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INSTALLATION

L’eﬂf Sehwert und Schild beiseite, schaltet Euren Computer ein und startet Windows,
Legt am’cﬁﬁeﬁemf die OV in das /ﬂﬂ'ir umyeyeﬁene Euﬁuer& "Knights and Mer-
c/)ZmS' " putzt die Autostart-TFunktion von Windows, d. h. nach dem Eink@en der DVO-
Rom erscheint automatisch ein Startmendi mit mehreren Unterpunkten, Klickt bitte
auf die Schaltfliche "Installieren”. Dies startet das 9m'fa//ﬂﬁ0mfmymmm ﬁefo@f an-
J'cﬁﬁeﬂem/ die weiteren ﬁi/é/ychimwanweiymyen,

ALLGEMEINER SPIELABLAVF

Zu Beginn des \S’pie/ey seht Yhr das Herz Eurer Stadf vor Euch - das L’@erﬁﬂm’,
Grundsdtzlich gilt. dass Y mit einem L’in@'kﬁcéauf ein Gehdude oder einen Fuaver Un-
tertanen weitere Informationen abrufen kinnt, die dann im unteren Teil der Bedienungs-
leiste erscheinen. Fluf diese Weise kénnt Yhr zum beim 736137)1’6/ den Vorratshestand aller
Waren im L’@Wﬁﬂm’ betrachten, welche Euch Euer Konig zum Aufbau einer é’iﬂﬁ/ﬁwy
zur Verﬂf”ﬂmy estellt hat. Um nun ein funktionierendes %frﬁvﬁaﬁﬂyjfem aufzubaven
und Eure Stadt zum Leben zu erwecken, misst Yhr erst einmal einen Bamuﬁ‘mﬁ fitr
ein Schulhaus erteilen. Dazu misst Ve mit einem Linksklick auf das "?/mmmem\yméo/ '
oder einem Druck auf die Taste "t" das Baumenii akfivieren, Nun erscheint ein’ Uher-
J'icﬁfsﬁmfer, in dem Yhr alle durch eine stellvertretende Zeicﬁnmy dargestellten, verfiig-
baren Bamuﬂm"ﬂe seht: Werm e mit dem Mauszeiger iher ein GeéZw/&yméa/ }[aﬁZf,
erscheint am unteren Bildschirmeand des S) iﬂé[emgm die ﬂezeicﬁnunj ﬁ/&jewei@ﬂn
Gebdudes, Klickt nun au}[ dns "Bmﬁjyméo " (das 2. in der oberen Reihe) und | 5eweﬂf
Euren Mauszeiger ither die Landschaft. Zn einer " geeigneten Stelle (s. 7<a/1ife/ "Bau")
kvt Jhr ﬁ/wciemeufen Linksklick den Bauﬁfm‘z festlegen. Einer Eurer Bavarheiter
wird sich nun ans Werk machen, die betreffende Landfliche einzuchnen, Damit die fir
den Bau henétigten Materialien (in diesem ?Seispiﬂ/ sechs Bretter Nutzholz und finf
Steine) von Euren Geﬁz’/ﬁn an die Baustelle ﬂeﬁeﬁ’m‘ werden kinnen, muss eine Wej—
ueréin/my zum Lagerhaus hestehen, Hierzu miisst Jhr bei aktivierten Baumend Stra-
ﬁenmmﬁiemn en (oben links) setzen. Eure Arbeiter machen sie /amu}%‘n yoforf ans
Werk, die eanrecﬁﬂm/en Stellen einzuebnen, ‘Fﬁi:'/ﬂﬁ[%’ Sfmﬁem‘fdécé wird ein Stein
éeno"@f, der von Euren Gehilfen se/éyfdnﬁ@ ﬁemryeﬁo[f wird, Sobald die Strafie fer-
fijﬂw’fe//f ist, werden die Gehilfen J'ch/eomijyf fiir den Warenfmmporfzw Baustelle sor-
gen, danach kann der eijenfﬁ'cﬁe Flu}%au des Sehulhauses @ginnm Unmittelbar nach
der 'Ferﬁjyfe//bf@ solltet Ihr Euch auf den Bau eines Gasthafes konzentrieren, da er zur
Versorgun der Ziw’/éevé/ﬁemnﬂ mit Naﬁrw;j unerliisslich ist. Achtet darauf, dass stets
gentigen Holz- und Steinvessourcen im L’@erﬁﬂm vorrifig sind, des \S’ﬁie/ey erliiutert

Die weiteren Arbeitsschritte, die zur Ersfe//my einer /‘Znéﬁonieren/en Wirtschaft
2 vonniten sind, werden Euch in der Trﬂininﬂxmiﬂ'ion ~"Tutorial’ des S/ﬂiﬂ[%’ erliiutert



DAS HAUPTMENVY

Nach dem Start des J’fn’eﬁ' erscheint das Hauptmeni. Hier werden Euch ﬁ?@emfe
Optionen myeéofen.

“Lutovial spielen: Startet den Trainingmodus, Bevor Y in die Sehlacht zieht,
solltet Yhr diese Option nutzen um Euren Widersachern den Garaus zu machen.
The Shatteved Kingdom: Startet die Kampagne , The Shattered Kingdom”.
Che Peasants Rebellion: Startet die 7<ﬂmp@ne  The Peasants %éeé’or; "
Cinzelmission spielen: sz’e/@ginn eines Netzwerkszenarios ][ﬁf' einen sz’e[er.
Spielstand laden: Fihrt einen zuvor a@ejpeicﬁerfen sz’eﬁ‘fﬂm/ fort
Multiplayerspiel: Sﬁie/éf:’ginn ﬂhﬂ mehrere \S’pie/er (Netzwerk).

Credits anschauen: Mitwirkende bei der T:nfwicé/u@ dieses Produktes,
"Programm vevlassen: Beendet das S/vie/ und kehrt zam Windows ﬁeyéfoﬂ zuriick

DIE SPIELMENVS

DAS BAUMENV (Symbol: Hammer / Taste "1')

Im Baumenti seht Ihr die derzeit realisierbaren 8ﬂuﬂuﬁm’iﬂe, Zu Beginn einer
Spie/mmﬁz sind nur wenige Gebdude wihlbar, da die Bauwerke teitweise voneinander
ﬂéﬁ/inﬂ@ sind (s, 7<a/9ife "Gebiude"). So karm ein S@ewe%zum Beisﬁie/ erst errichtet
werden, wenn hr eine Holefillerhiitte besitzt, die fir dessen Holzversorgung nétiy ist
J ﬂiy‘eweiﬁ' benétigten Baumaterialien wer/?Zq uch hei der

Auswahl eines gamuﬁ‘mgef ezeigt, Nachdem Ihr eine
?/ﬂm'mm@’emry per Linksklick mq[ dns S/ﬂi@ﬁ// eselzt
habt s m‘nﬂfﬁﬁe Auswahl automatisch auf den We eZZm 2u~
riick, 9etzEmuss nur noch eine Sfmﬂenuwéin/my zum La-
ﬂerﬁﬂw ervichtet werden, damit die Baustelle mit den nﬁfijen
Materialien éeﬁeﬁm‘ werden kann, Beim Plazieren der Ge-
béude zeigen Euch rote Kreuze imnerhall bzw, angrenzend
an die blGulichen Umrisslinien des zu&ﬁnﬁ‘iﬂen GMZM@J' un-
geeignete 8ﬂu/7/a"fze an. Achtet auf den ZFingang Eurer Ge-
biéiude, da an dieser Stelle die Strafe ankndpfen muss. Acker
und Weinfelder kinnen nur auf frachthaven Béden gebaut
werden, Prift daher vor dem Bau eines 8ﬂuernﬁofg' oder
Weingutes die Umyeéun auf nutzbare Felder. Die Hiuser
N 7 selbstonmen auf unfmcﬁf%ﬂren Fliichen ﬂeéam‘ werden, Der
Bau von ge@we;ﬂken erfom@rb’ ezielle Vormmj'efzu@en. Nachdem e ein Rergwerk,
in der Bauauswahl selekiert habt, miisst Yhr die Be;ye nach ﬂee@nefen Pllitzen aﬁ

J'MCﬁEVL
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Achtet auch davauf. dass an diesen Stellen ﬂendﬂen/ Rohstoffe vorhanden sind.
Fisen- und Goldminen werden in den Be;y ﬁinei@eéﬂm‘, Koﬁéée;ywerée ﬁi@eﬂen
werden direkt ﬂM][ den Vorkommnissen platziert, Um Mméiemryen oder ][e;ﬂfiﬁm‘e[/ge
Gebdude abzureien, wihlt das rechte obere Syméo/ in Form eines X,
Wit der rechten Maustaste oder mit ESC. kénnt Yhr das ﬂaumem'ij’e/erzeif ,vcﬁ/ieﬂen,

WARENVERTEILUNG (. Syméaﬁ Wa@e/ Taste "2")

I der Warenuerfei/m/;ﬂ kérnt Yhr die Prioritit der Geéﬁm@wmvw
gung durch vier der Grundressourcen (Fisen, Kohle, Nutzholz und
Gelreide) nach Eurem Beliehen einstellen, So ist es Euch zum 861’5@'@/
méﬂﬁcﬁ, bei einer stérenden 'l/nferﬁm&ﬁfﬁﬁon in der Schweinezucht
das Getreide ﬁauﬁfm"cﬁﬁeﬁ dieser zur Verﬂ{"ﬂunﬂ zu stellen, Beachtet
dabei, dass nun eventuell nicht ﬂenﬁﬂen/ Korn ﬁ'f'r die Vem’o;ymy
Eurer Mihle und Pferdezucht zur Verﬁiﬂmflj steht

) W—

STATISTIK (. Syméoﬁ Rechenschicher/ Taste "3")

In der Statistik seht Yor die derzeity uerﬂijéaren Gebbude - an
der Zahl erkennt man die Mﬂnﬂe ;ﬂ;ﬂ bereits ﬁm‘i estellten Re-
triehe des jeweiligen V’ypj Die rechte Spalte zeigt die amﬂeéiﬂ/efen
Untertanen, AZ;" ﬂemf entspricht //:n Geégu/en in derselben
Zeile, Falls zu wenige amyefiﬂ/eﬁe Berufstitige zur Verfi ung
stohen, erscheint eine Spieﬁmcﬁricﬁf, die auf dre Unferéefeéun

hinweist, Sehr wicﬁf{g fitr den Aufbau eines funkfionierenden
Wirtschaflssystems ist die unten rechts angegebene Anzahl der
Arbeiter un; Geﬁiﬁn. Achtet /&Wmﬂ dass Thr immer jen@emf
Untertanen zur Verﬂt:gmy habt. Die opﬁ'mﬂe Menge werdef
Yhr mit einiger \S’pie/er}[aﬁmnj selbst herausfinden.

