Anno 1503

Patch-Update

Version 1.01 BETA

Seit dem 6. November
2002 ist der Beta-Patch fur
Anno 1503 verflgbar.
Installieren  Sie  dieses
Update unbedingt. Alle
Beitrdge dieser Beilage
beziehen sich auf diese
\ersion.

Patch? Warum?

Auch wenn es sich um
eine Vorabversion des
Patches handelt, wurden
zahlreiche Fehler und
Schwéchen der Verkaufs-
version ausgemerzt. Na-
turlich finden Sie den
Patch auf der CD/DVD
der aktuellen PC Games.

Hdhere Preise

Die Verkaufspreise aller
Guter wurden erhoht.
Jetzt mussen Sie nicht
mehr in der standigen
Angst leben, im Schuld-
turm zu landen. Zu leicht
ist das Spiel durch diese
Anderung trotzdem nicht
geworden.

Verkaufsstande

Nach wie vor lassen
sich Marktstande Uberall
bauen - sie missen nicht
in direkter Nahe zu einem
Markthaupthaus stehen.

So sparen Sie eine Menge
Geld fur Markthallen und
konnen lhre Bevolkerung
durch ausreichend Stande
optimal versorgen.

Kirche und Universitat
Nach dem Bau einer
Kirche erfullen alle
Kapellen auf der gleichen
Insel ebenfalls  die
Funktion der Kirche.
Die Kapellen mussen
dafur nicht im Ein-
zugsbereich der Kirche
stehen. Ebenso verhélt es
sich mit der Universitat
und den Schulen. Nach
dem Bau der Hochschule
werden alle normalen
Schulen aufgewertet —
unabhéngig vom Ein-
zugsbereich.

Forschung und Wissen

Das maximale Wissen
der Siedler wurde von
50 auf 25 herabgesetzt.
AuBerdem setzen diverse
Technologien jetzt eine
Universitat voraus. Die
groBe Werft ist nun -
wie es im Handbuch steht
- verfugbar, sobald grofle
Schiffe erforscht wurden.
Einen aktualisierten For-
schungsbaum finden Sie
auf der CD/DVD.

Alkoholausschank

In der Verkaufsversion
konnte man denken, dass
der Alkohol im Wirtshaus
fur Lau ausgeschenkt
wird. Patch sei dank sieht
man jetzt beim Wirtshaus
den Verkaufspreis fur die
geistreichen Getranke.

Scouts finden

Allzu leicht verliert man
den Scout aus den Augen.
Jetzt gentigt ein Druck auf
die Taste ,,N*“ und schon
springt die Ansicht zum
nachsten Scout.

Feuer und Pest

Pioniere werden nicht
mehr so oft von Feuern
heimgesucht. Beim Aus-
bruch der Pest braucht der
Medikus nicht mehr
ganze  Schiffsladungen
Heilkrduter, um die
Bewohner eines einzigen
Hauses zu heilen - der
Verbrauch wurde enorm

herabgesetzt.
AUF CD/DVD ) o

Tipps auf CD/DVD -

Eine aktualisierte Version der

Tipps und Tricks der letzten

Ausgabe (12/02) finden Sie
auf der CD/DVD.
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Die Aristokraten

Ab wann gibt es
Aristokraten?

Sobald eine Siedlung
mehr als 1.900 Kaufleute
beherbergt, werden die
Aristokratenhauser freige-
schaltet. Die Edelleute
wohnen stets mit 30
Personen in einem Haus.

Bediirfnisse

Im Vergleich zu den Kauf-
leuten haben die Aristo-
kraten eher wenige, dafur
aber sehr exquisite Be-
darfnisse. Sie bendtigen
Nahrung, Wein, Schmuck
und Kleidung. Fur Un-
terhaltung und soziales
Wohlbefinden sorgen ein
Theater, ein Badehaus, eine
Kirche und Parkanlagen.

Sensibelchen

Im Gegensatz zu anderen
Bewohnern sind  die
Aristokraten extrem sen-
sibel, was die Erfullung

ihrer Winsche angeht.
Bleibt ein Gut aus, ist
die Stimmung sofort im
Keller und kurze Zeit spa-
ter wird das Haus einge-
rissen. Sie mussen daher
noch mehr als sonst auf
die reibungslose Produk-
tion und Lieferung der
Waren achten. Wenn Sie es
mit der Bourgeoisie zu
tun haben, missen die
Lager immer voll sein —
Uberproduktion ist hier
stets angebracht.

