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Age of Mythology

Mit dem Segen der Gotter im Ricken und unserer Komplettlosung im

Reisegepack kann Sie kein noch so machtiger Gegner aufhalten.

N etzt geht die Reise von Arkantos und
seinen Weggefihrten erst richtig los.
Nachdem Sie im ersten Teil der Kampag-
ne Troja besiegt haben, heften Sie sich
nun in Agypten und den Nordlanden an
die Fersen eines mysteriosen Gegners.

Legende

Gold
[R] Relikt
Dorfzentrum

Kampagne 2:
Die Agypter
12. Ein leichter Schlaf

Wo sind die Gefangenen?

TIPP 1: Amanra fithrt ihre Truppen in die
feindliche Goldgriberstadt (1) im Westen.
AnschlieRend eskortieren Sie die Arbeiter
und das Wichterschwert an den Mumien
vorbei zur Siedlung (2). Unterwegs sam-
melt ein Held das Relikt nahe dem Wun-
der ein und bringt es zum Tempel.

Wie steigere ich den Ertrag?

TIPP 2: Kemsit (3) will zum Wichter vor-
dringen und tiberrennt dabei die Dorfer,
die im Weg sind. Inzwischen bauen Sie
die Infrastruktur aus. Dabei sorgt der Zau-
ber »Regenc« fiir Produktionssteigerung
auf den Feldern. Zahlreiche Fischschwir-
me tummeln sich im See.

Was bietet Ptah?

TIPP 3: Untergott Ptah ist eine gute Wahl, da
er mit seinen Segnungen Truppen telepor-
tieren kann. Auch die Verbesserungen fiir
die Krieger sind duflerst niitzlich. Im Hel-
denzeitalter begiinstigen Sekhmets Gaben
die Fernkdmpfer und Belagerungswaffen.

Was tun im Hinterland?
TIPP 4: Ein Transportschiff bringt die Kata-
pulte iiber den See. Von dort aus (4) haben
sie freies Schussfeld auf die feindlichen
Hofe im Tal, ohne dass die Verteidiger ih-
nen gefihrlich werden kénnen.

Was bewirkt das Schwert des Wachters?
TIPP 5: Mit Belagerungswaffen, Kriegern
und Mythenwesen folgt der Sturm auf das
Gefingnis (5) des Wichters. Sobald der
Weg frei ist, tragen Thre Arbeiter das
Schwert in die Tempelanlage.

13. Tauziehen

Wie lautet mein Auftrag?

TIPP 6: Kemsits Hischer haben den Kar-
ren mit Osiris’ Uberresten. Arkantos muss
ihn zuriickerobern und sicher ins Lager
geleiten. Den ausriickenden Speerkdmp-
fern folgen sofort die Axtkimpfer, die am
Stadttor warten. Greifen Sie den gegneri-
schen Treck von zwei Seiten an, und pro-
duzieren Sie stindig neue Soldaten.

Welchen Untergott wahle ich?
TIPP 7: Gleich zu Anfang steigen Sie ins
mystische Zeitalter auf und wihlen Unter-
gott Horus, weil er Infanterie begiinstigt.

Wie setze ich die Truppen zusammen?
TIPP 8: Nachdem der Treck iiberfallen wor-
den ist, schickt Kemsit Truppen, um die
Riickkehr in Arkantos’ Lager zu verhin-
dern. Wenn Kemsit Infanteristen sendet,
halten Sie Axtkdmpfer dagegen. Speer-
kampfer stoppen die gegnerischen Reiter.

Was passiert mir auf dem Riickweg noch?
TIPP 9: Sobald der Osiris-Karren die
Schlucht (1) vor dem Stadttor passiert,
hetzt Kemsit Anubis-Krieger auf den Ge-
leitschutz. Um diese letzte Attacke zu ver-
eiteln, stellen Sie einen kleinen gemisch-
ten Rettungstrupp bereit.

14. Isis, erhore mich!

Was geschieht am Anfang?

TIPP10: Zuerst ziehen einige Priester mit
den Mythenwesen nach Siidosten (1). Von
dort geht’s gegen die Festung.

Womit kann ich die Festung zerstoren?
TIPP 11: Krokodile, Skorpionmenschen und
Krieger kitmmern sich um die gegneri-
schen Fuf3soldaten. Die Belagerungswaf-
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fen attackieren unterdessen mit Unter-
stiitzung der Mythenwesen die Gebaude.
Sobald ein Haus zusammenbricht, weicht
die Truppe zuriick, um sich von den Pries-
tern heilen zu lassen. Das wiederholen Sie
so lange, bis die Festung (2) fillt.

Wo ist die Gefangnisinsel?

TIPP 12: Nun marschiert Amanra zum
Schiff im Westen (3). Dazu nihert sie sich
von Norden her. Am Schiff angekommen
segelt sie zum Hafen im Norden (4), wo
die Verstirkung wartet. Diese rdumt fiir
die Heldin den Weg zur Gefingnisinsel
frei. Dort bricht die Armee den Wider-
stand und befreit die Gefangenen.

