze sichern. Gerade Bodenschatze sollte schnell erschlossen
werden. Schicken Sie immer wieder Geologen aus, die an den entsprechenden Stellen
nach Bodenschétzen suchen.



Achten Sie jedoch darauf, dal’ Sie sich bei Inren Bemiihungen, neues Land zu gewinnen,
nicht genau vor die Haustur eines feindlich gesinnten Volkes setzen. Aus diesem Grund
sollten Sie immer die Gebiete, die Sie besiedeln wollen, weitraumig aufklaren. Hierfur
bieten sich in erster Linie Scouts an, die Sie einfach an lhre Landesgrenzen beordern.
Aber auch der Einsatz von Spahtirmen ist sehr effektiv. Diese Turme ermdglichen auch
die Aufklarung tber Gewasser und schneebedeckte Berge hinweg.

2. Ernéhrung

Die Produktion von Nahrungsmitteln dient ausschlieBlich der Versorgung der
Bergwerke. Je mehr verschiedene Nahrungsmittel bereit gestellt werden, desto
effizienter kbnnen die Bergwerke versorgt werden.

Am Anfang eines jeden Kapitels sollten Sie zunachst einige Fischerhitten bauen, die die
Versorgung der Bergwerke solange gewahrleisten, bis die Produktion von Brot und
Fleisch gesichert ist.

Wenn Sie sich vorgenommen haben, Bauernhdfe zu errichten, dann sollten Sie auch
genugend Platz fur die Felder einkalkulieren. Ein Bauernhof, der in seiner Umgebung
nicht Uber ausreichend Platz verflgt, wird niemals seine volle Leistungsfahigkeit
entwickeln. Um weiterverarbeitende Betriebe (Schweinezucht, Eselzucht und Mihle)
voll auszulasten, bendétigen Sie in der Regel zwei Bauernhofe pro Betrieb.

Wenn Sie Uber wenig Platz verfugen, sollten Sie von dem Bau einer Schweinezucht
(groRRes Gebaude) absehen und lieber eine Mihle (mittleres Gebaude) errichten.

Denken Sie daran, dal3 Schweinezucht, Eselzucht, Backerei und Brauerei auch Wasser
bendtigen. Wasserreserven sind in der Nahe von Sumpfen garantiert. Hier brauchen Sie
keinen Geologen beauftragen. Anders sieht bei den herkbmmlichen Gelandetypen aus,
wo eine Bodenuntersuchung notwendig ist.

3. Produktion

Sorgen Sie immer fur ausreichend Rohstoffe, damit lhre Produktionsbetriebe voll
ausgelastet sind. Grundlegend fur die Besiedelung ungenutzter Flachen, ist die
Produktion von Baumaterialien (Bretter und Steine). Um Bretter in einen Sagewerk
herstellen zu kdnnen, brauchen Sie ausreichend Holz. Aus diesem Grund sollte in der
Néahe eines Sagewerkes stets ein Holzféller und ein Forster angesiedelt werden. Ein
Forster der gentigen Platz hat, garantiert einen Baumbestand, der von zwei Holzféllern
bearbeitet werden kann. Achten Sie jedoch darauf, dal3 Sie Flachen, die fur die weitere
ErschlieBung des Landes wichtig sind, komplett gerodet werden.

An Stellen, wo sich viele Rohstoffe befinden, empfiehlt es sich, einen
Produktionsstandort zu errichten. Der besteht aus weiterverarbeitender Industrie und
einem Lagerhaus. Durch die Errichtung einer derartigen Produktionsstétte, wird das
Wegenetz nicht so stark belastet. Aul3erdem treten so keine langen Wartezeiten bei der
Versorgung der Betriebe auf.

Kontrollieren Sie standig die Auslastung lhrer Betriebe und greifen Sie gegebenenfalls
in die Produktion ein, indem Sie die Prioritdten verdndern. Seien Sie jedoch vorsichtig
bei Veranderungen, da das Gesamtgefliige schnell durcheinander kommt, wenn Sie



massive Anderungen in den Einstellungen vornehmen. Am wichtigsten ist ein gut
ausgebautes Wegenetz und eine umfangreiche Rohstoffgewinnung.

Die Produktion von Werkzeugen sollten bereits relativ frih in einer Schlosserei
erfolgen, da lhnen die besten Gebaude nichts nitzen, wenn Sie keine entsprechenden
Handwerker besitzen. Ein Werkzeug, das lhnen fehlt, sollte die hochste Prioritat in der
Herstellung erhalten. Wenn die Versorgung mit Werkzeugen gesichert ist, sollten die
Rohstofflieferungen in die Schlosserei eingestellt werden.

4. Transport

Der Transport &Rt sich durch die Errichtung einer Eselzucht stark beeinflussen. Sie
erreichen durch den Einsatz von Eseln eine doppelt so hohe Transportleistung auf lhren
StralBen. AuRerdem sollte jede Gelegenheit genutzt werden, das Stral3ennetz
auszubauen.

Wenn Sie bestimmte Giter von einem Lagerhaus in ein anderes schaffen wollen, dann
sollten Sie die Transportprioritit dieses Gutes an die erste Stelle setzen und
anschlie3end die Guter auslagern.