Viel Arbeit fiir viel Geld

Sorgen Sie dafir, dass alle
vier nachgefragten Guter
ausreichend  vorhanden
sind — es lohnt sich. Den
Aristokraten sitzt das Geld
sehr locker —mit ihnen lasst
sich richtig Asche machen.

Aristokratensiedlung
Sobald Sie einmal Aris-
tokraten-Hauser bauen

kénnen, gilt dies fur die
gesamte Inselwelt. Es ist
also durchaus moglich, ei-
ne Insel nur fir den Adel
zu bebauen. Optimal ist
natiirlich eine Insel, die
moglichst viele Bedarfs-
guter produzieren kann.
Wenn Sie zum Beispiel auf
einer Wein-Insel oben-
drein eine Gold- oder
Edelstein-Mine finden, ist
dies ein sehr guter Ort
fur eine Aristokratensied-
lung.

Parkanlagen

Hier kann jeder Hobby-
Gértner seinen Gellisten
freien Lauf lassen. Er-
richten Sie hubsche Park-
anlagen mit Pavillons,
Irrgarten und Blumen-
beeten. Mit den Zier-
anlagen lassen sich wun-
derschéne Anlagen erbau-
en. Fur das Spiel ist
Schonheit nicht wichtig —
da tun es auch ein paar
Beete, B&ume, Hecken

Marmor Gold

Aristokratenwohnhaus 12 10 20 5 0 0
Kathedrale 40 30 60 30 12.000 80
Schloss Hauptteil 40 15 50 20 15.000 100
Schlossfliigel/Eckturm 30 10 30 15 5.000 30
Schloss Bogengang 30 10 30 15 3.000 20
Obelisk & 0 5 0 1.000 0
Prunkbrunnen 5 0 10 0 1.000 0




Belohnungen

Statuen sind ja ganz hiibsch, aber im Vergleich zu den
folgenden Belohnungen doch eher Kinderkram.

Aristokraten Belohnung

600 Kathedrale

1.000 Palast-Hauptteil + 4 Seitenteile
3.000 Weitere 4 Seitenteile

5.000 Seitenteile bleiben freigeschaltet

und ein Pavillon. Es macht
aber Spaf, richtig schone
Gérten zu bauen.

Das Schloss

Wer Uber 1.000 Aristokra-
ten beherbergt, hat sich die
ersten Schloss-Teile redlich
verdient. Sie diirfen nun ei-

nen Hauptteil und vier be-
iebige Anbauteile (Fliigel,
Ecke oder Bogengang) er-
richten. Wichtig: Uberlegen
Sie sich ganz genau, wohin
Sie die Palast-Teile stellen.
Sobald ein Stiick steht, ist es
»verbraucht“. Wenn Sie
sich ,,verbauen* und den

PRUNKBAU Einen Palast dieser Ausmafe kdnnen Sie erst errichten, w
Aristokraten zahlt. Gold und Baumaterial vorausgesetzt, kdnnen Sie sich Ihren Traumpalast bauen.

falsch gesetzten Teil wieder
abreilen, steht er nicht er-
neut zur Verfigung. Das
Gleiche gilt fur die Ka-
thedrale - sie kann nur ein-
mal gebaut werden.

Teurer Spap

Das Schloss dient aus-
schlieRlich lThrem Ego.
Diesen SpaB kann sich nur
gonnen, wer wirklich zu
viel von allem hat. Alleine
der Hauptteil mit vier
Seitenfliigeln kostet Sie
schlappe 35.000 Gold-
stlicke. Obendrein ver-
schlingt der Prunkbau
auch noch hunderte von
Tonnen Baumaterial.

= b ; -
enn Ihr Volk mehr als 5.000
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Aufbau der Siedlung

Nicht schén, aber effektiv.
In dieser Beispielsiedlung
fuhren 1.140 Aristokraten
ein gluckliches Leben.
Zunéchst wurden in der
Mitte der groBen freien
Flache ein Theater, eine

Die Aristokraten

Kirche und ein Badehaus
mdglichst platzsparend
gebaut. An den AufRen-
seiten wurden die vier
benétigten Marktstande
in regelmaRigen Abstan-
den errichtet (etwa 20
Stande). Dies garantiert

MUSTERSIEDLUNG FUR UBER
1.000 ARISTOKRATEN

einen moglichst kurzen
Einkaufsweg. Die Licken
neben dem Badehaus
wurden durch Verzierun-
gen, Pavillons und Beete
geflllt. Da die Edelleute
sowieso immer in Rich-
tung Mitte zu den o&ffent-




lichen Gebéauden gehen,
werden hier alle Bedirf-
nisse gedeckt.