Zu »Ein leichter Schlaf«: Die Sklaven (1) folgen den Helden zur Basis (2).
Wahrend Kemsits Truppen (3) auf dem Vormarsch sind, fallen die Ballisten
dem Lager in den Riicken (4). Der Wachter wartet im Tempel (5).

Zu »lsis, erhdre mich«: Die Festungen (1), (2) bilden das erste Angriffsziel.
AnschlieRend geht es per Schiff (3) zum feindlichen Hafen (4).
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Zu »Auf geht's«: Von der Insel (1) aus wagen die Helden den Angriff auf
den Piraten-Leuchtturm (2) auf der gut bewachten Halbinsel. Danach muss
die gegnerische Basis (3) dran glauben. Die Landezone (4) am anderen
Ufer bildet den Briickenkopf fiir die Offensive gegen das erste Tor (5).
Die rettende Fahne (6) liegt dann hinter dem zweiten Tor (7).

Zu »Guter Rat« (Unterwelt): Vorbei am Tempel (1) fiilhrt der Weg durch das
Portal (2) in die Unterwelt. Nur Ballisten sind stark genug, um den ver-
schitteten Durchgang (3) schnell zu raumen.

Zu »Guter Rat« (Oberwelt): Im Siiden (4) und Siidwesten (5) liegen geeig-
nete Siedlungsplétze. Sammeln Sie mdglichst alle Relikte ein!

Zu »Die Festung des Schakals«: Das Lager (1) dient als Ausgangspunkt fiir
die Landung Ihrer starken Flotte auf der Schakal-Insel.
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15. Auf geht 's!

Was muss ich nach der Flucht machen?

TIPP 13: Nachdem die Helden mit IThren
Soldaten die Insel (1) mit den Transport-
schiffen verlassen haben, segeln sie gen
Westen. Hier treffen sie auf einen Leucht-
turm (2). Diesen Orientierungspunkt der
Piraten sollen Sie niederbrennen.

Wie vermeide ich Verluste?

TIPP 14: Sie miissen zunichst die Feinde
am Leuchtturm eliminieren. Dazu segeln
die Transportschiffe so weit nach Stiden,
dass sie bei der Landung nicht von den
Aufpassern gesehen werden. Nun steigen
nur die Helden aus dem Boot und kiim-
mern sich um die Wichter. Wenn ein
Held zu schwach ist, laufen alle zuriick zu
den Schiffen und klettern hinein.

Wie vertreibe ich die Wachen?

TIPP 15: Sofort legen die Transportschiffe ab
und warten, bis die Gegner wieder am
Leuchtturm sind. AnschliefRend setzen Sie
die Truppen wieder an Land. Hier versorgen
die Heiler Verletzungen. Nach dem Sieg
sammeln die Helden die Relikte ein. Nun
segeln Sie an der Kiiste entlang zur Fahne.

Was mache ich bei der Flagge?
TIPP16: In der Nihe der Fahne steigen alle
aus dem Transportschiff und laufen hin.
Arbeiter befestigen das neue Lager sowohl
zur See- als auch zur Landseite.

Wie verfahre ich mit dem Gegner?
TIPP 17: Wenn sich die Armeegréfe dem
Bevolkerungslimit nihert, wagen Sie ei-
nen Vorstof zur feindlichen Basis (3) im
Westen. Danach errichten Arbeiter auf
den Ruinen ein neues Dorfzentrum.

Wann greife ich den Karren an?
TIPP 18: Die Armee erhilt nun frische In-
fanterie, Priester und Belagerungswaffen,
um dann ans feindliche Ufer (4) tiberzu-
setzen. Hier beginnt ein Countdown. Die
Belagerungswaffen kiimmern sich um das
Tor (), Fulsoldaten um Truppen.

Wohin bringe ich den Karren?
TIPP 19: Sobald das Tor zerstort ist, mar-
schieren Sie zur blauen Fahne (6). Auf dem
Weg gibt es nur noch schwache Gegen-
wehr. Am Ziel pulverisieren Sie das Stidtor
(7) und fahren den Karren an die Flagge.

16. Guter Rat

Wie gelange ich in die Unterwelt?

TIPP 20: Zuerst lauft Arkantos nach Nor-
den, wo er einen Tempel (1) entdeckt. Dort
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erwachen Zyklopen, die durch die Lichtsta-
tuen am Tempel ausgeschaltet werden.
Nun geht’s weiter nach Norden, bis Arkan-
tos auf Chimiren trifft. Hier eilen ihm an-
dere Helden zu Hilfe. Die Truppe lisst sich
von den Chimiren zuriick bis zum Tempel
verfolgen, wo die Untiere erledigt werden.
Jetztist der Weg in die Unterwelt (2) frei.

Was tun im Untergrund?
TIPP 21: Wenn die erste Schlacht geschla-
gen ist, kimmern sich die Katapulte um
die hartnickige Felsformation (3).

