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Teil 2: Agypter und Asiaten

Losung: Siedler 3

Die Siedler 3

Nachdem die Scharen Jupiters schon in der letzten Ausgabe triumphiert

haben, nehmen wir uns diesmal die Feldziige von Horus und Ch’ih-Yu vor.

dhrend die Schlachten fiir die R6mer in
W Blue Bytes Siedler 3 noch recht einfach

zu gewinnen waren, zieht der Schwie-
rigkeitsgrad wihrend der folgenden Szenarios or-
dentlich an. Wir haben fiir Sie erfolgreiche Strategi-
en entwickelt, damit Ihre Gegner schnell Geschichte
werden. Der Buchstabe »S« auf den Karten kenn-

zeichnet den Startpunkt der eigenen Siedlung.

Die Asiaten-KamEagne

Szenario 1- Startschwierigkeiten

Gebirge TIP 1: Der Feind im Westen breitet seine EinfluR-
EROBERN sphire schnell aus. Errichten Sie rasch eine Kette
von Tirmen in Richtung
Stidwesten, und sichern
Sie damit moglichst grofe
Teile des dort liegenden
Gebirges (1).

TIP 2: Danach schlieflen
Sie mit weiteren Tiirmen
Thren Bereich rund um die
stidlichen Begrenzungen
des blauen Gegners ab.
Tiirme Nun ziehen Sie eine florierende Bauwirtschaft auf
gegen BLAU und erobern dann die restlichen unabhingigen Ge-
biete. Dort ist genug freie Fliche zum Aufbau der
Kriegswirtschaft vorhanden.
TIP 3: Sollte Thnen der Platz ausgehen, roden Sie
den Wald (2) in der Mitte der Insel. Sobald Sie 20
Krieger trainiert haben, greifen die den schwachen
blauen Widersacher bei (3) an und vernichten ihn.
Mit dem neu gewonnenen Areal bauen Sie Thre
Armee auf 30 Mann aus und attackieren damit
zuletzt das gelbe Volk im Norden (4).

Szenario 1: Rucken Sie zum Gebhirge vor.

Wald RODEN

Szenario 2 - Biirgerkrieg

TIP 4: Der Agypter (1) hat schon zu Beginn ein
schlagkriftiges Heer. Erweitern Sie Thr Territorium
bis an das dgyptische, und errichten Sie bei (2) eine
Burg sowie zwei grofle Tiirme. Sind diese voll be-
setzt, ist die Grenze sicher. Wihrenddessen erwei-
tern Sie Ihr Gebiet nach Siiden und bauen auf den
neuen Landereien Thre Siedlung auf.

BURG bauen
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FISCH fiir TIP5: Da der fruchtbare Ackerboden stark begrenzt
alle Minen ist, bauen Sie rasch drei Fischerhiitten und verteilen
deren Fang auf alle Minentypen.

TRUPPEN TIP 6: Sobald die Kampfeinheiten in Produktion
gegen Blau gehen, stellen Sie eine starke Truppe mit 60 Mann
bei (3) auf — die Krieger
des blauen Gegners (4) nei-
gen zu sinnlosen Wander-
schaften durch Ihr Gelinde
und sind daher ohne Pro-
bleme zu besiegen.

TIP 7: Bauen Sie die Gold-

vorrite im Gebirge (5) ab.

Sobald die Kampfstirke

Thres Heeres {iber 70 Pro-

zent liegt, schicken Sie

Heer nach es stidwirts. Dort erobern die Truppen das blau
SUDEN besetzte Land von Osten nach Westen.

Szenario 2: Sichern Sie gleich zu Anfang die
Grenze zum &gyptischen EinfluBbereich.

