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EPILEPSIEW AARSCHUWING

LEES A.U.B. EERST DEZE AANWIIZINGEN, VOORDAT U MET HET
SPEL BEGINT OF UW KINDEREN ER MEE LAAT SPELEN

Bij menlg perscon kunnen  eplleptische  aanvallen  of
bewustnjrastoningen woorkomen, als s¢ aan bepaalde hichiflisen of
lichteffecten blootgesteld worden. Deze personen kunnen bij het
gebruik van computer- of videospelen een aanval kripgen. Het kan ook
voorkomen bij personen waarbi) epilepsie nooit eerder werd
geconstateerd of die nog nooit eerder een epilepsie-aanval hebben
gehad. Indien bij u of een famiielid, als gewolg wan lichtflitsen,
symptomen van epilepsie (aamvallen of bewustzgnsstoningen) optreden,
wendt u zich dan a.wb. tot een arts, voordat u met het spel verder gaat.
Ouders moeten hun kinderen bij het gebruik wvan compuater- en
videpspelen in de gaten houden. Mochten baj u of ue kind symplomen
ali duizeligheid, cogproblemen, oog- of spiertrekjes, werlies van
bewustzijn, desoriéntatie, onvripwillige bewegingen of krampen als
gevolg van het gebruik van dit spel optreden,

S5TOP DAN ONMIDDELLISK MET SPELEN
en raadpleeg uw huisarts waordat u verder gaat spelen.

GEERUIKSMAATREGELEN

¢  Ga niet te dicht bij de computermanitor zitten.

Ga 20 ver mogelijk van het scherm aff zitten.

Gebruik voor de weergave van het spel sen

Zo klein mogelijk scherm.

Speel niet als u moe bent of onvoldoende slaap heeft gehad.
Let erop dat de ruimte waarn u zich bewindt,

voldoende belicht .

Neem bij het gebruik van een compater

een pauze van 10-15 minwten per uer in adh.

LU . R}
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Systeemcisen

Je hebt nodig:

Pentium 100

34 ME RAM

2 M grafische kaart

Ay CO-ROM-speler

Windows 95 of Windows 98

Muis {Micrasoft compatibel)

Dirextd 5.0 of hoger

BS ME vrije rusmibe ofp de harde schiff

Aanbevalen:

Pentium 166

24 MEB RAM

2 MB grafische kaart

Bx CO-ROM-speler

Windows 95 of Windows 98
Musis (Microsoft compatibel)
Dirextx 5.0 of hoger
Geluidskaart

mstallatic

Mu gaan wij het programma installeren) Zet de computer aan en start
Windows 9% of 98 op. Leg de CDROM nu in jouw CD-ROM-speler.
"Knights and Merchants” maakt gebrulk van de Windows 95 of 98
Autoplay-functie, dus rie j@ meteen een Startmenu met meesrdens
subsrmenu’s, Elik op “Installeren”, Higrmee  wordt bt
installatieprogramma opoestart.
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Het installatieprogramma

Eerst moet je beslsen in welke map het spel geplaatit moet worden. Al
je de map “C:\Program Files\KnightandMerchants™ wilt gebruiken, klik
dan op "Verder®, Als j¢ een andere map wilt gebruiken, hoef je alleen
raar op “Bladeren® te khkken, Hier kun j@ et gewenste pad en station
ingeven door de optie "Fad™ 1e gebruiken, of een bestaande map uit de
ligst te kiszen, Je kunt een ander station kieren door “"Station” te
gebruskan,

Denk er aan dat “Knights and Merchants™ 85 ME vnije ruimbe op de
harde schijf nodig heeft. Als je een geschikte map hebt gekozen, kik dan
op "OK" en vervolgens op "Verder”,

Mu wolgt joww selectie van de map woor het Windows Start-menu. De
default-rmap s “Kresghts and Marchants®, Als j¢ een andene naam voor de
map wilt gebruiken, verander deze naam dan in het corresponderende
venster of selecteer ean andere map wit de lijst. Klik daarma op "verder”
om het kopiéren van de gegevens die nodig zijn om te installeren, te
starten. Je kunt bet proces stoppen wanneer j@ wilt door op “Afbreken”
te klikken. Aly dit gedaan is, hoef je alleen maar op "Bedindigen™ te
klikken.

Een geinstalleerde veriie van DirectX 5.0 of hoger s ook noodrakelijk.
Als e onlangs andere nieuwe spelen op jouw PC hebt geinstalleerd, is
dere wersie misschaen al op jouw PC geratalleerd, Als jij hier niet zeker
van bent, kiik dan op "install DirectX”™ in het Autostart-menu wan de CD
en wolg de instructies op het scherm.
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Het verhaal

“Ah, de niguwe bode van onze koning vergert mijn nederige verbliff met
zijn aanwezigheid. Gaat u zitten, eerbare heer. Er ligt op mijn
schrijflessenaar een fles uitstekende cognac, die voor een gelegenhaid aly
dere i bewaard.

De oordog heeft nu vale jaren geduurd en tot nu toe njn de rebellen
altijd succesvol geweest. Helaas s de eerstgeboren zoon van onge
karang di ksder van deze schurken, Hoe is het 2over gekomen? Nou, dat
i een lang en droevig verhaal,

Koning Ferdinand heeft vele jaren ?EF&QEHET en was de onbebtwiste
leider, Hij was zeer geliefd, zowel bij bet volk als bij zipn egen
handlangers. Ook geliefd waren zign wetten en zijn wijze heerschappil,
zodat rijn loyale onderdanen honger noch rorgen kemden. Misschien
wiaren enkiben in hat began ongelukkig en kwam de een of andere baron
o in opstand, omdat hij de kroon voor zichzelf wilde opeisen. Maar
koning Ferdinand héeld deze perionen tegen, voordat zij sterker konden
worden. En op mijn erewoord: deze “slangen” leerden dat Ferdinand
migt lermand was die onderichat moest worden, maar eerder iemand mat
een ijzeren wil en moed, Hij bestreed zijn wijanden met vuur en pwaard,
tobdat er nemand meer owver was die zign recht om te regeren zou
betwisten. Het land word gezegend met vrede, sodat handel on
ambachten als nooit tevoren Bosiden.

Toen eér ook nog een nleuwe troonopvelger geboren werd, leek alles
werkelijk niet beter te kunmen. Maar het geboortetiditp van pring
Bertrand bracht shechte voortekenen met zich mee en hierdoor was Zipne
Majesteit gedwongen om snel een waarzegger in te schakelen. Miemand
mander dan de beroemde leermesster John van Moorside, raadplesgde
de stermen om het lot van de toekomstige koning te weten te konmen.

Dere wyze man voorspelde een stralende toekomst voor het kind. Niet

&N pRrsoon Tou N geljke zijgn, hij rou bij gevechten een rots i de
branding zijn en hij zou vele overwinningen boeken. fjn naam alleen al

zou de harten van zijn vijanden vrees inboezemen.
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Pring Bertrand kreeq van de beste leermeesters van hat koninkrijk bes en
hij was een goede leerling. Op het gebied van corogszaken had hij
bijzondere talemten, of het nu ging om vechten of om het leidinggeven.
Zign tactisch verrmogen werd voor de eerste keer tegen de onbeschaatde
barbaren in het verre noorden op de proef gesteld.

Maar geleidelijk begon er een kloof tuwsen vader en zoon te groeien,
Miemand kon toen hebben voorspeld, dat er donkere wolken boven het
koninkrijk zouden samenpakken. Pring  Bertrand was  een
phichtsgetrouwe roon, de trots van ajn cuders. En een eenvolle ndder,
ronder angst of schaamte. Nauwelijks was de jonge prins zijn
jongensjaren ontgroeid, toen zijn wvader hem opdroeg een kleina
province té gaan regeren. Ik was ef in alle bescheidenheid ook voor. De
koming was van mening dat zign roon 2o het geleerde in praktijk kon
brengen. Het was dan ook geen verrassing toen de pring ook deze taak
rmet gemak wolbracht.

In twee jaar tijd maakte de prins van deze slapende plaats een bloeiends
stad en het belangrijkite handelscentrum. Overvloedige oogiten én een
intensieve exploitatie van de grondstoffen brachten rijkdom. Hierdoor
was de prins in staat om een grote kriggsmacht in stand te houden, dig
rechit en orde schiep. De pring gaf ook opdracht een paleis te bouwen,
waarin hij talrijke jonge rdders vermaakte. De haeﬂl_im:e gerechten
wierden op gouden schaben geserveerd, De Beste wijnen van het zuiden
vioeiden rijkelijk. En zijn nobele volgelingen werden door clowns, spelers
en daniers geamuseend.