In den Kapiteln, wo Sie die Mdglichkeit haben, Schiffe einzusetzen, sollten Sie diese
zuerst einmal auf Erkundungstour schicken. Bauen Sie nicht an der erst besten
Anlegestelle einen Hafen, sondern fahren Sie ruhig ein wenig in der Weltgeschichte
umher. So verschaffen Sie sich einen Eindruck, der lhre weitere Planung beeinfluf3t.
Wenn Sie sich dann doch fir eine Stelle zum Anlegen entschlossen haben, missen Sie
die Versorgung dieser Kolonie sichern. Dies geht zum einen durch den Bau moéglichst
vieler Schiffe, die diese Handelsroute befahren und dies geht zum anderen, wenn Sie fir
eine gewisse Zeit den Transport von Baumaterialien auf den Ursprungshafen dieser
Kolonie und den versorgenden Hafen beschranken. Hierzu missen Sie die
Warenannahme fir Baumaterial in allen anderen Lagerhdusern stoppen. Bedenken Sie,
dal3 auch Héfen als Lagerhauser fungieren.

5. Militar

Dies ist wahrscheinlich der wichtigste Abschnitt, da sich zum Erreichen der jeweiligen
Dimensiontore eine militarische Auseinandersetzung nicht vermeiden laft.

An erster Stelle steht zunachst die Verteidigung des eigenen Einflul3bereiches. Gerade
das Hauptquatrtier sollte , da es sich kaum selbst verteidigen kann, gut geschitzt werden.
Aber auch die Landesgrenzen sollten gut gesichert werden. Nattrlich insbesondere die,
die an feindliches Gebiet stof3en. Hier ist der Bau von gro3en Militargebéduden (Festung
und Wachtirme) notwendig. Dies ist auch fiur spatere Angriffe, die Sie durchfihren sehr
wichtig, da eine ausreichende Versorgung mit Streitkraften die halbe Miete flr eine
erfolgreiche Attacke ist.

Verlegen Sie zu Beginn des Spiels alle Truppen aus den Hauptquartier in die
Militargebaude, da die Soldaten nur in diesen Einrichtungen mit Hilfe von Goldmiinzen
beférdert werden kdnnen.

Schitzen Sie besonders Goldminen und Muinzpragereien, da diese Gebaude ein
beliebtes Ziel gegnerischer Angriffe sind.



Bei starker feindlicher Bedrohung sollten Sie die Warenbestande vor Ort in weiter
entfernte Lagerhauser ausgelagert werden.

Brauereien und Schmieden sollten immer ein und das selbe Lagerhaus beliefern, da so
einer Rekrutierung von Soldaten nichts mehr im Wege steht.

Militdrgebaude an den Landesgrenzen sollten immer maximal besetzt sein. Steht einmal
die Ubernahme eines Gebaudes durch den Feind bevor, sollten Sie es lieber selbst
zerstoren, damit der Feind keinen Raumgewinn erzielen kann.

Setzen Sie fur Angriff und Verteidigung nur die Starksten Einheiten ein.

Katapulte sind ausgezeichnete Defensivwaffen, die den Expansionsbestrebungen der
Feinde ein schnelles Ende setzen. Aber auch bei eigenen Angriffen leisten die Katapulte
vorzlgliche Arbeit. Postieren Sie die Katapulte an den Landesgrenzen so dicht wie
maoglich an die feindlichen Militargebdude. Sobald das Gebaude zerstort wurde, wird
der Feind an der selben Stelle mit dem Neubau beginnen. Auf diese Art und Weise
verbraucht der Gegner Rohstoffe und wichtige militdrische Einheiten.

Planen Sie Ihre Angriffe sorgfaltig und lassen Sie sich viel Zeit. Schwachen Sie immer
erst den Gegner durch den Einsatz von Katapulten, bis er keine eigenen Angriffe mehr
durchfuihren kann. Greifen Sie die Feinde niemals vorschnell an, da nahezu alle Gegner
mindestens gleichwertig sind.

Sinnvolle Angriffsziele sind Lagerhauser oder die Goldproduktion des Feindes. Greifen
Sie immer mehrere Militargebaude des Feindes gleichzeitig an. So verhindern Sie, dal3
die Verteidiger Hilfe erwarten kdnnen.

Bevor Sie einen Gegner angreifen, sollten Sie darauf achten, ob dieser eventuell
Verbiundete hat. Greifen Sie dann namlich einen Feind an, kénnen Sie davon ausgehen,
dalR Sie der Verbindete attackieren wird. Eine derartige Konstellation kann sehr
unangenehm werden, gerade wenn Sie lhre Grenzen nicht ausreichend gesichert haben.
Daher ist es sinnvoll, auch den Verbtindeten durch Katapulte zu schwachen, auch wenn
Sie nicht vorhaben, diesen anzugreifen. Eventuelle Bindnisse kdnnen Sie dem
Statistikfenster entnehmen.