Szenario 3 — Der Fuchs

Attacke zu TIP 8: Direkt nach Spielbeginn sammeln Sie Ihre
BEGINN Truppen und ziehen nordwirts. Erobern Sie den
Turm bei (1), und versu-
chen Sie ihn zu besetzen,
bevor die gegnerischen
Einheiten da sind. So kén-
nen Sie das Gefecht ohne
den Feindesland-Stirke-
malus ausfechten.
TIP 9: Nach dem Sieg tiber
die feindlichen Streitkrifte
ziehen Thre verbliebenen
Krieger nach (2) weiter und erobern an der dortigen
Grenze jeden neu errichteten Turm (kann an-
schlieRend abgerissen werden).
TIP10: Nun breiten Sie Ihren Einfluf iiber die Insel
mit Tirmen aus, roden den Wald bei (3) fir Bauland
und erbauen das Dorf. Einige Ihrer niitzlichen Pio-
niere nehmen das Land bis nach (4) ein, wo sich ein
Waffenlager befindet.
TIP11: Errichten Sie eine Kaserne, und produzieren
Sie mit den Waffen eine ungefihr 30 Mann starke
Truppe, die sogleich den Gegner attackiert. Sollte das
nicht geniigen, miissen Sie mit den Rohstoffen aus

Szenario 3: Besetzen Sie sofort einen Turm.

GRENZ-
PATROUILLE

WAFFEN-
LAGER finden

ROHSTOFFE
aus dem
Gebirge

dem Gebirge bei (2) weitere Waffen herstellen und
ein Dutzend zusitzliche Kimpfer losschicken.
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Tips & Tricks

Szenario 4 - Finten

SOFORT TIP 12: Versammeln Sie all Thre Krieger an der
losschlagen Ostgrenze Thres Reiches, und ziehen Sie mit ihnen
nach (1). Von dort aus
starten Sie einen Feldzug
nach Siiden und erobern
Turm um Turm.

TIP 13: Reifen Sie die
nordlichen Tirme wih-
rend des Angriffs Threr
Truppen hinter sich ab,
und vereinigen Sie die
Turmwichter wieder mit
der Hauptstreitmacht. Le-

Tiirme diglich die eroberten Tiirme um das feindliche
ABREISSEN  Kernterritorium bei (2) bleiben stehen. Lassen Sie

den Feind dort vorerst in Ruhe.

ZULETZT TIP 14: Die angeschlagene Wirtschaft des Gegners

die Burg kann sich nur sehr schlecht erholen. Bauen Sie also

Szenario 4: Verstarken Sie die Truppe not-
falls mit Turmbesatzungen.

in aller Ruhe Ihre Armee neu auf, und erobern Sie
mit etwa 35 Kimpfern die Gebiete (3) sowie (4) und
anschlielend die schwer verteidigte Burg (2).

Szenario 5 - Piraten und
groRere Probleme

EXPANSION TIP15: Mit der versammelten Streitmacht ziehen Sie
verhindern nach (1), wo Sie durch die Eroberung zweier rémi-
scher Tiirme den
Engpafl blockie-
ren und so den
Romer in seiner
Expansion hin-
dern. Eine Schar
von etwa 20 Pio-
| nieren beginnt
mit der Erobe-
rung der groflen
Halbinsel (2).
TIP 16: Bei (3)
finden Sie neue
Waffen. Errich-
Neue TURME ten Sie eine Kaserne, und verwenden Sie die frisch
rekrutierten Krieger zur Besetzung neuer Tiirme,
mit denen Sie die zu Be-
ginn eroberten Befestigun-
gen an lhre eigene Sied-
lung anschliefRen.
TIP 17: Neue Bogenschiit-
zen und Speerkimpfer

e

Tip 15: Dieser Briickenkopf halt die Romer in Zaum.

werden zur Verstirkung

der Truppen bei (1) ab-
kommandiert. Sobald die

Szenario 5: Im EngpaR bei (1) kann man den
romischen Gegner recht einfach stoppen.

eigene Wirtschaft ange-

kurbelt und die Soldaten-

Engpafl produktion angelaufen ist, errichten Sie bei (1) ein

VERSTARKEN Lazarett und sammeln Ihre neu ausgebildeten
Kimpfer am Engpaf.
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Vorsicht vor TIP18: Erobern Sie das Goldlager bei (4). Sobald die
den PIRATEN Kampfkraft Ihrer Soldaten 80 Prozent iiberschreitet,
erobern Sie mit mindestens 60 Soldaten die rémi-

sche Siedlung (5). Achten Sie auf einen moglichen

Ausfall der Piraten, welche gerne die Gunst der Stun-

de nutzen. Sobald Rom am Boden ist, geben Sie mit

frischen Truppen auch den Piraten bei (6) den Rest.