Wen attackieren meine Schattenkrieger?
TIPP 22: Die Schattenkrieger hetzen Sie auf
michtige Gegner. Allerdings sind die
Geister danach ebenfalls verschwunden.

Wie komme ich an der Oberflache weiter?

TIPP 23: Alle Schiffe fahren zum Stadtzen-
trum (4) im Westen. Dort gehen die Einhei-
ten an Land und heben ein neues Lager mit
Verteidigungsanlagen aus. Im Westen (5)
ist ein freier Platz, auf dem ein weiteres
Stadtzentrum entsteht. Krieger unterstiit-
zen die Mythenwesen und belagern das Tor
im Westen. Katapulte zerstéren aus siche-
rer Entfernung alle Gebiude.

17. Die Festung des
Schakals

Wie erobere ich die Halbinsel?
TIPP 24: Am Anfang zieht Amanra mit den
Kamelen zu den Siedlern (1). Dann geht es
nach Siidosten, wo die Arbeiter ein Stadt-
zentrum hochziehen. Beide Dérfer betrei-
ben nun untereinander Handel.

Welche Wesen eignen sich zum Seekrieg?
TIPP 25: Da Kemsits Truppen selten an-
greifen, rekrutieren Sie in aller Ruhe eine
starke Armee und steigen ins mystische
Zeitalter auf. Thoth ist dank seiner Schild-
kroten eine gute Wahl.

Wie kommt Amanra auf die Insel?

TIPP 26: Die Hifen bauen eine grofe Flot-
te. Die Schiffe sichern erst die Seehoheit,
dann landen Truppen am siidwestlichen
Strand und brechen dort den Widerstand.
Dazu zerstoren Sie alle Gebdude, in denen
der Feind Nachschub produziert. Fiir die-
se Aufgabe eignen sich besonders gut Ka-
tapulte und Kriegselefanten.

18. Weit weg von
Zuhause

Wie beginne ich die Mission?
TIPP 27: Am Anfang zieht die ganze Trup-
pe nach Norden zum Lager. Allerdings ist
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Zu »Weit weg von Zuhause«: Unter dem riesigen Baum (1) liegen die
gesuchten Uberreste. lhre Arbeiter fallen den Riesen.

Zu »Der erste Schritt«: Beim Tempel (1) warten unbequeme Gegner auf
Arkantos. An der Fahne (2) steigen dann die Arbeiter zu, um nach Westen
(3) zum Koloss-Tempel verschifft zu werden. Mit Hilfe eines weiteren
Hafens (4) kénnen die Matrosen auch den Siidosten erkunden.

Zu »Wieder am alten Platz«: Wachtirme (1) sorgen fiir eine effektive Ver-
teidigung der Stadtmauern, die lhre Arbeiter verlangern sollen. Die
Fischer (2) sitzen am westlichen Seeufer im Geféngnis.

Zu »Alte Freunde«: Einige Schweine warten in Gehegen (1) auf ihre Ret-
tung. Durch die Verbarrikadierung unniitzer Tore (2) kanalisiert Arkantos
den Gegnerstrom. Feinde kommen nur nach Siden.
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die Umgebung nur mit wenig Ressourcen
gesegnet. Deshalb schicken Sie Arbeiter
mit einem Ochsenkarren nach Nordosten,
um dort Gold abzubauen. Der andere Och-
senkarren ist fiir die Holzbeschaffung zu-
stindig und fihrt von Baum zu Baum.

Welche Gottheiten bete ich an?
TIPP 28: Fiir den Aufstieg ins Heldenzeital-
ter eignet sich Untergott Hathor, da er Kro-
kodile erschaffen kann. Beim Wechsel in
das Mythenzeitalter ist Osiris erste Wahl.

Wie félle ich den Baum?
TIPP 29: Nun beginnt der erste Aufkli-
rungstrupp, die nihere Gegend (1) zu er-
kunden. Wenn die Umgebung sauber ist,
fillen die Arbeiter den Baum und gelangen
so an Osiris’ Uberreste.

19. Der erste Schritt

Wie kapere ich die Boote?

TIPP 30: Arkantos und Ajax laufen alleine
zu den Anuben, die den Tempel (1) bewa-
chen. Das Fufdvolk folgt ihnen im sicheren
Abstand. Locken Sie die Anuben fort, um
sie einzeln auszuschalten. Den Koloss am
Wasser kodern Ajax und Arkantos weg und
stiirmen anschlieRend den Hafen.

Was ist sonst noch zu beachten?

TIPP 31: Sobald die Schiffe an der Fahne (2)
ausgeladen haben, steigen die Arbeiter ein.
Jetzt fahren sie zuriick, um auf der anderen
Insel Gold zu schiirfen. Das Boot ankert an
der Bucht (3), weil der Tempel Kolosse be-
schwort. Wenn zwei fertig sind, fihrt das
Boot mit ihnen zu den Goldgribern.