Rettungsdienste

Natirlich diirfen auch bei
der Bourgeoisie Feuerwehr
und Medikus nicht fehlen!

In diesem Beispiel wurden
je zwei dieser Gebdude
errichtet, um das gesamte
Viertel abzudecken.

Viererblocks

An den AuBenseiten des
»Versorgungsplatzes*

tummeln sich Blécke von
2 x 2 Aristokratenhdusern.
Auch wenn Wohnhéauser
keinen StraRenanschluss
benétigen, kommen die
Edelleute auf den gepflas-
terten StraBen schneller
voran.

=~ PC Games Januar 2003
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Militar

Wer die Kampagne
spielt, kommt um krie-
gerische Auseinander-
setzungen nicht herum.
Wir sagen lhnen, was
Sie alles dariiber wis-
sen miissn.

Grundlagen

Erforschung

Nahezu alle militarischen
Errungenschaften mussen
zunéchst erforscht werden.
Das entsprechende Ge-
baude wird nach erfolgrei-
cher Studie freigeschaltet.
Neben den eigentlichen
Waffen konnen auch Ver-
besserungen erforscht wer-
den. Unterschatzen Sie
diesen Bereich nicht. Die
Erforschung eines Up-
grades - zum Beispiel
héherer Rustungswert —
wirkt sich auf alle Truppen
des entsprechenden Typs
aus, auch auf schon vor-
handene Soldaten.

Low-Tech

PC gesteuerte Gegner kon-
nen Sie durch frihe und
entscheidende militérische
Eingriffe ins Wanken brin-
gen. Katapulte sind lang-
sam und teuer, Kanonen
gibt es erst sehr spat. Um

trotzdem Geb&ude an-
greifen zu konnen, lohnt
sich die Erforschung von
Brandpfeilen. Durch die-
ses Upgrade konnen Bo-
genschiitzen sowohl ge-
gen Truppen als auch ge-
gen Gebaude vorgehen.

Quantitat vs. Qualitat

Naturlich sind viele be-
sonders gute Einheiten op-
timal. Das kann man sich
meistens jedoch nicht leis-
ten. Eine Einheit kann
noch so gut sein — wenn
sie alleine gegen viele
Gegner antreten muss,
wird sie nicht Uberleben.
Bedenken Sie, dass eine
Einheit immer nur ein Ziel
auf einmal angreifen kann.

Gut geplant ist halb
gewonnen

Es macht keinen Sinn,
alles sofort zu bauen. Sol-
daten kosten eine Menge
Geld - egal, ob sie nun
ké&mpfen oder einfach
nutzlos in der Gegend
herumstehen. Machen Sie
sich ein Bild davon, wie
weit Sie forschen konnen
und welche Truppen Sie
brauchen werden. Kata-
pulte machen keinen Sinn,
wenn Sie spéter sowieso
Kanonen oder Mérser
bauen kénnen.

Vorrdte bunkern
Produzieren Sie moglichst
viele Waffen auf Vorrat.
In kriegerischen Szenarien
werden Sie frither oder
spater sowieso Waffen be-
nétigen. Mit einer vollen
Waffenkammer lassen sich
bei Bedarf schnell Sol-
daten rekrutieren. So
kénnen Sie auf Angriffe
reagieren und kommen
mit einem vergleichsweise
kleinen Schutzheer aus.

Militdr-Taktiken

Seehoheit

Bevor Sie Uberhaupt mit
Bodentruppen ins Gesche-
hen eingreifen, mussen Sie
die Seehoheit erlangen.
Das Ziel hierbei ist, den
Gegner von seinen Versor-
gungsinseln abzuschnei-
den. Zerstdren Sie von See
her Kontore und vor allem
Werften. Die meisten Ver-
sorgungsschiffe von Com-
puter-Gegnern sind alleine
unterwegs - lauern Sie
dem Gegner mit zwei oder
drei gut bewaffneten
Schiffen auf, um ihn zu
versenken.

Zerstorung oder Ubernahme?
Die  Versorgungsinseln
sind in den seltensten
Féallen effektiv bewacht.



