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&Niemand kennt Pioneers of Pagonia besser
als Chefentwickler Volker Wertich. Exklusiv fr
GameStar verrat der Siedler-Papa seine per-

sonlichen Strategien — vom Spielstart bis hin

zu den heftigen Kadmpfen. von martin beppe

v

Dauerstau, Bauholz ist alle, und Werwolfe
flanieren durch eure Siedlung? Das muss

nicht sein! Mit den Tipps und Taktiken von
Siedler-Erfinder Volker Wertich gewinnt ihr
in Pioneers of Pagonia jede Insel. %
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DER STARTSCHUSS: BAUMATERIAL MUSS HER!

Ausreichend Baumaterial ist natiirlich die
Grundlage fur einen effektiven Siedlungs' WA - . Holzféller féllen im eigenen Gebiet Baume
aufbau. Als erstes solltet ihr einen Blick auf N e S e D
den anfangs vorhandenen Wald werfen. > ) : B
Falls es dort iberwiegend Laubbdume gibt, ‘ -

aber nur wenige Nadelbdume, dann plat-
ziert ihr besser sehr zeitig (!) einen Forster —
auch wenn ihr dafiir einen Teil vom schon
flachen Landungsgebiet opfern miisst. Meist
sind schon friih drei Holzfaller sinnvoll, weil

~
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Sammelt

. o . T Fall h: Bdume: Erha
sie auch Feuerholz fiir den Proviantmacher ‘ w"u.‘d":;’n;:;‘-’:?ﬁ’iui;"eiqli.ﬁs“;n:;,g#;i"‘"
sammeln. Wenn ihr den vorhandenen Wald | Y i = Sfimals Schdsalings hinterldssen Marlenoat

Klicke, um stattdessen alle Béume zu féllen.

schonen wollt, um ihn langer zu nutzen,
wahlt ihr bei den Holzféllern die Option »nur
ausgewachsene Baume féllen«.

Ausreichend Stein ist ebenfalls wichtig. Stellt den Holzhutten-Auftrag auf »nur ausgewachsene
Falls ihr anfangs nur wenige Brocken seht, Baume fallen«, um den Wald nachhaltig abzuholzen.
schickt ihr sofort einen Entdecker auf die CE— 3
Suche nach weiteren Vorkommen. Denn : . : % Steinmetze sind fiirs Expandieren wich-
zwei bis drei Steinbriiche sind schon friih er- ; Y - 2y tig, da sie auch Grenzsteine produzieren.
forderlich. Die Weiterverarbeitung von Holz ‘N@
und Steinen solltet ihr auch zeitig ankur-
beln, denn viele Gebdude brauchen zum
Bau Bretter und Werksteine. Mindestens
zwei Sagewerke und drei Steinmetze sind
bald notig, zumal letztere auch die wichti-
gen Grenzsteine herstellen.

Bergbaugebdude und Steinbriiche bendti-
gen Nahrung. Wenn ein Jagdgebiet vorhan-
den ist, konnt ihr eine Jagdhitte und einen
Proviantmacher errichten. Ohne Jagdgebiet
muss eine Gemiisefarm her, die Kohl anbaut
(ideal auf moosigem Boden) oder notfalls
Kiirbis (wéchst fast iiberall), sowie die Taver-
ne mit einem Marktplatz.

GameStar 01/2024 Pioneers-Schopfer Volker Wertich kommt aus Ingelheim, einer Kleinstadt am Rhein. 21
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Die Anzahl der freien
Trager seht ihr oben.