Was geschieht auf der Pirateninsel?
TIPP 32: Auf der Pirateninsel muss Arkan-
tos bis zum Ablauf des Countdowns eine
grofle Armee organisieren. Dazu errichten
Arbeiter neue Hiuser sowie Kasernen und
suchen moglichst viel Nahrung.

Wie transportiere ich die Kolosse?
TIPP 33: Im Stidosten der Goldinsel bauen
Sie einen Hafen (4). Der produziert ein Fi-
scherboot, das moglichst weit nach Siidos-
ten fihrt. Hier entdeckt es ein Wesen, das
die Giganten im Flug transportieren kann.

Was tun nach der Entdeckung?

TIPP 34: Nach der Entlarvung durch Kamos
wartet Arkantos noch eine Weile auf weite-
re Kolosse. Angriffe wehren die Soldaten
ab, Priester heilen Verletzungen. Greifen
Sie an, zerstoren Sie einige Gebiude, und
ziehen Sie sich fiir eine Kampfpause zu-
riick. Nach mehreren heftigen Geplinkeln
siegen Arkantos’ Mannen.
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20. Wieder am
alten Platz

Fir welches Lager entscheide ich mich?
TIPP 35: Zu Anfang fithrt Ramses die Trup-
pen zu Amanras Lager. Das Katapult zer-
stort dabei die Posten. Nach Ramses’ An-
kunft sichern Ttirme die Mauern (1). Auf3er-
dem verlingern die Arbeiter den Wall.

Was mache ich mit Arkantos und Ajax?
TIPP 36: Arkantos errichtet im Nordosten
ein Lager und verstirkt seine Armee mit
Infanterie und Belagerungswaffen. Wenn
er eine schlagkriftige Truppe aufgebaut
hat, zieht er am See entlang. Dort befreien
Sie die im Gefingnis inhaftierten Fischer
(2), indem die Belagerungswaffen den
Turm niederreiflen. Nun geleiten Sie die
Karren mit Osiris’ Uberresten zur Fahne.

21. Alte Freunde

Wie bringe ich die Schweine zum Tempel?

TIPP 37: Arkantos und Ajax sind in Keiler
verwandelt worden. Beide erkunden den
Weg nach Norden, wihrend die anderen
Schweine warten. In den Dérfern (1) rei-
Ren sie die Ziune ein und befreien die
restlichen Borstenviecher.

Wie gehe ich weiter vor?

TIPP 38: Arkantos und die anderen ver-
wandeln sich in ihre urspriingliche Form,
wenn sie den Tempel des Zeus erreichen.
Die Arbeiter errichten sofort nach der Hei-
lung eine Siedlung. Mauern Sie die Tore
(2) im Osten Thres Lagers zu, dann greift
der Gegner nur noch von Siiden an.

Welche Gottheiten wahle ich?
TIPP 39: Als Untergott im Heldenzeitalter
ist Dionysos die beste Wahl, da die Hydras
Gebduden hart zusetzen. Fiir den ent-
scheidenden Angriff tiberzieht er aufler-
dem die Soldaten mit dem Zauber »Bron-
ze«. Beim Aufstieg in das mystische Zeit-
alter ist Hephaestus eine gute Erginzung.

Kampagne 3: Die
Wikinger
22. Norden

Wo entsteht meine Basis?

TIPP 40: Zuerst sammeln sich die Ver-
sprengten im Siiden (1) der Karte. Auf dem
Weg dahin lauern einige Fenris-Wolfe, die
gefihrlich sind. Einmal angekommen er-
richten die Krieger ein neues Dorfzentrum
und bringen die Wirtschaft in Schwung.
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Welcher Gott soll mich begleiten?

TIPP 41: Wihrend die Nordminner einen
Tempel errichten, bringen die Helden die
beiden Relikte in Ihren Besitz. Untergott
Forseti spendiert Infanterieverbesserun-
gen und die »heilende Quelle«.

Wo sind gute Verteidigungspositionen?
TIPP 42: Als Nichstes befestigen die Krie-
ger die drei Talzuginge (2) mit Mauern
und Tirmen. Zwei ausgewogene Einsatz-
gruppen bewachen die Anlagen.

Zu »Norden«: Den Lagerplatz (1) sichern Sie mit Mauern und Tirmen (2).
Danach stiirmen die Soldaten die Tempel (3) (4) (5).

Zu »Die Zwergenschmiede«: Der untere Lagerplatz (1) liegt nahe an den
Hohleneingdngen (2) (3). Trotzdem brennen die Truppen die Feind-
Gebéaude (4) (5) nieder, bevor sie die Zwergenschmiede (6) erobern.

Zu »Nicht aus dieser Gegend«: Auf dem Weg zur Felsbarriere (1) zerlegt die
Streitmacht herumstreunende Riesen und feindliche Tempel (2) (3). Eine gro-
e Schweineherde (4) finden sie in der Kartenmitte. Durch Zerstérung der
Riesen-Tempel (5) verschaffen sich die Helden Zeit. Danach trennt nur noch
der Wald (6) die Flichtenden vom rettenden Ufer (7).