Dweral n bt land heerste er vrede en dat begon de prins te vervelen. Dit
gold ook voor zyn volgelingen, hoewel zé zich met jacht, wedstripden en
militaire ocefeningen konden wvermaken. Hun onstuimige karakters
hunkerden naar maer opwinding. Steeds vaker kwarm ht tot een traffen
tussen de ridders van de pring en de strijders van de naastgelegen
provincies, Bij één van deze gevechten werd een man gedocd en een
molen in brand gestoken. Veel getuigen konden hard maken dat de
riddirs van de pring woor deze laffe en gemene daad verantwoordelijk
wearen. Baron Frederick, die regent van de molenaar en de dode was,
diende bij de koning een klacht tegen deze gewetenloze ridders in.

Met pin in zijn hart, maar zonder aarzeling, sprak koning Ferdinand het

volgende wonnis wit tegen de jchurken: dood door ophanging! Ben
afgezant van de koning te paard werd vitgezonden om het vonmis, met
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het zegel van de koning erop, naar de pring te bréngen. Maar de
afgezant zou de hoofdstad noolt meer zien en volgens mijn bevindingen
heeft deze man de provincde wvan prins Bertrand nooit bereikt. Deze
afgezanten vallen onder de perioonlijke bescherming van de koning en
de koning was over dit verlies zeer ontdaan. Hij gelastte uw voorganger,
Hubert van Teringham (een uitstekende, trouwe bode van de koning)
vervolgens een tweede vonnis naar de prins te brengen. De koning
stuwrde de halft van aijn lijfwachiten met Hubert mee om er zeker van te
zijn dat het recht dit keer zou regeviersen.

Prins Bertrand behandelde de afgevaardigde van de koning zeer
onhofielijk en liet hem dagenlang wachten. Hierdoor werd het geduld
van Hubert ro erg op de proef gesteld dat hij, geflankeerd door de
lijfwackten van de koning, naar de pring probeerde toe te gaan. De pring
wias hier woedend over. Hij negeerde het vonnds van zijn vader am de
schuldige ridders op te hangen. De rust en kalmte van de oude afgezant
zijn een legende geworden, Hubert gebruikte al zijn talenten om de
pring van zijn dwaasheid te overtuigen. De prins gaf hier geen gehoor
aan. Hij maakte de zaak relfs erger door Hubert te beledigen. Daarop
keerde het gevolg van de koning naar de hoofdstad terug om de koning
het droevige nieuws mede te delen.

Ma het horen van het nbeuas was onze koning met stomhbeid gesdagen.
Vele uren raadpleegde hij de afgezant en min @igen nedenge
perscontje. Tenshotte cordeelde hij met pijn in zijn hart dat zign zoon uit
zijn functie onthaven moest worden. Weer werd eér een gezant naar de
pring gezonden. Deze keerde enkele dagen later met het antwoord
terug. Pring Bertrand weigerde om zin privileges op te geven en zijn
provindse te verlaten! Mu was de koning werkelijlk buiten zichzelf van
wioede en hij zond een leger naar zijn rebelse zoon om hem met militaire
kracht te dwingen te gehoorzamen.

De pring had ondertuisen een zeer groot leger opgebouwed, dat het
leger van de koning een lesje leerde. De generaal van de koning,
verslagen door een provincaal keger, keerde terug naar de hoofdstad,
Met een rood gezicht wan woede en met frillende stem verklaarde de
kondrg dat zijn zoon vanaf nu een rebel en vijand wan het konénkrijk is.
Er orstond een burgercoriog. Een heleboel baronnen kozen de kant van
de rebelse pring in de hoop rijkelijk beloond te worden, De jaren daarna
wias een slechite tijd voor degenén die trouw aan de koning bleven. De
vsorspellingen van John van Moorside waren inderdaad uitgekomen.

ENTGHTE & MIRCHANTS Mancbonk
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Maar in dit geval was het het aigen volk, dat alleen al bij het horen van
de naam wvan prins Bertrand met angst en beven vervuld werden.
Degenen die niet door de wreedheden van de oorlog of door
plunderingen getroffen werden, werden wel door pest of

lamgelegd. Aan u de moeilijke taak het land te redden. Dit is de laanst
overgebleven viuchtplaats. We kunnen ons niet meer terugtrekken en
wij hoeven geen medelijden van onze vjanden te verwachten,

Maar ga niet te gehaast te werk, eerbare gezant! Voor u zich in de strijd
mengt, wil ik u vooritellen een it door ons grondgebied te maken., U
zult zeker meer over het gewone wolk willen weten”

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook



Spelinformatie

By het begin van het spel zie je het centrum van jouw stad: jouw
magazijn Normaal gesproken kun je met een kik met de linkermuisknop
op een geboww of op  &&n van jouww onderdanen informatie over dat
ebouw of die persoon in het onderste gedeelte wvan het
ieningspaneel krmigen. o kun je biprcorbesld een overzicht knjgen
van alle goederen die in het magazijn opgeslagen liggen en door de
koning ter beschikking zijn gesteld.

Cm een krachtdadige economie te vestigen en jouw stad tot leven te
bréengen, moet je allereerst opdracht geven om een schoolgebouww te
bouwen, Om dit te doen, hoef e alleen maar op het “hamersymbool™ te
klikkenn of de "1° op jouw toetsenbord in te drukken om het
Constructiemenu te aciiveren. Nu zie je een overzichiswenster staan
waarin alle beschikbare bouwopdrachten door symbaolen worden
afgebeeld. Als je de cursor op het symbool van een gebouw zet,
verschijnt er in de onderhoek van je scherm een beschripving van dat
gebouw. Klik nu op het ‘Boek-symbool' en beweeq je curior over het
platteland. Op een geschikte plek, (zie het hoofdstuk over “Bouw
cordtructiermnenu™) kun j@, door nog een keer met de linkermuisknop te
klikken, de bouwwplaats vastleggen. Een van jouw bowevakkers gaat nu
aan het werk om de grond viak te maken.

Om jouw bedienden de benodigde materialen (in dit voorbeeld zes
planken en viff stenen) naar jouw bouwplaats te kunnen laten
trangporteren, moet (@ een wegverbinding naar het magazijn hebben.
Higrvoor moet e straatmarkermgen plaatien, Jouw Bowsvakkers gaan
varvalgens onmiddellijk aan het werk om de betreffende plaatien viak
te maken. leder weggedeelte heeft één steen nodig, die jouw bedienden
mogten halen en brengen, Zodra de wag klaar i5, haasten de bedienden
zich om Bouvematenalen naar de bouwwplaats te brengen. Daama kan de
werkelijke bouw van het schoolgebouw beginnen

Zodra de bouw klaar i5, moet j@ je op de bouw wvan een herberg
concentreran die nodig is om het gewone valk te eten te geven. Let erop
dat je altyd voldoende hout- en steenvoorraden in je magazijn hebt. De
andere noodzakelijke stappen om een werkende economse tot stand o
brengen, worden in het missie-trainingsboek (Handboek) uitgelegd,

ENTGHTE & MIRCHANTS Mancbonk
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Bouwconstructismenty
[Symbool: Hamer | Toets “17)

= In dit menu rie @ de bouwopdrachten die thans
beschikbaar zipn, A jo begint met het spelen van het
sped, staat er slechts een klein aantal bouwwopties voor
je open, aangezien sommige geboween afhankelijk
van elkaar mjn (2w het hoofdstuk "De gebouvesn®),
Bijvorarieeld: je kunt alleen een howtzagernj bouwwen,
als je al een houtzagershut hebt die jouw houtzagerni|
van hout woorziet. Wanneer jé een bepaald type
bouwconstructe sedecteert, o j@ op het beeldicherm
de grondstoffen dee je nodig hebt (bije. planken en
stenen). Wanneer je met de linkermulsknop een
plaats hebt aangeklikt waar het gebouw moet
komen te staan, springt de selectie automatesch naar
de wegenboww terug. le moet nu eerst een wegverbinding naar j
magazijn maken, rodat de noodrakelike bouwmateralen naar de
betreffende plaats gebracht kunmen worden,

Rode kruiren binnen (of op de randen) van de blavwachtige lipnen dee je
toekomstige gebouw aangeven, betekenen dat de zojuist bepaalde
bouwplaats niet geschikt is. En let altijd op waar je de ingang van het
gebouww plaatit: dere moet met de weq in verbinding staan.

Akkers en wingaarden kunmen alleen op wruchtbare grond worden
aangelegd. Dus voordat je met de bouw van een boerderij of een
wiljngaard begint, moet je eerst controleren of de grond wel bruikbaar
15, J& kunt wel een huis op omeuchtbare grond bowwen.