Ihr startet mit einer groRen Menge an Pagoni-
ern, nutzt das aus! Denn die wichtigste Be-
schleunigung im Spiel ist die Parallelverar-
beitung. Es ist also gut, wenn immer mehrere
Baustellen in Arbeit sind. Solange ihr ausrei-
chend freie Trager parat habt (rund 20 Pro-
zent), kann die Wirtschaft weiter wachsen.
Aber Vorsicht! Ihr braucht rechtzeitig neue
Einwohner. Wenn keine freien Trager mehr da
sind, dann bleiben Waren liegen und alles
dauert langer. Die Anzahl der freien Trager
wird oben links im Interface angezeigt. Diese
freien Trager verteilen sich ndmlich auf die
vorhandenen Wohnhduser und nehmen so-
mit neu zu transportierende Waren ziigig auf.
Damit eure Bevolkerung wachst, sind die
besten Zutaten Rehfleisch, Steinpilze und
Mais — idealerweise mit Himbeeren erganzt.
Etwas weniger gut geht das aber auch mit Kiirbis und Hasenfleisch.
Erforderlich sind fiir beide Varianten die Taverne mit Tischen, ein
Marktplatz mit Brunnen und Marktstanden sowie Wohnhduser.
Wohnhduser werden tbrigens gerne unterschatzt. In ihnen ruhen
sich auch Trdger aus, die gerade nichts zu tun haben. Wenn zusatz-
lich zu euren Unterkiinften um die Tavernen noch weitere Wohnhau-
ser gut iiber die ganze Insel verteilt sind, dann lduft die Transport-
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Handelslager bei Handelsposten beschleunigen eure Geschafte,
weil die »gelagerten« Handelstrager kiirzere Laufwege haben.

Fiirs Wachstum braucht ihr Wohnhauser, eine Taverne, Tische,
Marktbrunnen und Markstande. Und Kochzutaten, logisch!

wirtschaft viel besser, als wenn die Trager immer wieder vom Schiff
anmarschieren miissen. Ein riesiger Unterschied!

Gleichtes gilt fiir alle Lager. Die verkiirzen die Wege von Bauarbei-
tern, Handlern und Militdr erheblich. Errichtet frith mindestens zwei
Baustellencamps und weitere in den neuen Gebieten. Ein Lager
beim Handelsposten sowie hier und da ein Militdrcamp sorgen da-
fuir, dass nach einem Kampf schnell neues Personal eintrudelt.

N\
DER ERSTE KONTAKT: SO GEWINNT IHR VERTRAUEN

Mit dem Early Access kommen auch die Dorfer der Pagonier auf die
Inseln. Sucht sie friih mit euren Entdeckern. Denn manchmal haben
die Bewohner Geschenke oder Tauschangebote fiir euch. Sobald ihr
ein Handelszentrum entdeckt habt, erfahrt ihr, welche Ziele ihr auf
dieser Insel erfiillen solltet. Ihr miisst nicht immer alle Vorgaben er-
fullen: Priift, wie viel Ruf die einzelnen Ziele bringen. Vielleicht
kdnnt ihr so auf Aufgaben verzichten und trotzdem 100 Prozent Ruf
erreichen. Mit diesem Wert bekommt ihr den »Freund«-Status, erhal-
tet neue Handelsangebote oder auch Geschenke. Sobald ihr mit al-

Unser Ruf beim lilafarbenen Dorf »Die Ho-
| nigtopfe« liegt schon bei 60 Prozent. Er steigt
] weiter, je mehr Gebiet wir einnehmen.

] @ Die Honigtopfe
Ruf bei Fraktion:
A4 Shd

oo
~

Neutral Freund
Erfiille Aufgaben dieser Fraktion um deinen Ruf
bei ihnen zu verbessern.
Naéchster Fraktionsruf:

Garantierte Handelsangebote

Chance auf Geschenkangebote

Geteilte Weltsicht

Geteilte Weltsicht.

len Fraktionen befreundet seid, habt ihr die Insel gewonnen. lhr
konnt aber auch immer zum Spaf} weiterspielen!

Falls ihr Waren an ein Handelszentrum liefern sollt: Eure Handler
brauchen keine Stra3e, sondern laufen auch querfeldein. Achtung:
Das gilt nicht, wenn ihr »Mysteriose Orte« beliefern miisst. Denn
das erledigen eure Trager, und die brauchen immer eine Stralenver-
bindung! Falls ihr alle Ziele einer Fraktion erfiillt, steigt ihr zum »Ver-
biindeten« auf und konnt mit der Fraktion verschmelzen. Dann be-
kommt ihr Zugriff auf das gesamte Land, alle Gebaude etc.

i

Das Aufgabenziel »Mysteriser Ort« braucht
zum Beliefern immer eine StraBenanbindung.