Zu »Empfangskomitee«: Mit der Quelle (1) im Riicken und Wachtiirmen (2)
auf dem Hugelrand ist es leichter, die Hauptlinge (3) zu besiegen.

c£543

214

Age of Mythology

Wie zermiirbe ich die Gebaude?

TIPP 43: Wenn die Armee steht, fallen die
Nordmaénner iiber die Tempelanlage (3)
her und ebnen sie mit tragbaren Rammen
ein. Danach miissen der westliche (4) und
nordostliche Tempel (5) dran glauben.

23. Die Zwergenschmiede

Wo sind ausreichend Rohstoffe?
TIPP 44: Die Nordminner besetzen die
Siedlungsstelle (1) nahe der grofRen Hohle.
Auferdem kontrollieren Sie von dieser
Stelle aus die einzigen beiden Zuginge (2).
Spiter sorgen Ochsenkarawanen fiir regen
Handel zwischen den beiden Dérfern.

Wen bilde ich zu Kriegern aus?
TIPP 45: Da in diesen Gewdlben alle Geg-
ner mythische Wesen sind, rekrutiert sich
die Armee vor allem aus Hersiren und
Jarls. Einige Walkiiren begleiten die Krie-
ger. Wihlen Sie deshalb Gottheiten (etwa
Baldr) aus, die diese Einheiten verbessern.

Wo finde ich Relikte?

TIPP 46: Im Nordosten liegt eine Grab-
kammer, wo die Helden gleich drei Relik-
te finden. Vorsicht: Riesen brechen nach
ein paar Minuten durch den Tunnelein-
gang (3) nordlich der Siedlung. Deshalb si-
chern die Arbeiter auch diesen Zugang
mit Mauern und Tiirmen.

Wann erobere ich die Schmiede?
TIPP 47: Beim Vorstof in die Haupthéhle
pulverisieren Rammentréager und Ballisten
zuerst die drei Wachtiirme (4) und die Ha-
fenanlage im Westen (5). Danach vertreiben
die Helden und ihre Gefihrten die Riesen.

Wie verteidige ich die Schmiede?
TIPP 48:Im Laboratorium erforschen Sie
Waffenverbesserungen. Nun miissen Sie
die Stellung noch einige Minuten halten.

24. Nicht aus dieser
Gegend

Wohin fiihre ich meine Truppen?

TIPP 49: Arkantos begleitet Skult nach Nor-
den zum Steinwall (1). Unterwegs erledigt
er die Riesen und die Tempel (2) und (3).

Wie raume ich den Wall beiseite?

TIPP 50: Den Wall kénnen Sie nur mit Be-
lagerungsgeriten abtragen. Deshalb er-
richten die Axtkimpfer einen Stiitzpunkt,
wo sie auch ausreichend Gold und Holz
finden. Forsetis »Quelle der Heilung« plat-
zieren Sie am besten zwischen beiden
Mauern. Auflerdem pliindern Krieger die
Schweinezucht in der Kartenmitte (4).
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Welcher Gott hilft?

TIPP 51: Beim Sprung in das Heroenzeital-
ter sollten Sie Bragi bevorzugen. Wie in der
vorherigen Mission rekrutiert Arkantos vor
allem Krieger, die sich auf mythologische
Wesen spezialisieren (Hersire und Jarls).

Wie store ich die Riesen?

TIPP 52: Neben einer reinen Verteidi-
gungsarmee sorgt eine weitere Krieger-
gruppe fur Entlastung, indem sie die Rie-
sen-Tempel (5) einreiflt. Dafiir eignen sich
Einherjars und Hersire.

Hilfe! Riesen!

TIPP 53: Mit tragbaren Rammen entfernen
in der Zwischenzeit die Festungs-Krieger
den Steinwall. Sobald er nur noch 2.750
Punkte hat, gehen die Riesen gleichzeitig
zum Angriff iber. Nun fliehen alle Thre
Einheiten nach Norden ().

Wie halte ich die Giganten auf?
TIPP 54: Wihrend sich die Arbeiter daran
machen, eine Schneise zu schlagen, stel-
len sich die Krieger den Verfolgern. Mit
dem »Flammende Waffen«-Zauber halten
Sie die Riesen hin, bis den Helden die
Flucht zum Banner (7) gelingt.

25. Empfangskomitee

Wohin mit der Armee?

TIPP 55: Zuerst stellen sich die Soldaten dem
Angrift der Nordméinner. Danach zaubern
Sie die »Quelle der Heilung« in die Mitte
des Hiigels (1) und bauen Wachtiirme (2).

Welche Formation benutze ich?

TIPP56: Die Fernkimpfer ziehen auf den
Hiigel, die Nahkidmpfer bilden die erste
Schlachtreihe. Mit der Kavallerie fallen die
Nordménner den Gegnern in den Riicken.