Wenn Sie einen Angriff durchfihren und es lhnen an Truppennachschub mangelt, dann
sollten Sie die Militargebdude im Landesinneren abreil3en, um neue Kapazitaten
freizusetzen.

6. Gebaude

Um lange Wege schlechte Nutzung von Gebauden zu vermeiden, sollten Sie immer
darauf achten, dal3 Gebéaude, die zusammengehdren, auch zusammenstehen. So sollten
zum Beispiel in der Nahe der Bergwerke Nahrungsmittel produziert werden. AuRerdem
sind weiterverarbeitende Betriebe wie Eisenschmelze und Minzpragrei in der Nahe der
Bergwerke zu errichten. In der Umgebung der Eisenschmelze sollte sich dann eine
Schmiede und eine Schlosserei befinden. Ein anderes Beispiel ist die Brauerei, die von
einem Bauernhof und einem Brunnen umgeben sein sollte.

Damit Sie auch eine Ubersicht Uber die notwendigen Materialien fir den Bau der
einzelnen Gebaude haben, sollten Sie sich die folgende Auflistung ansehen.



a) kleine Gebaude:

Holzféaller: 2 Bretter

Forsthaus: 2 Bretter
Steinbruch: 2 Bretter
Jagdhaus: 2 Bretter
Fischerhutte: 2 Bretter
Brunnen: 2 Bretter

Baracke: 2 Bretter

Spéahturm: 4 Bretter
Wachstube: 2 Bretter, 3 Steine

b) mittlere Gebaude:

Sagewerk: 2 Bretter, 2 Steine
Fleischerei: 2 Bretter, 2 Steine
Muhle: 2 Bretter, 2 Steine
Backerei: 2 Bretter, 2 Steine
Eisenschmelze: 2 Bretter, 2 Steine
Schlosserei: 2 Bretter, 2 Steine
Schmiede: 2 Bretter, 2 Steine
Munzpragerei: 2 Bretter, 2 Steine
Brauerei: 2 Bretter, 2 Steine
Werft: 2 Bretter, 3 Steine
Lagerhaus: 4 Bretter, 3 Steine
Wachturm: 3 Bretter, 5 Steine
Katapult: 4 Bretter, 2 Steine

c) groRe Gebaude:

Bauernhof: 3 Bretter, 3 Steine
Schweinezucht: 3 Bretter, 3 Steine
Eselzucht: 3 Bretter, 3 Steine
Hafen: 4 Bretter, 6 Steine
Festung: 4 Bretter, 7 Steine

d) Bergwerke:
Jeweils 4 Bretter

7. Der Kampagne Cheat

Jeder von Ihnen, der einen Hexeditor besitzt und damit auch umgehen kann, hat die
Maglichkeit, die Datei MISSION.DAT zu verandern. Diese Datei steht im Verzeichnis
Siedler2\Save\. Wenn Sie hier die Nullen gegen Einsen ersetzen, dann kénnen Sie alle
Kampagnen direkt anwahlen.



11l. Die Missionen

1. Kapitel: Es geht los

Bei dieser Mission handelt es sich um einen Trainingseinsatz, der Ihnen die Mdéglichkeit
gibt, ohne Feindberthrung, alles auszuprobieren. Folgen Sie den Anweisungen des
Computers und machen Sie sich mit den verschiedenen Menus vertraut. Versuchen Sie
die Punkte aus dem ersten Teil dieses Heftes umzusetzen, damit Sie erkennen, welche
Auswirkungen die jeweiligen Handlungen haben.

2. Kapitel: Erster Kontakt

Wie der Titel schon sagt, stoRen Sie in dieser Mission das erste Mal auf ein fremdes
Volk. Die Nubier haben lhr Quartier im Norden der Insel aufgeschlagen. Im &ufRersten
Nordosten der Insel befindet sich auch das Tor, das Sie erreichen mussen.
Dementsprechend sollten Sie auch zusehen, dal3 Sie sich so schnell wie mdglich nach
Norden ausbreiten. Verzichten Sie am Anfang noch auf den Bau von gréfReren
Militargebauden. Bauen Sie nur diese, die fur die weitere Ausdehnung lhres Reiches
notig sind. Nutzen Sie viel eher die anderen neuen Bauoptionen, um lhre Fahigkeiten
beim Errichten von Produktionsstatten zu verbessern. Eisen- und Kohlevorrate finden
Sie direkt im Westen, im Nordwesten und im Osten. Zudem finden Sie im Osten auch
noch Gold. Schopfen Sie die Bodenschatze voll aus und sorgen Sie fir ausreichend
Nahrung, damit die Bergarbeiter nicht zur Produktionsbremse werden. Sobald Sie die
ersten Seen erreicht haben, sollten Sie gro3ere Militargebaude errichten. Der Feind im
Norden ist nicht besonders stark und laft sich schnell zuriickdrangen. Testen Sie in
dieser Mission alle Gebaudetypen, damit Sie einen Eindruck von deren Wirkung
erhalten. Setzen Sie auch das eine oder andere Katapult ein, da dieser Waffe in den
folgenden Missionen immer mehr an Bedeutung gewinnt.