D boww wan mijnen vereist speciale maatregelen. Wanneer je een mijn
in het Bouwconstructiemenu hebt geselecteerd, moet je naar een
geschikte locatie zoeken, Wanneer j& denkt dat je een goede plek hebt
gevonden, controleer dan of er wel genoeg grondstofien aanwezig zijm,
Nzer- en goudmijnen worden in de bergen aangelegd, tensdjl
kolenmijnen boven de steenkoollagen worden geplaatst,
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Qm je niet meer bezig te hoeven howden met gebouwwen dee klaar zign
of om dere te vemietigen, selecteer je het X-symbool, dat helemaal
rechts staat,

le kunt het Bowwconstructiemenu te allen tigde sluiten door op de
rechtermuisknop te klikken of door de ESCAPE- toets in te drukken,

Distributie van materialen
(symbool: Weegschaal / Toets “27)

Hier kun je in een ljt aangeven welke gebouween het
eerst moeten worden voorzien van de vier belangrijke
grondstoffen: joer, kool, hout en tarwe, Bivoorbeeld:
het stelt je in staat om jouw varkensfokkenj van de
meeste koren te voorzien als die grondstof schaars is.
Maar let op: dit kan ten koste van  jouw molens on
stallen gaan.

Statistieken

(Symbool: Abacus [Middeleeuwse rekenaar) /
Toets "37)

Hier kun je het aantal gebouwen zien dat thans
beschikbaar s - het aantal wertelt jou hoeveel
productiecentra j@ wan een bepaalde soort hebt, De
kalom aan de rechterkant beeldt de opgeleide
pnderdanen af, de ambachten komen met de
gebouwen op dezelfde regel overeen. Ak je niet
voldoende getraind personee| beschikbaar habt, komt
er een boodichap in beeld om jou hierover te
informeran.

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk
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Heel belangrijk is het aantal arbeidskrachiten en bedienden, dat
rechitsonder aangegeven wordt. Let erop dat er genoeg onderdanem ter
bechikking staan, Als je genoeg spelervaning hebt opgedaan, kun jij et
optimale aantal zelf bepalen.

Opties
(Symbaok Veer / Toets “4")

Hier kun ji j@ spel bewaren en laden en je favonete muziek op de CD-
speler afspelen. In het submenu "Instellingen”™ kun je de functie
“Automatisch bewaren™ activeren. Hier wordt je spel elke drie minuten
automatisch in het 10de bewaarslot opgeslagen. Als je de functie “Snel
doorbladeren™ activeert, wordt de snelheid van het doorbladeren
verdubbeld. Met de drie schuifenoppen kunnen respectievelijk de
:ﬂdmelmm. het muziekwoleme en het geluldsvolume wveranderd
n,

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook



Het centrale punt wan jouw
economie s het magazijn. Alle
producten dig in jouw productie
centra  worden  gefabriceerd,
wiorden door jouw bedienden naar
dit gebouw getransporteend,

Vaak dienen de i het magazimn
opgeslagen goudvoorraden,
wapens en voedingsmiddelen als
starikapitaal voor de bouw van
jouw nederzetting. In kleine
dorpen of nederzettingen is dén

magazijn voldoende. Maar hoe groter de nederzetiing wordt, hoe
belangrijker het wordt om specale magazijnen (bijvoorbeeld alleen
grondsteffen voor voedsel) te bowwen.

Als e één keer met je vergrootglas' op een magazijn klikt, zie je de
inhowd op het beeldscharm verschipnen. leder product heeft zijn eigen

PECHI.

le kunt de verdere levaring van
bepaalde producten naar dit
magazijn tegengaan met een
simpele klik op het betreffenda
icoontje. Al bevestiging
verschajnt @r nu een rode pi in
de hoek wan het icoontje, Mu
kunnen er geen leveringen
meer naar het  magazijn
gebracht worden: er kunnen
alleen nog maar producten it
het magazijn gehaald worden
Je kunt dit leveringsblok
uitzetten door nogmaall met
de linkermuisknop op de
betreffende icoon te klikken,

ENTGHTE & MIRCHANTS Mancbonk
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Niguwe arbeidskrachten worden in
het schoolgebouww getraind, Het kost
&én goudkistje om &&n pericon te
trainen. Zorg er altijd voor dat je
voldoende goud in je magazipn hebt,
Als je weel militaire eenheden nodig
hebt, kun je het beste een groot
aantal schoolgebowwen bowwen om
het leerproces te versnellen, En als jij
het schoolgebouw dichibi de
goudsmelten) kunt bouwen, wordt
ook de levening van goud versnald,

e kunt tot vijf eenheden (personen) met verschillende ambachten in een
“rij~ opstellen en deze eenheden worden achtereenvolgens getraind.
Om dit te doen, klik je op de pijl n de onderhoek van het menu, net
rolang tot je de gewenite eenheid in het middelite scherm boven de
pijltjesknoppen in beeld et staan, Khk nu op de “Uhrusten” butbon
direct eronder.

ledere klik zorgt ervoor dat er een andere persoon (met de ambacht die
i hebt geselecteerd) in de nj wordt geplaatst. De statusbalk direct
boven de rij laat zien welk ftadium de huidige trainingseenheid
(persoon) heeft bereikt. Aan de linkerkant van de statusbalk zie je een
button die de huidige training annuleert. Als je de training van een van
j& eenheden (personen) in de rij wilt annuleren, hoef je alleen maar op
het overeenkomstige punt in de rij e klikken. Als j@ wat verder in het
spel bent gekomen, heb @ voormamelijk bedienden en rekruten nodig.
Daarcem heeft de Almachtige speciale magesche krachten aan dene
pajlitjessymbolen gegeven | Een rechiverklik op de pifl naar links brengt j@
bij het begin van de rij (bediende). Een rechterklik op de pijl naar rechts
brengt pe bi) et einde van de ljst met ambachten (rekruut) Tussen twee
haakjes: een andere manier om er achter te komen welk stadium de
training heeft bereikt, is door op de grote klok van het schoolgebouw ta
kijzan!

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook
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BENODIGDE GOEDEREM:

Brood

©

Worsien

Wijn

GEPRODUCEERDE GOEDEREN:
Gaan

BEWOMNERS:
Gaeen

BENODIGDE GEBOUWEN:
Bakkarij
Slagery
Wijngasrd
AFHANKELIJKE GEBOLUWEN:
Gaen
BOUSWEOQSTEM:

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

De herberg

De bargers moeten van woedsel
worden wvoorzien. Zij  gaan
onafhankelijk van elkaar naar de
herberg om een stevige maaktijd
te krijgen. Matuurlijk moet er in
de herberg altijd genoeg eten te
krijgen zin, anders komen de
onderdanen van de koning van
de honger om! De herberg moet
in het centrum van de stad
gebouwed wiorden, zodat iedere
burger in staat is om de herbarg
snel te bereiken. Nederzettingen
burten de stad moeten een 2igen
herberg krijgen. De rekruten
maken geen gebruik van de
herberg. Zij worden, als jij dat
wilt, ter plekke wan eteén en
drinken woorzen.
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Goan

| GEPRODUCEERDE GOEDEREN; |

Stenen x3

BEWONERS:

Steenhounser

BENODIGDE GEBOUWEN:

Gen

AFHANKELLKE GEBOUWEN:

Witkijktoren
Bouw plaatsen
Wegen

BOUWKDSTEN:

L 4

Hount =3

Stenen x2

De steengroeve

vereist een grote hoeveelheid
stenen, Er s immers  een
IJ.ngh'Eid wWegennet mm‘ 'DFI-
nieuwe vindplaatsen van steen
rmcrtEn dll'm meerdiEre Lheenms
groeven gebouwd worden. Als de
steenvoorraad uitgeput is, krijg je
het scherm. Breek de steengroeve
in dat geval af en bouw er ergens
anders weer eentje op.

De steenhouwer hakt drie
bakstenen uit de ruwe steen.
Zorg er altijd woor dat je genoeg
bakstenen in " mﬂafijf'l et
liggen.

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook
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/¥ BENODIGDE GOEDEREN:" |

Geen |
. GEPRODUCEERDE GOEDEREN: |

%

Boomstammen

BEWONERS:

Houthakker

BENODIGDE GEBOUWEN:
Gaen

AFHANKELIJKE GEBOUWEN:
Houtzageri]

BOUWKDSTEN:

L 4

Hout x3

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

De houthakkarshut

In de bossen velt de houthakker
bomen wvoor de houtzagen.
MNadat hij alle beschikbare bomen
heeft geveld, gaat hij zich met het
bebossen bezighouden. Al je de
bomen alleen walt verwijderen om
plaats te maken voor de boww
van een stad, dan moet je de
houthakkershut afbreken, nadat
de bomen gerooid zijn.

