O

Komplettlosung

Stronghold

Wir bringen Licht ins dunkle Zeitalter: Mit unserer Hilfe beifien
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sich die Belagerer an |lhren Burgmauern die Zahne aus.
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D as monumentale Echtzeit-Strategie-Spektakel der Fi-
refly Studios fordert sowohl Burgarchitekten-Talent
als auch Feldherren-Fihigkeiten. Wir verraten Thnen, wie
Sie beides in den 21 kniffligen Missionen der Militir-Kam-
pagne am effektivsten einsetzten. Alle Angaben beziehen
sich auf die urspriingliche Karten-Stellung und den mitt-
leren Schwierigkeitsgrad. Ausfiithrliche Taktiken zu Auf-
bau und Belagerung finden Sie im GameStar 11/01.

Mission 1: Krafte sammeln

TIPP 1: In der ersten Mission miissen Sie lediglich 20
Nahrungs- und 40 Holzeinheiten sammeln. Errichten
Sie dazu das Verwaltungsgebdude und das Vorratshaus
in der Kartenmitte. Verteilen Sie anschlieRend die Arbei-
ter auf jeweils vier Holzfiller- und Jagdhiitten. Achten Sie
darauf, dass der Weg zum Lagerplatz nicht zu weit ist.
Das spart Thren Arbeitern eine Menge Zeit.

Mission 2: Ausbau der Festung

TIPP 2: Die Holzproduktion hat bei diesem Auftrag abso-
luten Vorrang; nur so kénnen IThre Leute rechtzeitig die
Locher im Palisadenzaun stopfen. Treiben Sie deswegen
ziigig die Ausbildung der Holzfiller voran, ohne die Nah-
rungsbeschaffung zu vernachlissigen. Je sechs Holzfil-
ler-und Jagdhiitten decken den Bedarf problemlos. Eine
zusitzliche Wohnhiitte sichert den Arbeiter-Nachschub.
TIPP 3: Nutzen Sie zur Erweiterung des Palisadenzaunes
die Taste [__J. Dadurch werden Mauer und Gebiude
zweidimensional dargestellt, was Thnen das Setzen neu-
er Zaunteile wesentlich erleichtert. Ein zweites Tor ver-
kiirzt den Weg der Holzfiller zu ihrem Arbeitsplatz.

Tipp 3: Driicken Sie ("__J, um sich das Bauen zu erleichtern.

TIPP 4: Wenn die Wolfe angreifen, schliefen Sie die To-
re. Ihre Bogenschiitzen kénnen nun vom Wehrgang aus
ungefihrdet die wilden Tiere erlegen. Lagern Sie im Nah-
rungsmittel-Silo insgesamt 35 Fleischrationen ein.
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Mission 3: Wolfsjagd

TIPP 5: Der Bergfried steht am besten auf der felsigen
Anhoéhe in der Kartenmitte. Mit je sechs Holzfillern
und Jigern kurbeln Sie den Nachschub an. Stampfen
Sie noch zwei Wohnbhiitten aus dem Boden, um genii-
gend Arbeiter zur Verfligung zu haben. Fiir Thre Bo-
genschiitzen sollten Sie zwei Bogenmacher, eine Waf-
fenkammer und einen Ubungsplatz errichten.

TIPP 6: Umziunen Sie die Anlage mit Palisaden, unter-
brochen durch ein Tor im Nordwesten und eines im Siid-
osten. Aufjedes Tor gehoren mindestens drei Soldaten.
So konnen Sie sowohl die feindlichen Spaher als auch die
anriickenden Wolfsrudel abwehren. Die verbliebenen
Wolfe lockt ein einzelner Bogenschiitze in die Nihe der
Siedlung, wo dann bereits die anderen Kimpfer warten.

Tipp 6: Durch den Héhenvorteil haben die Bogenschiitzen eine
wesentlich groBere Reichweite als ihre Gegner.

Mission 4: Der geheime Aufienposten

TIPP 7: In diesem Gebiet genief3t die Herstellung von
Kise absolute Prioritit. Errichten Sie im Siidwesten
sechs Rinderfarmen und sechs Holzfillerhiitten, dazu
eine weitere Wohnhiitte. Der wachsende Kisevorrat
reicht aus, um mit vollem Magen auch mégliche Rin-
derseuchen zu iiberstehen.