3. Kapitel: Der Engpal3

Bei dieser Mission treffen Sie auf zwei feindliche Volker. Es handelt sich zwar jeweils
um Nubier, jedoch sind die einen rot und die anderen gelb. Aus diesem Grund werden
wir auch nur von den Roten und von den Gelben sprechen.

Sie beginnen mit Ihrem Hauptquartier im Stdwesten. Sie kdnnen sich anfangs ungestort
ausbreiten, da sich die Roten hinter dem gewaltigen Gebirge im Osten und die Gelben
hinter dem Engpald im Norden der Insel aufhalten. Zudem sind diese Vélker bis zum
ersten Kontakt auch nicht besonders aggressiv.

Gold finden Sie Nordwesten, Norden und im Osten, wo sich der grofRe Berg befindet.
Eisen und Kohle finden Sie 6stlich vom Hauptquartier, aber auch bei den grol3en
Goldreserven im Norden, kurz vor dem Engpal3.

Wenn Sie nun langsam aber sicher nach Nordosten vorriicken, werden Sie den Engpal
und das grolRe Gebirge erreichen. Sichern Sie sowohl nach Osten zu den Roten, als auch
nach Norden zu den Gelben Ihre Grenzen durch Festungen, Wachtirme und Katapulte.
Sobald Ihre Befestigungsanlagen stehen, missen Sie die Minzproduktion vorantreiben,
damit die Soldaten in den Geb&uden schnell zu Generalen beférdert werden. Vermeiden
Sie in jedem Fall Angriffe gegen das Volk der Roten im Osten. Konzentrieren Sie sich
viel mehr auf die Gelben. Sobald Ihre Grenzanlagen mit Generalen besetzt sind, sollte es
kein Problem sein, die teilweise recht massiven Attacken der Gelben abzuwehren.
Nachdem Sie die gelbe Flut abgewehrt haben, gehen Sie lhrerseits in die Offensive. Ihr
Ziel liegt im aufllersten Nordosten der Insel. Lassen Sie sich nicht von den Roten
provozieren, die hin und wieder einen lacherlichen Angriff starten, da Sie ansonsten in
einen Zweifrontenkrieg geraten. Ricken Sie Stiick fur Stick vor und lassen Sie sich
ruhig Zeit. Verbinden Sie Gebaude, die Sie eingenommen haben, schnell mit dem
eigenen StralRennetz, damit es keine Nachschubprobleme gibt. Errichten Sie immer
wieder im vorderen Frontverlauf Katapulte, um die eigenen Stellungen zu schitzen.
Vermeiden Sie unnétige Grabenkampfe und sehen Sie zu, daf3 Sie Ihr Ziel nicht aus den
Augen verlieren.

4. Kapitel: Auf hoher See

Sie bekommen in dieser Mission das erste Mal Gelegenheit dazu, Hafen und Werften zu
bauen, um das eigne Reich auch Uber den Seeweg zu erweitern. Der Bau von Schiffen
ist absolut notwendig, da sich das Dimensionstor auf einer Insel im Osten befindet.
AulRerdem sind auf Ihre Heimatinsel auch nur Kohlevorrate und ein wenig Gold. Bereits
fur diese Mission benétigen Sie viel Geduld.

Beginnen Sie auf lhrer Heimatinsel relativ schnell mit dem Abbau der Kohle im
Norden. Das Gold finden Sie im Nordosten. Errichten Sie mindestens finf Bauernhofe
und die dazugehorigen weiterverarbeitenden Betriebe, damit die Versorgung der
Bergwerke gesichert ist. Unterstiitzend wirkt hier auch der Bau von Fischerhtten. Sie
haben nur auf dieser Insel die Maoglichkeit, ausgedehnte Flachen, fir die
Nahrungsmittelproduktion zu nutzen. Verzichten Sie daher auf groRere Militargebaude,
da Sie diese hier nicht benétigen. Stidwestlich und Sudéstlich von IThrem Hauptquartier
erhalten Sie die Mdglichkeit jeweils einen Hafen zu errichten (groRes Gebaude mit
Anker). Nutzen Sie diese Gelegenheiten umgehend und bauen Sie in der unmittelbaren