OPTIONEN /. \S’yméaﬁ Feder/ Taste "4")

Hier kit e Euren aktuellen \S’ﬁieﬁ'fmnﬁﬁpeicﬁem und laden, sowie anhand des CO-
?/myem FEure éer/omgfen WMusikstiicke abspielen,
Im Untermenii "Einstellungen” habt Jhr /é Mo"’qﬁcﬁ@if die "Autosave” - Funktion zu
aktivieren - das bedeutet, dass das ?rojmmm cirea alle drei Minuten automatisch den
10. Spielslot zur \S’icﬁemnj verwendet. Bei ?%ﬁr/iemnj der "Schnellseroll” -Funktion
wird die Scm@eycﬁwimé’ keit verdoppelt. Anhand der drei Scﬁz’eéemﬂ/er kénnt Yhr die
')\/fﬂm'ze{ge;jgeycﬁwinﬁ@giﬁ Mm’i(%ffj’fd;ﬂée und Soundlautstirke dndern.
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DAS LAGERHAVS

Dreh- und An e//mnéf ﬁ/ej'jemmfen Wirfycﬁaﬂﬁyyfemy ist das
L’ayerﬁamz Alle 75%/‘6}’}, die in Euren Betrichen ﬁeryeyfe//f werden,

werden von Euren Gehilfen hierher befordert. Oftmals dienen Euch

dieim L’@erﬁam‘ e e[ajem‘en Goldvorrite, Woaffen und . Nﬂﬁrwyjz

mittel auch als Star kﬂ/)ifa/ ﬂ‘ir den Flu}%ﬂu Furer Stadt. Bei kleinen

\S’iea//uryen  genigt ein L"@erﬁﬂm‘, pﬂ?c@'e ﬂr{';'/é'er Fure Stadft wivd, desto wicﬁ@er' wird
der Bau Jf]ﬂZfﬂ]Zfﬂl"fei" Vorratslager, in denen nur bestimme Wﬂrﬂnjruﬁ/)en (=B
Rohstoffe fir Nﬂﬁrmy} eéun(gﬁ werden. Klickt 9hr mit dem Lupencarsor auf ein
Lagerhaus, so wird Euch dessen Inhalt in der Bedienleiste an ezeyl,f Yedes Jeon steht
ﬁ/ﬂgei fiir einen anderen Wﬂrﬂn@/ﬂ, Yhr konnt die weitere F(M‘ej];emnj bestimmter Ma-
terialien in dieses Lagerhaus unterbinden, indem Jhr ﬂM][ das enﬁf)recﬁemé Yeon klickt
Als Beyz‘ﬁ@my erscheint ein roter Pﬂi/in der Jeonecke. Fr besagt. dass eventuelle Vor-
réte dieses @ 5 von nun an war noch aus- aber nicht mehr ﬂrye/;g[erf werden. Die \S’pew

rung [dsstsich durch eimen weiteren L’in@'kﬁ'céﬂuf das 900@'6/#261’1‘ m’ic@d@y machen,

DAS SCHVLHAVS

Neue Flréeifjkrﬁﬁ‘e werden im Schulhaus ﬂmyeéi//ef, Yede
Fluséi'/a/r,fnj kostet eine Goldtruhe, Ihr miisst immer ausreichend
Ga/ﬁ/im L’ayerﬁmﬂ' zu ﬁaéen, um Jbﬁ/er'zeif neue Einheiten erhalten
zu kévmen. Benétigt Ihr zahlveiche militirische Einbeiten, emp-
fieﬁ/f es J'icﬁ, mehrere Schulhéuser zu @men, um den Aushildungs-
[rozess zu éeycﬁ/eunyen, Die Niihe zur Goldschmelze wird zudem die Beﬁ'e}[erunﬂ mit
Gold éeycﬁém@en, Yhr kot bis zu fimf Einheiten éeﬁeéyer Berufs ruppen nach-
einander in einer "Warteschlange" anovdnen, die dann der Reihe nach a% earbeitet wird,
Hierzu klickt 9 Euch miffe&Zér er;’/e am unteren Rand der 9nfer’faceﬁﬂiyfe durch die
Darstellungen der verschiedenen Berufe, bis die gewimschte Einheit im mittleren Bild
iiher den ﬁi/éuffom’ myez@f wird und | éefd@ danm den "Ausristen” - Button divekt
darunter, Yeder Klick resulticet in einem weiteren Untertan der gewdihlfen Beruﬁ’ﬁ/ms‘e,
der in die Wﬂrfeycﬁ/mye eiryemiﬁf wird, Der Statushalken divekt iiber der Warte-
J'cﬁ/mye ibt an, wie weit die Fluyéi//{,fnﬂ der aktuellen Finheit bereits ﬁrt‘ﬂeycﬁriffen ist
Links neben diesem Balken 6eﬁnﬁéfﬂcﬁ ein Button zum Abbruch der momentan lau-
fenden Aushildung. Mchtet Ihr die Aushildung eines Untertans in der Wﬂm‘eycﬁ/ﬂnﬂe
annullieren, kﬁckg Yhr au][ das enfjpmcﬁemfe Feld in der Warfes’cﬁ/mye. Im ][om‘ﬂe~
schrittenen Spieﬁ/ef/ﬂuf werdet e ﬁau/;ﬁﬁcﬁﬁ'cﬁ Geﬁiﬁn und Rekruten éem’i@en,
daher hat der Flffmdcﬁ@e den besagten Pleilsymbolen besondere Zauberkpaft einge-
haucht: Ein Rechtsklick auf den Pfeil, der nach z)@ deutet, versetzt Euch an den Flanry
( Geﬁiﬁ ), auf sein G@enyfdcﬁ an das Ende (Rekrut) der ?gemﬁﬁ's’fe, 5



DER GASTHOF
P e ‘
Benitigte Waven: . Das Volk muss mit NMM@

H'._ Rrot  Wirste | Weini versorgt werden, Die Biirger
' ﬂeﬁen J'efés‘fdn;/if zum Gast-

?robuzievfe HOaren: hof. um ihren Hunger zu stil-
keine len. Es uemfeﬁfxicﬁg von selbst,
Bewohner: dass dev Gasthof immer ﬂufﬂefﬁ//fs‘ein muss, do den
keine Untertanen ihrer Majestat sonst der ?/M@erfo/
Benitigte Gebiinde: droht. Der Gﬂffﬁofj'oﬁléﬂ im Stadtzentrum ervichtef

Riickerei, Me&ﬂemi, Weinﬂuf werden, /ﬂmilje/er Riirger it schnell erreichen
Abhiingige Gobiwde: kann. 'Fdirex‘nm@e[e ene 67%%1@;’0/3%%#3[%@71
99 ’ eigenen Gasthof errichten,

keine
Baukosten: Die Soldaten kehren b’f’éryem nicht in die Gm'fﬁd][e
K « Nutzholz x6 . ein, sic werden auf Euren Wansch hin mit Nah-

A Stene x5 ru@;‘miﬁelh an Ort und Stelle r/em'afyf,
B =

DER STEINBRVCH

Der Verbrauch an Steinen ist bei dem Aufbau einer groferen

= . e | Stadt au]‘[qmmf os Stra-
Benitigte Waven: . Lopnotzes sehr hock,
[, keine |
Produzievte Waren: Neue Steinvorkommen solltet Yhr divekt mit meh-
keine reven Steinhrichen vom Sidhang her ausbheuten
Bowohner: lassen, Wenn die \S’feim/m%ommen em‘cﬁb’pﬁ J'im[
Stoinmets ﬂeée ich Euch automatisch eine Nachricht
Benitig Z Gebiinde: Lasst dann den Steinbruch ab-
eme reifen und an anderer Stelle

Abhéingige Gebiinde: neu ervichten, Der Steinmetz
\S’pﬁﬁfwm, Baustellen, Strafen J'cﬁ/agf aus einem rohen Stein

Baukosten: drei am‘my/fcﬁe Zi.gge[
Nutzholz |
( : ;ifew ii X Achtotimmer davauf. ﬂeﬂ@eﬁﬁ/ dieser Z@e[im La-
e & ﬂﬂrﬁﬂm’ zZu ﬁaém
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DIE HOLZFALLERHUTTE

’%enﬁ agte ﬂ)m‘enj*' In den tiefen Weldern des Landes

! feine T fcﬁ/@f der Holefiller das Holz fiir
das Sdgewerk, Nachdem er alle
Produzievee Waren: verfi ;m"en Beiume gefillt hat, widmet er sich dem
Baumstimme Aufforsten des Wﬂ/ﬂzﬂ.
Bewohner: WMéchtet Wnr allerdings die Béiume nur emﬁmen um
Holzfiiller Plntz fiir Euren Stadtaufhau zu erhalten, dom soll-
Benitigte Gebiinde: fot Yhr die Hiitte des 7—/0/2[%/[9;”5‘ nach dem Roden
feine des Waldes aloreifien,
Abhiingige Gebiinde: Versucht die Holzfillerhiitte in néherer U eéunﬂ
&yeweré zu dem S@ewcrﬁzu erricﬁfen, WZ die ﬂmﬁftjenen
, Raumstimme ziqig weiterverarheiten zu kornmen,
Baukoscen: Laub- und Naﬁ?ﬁm/ne sind zum Holzgewinn ge-

Nutzholz |
! o x5 “ signet, Calmen und tote Béiume werden vom Holz-
{ Steine x2

B i | Giller nicﬁfﬂmﬁfa en.
DAS SAGEWERK

Das Bawholz ist fiir den Aufbau Eurer Stiidte von immenser Be-
= =, p/em‘wy. Yede Baustelle eines
Benitigte Waren: . Geliudes 66175@1‘ eine gewisse Menge Holz. Au-

| o Baumstimme V- Rerdem werden die Weinstocke des Winzers aus-
Produzierte Waven: schliefSlich aus Holz ﬁe@eyfe//f.
Nutzholz x 2 y p f
Das aus den angelieterten Baumstdmmen gefertipte
Bewohney:
;‘Zo wer Nutzholz wir/chﬁ an die Werkstitten %9;" 7477]4
chnremer ) ; )
5 } fen- und Rﬁs’funﬂypma/uéﬁon jeﬁeﬁ;ﬂf. Flu{]e/em
Benitigte Cjebiude: Baumstamm stigt der Schreiner zwei Bretter,
Wo[zfd/[erﬁm‘fe

Abhingige Gebiinde: Versucht dieses Gebdude in direkter Nébhe zu einem
Waffen- und st’fu@ywer@'fﬂff Wald und Wo[zﬁmwﬁﬁffen zu erbaven, Falls Yhr

Baukosten: eine gréfere Waffenproduktion in der Werkstatt
| «  Nutzholz x4 - vornehmen wollt, werdet 9hr  gewiss mehrere Sige-
! Steine x3 * werke émﬁfiﬂen.
N E



DAS WEINGVUT

ol Ry
Benitigte Waven: Damit der Gasthof xﬁﬁ‘;'ﬂen
N beine T Wein ausschenken kanm, muss

) ein Weingut ervichtet werden,
Produzievte Waen: Baut dieses Gehiude in die

Wein Niihe von fruchtharen Biden,
Bewohner: damit der Weinhauer die Weinstécke in divekter
Bauer | Winzer Niihe aufstellen kann, Wenn die Trauben reif sind,
Benstigte Gebinde: werden sie jepf/ﬁckf und jeéeﬁ‘e;ﬂf, Die Weinfsisser
keine werden dann direkt zum Gﬂ;‘z‘ﬁofﬂeémcﬁf.
A Mﬂ”gge, / ﬁq][eéaube: Auch hier sollfe das Fold unter-
W hallh des Gehiiudes m’lﬂﬂ/(;ﬂf
Baukosten: werden, damit der Winzer keine
{ « Nulzholz x4 L unnéti grofien Entfernungen
: 1 Steine  x3 zwdc{ejen muss.
e =

DER BAVERNHOF

Die Gmna//ﬂﬂe FEurer Naﬁruryyvem'or"gug sind die ’/Sauemﬁdﬁ.