TIPP 8: Heben Sie gelegentlich den Steuersatz auf »durch-
schnittlich« an, und stellen Sie die Lebensmittelausgabe
auf »mehr Rationenc; so fallen Sie bei Ihren Leuten nicht
in Ungnade. Wenn die Vorrite zur Neige gehen, senken
Sie den Steuersatz und die Rationenzahl einfach wieder ab.
TIPP 9: Die untitigen Arbeiter lassen Sie zu Bogenma-
chern und -schiitzen ausbilden. Befestigen Sie den Stand-
ort mit Palisadenziunen und zwei Toren. Aufjedem Tor
stehen mindestens vier Fernkimpfer.

TIPP 10: Bilden Sie eine weitere Gruppe von zehn Bogen-
schiitzen aus, die sich auf dem nérdlichen Felsen verste-
cken. Anriickende Feinde werden nun bereits im Vorfeld
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Zu Tipp 8: AuBer zur Produktion von Kase taugen Rinder auch als
Katapultgeschosse und Ristungsmaterial.

unter Beschuss genommen. Weichen Sie mit der Vorhut
notfalls in die Burg zuriick, um Nahkimpfe zu vermeiden.

Mission 5: Schlechte Aussichten

TIPP 11: Organisieren Sie das Ausgangslager auf der Insel in
der Kartenmitte. Steigern Sie die Bevolkerungszahl auf 32
Personen, und konzentrieren Sie die Lebensmittelversor-
gung auf den Weizenanbau. Mit drei Farmen, einer Miihle
und sechs Bickern ist diese gesichert. Sechs Holzfiller und
fiinf Bogenmacher sollten ebenfalls an die Arbeit gehen.
TIPP 12: Eine zweite Palisadenreihe an jedem Tor er-
schwert den feindlichen Fuf3soldaten das Durchbrechen.
Fir die ersten Angriffswellen sollten etwa 15 Bogen-
schiitzen vor den Toren bereitstehen.

TIPP 13: Eine weitere Schiitzengruppe bezieht auf dem
nordéstlichen Hiigel Stellung, wo sie den gegnerischen
Ingenieuren auflauert. Die tibrigen Feindeinheiten rei-
ben sich dann an den Verteidigungsanlagen auf.

Mission 6: Das Angebot der Ratte

TIPP 14: Zu Beginn gerit die Vorhut in einen Hinterhalt
von De Puces Minnern. Errichten Sie danach Thre Sied-
lung im Stidwesten der Region, nahe beim Steinbruch.
Die Falle Thres Gegners kénnen Sie nun mit einer Abtei-
lung Bogenschiitzen fiir Thre eigenen Zwecke verwenden.

Tipp 14: De Puce hat Bogenschiitzen auf den Felsen versteckt.
Merken Sie sich die Stelle firr eigene Hinterhalte.

TIPP 15: Nutzen Sie alle Nahrungsquellen aus, indem Sie
zwei Weizenfarmen, zwei Rinderfarmen und zwei Jagd-
hiitten bauen. Zudem bengtigen Sie noch eine Miihle
und vier Bicker. Durch die Nahrungsvielfalt steigt die
Moral der Arbeiter, was eine leichte Anhebung des Steu-
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ersatzes erméglicht. Denken Sie aber daran, gleichzeitig
auch die Lebensmittelausgabe zu erhhen.

TIPP 16: Mindestens vier Bogenmacher beschiftigen sich
mit der Waffenherstellung. Befestigen Sie das Lager
so schnell wie méglich mit einem steinernen Torhaus
und einer mit Zinnen versehenen Mauer.

TIPP 17: Der Grofteil der feindlichen Streitmacht riickt
von Norden her an. Mindestens 20 Threr Bogenschiitzen
sollten dort die Verteidigung ibernehmen, zehn weitere
stehen in Reserve. Zwischen den Angriffswellen reparie-
ren Sie die beschidigten Steinmauern und Zinnen.