Szenario 6 — Aufbau und Aufbruch

Von HINTEN TIP19: Sammeln Sie Thre Krieger, und schicken Sie
attackieren alle nach Siidwesten. Umgehen Sie die rémischen
Truppen, und erobern Sie
in Roms Hinterland bei
(1) einen Turm. Nachdem
das zur Hilfe eilende Heer
geschlagen ist, kassieren
Sie den Turm ostlich des
gerade eroberten sowie die
rémische Burg (2) ein —
die Romer sind damit
vollstindig besiegt.

Krieger TIP20: Wihrenddessen bauen Sie daheim bereits ei-
UBERSETZEN ne Werft, in der Sie ein Fihrschiff in Auftrag geben.
Ist die Fihre fertig, holen Sie die Soldaten von den
Inseln (Tirme dort abreiflen) und vereinen sie mit
den Kimpfern aus den Rémerschlachten. Gemein-
sam attackieren alle den nérdlichsten Turm (3) der

Agypter und schlagen dort das dgyptische Heer.
Eisen- TIP 21: Der just eroberte Turm wird abgerissen, Ihre
industrie Truppe zieht nach (4) weiter und erobert dort die Tiir-
ZERSTOREN e, bis die Gebiude der Eisenindustrie vernichtet sind.
AnschlieRend sind die Befestigungen bei (5) dran. So
kann Ramadamses weder neue Krieger produzieren,

noch die dafiir benétigten Gebaude neu errichten.
Pioniere nach TIP22: Erobern Sie den Stiden mit Pionieren, und bau-
SUDEN en Sie dann dort die zur Waffenproduktion benétigten
Gebiude auf. Mit 25 frisch produzierten Kriegern riu-

men Sie die Uberreste der Gegner aus dem Weg.

Szenario 6: Umgehen Sie den Gegner.

Szenario 7 - Briickenkopfe

Agypter TIP 23: Der Sammelpunkt fiir Thre Truppen ist die
VERNICHTEN ngrdliche Grenze Thres Territoriums. Wihrend der
Versammlung geben Sieim
Stiden Bauauftrige fuir zwei
Lazarette. Die Armee riickt
nach Nordosten vor und er-
obert dort den ersten dgypti-
schen Turm (1). Dort schligt
sie die nach kurzer Zeit an-
riickende dgyptische Streit-
macht. Nach deren Nie-
derlage kassieren Sie simtli-
che Tiirme im feindlichen

Szenario 7; Im &gyptischen Dorf bei (1) lie-
gen wichtige Goldreserven.

Gebiet und reiffen diese anschlieflend wieder ab. Beei-
len Sie sich, damit die Rémer (2) keine Gelegenheit zu
einem Angriff auf Thr schutzloses Gebiet erhalten!
Kleine RAST  TIP 24: Thre Truppen kehren in die Heimat zuriick und
einlegen  machen bei den Lazaretten Rast. Sobald alle Krieger ge-
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heilt sind, attackieren Sie zundchst die nordlich der
Burg (3) liegenden Tiirme und schlagen auftauchende
romische Soldaten. Eventuell lassen Sie Ihre Einheiten

dann eine weitere Pause bei den Lazaretten einlegen.
SOFORT TIP 25: Zuletzt schicken Sie simtliche Streitkrifte
gegen die gegen die feindliche Burg bei (3). Je frither dies
Burg geschieht, desto besser ist die Chance, eine nur

schwach verteidigte Feste vorzufinden.

Szenario 8 —...und der ganze Rest

Burg TIP26: Im Norden lauern die Agypter (1), wihrend
BESETZEN

die Romer (2) den siidlichen Teil des Eilands besetzt
halten. Damit Sie eine Chance haben, brauchen Sie
Platz und einen
Gegner weniger.
| Also besetzen Sie
Thre Burg im Nor-
den (3) vollstin-
dig und versam-
meln die restliche
Streitmacht an
Threr Siidgrenze.
TIP 27: Errichten
Sie im Norden
und Studen je
ein Lazarett. Thre