~ -, Der Baver sit und erntet das
[’ Benitigee Waven: T Korn, welches in der Wind-
keine mithle, in der Schweinezucht

Produzierte W aven: und im ?ﬁm/esfa// 63}1&571‘ wird, Lasst so fm’iﬁ wie
Korn mo’\'gﬁcﬁ Zgauemﬁéﬁ erbauen, da das jem’fe Korn
Bewohner: erst eine ﬂewzku'e Zeit wachsen muss,
Bausr | Winzor Fiir J'e&éf Gebéude, welches
Benitig “‘A G ebiinde: Korn éendffgf, solltet Yhr einen
eine Bavernhof errvichten, und zwar

Abhingige Gebinde: in der Nihe von fruchtharen
Miihle, Sehweinezucht, Pferdestall - Biden, damit e Bauer sein
Feld divekt vor seiner Haustir bearbeiten kann,

Baukosten:
Nutzholz x4
( : ébifeine ?: 3 L Das Getreide sollte wenn m@ﬁcﬁ unterhally des Ge-
% = béiudles au{gejﬁf werden,
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Benstigte Waven:
Korn

Produzierte Waven:

Mehl

Bewohner:

Riicker | Miiller
Benotigte Cjebiinde:

¥
|

Bavernhof
Abhéingige Gebiinde:
Biickerei
Baukosten:

q Nutzholz X4
(  Steine x3
B ¥

DIE MUHLE

Vom grofien Windrad. angetrie-

T bene Steine mahlen hier dos Korn

zu Mehl

Durch die Néihe zu einem Bauernhof wird die Be-

ﬁ'eﬁrm/iﬂ mit Korn und die Produktion von Mehl
jes‘icﬁerf, Die hergestellten WMehlsdcke werden dann

zur Bdcéereiﬂeéfﬂcﬁf, um zu scﬁmacéﬁaﬁ‘em Brot
verarbeitet zu werden,

Der hier arheitende Unfertan ist sowohl Bicker als
auch Miller und kann in beiden Hiusern einﬂmfzf

wemﬁm,

DIE BACKERE!

Die von der Windmiihle ﬂeﬁeﬁrfen WMehlsicke werden hier zu Brof

=~ .
v Benitigte Waven:
| Mehl

Produzievte Waven:
Brot  x2

Bewohney:
Riicker | Miller

Benitigte Cjebiinde:

Miihle
Abhiingige Gebinde:
Gm‘fﬁof
Baukosten:

«  Nutzholz x2
1 Steine  x3
b [ 4

weiterverarheitet

o
L Der Bicker, der auch in der Windmiihle eingesetzt

werden kann, backt aus einem Sack Mehl zwei
Brofe.

Diese werden im Gm‘z%of an die ﬁmy;ﬂi en Blirger
aus eﬂeéen oder von den é}eﬁi[ﬁm zu /Zn Soldaten
ﬂegwﬁf,

Achtst immer darauf, a@ﬂ‘jendéﬂen/ Nﬂﬁruryjm;’ﬁ
fol ﬁhﬂ die Bevdféemnﬂ ée;ﬂeifzeyfe/ﬁ‘ werden, damit

es nicht zu einer Wurgem'nof ommt,
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DIE SCHWEINEZVCHT

~— -
Benstigte Waven:
¢ Korn

Produzierée Waven:
Schweine Hiute

Bewohney:
Viehziichter

Benotigte Cjebiinde:
Bavernhof
Abhingige Gebinde:
Metzgerei, Gerberei
“Baukosten:

P Nutzhole x4

P Stine  x3
g =

. Die Aufzucht von Schwei-

nen benétigt eine Menﬂe
Korn, Jedes Sehwein muss
ausreichend jemdsfef wer-

den, bevor es der Vieh-
ziichter schlnchtet. Die Metzgerei hekommt das
Fleisch, die Gerberei die Haut der Tiere,

Fiir die Produktion von L’e;ferrﬁn‘unﬂen und die
Vemo;ymy der Unfertanen ist die Produkfion von
Schweinen sehr wic/;ﬁﬂ,

Die Schweinezucht solltz in der Niihe zu einem Bau-

L ernﬁof ervichtet werden, um die kontinuierliche Be-

ﬁe][emnj mit Korn zu sichern.

DIE METZGERE!

Benbtigte Waven:
Schweine

Produzierte Waven:
Wirste  x3

Bewohney:

Metzger | Gerber
Benotigte Cjebiinde:

Schweinezucht
Abhingige Gebiinde:
Qm'fﬁaf
Baukosten:

«  Nulzholz x4

{ Steine x3
g ulf

Die in der Mefggerei pm/m

T zierten Wirste sind beim

Volke sehr belieht. Sie besit-

zen den hichsten Sdfﬁﬂunj)ym&/ und'sind daher als
Nahrungsmittel besonders ﬂuf jeei net. Wird der
Gﬂffﬁof{‘fa”m@ mit dieser Kost Ze/ieﬁrf, ist der
?/M}qjﬂ;ﬂ der ‘/Sb'f’rﬂer schnell ﬂesﬁ//f.

Der Metzger éenﬁ@f fiir dvei Wirsts ein Schwein,
welches in der Schweimezucht jezﬁcﬁfef wird,

Der Gm'fﬁo/’ sollte nah bei der Mez‘zyerei /i@en,
damit die dort ﬁro;ﬁ{zierfen Lehensmitfel ZW{? aus-

L ﬂeﬁ'eﬁr'f werden kénnen,



¥
|

DIE FISCHERHUTTE

—
Benstigte Waven:
Keim
Produzierte Waven:
Fisch
Bewohner:

Fischer
Benotigte Cjebiinde:

ﬁeine
Abhéingige Gebiinde:
cine
Baunkosten:
q Nutzholz X4

(  Steine x3
e >

Gesunde und abwechslungsreiche
war auch schon im Mittelalfer von

Beﬁ/eufwy,

Der Fischer wirft seine Fl@e/ am See aus und éw’nﬂf
frischen Fische auf den Tisch, Die ﬂefanﬂenen Fische
werden divekt in das L‘ﬁyerﬁﬂmﬂeémcﬁf,

Die Fischerhitte solltz in der Néihe eines Sees ervich-
tof werden, um hre Untertanen mit frischem Fisch
zu versorgen.

Achtung: dieses Gebdude ist nur in der Kﬂmp@ne
L, The Peasants Rebellion” ue;ﬂﬂ'iﬂém

DIE GERBEREI

Benitigte Waven:
Heiute

Produzievte Waven:
Leder  x2

Bewohneyr:

Mefzyer | Gerber
Benotigte Cjebiinde:

Sehweinezucht
Abhéingige Gebiinde:
?Qdf’yfunﬂywer@fm‘f
Baunkosten:

'l NMfZﬁO/Z X 4
1 Steine  x3
- —

Die Produktion von Lederriis-

y fungen ist, fiir e Ausritstung von
ﬂxfédm/zﬁ’m, quenj'cﬁ#fzen,
L’ﬂnzenfr@em und S/M’ﬁem noz‘wem@,

Die Gerberei erhdlt Hiute von der Sehweinezucht,
die dann zu Loder weiterveravheitet werden, Aus
einer Haut erhdlt der Metzger zwei Rollen Leder,
die in der Rﬁyz‘u@xwer@'fm‘f weiterverarbeitet wer-
den éﬁrmen,

Die Gerberei sollte so nah wie mo”ﬂﬁ’cﬁ bei der Ris-
funﬂ,vwe;ﬂ@'fﬂff ﬂeéﬂm‘ werden,

L
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~ -
Benbtigte Waven: -
FT Korn |
Produzierte Waven:
Plerde
Bewohney:
Vichzichter
Benstigte Gjebiinde:
Bauernhof
Abhdngige Gebiinde:
Kaserne
Bankosten:
'L ] Nutzholz x6 L
| Steine x5
L =

PFERDESTALL

Abhnlich wie die Schweine-

zucht 5end@f der Plerd-

stall  Unmengen  von

Korn um die ﬁZmnwacﬁ—

senden Pferde zu fittern,

Der Viehziichter verfittert m’lj'b’ﬁ/ﬂj' Plerd unﬂe][a"ﬁ;ﬂ
vier Kornéa[ﬁm, bis es amyewacﬁfen und zum Ein-
satz in der Kavallevie  gjee net ist. Deshall sollte ein
Bavernhofin der Umyeégn ﬂnﬂefieﬁé/fyein, domit
die Kornversor ung ﬂewdiﬂéisfef ist. Die Plerde
werden nach ihrer ﬂlu]{zucﬁf divekt in die Kaserne
ﬂeﬂ'iﬁrf, wo sie dann auf ihren Reiter warten,

ﬂenﬁfijf Yhr viele Sp&iﬁeﬂ und Ritter, sind mehrere
Stiille sinnvoll, um die rasche Aufzucht von Plerden

zZu erma"ﬂﬁ'cﬁen,

DIE WAFFENWERKSTATT

- =,
Benstigte Waren: .
Nutzhol: |

Produzierte Waven:
| Lanze  Handoxt Zgoyen

Bewohney:
Schreiner

Benstigte Cjebiinde:
&iﬂeweré
Abhiingige Gebiinde:
Kaserne
Baukosten:

E «  Nutzholz x24 |
{ Steine x3
] =

12

Die Wﬂ}%nwer@'fﬂff ro~
duzicrt die f/reij'cﬁwdcfwen

Wﬂﬁ[ﬂn, A b, die Wanﬁ/axﬁ

den Bogen und die Lanze.

Die Produktion einer dieser Wﬂﬁ[en kostet zwei
Bretter. Un eine grofiere Menge Waffen zu bauen,

wird daher sehr viel Holz beng igt. Damit die Waf-

ﬁnwer@'fﬂff /m’c@eﬁen/ pm/uzieren kann, sind
mindestens zwei \S’ayewerﬁe nﬁ@, Der Schreiner ar-

beitet nach Euren Befehlen und wechselt bei der Be-

stellung  verschiedener Wafﬁm nach je/er

Produktion die Ware. Die hier ﬁe;yeyfe//fen Wﬂ}%n

werden dann in die Kaserne zu ?lmw'f'yfury der Re-

kruten 6erez'fjej'fe//ﬁ

Der Bau mehrever dieser Werkstitten ist nur bei
einem hohen L’@erﬁeyfan/ an Holz simnvoll,



DIE RUSTUNGSWERKSTATT

" - Die Riistangswerkstatt fertigt
- N/BQZ";W“ w“?'; Y die L’m@wﬁyj;u@en und 7—/072—
« Nutzholz e schilder fiir Eure Soldaten,
Produzierte Waven: Fiir die Herstellung einer Ryis-
( Holzchild l’eﬂéﬂ"ﬁffm’y tung wird eine Rolle Leder, ﬂ'f'r die Produktion eines

Bewohner: Sehild ein Holzbrett bendtigt: Die Waren miissen
Schreiner direktvon Euch bestellt wemzzn, domit der Schreiner

jermu weiﬁ', was erin Zu@mﬁ‘ pm/uzieren muss, Die
En[femmy zur Kaserne sollfe mﬁﬂﬁcﬁn‘ ering seim,
dwmit der Fléfmm/m;ﬂf der hier ﬁetym‘e ten %
Abhingige Gebiinde: ZW@ voran jeﬁl{

Benotigte Cjebiinde:

S@ewer&, Gerberei
aren

Kaserne
Baukosten: Die L’m@;w’é,vfunﬂen sind fiir die ?lwéiﬂ//my von
I Nutzholz x4 1 F(Xfﬁﬁmpﬁwn, L'ﬂnzenfmiﬂern, Bogenschiitzen und
Steine  x3 Sﬁ/z’ﬁern notwendig. Das Holzschild 5enﬁfiﬂf der
B ff ﬂxfﬁdmpﬁw und . /{r Sﬁﬁﬁen

DAS KOHLEBERGWERK

— -

Benitigte Waven: _ Die ¢5rﬁ/eru}7 von Kohle aus

keine | den tiefen /\S’fo Zn u;fe;ﬂ der E}/e

) . ist ﬂ?r viele Gebdude notwendiyg,
’Probuz;;;c;é Haren: Die %m’fe/ﬁﬂ;{g von Gold unf/fis‘en ée&/iryf eine
grofe Menge ohle, Zuch die Schmieden 66}16@6;4

Besohner: Kohle fiir Herstellung ihrer Waren,
Bergmann

Ervichtet so schnell wie méﬂ/icﬁ eine {lmﬂe Anzahl
Benitigte Cjebiinde: von Beérywe;%en, um die spuitere Nac frage an
keine Kohle eﬁﬂiep@en zu kénnen. Dabei ﬂz’/f, s fiir
Abhiingige Gebiinde: _jedes Gebdude, das Kohle éenﬁffgf, ein %Ze;yweréew
Gold und Eisensehmelze richtet werden sollte,
Waffen- und Riistungsschmicde
offe- wnd Ris gt 95t ein Kohlehergwerk

Baukosten: | em’cﬁﬁpﬁ‘, erhaltet 9hr

|
" ! Nutzholz x4 & eine Nachricht von mir.
I Steine  x3
- .
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DIE EISENMINE

] -,
Benbtigte Waven:
Keine
Produzierte Waven:

Eisenerz

Bewohney:
ﬂefymann

Benbtigte Gjebiinde:
keine
Abhdngige Gebiinde:
Eisenschmelze

Baunkosten:
] Nutzholz x3

| Steme  x2
wdf

I stoffe em’cﬁﬁﬁﬁ‘ sind,

Y Fisenerze sind an Yhver

Die Stollen der Eisenmine werden
tief in den Berg hineingetrichen um
das kosthare %ﬁ"z zu %ém/em Aus
dem jefém/erfen Erz kann in der Fisenschmelze
massives Eisen ﬁe;ym‘e//f werden, das zur Produk-
tion von schweren Wﬂﬁ[en wnd’ Rﬁj’furgen éenﬁ@f
wird. Nachdem die Erzvorkommnisse m’cﬁo"ﬁﬂﬂmf,
reifit Yhr die Mine einfacﬁ ein, um sie an anderer
Stelle neu ervichten,

Auch hier lasse ich Fuch

eine Nachricht zukom-

men, sobald die Roh-

bliulichen Farbe im roten Gestein zu erkennen.