Mission 7: Das Ende der Belagerung

TIPP18: Lord Manakin hat sich auf Thre Seite geschlagen.
Nun wird seine Burg von De Puces Streitkriften belagert.
Schicken Sie nach Ihrer Landung am Strand sofort simt-
liche Speerkidmpfer und Bogenschiitzen auf die Mauer.

2 e T (Rt 3
Tipp 18: Die Speerkdmpfer kommen gerade noch rechtzeitig auf
den Mauerbriistungen an, um die Leitertrager abzuwehren.

TIPP19: Nach dem ersten Angriff verstirken Sie die Mau-
er mit Zinnen und kurbeln die Wirtschaft an. Dazu kom-
men weitere sechs Holzfillerhiitten, sieben Bickereien
und vier Weizenfarmen. Fiir die Waffenproduktion rei-
chen drei Bogenmacher und zwei Speerschmiede véllig
aus. Kaufen Sie mindestens drei Ochsen zum schnellen
Transport der Steinquader, damit die Mauer unter dem
Ansturm der Belagerer nicht zusammenbricht.

TIPP 20: Sobald Thre Bogenschiitzen die gegnerischen
Fuflsoldaten ausgeschaltet haben, befehlen Sie Thren
Speertrigern den Ausfall, um die iibrig gebliebenen Ka-
tapulte zu zerstéren und die Mission zu gewinnen.

Mission 8: Pakt mit dem Teufel

TIPP 21: Platzieren Sie das Burgzentrum auf dem west-
lichen Hiigelkamm. Sechs Holzfiller nehmen ihre Ar-
beit auf. Im Tal legen Sie vier Weizen- und zwei Hopfen-
felder an. Dazu kommen eine Miihle, sechs Bickereien
und zwei Brauereien. Fiir die Verteidigung werden drei
Bogenmacher und zwei Steinbriiche benétigt.

TIPP 22: Wenn die Lebensmittel ausgehen, lassen sich
jederzeit Holz und Steine auf dem Marktplatz verdufiern.
Fiir das erhaltene Gold erwerben Sie im Gegenzug
Lebensmittel. VerschlieRen Sie die Talausginge nach Os-
ten mit doppelten Mauern und einem Torhaus. 30
Bogenschiitzen auf den Zinnen reichen aus, um die
ersten Attacken abzuwehren.

TIPP 23: Sobald Sie 20 Fisser Ale an Beauregard geliefert
haben, erhalten Sie zusitzliche FuStruppen. Diese gehen
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Zu Tipp 21: Fruchtbares Land ist knapp. Legen Sie deshalb die Hop-
fen- und Kornfelder besonders platzsparend an.

auf dem nérdlichen Felsen in Stellung. Bei der letzten Of-
fensive von De Puces Streitmacht kiimmern sich die Bo-
genschiitzen zuerst um die Ingenieure. Erst danach be-
kommen die tibrigen Gegner ihre Abreibung.

Mission 9: Das Ende der Ratte

TIPP 24: Senden Sie die Speerkimpfer zur Erweiterung
des Burggrabens aus. Ihre Bogenschiitzen erhalten zwei
Steintiirme an der stidlichen Ecke der Anlage. Darauf ge-
hen jeweils fiinf von ihnen in Stellung. Nérdlich der Burg
entstehen dann sieben Holzfillerhiitten und zwei Wei-
zenfarmen, innerhalb der Burganlage eine Miihle, vier
Bickereien und zwei Jagdhiitten. Zwei Bogenmacher
gehen ebenfalls so schnell wie méglich an die Arbeit.
TIPP 25: Sobald der Nachschub gesichert ist, bewegen
sich alle verfiigbaren Speerkimpfer nach Siiden. Dort
trifft bereits die erste Feindwelle ein. Stiirzen Sie sich
mit den Speerkimpfern auf die Ingenieure, um dann
in die Burg zuriickzuweichen. Thre Bogenschiitzen
konnen nun ohne listigen Katapultbeschuss alle geg-
nerischen Fusoldaten vernichten.

TIPP 26: Nach der ersten Schlacht reparieren Sie alle be-
schidigten Werkstitten, Mauern und Hiuser. Nur so
lasst sich Thre Truppe rechtzeitig auf insgesamt 15
Speertriger und 30 Bogenschiitzen aufstocken.