GameStar 01/2024
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Um euch schrittweise mit den Gegnertypen &5 * 5 ' s |n der Kartenkonfiguration kénnt ihr die
vertraut zu machen, solltet ihr bei der Kar- 25 o ————— I_\_/\engg und St'airkg der Gegner einstellen. Zum
tenkonfiguration unter »Menge der feindli- Uben lieber auf einfach

chen NPCs« nur »sehr wenige« einstellen.
Fiir Einsteiger sind »durchschnittlich« viele .
Gegner schon eine sehr groRe Herausforde- : L e ey
rung! Jede rekrutierte Einheit fehlt euch in ¥ !

:
der Wirtschaft, und ihr werdet im Kampf : : -
auch Verluste erleiden: Daher ist es wichtig, ol i

friih neue Pagonier zu erhalten. Selbst weni-
ge Wohnhduser mit Taverne und einer einfa-
chen Nahrungsquelle wie Gemiisefarm mit
Kiirbissen oder ein Jager kdnnen schon den
entscheidenden Unterschied machen.

Keine Panik, wenn Gegner in eurer Sied-
lung ihr Unwesen treiben. Der Schaden ist
oft erstmal tiberschaubar, und es geht dar-
um, in Ruhe die richtigen Entscheidungen zu
treffen, damit die ungebetenen Gaste bei
zukiinftigen Besuchen gebiihrend empfan-
gen werden. Beim ersten Ubergriff kénnt ihr
ja speichern, um notfalls »zuriickzuspulen«.
Es ist oft moglich, sich mit Geduld auch aus
einer schwierigen Situation zu retten! Wenn
die Uberlegenheit der Gegner aber irgend-
wann zu erdriickend ist und sie dauerhaft in
euren Siedlungen herumstreunern, ist ein
Neustart vielleicht besser.

Achtet darauf, aus welcher Richtung euch
die Feinde »besuchen« kommen. Die Angrei-
fer nehmen zwar nicht immer dieselbe An-
marschroute, aber sie konnen auch nicht
liber Wasser wandern und miissen Berge
und Klippen umgehen. So kénnt ihr nach
und nach eure eigenen Einheiten an den
richtigen Stellen patrouillieren lassen. Ge-
nerell ist gute Aufklarung mit Entdeckern
sehr hilfreich, um gute Entscheidungen zu

~ KARTENZIEL C—

\

In der Miinzpragerei stanzt ihr Silber- und Kupfermiinzen
fiir die Schatzkammer und somit bessere Kampfwerte.

treffen, wo man sich wann weiter ausbreitet.  eure Auftraggeber iibergeben misst, son- wiinschter Besuch schaut vorbei. Dabei
Eingelagerte Schéatze erhdhen die Kampf- dern tempordr zum Kampfkraftsteigern nut- zdhlt nicht die Luftlinie, sondern der tat-
kraft all eurer Einheiten! Falls ihr ausrei- zen konnt. Oder ein anderes Dorf bietet viel-  sdchliche Laufweg: Liegt an eurer Grenze
chend Silber oder Kupfer habt, kdnnt ihr in leicht auch mal wertvolle Edelsteine zum zum Beispiel ein »Sackgassen«-Tal ganz
der Miinzpragerei Geldstiicke produzieren Tausch an. Nutzt solche Gelegenheiten! ohne Feinde oder nur mit einem Lager, dann
und in einer Schatzkammer einlagern. Feinde greifen hdufiger an, wenn euer Ter-  konnt ihr das seelenruhig vollstandig an-
AuBBerdem findet ihr vielleicht wertvolle ritorium ihrem Lager ndherkommt. Je weiter nektieren, ohne dass die anderen Gegner
Artefakte, die ihr nicht unbedingt gleich an ihr euch also ausbreitet, desto mehr uner- deshalb 6fter angreifen.