Probeer de hut akid ro dicht
mogelijk bij jouw houtzagenj te
plaatsen. Hierdoor kunnen de
gevelde bomen snel en efficiént
verwerkt worden, Loofs en
naaldbamen zijn geschikt om
hout wan te maken. De
houthakker maakt geen gebruik
van palm- of dode bomen.
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BENODIGDE GOEDEREN:

Boomstammen
GEPRODIUCEERDE GOEDEREN:

! 4

Hout xd
BEWOMNERS:

Schrijmaeriar

BENODIGDE GEBOUMWEN:
Houthalkkarshut

AFHANKELUKE GEBOUWEN:

Wapenmalkerij
‘Wapentuigmakerij

BOUWEKDSTEN:

: 'E',“.f‘\. De houtzagerij

Hout 15 voor de bouw vam eén
stad zeer belangrijk. Vioor ieder
gebouw heb je een bepaalde
hoeveelhaid hout nodig. Boven
dien worden de wijnitokken van
de wijnboer uitsluitend van hout
gemaakt. Het timmerhout dat
van de gewelde bomen wordt
gemaakt, wordt ook naar de
wapensmederijen &n  wapen-
tuigsmederijen gebracht,

De schrijreserkar zaagt twee
planken uft ledere baomstam.

Probeer de houtzageri altijd zo
dichit mogelgk bi) een bos en de
houthakkershut te bowwen, Al jo
meer wapens wilt produceren,
heb je beslist meerdere hout-
zagerijen nodig hebben.

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook



¥ BENODIGDE GOEDEREN:" °

Gaen |
GEPRODUCEERDE GOEDEREN: |

Wijn

BEWONERS:

Boer) wijnboer

BENODIGDE GEBOLWEN:
Gaen

AFHANKELIJKE GEBOUWEN:
Harbarg

BOUWKOSTEN:

[ 4

Hout x4

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

De wijngaard

Om erscor te zorgen dat de
herberg smakelijke wijn kan
schenben, moet pe een wingaard
aanleggen, Bouw dit gebouw in
de buurt van vruchtbare grond.
Dit stelt de wijnboer in $taat om
ijn wijnstokken n de directe
amgeving van het gebouw te
plaatsen. Als de druiven njp zijn,
wiorden ze geplukt en geperst. De
winvaten worden dan direct naar
de herberg gebracht.

23
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Goen
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%

BEWOMNERS:

i

Boer/wiinboer

BENODIGDE GEBOUWEN:

GRen

AFHANKELLIKE GEBOUWEN:

Molen
Varkenifokken
Stallen
Im.nln\‘._l:ﬁ'l'ill:
Hout =4

Stenien x3

D basis wan  de  voedsel
voorziening zijn de boerderijen,
De boer zaait en oogst het koren,
dat woor de molen, de
varkensfokkerij en de stallen
nedig i, Bouw de boerderijen 2o
snel mogeligk, aangezien het
koren tijd nodig heeft om te
groeien. Je moet woor ieder
gebouw, dat graan nodig heeft,
een boerderij Douwen, Doe dit
Altijd dichtbiy vruchtbare grond,
rodat de boer zijn land direct
woor  rijn  eigen deur kan
bewwerken,

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook



BENODIGDE GOEDEREM:
Kaonen
GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

\'e

Mol
BEWOMNERS:

Bakker/molenaar

BENOQDIGDE GEBDIUWEM:
Boerdiri]

AFHANKELIJKE GEBOUWEN:

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

Hier wordt het koren tot meel
gemalen. Als er een boerderij in
de buurt ligt, wordt de levering
van koren en de productie van
meel welliggesteld. De zakken
meel worden naar de bakker)
gebracht, waar er van het meel
smakelijke broden gebakken
wiorden.

De hier werkende onderdaan i
rowel bakker als malenaar en kan
in de molen en de bakker)
ingezet worden.

o4
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BENODIGDE GOEDEREM:

GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

e

Ml

Brood x2

BEWONERS:

E

Bakker/molenaar

BENODIGDE GEBOUMWEN:

Molen

AFHANKELUKE GEBDLWEN:

Harbarg
BOUNKOSTEN:

e zakken mesl worden door de
molen aangeleverd en de meel
wordt in brood omgezet. De
bakker, die ook in de malen kan
werken, bakt van &&n zak meel
twvee broden. De broden worden
in e Ferbarg door Bet hongerige
volk opgegeten of door de
bedienden naar de rekruten

gebracht,
Zorg er altipd woor dat er

voldoende brood i3, rodat er
geen hongersnood komd,

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook
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BENODIGDE GOEDEREN: |

%

Eonen
GEPRODUCEERDE GOEDEREMN:

Warkisng

2§

Huiden
BEWOMNERS:

E

Vesfokker

BENODIGDE GEBQUWEN.
Bewerderij
AFHANEKELIJKE GEBOLUWEN:
Slagery
Learlooier]

BOUWKOQSTEN:

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

D¢ varkensfokker]

Je hebt veel graan nodig om
varkens te fokken. leder varken
moet  woldoende  vetgemest
worden, voordat de weefokker
het warken slacht. De slagerij
kripgt het viees en de leerdooieri]
de husd. De looler & voor de
productie van leren hamassen
onmisbaar, Met het vieed wordt
het volk gevoad.

De wvarkensfokkerj moet in de
buurt van een boerderij gebouwd
worden om van de constante
Ievenng van konen seker te zijn.

a7
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s \
| BENODIGDE GOEDEREN: |
Varkens
GEPRODUCEERDE GOEDEREN:
Worstan x3 Het volk wvindt de worsten, die
hier gemaakt worden, heel
BEWONERS: lekker. Ze bezitten een zeer hoge
verzadigingsgraad en dat maakt
de woriten tot het ideale voediel,
Al je ervoor zorgt dat de herberg
regelmatig van deze worsten
kripgt, dan hoeft het volk geen
Slages/leerloolar honger te lijden. Voor het maken
van drie worsten, heeft de slager
BENODIGDE GEBOUWEN: #én varken nodsy. De varkens
Varkensfokkeri) worden in de warkensfokkerij
gefokt.
AFHANKELUKE GEBOLIWEM:

Herberg De herberg moet altijd dichtbij de
slagerij liggen om 20 een snelle
lewering van het viees magelijk te

BOUWKOSTEN: miaken,

Hout =4

"\“ Stenen x3 Jr‘
p, SHN i r"t"
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BENODIGDE GOEDEREM:

2
Huiden

GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

®

Leer x

BEWOMNERS:

Slager/leerocier

BENODIGDE GEBOUWEN:
Varkensdokkeri

AFHANKELIJKE GEBOUWEMN:
Wapentuigmakerij

BOUWKDSTEN:

L4

Hout x4

Stenen w3 ol

\
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De leerlooierij

De productie van leren harmassen
is nodig om de bijlvechters, de
boogichutters, de lansiers en de
spionnen goed uit te kunnen
rusten, De leerlooieri lkrijgt
huiden van de varkensfokkerij en
verwerkt deze tot leer. De
hearloomr maakt teede rollen heer
van eén varkenshuid. Deze rollen
worden dan naar de wapentuig-
makeryj gebracht voor verdere
verwerking.

De leerloolen) moet ook ro dicht
mogehk B de wapentuigmakeri)
gebouved worden.



BENODIGDE GOEDEREM:

%

| GEPRODUCEERDE GOEDEREM:

Pasrden

BEWOMERS:

veelokkers
BENODIGDE GEBOUNYEMN:
Boerderi]

AFHANEKELUKE GEBDUWEN:
Kazerna

BOUWEKOSTEN:

&

Hout xb

| ik
Stenen x5 Jr“'

e

el

Da stallen

Met zoals de varkensfokken
hebben de  stallen grote
hoeveelheden koren nodig om de
opgrosiende pasrden te woeren,
De veefokker voedt ieder paard
met ongeveer wvier eenheden
koren, totdat het paard
voldoende gegroesd B om in de
cavalerie in te zetten. Om de
voortdurende aanvoer van koren
te waarborgen, moet je een
boerderij in de nabijheid van de
stallen bowween. Ak de paarden
volgroeld zign, worden re direct
naar dé karerme gebradht, waar
ze op hun roimers wadhten,

Al je weel spionnen en ndders
nedig hebt, is het verstandsg om
meerdere stallen te bouwen,
zodat j@ in korte tijd een groot
aantal paarden kunt fokken,

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook



GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

V.
Handbijl

v

Lans

S

Langs boog
li'wﬂlfni:

L

BENODMGDE GERDUWEN:
H =
AFHANKELIJKE GEBOUWEN:

Karerme
BOUWKOSTEN:

L4 |
Hout xd '
w

Stenen ul

* X

™S R
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De wapenmaken) produceert de
drie lichtere wapens: de handbijl,
de boog en de lans. Het kost twee
planken om dén van deze wapens
te maken. Voor de productie van
een grote hoeveelheid wapens i
reer veel hout nodig. Om de
wapenmaken) in staat te stellen
de productie in gang te houden,
heb je twee houtzagerijen nodig.
De schrijmwerker werkt op jouw
commanda  en  handelt de
bestellingen af. De hier geprodu-
cegrde wapens worden dan naar
de kazerme gebracht om er de
rekruten mee uit te rusten.