TIPP 27: Wihrend 20 der Bogenschiitzen auf den Tiir-
men und Mauern der Burg zuriickbleiben, marschiert
der Rest der Armee zum siidlichen Felsvorsprung. Er-
neut liegt es an diesen Kimpfern, die Ingenieure be-
reits bei deren Eintreffen aus dem Weg zu riumen. Die
Uberlebenden kehren anschlieRend in die Burg zu-
riick, um sie gegen die iibrigen Feinde zu verteidigen.

Mission 10: Schlangenjagd

TIPP 28: Greifen Sie vom Steinbruch aus mit den Bo-
genschiitzen die Feinde auf den Tiirmen an. Sobald de-
ren Zahl deutlich dezimiert ist, attackieren die Speer-
trager die Burg und beseitigen alle Verteidiger.

TIPP 29: Verstirken Sie anschlieRend den Lebens-
mittelnachschub durch sieben Bickereien, drei Jagd-
hiitten, vier Weizenfelder und eine Miihle. Bei Lebens-
mittelknappheit erwerben Sie zusitzliche Nahrung auf
dem Marktplatz. Speerkimpfer beschiitzen Ihre Felder
gegen die Hasen- und Wolfsplage. Palisaden um den
Weizenfeldern halten die Schidlinge ebenfalls fern.
TIPP 30: Erhéhen Sie die Zahl der Holzfiller auf sieben.
Bauen Sie zwei Steinbriiche und vier Ochsenstille. Je
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Zu Tipp 29: Wahrend die Bogenschitzen Deckungsfeuer geben,
suchen die Speerkémpfer den Nahkampf mit dem Feind.

zwei Speerschmiede und Bogenmacher kitmmern sich
um die Waffenproduktion. Der Eingang zum Plateau
erhilt als Befestigung ein grofles steinernes Torhaus
und eine Mauer. Ein dritter Turm im Siidosten erlaubt
die stindige Uberwachung der Steinbriiche.

TIPP 31: Bringen Sie 30 Bogenschiitzen auf den Tiirmen
und Mauern in Stellung. Die Jungs miissen unbedingt in
Reichweite der Steinbriiche und Farmen stehen, um sie
bei einem Angriff beschiitzen zu kénnen. 30 Speerkimp-
fer fungieren als mobile Eingreiftruppe, die im Notfall die
gegnerischen Ingenieure und Keulenkimpfer abfingt.
TIPP 32: Erhohen Sie die Anzahl der Einwohner mit
zusitzlichen Wohnbhiitten auf mindestens 50 Perso-
nen. Vier Kapellen in der Burg reichen aus, um die ge-
forderten 75 Prozent der Bevolkerung zu segnen.

Mission 11: Blutvergief3en

TIPP 33: Bauen Sie alle wichtigen Versorgungsbetriebe
auf die bekannte Weise im Stidwesten auf. Die Waf-
fenproduktion muss sehr schnell anlaufen. Fiir die Ab-
wehr der ersten beiden Angriffe reichen zehn Bogen-
schiitzen und 15 Speertriger vollig aus. Positionieren
Sie dabei Erstere auf dem Felsen und Letztere im Tal.
TIPP 34: Bei den nachfolgenden Feindoffensiven sind
auch Schwertkimpfer mit von der Partie. Die sind
schwer zu besiegen, wenn Sie nur Armbrustschiitzen
und Keulenkimpfer zur Verfiigung haben. Weiten Sie
die Herstellung auf drei Bogenmacher, zwei Keulen-
schmiede, zwei Riistungsschmiede und einen Speer-
schmied aus. Vergessen Sie auflerdem nicht, Erzgruben
und Milchfarmen fiir das Rohmaterial anzulegen!

Zu Tipp 35: Die schweren Riistungen der Schwertkampfer lassen sich
nur von den Bolzen der Armbrustschiitzen (rechts) durchdringen.
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TIPP 35: Zwei grofle Torhduser und drei verstirkte Mau-
ern blockieren die drei Zuginge nach Osten. Fiir den
letzten Feindangriff stellen Sie ein Heer aus 15 Keu-
lenkidmpfern, 20 Bogenschiitzen, zehn Speerkimpfern
und zehn Armbrustschiitzen zusammen.

