Tips & Tricks

Knights and

Losung: Knights & Merchants

Den Thronraubern an den Kragen

Merchants

Viele Ritter, wenig Handler — Knights and Merchants setzt trotz Aufbau-

ABSTAND
zwischen
Tiirmen

LAGER
vernichten

Truppe rich-
tig MIXEN
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Flair voll auf Kampf. Wir haben alle Missionen fiir Sie gelost.

or allem in den letzten Levels wird Topwares
Taktik-Siedelei sehr schwer. Mit unseren
Hinweisen schaffen Sie jedoch sogar die

knifflige zwanzigste Mission, die selbst unseren Re-
daktions-Strategen graue Haare wachsen lief3.

Kampftips
TIP 1: Wachtiirme kénnen eine gegnerische Streit-

macht erheblich dezimieren, wenn man sie entlang
des uiblichen Angriffsweges der gegnerischen Trup-

258"

TIP 1: Stellen Sie die Tirme nicht zu eng nebeneinander.

pen errichtet. Halten Sie jedoch einen gentigend
groflen Abstand zwischen den Tiirmen ein. Errichtet
man sie zu nah beieinander, beschieflen sie das glei-
che Ziel und verschwenden wertvolle Munition.

TIP 2: Sind alle gegnerischen Lager vernichtet, hat Ihr
Widersacher keine Chance mehr. Daher hat die Ver-
nichtung dieses Gebdudetyps Prioritit. Zerstéren Sie
zusitzlich den Gasthof, verhungern nach einiger
Zeit simtliche Bewohner. So werden Sie problemlos
stérende Wachturmbesatzungen los.

TIP 3: Eine erfolgreiche Streitmacht beinhaltet alle
Truppentypen. Die wichtigsten sind Fernkampfer, wel-
che von Infanterie geschiitzt werden. Aulerdem soll-
ten immer einige Einheiten Kavallerie bereitstehen,

Von HINTEN
angreifen

Briicke
BESETZEN

BLAU zuerst

TIP 3: So sollte die Aufstellung vor Kampfbeginn aussehen.
um einer gegnerischen Fernkampfeinheit schnell den
Garaus machen zu kénnen. Gegen feindliche Reiter
setzen Sie Lanzentrager oder Pikeniere ein.

TIP 4: Ertappen Sie irgendwo eine Einheit feindlicher
Schiitzen, so attackieren Sie diese von hinten. Dort-
hin kénnen die Fernkdmpfer nicht schieflen, daher
gehen solche Gefechte meist verlustfrei aus.

Die Kampagne
Mission 1

TIP 5: Setzen Sie simtliche |
Kompanien in Bewegung, |-
und heizen Sie dem Feind © .
ein. Sobald dieser geschlagen
ist, sammeln sich Ihre iiber-
lebenden Truppen bei der
Briicke (1). Reparieren Sie
die noch stehenden Hauser. Nun wird der zerstorte
Teil des Stidtchens plus zwei Bauernhofe, Holzfil-
lerhiitte nebst Sigewerk und Waffenschmiede wie-
der aufgebaut. Bilden Sie mindestens 20 Milizen
und 10 Bogenschtitzen aus.

TIP 6: Die neue Streitmacht fithren Sie in eine
Schlacht gegen den blauen Gegner bei (2). Danach

blauen sind die gelben
Gegner dran.
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Losung: Knights & Merchants

schalten Sie das Lager bei (3) aus. Zwei Ihrer Mili-
ziondre fallen den Bogenschiitzen bei (4) in den
Riicken. Zuletzt attackieren Ihre Krieger das feindli-
che Dorf bei (5) im Norden.

Mission 2

TIP 6: Zunichst errichten Siein aller ©
Ruhe das Dorf. Derweil erkunden &
Thre Streitkrifte das Gelinde biszur ]
Mission 2: Die
Briicke ist ein
hervorragender
Platz zur Vertei-
digung.

Briicke (1). Anschlieflend werden
sie auf der Ebene bei (2) postiert
und schlagen dort den ersten An-
griff des Feindes ab. Sobald die Ka-
serne errichtet wurde, werden zwolf
Bogenschiitzen und zwolf Lanzentrager trainiert.
TIP 7: Stehen weitere zwolf Schiitzen bereit, so
riicken Thre Kampfer zur Briicke vor und formieren
sich dort. Ein einzelner Bogenschiitze lockt die geg-
nerischen Soldaten zum stidlichen Fluflufer in die
Falle. Wenn der gegnerische Ansturm nachlifdt,
attackieren Axtkimpfer die restlichen Bogenschiit-
zen bei (3) und danach die Stadt (4).