GameStar 01/2024 In Ingelheim wurden Faustkeile aus der Altsteinzeit gefunden, es lebten also schon vor 50.000 Jahren Menschen dort. 23
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PREVIEW &
KAMPF GEGEN DIEBE

Diebe richten zunéachst lediglich wirtschaftli-
chen Schaden an. Sie tarnen sich dafiir als
normale Biirger, besuchen euer Dorf und
schauen sich nach attraktiven Waren um,
die sie dann stehlen. Wenn sie erfolgreich

Beute in ihr Lager tragen, kommen dort im-
mer mehr Diebe hinzu. Die zunehmenden
Beuteziige konnen eurer Wirtschaft dann
richtig schaden, weil wichtige Waren ge-
mopst werden. Nur eure Waldldufer kénnen

Waldlaufer enttarnen Diebe -
dann kann jede Einheit sie zur
Strecke bringen.

Obacht! Diebe verkleiden sich
* als harmlose Mitbiirger. Ein
Mouseover verrat sie.

BANDITEN BEKAMPFEN

Die Banditen sind weniger subtil als Diebe und pliindern mit ihren Raubzii-
gen eure Wirtschaft ganz offen und direkt aus. Sie jagen euren Tragern und
Handlern auch gerne Angst und Schrecken ein, wodurch ihre Opfer die trans-
portierten Waren fallen lassen. Wenn Banditen durch eure Strafien ziehen,
kann der wirtschaftliche Schaden grof sein, weil zahlreiche Transporte ab-
gebrochen werden. Dann ist nur zu hoffen, dass sie bald etwas Interessan-
tes finden und abziehen. Banditen tragen ihre Beute ebenfalls nach Hause
in ihr Lager (wo ihr sie zuriickbekommen kénnt, siehe oben bei »Diebe«).
Jede Einheit kann Banditen bekdmpfen, aber eure Soldaten unterschied-
licher Stufen sind die am besten geeigneten Einheiten — zumindest bis die
spezialisierten Einheiten noch fiir andere Aufgaben benétigt werden.

und Soldaten haben
vor Geistern pani-
sche Angst, nur die
Waldl&dufer und
Draufgdnger atmen
locker durch die
Hose. Jeder andere,
dervon einem Geist
angegriffen wird, ver-
liert seine Ausriis-
tung, also Werkzeug
oder Riistung und
Waffe. Zum Gliick
laufen die meisten
Einwohner schon
weg, sobald sie Geis-
ter sehen. Die Waldldufer sind das beste
Mittel gegen Geister. Sie sind zwar nicht be-
sonders kampfstark, bendtigen dafiir neben
einer leichten Riistung auch nur eine Fackel.
lhr werdet aber entsprechend viele Waldl&du-
fer brauchen, um die Geister in den Griff zu

Jetzt wird es ernster, denn Geister sind ein
schwieriger Feind. Bei der leichtesten Kar-
tenkonfiguration der Feinde (»nur einfa-
che«) werdet ihr von Geistern verschont,
und bei der zweiten Stufe spuken nur weni-
ge herum. Alle eure Zivilisten sowie Wachen

24 Ob diese Ureinwohner damals schon Laufwege angelegt haben, ist nicht liberliefert.

verkleidete Diebe enttarnen. Ein aufgefloge-
ner Dieb kann dann aber von jeder Einheit
angegriffen werden. lhr misst also nicht un-
bedingt Tlirme oder Garnisonen vollstdndig
mit Waldlaufern besetzen: Ein paar wenige,
ergdnzt durch viele Soldaten, bringen auch
schon den erwiinschten Diebstahlschutz —
Hiebe fiir Diebe, quasi. Gut zu wissen: In ih-
rem eigenen Lager sind Diebe nicht getarnt,
dort konnen sie immer und von jeder Einheit
einfach angegriffen werden!

Wenn ihr ein Lager von Dieben (oder Ban-
diten, siehe unten) zerstort, dann findet ihr
dort vermutlich auch das Diebesgut wieder.
Wenn euer Territorium spéter bis zu diesem
Ort reicht, werden eure Trager die geklauten
Waren wieder mitnehmen.