Militdrbasen in Ubersee

Wenn Sie einen Angriff auf eine bestimmte Insel
planen, ist es sinnvoll, sich ein kleines Eiland in
der Nahe zu suchen, um dort eine Militérbasis ein-
zurichten. Bauen Sie dort neben dem Kontor auch
eine Burg. Im Gegensatz zum Vorganger werden
Soldaten nicht mehr beim Medikus geheilt - spa-
ren Sie sich dieses Gebéude also und stationieren
Sie stattdessen einige Sanitéter in der Basis. Wenn
Sie viel von See her angreifen, macht auch eine
Werft Sinn. Jetzt haben Sie in relativer Nahe zur
Front einen sicheren Hafen, in dem Sie Truppen
heilen und ausbilden kdnnen. Waffen und Riistun-
gen lassen sich nun mal viel schneller transportie-
ren als Truppen. Mit nur einem Schiff kdnnen Sie
Baumaterial und Ausriistung fiir 100 Soldaten
transportieren - das groe Kriegsschiff kriegt gera-
de mal zw6If Mann an Bord. Sie sparen mit dieser

Taktik jede Menge Zeit und Geld - die Truppen wer-
den zeitnah zum Einsatz ausgebildet und konnen
liber kurze Transportwege an die Front gebracht
werden. So ist es {iberhaupt erst mdglich, genii-
gend Truppen anzulanden.

Alternative

Wenn die Insel des Gegners es zulasst, kénnen Sie
Inre Basis auch direkt vor Ort errichten. Oft reicht
es, mit gezielten Angriffen ein oder zwei Markt-
haupthauser zu zerstéren, um ein eigenes Kontor
zu bauen. Vorsicht: Natiirlich brauchen Sie jetzt
unbedingt schiitzende Mauern. Schalten Sie auf
halbe Spielgeschwindigkeit, um sich vor Eintref-
fen der Gegner einen kleinen, zur See hin offenen
Schutzwall zu errichten. Jetzt dient dieser kleine
Fleck als optimaler Ausgangspunkt fiir lhre Angriffe.

Sie haben die Moglichkeit,
mit wenigen Bogenschiit-
zen (Brandpfeile!) diese
AuRenposten komplett zu
zerstdren. Wird jedoch auf
dem Eiland eine Ware
produziert, die Sie selber
benétigen, sollten Sie die
Gebéude lieber Uberneh-
men. Zerstoren Sie dazu
das gegnerische Kontor
und Uberbauen Sie es mit
einem eigenen Kontor
(nattirlich missen Sie das
entsprechende Baumate-
rial an Bord des Schiffes
haben). Um genauso mit
den Markthausern zu
verfahren, brauchen Sie
einen Scout mit gentigend
Baumaterial.

Aushungern

Hungern Sie die Siedlung
aus, indem Sie den
Handel nach auRen kom-
plett unterbinden (siehe
Seehoheit). Wenn Sie die
Werft des Feindes zerstort
haben, kann er auch keine
neuen Schiffe mehr bauen.
Beobachten Sie den Feind
gut — Kontore und Werf-
ten werden nach Mog-
lichkeit immer wieder neu
gebaut - oft auch an ganz
anderen Kustenstreifen.

Ziele von See aus bekampfen
Zerstéren Sie jedes Ge-
béude, das Sie von See
aus erreichen konnen.
Dies setzt nicht nur dem

Gegner zu, sondern es
schafft auch freie Flachen
flr eine spatere Invasion
oder sogar fir eine eigene
Basis im Feindesland.

Wichtige Ziele

Die allerwichtigsten Ziele
sind Markthaupthauser.
Sind diese Geb&ude zer-
stort, fallen alle Geb&ude
im Einzugsbereich auch in
sich zusammen. Feuer-
wehrstationen sollten auch
ganz oben auf der Ziel-
liste stehen. So ein Feuer-
wehrmann  kann schon
gehdrig nerven, wenn er
immer wieder I6scht, was
Sie gerade in Brand ge-
schossen haben.
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Der Anlock-Trick

1. Suchen Sie sich eine Stelle auf der gegnerischen Insel, an der

keine Schutztruppen stehen.

2. Laden Sie die Truppen aus, die in der Lage sind, Gebaude zu zer-
stéren (Bogenschiitzen mit Brandpfeilen, Katapulte, Kanonen

oder Morser).

3. Greifen Sie so schnell wie moglich wichtige Ziele an.

F

. Sobald gegnerische Truppen zu nahe kommen, ziehen Sie die

Einheiten zuriick auf das schiitzende Schiff.

Der Effekt: Sie richten ohne eigene Verluste groRen Schaden an.
Meist sind die feindlichen Einheiten so unvorsichtig, dass Sie
diese von See aus beharken und vernichten kdnnen. Diesen Trick
kénnen Sie beliebig oft wiederholen.