DIE GOLDMINE

%
= -
Benitigte Waven:
keine
Produzierte Waven:
C}O%eﬂ‘ein
Bewohney:
8e;ymmm
Benstigte Gjebiinde:
&eine
Abhdingige Gebiinde:
Goldschmelze
Bankosten:

«  Nutzhol x3
{ Steine x2
k- =

i Dann muss an an

2 Stelle eine newe ﬂeéauf

Die Zlm'éiﬂ//unﬂ neuer Untertanen
wird durch Gold finanziert. Auch
die Rekputierung neuer Soldaten
muss mit Gold bezahlt werden.

Die Goldmine fordert am'jo//ﬁﬂ/ﬁjen Bergen das
kosthare Edelmetall Unm daraus Goﬂ//f;ﬂuﬁzn her-
stellen zu kénnen, éenﬁ@en Yhr die Goldschmelze,
welche in der 'Mmyeéunﬂ zu der Mine au@eéauf
werden sollfe,

Nach einer gewissen Zeit
9

ist die Mine erxcﬁﬁo’/’ﬁﬁ‘,
erer

wem/en,




l

DIE EISENSCHMELZE

P:B stinte 4O L Der Schmelzer schmilzt unfer
enotigte VOaren: T hohen %mpemfwen das Fisen

Eisenerz Kohl aus dem Erz, Sein Schmelz-
Produzievte Waven: ofen éenﬁfiﬂf daher viel Kohle.
Eisen BRaut dieses Haus in der Niihe zu Eisenminen und
Baowohnes: 'Koﬁ/eée@we%en, um die ﬂnﬁeﬁru@ dieser Roh-
Sehmelzer stoffe zu Deschleunigen, Das hier ﬂeﬁm‘i te Eisen
@mn in den ’Wﬂ/%z;— und Rﬁj’fu@f}'C[ﬂiiM@ﬂ zZu

Benotigte Cjebiinde:
Eisenmine, 7{0%63@%%

Abhingige Gebiinde: Der Einsatz mehverer Schmelzen ist nur bei entspre-
Waffen- und Riistungswerkstatt  chend hohen Menge von Eisenerz und Kohle sinn-

je/[a"ﬁ;ﬂﬁ'cﬁen Kriegsgerditen weiterverarheitet werden.

Baunkosten: voll
/z \
Aﬁ’fﬁ Sl “ Dieses Haus ist insofern wicﬁ@, als dass s die Pro-
(Vo e #3 i duktion von schwerem Krigg{gerﬁf erst ermb'jﬁcﬁf.

DIE GOLDSCHMELZE

] ™ Das aus der Goldmine hervorge-
_ Benitigte Waven: T brachte ﬁo%eyfein wird in MZW
= Go%‘%m " Kohle Sehmelze zu Gold weiterverarbeitet
Produzievte Waven:

Gold Mit Hilfe von Kohle wird das Edel-
Bewohnes: metall geschmolzen. Die hergestellten Goldtruhen
;cwﬁ:n ;};Z wem(enﬂ&/ann zum Scﬁu/ﬁam’ﬂ ehracht. wo sie ﬂ?r die
F(m'éi/&[unj neuer Geﬁiﬁn, Arbeiter und Rekputen

Benitigte Cjebiinde:
Goldmine, Kaﬁ/eée;ywer&

Abhéingige Gebiude: Ein gewisser Vorrat an Goldtruhen ist unerlisslich

einﬂeyefzf werden,

Schulhaus um J'e/erzeif die benétiglen ﬂmf}[e aushilden zu kon-
Bankosten: nen. Zudem solltet Jhr ﬂem'iﬂem/ 'Koﬁ[eée;ywerﬁe
Nutzholz x4 L besitzen um die Beﬁe][emry mit Kohle sicherzustel-
- Steine x3 on.
o ™
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DIE WAFFENSCHMIEDE

’%ma finte I()aver:" Die mdcﬁ@en Waffen der
- Eﬂ’enﬂ Kohl ' Soldaten werden in der Waf-
fenschmicde jeﬁr@f,

Produzievte Waven: Im Gegensalz zir Waffen-
Pike  Armbrust  Schwert werkstatt wird hier nur mit Eisen und Kohle pro-
Bewohner: duziert, Welche Waffen ﬁegeyz‘e//f werden dngt
Sehmied von Euren Wimschen ab. Schwerfer, Piken und
Armbriste werden davn direkt zur Kaserne ge-
4 bracht um dort an die Rekputen verteilt zu werden,
Die Fisenschmelze, das ’Ko%ée@weré und die Ka-
serne sollten, wenn mdﬂﬁcﬁ, in ndichster Umyeéunﬂ

Benitigte Gjebiinde:
FEisenschmelz, Koﬁ[eéerywer

Abhiingige Gebiinde:

Kaserne errichtef werden.,
Baunkosten:
w P Nutzhole xz4 1« Dieses Haus ist fiar die Wa}%wﬁm/»&ﬁm sehr
1 ’ Steine x3 * kosthar und sollte daher J'fdm/ij vor ﬁim//icﬁen At-
B x tacken jmﬁm‘zf werden,

DIE RUSTUNGSSCHMIEDE

L - Schwere  Riistungen  und
Benitigte Waven:

~ o Kol 'T Sehilde Ko"nne;’a in der Ryis-
tungsschmiede in Auftra Va
‘Produzierée Waren: e%n werden, Der Schmied
{ Stahlristung  Stahlsohild stoflf ausschlieflich die von Euch jeom/erfen Waren
Bewohner: her, Dafiir éemﬁ@f er Kohle und Eisen, um daraus
Sehmied die massiven Rﬁs’fu@en zu schmieden,

BjZ;’Z:ZZ:e 72 ;ZZ::?Z:M k Dieses Gehdude sollte in der Néithe zu einem Kohle-
' 9 éeryweré ervichtet werden, domit dem Schmied
Abhiingige Cjebiude: immer ausreichend Kohle zur Verfi ung steht

Kaserne Auch die Kaserne sollte schnell erreichbar sein, um
Baunkosten: die hier hergestellten ﬂMj'ﬁﬁj’fM@y%ﬂm’fﬂ"}’M/ﬂ Z@ﬁ
E Nutzholz x 4 | an die Rekyuten verteilen zu kinmen, Wenn Jhr ver-
Steine %3 schiedene Waren bestellt habt, wechselt der Schmied

R i nacﬁjeaér Produktion den Warenfyp.
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DIE KRIEGSWERKSTATT

Benstigte Waven:

Nutzholz Eisen

Produzierte Waven:
Kﬂfﬂﬁuﬂ‘ Rallista

Tc

Bewohneyr:
Schreiner

Benitigte Cjebiinde:
Fisenschmelze
Abhingige Gebinde:
Keine
Baunkosten:
| o Nutzholz x5
L8 o
Steine x2
&

-

B

I der ’Krifgs‘weréyfﬂff kann

T schweres Kr;jxﬂerﬁf ﬁi;yeyfe/ﬁ‘

=

werden. Fiir die ‘Fer@xfe ung der
7<i"fb’j5‘ﬂ pmﬂm‘e wird Eisen und
Nutzholz éend@f,

Die Eisenschmelze und das Sigewerk sollten, wenn
mﬁﬂﬁcﬁ, in néchster Umyeéu@ errichtet werden um
eine schnelle Zuﬁ‘eﬁmnﬂ zu ﬂewdﬁ;ﬂ/eiyfen,

Auch dieses Gebiude sollfe vor feim/ﬁcﬁen Attacken
beschiitzt werden,

lilcﬁfun : dieses Gebdude ist nur in der Kﬂmp@ne
The Doasonts Rebellion” ue;ﬂﬂ'iﬂém

DIE KASERNE

= -,
Benstigte Waven:

T Alle Waffen und Riistungen

Produzierte Warven:
keine
Bewohner:
Rekrut
Benitigte Gjebiinde:
Waﬁ[em und’ ﬂﬁj’furyywer@'faff
Waffen- und Ristungsschmiede
?ﬁm@yfa//
Abhéingige Gebiinde:
éeine
Baunkosten:
i | NM&%O/Z X 6

Steine  x6__
= =

]
|

Die Kaserne ist das Zen-

trum aller militdrischen

Aktionen. Die in dem

Schulhaus avsgebilde-

fen Rekruten kommen

divekt hierher, um mit

Waffen, Riistungen und Pfer-

den ausqeriistet zu werden, Je nach L’@ew

éeyfan; kénmen die verschiedensten Einheiten erzebgf
werden, Behallet die Kaserne immer im ﬂl»ge, um

sie vor fein/ﬁ'cﬁen Z(Vyriﬁ@n zu schittzen,

Die Schmieden und Werkstitten sind in divekter
Néhe zu der Kaserne natirlich am eﬁ[ekﬁwz‘en, um
den schnellen Transport der pm&/r,fzief"fen Waffen

a und R&iyfu@en zu jewdﬁréi,vfen,
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DER SPAHTVURM

'—.“I
Benitigte Waren: o, Vamit die Stadt erfo@m’cﬁ geqgen
H Steine \ feindliche Angriffe geschitzt werden
i HOaven: kavm, solltet Thr viele épdﬁfﬁrme or-
Pro mlz::g aren richten. Der Turm wird mit Steinen
mu@eﬂ?[/z‘, die ein Rekrut mq[ die
Bewohner: ﬂfynem}'cﬁen Soldaten schleudern
Rekrut kanm. Ihr solltet immer mehrere dieser S/mﬁﬂirme
Benstigte Gjebiinde: nebeneinander ervichten, da der Rekrut hin und wie-
Steinbruch der in den Gasthof essen jeﬁf und der Turm in dieser
Abhiingige Gebiiude: Zeit unbesetzt ist.
ée ine
l Gefahr droht vor allem durch Boyemcﬁﬁfzen, die
'Baukzst/em I auﬁ’icﬁere Distanz den Turm éej'cﬁﬁp@en kénmen,
K ] 7?:2 oiz x5 % ohne selbst ﬂeﬁﬂoﬁ[en zu werden,
| eine X2
BT =

DAS RATHAVS

Doamit Eure Stadt e;”fa@micﬁ  gegen feindliche Angriffe ﬂeycﬁﬁfzf
— -, ist, solltet Yhr ein Rathaus
Benitigte Waven: ervichten. Der Vorteil /iggf
In‘ Gold T darin, das die im Rathaus
Produzievte Waren: au{geéi/pfefen Einheiten le-
keine diglich eine bestimmte Menje an Gold kosten, aber
/gnn sofort zu Eurer Verﬂ?jb{nﬂ stehen,

Bewohner:
keine Im Rathaus kinnen ﬁ@ena@ Einheiten erzeugt
Benstigte Cjebiinde: werden:
Schulhaus Sinheiten Benitigtes Gold
Abhdingige Gebiinde: Rebell
keine Wiliz
Baunkosten: Knappe
& «  Nutzholz x6 | ngW/
! Steine x5 Kerieger, Barbar
] o

?lcﬁfung: nur uerﬂ'z’gém in der 7<ﬂmp@ne , The Peasants Rebellion”.
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UNTERTANEN EVRER MAJESTAT

Die f/eiﬂyen Gehilhen sorgen dafiir, doss ﬁr@e Waren zu den m’cﬁ@en Ge-~

héuden ﬂeémcﬁf werden. Sollte Euch ﬁuﬁ[ﬂ//en, duss die Waren sich in den Pro-

duktionsstitten anhéiufen misst Jhr dem Schulmeister befehlen, mehr Gehiffen
anzulernen, Damit die ée/;i[fen ihren ﬂu@ﬂéen nachkommen kénnen miisst hr aller-
ﬁﬁ‘nﬂy ﬂhﬂ eme Sfmﬁenw;ﬂéin/urg zwischen den einzelnen Gebdiuden sorgen.