TIPP 36: Der Grofiteil der Fernkidmpfer postiert sich auf
dem nordlichen Wehrgang, die tibrigen im Siiden. Die
Nahkiampfer halten sich an einem der Ausginge bereit.
Sobald die feindlichen Schwertkimpfer die Mauer zer-
storen wollen, riicken Thre Nahkimpfer aus.

Mission 12: Das Losegeld

TIPP 37: Thre Bogen- und Armbrustschiitzen marschieren
auf den Hiigel westlich des Haupttores. Von dort aus be-
schief8en sie die Wachen auf den Ttirmen und Wehrgin-
gen. Wihrenddessen verarbeiten die Speer- und Keulen-
kampfer die Mauer zu Schutt. Dringen Sie in die Burg
ein, und schalten Sie alle gegnerischen Soldaten aus.
TIPP 38: Die Burg gehort jetzt Ihnen. Die Wirtschaft
kommt in Schwung, indem Sie zusitzliche Acker und
Gebidude anlegen. Eine Mauer nach Westen (bis zum
Fluss) und eine im Siiden (bis zum Kartenrand) verbes-
sert die Verteidigung. Zu jeder kommt als Verstirkung
ein zusitzliches Wachhaus und ein Turm.

TIPP 39: Beschleunigen Sie nun vor allem die Ausbildung
der Armbrustschiitzen, um die feindlichen Keulen-
kampfer bereits beim Anmarsch aufzuhalten. Thre Speer-
triger bleiben auf den Wehrgingen, und wehren die her-
anstiirmenden Leitertriger ab.

Tipp 39: Falls feindliche Leitertrdger den Pfeilhagel Uberleben,
halten sich Speertrager auf dem Wehrgang zur Abwehr bereit.

TIPP 40: Eine Steuererhchung und der Verkauf von iiber-
schiissigem Material steigert Thren Goldvorrat. Sobald Sie
6.000 Goldstiicke haben, ist die Mission gewonnen.

Mission 13: Das Ende der Schlange

TIPP 41: SchlieRRen Sie zuerst die Liicke in der nérdlichen
Steinmauer. Die Befestigung an der stidéstlichen Ecke
der Burg wird so weit vergrofRert, dass Thre Bogenschiit-
zen von einem Turm aus den Steinbruch beschiitzen
kénnen. Bauen Sie zusitzliche Wirtschafts- und Waffen-
betriebe, um den regelmifligen Angriffen von Duc Truf-
fes Truppen aus dem Osten zu widerstehen.

TIPP 42: Wenn Sie einen Trupp von 20 Armbrustschiitzen
beisammen haben, geht der an der &stlichen Furtin Stel-
lung. Wihrend die gegnerischen FuRRtruppen durch den
Sumpf waten, sind sie sehr langsam. Nutzen Sie mit den
Armbrustschiitzen diesen taktischen Vorteil unbedingt aus!

KATAPULTE
vor!

Beauregards
ENDE

BACKER
einstellen

Soldaten
KONZEN-
TRIEREN

FALLEN
stellen

Tipp 42: Die feindlichen Keulenk&mpfer (rechts) bewegen sich im
Sumpf so langsam, dass die Armbrustschiitzen in Ruhe zielen kénnen.

TIPP 43: Sobald der Ubergang ausreichend gesichert ist,
bilden Sie die eigentliche Armee aus: Mindestens zwolf
Ingenieure und 40 Nahkimpfer ziehen nach Nordwes-
ten. Aus sicherer Entfernung pulverisieren vier Katapul-
te die gegnerischen Burgtiirme; vier bewegliche Schutz-
winde sorgen fiir die nétige Deckung.

TIPP 44: Stiirmen Sie anschliefend mit den Nahkamp-
fern das Gemiuer. Kiimmern Sie sich nicht um jeden
einzelnen Feindsoldaten, sondern halten Sie direkt auf
Beauregard zu, und erledigen Sie ihn.