Naturlich sind Burgen ein
wichtiges Ziel — schlielich
konnen Sie so die Ausbil-
dung neuer Truppen unter-
binden.

Offentliche Einrichtungen

Angriffe auf wichtige Ein-
richtungen wie Kirchen,
Badeh&user etc. sorgen
schnell dafiir, dass die
Bevolkerung des Feindes
eine Zivilisationsstufe zu-
ruckfallt. Der wirtschaftli-
che Schaden ist immens.

Preisvergleich

Schauen Sie mal genau hin:
Wenn Sie zum Beispiel acht
Einheiten ausbilden mdch-
ten und dafur einfach zwei
kleine Festungen benutzen,
sparen Sie bare Minze.
Falls Ihre Stadt angegriffen
wird, sind Sie mit mehreren

kleinen Festungen besser
beraten als mit einer gro-
Ren, da Sie gleich mehrere
strategisch wichtige Stellen
sichern kénnen.

AuRerdem sind Sie mit
lhren Einheiten schneller
am Ort des Geschehens,
wenn Sie Uber mehrere
kleine Festungen verfiigen.

Auch das  Truppen-
management wird einfa-
cher. Mit drei kleinen
Festungen konnen Sie
gleich drei Zielfahnchen
setzen. AuRerdem haben
Sie die Mdglichkeit, nach
Waffengattung getrennt
auszubilden, sprich eine
Festung  bildet  nur
Schwertké&mpfer aus, die
nachste nur Bogenschiit-
zen und so weiter.

Festungen

30 Pioniere

Kleine Festung

Bildet maximal
vier Einheiten
gleichzeitig aus

120 Biirger

Mittlere Festung

Bildet maximal
sechs Einheiten
gleichzeitig aus

250 Kaufleute

Grof3e Festung

Bildet maximal
acht Einheiten
gleichzeitig aus



Kosten und Fakten der Einheiten

Die gezeigten Werte beziehen sich auf die Basiseinheiten, d. h. ohne jedwede militarische
Erweiterung wie zum Beispiel Brandpfeile, Reichweite Armbrust etc.

Gold Reichweite _Schaden Riistung

= =
Pikenier 20 1 5 50
Pl i w0 1 8 60
Soe E 150 9 6 35
Pannechaft ﬂ 100 1 3 30
e E 150 1 17 80
Kavallerie E - L g %
it “ 200 9 7 40
Musketier - 190 1 14 100
ey H 220 7 20 45
Sanitater ﬁ 350 1 9 25
Scout E 50 1 3 25
Kanone ‘ 350 9 40 55
Morser H 400 10 60 110
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Hinweise zur Kampagneniosung

Ziele

Auf den folgenden Seiten
finden Sie Missionstipps
zu allen Auftragen der
Kampagne. Im Kasten
Ziele* sehen Sie zu jeder
Mission alle an Sie gestell-
ten Anforderungen. Wun-
dern Sie sich nicht, wenn
dort Aufgaben stehen, die
Sie zu Beginn der Mission
noch gar nicht kennen -
viele Aufgaben werden
erst gestellt, wenn der vo-
rangegangene Auftrag aus-
gefuhrt wurde.

Die Seekarte

Zahlen auf den Seekarten
kennzeichnen die jeweilige
Insel. Buchstaben werden
ausschlieBlich fur Missions-
ziele verwendet.

Erkundungsfahrt

Wir haben fur Sie jede Insel
abgeklappert und notiert,
welche Pflanzen dort gut
gedeihen. AuBerdem ha-
ben unsere Scouts alle Bo-
denschétze ausfindig ge-

macht. Sie koénnen sich
also die langwierige Er-
kundung der Inselwelt
sparen.

Was wachst wo?

Wenn Sie wissen wollen,
was auf einer bestimmten
Insel wéchst, gentigt ein
Blick in die Rohstoff-Ta-
belle. Suchen Sie die Zeile
mit der gewiinschten Insel.
Jede Ressource, die mit
einem Punkt (e) versehen
ist, kann auf der Insel an-
gebaut werden. Im Fall
von Bodenschatzen ist ein
entsprechendes Vorkom-
men auf der Insel. Beispiel:
Auf der Tabelle unten hat
Insel Nummer 1 Hopfen,
Heilkrauter, Salz, Eisenerz
und Marmor zu bieten.
Die Insel eignet sich da-
her hervorragend als Sied-
lungsstandort.