Die Banavbeites ervichten Eure Strafen und Gebiude, Auferdem legen sie
auch die Kornﬁ%r und Weinstécke an. Je jré}é'er ihre Zahlist, desto z@yer
ﬂeﬁf der Aufbau der Stadt voran.

 Ohne Steine kemmen keine Hiuser oder Strafien ﬂeéauf werden, Im Schweie
ihres ?lnjej‘iaﬁﬁ‘ J'cﬁ/a‘gen die Steinmetae ﬂroﬁe Gesteinshrocken aus dem Fels

und verarheiten sie zu Baumaterial,

Die Holzfdiller versorgen das é’ai’gewe% mit Holz, tragen aber auch \S’mye,
dass der Baumbestand wieder ﬂu{geﬁrs‘fef wird wenn aﬂey Biivme ﬂe}%"/ﬁ‘ sind,

Eure wam//bm‘gjfdﬁfgyfen Diener sind die Schveines, Neben dem herstellen
von Nutzholz arbeiten sie auch in der ’Wﬂﬁ[ew und’ ”/Qdéj’funﬂ.vwer@‘fﬂff.

Den Bauern Oéﬁ{/’gf es, dos Korn auszusden und zu ernten, Auferdem bewirt-

S'Cﬁﬂﬁ‘en sie die Weiryﬁfen
In Bickerei und Windmihle sind die Biicker und Miilley fa"@ und leisten

so wertvolle Arbeit hei der Vem‘myng der 73605/@;%@,

Sowohlin der Sehweinefarm als auch im Plerdestall arbeitot der Viehaiichees.
Er futtert das Vieh mit Korn, um schlachtreife Schweine und éﬂmpﬁ’a@/iﬂﬁe
Plerde aufzuzichen,

Der Metzger arbeitet in der Mefzyerei und Gerberei, Somit erstellt er sowohl
Leder als auch leckere Warstwaren,

Der Fischer wirft seine Flrye/ am See aus um Eure Untertanen mit nahr-

haftem Fisch zu versorgen (Nur bei , The Peasants Rebellion” uerﬂ'f’jém].
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In Gold- und Eisenschmelze arbeiten die Schmelzer. Sie versorgen FEuch
mit Gold und Eisen, sofern sie  genug Kohle fir ihre Schmelzfen zur Ver-

— ﬂfjm’g haben.

Sehwere Wﬂ}%n und Rﬂsfwyen werden Euch von den Schmieden ﬁer"gesfe//f,
die dafir ehenfalls Kohle in ﬂmﬂﬂiﬂ Menge éenéfijen,

oami £
Den Bergleuten oéfiejf die ‘Fdr/emy von Gold, Eisen und Kohle aus den
enﬁfmcﬁem@n Be;yweréen und Minen,

Aus den Rekvuten werden in der Kaserne ta ][ere Soldaten, die das Reich

schiitzen und natinlich auch erweitern, Dle Rﬂfmfen sind es auch, die den oﬁ‘

sehr eintinigen Wachdienst auf den Sﬁdﬁfdrmen versehen um bei einem Uher-
{all Steine auf unsere Feinde zu werfen. Steht ein Krieg bevor ist es Euch mit vielen
Schulhdiusern leicht ma"ﬂ/icﬁ, schnell eine jmﬁ'ﬂ Zahl von Rekputen heranzubilden,

DAS MILITAR

Die Dnfantevisten, A h, Milz, lef%a"mpﬁr und é’cﬁw&m‘b’impﬁn sind [ gegen alle

ﬂ@new’mﬁen Finheiten einsetzbar. Als Besonderheit ist der sogenannte wammywﬁzu

erwdihnen, der nur von diesem Truppentyp aus efihrt werden kann. Bei diesem schnellen

An m’ﬁ[ rennt die Truppe mit ﬁéferer Geyc;wim@éeif ﬂu][ den Gejner zu, um somit
XMZe//er ins 7<ampfges'cﬁeﬁen einﬂreiﬁn zu kevmen, Auch Flrgriﬁ% egen Bogen- und
Armbrustschiitzen sind durch den Starman riﬁ[weniyer (/M‘/m’fi"ﬂid’/ dZ die anstirmen-

den Soldaten J'cﬁwie;ﬂijef zu treffen sind, Die Infanterie kann Kavalleristen vor Lan-

zenfr@em schiitzen und den ?’eméﬂmpﬁm Naﬁéﬁmpﬁ ersparen.

Flrym'fﬁ 35% Die Miliz ist die schwichste Einheit unter den Infante-
Rﬁj’funﬂ: 0% risten und sollte nur in ;ﬁﬂi@envfen Verfei;/ijunﬂf}[a"/ﬁm
Bené@f: oder bei extremen Goldiherschuss erstellf werden,

Anarith 259 Der Axthiimpper benstigt firr seine Em’fe//m/;ﬂ eine Le-
R}ZZIZ[ . ;50% derviistung, ein Holzschild und eine Handaxt Er kann
) zmﬁfzﬁcﬁg zum Schwerthdm fer erstellt werden, dn er

Bendtigt:
endtig | jﬂ"nzﬁcﬁ andere Wﬂﬁ[en un (Rb'ij'fm’lﬂb’n 66}’}(5@&

ﬂ”ﬂﬁﬁ{ 550 Der Schwevtkimpher wird mit Hilfe einer Stahlriis-

Rmﬂmﬂ 70% tung, eines Stahlschildes und eines Schwertes erzeug.
Beno@ﬁ-

20



Die K avallevie st die schnellste Einheit im S/aie/ und somit fir Flufé/ﬂ“rwy und Uber-
mycﬁurymrgriﬁ% ées‘amém'ﬂeeynef,
ﬂlnﬂri/’f 35% Geﬂnerﬁcﬁe %rn@%’mpﬁr sind mit Spahern und Rittern
Ristung: 50%  zigiq zu erveichen, ohne selbst ﬂmﬁe erluste éeﬂaﬂen zu
ﬂenﬁfijz‘: missen. Die Stpéiher 5614(’1’@6}4, nebn Plerden, eine Hand-
\ ‘ axt, eine L’wﬂem{'yfunj und ein Holzschild,

ﬂnjfﬁ[ 2 ; Ein Schwert, eine Sfﬂﬁﬁ%‘fury und ein Stahlschild werden
;522072 70% fiir die T:m'z‘e//un; der 7€itte;7m'be éené@f. Beide Einhei-
1 9 ten setzen natiwlich ein Plerd voraus,
.
ﬂ’yﬁﬁ{ 255 Dieser Truppentyp ist der ultimative Schutz  geqen die Ka-
?Qﬁsfu/;?: 50%  yallevie, do sie mit ihren langen Lanzen die /[ein/gcﬁen Reiter
Angri /jﬂﬂﬂ” schnell aus dem Sattel. ﬁo@Z kinnen.
Kavallerie: +557% Do FLanzentyéiiger werden mit einer L’e;/emiyfwig und einer
Bendtigt: Lanze, die"Pikeniere mit einer Stahlristung und Pike aus-
zlnjﬁﬁ{ 354 ﬂb’i"ﬁj’fé’f, Da sie die é}eycﬁwim@éeif der Kavallerie nicht er-
Riistung: 70 % reichen é&mn, sind sie vornehmiich zur Veﬁei/ijuy
,z{njﬁf]? eaen einzusetzen, Die Unterstiitzang der ;yenen Kavallerie, dre
Kavallerie: +80% ‘Z[egen feindliche Reiter kémpft. ist dabher der einzige ’I'Ueﬂ,
ggnﬁ@f, e jeﬂnem’cﬁen ‘Tm/ypen vkt zu attackieren,

?lnjriﬁé 354
Rﬁyﬂf@: 50%
86;45@5

Das wohl wichtigste taktische Element ist der Fernkam }[
“Bogen- un Azmérustscﬁiitzen kérmen mq[ sichere 7;1';
tanz den thner attackieren, ohne selbst Schaden zu erleiden,
Da diese ‘Truﬁ/zen keinerlei Verfeiﬁ@un im Nﬂﬁﬁam/zf be-
sitzen, sollten andere Trup/?en zum Sehutz der Fernkdm, ﬁr
ﬂ”ﬂ g ’ﬁ[ 100%  fopeitstehen. Die ?lm'm‘iyfmy eines Bojemcﬁﬁfzen f/erj@f
Riis f””@ : 70% pinen BOﬂﬂn sowie eine L’e/errﬁyfwy, eine Armbrust und eine
8‘9”5@f’ | Sfﬂﬁ/rﬁs‘fu}y die eines Armbrustschiitzen,

AVSBILDUNG IM RATHAVS
nur in der Kampagne ,“Lhe Peasants Rebellion”

Angriffe 25% e , oy

.. 2y i R ebellen sind ein guter Schutz gegen die ﬁm/ﬁcﬁe Ka-

Rusfu/;;g. 25 vallerie. Sie kénnen nZ‘f Yhren %Zf;;zée& die ﬁinﬁ/ﬁcﬁen
0

ﬁzﬂu Z/erii' iné " Reiter sehr schnell aus dem Sattel holen. Der Rebell kostet
Bends ﬁﬂ ‘ ' " eine Goldkistz,
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Flrym'ﬁg 35%
Rﬁj’funj; 0%
ﬂend@f: 2x

Angriff: 35%
(/Qr,'t'yfunﬂ: 25%
f@en&@f: 2x

Fl@:ﬂiﬁé 40%

Die Miliz ist die schwiichste Einheit unter den Infanteris-

ten und sollte nur in dringenden Verteidigungsfillen oder

bei extremen Go%éerscﬁiw erstellt werden. Um die Miliz

zu trainieren sind 2 Go//ﬁixfen erfomﬁw[icﬁ,

Der Knappe ist mit einer Steinschleuder ausgeriistet und
ist 5&'0}445 fiir den %rnéam/)@eeynef. Do dieser Tr7)~

pentyp keinerle Verfﬂz/ing m Nﬂﬁéampf besitzt sollten

andere Trupﬁen zum Schutze der 7<mzppen bereitstehen.

Der Dagabund ist eine sehr schnelle Einheit und ist firr
Flu]%/a”mnj und ’L{éewwcﬁunjmnjm’ﬁ[e ut gecignet. Er

ﬁﬁj’fm’y: 25%

Benétigt: 3 x ist mit einer At ausgeristet und kostet 3 Goldkisten.