Mission 3

TIP 8: Schicken Sie sofort alle Kimpfer in die linke
obere Ecke zuriick. Dort nehmen Ihre Schiitzen Auf-
stellung, gedeckt durch Nahkampfeinheiten. Der
Feind riickt nach kurzer Zeit an und stiirzt sich auf
die gut organisierte Truppe. Die zuletzt anriickenden
Schiitzen werden im Sturm attackiert.

Mission 4

TIP 9: Bauen Sie frith beide
Minenarten und die Gold- |
schmelze. Stellen Sie Ihre ge- |
samten Truppen kurz hinter R N
der Briicke (1) auf. Ein Bo- ¥~ AN

Fraras Fan

hiitze geht als Lockvo-
genschiutze gent a1s LY ission 4: Eine Offensi-
ve zu Beginn loscht den
Gegner fast aus.

gel vorraus.

TIP10: Behalten Sie drei Axt-
kampfer in Reserve, damit
diese die zuletzt attackierenden Schiitzen erledigen.
Ist die Briicke erobert, zerstoren Ihre restlichen
Recken das gegnerische Dorf bei (2). Bilden Sie nun
18 Schiitzen und 18 Spiher aus, die sich die feindli-
che Streitmacht bei (3) vorknépfen. Achten Sie auf
die Wachtlirme, und vergessen Sie die Lagerhalle im
Stiden nicht.

Mission 5
TIP 1: Die Mission beginnt &
mit einer Attacke der lila Ar-
meen aus dem Norden (1) - -
und Osten (2) sowie der blau-
en Truppen aus dem Westen
(3). Wahrend die Angreifer
aus dem Norden vom gelben

attackiert meist aus
dem Westen.

Verbiindeten — abgefangen

DORF
schiitzen

ZURUCK-
ZIEHEN

LILA
zuerst

Gegner
ABLENKEN

TURME
bauen
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werden, kiitmmern sich Thre Lanzentriger um die
ostlichen Aggressoren. Die restlichen Nahkampfein-
heiten nehmen sich den blauen Feind vor. Die Bo-
genschiitzen teilen Sie zwischen Osten und Westen
auf. Uberlebende Truppen beziehen bei (4) Position.
Nun kénnen Sie in Ruhe aufbauen.

TIP12: Sobald das Dorf errichtet ist, stellen Sie west-
lich (5) davon eine Schutztruppe (20 Schiitzen und
15 Axtminner) auf. Diese wehren den Angriff aus
dem Westen ab. Sobald Ihre Eisenproduktion liuft,
bilden Sie 20 Armbrustschiitzen und 20 Ritter aus.
Gemeinsam mit den restlichen Kimpfern ziehen die
gegen das feindliche Dorf bei (6).

Mission 6 -’r-.;%‘..,s@\_.m\._ .
%JQ' ‘-ﬁi{'L **?
oY 5L ) '. %

TIP 13: Wihrend die gelben e
Lanzentrager den Vormarsch sy %
stoppen, ziehen sich alle Ein-
heiten nach (1) zurtick, wo sie 5w el
Mission 6: Nur gezielte
Attacken helfen gegen
die Ubermacht.

eine Verteidigungslinie er-
richten. Wenn sich die Lage
beruhigt hat, fillt Thre Reite-
rei den Bogenschiitzen bei (2)
in den Riicken und zieht sich wieder zur{ick.

TIP14: Ein einzelner Bogenschiitze lockt die lila Ein-
heiten, (3) zu den eigenen Kriegern. Jetzt attackiert
Thre Reiterei die blauen Schiitzen. Den Rest der blau-
en Streitmacht lockt ein Schiitze zu Threr Haupt-
truppe. Nun zieht Thre ganze Armee los und erledigt
die feindlichen Axtkimpfer bei (4) und (5). Achtung
— wenn die Schlacht langer als 15 Minuten dauert,
wird die Nahrung knapp.