Tip 26: Gegen Agypten reichen wenige Verteidiger.
Streitmacht er-
LAZARETTE obert die ersten Tiirme im Stiden und wartet dann
bauen auf den romischen Ansturm, den sie auf eigenem
Geldnde abfingt. Nach der Vernichtung der rémi-
schen Armee fithren Thre Krieger einen Eroberungs-
feldzug durch das Rémische Reich und kehren da-

bei, falls notig, zur Heilung in die Heimat zurtick.
Tiirme TIP 28: Erobern Sie nicht jeden Turm — einzelne, vom
IGNORIEREN feindlichen Mutterland abgetrennte Festungen sind
ungefihrlich und diirfen stehenbleiben. Greifen Sie
die romische Burg (4) noch
nicht an, sie ist zu gut
verteidigt. Wenn Rom auf
diese Weise in kleine Teile
zerstiickelt ist, kehren Th-
re Recken nach (3) zuriick
und verstirken die dortige
Verteidigung. Errichten Sie
auf dem gewonnenen Platz

Szenario 8: Machen Sie das Rémische Reich
gleich zu Beginn unschadlich.

Thre Siedlung, und produ-
zieren Sie neue Truppen.
NADEL- TIP29: Ihre Jungs fithren kleine Nadelstichattacken
STICHE an der asiatischen Grenze durch und vernichten dort
gegen alle Truppen, die sich vorwitzig iiber die Grenze wa-
Asiaten sen Sobald die Asiaten geniigend geschwicht sind
(es tauchen kaum noch neue Truppen an der Grenze
auf), fallen Sie beherzt in ihr Land ein und erobern
mit etwa 30 Kimpfern die Wiiste.
Angriff von TIP30: Ein kleines Heer (20 Mann) attackiert den Geg-
SUDEN ner von Siiden (5) her zusitzlich. Dringen Sie ihn bis
zu seiner Burg zuriick, und erobern Sie diese. Nun

miissen Sie nur noch die Reste der Rémer erledigen.
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Die Agypter-Kampagne

Szenario 1- Die Jagd nach dem Gold

GOLD sichern TIP31: Die gegnerische Siedlung (1) schiitzen bislang
nur wenige Tiirme. Errichten Sie die Bauwirtschaft,
ein Wohnhaus sowie ein
Lazarett. Pioniere erobern
rasch die angeschwemm-
ten Goldvorrite bei (2).
TIP 32: Thr Heer sammelt
sich nérdlich des eigenen
Dorfes und erobert den &st-
lichsten Turm (3). Nach-
dem die anriickenden Fein-
de besiegt sind, kehren Th-
re Krieger zur Heilung ins
ERST die Dorf zuriick. Danach geht’s gegen den Turm west-
TURME, lich des ersten. Nach einer weiteren Heilpause
dann das  attackieren Sie das restliche Dorf und schicken not-
Dorf fa1s auch Thre Turmbesatzungen ins Gefecht.

Szenario 1: Beschaffen Sie zunéchst das am
Strand herumliegende Gold (2).

Szenario 2 — Das Schlupfloch

STEINBRUCH TIP 33: Die Asiaten sind zu Beginn unschlagbar, bau-
bauen en jedoch sehr langsam. Erobern Sie zunichst die
Felsformationen bei (1),
und errichten Sie dort einen
Steinbruch sowie gleich dar-
aufein Wohnhaus.
TIP34: Wihrend Ihre Sied-
lung wichst, erobern Sie
alles Land rund um das
Territorium der Asiaten.
Schicken Sie Pioniere vor,

Szenario 2: Ihr Gegner Tsu Tang kann nur im
Norden der Insel expandieren.

und sichern Sie das Gelin-
de mit Tiirmen. Sobald das
Gegner gesamte Gebiet im Norden verteilt ist, beuten Sie
EINGRENZEN das Gebirge bei (2) aus. Vor allem die dortigen Edel-
stein-Vorkommen sind wichtig.