Nahe der Hafen je eine Werft. In den Werften missen Sie die Produktion von Booten
auf gro3e Schiffe umstellen. Bauen Sie Schiffe ohne Ende, da Sie so eine rasche
Versorgung der AufRenposten sicher stellen. Sobald die ersten Schiffe fertig sind,
unternehmen Sie eine Expedition. Ziel der ersten Expedition sollte die grofl3ere Insel im
Sudwesten sein, wo sich jede Menge Eisenressourcen befinden. Sorgen Sie auf dieser
Insel auch fur ausreichend Nahrung durch die entsprechenden Gebaudetypen. Die zweite
Expedition fihrt Sie zu der Insel, die etwas stdlich von dem Hafen im Osten liegt. Hier
finden Sie ausreichend Gold fur Ihre MUnzproduktion. Sichern Sie auf dieser Insel mit
Fischerhitten die grundlegende Nahrungsmittelversorgung fir die Bergwerke. Nachdem
Sie nun die Mdoglichkeiten geschaffen haben, fur den Aufbau einer wirkungsvollen
Streitmacht, kdnnen Sie die dritte Expedition starten. Diese fuhrt Sie zu der gréReren
Landmasse im Osten. Im Norden dieser Landmasse befinden sich gelbe Wikinger und
im Stden die roten Wikinger. Das Tor befindet sich im &ufRersten Osten zwischen den
beiden Vdlkern. Es ist sinnvoll, als Ziel dieser Expedition den Stidwestlichen Teil der
Landmasse im Osten zu wahlen. Von hier aus kénnen Sie sich nach Nordosten
ausbreiten und mussen zumindest anfangs nur gegen die Roten kampfen. Vermeiden Sie
nach Mdoglichkeit Attacken gegen die Gelben. Gehen Sie erst in die Offensive, wenn Sie
Ihren Standort rund um das Hafengebéude ausreichend befestigt haben und gentigend
starke Truppen eingetroffen sind. Damit sie Zugang zu dem Tor erhalten, missen Sie
die feindlichen Militdrgebaude in unmittelbarer Nahe des Tores besetzen.

5. Kapitel: Im Odland

Lassen Sie sich nicht durch die finstere Umgebung beeinflussen und folgen Sie dem
Weg nach Rom durch das nachste Dimensionstor. Wobei dies leichter gesagt als getan
ist, da Sie in dieser Mission auf zwei starke Gegner treffen. Die sinnvollste Taktik fur
diese Mission besteht darin, den roten Gegner im Studwesten zu isolieren und den gelben
Gegner im Westen mit allen Kraften zu bekampfen. Das Dimensionstor befindet sich im
Westen bei den Gelben.

Soweit - so gut. Erkunden und besiedeln Sie zunéchst einmal so schnell wie méglich das
Gebiet sudlich von lhrem Hauptquartier. Hier im Siden werden Sie auf jede Menge
Kohle, Eisen und Gold stoRen. Die grunlichen Gewdasser beherbergen Fischbestande,
auch wenn man es nicht glauben kann. Einzig die Lava-Seen im Westen sind
unbrauchbar. Zwischen den beiden Lava-Seen sudwestlich von lhrem Hauptquartier
befindet sich ein Ubergang zu den Gelben. Diesen Ubergang haben wir in der Karte mit
Ubergang 1 bezeichnet. Wundern Sie sich nicht, daR diese Stelle durch einen breiten
Gesteinsstreifen blockiert wird. Setzen Sie sofort nach erreichen dieser Position zwei bis
drei Steinbriiche dorthin, damit die Steinmetze den Ubergang frei raumen. Ein kleines
Stiick stidlich befindet sich der Ubergang 2. Dieser ist ebenfalls durch Steine blockiert,
was aber fur unsere Taktik nur von Vorteil seien kann. Lassen Sie diesen Ubergang
geschlossen, da Sie auf diese Art und Weise den Roten blockieren. Ganz im Sidosten
befindet sich der Ubergang 3. Hier werden Sie friiher oder spater au den Roten treffen.
Sichern Sie aus diesem Grund den Ubergang mit zwei Festungen und mindestens zwei
Katapulten. So halten Sie den Roten bei seinem Vormarsch auf. Zwar kénnte man, wenn
man schnell genug ist, dem Roten noch weiter entgegen laufen, doch eine derartige
Aktion lohnt sich kaum und auf3erdem wuirden Sie wesentlich umfangreichere



Grenzanlagen bendétigen. Wichtig ist nur, daf’ Sie den Roten im Suden aufhalten und so
Ihre Bodenschétze sichern.

An dem Ubergang 1, wo sich unsere Steinmetze bemiihen, einen Durchgang zu
schaffen, missen Sie ebenfalls starke Grenzanlagen errichten. Gerade wenn Sie den
Gelben angreifen wollen, brauchen Sie schnell und viel Nachschub. Warten Sie jedoch
mit lhren Angriffen, bis die Soldaten in Grenzndhe befdrdert sind und riicken Sie dann
Stuck fur Stick vor, wobei Sie immer wieder Katapulte errichten. Im Gebiet der Gelben
mussen Sie sich sudwestlich halten, um das Tor zu erreichen. Haben Sie Geduld und
lassen Sie sich nicht von den Attacken der Roten provozieren. Wenn es lhnen gelingt,
den Roten weitestgehend aus dem Kampf zu halten, dann haben Sie gute Chancen, die
Schlacht zu gewinnen.

6. Kapitel: Geteiltes Land

In diesem Kapitel haben Sie wieder die Mdglichkeit Schiffe zu bauen, von der Sie auch
Gebrauch machen muissen, wenn Sie erfolgreich seien wollen. Denn zum einen verflgt
die Landmasse, auf der Sie sich befinden, nur Gber wenige Bodenschéatze und zum
anderen muRten Sie komplett durch das Gebiet der Roten, um zu dem Tor bei den
Gelben zu gelangen.