Mission 7
TIP 15: Thre Truppen warten
in der Schlucht bei (1) auf die
ersten Gegner. Wihrend Sie |
das Stidtchen aufbauenund | -

das westliche Lager (2)anThr | = =
StraRennetz anbinden, lauft = )

Mission 7: Ablenkung
des Feindes verschafft
lhnen wichtige Bauzeit.

ein einzelner Bogenschiitze
nach (3). Dort beschief3t er ei-
nen Turm, und lockt die auf-
tauchenden Gegner in das alliierte Dorf (4). Nun bil-
den Sie 15 Schiitzen und zwoélf Nahkdampfer aus.
Anschlieflend tiberfallen Thre Minner das Dorf bei
(5). Die im Norden versteckten Truppen (6) locken
Sie wie gewohnt in die Reichweite Ihrer Schiitzen.

Mission 8

TIP 16: Befehlen Sie Thren Bauarbeitern sofort den
Bau von einigen Wachtiirmen nérdlich des Lagers.
Davor wird die Verteidigungslinie gegen die Barba-
ren aufgebaut. Thr nichstes Ziel sind 20 Armbrust-
schiitzen und 20 Lanzentrager oder Axtkimpfer. Las-
sen Sie Ihre Kampfer Essen fassen, und schicken Sie
die Jungs nach (1). Dort locken Sie durch einen
Schuf} auf den ersten Turm die Feinde zu Thnen.

213




Tips & Tricks

REITER
schicken

In die FALLE
locken

ENGPASS
verteidigen

SOFORT
angreifen
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Mission 8: Mit nur wenigen Wachtiirmen halten Sie die
anstiirmenden Barbarenhorden zuriick.

TIP17: Schicken Sie aus dem
Osten (2) einen Trupp Reiter
nach (3) und zerlegen Sie La-
ger und Gasthof. Jetzt zieht
sich Thre Armee ins eigene
Dorf zuriick, wird verpflegt
und mit 20 Schwertkdmp-
fern  verstirkt.  Danach

Mission 8: Barbaren
haben zwar exzellente
Waffen, aber keine
Riistung.

attackieren Sie die Tiirme des
zweiten Barbarendorfs bei
(4). Ziehen Sie sich zuriick,
und machen Sie der auftauchenden Truppe den Gar-
aus. Zuletzt ist das Dorf selbst an der Reihe.

Mission 9

TIP18: Lassen Sie Thre Trup-
pen in der Schlucht bei (1)
Stellung  beziehen, und
locken Sie einzeln alle Geg-
ner zu Thnen. Schicken Sie
die Hilfte Threr Barbaren zu
der frisch erbauten Stadt (2),
ehe diese zu groR wird. Da-
nach raiumen Thre Schiitzen
mit den Tiirmen bei (3) auf. Die Stadt dahinter ist
dann unbewacht. Die Wachtiirme bei den Eisenmi-
nen im Osten sollten Sie vorerst ignorieren. Riisten
Sie 20 Armbrustschiitzen aus, und ersetzen Sie die
Verluste Threr Nahkimpfer mit Rittern.

TIP 19: Thre aufgestockte Armee kehrt nach (3)
zuriick und bezieht siidlich der Eisenminen (4) Stel-
lung. Ein Fernkdmpfer lockt die Feinde in den Eng-
pafl. Danach geht’s mit den Tiirmen weiter. Als letz-
tes zerstoren Sie das nahe Dorf (5).

Mission 9: Die feindli-
chen Kompanien lassen
sich einzeln auslo-
schen.

Mission 10

TIP 20: Vertrauen Sie nicht der Missionsbeschrei-
bung! Dort heifit es, geplantes Vorgehen sei einem
Sturm vorzuziehen. In Wirklichkeit bleibt nur sehr
wenig Zeit, bis die eigene Lagerhalle den feindlichen

Losung: Knights & Merchants

SUDLICHES TIP21: Das lila Dorfim Siiden
Dorf zuerst ist Thr erstes Ziel. Schicken

LILA TIP 23: Reste der lila Streit-
zerstoren krifte (1) besetzen die Berge

Angreifern zum Opfer fillt. Lassen Sie alle FuRtrup-
pen (von Schiitzen gedeckt) angreifen. Die Ritter be-
wegen sich zum Suidviertel der Stadt und erledigen
die dort stationierten Fernkidmpfer.