SCHEIN- TIP 35: Sobald zwei Dutzend Krieger auf Thr Kom-
ANGRIFFE mando héren, beginnen Sie mit Scheinangriffen.
starten Attackieren Sie dazu einen Turm im duersten We-
sten des gegnerischen Gebietes, ziehen Sie sich
zuriick, und erobern Sie dann den Turm im dufler-
sten Osten. Die Schergen des Feindes treffen meist
erst nach Eroberung des Turms ein und sind dank
frisch erworbenem Heimvorteil schnell zu schlagen.
GROSS- TIP36: Sind Ausmafie und Truppen des Gegnerstaats
ANGRIFF dezimiert, heilen Sie Thre Minner und blasen zum
Grofangriff. Erstes Ziel sind die Ttirme um die geg-
nerische Eisenschmelze bei (3). Machen Sie nun auch

den Rest der Stadt dem Erdboden gleich.

Szenario 3 - Die grofRe Insel

SOFORTIGER TIP 37: Das in der Missionsbeschreibung als starke
Angriff Siedlung geschilderte feindliche Dorf ist in Wirk-
lichkeit noch klein und schwach bewacht. Nehmen
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Szenario 3: Greifen Sie sofort an!

SCHIFFE
bauen

Szenario 4: Attackieren Sie Ihre Gegner
schon wéhrend des Schiffbaus.

Gegen die
HAUPT-
SIEDLUNG
Die grofSe
UBERFAHRT

Tip 40: Diese Kaserne bei (4) mu zerstdrt werden.

LAND-
STREIFEN
besetzen

Halbinsel
EROBERN

Losung: Siedler 3

Sie einfach alle Soldaten
(Tiirme abreiflen), und zie-
hen Sie iiber das grofRe Ge-
birge direkt ins feindliche
Gebiet (1). Dort erledigen
Sie den ersten Turm sowie
die kleine Schutztruppe.
Der Rest der Siedlung ist
Thnen ausgeliefert.

Szenario 4 — Die Romer

TIP38: Errichten Sie zunichst eine Bauwirtschaft auf
den Inseln (1), (2) und (3), anschlieRend werden
Wohnhiuser gebaut. Insel
(2) wird zusitzlich mit Mi-
nen, Kaserne, Fischerhiitte
(Verteilung von Fisch auf
alle Minen bedenken!) und
Hafen ausgeriistet.

TIP 39: Derweil ziehen Sie
mit den Truppen in Ihrer
Hauptsiedlung nach (4) los
und erobern dort einige
Tiirme. Sobald der Gegner
auf Threm gerade eingenommenen Land seine Sol-
daten verloren hat, suchen Sie dessen Eisenschmel-
ze auf und kassieren die Tiirme drumherum ein.

TIP 40: Bauen Sie eine Fihre, und transportieren Sie
damit simtliche auf kleinen Inseln stationierten Sol-
daten zur Haupt-
siedlung. Mit die-
sen Soldaten und
den Uberleben-
den der letzten
Schlacht erobern
Sie die restlichen
Tiirme, lassen die
schwer verteidig-
te Burg bei (5)
jedoch fir den
SchluR iibrig.

TIP 41:
Sie den schmalen
Landstreifen bei (6), und behalten Sie die restlichen
Einheiten als Wache dort. AnschlieRend bauen Sie
eine Fihre und transportieren Werkzeuge, Holz und
Steine auf die Hauptinsel, wo Sie ein neues Dorf an-
legen. Bilden Sie drei Dutzend Krieger aus, und
schicken Sie diese zu den Piraten (7). Nach deren En-
de knépfen Sie sich noch die rémische Burg vor.

Erobern

Szenario 5 - In den Westen

TIP 42: Errichten Sie bei (1) eine Werft, und lassen
Sie dort eine Fahre bauen. Alle Soldaten auf der Insel
(Turme abreiflen) versammeln sich nérdlich der
Werft. Bei (2) wird ein Lazarett errichtet. Mit der Fih-
re setzen Ihre Krieger zur Halbinsel (2) iiber. Ge-
meinsam mit den dortigen Truppen ziehen sie nach

Szenario 5: Bringen Sie rasch alle Ihre Krie-
ger auf die Hauptinsel hiniber.

NICHT
trodeln

Nach
NORDEN
expandieren

GRENZE
attackieren

Szenario 6: Ein starker Wall schitzt bei (1)
vor den anriickenden Rémern.

Zundichst
GOLD
erobern

Hauptinsel
VORBE-
REITEN

Tip 43: Dieser Turmwall stoppt auch harte Romer.