De bouw van  meerders
wapenmakerijen is alleen zinvol,
als je een grote voorraad howt n
het magazijn hebt liggen.

EH



GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

S

Lear

&

Hout

Lereén harmas

Houten schild
BEWONERS:

Schrijmwerker

HENODIGDE GEBQOUMWEMN:

Houtzageri)
Learlogieri;

AFHANKELUKE GEBOUWEN:

Kazerme

BOUWKOSTEN:

F

Hiout x4

BENODIGDE GOEDEREM:

: "’“.*,{. De wapentuigmakerij

Higer worden leren hamasien en
houten schilden woor de rekruten
gemaakt. Van dén rol leer maak
je eén leren hamas en van één
plank maak je ean howten schild.
le moet de goederen persoonlijk
bestellen, rodat de schnjnvwerker
precies weet wat hij in de
toekomst  moet maken, De
wapentuigmakeri) moet niet te
ver van de kazerne gebouwd
worden om een effectieve en
snélle levering van het wapentuig
rcgpedijlc D maken.

De bijlvechters, lamsiers,
boogschutters en  splonnen
hebben allemaal een leren harnas
voor hun training nodig. De
bijhrechters en de iplonnen
hebben een houten schild nodig.

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook
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GEPRODUCEERDE GOEDEREN: |
Kolen

BEWOMNERS:

|
Mijnwerker

BENODIGDE GEBOUNEN:
Gaen

AFHANKELIJKE GEBOUWEN:
Goadsmelteri|
Iz ersmelted)
Wapensmaedary
Wapeniuigsmedari

BOUWKOSTEN:

ENTGEHTS & MIRCHANTS Mancbonk

De kolenmijn

Veel gebouwen hebben kolen
nodig. Voor de goud- en
staalproductie 5 een  grote
hoeveslheid kolen nodig. Ook de
smeden hebben kolen nodig.
Bouw zo snel mogeljk ean groot
aantal kolenminen om aan de
viaag naar kolen e kunnen
voldoen, De wvuistregel s boww
vipor leder gebouw dat steenkool
nodig heeft, &in kolenmipn, Ak
een  kolenmipn  witgeput 5
verichijnt er een boodichap op
het schenm.

EE]
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l."" BENODIGDE GOEDEREN: "ll.
. Goen .
| GEPRODUCEERDE GOEDEREN;

. |

BEWONERS:

uum;m

BENODIGDE GEBOUWEM:
e

AFHANKELUKE GEBOLUWEN;
lzersmelter)

BOUWKOSTEN:

De ijrermijn

Om bij het jzererts te komen,
moet je de gangen wvan de
iermijn ingaan, Deze hggen diep
onder de grond. Het ijzererts
wordt  wervolgens naar de
irersmelteri) gebracht, waar er
ijzer wan gemaakt wordt, Dit izer
wiordt weer gebruikt om er rwara
wapens en wapeniuig van e
maken. Als de ijzermijn uitgeput
is, breek je de min af en bouw je
er een op een andere plaats op.
Dok in dit geval krijg je een
mglding. Je kunt het ijzererts aan
de blawwachtige kleur in het rode
gesteente herkennen.

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook



Jf. BENODIGDE GOEDEREM:
Geen
| GEPRODUCEERDE GOEDEREN;

Gouderts

BEWOMNERS:

K

Mipnvwerker

BENODIGDE GEBOUWEN:
Gk

AFHANKELUKE GEBOUWEN:
Goudsmeltery

BOUWKOSTEN:

&

Hout %3

Stenen K2
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De goudmijn

De training wvan  nieuwe
onderdanen wordt met gowd
gefinancierd. Ook de werving van
niewwe reloraten wordt met goud
betaald. De goudmipn haalt het
gouderts uit het gesteente. Om
goudkistpes te maken, heb je de
goudsmelterij nodig, die je
dichitbd] de mign moet bowsen. Na
virloop  van  tipd is de mijn
witieput, dus moet j@ een niewwe
goudmijn op eén andere plaaty
bouwen.
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BENODIGDE GOEDEREMN:
| <
Gouderts

Koken

GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

BEWOMNERS:

Smielter

BENODIGDE GEBOUNWEN:
Goudmin
Kolenmijn

AFHANKELUKE GEBDUWEMN:

Schoolgebourw

BOUNKOSTEN:
&

Hout =4

Hier wordt het gowderts uit de
miljn ot goud verawerkt. Met de
keden wordt het  edelmetaal
gesmolten.  De  goudkistjes
worden dan naar het school-
gebouw gebracht, waar ze voor
de traimning  van  bedwenden,
arbeidikrachtéen en  rekruten
worden ingeret. Je moet altiyd
genoeg goud in voorraad hebben
om de mensen die je nodig hebt,
te trainen. Bovendien heb je alijd
voldoende kolenmipnen nodig om
de levering wvanm  kolen  te
waarbargen.

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook
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BENODIGDE GOEDEREM:

@

lgererts

Kolén
GEPRODUCEERDE GOEDEREN:

*®

Iizar
BEWOMNERS:

Smilter

BENODIGDE GEBOUWEN:
Izermijn
Kadenmijn

AFHANKELUJKE GEBOLUWEN:
Wapanmakeri]
Wapentuigmakeri]
BOUWHKOSTEN:

& :-

Haut x4 i

”

Stienien wd

> S
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D {jrersmelter)

Om ijzer te krjpgen, smehlt de
smelter jererts op zeer hoge
ternperaturen. Je kunt je dan ook
voorstellen, dat deze smelteri
veel speenkool werbruiktl Boww
deze smelter) dichtbij ijjzer- en
kolenmijnen om éen effectiove en
snglle levening wvanm  de
grondstoffen mogelijk te maken.
Van het hier gemaakte |jzer
kunnen in de wapen- en
wapentuigsmederijen gevaarlijke
wiapens gemaakt worden. Het i
alleen  rinved om  meerdere
smetterijen te bouwen als je ower
voldoende ijzererts en  kolen
beschilet.

Met bebwilp van deze smetberi
ben je in staat om zware wapens
te produceren.

ar



BENODIGDE GOEDEREMN:

b

Koken

| Apes

GEPRODUCEERDE GOEDEREMN:

' 4

Lwaard

®
Pk
@
K sy
BEWOMNERS:

Smid

BENODIGDE GEBOUAEM:

Uzersmelteri])

AFHANKELUKE GEBDLUWEM:

Kazerna

BOUWKOSTEN:

L 4

Haout x4

Stenen x3

Y- <

D¢ krachtige wapens van de
rekruten worden in de wapen-
smeden) gemaakt. In tegen-
stelling wot de wapenmakerij,
gebruikt de wapensmeden allesn
ijrer en kolen. Jij bepaalt welke
wapens gemaakt worden.
Zwaarden, pieken en kruisbogen
worden rechitstreeks naar de
kazernes gebracht, waar ze onder
de rekruten werdeeld worden.
Bouw, indien mogelijk, de
ijrerimelien), de koleanmijn en de
kazerne dichitbi] elkaar.

Dere wapensmeden) B voor de
productie van wapans van groot
belang. Zorg er daarom voor dat
de wapensmeden] goed tegen de
aanvallen wan  de  wvijand
beschermad is.
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BENODIGDE GOEDEREM: |
1izar
)

Kolen
GEPRODUCEERDE GOEDEREM:

Uzeren harmas

»

liperen s<hibd

BEWOMNERS:

Smid

BENQDIGDE GEBDLUNEN:
Uzersmetteri]
Kodenmijn

AFHANKELIJKE GEBOLWEMN:
Kazarna

BOUWKOSTEN:

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

Je kunt hier rwaar wapeniuig en
schilden bestellen. De  smid
produceert uitsluitend de door
jou bestelde goederen, Hij heeft
kolen en izer nodig om deze
goederen te maken, Bouw de
wapentuigimeden) alijd dichib)
een kolenmijn zodat de smid
altipd ~ gen kolen  ter
beschikking Ook moet de
kazerne viug bereikbaar zgn om
de goederen sinel onder de
rekruten teé kunnen verdelen, als
je verschillende goederen hebt
besteld, gaat de swmed, als hij een
product &f heeft gemaakt, owver
op een ander product.
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BENODIGDE GOEDEREMN:

Allle wapens an wapentuig

BENODIGDE GEBOUWEN:

AFHANKELUKE GEBOUWEN:

GEPRODUCEERDE GOEDEREM:

Gaan

BEWONERS:
|
Rekruut

Wapenmakerij

R

BOUWKEDSTEN:

Hout wk

De karerne i3 het cenirum wvan
alle malitaire acties. D¢ rekruten,
dig in het schoolgebouw getraind
zijn, gaan rechistrecks naar de
kazerne. Daar krijgen ze wapens,
wapentuig en paarden. Affanke
lijk van de magazijmooraad kun
je verschillende eenheden samen-
stellen. Howd de kareme altijd in
de gaten en beschenm de kazerne
tegen aanvallen van de vijand.