Mission 11

Sie einen Schiitzen zum Berg
bei (1), um die Feinde zu pro-
vozieren. Fangen Sie die fol- X
genden Attacken mit Thren yjiccion 11 per Berg im

Nahkampfern bei (2) ab. Ver-  gjiden sollte nach dem
starkt mit neuen Axtkdmp- gjjd-porf angegriffen
fern, zieht Thre Truppe dann erden.

nach (3). Dort sollten Thre

Mannen zuerst alle Gegner und Tiirme erledigen.
Dann sind die Schule und die Kaserne dran.

TURMKETTE TIP 22: Thre Bauarbeiter ziehen nun acht Wachtiirme
errichten entlang der Bergkette (4) hoch. Stellen Sie 20 Schiit-

zen nebst fiinf Nahkdmpfern bei (5) auf und locken
Sie den Feind dorthin. Nach dem Ende der gegneri-
schen Armeen nehmen Sie sich die vier Ttirme vor.
Im Norden gehen Sie auf die gleiche Art vor.

Mission 12

im Norden — attackieren Sie
diese zuerst. Bauen Sie bei
(2) eine Verteidigungslinie
auf. Ein Bogenschiitze lockt Mission 12: Ist Lila
gegnerische  Nahkampfer besiegt, gehoren die
und Schiitzen aus der Eisenberge lhnen.
Schlucht an. Nachdem Sie

Zum DORF die Feindtruppen erledigt haben, ziehen Thre Schiit-

zen zum lila Dorf weiter und zerstéren dort die

Wachtiirme. Dann stiirmt Thre Reiterei den Ort, O

wihrend die restlichen Einheiten die Briicke bei (3)
sichern. Zusitzlich werden dort einige Wachtiirme
errichtet. Trainieren Sie nun 20 Armbrustschiitzen
und 20 Ritter. Diese schicken Sie nach (4), wo Ihre

Mission 12: Von hier aus lockt man den Gegner an.
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Uber BUCHT
schiefSen

Nicht
ANGREIFEN

Losung: Knights & Merchants

Fernkdmpfer den Turm angreifen. Da die Verteidi-
ger Bogenschiitzen in der ersten Reihe stehen haben,
riicken diesmal direkt die eigenen Schiitzen vor. So-
bald der griine Gegner reagiert und heranstiirmt, zie-
hen Sie die Fernkidmpfer zuriick und umgeben sie
mit Rittern. Nachdem das Gefecht gewonnen ist,
schalten Sie die Ttirme und anschlieRend das Dorf
im Siiden (5) aus.

TIP 24: Teile der Truppen aus dem Norden kommen
von selbst herunter und kénnen gut per Armbrust
uiber die Bucht bei (4) beschossen werden. Nun wer-
den die Tiirme bei (6) attackiert. Dahinter verbirgt
sich eine weitere Armee, welche mit einem Schiitzen
in den Pfeilhagel Threr Truppen gelockt wird. Dem
Angriff auf des Gegners letzte Stadt (7) steht nun
nichts mehr im Wege.

Mission 13

TIP 25: Die aus dem Osten anriickenden Truppen sind
mit den Starttruppen leicht zu schlagen. Dafiir darf
man jedoch nicht in den Pfeilhagel der zu beiden Sei-
ten der Schlucht stationierten Armbrustschiitzen ge-
raten. Um das zu verhindern, ziehen Sie Ihre Trup-
pen in die linke obere Ecke zuriick, wo ganz hinten
die Armbrustschiitzen und davor die Infanterie auf-
gestellt werden. Thre Reiter halten Sie zuriick, um sie
anschlieRend dem angreifenden Gegner in den

Verblindete
SCHUTZEN

Tips & Tricks

Riicken zu schicken. Soin die
Zange genommen, {iberlebt | -
keine der einzeln anriicken-
den Kompanien lange.

Mission 14

TIP 26: In diesem Szenario ist
gutes Timing von hochster
Wichtigkeit — nach einer
Stunde beginnen das verbiin-
dete gelbe Dorf (1) im Stiden und der griine Wider-
sacher (2) ihren Krieg. Da Ihr Allijerter hoffnungslos
unterlegen ist, miissen Sie bis dahin eine wirkungs-

'\.‘ . .
i:\, )’ q L=
Mission 14: Wachtlirme

halten starke griine
Krafte im Zaum.