Der Krieger ist die stivkste Finheit im j’ﬁz’e[ Mit seiner
e

Angriff: 75% grofen Axt kampft er heldenhaft gegen
fanterie. Seid aler auf der Hut, wern der Gegner Bogen-

Riistung: 50%

feindliche In-

Bendtighs 5 x oder Armbrustschiitzen im Einsatz hat
Der Kafapu/f und die Ballista haben eine ﬂmﬁe Reichweite und sind deshall hervorra-

ﬂem/ fiir den ?':eméampfﬂeeyneﬁ

Angriff: 250%  Der Katapule kam enorm grofe \S’fein@geﬁa iiber "grofe
Rﬁj’funj: 25% Distanzen oder hinter die 7WZMem des Feindes schleadern,

ﬂqgm'ﬁ{ 100%  Die Ballistawirdim Te/&{geﬁcﬁf eingeselzt und dient da-
Riistung: 25% rither hinaus als Festungs- oder ﬂe/ajemnjswa]%.

VON DER KUNST DER KRIEGSFUHRUNG

Die 9n][ﬂnferie ist das R&ic@mljw@r Armee. Milrz, lefﬁdmpﬁr und Sehwerthdim fer
sind gegen alle feindlichen” Einheiten einsetzbar. Besondere Erwdhnung verdient der
\S’furmm/;ﬂriﬁ{ der nur-von diesen Einheiten ausgefihrt werden kann: Aufl Euren Befeh!
hin rermen die Soldaten mit hoher Gexcﬁwindékﬂfﬂu]{ den Geﬂner zu, um schneller in

das Kﬂmﬁ@gycﬁeﬁen einﬂreifen zu kénmen. Diese Taktik
empﬁ'ﬂﬁﬁ‘ sich vor allem beim Sturm ﬂM][ eine von feimfﬁcﬁ(m
Armbrust- oder Boﬂem'cﬁﬁfzen ﬂeﬁaﬁ‘ene \S’fe//my, Durch
dns erhihts Bewgu@yz‘emﬁo werden die Verluste durch den
Feindbeschuss verringert, Eure Fufssoldaten erfillen aber
noch andere wicﬁ@e Aufgaben, indem sie zum Beispiel Eure
Kavallerie eqen ?lrym’ ¢ von L'ﬂnzenfmiﬂem ﬂé;ﬁ'cﬁirmen
22 oder MZ @enen 'Fernkdmf)fer beschiitzen.




Ein Mﬁzéﬁmpﬁr ist schnell bereit, 9w miisst einfach einem N
Rekruten eine Handaxt jeém Zu bedenken ist allerdings, dass
die Miliz beinahe  genauso schnell besieqt und das Go fiir die
Aushildung verloren ist. In Zeiten g1 ter Not oder bei reich-
fichem Go Avorrat ist es aber denmoch sinmvoll Miliz zu rekpu-
tieren, die vor allem im Kam, fjejen wehrlose V:emédmﬁfer
sehrnitzlich ist Axt- und Se werfédm/?fer kénnen voneinan-
der unabhin y ﬂmﬂeﬁoéen wem/en, da sie unterschiedlich aus~ ™ /
ﬂf%"ﬁj’fﬂfﬂn% Der heste Schutz egen fein/ﬁ’cﬁe Reiterei sind die Lanzentriger und
Dikeniere, die mit ihren langen 7&1}%71 einen enormen Vorteilim Kam f mit den Rei-
tern des Gegners haben. Die w’cﬁ@e Platzierunq der Lan waﬁ[enédmpfer ist nicﬁfﬂﬂnz
einfacﬁ, (4 die Berittenen Einheiten sich deutlich J'cﬁne[fez éewgen kennen.

. . . g o \
Geﬁnﬂf es Furen Rittern jedoch, die fem/ﬁcﬁe Kavallerie in
\—f

einem 'Kam/?f aufzuhalten ket ihr die Lanzentriger und
Dikeniere zur Unterstitzung nachricken lassen.
Unterstiitzung durch ‘Fern%dmpfer ist ohne Zweifel eines der
wicﬁ@yfen takeischen Elemente. Eure Bogen- und Armbrust-
schiitzen kinnen aus sicherer Enffemwy dem Feind herbe
Verlustz 531’6;”1'@6%. Wie bereits erwdihnt, sind die ‘Femﬁdmﬁ
ﬂﬂr ﬂfémﬁ'ryy im Nﬂﬁkﬂmﬂf nicht in der L’@e, sich zu uerfeiﬁ@en und miissen deswegen
von anderen Tru, ﬁenfei[en ﬂEJ'Chﬁfo werden, Schnelle Vorstife in der Schincht, Uber-
mycﬁmymn viffe im Hinterland des Feindes und das Erkunden unbekannter Geéiefe
sind die F{Méaéen der Reiterei, Da sie schneller ist als die ?uﬂs‘o%fen, ket ihr Eure
Kavallerie im Kampf leicht umaﬁﬂ'jieren um eigene Linien zu unferstiitzen oder Breschen

in die Formation der ﬂtynem’cﬁen Kﬁmﬁfer zu schlngen.

Da diese Einheiten die meisten Roﬁs‘foﬁ[e verbrauchen sollfet

Yhr wicht zégern, ihnen bei ﬁﬁ/em@m G/ﬁcﬁ in der Schincht

den J'cﬁne/ﬁz ﬂﬁcéz&g zu éeﬂ’ﬁ/én, Nun da e die Stivken

und Schwdchen eurer Soldaten kevnt ist es an der Zeit, sich

dber ihren ﬂﬁm'@en Einsatz auf dem Feld der Ehre Gedanken zu machen.

Sind Eure Truppen nicht in der richtigen ?(uﬁ'fe//unﬂ aufmarschiertist ein Sieq in weite
Ferne geriickt und der Feind frium/?}Zem‘.

Obwohlich es beveits erwihnt habe muss ich noch inmal ein-

&ﬁﬂinﬂﬁcﬁ betonen, dass Y eure 80ﬂen~ und Armbrust-schirt-

zen vor Feindkontakt beschiitzen miisst. Diese kinnen auch

mitten in ein Wﬂn;@emenﬂe hinein feuem, ohne die eigenen

Rameraden zu gefihrden. Auch wenn es nicht die, Feine Art”

istsind F{rlﬂm'ffz in den Rﬁcﬁen des G@nm’ unﬂeﬁeuer eﬁ[eﬁﬁu 23




Die Wahrscheinlichkeit fiir einen Treffer erhiht sich um das Vierfache was bedeutet

dass die F(rgej;ﬂi]%nen den Scﬁ/@en unserer Krieger pméfiscﬁ schutzlos ﬂu,yeﬁ'efe;ﬂf
sind. Im Bei,v/aie/ sieht es ﬂM][ den ersten Blick ﬂ'ir /{Zq Feldherrn der Roten Soldaten
nicht hesonders ﬂuf aus, da seine Einheiten deutlich schwicher sind als die des Geynemz
Durch cinen wammyriﬁ[ in den Riicken der Blauen Linie wird sich das Blatt aber
schnell wenden und die roten Soldaten werden J'z’eﬂreicﬁ sein, Wiren die roten Soldaten
nicht so jdm‘ﬁﬂ W@exfe/ﬁ‘ und kénnten deswegen nur aus einer Q’cﬁﬁmﬂ attackieren
wiirden sie von den Blaven Soldaten bis zam letzten Moann ﬂu@erieéen, Auch méchte
ich noch einmal betonen, dass es keinen Sinn macht die Reiterei in sinnlosen Kiam fen
mit &nzenmyem des Geﬂnem' zu verheizen, Die Kavallerie ist schnell ENUg, UM so. chen

Kﬁmpﬁn aus dem ’W@ zu jeﬁen und [ genau das solltet 9hr auch befehlen.

BEFEHLE UND TASTATURBELEGUNGEN

Senden (Tuste: S): Hiermit konnt e Eure ’Truppe 5eweﬂen. Nachdem Ihr
en ﬂ»’f’/@ex Feld anjewa"ﬁ/f halbt, erscheint eine Art Kompass, mit dem Yhr die
igficém’cﬁfunj FEurer Truppe nach dem Erreichen des Zieles ﬁs’f@en kérmen. Gebt Ihr
keine bestimmte Ricﬁfmy an, schaut die Truppe in die aktuell eirgeyfe//fe f@ﬁcéﬁcﬁfu@.

Hate (Taste: H): Um Eure Truppe anzuhalten, wihlf diesen 7<n0/1f, Sie
bleibt dann an Ort und Stelle stehen um iﬁrty'ewei/iﬂe Formation zu bilden,

Angreifen(Taste: A): Um jgneris‘cﬁe Try pen oder Gebdude direkt anzu-
rejfen drickf den ﬂ@ri}%ﬁnoﬁf Beachtet, dass dabei die Formation ﬂM][jb’/ﬁff
wird Mmi'eﬁér Soldat auf eigene Faust das ﬂryri}%zie/ zu erveichen versucht

Linksdvehung, Rechtsdvehung: Um die Bﬁcém‘cﬁfunﬂ Eurer stehenden
Trupfoen zu dndern, benutzt die Pleilymbole. Bei Bogen-~ hzw. Armbrust-
schitzen kann hiermit das ?lnﬂri]%zie ﬂmé bestimmt werden.

Sturmangigh: Der Sturmangriff kann nur von den Milizen, Wﬁﬁmp][em
und Scﬁwerfédmﬁfem amyeﬂ'iiﬁ werden., Dieser Befehl ist fiir den Angriff
gegen fliichtende Einheiten und [ gegen attackierende Temédmﬁﬁr hilfreich. Beachtet,
ﬁégy Vhr wiihrend des Sturmangriffes die Kontrolle isber Eure Einheiten verliert, Erst
wenn alle Einheiten den ?lnﬂrif/z ﬂ@eycﬁ/omn haben, kinnt 9hr neue Befehle erteilen,

Formation dndevn: Mit diesen beiden Knb’p][en kennt e die Flnow/nunj
Eurer Truppe dndern. In der Mitte dieser Knipfe seht Ihr dam die neue For-
mation, die Eure Soldaten einnehmen werden, Versucht ﬂ?rj‘e&[en Truppentyp
eine takfisch é/uﬂﬁ Formation zu ﬁ'm[en,

Lvennen: Hicrmit kévt I die Truppe halbieren, Wenn sich verschiedene
Einﬁeifen@/yen in der Truppe éeﬁm@n, 2R, Milizen und ?lekﬁmﬁﬁzr, wird
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aus eimem 71 4 die neve 'frufﬁe ebildet. Resteht Eure Tfupﬁe nur aus einem @pw,
trevnt sich die 7—//1’6% ihrer Soldaten und bildet eine neue C}rup/?e.

I:] WDesbinden (Taste: V): Dieser Befehl e;ﬂmo”ﬂ/iaﬁf den Zusammenschluss zweier
Truppen. Die Truppen miissen dieselbe militirische Zaordnung besitzen, d h, L’mggwaﬁ%n
und Kavalleristen oder ?’emé&impfer und ﬁnfﬂnfem'fen kénnen nicht in einer Trup e
jemimﬁf werden, Die Truppe, die den Befehl ausfihrt, schliefit sich an die aus ewdjfe
Zie@mppe an.

I:] Nahvang ordevn: Gelegentlich misst Ihr Eure Truppen mit Nﬂﬁrwy ver-
sorgen. 9m Gegensatz zu den Ziw’gfen werden die Soldnten divekt mit Nﬂﬁmnﬂ éeﬁefem‘,
Sobald Yhr den Befehl dazu ﬂejeéen habt. werden Eure Gehilfen Naﬁmnjs‘miffe/ aus
dem L’a\gerﬁam’ an jeden ﬁunﬂ@en Soldnten dieser Tru/a e au{geém Um die ’I’U@~
strecken der Geﬁi/fe/n abzukivzen empﬁeﬁff es sich, vor dem 89}%/ die Truppe in die
Niihe des L’@erﬁam‘ey zu éeweﬂm

Spielgeschwindigkeit indevn (Tuste: F8) : Dritcke FE, um die sz’e@w

s wim@éeif zu erhohen und dricke Sie erneut um Sie zu veduzieren. Wenn Jhr
FEuch im 7<ﬂmp}{76 en den Feind hefindet. emp}[eﬁfe ich Euch die ) ie/éescﬁ/eunywy
wieder zuriickzustellen, Diese Funkfion ist nicht in Mu/fip/aymﬁie en uerﬂiﬂéar.