Ihr Hauptquartier liegt im Nordwesten der grof3en Landmasse. Breiten Sie sich so
schnell wie méglich nach Studen und nach Osten aus. Im Stidosten, wo Sie auf die ersten
Berge treffen, halten sich auch die Roten auf. Drangen Sie die Roten zumindest soweit
nach Suden, dal3 Sie die Bodenschatze in dieser Region fordern kénnen. Sudlich von
Ihrem Hauptquartier besteht die Mdglichkeit einen Hafen zu bauen. Errichten Sie einen
Hafen und eine Werft, damit Sie Schiffe flir eine Expedition bereitstellen kénnen. Das
Ziel lhrer ersten Expedition ist die gro3ere Insel im Siudwesten. Hier finden Sie
ausreichend Gold, Eisen und Kohle. Bauen Sie eine stabile Handelsroute auf. Die
Bergwerke sollten nicht nur vom Festland aus mit Nahrungsmitteln versorgt werden.
Bauen Sie auch einige Betriebe (Bauernhtfe, Schweinezucht, Fleischerei, Mihle,
Backerei und Fischerhitten) auf der Insel. Treiben Sie die den Ausbau des Militars
voran. Sobald Ihre Truppen stark genug sind unternehmen Sie die nachste Expedition,
die Sie zu dem suddstlichen Zipfel der Landmasse (auf der Karte Angriffspunkt 1) fuhrt.
Es gibt zwar auch die Moglichkeit, durch das Gebiet der Roten zu marschieren, jedoch
rauchen Sie dabei lhre Truppen dermalien auf, dal3 Sie spater nicht mehr den Gelben
ausreichend attackieren kdonnen. Aus diesem Grund sollten Sie nur zu sehen, dal3 Sie
den Roten in Schacht halten.

Wenn Sie an dem Angriffspunkt 1 gelandet sind, stof3en Sie schon nach kurzer Zeit
etwas nordlich auf ein massives Gebirge, wo sich auch noch einmal gro3ere Eisen- und
Kohlevorkommen befinden, die Sie abbauen sollten.. Direkt hinter diesem Gebirge
erwartet Sie das Reich der Gelben. Im Nordosten finden Sie das Ziel Inre Bemihungen.
Auch bei diesem Kapitel werden Sie reichlich Geduld brauchen, da vorschnelle Angriffe
keine sinnvolle Taktik sind.



7. Kapitel: Die Schlange

Der Startpunkt mit lhrem Hauptquartier liegt im Nordosten einer riesigen Insel. Das
Dimensionstor befindet sich ganz im Westen der Insel bei den Roten. Wichtig ist bei
diesem Einsatz, dal3 Sie die Gelben, die sich im siddstlichen Teil der Insel blockieren,
damit diese nicht lhren Vormarsch nach Westen behindern kénnen. Mehrere grol3ere
Berge lassen nur schmale Verbindungen zu, die das Unternehmen nicht gerade leichter
machen.

Wie bereits erwahnt, starten Sie im Nordosten der Landmasse, von wo aus Sie sich
schnell nach Suden und Sudwesten ausbreiten sollten. Errichten Sie im Gebiet um das
Hauptquartier mdglichst viele Betriebe zur Nahrungsmittelproduktion. Stidwestlich vom
Hauptquartier befindet sich ein grofRer Berg, in dem Sie Gold, Kohle, Eisen und Granit
finden. Bauen Sie alles ab. Den Ubergang 1 zu den Gelben im Siden sollten Sie mit
mindestens zwei Burgen und mehreren Katapulten befestigen. Greifen Sie die Gelben
nicht an, da Sie ansonsten auch friihzeitig von den Roten attackiert werden. Wenn Sie
von diesem Ubergang aus weiter nach Westen vordringen, stoRen Sie auf einen weiteren
Berg, der ebenfalls mit Erzen bestiickt ist. Hier finden Sie auch den Ubergang 2, der Sie
in das Gebiet der Roten fiihrt. Befestigen Sie den Ubergang mit Festungen und
Katapulten. Probieren Sie die Roten zuerst ohne Angriffe, sondern nur mit den
Katapulten zuriickzudrangen, bis nahezu alle Soldaten zu Generalen beftérdert wurden.
Wichtig ist, dal3 Sie gentugend Wachtirme und Festungen in dieser Region besitzen,
damit Sie keine Probleme mit dem Nachschub an Truppen haben, wenn Sie nun nach
Sudwesten vorriicken. Schlagen nur eine schmale Schneise, um zu dem Tor zu gelangen
und lassen Sie sich nicht auf unnétige Kampfe in Gebieten ein, die fur das Erreichen des
Missionszieles unerheblich sind.

8. Kapitel: Die Seewege

Dies ist wahrscheinlich das erste Kapitel, in dem Sie Ihr Hauptquartier verlieren werden.
Doch mit der richtigen Taktik kénnen Sie auch diesen Verlust locker verkraften und die
Mission erfolgreich abschlieRen.