Rohstoffsuche

Wenn Sie einen bestimm-
ten Rohstoff brauchen,
gehen Sie einfach in die

Beispiel : Rohstoff-Tabelle

entsprechende Spalte. So
finden Sie alle Inseln, die
den Rohstoff zu bieten
haben. In unserem Beispiel
gibt es Eisenerz auf Insel 1
und 3. Tabak hingegen
kann nur auf Insel 2 an-
gebaut werden.

Wo ist der Gegner?

In fast allen Fallen miissen
Sie sich das Inselparadies
mit anderen  Spielern
teilen. Gegnerische Sied-
lungen sind auf der Uber-
sichtskarte in der jeweili-
gen Spielerfarbe einge-
zeichnet. Beachten Sie
jedoch, dass lhre Wider-
sacher sich in einigen
Missionen noch ausbrei-
ten. Da sich der Gegner
nicht immer die gleichen
Inseln schnappt, kann es
durchaus passieren, dass
er lhnen bei einer be-
sonders interessanten Insel
zuvorkommt. Sichern Sie
sich daher friihzeitig wich-
tige Inseln, indem Sie dort
ein Kontor errichten.
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Mission 1: Nova Fora (Teil 1)

Ziele Gebirge. So haben Sie Salz Sie neben den geforderten

und Eisenerz sofort unter Gutern  jede  Menge
A 250 Siedler lhrer Kontrolle. Material auf die Schiffe.
B Findet Katharina Sie kénnen alles in den
C 201t Salz tauschen D: Auf nach Westen zweiten Teil der Mission

D Kleine Armee und Giiter
nach Westen bringen

A: Siedlung errichten

Sie kénnen nur auf dem
zugewiesenen Eiland sie-
deln. Die Insel bietet alles,
was Sie fur die geforder-
ten 250 Siedler benétigen.
Errichten Sie lhr Kontor
an der Westspitze bei dem

Sie kdnnen maximal vier
Schiffe bauen. Um so viel
Material wie moglich mit-
nehmen zu kénnen, ver-
senken Sie lhr Kleines
Schiff und bauen drei
mittlere Handelsschiffe.
Sie brauchen ein kleines
Kriegsschiff, um insge-
samt alle neun Einheiten
zu transportieren. Laden

mitnehmen. Vor allem
Werkzeuge, Alkohol und
Stoffe machen lhnen das
Leben einfacher. Wenn alle
Laderdume voll sind, fah-
ren Sie mit der ganzen
Flotte in die &uBere west-
liche Ecke der Karte.
Wichtig: Werkzeuge und
Holz mussen auf dasselbe
Schiff (Kontorbau!).

O Beladen Sie Ihr Schiff mit
20 t Salz und einem Scout.

Dieser bringt dann das

Tauschgut zu den Mongolen.

gesteuert. Laden Sie die Dame
aufs Schiff und setzen Sie sie in
lhrer Siedlung wieder an Land.
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Mission 1: Nova Fora (Teil 2)

Ziele

A Stadt mit Biirgern

B 25 t Eisen an Covana
verkaufen

C Ramirez' Hauptstadte
zerstoren

A: Siedlung

Sie kénnen sich westlich
von Covana auf Insel 8
niederlassen. Bauen Sie
aber auch auf Insel 3 ein
Kontor, um sich die
Salzreserven zu sichern.
Um Buirger bei Laune zu
halten, brauchen Sie Tabak
und Gewdirze - sichern Sie

sich friihzeitig zwei geeig-
nete Inseln.

B: Verkauf an Covana

Verkaufen Sie alsbald die
25 t Eisen an Covana. Ist
dies erledigt, erhalten Sie
den Befehl, die Haupt-
stadte von Ramirez zu
zerstoren. Im Ubrigen ist
Covana ein durchaus
anstandiger Handelspart-
ner, der lhnen gerne di-
verse Guter abkauft.

C: Ramirez
Mit Ausnahme der gro3en
Stadt auf Insel 5 lassen

sich alle Siedlungen von
Ramirez problemlos zer-
stéren. Um auch die
Hauptstadt zu Fall zu
bringen, sollten Sie die
Seehoheit erkémpfen und
die Insel 5 isolieren. Wenn
Sie einige Marktplétze von
See aus ,.entfernt“ haben,
kénnen Sie auch direkt im
Feindesland eine Militér-
basis errichten (siehe
Kapitel Militér). Fuhren
Sie nun gezielte Angriffe
gegen Marktplatze, um
Ramirez Stlick fur Stlick
zu entmachten und am
Ende zu besiegen.