Mission 14: Der Bergpass

TIPP 45: Vermehren Sie die Anzahl der Rinderfarmen,
Holzfiller und Rustungsschmieden. Vier Weizenfarmen,
eine Miihle und sieben Bicker bringen die Brotproduk-
tion auf Touren. Spezialisieren Sie sich auf die Ausbil-
dung von Armbrustschiitzen und Keulenkimpfern, um
den gepanzerten Feindtruppen widerstehen zu kénnen.
TIPP 46: Am nordlichen Torhaus versammeln sich all
ihre Soldaten. Die anderen Tore tiberlassen Sie kampflos
dem Gegner. IThr spirlicher Steinvorrat verwandelt sich
in einen zusitzlichen Wachturm, auf dem Sie eine
Ballista installieren. Danach verteilen sich Ihre Fern-
kiampfer gleichmifig auf die Ttirme, die Nahkimpfer
werden als letzte Verteidigung im Innenhof stationiert.
TIPP 47: Leider ist der Abbau von Steinen in der Region
nicht méglich. Altbewihrte Palisadenziune miissen
deshalb zur Verbesserung der vorhandenen Anlage aus-
reichen. Forcieren Sie dementsprechend die Holzpro-
duktion. Pfahlgruben-Reihen in der Schlucht fiigen dem
Gegner zusitzliche schwere Verluste zu.

Tipp 47: Da nicht genligend Steinvorréte vorhanden sind, miissen
Palisadenzaune als zusatzliche Verteidigung herhalten.
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TIPP 48: Rekrutieren Sie noch vier Ingenieure, um zwei
Katapulte auf der Anhéhe zu bauen. Beim Angriff der
Feinde schleudern die Kriegsmaschinen Rinderkadaver
vor die Palisaden und stéren dadurch den Aufmarsch.
TIPP 49:Thre Fernkimpfer miissen die Kontrahenten er-
ledigen, bevor die sich durch den Zaun gearbeitet ha-
ben. Behalten Sie trotzdem fiir einen méglichen Durch-
bruch die Nahkampfer in Bereitschaft!

Mission 15: Ein neuer Weg

TIPP50: Senden Sie eine Gruppe Bogenschiitzen auf die
siidliche Anhohe. Von dort aus bearbeiten die dann die
Feinde auf dem stidlichsten Burgturm.

TIPP 51: Zwischenzeitlich schiittet eine Speerkidmpfer-
gruppe den Graben zu. Nun kénnen Ihre beiden
Rammbocke problemlos den Turm und die Mauer ein-
reiflen. Die Streitkolbenkdmpfer stiirmen den Vorhof
und beférdern alle Widersacher ins Jenseits.

Tipp 51: Nachdem die Speerk&dmpfer den Graben zugeschuttet
haben, reiBen Rammbdcke und Keulenkédmpfer die Mauer ein.

TIPP52: Besetzen Sie mit allen Fernkimpfern die verfiig-
baren Tiirme, um die tibrigen Feinde im Haupthof zu be-
schiftigen. Die Rammbécke zerstoren in der Zwischenzeit
die zweite Mauer. Danach sammeln Sie alle Nahkimpfer
und jagen die restlichen Gegner aus dem Haupthof.

Mission 16: Der Riickzug

TIPP 53: Bauen Sie zusitzliche Holzfillerhiitten und
Pechgruben. Mit den gewonnenen Rohstoffen erweitern
Sie dann den Palisadenzaun und legen zusitzliche Feu-
erfelder an. Dazu kommen zwei Steinbriiche am west-
lichen Kartenrand. Insgesamt zehn Ochsen sorgen fiir ei-
nen schnellen Transport des Baumaterials.

TIPP 54: Die ersten Steinlieferungen investieren Sie in
zwei Tiirme, von denen aus Bogen- und Armbrustschiit-
zen die Ochsen bewachen. Positionieren Sie abwech-
selnd Olgriben und Pfahlgruben an der Front, um den
feindlichen Aufmarsch zu storen. Denken Sie daran, dass
die Bogenschiitzen Feuerschalen zum Entziinden der Ol-
felder benotigen! Sobald Sie 200 Steineinheiten gehortet
haben, ist die Mission gewonnen.

Mission 17: Raucherspeck

TIPP 55: Die Klostermauer schlieRen Sie mit den bereits
vorhandenen Steinressourcen. Anschlieflend ist die Ver-
sorgung mit Erz und Steinquadern aus dem Stiden si-
cherzustellen. Auch die Pechférderung wird verbessert,
um frithzeitig Olgriben anlegen zu kénnen.