Banditen gibt’s ebenfalls
in mehreren Rangen. Die
Eliterduber erkennt ihr an
der roten Kapuze.

bekommen. »Geschickte Waldlaufer« sind
hervorragende Ghostbusters, wollen zum
Rekrutieren aber magische Fackeln. Manch-
mal habt ihr Gliick, und ein Dorf bietet euch
solche Fackeln zum Tausch oder als Ge-
schenk an — oder zumindest Smaragde, mit
denen ihr diese Fackeln selbst herstellen
konnt. Wenn ihr von Geistern heimgesucht
werdet, braucht ihr so schnell wie méglich
eine hohe Produktion von leichter Riistung,
denn die wird fiir Waldlaufer und Draufgan-
ger bendtigt. Habt ihr viele Jagdgebiete mit
Rehen und Wildschweinen, steht vermutlich
ausreichend Leder zur Verfiigung. Falls
nicht, hilft sehrviel Stoff, denn leichte Riis-
tung kann statt mit Leder auch mit fiinf Ein-
heiten Stoff hergestellt werden. Das ist aller-
dings eine ganze Menge, vielleicht werdet
ihrvier oder mehr Getreidefarmen brauchen,
die nur Flachs anbauen, sowie mehrere We-
bereien. Flachs wachst auf »staubigen« und
auf »sandigen« Boden besonders gut.

GameStar 01/2024




WER WEHRT WERWOLFE VEHEMENT AB?

Wir sind bei den schlimmsten Feinden ange-
kommen: Werwdlfe beifen Zivilisten und in-
fizieren so eure Einheiten. Die Opfer tau-
meln zum Werwolfbau und verwandeln sich
in einen Werwolf. Die normalen Werwdlfe in-
fizieren wenigstens einen Einwohner, bevor
sie zufrieden umkehren, die starkeren schon
zwei Opfer. Falls sie eure schwécheren
Kampfeinheiten besiegen, kann die Wer-
wolfkolonne erheblich anwachsen!

Gegen Werwolfe solltet ihr mit (heroi-
schen) Draufgiangern vorgehen, denn die
tragen Waffen aus Silber. Blof nicht mit
leichten Truppen, die werden schnell »um-
gedreht«! Es ist also meist sinnlos, die Wer-
wolfe mit schwdcheren Einheiten zu be-
kampfen, da jede besiegte Einheit ja selbst
zu einem Werwolf wird. Meist ist es besser,
diese Truppen abzuziehen. Es sei denn,
dass die Werwolfe auf ihrer Route sonst
schweren Schaden anrichten. Zum Beispiel,
wenn sie eure Baumaterialtrager auf dem
Weg zur dringend bendtigten Silbermine in
die Flucht schlagen wiirden.

Die beste Einheit gegen Werwolfe ist also
der Draufgdnger. Er ist durch seine silberne
Waffe dreimal so stark speziell gegen Wer-
wolfe. Allerdings bedeutet silberne Waffe
auch, dass sie schwer herzustellen ist, denn
Silber ist selten und daher kostbar. Manch-
mal bieten andere Dorfer euch vielleicht Ru-
bine oder die magische Klinge zum Tausch
oder als Geschenk an. Damit konnt ihr heroi-
sche Draufganger rekrutieren, die schon als
kleine Gruppe ein Rudel Werwolfe besiegen
kdnnen. In einem spdteren Update von Pio-
neers of Pagonia wird es {ibrigens auch
moglich sein, mit Bergbau die seltenen
Edelsteine selbst auszubuddeln.

Auch der Veteranensoldat ist so stark,
dass er meist gegen die Werwdlfe im Kampf
gewinnt. Daher ist er auch das zweitbeste
Gegenmittel, vor allem bei Silbermangel. Er
bendtigt aber eine Eisenriistung sowie Ei-
senschild und Eisenschwert, ist also auch

nicht einfach zu rekrutieren. Falls ihr schon
ein paar Schédtze in der Schatzkammer ange-
hauft habt, zum Beispiel Miinzen und Edel-

| Werwolfe infizieren eure Leute,

die dann auch mutieren. Hier
helfen am besten Silberwaffen!

Eine gut gefiillte Schatzkammer
macht eure Kadmpfer stérker.

steine, macht das auch den fortgeschritte-
nen Soldat und die Veteranenwache stark
genug, um Werwélfe effektiv zu bekdmpfen.