Mission 14: Gegen diese Tiirme ist der Gegner machtlos.

GameStar November 98
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ZWEI
Steinbriiche

WACH-
TURME
bauen

GOLD und
EISEN
abbauen

Zuerst das
GRAUE Dorf
zerstoren

Gegen GRUN

Schiitzen
ANGREIFEN
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volle Abwehr aufgebaut haben. Zunichst werden al-
le nétigen Gebaude bis hin zur Nahrungsversorgung
aufgebaut (es sind mindestens zwei Steinbriiche not-
wendig). Anschlieflend verbinden Sie das eigene
Straflennetz mit dem des anderen Dorfes und er-
richten 6stlich davon bei (3) etwa acht Wachtiirme.
Sind diese besetzt und geladen, brauchen Sie sich
um den griinen Gegner keine Sorgen mehr zu ma-
chen, da er praktischerweise nur das gelbe Stidtchen
attackiert und unterwegs von Ihren machtigen Ttir-
men erledigt wird.

TIP 27: Eine akute Gefahr stellt jedoch der graue Geg-
ner dar, der sein Dorf bei (4) errichtet hat und knapp
40 Minuten nach der griinen Attacke Thre Stadt an-
greift. Damit er keinen Erfolg hat, errichten Sie nun
von der Lagerhalle bis zu den Bergen im Norden
sechs Wachtiirme. Anschlieffend werden die Gold-
berge ausgebeutet und die Riistungsindustrie — vor-
ldufig nur die mit Holz und Leder — angekurbelt. So-
bald 15 Bogenschiitzen und 15 Axtkimpfer auf Thr
Kommando héren, kénnen Sie auch die Erzberge
ausbeuten. Diese Truppe sichert Thr Dorf gegen An-
griffe aus dem Stiden. Sobald Sie mit dem neuge-
wonnenen Eisen 20 Armbrustschiitzen und 20
Schwertkdmpfer ausgebildet haben, riicken Sie ge-
gen die grauen Tiirme bei (5) vor. Haben Sie alle da-
hinter befindlichen Armeen herausgelockt, nehmen
Thre Fernkidmpfer die Tiirme und Thre Nahkimpfer
danach die Stadt auseinander. Wenn die zerstort ist,
geht’s weiter nach Stiden, wo Sie den Griinen in den
Riicken fallen und ihre Stadt vernichten.

Mission 15

TIP 28: Wihrend Sie eine
Stadt aufbauen, kénnen IThre
Anfangstruppen bereits ge-

gen die grauen und griinen §¥
Gegenspieler antreten. Die

Mission 15: Die Start-
truppen reichen gegen
Griin und Grau fast aus.

Ritter machen sich auf den
Weg nach (1), wo sie das
graue Heer umgehen und
sich auf das neu gebaute Dorf
stiirzen. Dadurch fehlt den bei (2) stationierten Krie-
gern die Nahrung und sie verhungern nach einiger
Zeit. Thre Jungs hingegen essen sich in der Stadt satt
und riicken dann nach (3) vor. Die Verteidiger
attackieren Sie von rechts mit Axtkimpfern und Ih-
rer Kompanie Fernkdmpfer, wihrend sich die Reite-
rei zur Unterstiitzung bereithilt. Sobald Sie die we-
nigen Verteidiger des griinen Stiitzpunktes besiegt
haben, tiberrennen Sie das Dorf mit allen Mannern.
Nichste Station auf dem Weg zum Sieg sind die vier
Wachtiirme bei (4), die den Eingang zur grauen Stadt
(5) beschiitzen. Wahrend die Reiter im Westen auf
ihren Einsatz warten, greifen Fernkdmpfer nachein-
ander alle Ttirme an.

TIP 29: Sobald die gegnerischen Schiitzen zur Vertei-
digung ausriicken, attackieren Sie mit der Kavallerie.