Het i natuwrije  het  meest
effectief als de smederpen en
makerijen dichtbi] de kazernes
gebouwd worden: dit garandeart
een snel transport van de
geproduceerde wapens en het
geproduceerde wapentuig.
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¥
BENODIGDE GOEDEREM:
Stanen

GEPRODUCEERDE GOEDEREN:
Gaen

BEWOMNERS:

Rekruut

BENODIGDE GEBOUWEN:
Stibing rod

AFHANKELIJKE GEBOUWEN:
G

BOUWKOSTEN:

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

D uitkijktoren

Om de stad met succes tegen
vijandelijke aanvallen te kunnen
beschermen, moet je@  zoveel
mogelijk uitkijktorens bouwen.
De toren wordt met stenen
gevuld, die een rékruut naar de
and kan slingeren. Je moet
ijd  meerdere  witkijktorens
naast elkaar boweren, omdat de
rekruit af en o8 in de herberg
gaat eten en de uitkijktoren
onbemand achterlaat.

Kijk wrt voor de boogschutters van
de wijand! Zij kunnen jouw
uitkijktoren gemakkelijk beschads-
gen, ronder dat ze relf geraakt
worden,
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 Owbderdanen van bde majesteit

De ipwerige bedienden zorgen

ervoor, dat de goederen naar de

- juiite gebouwen gebracht worden,
Als je riet dat de goederen zich

* opstapelen, dan moet @ het
schoolhoofd  opdragen  meer
bedienden op te leiden, Om ervoor

te zorgen dat de bedienden jouw
opdrachten goed kunnen urtvoeren,

moet je een wegverbinding tussen

de afronderijke gebouwwen maken.

De bouwvakkers leggen straten aan
en bouwen gebouwen. Bovendien
ﬁ- leggen e ook de korenvelden en
wijnstokken aan.  Hoe  meer
bouwvakkers je hebt, hoe sneller
kan de stad opgebousnd worden,

of straten gebouwd worden. De
steenhowwers  hakken  grote
stukken steen uit de rotsen en
verwerken dig tot Bowwmateriaal,

: Zonder stenen kunnen geen huizen
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De houthakkers woarzien de
houtzagerijen wan hout, maar
zongen oF ook voor dat het aantal
bomen weer aangewuld worde, als
alle bomen geveld zijn.

De schripmwerkers houden zich met
howt berig, maar werken ook in de
WA 0 wWapentuigmakerijen,

De boeren moeten het koren zaasen
en oogsten. Bovendien houden ze
zich met de wijngaarden bezig.

In die bakker) en de molen zijm de
bakkers en molenaars werkzaam.
Ze rijn reer belangrijk voor de
voedselvoorziening.

‘-.
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De weefokker werkt zowel in de
varkemsfokker) als in de stallen. Hij
voedt het wee met koren om
vetgemeste wvarkens en goede
paarden te leveren.

De slager werkt in de slagerij en
leerlopieri). Hij maakt dus zowel leer
als lpkkere worsten,

In de goud en ijEersmelteripen
werken de smelters. 2ij voorzien jou
wvan goud en ijzer, als je genoeg
kolen woor jomw  owens  ter
beschikking hebt,

Zwarg wWapens en  wapentuig
worden door de smeden gemaakt.
Zlj hebben ook een grote
hoeeeelhind kolen nodig.

KAWGHTE & MIRCMANTE Manchook
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De mijnwerkers zorgen voor het
gouwd, ijrer en kolen,

Ce rekruten worden opgeleid tot
dappere krijgers, die het rijk
beschermen en land verowveren, Cok
bemannen zij de witkijktorens en
slingeren stenen naar de wijand. Als
je veel schoolgebowsen helt, is het
mogelijk om snel een groot aantal
rekruten op te leiden.

3
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De gevechtseenheden
. nﬂmt- 5%

EBeparieimg: (139

Benodigd: AU

iarvakkracht: 315%
Beparsering:  S0%

Becdiod: O @ @

e Zwaardvechter
Aarvahkiacht: 55%
Beparnenng: . 70%

swoded: o Q@

le kunt de nfamtere (militia),
de bijlvechters en da
rwaardvechters tegenm alle
vijandeligke eenheden maetten,
De stormaanval 5 een zeer
speciaal commanda, die alleen
door deze troepen kan worden
witgevoerd, Deze troepen gaan
met hoge snelheid op vijand af,
o zich zo smeller in de strijd te
kumnien mengen, Ook onder de
boog- en kruisboogschutiers
vallen door de stormaanwval
minder slachioffers, omdat de
aanstormende eenheden
moeilijkar te raken zijn. Da
infanterie kan jouw cavalerie
tegen de lansiers van de wjand
beschanmen en jouw eenheden
man-tegen-man-gevechten

besparen.

e militie K de rwakste
eenheid onder de infantersten,
Deze eenheid moet alleen in
noodgevallen of in het geval
van extreme goudoverschotten
gevarmd worden, De
bijlvechters hebben een leren
harnas, een houten schild en
een handbijl nedig. Hij kan los
van  de  rwaardvechters
gecrederd weorden, omdat hij
heel andere wapens en ander
wapentuig nodig heeft, De
twaardvechter wordt met een
ijzeren harnas, een ijzeren
schild en een rwaard uitgerust.
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Spion
Aarvaliksacht: 5%
Bepanaering:  50%

ctt S @ W

Aarvalikracht: S5%
Bepanaering:  T0%

Braedigd f"‘

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk

D cavalerie is de snelste
eenheid en reer geschikt
WOOr werrassingsaanvallen en
spionage. Vijandelijke
boogschutters ed. kunnen
met spionnen ¢n ridders snel
bBereikt worden, zorder dat
& eigen troepen grote
verliezen ljden, De spionnen
hebben @en handbifl, een
leren harnas en een houten
schild nedig.

Vioor de riddergarde heb je
een rwaard, een ijreren
harnas en een ijzeren schild
nodig. Zowel de spionnen
ak  de ridders  moeten
natuurlijk van een paard
worden voorzien.
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Lansier
Aarmyahimachl: 25%
LR e Lo
Cavalerie: R0
Beparsenng:  50%

Benodigd: 7 P

Piekenier
darvahksacht: 35%
o A T T
Covalere: + 8%
Beparseing:  70%

eenadige: (3 9P

Boogschutter
danvakkracht; 35%
Beparsering: S0

Benodigd: Wy P

Kruisboogschutter

farvakksacht: 1007%
Beparsening:  70%

Benadigd, "I

De lansiers wvormen de
belangrijkste  bescherming
tegen de cavalerie van de
wijand. Met hun lange lansen
kunnen ¢ de rutters van de
wijared snd urt hun zadels slaan,
De lansier heeft ean leren
harmas en een lans nodig,
terwajl die  piekenser met een
ijzeren harnas en natuwrlijk een
piek witgerust is. Omdat 2 de
snelheid van de cavalerie nigt
kunnen evenaren, s de
verdediging hun belangrijkste
taak. Het inzetien wvan de
lansigrs ¢n pickeniers, ter
ondersteuning van de eigen
cavalerie die tegen vijandelijka
ruiters strijdt, is de enige
manigr om de wandelijke
troepen direct aan te vallen,

Het belangrijkste tactische
element zijn de langeaftands-
gevechten. Boog- en krusboog-
schutters kunnen de vijand op
veilige  afstard  aanvallen,
zonder zelf schade te lijden.
Om deze schutters tegen man-
tegen-man-gevechten te be
schermen, moeten  andere
tregpen ingezet worden. De
boogschutter heeft een lange
boog en een leren harnas
nodig, de kruisboogichutter
een kruishoog en een ijzeren
harnas,
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De kunst van het oorlogvoeren.

De infanterie is de ruggegraat van ieder leger,
Militie, bijlvechtars en mwaardvechiters kunnen
tegen alle wvijandelijke eenheden ingeret
wiirden,

De stormaanval s een speciaal commanda, die
alleen kan worden umgevoerd door deze
eenheden. Deze troepen stormen met grote
smelheid op de vijand af om sneller te kunnen
ingrigpen. Door het hoge tempo worden de

verezen beperkt.  Maar de grondtroepen hebben ook andere
belangrijke taken. Ze beschermen bipv, jouw cavalerie tegen aanvallen
wan lansiers.