(3) und erobern einen asia-
tischen Turm. Bei (4) wer-
den die Tiirme um die Ka-
serne herum kassiert und
danach abgerissen. Ihre
Truppe kehrt nach (2)
zuriick und 1Rt sich
heilen. AnschlieRend zer-
legt sie die restliche asiati-
sche Siedlung.

Szenario 6 — Weiter geht’s

TIP 43: Zu Beginn muf? alles schnell gehen. Errichten
Sie flugs eine Holzfillerhiitte und vier Steinbriiche.
AnschlieRend er-
weitern Sie Thre
Grenzen bis an
romisches Gebiet
heran. Bauen Sie
im Neuland (1)
moglichst viele
grole und ein
4 halbes Dutzend
kleiner Ttirme
auf, die Sie voll-
stindig mit Trup-
pen besetzen.

TIP 44: Bei (2)
wird ein Lazarett gebaut. Treiben Sie den Bau der
Siedlung voran, und errichten Sie grofe Wohn-
hiuser fiir den Kriegernachschub. Fiir neues Bau-
land dehnen Sie Thr Gebiet nach Norden (3) aus. Er-
ginzen Sie das Dorf unbedingt um eine Brauerei
und einen kleinen Tempel.

TIP 45: Attackieren Sie mit Thren Streitkriften grenz-
nahe Tiirme bei (1), um die Rémer in den Pfeilhagel
Threr Befestigungen zu
locken. Stellen Sie 60 Krie-
ger auf, mit denen Sie von
(3) aus weite Teile des asia-
tischen Imperiums (4) er-
obern. Beobachten Sie die
rémischen Patrouillen bei
(2): Wenn die ausbleiben,
hat der Gegner tiberhaupt
keine Truppen mehr.

TIP 46: Das nichste Ziel
sind die Goldvorkommen Roms bei (5). Anschlie-
Rend kehren Thre Truppen zur Grenze zuriick und
erobern den westlichen Kiistenstreifen bis herunter
nach (6). Letztes Angriffsziel ist die Burg bei (7).

Szenario 7 — Drei Inseln

TIP 47: Ignorieren Sie die grofe Insel (1) — von dort
droht keine Gefahr. Auf der Hauptinsel werden
Steinbruch, Holzfillerhiitte, Sigewerk, Fischerhiitte,
Eisenschmelze, mittleres Wohnhaus, Kohle- sowie
Erzmine und zuletzt eine Werft errichtet.
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Krieger VER-
SCHIFFEN

Szenario 7: Die groRe Insel ist fir den Sieg
vollkommen unwichtig.

ASIATEN
angreifen

Waffen EIN-
SAMMELN

ASIEN jst
angreifbar

Szenario 8: Bleiben Sie durch eine grofie
Flotte stets flexibel.

SCHIFFE
bauen

KEINE
Soldaten

Tip 49: Ohne diesen wichtigen Turm (Mitte) kann der
Gegner keine einzige Kaserne bauen.

Losung: Siedler 3

TIP48: Auf dem kleinen Eiland (2) werden zwei Edel-
steinminen gebaut. Geben Sie eine Fihre und ein
Wohnhaus fiir die Haupt-
insel in Auftrag. Nach Fer-
tigstellung des Schiffs set-
zen simtliche Krieger auf
die Insel (3) iiber.

TIP 49: Attackieren Sie die
Asiaten bei (4), und halten
Sie diese Position (und das
Land noérdlich davon) um
jeden Preis. Setzen Sie
etwa 50 Pioniere iiber, um
die freien Gebiete zu erobern. Bauen Sie ein Han-
delsschiff, und schaffen Sie damit Schaufeln und
Himmer zur In-
sel (3). Die Pionie-
re werden wieder
in normale Sied-
" ler umgewandelt.
Errichten Sie nun
eine Kaserne.

TIP 50: Bei (5)
liegen 24 Waffen
herum. Damit
ausgeriistet, kon-

s

nen Ihre Jungs
problemlos das
letzte asiatische
Dorf einnehmen.
Zum Schluf laden Sie jeweils ein halbes Dutzend
Pioniere auf die Fihre und erobern damit die Inseln
im Norden bei (6) und (7).