Losung: Knights & Merchants

Pikeniere
gegen RITTER

Durch die
SCHLUCHT

Gegner AUS-
WEICHEN

ESSEN fassen

Hinter den Tiirmen befinden sich weitere Kompani-
en Fernkdmpfer — greifen Sie diese von der Seite mit
Thren Schiitzen an. Fuir die letzte Offensive gegen
das verbleibende feindliche Aufgebot an Rittern und
Schwertkimpfern stocken Sie Thre Armee mit je
zwolf Pikenieren, Rittern und Armbrustschiitzen
auf. Diese Streitmacht wird stidlich des gegnerischen
Dorfes aufgestellt und die feindliche Truppe heran-
gelockt. Bei (6) lauern noch einige Armbrustschiit-
zen: Schalten Sie diese mit den Rittern aus.

Mission 16 s

TIP 30: Wihrend Sie
im Siiden in Ruhe
Thre Stadt errichten,
konnen

Sie den
schwer Dbefestigten

gegnerischen Stiitz-

punkt im Norden in

#.8
"

ein ungefihrliches

)

Dorfverwandeln. Da- =~ B
Mission 16: Kappen Sie dem

zu schicken Sie Thre ~ 777
Feind die Nahrungsversorgung.

Ritter durch die un-
bewachte Schlucht bei (1). Weichen Sie der Infante-
rietruppe auf dem Weg aus, indem Sie die Feinde
mit einem Ritter nach Stidosten locken. Gleich hin-
ter der Schlucht befinden sich mit Schule, Schlof3
und Gasthof (2) die ersten Angriffsziele. Sobald die-
se zerbroselt sind, geht’s weiter nach (3), wo die glei-
chen Ziele ausgeschaltet werden. Achtung — beim
Angriff riickt die feindliche Kavallerie an.

TIP 31: Thre Leute versorgen sich in der Heimat mit
frischem Proviant und ziehen dann nach (4), wo ih-
nen die feindliche Schule und der Gasthof zum Op-
fer fallen. Vermeiden Sie auf jeden Fall die weiter
suidlich wartenden Schwertkimpfer. Nun riicken
samtliche Threr Krieger nach (5) vor und starten eine
Grofoffensive gegen auf die dort stationierten Ritter
und deren Kampfgenossen. Nach deren Ende schlei-
fen Sie das nahe Dorf. Uberlebende Krieger ziehen

Mission 16: Diese Schlucht filhrt in die gegnerische Basis.
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Seitlich
ANGREIFEN

SOFORT /os-
schlagen

Tiirme
IGNORIEREN

Losung: Knights & Merchants

sich zurtick und warten zu Hause, bis im Norden al-
le Verteidiger verhungert sind und die dortige Stadt
angegriffen werden kann.

Mission 17

TIP 32: Diesmal ist die Aufstel- .
lung von hochster Bedeutung. w#'+%
Jeweils eine Kavallerieeinheit |
wird zu einer Seite vom Schau-
platz des Gefechts geschickt. |

Armbrustschiitzen gehen wie b
o Y
Mission 17: Die Ka-
vallerie greift erst
2uletzt ein.

immer in die zweite Reihe. Th- E&*
re Schwertkdmpfer stellen sich
gegeniiber der Pikeniere und
Thre Pikeniere gegeniiber der
Reiterei auf. Den Feind bei (1)
locken Sie mit einem Schiitzen in die Schlacht. So-
bald gegnerische Fernkdmpfer auftauchen, jagen Sie
ihnen Ihre Kavallerie entgegen.

TIP 33: Nachdem die erste Angriffswelle abgeschla-
gen ist, greifen Ihre verbliebenen Reiter von der Sei-
te die grauen Bogenschiitzen bei (2) an. Falls diese
Unterstiitzung durch Reiterei bekommen, greift Th-
re vorsorglich in der Nihe stationierte Einheit Pike-
niere ein. Diese zieht danach weiter nach (3), wo wei-
tere Reiter warten. Gleichzeitig greifen Sie mit Fern-
kidmpfern von Siiden her an. Die Reste Ihrer Infan-
terie und Kavallerie eskortieren die Schiitzen.

Mission 18

TIP 34: Das abgelege- -
ne Lagerhaus bei (1)

beinhaltet sowohl ge-

nug Materialien, um

daraus Riistungen |

fiir eine ganze Armee 4y

zu schmieden, als = S
2

auch das Gold zur = . == L
Mission 18: Ihre Reiter ignorie-

Ausbildung der Trup- ) )
LSPL SHing AeT TP ren die ungeféhrlichen Tirme.

pen. Die erste feindli-
che Offensive startet schon nach einer Stunde; eine
Stunde spiter folgt eine zweite. Lassen Sie es soweit
erst gar nicht kommen: Befehlen Sie Thren Truppen
den Marsch nach (2). Die dortigen Einheiten miissen
komplett ausgeschaltet werden.