Een milibie i snel ge-
wechtsklaar, le hoeft een
rekruut alleen maar een
handbijl te geven. Bijl- en
swaardvechters kunnen
onathankelgk van elkaar
gevormd worden, ze zijn
werschillend utgerust.
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vericheidenheid aan vechters
van de vijand kan snel door
de spionnen en rdders
bereikt worden.  Onder
henzelf  wvallen  normaal
gesproken maar heel weinig
doden en gewonden. ledere
Hon i met een handbil, een
leren hamas en een houten
schild uitgerwst. De ridders
dragen ijzeren harnassen en
vechten met owaarden en
ijperen schilden.

Do langiers en piekansers vormen de
belangrijkste bescherming tegen de
cavalerie van de vijand. Met hun Lange
wapens hebben ze een enorm voordeel,
Maar omdat zij ndet de snelheid van de
cavalerie kunnen halen, 15 hun juiste
positie moeilijk te bepalen.

Y D cavalere B de snelite senheid in het
i veidendaamm:mgmhihtmhte
retten bij racftochien en
verrassingsaanvallen. Een grote
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Het aansturen van jouw wmilitaire
eenheden

EENHEID ZENDEN (Toets: §)

Higrmwse kun j@ jouw troepen in beweging etben, Al j@ een geldsge
besternming hebt gekoren, verschijnt er een kompas. Hiermee kun je de
kijlkrichiting van joww troepen bepalen, als ze het doel hebben berelkt
Als je geen richting opgeeft, dan wordt de huidige richting gebruikt,

EENHEID STOPPEN EN FORMEREN (Toets: H)
Gebruik dere toets om jounsr troepen te laten stoppen. Zi blijven dam ter
plekie staan.

EENHEID AANVALLEN (Toets: A)

Gebruk deze toets om trospen of gebouwen van de vijand rechitstresks
aan te vallen, Maar bedenk wel dat iedere rekruut het vigandelijke doel
nu op eigen houtje probeert te bereiken!

EENHEID LINKSOM DRAAIEN,

EENHEID RECHTSOM DRAAIEN

Gebrutk dere pijitpestoetsen om de kijkrichting van joww stilstaande
froepen te wiizigen, Op dese manier kun j@ het vijandehjke doel woor
jouw boog- en kruisboogschutters in grote lijnen bepalen,

STORMAANVAL STARTEN

Een stormaanval kan ableen door de  malities, bijhvechters of
rewvaardvechters wigevoerd worden, Dit commando is zeer bruikbaar om
viuchtende eenheden aan te wvallen en om je tegen aanvallende
boogschutters ¢.d, van de vijand t¢ beschermen. Maar vergeet niet dat
je dan geen controle over je eenheden meer helbat. Je kunt alleen niswwe
commando’s geven, ali alle eenheden hun aanval beéindigd hebben.

OPSTELLING VERANDEREN

Deze twee buttons kun je de formatie (opstelling) van jouw troepen
veranderen. In het midden van dere buttons zie e dan de niewwe
formatie. Probeer voor alle eenheden een tactisch slimme formatie te
windan,

ENTGEHTS & MIRCHANTS Mancbonk
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EENHEID SPLITSEN

Hiermee kun je de troepen halveren, Als je verschillende typen eenheden
bernen een cenheid habt, bipoorbeeld milities en bihvechters, dan wordt
er van &én type eenheid een nieuwe eenheid gevormd, Als jouw eenheid
uit slechts &én type eenheid bestaat, dan wordt deze eenheid
gehabveerd en wordt er een nieuwe eenheld van gevormd.

EENHEDEN SAMENBRENGEN (Toets: V)

Hiermes kun je twee troepen samemisegen. Maar de troepen mosten
witl by elkaar passen: langeafstandswapens en  cavalerie of
boogschutters en infanterie kunnen niet tot &én eenheid samengevoegd
weorden. De eenheid die pouw bevel witvoert, sluit zich bi) de gekozen
doelgroep aan.

EENHEID VAN VOEDSEL VOORZIEN

loww troepen moeten regelmatig gevoed waorden. In tegenstelling tot
de burgers worden de rekruten rechtstreeks van voedsel voorzien, Zodra
jij hiervoor het bevel geeft, geven jouw bedienden aan alle hongerige
rekruten woedsiel wit het magazijn. Maar shuur joww trogpen gerst naar
een plek die zo dicht mogelijk b het magarijn ligt. Hierdoor kunnen
jouwe bedenden het voedsel sneller naar di rekruten brengen.

TOETSEN:

iy Aanvallen

5 Sturen

H Stoppen

W Samenvoegen

1 Bownsconstrucismanu

FJ Goederenverdeling

3 tatistiek

4 Opties

FiZ Paure

Escape-toets Menu's veraten

Delgte-toets Wissen van benchten

TOETS in

MULTIPLAYERMODUS:

Enter Berichterwenster openen
EANGHTS & MITCMANTE Mancwook
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Spel met meerdere spelers |

Met dit spel kun je je krachten met die van vijf andere heersende baronnen
meten. Wie er in slaagr om alle wvijandige legers, $teden, dorpen atc
volkomen te vernigtigen, heeft het spel gewonnen, De spelers starten het
spel op door op “Multiplayerspel starten™ in het hoofdmenu te klikken, Mu
wiprdt aan ieder gevwaagd om een voorkaurinaam in te geven. Wanneer ja
dit hebt gedaan, klik je op "verder”. Mu wordt je gevraagd of jullie allemaal
een nigww spel willen creéren of aan het huidige spel willen masdoen.
Belangrijk! Eén van jullie moet de rol van “spelleider’ op nich nemen, Hij
cregert het spel en drukt op de knop “Spel maken®. De andere spelers
klikken dan op “Spel binnenkomen®.

Nieuwe spelronde credren

In het bovenste venster gebruik je je muis om het type verbinding te
sebecteran (b, IPX om direct te spelen, TCR/IP om direct te spelen eto);
daarna klik je op "Spel maken”. Dan wordt je eerst gevraagd naar de naam
van de spelronde, vervolgens zie jij het Spelparameter-menu, De spelleder
is de enige die spelregels mag aanpassen, Begin met de select van de
spelkleuren, Klik op een van de "Niet bezet” buttons. Jouw onderdanen en
gebouwen hebben nu derelfde kleur als de rechthoek naast de
geselecteerde button,

De volgende keuren worden ook afgebeekd;

Bezittingen
Hier kunnen verschillende startopties ingesteld worden:

Miets: ledere speler begint met een magazijn, enkele bedienden en
bowevakkers.

Troepen: ledere speler ontvangt bovendien enkele troepen voor de
verdediging van de stad,

Troepen en
gebowwen:  Elke stad heeft al enkele gebouwwen.
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Startpositie
Hier kun je de verdeling van de posities van de spebers ingeven:

Sequentie: De posities worden op de plattegrond verdeald. it is
afhankehjk van de kleur van de speler,

Ramdan; De posaties worden willekeung verdeeid.

Benchten; Dit venster geeft boodschappen weer, die de spelers met
elkaar kunnen uitwisselen door de  "Zenden“-functie te
gibruiken,

Fenden

Hierbij kun j@ je toetsenbord gebruken om boodichappen naar de
tegenypelers te sturén. Als j@  “Enter”-knop intoetst, wverschijnen de
boodschappen op het Boodschappenvenster. Deze functie & speciaal
geschikt om van tevoren afspraken te maken over: hosveel grondstoffen
er moeten worden gebruikt, of op welke plattegrond het spel moet
weorden gespeeld, etc.

Beschrijving

Dit venster geeft het maximale aantal spelers weer, de grootte van de
plattegrond en het type scenano (bouww of geviecht), dat geselectesnd s,

Scanano's

Heer sedecteer je de plattegrond voor meerdere spelers waarop hat spel
gespeeld zal worden. Je kunt informatie over de plattegrond krijgen in
het "Beschriping”-venster. Je kunt dit venster ook gebruiken voor spelen
van maerdere ipelers, die al bewaard zipn, Je hoeft alleen maar het
bewaarde spel te selecteren in het Scenanic-venster en de spelers hun
originglé posities toewijzen. Deé bewaarde spelsituaties kunnen korte tijd
in beslag nemen, afhankelijk van het vermogen van het geselecteerde
typr verbinding.