S
.
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Mission 2: Kraut und Riiben

Ziele

A Positive Gesamtbilanz aller
Stédte sowie weitere 100
Biirger ansiedeln

B Je 20 t Heilkrauter und
Pelze aufs Schiff laden
und nach Norden fahren

A: Sofortmapnahmen

Da Sie nur noch einen
Scout bendtigen, reilen
Sie nach dessen Aus-
bildung zuerst einmal die
teuren und vollkommen
unndtigen Militargebaude
ab. Da Sie keine Kohle
mehr brauchen und der
Holzverbrauch sinkt, kon-
nen Sie einige der reich-

lich vorhandenen Forster
entlassen. Die Eisenverar-
beitung und Ziegelpro-
duktion legen Sie still,
eine Saline reicht. Uber-
prufen Sie lhre Farmen,
dort konnen Sie die
Produktion noch optimie-
ren. Sie brauchen mehr
Alkohol und Stoffe. Fur
die Nahrungsmittelher-
stellung konnen Sie effek-
tivere Betriebe einsetzen.
Im Verhéltnis zur Be-
volkerung ist die Stadt
viel zu aufwandig. Ent-
weder Sie errichten we-
sentlich mehr Wohn-
héuser oder Sie reilen
unndtige  Luxusbauten
wie Schneidereien und

Seidenplantagen ab. Die
zweite Bedingung, 100
Birger zusatzlich anzu-
siedeln, ist normalerweise
automatisch erftllt.

B: Auf in den Norden

Die bendtigte Heilkraut-
plantage ist bereits vor-
handen. Die Pelze bekom-
men Sie nur im Tausch
gegen Goldschmuck bei
den Mongolen (6). Dafur
fahren Sie zunéchst mit 50
Tonnen Tabak zu den
Afrikanern (B), mit dem
Wein zu den Indianern
(10) und dann zu den
Azteken (12) im Suden.
Von diesen bekommen Sie
den bendtigten Schmuck.
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Mission 3: Trio Infernale

Ziele

A O'Reilly iberzeugen

B Madrugada als
Steuermann gewinnen

C Pelés Festung zerstoren

Diplomatie

Vorsicht: Erklaren Sie in
diesem Szenario auf kei-
nen Fall jemanden den
Krieg! Sie wirden die
Mission sonst sofort ver-
lieren. Greifen Sie auch
Pelé erst an, wenn die
beiden anderen Auftrage
erfallt wurden.

Siedlung

lhrer Siedlung fehlt zu-
néchst nur ein Wirtshaus.
Reifen Sie neben der
Kirche ein Wohnhaus ab,
so dass die Kneipe die
ganze Siedlung abdeckt.

Ein Salzbergwerk und ei-
ne Saline sorgen fir eine
weitere Einnahmequelle.
Jetzt steigt Ihr Volk eine
Stufe auf und die Sied-
lung wirft Gewinn ab.
Sobald Sie konnen, bauen
Sie im Osten der Insel
zwei Hopfenfarmen nebst
Brauerei, um die schwin-
denden Alkoholreserven
aufzustocken.

A: 0'Reilly

Diesen tichtigen Ge-
schéaftsmann interessiert
nur eins: Geld. Gegen eine
Tributzahlung (Diploma-
tie-Menl) von 10.000
Goldstiicken ist er auf
Ihrer Seite.

B: Madrugada

Dieser Herr hat eine
Schwache fur Gewdrze
und verlangt 50 Tonnen

davon. Bauen Sie also auf
Insel 9 Gewdirze an. Diese
verkaufen Sie zunéchst an
lhre Bevolkerung - das
gibt ordentlich Kohle.
Nach und nach laden Sie
Teile des Vorrats in Ihr
Schiff, bis die verlangten
50 Tonnen angehauft sind.

C: Pelés Festung

Hért sich schwer an,
ist aber ein Kinderspiel.
Zerstdren Sie zuerst das
Markthaupthaus und
dann das Kontor auf Pe-
lés Insel. Sie kénnen mit
lhrem Schiff beide Ge-
baude unter Feuer neh-
men, ohne von Pelés
Tdrmen beharkt zu wer-
den. Sobald die Lager-
héuser eingefallen sind,
ist Pelé besiegt und Sie
haben die Mission ge-
wonnen.
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Mission 4: Packeis

Ziele

A Lager mit Nahrung fiillen
B 80 Einwohner, ein Schiff
C 25 t Heilkrauter gegen

also den Scout mit Pelzen
zu den Eskimos und mit
Nahrung zurtick. Dieses
Spiel treiben Sie so lange,
bis Ihr Lager voll ist.

fen Sie auf ein optima-
les Produktionsverhaltnis
und bauen Sie nur eine
Schaffarm und eine Web-
stube.