DER MEHRSPIELERMODVS

Im Meﬁmpie/ermo/w' knnt Ihr Eure Krifte im Wettstreit ' gegen bis zu finf andere
Landesfirsten messen, Wer am Ende alle anderen Feldherven samt ihrer Siedlungen ver-
m’cﬁfen@mﬁ/ﬂjen hat, hat die Partie  gewonnen, Uie teitnehmenden Spie/er K/icg en zu-
niichst im Hauptmeni auf "Muﬁzp&jerspie/ starten”. Danach werdet Ihr au@eﬁm@rﬁ
Euren Namen, unter dem Ihr im Spiel bekannt sein méchtet preiyzoyeéen. Nach der
Ez’njﬂéﬂ klickt 9hr auf die Schaltfliche mit der Aufschrift "Weiter". In der rmcﬁfo@em@n
Auswahlwerdet Ihr vor die Entscheidung gestellt, ob e ein neves "\S’pie/ erschaffen”, oder
einem bereits bestehenden "Spie/ beitreton" michtet. ’Wicﬁ@/ Vor Bymiy]%ér Sﬁieﬁ”um@
solltet Ihr Euch mit Euren ?\/ﬁfspie[em einiy werden, wer der \S’/yie/[eifer ist, Wicﬁ wer
das Spie/ erschafft. Die restlichen Teilnehmer miissen dann diesem Spie/ heitreten.

Neue Spielvunde evschaffen
Wiihlt per Waus aus dem oberen Fenster den Verbindun sty aus (zB. TCP/IP firr
DivectPlay ete.) und klickt damm auf "\S’/)ie/ erschaffen”. Jhr werdet nach dem Namen
der S ie/;Zm/e efraqt und danach in das Mendi mit den \S’/aieémmmefern befordert
Als \Spie//eifer ﬁiét‘ hr als einziger die Macht, samtliche Qﬂﬁmenéwﬁ'ryu@en ﬂ'f'r die
Partic zu bestimmen, Jhr yo//fj; mit der Auswahl Eurer Spielfarbe éejinnen. Klickt
auf eines der Felder mit der Aufschrift <nicht belegts, Eure Untertanen und Gebiude
werden nun im \S’pie/ it der Farbe des kﬂcﬁfec@y links neben dem ﬂewdﬁ/fen Feld 25



markiert. Des weiteren stehen auf diesem Sereen fo@em@ Mo"jﬁcﬁéeifen zur Wahl:

Besita: Hier kinmen verschiedene \S’fﬂrff/ommwefzwyen eingestellt werden:
Nichts: Ale \/S’fn’eér 5eﬂinnen it einem L'@erﬁam’, einigen Ge iﬁn und Bavarbeitern
‘Truppen.- Alle \S’pie/er erhalten zusitzlich einige Truppen zur Verfem@my Yhrer Stadt

Truppen und Gebéude: Fure Stadt besitzt schon einige Gebdude

Stavtposition: Hier kérnt Yhr die erei/u@ der \S’pie/e;ymyiﬁonen anqeben:
Rﬁiﬁenﬁ@e: Die Positionen werden ﬂéﬁ/mjg von der \S’/Jie er‘ﬁwﬁe ﬂuf e ihnen 2@&
ordneten Pliitze auf der Karte verteilt

Z'uﬁ/@: Die Positionen werden zufﬂ"/@ verteilt

Nachvichten: Dieses Fenster zeyfjﬁmfﬁcﬁe ?\/fiffei/u@en an, die die Sﬁie[er unterei-
nander mittels der "Senden” - Funktion austauschen.

Senden: Hier kit Ihr per Tastatur Nachrichten an Eure Mﬁpi’e/er versenden, die
nach Driicken der Efnﬂﬂ etaste im "Nachrichten" - Fenster erscheinen. Die Funktion
ist besonders nittzlich, wm im Voraus zu kidiren, mit wie vielen (/Qoﬁyfoﬁ{en, ém][ welcher

Karte et jeypieﬁ‘ werden soll,

Beschveibung: Hier kinnt Ihr die maximale Anzahl der Spicler, die Kartengrofe und
den Typ (. Aufhau oder Kﬂmpf] des jem/e ﬂryewa”ﬁ/fen Szenarios ablesen.

Saenavien: Hier wihlt Ihr die Meﬁmﬁie[erémfe aus, ﬂM][ der das \S’/ﬂie/ ﬂmyez‘myen
werden soll. Informationen zu der ﬂemﬁﬂe mf;ﬂewdﬁ/fen Kartz entnehmt Jhr dem Fenster
mit dem Titel "ﬂej'cﬁreiémy " Auch auf es/aeicﬁerfe Meﬁmﬁie@#é’ﬁieﬁ'fdm[e reift
Yhr iiher das "Szenarien” - Fenster zu, ?gsrzu seloktiert bitte in dem é%enariengnj'fef
Euren Spielstand und verteilt die vorhandenen é’/?ie[er auf die urs m’inﬂﬁcﬁen Positionen.
Danach wird der \S’pieﬁ'fﬂnﬁ/ auf die verschiedenen Rechner ﬁﬁrﬁﬂ@en, Dies kann 1 je
nach Leistun, Jfﬂ"ﬁi Keif&/ejyewdﬁ/fen Veréinﬁ/unﬂy@py einige Zeitin ?lmﬁmcﬁ nehmen.
Sind alle ')W?fj/negﬂ anmwesend und die Parameter ausgewdihlt étyinnh@r \S’/zie[[eifer die
Dartie durch einen Klick au][ "Starten!"

Die Liste wird zwar in bestimmen, von Veréim/myz@/) und ~qmﬁfdf ﬂéﬁﬂ"njyen In-
tervallen automatisch aktualisiert, hr kénnt die Suche jedoch in den meisten Fillen be-
J'cﬁ/em@en, indem Yhr ﬂuf "Spiele suchen klickt. st ﬁejﬂewdim'cﬁfe \S’pie/mn/e jeﬂmf/en
und angewdihlt je/ﬂnjf Y durch den Button "Ins é’pie/ einsteigen” in das Carameter-
menii er Meﬁmpie/erpﬂrﬁen, Um Eure \S’pie/][ﬂrée zu wiihlen, Rlickt auf eines der Felder
mit der Aufschrift <nicht 56@&. Eure Untertanen und Gebdiude werden nun im Spiel
mit der Farbe des Rechtecks links neben dem gewdhlten Feld markiert Flufﬁe anﬁ/eﬁren
Parameter des Spiels kénnt Ior nar indirekt Einf/mu' nehmen, indem I mittels der
"Senden” - "Funkg'on (s.0.) Eure Wimsche als Nachricht an den Spielleiter weiterleitet
Natirlich kénnt Yhr die "Senden” - Funktion auch dazu benutzen, Euch mit den anderen

26 Mﬁpz‘eﬂsm zu unterhallen.



Nachvicheen: Um eine Nachricht an einen oder mehrere Mﬁ/ﬁieér Zu versen-
den, klickt 9hr ﬂuf das Posthorn divekt rechts unten neben der Bedienleiste, wihlf
in dem donn erscheimenden Fenster per Mausklick den oder die Adressaten an
and’ fx’/z/af die Bofycﬁaﬁ‘ ein, Die nicht argeéreuzfen Mﬁﬁfﬂﬁzr kérmen diese Me/&/m’@
nicht lesen. Ankommende Nachrichten erscheinen wie im Einzeﬁpie/ermoﬂ/w als Per-
ﬂﬂmem‘éo"ﬂen oberhall des Posthorns, Wenn Jhr mff einen der Pe;yamenfe kfickt wird
die enﬁprecﬁemﬁz Nﬂcﬁ;ﬂicﬁfjeﬁﬁ%ef und b kimnt sie lesen, .vcﬁ/ieﬂen odler vernichten,

Allianzen: ie \S’cﬁriﬂm//e divekt unter dem Posthorn dient Euch zum Schmie-

den von Bindnissen, die ﬂ/ﬂ%ﬁryﬁ nur von tempordrer Dauer sind, Seid wur noch

Y selbst und Eure Verbimdeten b’ié@, so miisst Jhr die Allianz aufheben und
die anderen Herrscher auf dem Feld in die Knie zwingen. Um eine Allianz einz»geﬁen,
klickt 9hr auf den Namen des jeweiligen M’zﬂvﬁie/em lj: ure Wup en werden sich von nun
an weigern, den éef;ﬂeﬁ@mﬁm Sﬁie/éz ﬂnzqgreifen. Vhr macht das Bindnis rﬁc@d@@,
indem Yhr den Namen des Bﬁmﬁ/n}ﬁmz‘nm erneut anklickt: Wessen Zrmee Fuch unter
den momentanen Voraussetzungen bei einer eventuellen Be eqnung an vejfen wird und
wessen nicht, seht 9hr an dem Nachsatz " ist freundlich" bzw, " ist feindlich',

TIPPS UND TRICKS
S Um den Gejnﬂr zu hesiegen, miisst Jhr /ea@ﬁ’cﬁ seine sémtlichen Mﬁfdﬂfmﬁpen, La-

jerﬁdmr, Sehulen und Kasernen vernichlen,

% Damit genug Steine fiir den Hous- und Strafenbau zur Verﬁiﬂunﬂ stehen ervichtet
Y am besten ﬂ/eicﬁ zu &)ﬂinn zwei oder mehr Steinbriiche,

S Bildet nicht viel mehr als acht Bauarbeiter aus, da sie sich sonst j@emvi@ behindern,
Auferdem mitssen die ﬁéerf/ﬁﬁyen Bavarbeiter mit Naﬁmmﬂ versorgt werden,

S Wenn die Gﬂﬁz’/ﬁn withrend des \S’pieé‘ unéescﬁd}%’yfin der G@en/ herumstehen, muss
die Flm’éiﬂl/my neuer Geﬁiﬁn jej‘fopfaf werden,

% Gold - und Fiserminen bestimmen Eure militirische Stirke, Versucht. Eure Stadt in
die ﬁjcﬁfunﬂ dieser Bodenschéitze hin auszubauen, H@e@fme Industriestandorte sollten
ein eigenes &ye;ﬂﬁam’ erhalten, damit die Gehilfen nichtso weit laufen missen.

Y Bewegt Eure Mﬁfdrfmﬁ en zur Nahran, J'mz'ffeﬁ/em'otymy in die Néithe eines L’pyew
hauses, So verkirzt Yhr den W(y der Ge ifen,

S Werft ab und zu ein Auge auf Yhre Nﬂﬁmnjymiffe/r'esemen, Nehmen diese stindi
ab, miisst e a&irfgen/ neue Produktionsstitten fiir Brot. Wein oder Warst errichten,

Y Reostollt hei den Wﬂ/%n— und’ Rﬁj’fu@ﬂ'cﬁmim@n immerzummmen/mﬁ'em/e Guiter in

ﬂéicﬁer Mengez. B, sollfts ﬁ'i;y’e/e L’m@wdiyfunﬂ nur ein L’m’;ﬂéoﬂen ﬂeorﬁ/erf werden.

S Sehickt zu Bbyinn des \S’pieéy Eure Tru/)/)en zum Erkunden der 'Mnyeém’y aus, So
kinnt I feindliche Tr'uppenéewrymyen frither ausmachen. 27



INSTALLATION

L’@ your sword and shield to the side, switch on your comﬂufer and start Windows,
Place the DV in the respective drive, "Knights and Merchants" uses the Autostart fa-
cility from Windows, therefore the start menu with several options apfoears aufomaﬁca@,
Please click on the option Install, this starts the installation /mgmm, Follow the on screen
instructions to campﬂefe the installation.