TIP 35: Zu Beginn der Mission sind die feindlichen
Wachtiirme nur spirlich mit Steinen ausgertistet —
Thre Ritter galoppieren einfach daran vorbei nach (3),
wo sie Lager und Gasthof ausschalten. Die verbliebe-
nen Truppen starten einen Angriff gegen die Fern-
kiampfer auf dem Verteidigungswall (4), damit der
Rest der Reiterschaft nach (5) vordringen kann, wo er
Lager, Schule und beide Gasthofe dem Erdboden
gleichmacht. Damit sind die gegnerischen Truppen
zum Hungertod verurteilt. Errichten Sie eine Strafle
zum Lager bei (1) und danach Eisenschmelze und
Schmieden. Mit fiinf neuen Kriegern zerstéren Sie
zuletzt die iibrigen Gebdude der Geisterstadt.

Truppen
ZUSAMMEN-
ZIEHEN

RUCKzZUG

WEST-
DORFER
angreifen

NACH-
SCHUB
unterbinden

Mission 20: In dieser Aufstellung erwarten Sie den
anfanglichen Ansturm der Gegner.
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Mission 19

TIP36: Wie in Mission 17 weicht die 4
Kavallerie zu den Seiten aus und |
wartet ab. Die restliche Streitmacht %

gruppiert sich um die Armbrust-
schiitzen, wihrend ein einzelner

Mission 19: Die
richtige Forma-
tion ist immens
wichtig.

Kampfer die Gegner bei (1) her-
anlockt. Sobald deren Schiitzen
sichtbar werden, attackieren IThre
Reiter. Die Truppen bei (2) und (3)
besiegen Sie auf die gleiche Art. Danach dringen Ih-
re Armbrustschiitzen in die feindliche Festung ein
und erledigen die feindlichen Fernkimpfer (4) auf
der Mauer von hinten.

Mission 20

TIP 37: Vor Beginn des
Gefechts ziehen Sie die
Kavallerie sowie je eine
Einheit Pikeniere und

Schwertkimpfer aus

dem Kampf zuriick. Die ¢
Stadt wird schnell bis zu : :
den Schmieden aufge- Mission 20: Erst die Dorfer,
baut; verzichten Sie vor- dann das Schiof.

erst auf Goldbergbau. Rekrutieren Sie sobald wie

B T RS

moglich 20 Armbrustschiitzen, die Sie mit den rest-
lichen Truppen nach (1) beordern. Dort schligt Thre
Armee die von (2) eintreffenden Gegner, deren un-
bewachtes Dorf das nichste Ziel ist. Kurz darauf
riickt Verstirkung aus dem anderen Ort (3) an.
Nachdem diese bei (4) geschlagen wurde, marschie-
ren Thre Jungs nach (3). Bei (5) lauern weitere Fein-
de. Locken Sie die Gegner dort auf die Briicke, wo Ih-
re Schiitzen sie ausschalten kénnen. Nun zuriick
nach Hause, um die Reste Ihrer Streitmacht um 20
Pikeniere und 20 Schwertkimpfer aufzustocken.
TIP38: Die noch im Siiden verstreuten Feindtruppen
werden Sie los, indem Thre Kavallerie bei (6) die
Nachschubkolonnen ausschaltet. Ist das erledigt,
geht Thre Streitmacht von (3) aus gegen das mittlere
Dorf (7) vor und zerlegt es. Das Schlof} kann nur mit
einem schnellen Vorstof? unschidlich gemacht wer-
den, da dort massenhaft Truppen produziert werden.
Dabher riickt Thre Armee (20 Schiitzen, 12 Pikeniere
e - und 12 Schwert-
. kiampfer) frontal in
. den SchloRhof ein
und Dbereitet dem
Treiben ein Ende.
- Achtung - auf den
seitlichen Burgmau-
ern lauern Schiitzen.
Die linke Seite kon-
nen Sie jedoch be-

quem von (8) aus an-

greifen.
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