Szenario 8 — Die Henker

TIP 51: Die Missionsbeschreibung hat unrecht — in
Wirklichkeit sind die Asiaten (6) unterlegen, die
Romer (7) jedoch ein ziem-
lich starker Gegner. Zu-
nichst ziehen Sie auf der
von Pionieren eroberten
Insel (1) eine Bauwirtschaft
hoch. Danach folgen Fi-
scherhiitte, Eisenschmelze,
Kohle- und Eisenmine so-
wie eine Werft.

TIP 52: Wihrend dieser
Bauphase erreichten Sie
auf den Inseln (1) bis (4) aulerdem jeweils einen
Anlegesteg. Sobald die Werft steht, entstehen erst
eine Fihre und dann ein Handelsschiff, im An-
schluf} weitere drei Fihren und Handelsschiffe.

TIP 53: Per Fihre gelangen simtliche Soldaten auf
den Briickenkopf (), wihrend per Handelsschiff die
auf der Hauptinsel benétigten Werkzeuge von den
anderen Inseln eingefithrt werden. Bauen Sie nun
die Siedlung aus (vor allem mit einem kleinen Tem-
pel!), produzieren Sie jedoch keine Soldaten.

AGRAR-
INSELN
ausbauen

Neue
BURGEN am
Briickenkopf

Tip 55: So konne dr wichtige Briickenkopf bei (5) -
vollstandig ausgebaut aussehen.

Siedler auf
die HAUPT-
INSEL

Gegner
ANLOCKEN

Von NORDEN
nach SUDEN

Tip 57: Schlagen Sie die Rémer endgiiltig zurick!

TIP 54: Auf die Inseln (2) und (3) und auf den
Briickenkopf (5) bringen Sie jeweils vier Schaufeln
und Himmer sowie gut 20 Pioniere. Errichten Sie
auf den Inseln (2) und (3) zusitzlich je einen Bau-
ernhof, das fehlende Produktionsgebiude (Schwei-
nefarm oder Bickerei) und danach so viele grofle
Wohnhiuser wie moglich.

TIP55: Auf dem wichtigen Briickenkopf bei (5) bau-
en Sie aufler einem Lazarett mindestens drei Burgen
und einige grofRe Tiirme, die Sie dann voll mit Sol-
daten besetzen.
Auf der Hauptin-
sel errichten Sie
zwei Anlegeste-
ge, um von dort
aus die beiden
Inseln bei (2) und
(3) mit dem kost-
baren Wasser zu
versorgen und fer-
tige
mittel fur

Nahrungs-
die
Hauptinsel be-
reitzustellen.
TIP56: Simtliche auf den kleinen Inseln im Nor-
den produzierten Siedler setzen per Fihre auf die
Hauptinsel iiber. Sobald alle Thre Soldaten den
hochsten Rang erreicht haben, bilden Sie neue
Krieger aus. Die schaffen Sie zum Brennpunkt
nach (5) und tauschen sie dort gegen die alten Be-
satzungen der Burgen und Tiirme.

TIP57: Sobald die Rémer die Asiaten weitgehend ver-
nichtet haben, attackieren Sie romische Festungen
und locken den Feind so in Thren schweren Fe-
stungswall, wo seine Truppen in kurzer Zeit verpuf-
fen. Machen Sie das so oft, bis dem Romer die Ein-
heiten ausgehen — das kann Stunden dauern, lohnt
sich aber, solange Thr Feind sich nicht in den Fe-
stungsanlagen festsetzen kann.

TIP 58: Nun riumen Sie die gesamte Insel von
Norden her auf und zerstéren auf Threm Weg in
den Stiden alle
eroberten Wach-
Sollten
Thnen zwischen-
durch die Ein-
heiten ausgehen,

tiirme.

nutzen Sie ver-
bliebene  Res-
sourcen der Asia-
ten — errichten
Sie an Ort und
Stelle eine neue
Stadt, und neh-
men Sie die Sol-
daten-Produktion hier neu auf. Sobald die Armeen
der Asiaten besiegt sind, haben Sie’s geschaftt. Herz-
lichen Gliickwunsch zum glorreichen Sieg! ~ @WY
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