Wie beende ich schnell den Kampf?
TIPP 57: Nun lockt der Fahnentriger ein-
zelne Gruppen aus den Siedlungen (3)
heraus. Sobald die Stammesfiirsten be-
siegt sind, wechseln die tibrigen Gegner
auf Arkantos’ Seite. Daher stiirzen sich al-
le Soldaten vorrangig auf die Anfiihrer.

26. Biindnis

Was will der Schwarzhammer-Clan?

TIPP58: Auf dem Weg (1) zum Dorf (2) hel-
fen die Kimpen den Schwarzhammer-
Goldschiirfern gegen Trolle. Der Clanchef
iiberldsst Thnen zum Dank einige Gebdude.

Wo hausen die Trolle?

TIPP59: Arkantos sichert den Dorfausgang
(3) mit einem Tor und zwei Tiirmen.



Gleichzeitig sorgen die Arbeiter fiir den
Sprung ins neue Zeitalter. Bragi und Tyr
kombinieren ihre Vorteile zu einer sehr
schlagkriftigen Infanterie.

Wie schneide ich den Nachschub ab?

TIPP 60: Mit einer Truppe aus Jarls, Hersi-
ren und Walkiiren zerstéren die Helden
die Unterweltpassage (4). Dadurch erhal-
ten die Trolle keine Ersatztruppen mehr
und sind leichte Beute. Zum Dank schlie-
Ren sich Thnen einige Krieger aus dem
Schwarzhammer-Clan an.

Wie helfe ich dem WeiBriicken-Clan?
TIPP 61: Arkantos’ Mannschaft marschiert
ohne Pause in das verlassene Dorf Loth-
brock (5). Hier greifen einige Riesen das
Dorfzentrum an. Vertreiben Sie die Ag-
gressoren, und bauen Sie fiinf Tiirme an
den mit Flaggen markierten Plitzen.

Wo liegt der AuBenposten?
TIPP 62: Die Streitmacht setzt nun den
Weg nach Osten fort und radiert den Vor-
posten (6) im Stiden aus. Dann richten die
Clans eine Handelsstrecke mit Mirkten
und Ochsen ein, um Geld zu verdienen.

Wie verwandle ich meine Arbeiter?

TIPP 63: Der Hiuptling der Siedlung (7) bit-
tet Arkantos, seine Tochter zu befreien. Die-
se befindet sich im Wachturm (8) der Sied-
lung. Nun istes Zeit, die Armee deutlich zu
verstirken. Dazu gehéren neben der Ver-
besserung der Waffen auch Belagerungsge-
rite wie Rammen und Ballisten. Baldrs Zau-
berspruch »Ragnarok« verwandelt aufer-
dem alle Arbeiter in michtige Helden.

Wen schicke ich beim Angriff voraus?

TIPP 64: Zuerst schlagen die Belagerungs-
waffen ein Loch in die Verteidigungsanla-
gen, durch das die Krieger unter Wirkung
von Bragis »Flammenden Schwertern«
stirmen. Wenn Arkantos’ Minner alle
Gegner ausgeschaltet haben, befreien sie
die Tochter des Weiflriicken-Hauptlings.

27. Der Brunnen der Urd

Wen schalte ich zuerst aus?

TIPP 65: Zunichst brennen die Helden den
Aufenposten (1) im Stiden nieder, bauen
dort aber noch keinen neuen auf. Die Ver-
teidigung wire momentan noch zu
schwierig. Anschlielend sammeln sie die
Relikte im Siiden und Nordosten ein.

Wie klare ich die Karte auf?
TIPP 66: Durch den Tempel ermdéglicht
Odin seinen Untertanen die Zucht von
Raben, die schnelle und zuverlissige Auf-
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klirer sind. Gleichzeitig beginnen die Ar-
beiter damit, die Zugange (2) zum Tal mit
Mauern und Tiirmen zu befestigen. Zu-
sitzlich stehen noch zwei mobile Reserve-
truppen (etwa Kavallerie) parat.

Welche Gegner riicken an?
TIPP 67: Skadi schenkt den Dorfbewoh-
nern ihren Segen fiir das Heroenzeitalter.
Spiter erginzt Baldrs Gunst die bereits er-
haltenen Vorteile. Bei den anriickenden
Feinden handelt es sich um regulire und
mythologische Einheiten.

Wie knacke ich die Verteidigung?
TIPP 68: Eine Gruppe aus Jarls, Rammen-
trigern und Reiterbanditen fithrt schnelle
Uberfallaktionen auf Gebiude aus, die et-
was abseits liegen. Zur Heilung reiten ei-
nige Walkiiren mit. Auch der Weg zum
Relikt in der Kartenmitte wird so frei.

Wann beginnt die Schlussoffensive?
TIPP 69: Nur Ballisten konnen die Siedlung
im Westen bekdmpfen. Dazu beziehen sie
Stellung auf dem Felsgrat (3). Sobald die
Kimpfer alle Verteidigungsanlagen ver-
nichtet haben, beginnt der Angriff (4).