Ihr Hauptquartier liegt im Norden, so ziemlich in der Mitte der groRen Landmasse. Im
Westen erwarten Sie die Gelben, die ein Ubermachtiger Gegner sind. Aus diesem Grund
sollten Sie einer direkten Konfrontation auch ausweichen. Der erste und zugleich auch
wichtigste Schritt ist der, dal3 Sie gleich zu Beginn eine Festung sudlich von lhrem
Hauptquartier an dem Berg errichten. Danach bauen Sie eine MlUnzpréagerei, damit die
Soldaten in der Festung ausgebildet werden. Bauen Sie um die Festung herum drei bis
vier Katapulte, um die Gelben zumindest kurzfristig zu stoppen. Gleich nachdem Sie
diese Bauwerke in Auftrag gegeben haben, breiten Sie sich mittels Wachstuben (keine
Wachtlirme) nach Osten aus. lhr Ziel ist die Halbinsel im Osten. Auf dieser Halbinsel
haben Sie die Mdglichkeit, im Stden, einen Hafen zu errichten. In der Nahe von dem
Hauptquartier befinden sich gréRere Steinbestande, die Sie abbauen sollten. Jedoch nur
die im Nordwesten, da Sie ansonsten den Gelben den Weg frei rAumen wirden. Sehen
Sie auch zu, daR Sie eine Holzfallerhitte und ein Sagewerk errichten, damit Ihr
Vormarsch nach Osten nicht durch fehlende Baumaterialien gestoppt wird.
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Sobald Sie die Halbinsel im Osten besiedelt haben, bauen Sie im Siden einen Hafen.
Sobald das Hauptquartier durch die Feinde bedroht wird, sollten Sie mit der
Auslagerung samtlicher Gegenstande und Arbeiter in das Hafengebaude beginnen.
Desweiteren fordern Sie die Kohle- und die Eisenreserven aus den Bergen im Osten.
Errichten Sie Fischerhitten fur die Versorgung der Bergwerke. Aul3erdem muissen Sie
eine Eisenschmelze und eine Schmiede errichten.

Auf den beiden Insel im Siden finden Sie neben Eisen und Kohle auch reichlich Gold.
Errichten Sie auch auf diesen Inseln funktionsfahige Wirtschaftssysteme, damit Sie auf
die Gebaude im Norden nicht mehr angewiesen sind. Sobald Sie nun eine schlagkraftige
Armee aus Generalen haben, kommen wir zum letzten Schritt ( mit dem Sie aber auch
nicht allzu lange warten duirfen). Sie missen nun wieder zurtck zu der grof3en
Landmasse. Jedoch in den Siden zu den Roten, wo sich im Sudwesten das
Dimensionstor befindet. Starten Sie also eine weitere Expedition und passen Sie auf,
dalR Sie Ihren Hafen nicht zu weit nordlich errichten, da Sie ansonsten gleich wieder
Krieg mit den Gelben haben. Greifen Sie die Roten nicht sofort an, sondern versuchen
Sie lieber diesen Gegner mit Katapulten zuriickzudrangen. Erst wenn Sie Uber einige
Militargebaude in dieser Region verfiigen, kénnen Sie einen Angriff starten.

9. Kapitel: Die graue Insel

Ihr Weg flhrt Sie ein weiteres Mal auf eine Insel, die von Vulkanen, Asche und Lava-
Seen gepragt ist. Sie beginnen im Westen der Hauptinsel. Das Tor befindet sich bei den
Roten im Osten. Zu diesem Bereich, wo sich das Tor befindet, gibt es sowohl eine
schmale Landverbindung, als auch eine Seeverbindung. Wobei man jedoch die
Seeverbindung aulRer Acht lassen kann. Der grof3ere Teil der Landmasse, auf dem Sie
sich befinden, wird im Nordosten von den Gelben bewohnt. Das Gebiet mit dem Tor,
wie bereits erwéhnt, von den Roten. Beide Voélker sind ausgesprochen aggressiv und
obwohl die Roten nur ein kleines Volk sind, auch unangenehm stark.

Erkunden und besiedeln Sie von Ihrem Startpunkt aus die Insel in Richtung Osten und
Nordosten. Bis zu der schmalen Schlucht im Nordosten werden Sie auf keinen
Widerstand treffen. Bauen Sie jede Menge Gebaude, die der Nahrungsmittelproduktion
dienen. Sie werden auf der Insel Kohle und Eisen in massenweise finden. Gold finden
Sie unteranderem ndérdlich vom Hauptquartier und auf der Halbinsel im Studen.

Sobald Sie die besagte Schlucht erreicht haben, sollten Sie mindestens zwei Festungen
bauen, damit der Nachschub an Truppen gesichert ist. Drédngen Sie die Gelben zuerst
mit Katapulten zuriick. Sie missen auf jeden Fall den sudlichen Teil des Gebietes der
Gelben besetzen, da Sie hier einen Hafen bauen kénnen und auRerdem zu dem Zugang
zu den Roten kommen. Es ist nicht notwendig, die Gelben vollig von der Landkarte zu
vertreiben. Wichtig ist nur, daR Sie den Ubergang zu den Roten erreichen und daR Sie
diesen ebenfalls mit zwei Festungen sichern. Dabei missen Sie jedoch darauf achten,
dalR Sie die Festungen nicht zu dicht an der Grenze bauen, da Sie ansonsten von den
Roten friihzeitig angegriffen werden. Das Tor befindet sich im Nordosten von dem
Gebiet der Roten. Lassen Sie sich auf keine grol3en Schlachten ein. Versuchen Sie nur
das Tor zu erreichen.