Stronghold
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Zu Tipp 54: Der Steinbruch (links) ist die wichtigste Anlage.
Beschiitzen Sie ihn unter allen Umsténden!

TIPP 56: Rekrutieren Sie drei weitere Ingenieure. Ausge-
riistet mit siedendem Ol gehen sie auf der dstlichen Mau-
er in Stellung. Ein 15-képfige Gruppe aus Pikenieren
und Keulenkdmpfern wartet im Hof als Reserve.

TIPP 57: Sobald Duc Truffes Einheiten das Kloster angrei-
fen, gilt Thre Aufmerksamkeit vorrangig den Belage-
rungsrammen. Entziinden Sie rechtzeitig die Olgriben,
um sie zu beschidigen. Wenn dann die {ibrigen Truppen
an der Mauer angelangt sind, schiitten Thre Ingenieure
das siedende Ol auf die Gegner. Um kleine Feindgrup-
pen kiitmmert sich zur Not die Reservegruppe.

Tipp 57: Von den Rammbdcken geht die grofte Gefahr aus. Entziin-
den Sie die Olgrében, und halten Sie die Ingenieure bereit.

Mission 18: Das Ende des Schweins

TIPP58: Wehren Sie zuerst mit Thren Armbrustschiitzen
den Ausfall der gegnerischen Keulenkdmpfer ab. Danach
rlicken Thre Fernkidmpfer auf den nordlich gelegenen Fels
vor und beschieflen die Wachen auf den Burgtiirmen. Be-
wegen Sie sich vorsichtig mit der Gruppe an der Burgmau-
er entlang, um die iibrigen Soldaten nacheinander auszu-
schalten. Vermeiden Sie dabei jedoch unbedingt die dunk-
len Grasflichen, da sie mit Ol getrinkt sind und in Brand
gesetzt schwere Verluste unter Thren Truppen anrichten!
TIPP59: Erst wenn der letzte Bogenschiitze im vorderen
Hof das Zeitliche gesegnet hat, konnen sich Thre Mannen
gefahrlos an die Mauer heranwagen. Die Speerkimpfer
schaufeln nun den Burggraben neben der Zugbriicke zu.
Fahren Sie anschlieRend die Tiirme an die Mauer, und
schicken Sie die Armbrustschiitzen hinauf.

TIPP 60: Wenn die Schiitzen die vorderen Wachen aus
dem Weg gerdumt haben, beginnen Thre Tunnelarbeiter
die Arbeit an der inneren Mauer. Nach deren Einsturz
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Tipp 60: Uber die Belagerungstiirme gelangen die Armbrustschiit-
zen in die Burg und geben den Tunnelgrébern (links) Deckung.

stiirmen Sie mit den Keulenkimpfern den Haupthof und
schnappen sich Duc Truffe.

Mission 19: Der Wolf wird eingepfercht

TIPP 61: Verstirken Sie die Mauern mit einer zusitz-
lichen Steinreihe und zwei Rundtiirmen. Darauf in-
stallieren Sie Mangonels und besetzen sie mit Ingeni-
euren. In dieser Mission sollte die Rekrutierung von
Bogen- und Armbrustschiitzen oberste Prioritit haben.
Zehn Schwertkdmpfer geniigen als Not-Reserve.

TIPP 62: Ingenieure verhindern mit siedendem Ol An-
griffe gegen die Festungsmauer. Die Verwendung von
Olgriben, Pfahlgruben und Kriegshunden verleiht Ih-
rer Verteidigung noch den letzten Schliff.

TIPP 63: Sobald die gegnerische Streitmacht auftaucht, zer-
stéren Sie zuerst deren Katapulte. Danach kiimmern Sie
sich um die Fern- und abschlieRend um die Nahkimpfer.