28. In der Unterwelt
Wo finde ich Gold und Relikte?

TIPP 70: Fiir den Goldabbau reisen die
Zwerge durch die Quelle (1) in die Unter-
welt. Dort warten riesige Goldvorkom-
men. Zwischenzeitlich suchen die Helden
die Relikte in der Hohle zusammen.

Wie vertrimme ich die Feuerriesen?
TIPP 71: In dieser Mission ist die Zeit sehr
knapp. Konzentrieren Sie sich auf die Re-
krutierung und Verbesserung von Hersi-
ren, da diese besonders erfolgreich gegen
die Feuerriesen (2) kimpfen.

Wo bekomme ich Heilung?
TIPP72: Bevor sich diese Streitmacht gegen
die Feuerriesen stellt, setzt sie zuerst das
feindliche Dorf (3) im Westen in Brand.
Danach lassen sie sich von der »Quelle der
Heilung« oder Walkiiren verarzten.

Wie gewinne ich diese Mission?
TIPP 73: In der Unterwelt vertreiben die
Helden erst mal die Feinde bei den beiden
iibrigen Relikten. Dann folgt der Sturm
auf die Verteidiger der Ramme (4).

29. Ungleiche Helden

Wozu dient die Wurzel?

TIPP 74: Sofort beginnen je fiinf Zwerge
damit, die Wurzel (1) zu bearbeiten bzw.
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Zu »Blindnis«: Nachdem sie die Goldschiirfer (1) gerettet haben, treffen
sich die Helden mit dem Clan-Chef (2). Beim Suidtor (3) wehren sie weite-
re Troll-Angriffe ab, um danach die Pforte (4) zu zerstdren. Vom zweiten
Dorf (5) aus iiberfallen sie den feindlichen AuRBenposten (6). Der dritte
Héuptling (7) bittet um Hilfe bei der Befreiung seiner Tochter (8).

Zu »Die Brunnen der Urd«: Das feindliche Dorfzentrum (1) ebnen die Sol-
daten ein, um sich dann hinter den Talzugéngen (2) anzusiedeln. Vom
Hiigel (3) aus nehmen die Ballisten die Farmen unter Feuer. Urds Quelle
(4) liegt im Zentrum des Verteidigungsringes.

Zu »In der Unterwelt«: Urds Quelle (1) ist nur iber eine schmale Felsbri-
cke (2) erreichbar. An der Oberwelt bereiten sich auch gegnerische Krie-
ger (3) vor. Deshalb miissen die Helden schnell die Rammen-Wachen (4)
besiegen. Beuten Sie die reichen Goldvorkommen aus!

Zu»Ungleiche Helden«: Die Wurzel (1) fir Thors Hammer muss schnell bear-
beitet werden. AuBerdem warten die Gefangenen (2, 5) auf ihre Rettung.
Hilfe kommt von Siidosten (3) und aus der Zwergenschmiede (4). Doch
auch Niddhog (6) und die gegnerischen Truppen (7) sind auf dem Weg (8).
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Gold abzubauen. Dadurch erhalten die
Helden Verstirkung von der Oberfliche.

Wo finde ich neue Krieger?
TIPP 75: Arkantos marschiert nach Nordos-
ten, um dort die Hersire aus dem Troll-
Knast (2) zu befreien. Dabei sollten Sie
erst zuschlagen, wenn Gargarensis »Un-
toten-Beschworung« beendet ist.

Wann kommt Eitri?

TIPP 76: Nach einiger Zeit treffen Verstir-
kungen (3) und Eitris Hammer-Transport
(4) in der Hohle ein. Letzterer befreit mit
seinem Geleitschutz die gefangenen
Zwergen-Arbeiter (5) in der Kartenmitte.

Zu»Noch ist nicht alles verloren«: Vom Krater (1) aus ziehen die Helden
zur unbewohnten Minen-Kolonie (2). Sie sichern die Talzugéange (3) und
bringen Ballisten in Position (4). Nach Odysseus’ Ankunft (5) geht es Gar-
garensis (6) mit vereinten Kraften an den Kragen.

Zu »Willkommen zu Hause«: Die Flotte von Arkantos (1) geht im Nord-
westen (2) an Land, um die einzelnen Geféngnisse (3) zu Uberfallen.

Zu »Ein Platz in meinen Traumenc: Die nordischen und &gyptischen Dorfer
(1) unterstitzen Arkantos mit Truppen. Hinter den Talzugangen (2) und der
Heilguelle (3) liegen die Poseidon-Tempel (4). Feindliche Soldaten war-
ten sich vor allem im Aufmarschgebiet (5) und bei den Rohstoff-Schatz-
kammern (6). Die Poseidon-Statue (7) bewacht die Pforte.
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Wie werde ich Nidhogg wieder los?

TIPP 77: Leider wendet sich das Blatt, da
plétzlich der Drache Nidhogg (6) von
Westen her angreift und die iibrigen Geg-
ner durch die Felsbarriere (7) brechen.
Doch die Walkiire Reginleif besiegt den
Drachen in einem Duell. Nun miissen die
Verteidiger nur noch lange genug den
Tunnel (8) im Siiden halten, bis Hammer-
stiel und -kopf zusammengefiigt werden.