Walspeck tauschen
B: 80 Einwohner C: Heilkrauter tauschen
Um diese Einwohnerzahl Der Scout birgt aus dem
A: Nahrung beschaffen zu erreichen, brauchen eingeschlossenen  Schiff

Sie haben in Ihrer provi-
sorischen Siedlung einen
Pelztierjager. Die Pelze
koénnen Sie bei den
Eskimos im Westen der
Insel gegen Nahrung ein-
tauschen. Schicken Sie

Sie einen Holzféller. Ins-
gesamt bendtigen  Sie
zehn Héuser.

B: Ein Schiff
Zum Bau des Schiffes be-
notigen Sie Stoffe. Pfei-

]C: MONGOLEN

die Heilkrauter und ver-
frachtet Sie auf das neu
gebaute Schiff. Dieses
macht sich dann samt dem
Scout auf den Weg zu den
Mongolen, bei denen Sie
den Walspeck bekommen.

F.
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Mission 5: Der Stein des Toquidur

) Der verschiittete Weg Sie an. Halten Sie also die
Ziele Leider ist der Zugang Augen offen, wenn Sie mit
A Finden Sie den Stein des zum Inneren des Berg- den Mérsern auf den Weg

Toguldur massivs verschiittet. Die ballern. Immer, wenn der
Morser konnen jedoch Feind zu nahe kommt,
den Weg freischieen. Das fliehen Sie wieder auf das

Wo ist der Stein? Gerdll lasst sich als Ziel Schiff. Das Spielchen trei-

Der gesuchte Stein ist in
dem Bergkessel einge-
schlossen. Um die Mission
zu gewinnen, muss ledig-
lich eine Einheit zum Stein
gelangen. Es spielt keine
Rolle, ob die Einheit es
danach lebend zum Schiff
zuriick schafft.

anwahlen. Die beiden
Morser sind fir diese
Mission also entschei-
dend! Passen Sie gut auf
diese Einheiten auf!

Die Taktik
Immer, wenn Sie an Land
gehen, greift der Gegner

ben Sie so lange, bis der
Weg frei ist und Sie eine
Einheit in die Mitte schi-
cken koénnen. Wer mag,
kann naturlich auch den
Stamm direkt angreifen
und  versuchen, den
Gegner komplett zu ver-
nichten.
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Mission 6: Neue Bekanntschaften

Ziele

A Bringen Sie die Wirtschaft
Inrer Stadt wieder in Ord-
nung und vernichten Sie
Inren Widersacher restlos.

Der Uberfall

Kaum ins Spiel gekom-
men, werden Sie von
einer Armee vor lhren
Stadttoren bedroht. In der
kurzen Zeit bis zum
Angriff ssmmeln Sie lhre
gesammten Streitkréfte,
inklusive aller  lhrer
Bogenschiitzen auf den
Mauern, zusammen und
schicken Sie gegen den
Feind ins Feld. Produ-

zieren sollten Sie, wenn
Uberhaupt, hochstens ein
paar Kavalleristen. Rich-
tig eingesetzt ist lhre
Armee grof genug, um
den Feind vernichtend zu
schlagen, ohne dass Sie
dabei schwere Verluste
hinnehmen mussten. Nit-
zen Sie das Fuvolk zum
niedermetzeln der Ka-
noniere und Bedien-
mannschaften, lhre Mor-
ser lassen Sie aus der
Entfernung mitmischen.
Nach der Schlacht brin-
gen Sie die Finanzen in
Ordnung. Ahnlich der
zweiten Mission missen
Sie  auch hier als
Sofortmalnahme die Mi-

litarbetriebe, Eisenverar-
beitung und Minen still-
legen. Uberpriifen  Sie
lhre Plantagen, einige
kleine Fehler machen sie
unrentabel. Sorgen Sie
dafur, dass die produzier-
ten Stoffe abgeholt wer-
den. Um fiir Gewinn zu
sorgen, heben Sie die
Bevdlkerungszahl kréftig
an. Mit drei mittleren
Kampfschiffen  konnen
Sie schlieBlich losziehen.
Den ersten Schlag Ihres
Angriffs flhren Sie gegen
die Werft und die Schiffe
lhres Gegners (4), danach
erledigen Sie seine Au-
Renposten (9, 12) und zu
guter Letzt die Stadt.