Mission 20: Zahneknirschen

TIPP 64: Verzichten Sie auf den Bau zusitzlicher Waffen-
schmieden. Ihr Depot ist bereits rappelvoll mit Riistungen
und Schwertern. Errichten Sie lediglich einen zweiten
Pferdestall, um weitere Ritter auszubilden. Ihre Armee
sollte mindestens aus acht Rittern, allen verfiigbaren Arm-
brustschiitzen und etwa 30 Schwertkdmpfern bestehen.
TIPP 65: Samtliche Werkstitten und Farmen sollten sich
in der Burganlage befinden. Bei einem Angriff kénnen
Sie ihnen sonst nicht zu Hilfe kommen, ohne den Fall
der Burg zu riskieren. Nur den Steinabbau im Osten fiith-
ren Sie weiter. Es ist wichtig, in jeder Kampfpause min-
destens zwei Steinladungen ins Lager zu schaffen, um
die an der Mauer entstandenen Schiden zu beheben.
TIPP 66: Legen Sie an der Stidmauer und den Tiirmen
noch eine weitere Mauerreihe an. Die Feindtruppen
werden mit einigen Katapulten aufmarschieren, die Ih-
re Verteidigungsanlage sonst zu leicht zerschmettern.
Auf dem zweiten Rundturm installieren Sie auerdem
ein Mangonel. Schaffen Sie die tibrigen Ingenieure zu-
sammen mit siedendem Ol auf die Wehrginge des Vor-
hofs, um anriickende Soldaten abzuwehren.

TIPP 67: Ihre Kavallerie aus acht Rittern versteckt sich im
stidlich gelegenen Wildchen. Sobald die Ingenieure des
Gegners anmarschieren, befehlen Sie den Ausfall. Nach
den Ingeneuren widmen sich Thre Mannen den Katapul-
ten und weichen dann in die Burg zuriick. Die restliche
Armee bekimpfen Sie mit Mangonels, Bogen- und Arm-
brustschiitzen, siedendem Ol und entziindeten Olgriben.
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Zu Tipp 67: Nutzen Sie den Geschwindigkeits- und Rustungsvorteil der
Ritter aus, um die gegnerischen Katapulte im Vorfeld zu vernichten.

TIPP 68: Die Entsatzgruppe aus 30 Schwertkimpfern
wartet derweil im Vorhof. Sollte eine Bresche in der Burg-
mauer entstehen, riicken Sie mit den Kriften an diese Stel-
le vor. Wehren Sie jeden Eindringversuch ab! Nach der
dritten Offensive haben Sie diese Belagerung iiberstanden.

Mission 21: Die Rache

TIPP 69: Die Armbrustschiitzen stellen sich an die Spitze
der Streitmacht, um die ersten Ausfille der gegnerischen
Kavallerie und Infanterie abzufangen. Dabei miissen sie
auflerhalb der Reichweite feindlicher Turmwaffen bleiben.
TIPP 70: Katapulte und Bogenschiitzen riicken auf die
nordliche Landzunge vor. Nehmen Sie dort aus die hinte-
ren und seitlichen Tiirme auseinander, wihrend die Bo-
genschiitzen auf die gegnerischen Fernkimpfer feuern.
TIPP 71: Sobald die nordéstliche Burgmauer feindfrei ist,
beginnen die Speerkimpfer mit dem Zuschiitten des
Grabens. AnschlieRend fahren Sie den Belagerungsturm
an die Mauer und stiirmen die Zinnen des Vorhofs.
TIPP 72: Die Armbrust- und Bogenschiitzen kommen
nach und beziehen Stellung auf den eroberten Tiirmen.
Beharken Sie von hier alle Feinde in den hinteren Hofen.
Die Nahkidmpfer fiillen den Burggraben vor der Zugbrii-
cke, damit die Rammen das Haupttor einreiflen kénnen.
Sammeln Sie nun alle Nahkimpfer im Burghof.
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Tipp 72: Die Bogenschiitzen haben den ersten Turm erobert und
beschiitzen nun die vorriickenden Speerkampfer.

TIPP 73: Wenden Sie die Taktik aus Tipp 72 erneut an, um
die {ibrigen Verteidiger zu tiberwiltigen: die Belagerungs-
rammen zerstoren das Tor, die Fernkimpfer besetzen die
vorderen Tirme und decken das Vorgehen der Nah-
kimpfer bis zum endgiiltigen Sieg tiber Duc Volpe.
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