30. Noch ist nicht
alles verloren

Welche Vorkehrungen muss ich treffen?
TIPP 78: Vom Startpunkt (1) aus fliichten
die Uberlebenden in die Minenstadt (2).
Nach der Ankunft bleiben Thnen nur we-
nige Minuten, um sich auf Gargarensis’
Gegenschlag vorzubereiten. Wihrend die
Wirtschaft in Gang kommt, sammeln die
Helden die Artefakte.

Wie schone ich meine Recken?

TIPP 79: Arbeiter sichern die Talzuginge
(3) mit zusatzlichen Ttirmen, Mauern und
Toren. Die Ballista geht auf dem Felsvor-
sprung (4) in Stellung. SchlieRlich greifen
die Feindtruppen in mehreren Wellen das
West- und Nordosttor an. Halten Sie ins-
gesamt zwei Verbinde bereit, um recht-
zeitig reagieren zu kénnen.

Wann endet die Belagerung?
TIPP 80: Nach 20 Minuten kommt Odys-
seus (5) den Verteidigern mit seiner Ar-
mee zu Hilfe. Mit vereinten Kraften schla-
gen sie sich danach durch, um Gargaren-
sis (6) im Norden zu stellen.

Das Finale

31. Willkommen
zu Hause

Wo gehe ich an Land?
TIPP 81: Arkantos (1) landet auf dem klei-
nen Eiland im Siidwesten und sammelt
dort das Relikt ein. Dann fiihrt er seine
Streitmacht nach Nordwesten (2).

Was mache ich mit den Gefangenen?
TIPP 82: Einige Atlantaer sitzen in Gefing-
nissen (3), die tiber die Insel verstreut
sind. Die Helden miissen diese Gefange-
nen befreien und auf der Insel im Siid-
westen in Sicherheit bringen.

Welche Gotter helfen mir im Kampf?
TIPP 83: Bei den VorstéRen ins Feindes-
land bleiben die mythischen Wesen im La-
ger zuriick. Als Schutzgott wihlen Sie Dio-
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nysos und Hephaestus, die beide Waffen-
und Truppenverbesserungen bieten

Wie fiille ich meine Kassen?

TIPP 84: Durch die weit verstreuten Gold-
minen ist es wichtig, das wenige Geld vor
allem in die Truppenverbesserungen zu
stecken. Als Hauptkdmpfer fiir Thre Atta-
cken eignen sich sehr gut Minotauren und
Hydras. Es sind einige Angriffe mit mittel-
groflen Armeen nétig, um die Feindtrup-
pen zu schwichen. Sobald geniigend At-
lantaer in Sicherheit sind, kommt es zur
entscheidenden Schlacht.

32. Ein Platz in meinen
Traumen

Wo baue ich Mauern und Tiirme?

TIPP 85: Mit Hilfe der Verbtindeten (1) be-
lagert Arkantos die Feinde im Norden. Sei-
ne Minner ziehen Wille und Tiirme in

den Talzugingen (2) hoch. Auflerdem
steht die »Heilquelle« (3) zur Verfiigung.

Wie schone ich meine Ressourcen?
TIPP 86: Die Arbeiter bauen zuerst die
Goldvorkommen in den verbiindeten
Siedlungen ab, um die eigenen Vorrite zu
schonen. Spiter sorgt Handel zwischen
den Dorfern fiir Geld. Im Siidwesten war-
tet aulRerdem ein Relikt.

Wie halte ich zu Beginn durch?
TIPP 87: Solange die verbiindeten Déorfer
unbeschadet bleiben, erhilt Arkantos von
diesen regelmifig Truppen zur Verstir-
kung. Gargarensis schickt in kurzen Ab-
stinden gemischte Truppen gegen die
Helden aus. Daher geniefit der Ausbau
der Befestigungsanlagen oberste Prioritit.

Womit kann ich zuriickschlagen?

TIPP 88: Der feindliche Obermotz vernich-
tet nach einiger Zeit beide Verbtindete mit
einem »Meteorschauer«. Bis dahin muss
die Verteidigung stehen und die eigene
Truppenausbildung laufen. Durch das
Schleifen der Poseidon-Tempel (4) erhlt
Arkantos zusitzliche Offensiv-Zauber von
Zeus. Damit stért er ohne Gefahr die Auf-
marschzone des Gegners (5).

Wie besiege ich die Poseidon-Statue?
TIPP 89: Durch die Eroberung der »Roh-
stoff-Schatzkammern« (6) erringen die
Krieger kostbare Ressourcen. Das Welt-
wunder ermdglichtes Arkantos, »Zeus’ Se-
gen« zu beschworen. Nur mit Hilfe dieses
Zaubers kann er die Poseidon-Statue (7)
besiegen. Damit haben Sie Gargarensis’
dunkle Machtpline durchkreuzt. Herz-
lichen Gliickwunsch!
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