Wanneer alle spelers klaar zijn en de parameters geselecteerd zijn, kiikt
de spelleider op "Start™!
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De lijgt zal dikwijls up to date gebracht worden, de tijdsintervallen zipn
afhankelijk van het type en de kwaliteit van de verbinding. e kumt het
roekproces verssnellen, abs je op "Spel roeken” klikt, Wanneer j¢ het
juiste spel hebt gevonden en geselecteerd, kun je het Parametermenu
visor meerdere gpelers binnengaan door op "Spel binnenkomen™ te
klikken. Om je spelkleuren te selecteren, klik j@ op één van de “Miet
beret™ buttons. Je onderdanen en gebouwen hebben dezelfde kKeur als
de rechithoek naast de geselecteerde button,

le kunt alleen de ander spelparameters indirect beimdoeden in de vorm
van een boodschap, Gebruik de “Zenden”™ functie om de spelleider te
laten weten wat jij walt. En natwurlgk kun jij de "Zenden™ button
gebruiken om met de andere spebers te communiceran.

In het algemeen geldt dat, wanneer pe in et menu voor meerdens
spelers bent, een kik op “Afbreken™ je naar het worige menu

terugbrendgt.

Deze spelwijze verschilt van de spelwijze voor enkele spelers in twee
opzichter: boodschappen en verbonden.

Boodschappen

Om gen boodschap te sturen naar een of meer tegenspelers klik je op de
hoor, Deze zit op het scherm rechts beneden, naast het
bedieningspaneel. Er verschijnt een venster. Klik nu op de ontvanger en
type @ boodichap in. Druk op Enter om de baodschap te wersturen. Da
speler(s) die niet geselecteerd is/zijn, ontvangen die boodschap niet
Ook kun je het Boodschappervenster oproepen door gewoon Enter in
e toetsen. inkomende boodschappen (zoals in het Menu voor enkele
spelers) worden weergegeven in een tekstblok boven de hoorn. Al jij op
een van de hoornschillen klikt, zal het boodschappenvenster worden
geopend. Je kunt deze boodschap lezen, sluiten, of gewoon vernietigen.

ENTEHTE & MIRCHANTS Mandbovk
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Virbomdisn

D lijst onder de hoorn stelt jou in staat om een tijdeljk verbond te
smeden, Als alleen jij en je bondgenoten in het spel overblijven, moet jij
het werbond tenietdoen en wvervolgens proberen om de overgebleven
baronnen of heersers in de strijd te verslaan. Net zoals in de welbekende
TV serie “Highlander™ kan er maar &én wnnaar zin, Om een verbond te
smeden met é4n bepaalde ypeler, hoef e alleen maar op zijnfhaar naam
e klikken. Vanaf dan zullen je troepen de troepen van die persoon niet
aarwaller. Om het verbond teniet te doen, klik j¢ nogmaals op de naam
van je bondgenoat. Als je tegenover een ander leger komt te staan, kun
je makkeligh zien wie jou wel of wie jou niet zal aanvallen (onder de
huidige omstandigheden): kijk maar naar de "is vriendschappelik™ of "is
wijandig™ boodichap,
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Frequenthy Asked Questions (FAQ)

V. Mijn bedienden blijven elkaar in de weg lopen. Hierdoor verlies ik
veel tijd. Wat kan ik hieraan doen?

A Een rorgeuldig gepland metwerk van wegen |5 absoluut belangrijk
vOOr een ﬂ-ﬂ-@d unchorrende econome. Eerst moet je de wegen
verbreden - de belangrijkste gebouween in je stad moeten worden
verbonden met een hoofdas. Deze bestaat uit drie velden in de breedie.
Een andent manser om opstoppingen te vermigden o door de pleinen
vior de meest berochte gebowwen, zoals het magazyn en de herberg,
te vergroten. Maar denk eraan, ook het bouwen van meer magazijnen
kan j& ook helpen,

W. Mijn bouwvakkers schijnen zich geen zorgen te maken met
betrekking tot het voltooien van de gebouwen. Ze zijn alleen met de
wiegenbouw bezig. Waarom?

A alle bowwwvakkers hebben wegenbouw als hun belangrijkste prionteit,
omdat wegen het overige transport van jouw materalen mogelijk
maken, Maar let erop dat j@ niet teveel of te lange wegen tegelijkertid
aanlegt. Eigenlijk moet je niet meer dan twee gebouwen met
bijbehorende wegen tegelijkertijd laten bouwen.

W, Wat zijn de verschillen tussen wijn, brood en worsten in de
voedselvoorziening

A Er s een groot werschil tussen de behoeften van de burgens en de
militaire eenhaden. Beide hebben een statusbalk die aangeeft hoeveel
honger ze hebben, resp. hun uithoudingswermogen. De bedienden
hebben meer nodig dan de rekruten, Als een bediende sen worst &t
met een hoge voadingswaarde, dan wult de balk zich. Brood woedt
duidelijk minder dan een worst @n wijn voedt het minst. Dus als jij je
Eedrenden alleen wijn te drinken geeft, hebben rij Zeer spoedig weer
onger!

De honger van de rekruten is makkekjker te stillen, Bij slechts eén worst,
één brood of &én glas wijn vult de statusbalk rich helemaal.

ENTGEHTS & MIRCHANTS Mancbonk
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V. Is het belangrijk om verschillende magazijnen en herbergen te
bouwen?

A, In grotere steden wel Jouw menien zullen automatisch de
dichtsthijzipnde herberg uitzoeken, ze rullen geen grote afstanden gaan
lopent Als je meerdere magarijnen hebt, kun je buitenposten bouwen
waarin slechts bepaalde soorten producten worden opgeslagen.

V. Mijn varkens- en paardenfokkers worden niet van voldoende
koren voorzien, Wat kan ik doen?

A Je moet akijd een boerden) dichtbij jounw varkensfokken) en stallen
bouwen. Dat zal de levering van koren waarborgen. Als je al genoeg
koren hebt, kun jij naar bet menu "Distnbutie van producten” gaan &n
de prioriteiten (voorkewren) van jouw verichillende productiecentra
veranderen.

V. Mijn boer heeft teveel tijd nodig om zijn werk in zijn velden te
dloan,

A, Leg de korenvelden en wiyngaarden woor de dewr van de boer aanl
Dan hoeft haj niet zulke grote afstanden af te leggen

MEER TIPS EN TRUCS

Om een overwinning op jouw tegenstander t¢ boeken, moet jij al zijn
militaire eenheden, maganjnen, schoolgebouwen @n  Kazernes
vernietigern.

Bouw bij het begin van het spel meteen twee of meer steengroeven.
Deze VOOTZEN JOU Van genoeg stingn voor die Douw van jouw
getouwen en weger.

Train nigt meer dan acht bowssvakkers, omdat ze elkaar anders in de

Wiy gaan lopen.
Tevesl koks bederven de bowillon! En die extra “koks zullen de bouillon

ook gebruiken”™ tijdens de gehele duwr van het spel!
Al je niet dat er bedienden rondhangen zonder dat ze iets doen, stop

dan meteen met de training van nieuwe bedsenden. Je hebt genoeg
personeel !
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Goud- en ijrermijnen spelen ean zéer balangrijke rol bej het waststellen
van de kracht van je militaire kracht. Probeer e stad in de buurt van deze
mijren te bowwen., En industrigbe centra buden de stad moeten een
eigen magazijn hebben. Dan hoeven de bedienden niet zo'n lange
afstand te lopan!

Mit de “DELETE -toets kun j@ geopende boodschappen snel afiluiten,

Wanneer het tijd is om de trogpen te eten te geven, probeer ze dan naar
B8N van j@ magazijnen te laten gaan, Nogmaals, dit zal de afstand, die
de bedienden moeten lopen om het voedsel naar de wachtende
rekruten te brengen, verklginen.

Probeer alle soorten voedsal te produceren. Dan kunnen B Fhensen de
hongeraanvallen stillen wanneer zij maar willen.

Houd je voedselreserves in de gaten, Al de voorraad langzaam maar
zeker kleiner wordt, is het hoog tijd dat je meer productiecentra voor
brood, wijn, of worstén bowert. Anders dreigt er een hongersmood !

Bestel altijd et gelike aantal producten, wat betreft wapens dwe samen
met elkaar te gebruiken zijn. Bestel biproorbeeld slechits éen lange boog
per leren harmas.

Zend bij het begin van het ipel je troepen wit om het terrein te
varkennean. Als je dit doet, zul je veel eerder in staat zijn de troepean van
de vijand te verslaan,

Grote legers hebben veel voedsel nodig! Wacht dus niet te lang met je
aanval, anders eten ze je de oren van het hoofd!

IE VIRDT MEER ANTWOORDEN OF TECHNISCHE VRAGEN OF DE CDI
Technische ondersteuning

Als je problemen hebt, neem dan  contact op met de helpdesk van
Denda Multimedia bv.

1. Telefoon 0541570200

2. Fax 0541570202
1, E-mail: infoddenda.com
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