Wenn Sie die Roten auch noch von Siden her angreifen wollen, dann missen Sie von
dem Hafen 1 aus eine Expedition zu dem Hafen 2 starten. Wie bereits erwahnt, finden

11



Sie hier auch weitere Goldvorréate. Im Grunde genommen ist es jedoch Taktisch unklug,
Truppen an dieser Grenze zu opfern, da Sie von dort aus wahrscheinlich nie das Tor
erreichen werden. Sammeln Sie lieber Ihre Krafte und greifen Sie von dem schmalen
Ubergang aus an.

10.Kapitel: Das letzte Tor

Es ist fast geschafft. Ein einziges Tor mul3 noch von lhnen erobert werden. Die Wachter
dieses letzten Tores sind, wie Sie auch, Rémer. Doch von Bruderliebe kann hier nicht
die Rede sein. Am aller wichtigsten in diesem Kapitel ist es, Ruhe zu bewahren und
weder die Roten noch die Gelben (Rémer) friihzeitig anzugreifen. Das Tor befindet sich
in einem grof3en Tal, das Uber die Halfte der Insel umfal3t und wird von den Gelben
bewacht. Dieses Tal ist nur durch eine schmale Schlucht nordwestlich von lhrem
Hauptquartier zu erreichen.

Zu Beginn dieses Kapitels steht erst einmal eine schnelle Ausdehnung lhrer
Landesgrenzen an. Bauen Sie ausschliel3lich Baracken, bis Sie zum Einen die Schlucht
zu den Gelben erreichen und bis Sie zum Anderen nérdlich vom Hauptquartier die
Grenze zu den Roten erreichen. Sichern Sie die Grenze zu den Roten mit einer Festung
und zwei Katapulten. Sobald Sie diese Gebaude gebaut haben, brauchen Sie den Roten
keine weitere Beachtung mehr schenken. Wichtig ist, daf3 Sie sich den Berg nordlich
vom Hauptquartier sichern, da Sie hier Gold, Kohle und Eisen finden.

Die Schlucht zu den Gelben wird durch ein Katapult bewacht. Aus diesem Grund
missen Sie darauf achten, daR Sie Ihre Gebaude nicht zu dicht an den Ubergang bauen.
Erst wenn Sie das Gelande einsehen kénnen, haben Sie die Madglichkeit einen
Wachturm bzw. eine Festung direkt vor das Katapult zu setzen. Auf diese Art und
Weise kdnnen Sie das Katapult zerstéren. Solange Sie keinen Angriff gegen die Gelben
Starten, werden Sie auch nicht angriffen. Kurz hinter der Schlucht steht das
Hauptquartier der Gelben, das von drei Festungen bewacht wird. Plazieren Sie Katapulte
in der Schlucht, damit Sie die Festungen zerstéren kénnen. Steinreserven fur die
Katapulte finden Sie im Westen der Insel. Aul’erdem finden Sie in dem
halbkreisférmigen Berg im Westen Granit, Gold, Kohle und Eisen. Dementsprechend
lohnt sich die langwierige ErschlieBung diese Geldndes. Das wir hier von der aul3eren
Seite diese Berges sprechen versteht sich von selbst. Nachdem Sie nun die Festungen
der Gelben unter Beschuf3 nehmen, sollten Sie sich zuricklehnen. Denn von nun an
missen Sie warten, bis alle drei Festungen durch lhre Katapulte zerstért wurden. Bauen
Sie weitere groRe Militargebdude in die Nahe der Schlucht, damit die eigenen
Streitkrafte stark genug sind.

Sobald der Feind geschwécht ist, kbnnen Sie mit lhren Generalen einen Angriff
durchfiihren. Das Tor befindet sich im Nordosten des Tales. Nun kénnen wir Ihnen nur
noch viel Gliick wiinschen und denken Sie daran, dal3 alle Wege nach Rom fuhren.
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V. Die Karten

Im folgenden Teil erhalten Sie die Karten zu den Kampagnen Zwei bis Zehn. Diese
Karten sollen lhnen eine Ubersicht geben, die ein gezieltes Vorgehen ermoglichen.
Nutzen Sie diese Hilfe in Verbindung mit den Beschreibungen, damit lhre Probleme auf
ein Minimum reduziert werden.

2. Kapitel: Erster Kontakt

t

Hauptquartier
Kohle/
Eisen
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5. Kapitel: Im Odland

&

Tor Gelb

Lava-See

Hauptquartier

Ubergang 1

Gold
Ubergang

Kohle Eisen

Ubergang 3

Rot

16



6. Kapitel: Geteiltes Land
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7. Kapitel: Die Schlange
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8. Kapitel: Die Seewege
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9. Kapitel: Die graue Insel
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10.

Kapitel: Das letzte Tor

Norden

Wasser 1

Gelb

Schlucht

Hauptquartier

Wasser

21