GENERAL GAME DESCRIPTION

At the start o][ the  game, you see the heart of your fown on screen, Your storehouse,
Generally, a left click on a @Z/éﬁry or one of your subjects dlis /ayy information about
that éuﬂZé’nj or frerson in the lower ot of the confm/J anel, Use this fecﬁm’qwe to gain
information about the stores your @nj has made available to  you for the construction of

our settlement. To eﬂ‘aéﬁyﬁyﬂn efficient economy and éri@ your town to fife, you must
fivst order a schoolhouse built. To do this, click the Hammer {yméﬁz/ or foress 1" on your
K@éoam/ (see Short Cuts) to activate bricks window, 9¢ aé’sﬂ/a s all construction orders
m’;yméoﬁ’. ifyou mou:ryaw cursor over a building symbol, a /gcri tion of that 5»{1’/&@9
appears on the lower e Age ofyoum'creen, Click f[j ook symbol (the second in the upfrer
row) and move your cursor around the countryside. On a suitable site (see the section en-
titled "Buiﬂfﬁ'ry Construction Menu"), I c/zcyé to select that site for construction. One of
our lahorers starts to level the land. For your serfs to transport the necessary materials
(six boards and five stones in this example ] to your construction site, you need a road to
the storehouse. To create a road " you must ﬁfg light the road's fosition while  you are in
the activated Building Construction Menu ( op left). Lahorers immwﬁ’afﬂ@ start fo
level the ground where the road is to be built, Each road section needs one stone, which
your /ﬂﬁZrem' must fetch. When the road is finished, serfs ﬁumy to transport ém’ﬂ/ﬂ'ry
materials to the construction site. Then schoolhouse construction can begin,
When the schoolhouse is ﬁ'niyﬁe/, build an inn far fee;énj the civil popuztﬁon. Make sure
you aﬁwgs have emngﬁ wood and stone in your storehouse, The other steps for ej‘fﬂéﬁkﬁi@
a ﬂmcﬁoni@ economy are exp/m’ne/ in the mission fmim’nj hook (Tutorial).

THE MAIN MENV

After the start of the  game the main menu appears offerin you the fo/@wi@ options.
Play Tutovial: Starts the training mode. BeﬁZe - you move info battle, you
should use this option to get vid of your oﬁ/onenfj‘,
Che Shatteved Kingdom: Starts the campaign , The Shattered Kingdom”.
“Lhe Peasants Rebellion: Starts the campaign , The Peasants Rebellion”.

28 Play Single Map: B@im’ a net work, game scenario /[or one ﬁ/ﬂ er,



foad Savegame: Continues an old campaign.

Maultiplayer: Game 6@1’14 /’mﬂ several p/m ers ( Network),

Credits: a list of, /730/7@ who worked i together in the /eu;gofmenf of this pro&/ucf,
Keave Program: Exits the  game and returns to the Windows ﬁéyﬁfoﬁ,

THE MENVS

CONSTRVCTION MENV (. Syméaﬁ Hoammer / 7<ey ")
J \

I this menu you can see the currently available hﬂ'/ﬁéry task,
At the start of the  game on@ afew Zl{fi/aﬁnﬂ options are avai-
lable to you, because some buildings are /e/aenﬁénf on each
other (see the section entitled "&n’/&%nﬂy"], For e;mmp/e, ou
can construct a smwmill only if you alveady have a woo/cuﬁzer's
hut tosu p@ our sawmill with wood, %ﬁen youye/ecfa @ e
0][ éw’ﬂé;ﬂ, ?%e raw materials needed (] for e;mmﬁ/e, ﬁm;er
and stones) are aé’sp/a ed, After "you ﬁlgﬁ@ﬁf a construction
site with a ﬂeﬁﬁcﬁc& the select cifizens, Then connect ' your site
@ road to your storehouse so that building materials can be
L‘mmporfe/ to your construction site, When J'e/eaﬁry a site,
note the blue émeer of your future building, Red crosses on
or within the bovder indicate an unsuitable site, And . a/wayy
watch where you place the building entrance: it must connect
N " toyour road. Fields and' f/ingyamé{an only be placed on fertile
land, s0 check the surrounding area for ﬁro;ﬁfcﬁve ﬁe/&é @ﬁm  You build a }[m'm or vineyard,
However, you can build a 57000'6 on barren ﬂmmw[ Mine construction has Jpﬂcia/}qu'-
rements. When you have selected a ﬂaoa/ mine site, check again to make sure there are
p/en/@ of raw materials on hand, Jron and gold mines are driven into the mountain, whereas
coal mines are p/ace/ directly over the con ﬁ/e/)w'ifs'. 7o remove hi ﬁ/ijﬁfi}y, orto demolish
finished ém’//injs, J'e/ecfan;cﬁ'cé on the upfoer 1i ht X symhbol. You can close the Bm'//inj
Construction Menu whenever 'you want @ rig f~cﬁc@;@ or foressing the ESC Key

DISTRIBUTION OF GOODS (Symbol: Seales / Key '2")
Here you can set your priorifies fomupp@i@ buildings with the four main raw materials:
iron, coal, timber, and ceveal, pro;/ucfs. For example, itis /aoﬁ'ié/e @ unﬁ/ewpm/ucﬁon
of your fi farms to concentrats cereal deliveries to that area, but consider that now you

may not have eno»yﬁ J’Mﬁﬁ/fﬂj' available /[or 'your mills or horse é;ﬂeeﬂ@nj.

STATISTICS (. Syméaﬂ Slide vule / Key '3")
In the statistics you can see the éuiﬂ//i@y cmﬂwn@ available. The number tolls you
how many ﬁnijge/ /am/ucﬁon centers of a ﬁﬂrﬁw/ﬁr kind [ you have,




The ryﬁf colurmm ﬁ/ijﬁ/ﬂyx the number of trained subjects, N
the occupation cormpomﬁ to the éuf/ﬁﬁl’lﬂj' in the same 71/;43, 9
ou don't have enmgﬁ trained persommel available, a message is
pﬁsfa/mye&[ Important for the creation of the economic system is
the namber o[éfmﬂkm' and| ﬁe/ﬁem /7@ attention fﬁm‘yow aﬂu@y
have enmgﬁ worﬁiry J'M@'ecﬁ'. As you ﬂm‘n ﬂame expe;"ience, you

will learn the ofafimum numbers Mquim&[

OPTIONS MENV (Symbol: Feather / Koy '4")
Here you can save and load your game, and | p/ay our favorite

music. In the submenu "Setfings” you can select Autosave, that
means that the game is aufamaﬁmﬁ saved onto the 10th save slot
about every three minutes, Select Fast \S’cm//inj, to double the '\ r
,vcm/ﬂ';zg ypeeﬁ[ The three sliders cﬁanﬂe the cum’or.vpeea[ sound volume, and music volume,

COMMANDS & SHORTCVUTS
Send (Key: S): With this K(ﬁy you can move your troops. After you have

chosen an appropriate area a type of compass appears wit which  you can de-
termine the divection of view ofyam" troofs when f ey have reached their location, 9@00{
do not sef the direction the troops will face the cumﬂen@ set divection.

Hate (Key: H): To bring your troops to a half. use this key. They will sto,
on the spot ﬁ/mf build their fzgamﬁon. ’ s ’

Attack Pressthe A key to attack OPfOJ‘I‘W troops or éui/&é’ryy ﬂé'recz“/y, Note
that the /[ornmﬁon émg' and each soldier Fries to reach his L‘mjgef alone,

KLeft turn, Right tuvn: To cﬁmye the direction  your fmc};fx are faciry use
the arvow yméo& With bow and crosshowmen You can in this way m»yﬁ@
defermine the O@Pd to be attacked.

Stovm Attack: The storm attack can only be made by the Militia, axemen

and swordsmen. This command is ﬁe/pﬁf/ f(;Z aﬁ‘ﬂckinj retreating enemy units

and. ﬂffm@'nﬂ distance ﬁ hitors, Please note that during a storm attack you lose control of
our fmapy and only when all units have compéfeﬁ/ féej attack con  you ﬂiue fmﬂfﬁer orders,

Changing formation: With these two buttons you can alter the arrangement
ofyow troop formations. The new formation is me shown in the middle of the
button, Try to find a facﬁm@ clever formation.

I:I Sepavrate: Here  you can yepamfey the z"moﬁj' into two halves, When you
30 have different types of soldiers in one group ¢.9. Militin and axemen a new




Your fmpﬁnﬂ and commercinl s‘y,vfem revolves around the storehouse,

I:] Combine (Key: V): This command makes it pom’é/e to combine two froops‘.

The troops must be of the same miﬁ'fmﬁy category. Therefore, /ory weafon carriers and

cavaly, or distance @ﬁfem‘ and infﬂnf@ cannot he mixed into one  group.

ﬂ Ondering Food: You must yu/ﬁ/@ our troops with food, in contrast to the

civilians, the soldiers are pﬁ’mc@ yuﬁpﬁe&/ with food, s soon as you have given the order,

your ﬁefem' wi/f;iue each hun ry soldier food out of the storehouse. To (Zeﬁ the routs for
P

your helpers as short as ﬁom’é 2 itis recommended mouinﬂ the fmo/?,v closer to a storehouse.

THE STOREHOVSE

Your fmﬁﬁnﬂ and commercials Jyj‘fem revolves around the storehouse,

Allitems manufactured in  your /am/ucﬁon centers are fmmﬁo;ﬂfe/ fo

this ém’/pﬁnﬂ @ your m@’ecﬁ’. Reserves of gold, weapons and food can

often serve as starting capital for the éuiﬁl/gaﬂ oj[yom" towns In small settlements, one sto-
rehouse is enobgﬁ, ut the [mye;ﬂ "your w’//ayex become, the more advantageous itis to build
Jfaeciﬂﬁze/s'foreﬁowex (for exam;//{é, for storing on@ raw materials for go/]. gj[you click
once on a storehouse with your ﬁgm‘@iry Glass cursor, the contents of the storehouse

are dis /ayep/ on the control har, Each item has its own icon, You can stof deliveries of
items to your storehouse with a simple click on the cormpomﬁry icon, As conﬁ;ﬂmaﬁon a

red arvow in the jcon corner is shown, imﬁmﬁry that from now on  You can have that item

transported away from the storehouse, bu no more deliveries of the item to  your storehouse

will be made, You can reverse this at any time @ /eﬂw/ic@'@ on the ﬁmﬂﬁcu/ﬂr jcon,

THE SCHOOLHOVSE

New workers ave frained in the school house, Each training costs a
chest o]{qo/ﬂ( You must ensure that there is aﬁv@y enou };7 ﬂ(// n

the storehouse to receive new units 9@00/ need several) migfmw unifs

itis recommended that you build several school houses to accelerate

the training forocess. 7¥eepinﬂ the ﬂO/”/ foumﬁ"y close by will ﬁe//z

to accelerate jﬂ/ﬁ[ deliveries, You can p/ﬂce five units onm oceupation group in a queue
who will then be trained as their turn comes, To do this click on the arvow in the hottom
edge of the interface bar for the various occupations Mnfi{you find the one you want appenrs
in the central) picfwe above the arvow butfons and activate the Execute button underneath,
Each click resulls in a further subject of the chosen occupation éehy lnced in the queuc.
The status bar divectly above the queve indicates how ;r advanced the training is for a
pml‘icu/m unit. To the left of this ZM is a butfon for ﬁm/ﬁnﬂ the current training. 9% you
want to cancel the training of one m\é]ecf, click on the cormﬁam@g area of the queue. 31



In advanced stages of the  game you will need mm’n@ ﬁe/ﬁm‘ and vecruits, therefore

the Fl/miﬂﬁ ﬁm’ﬂif/en the arrow symbol’ ;Wyim/ owers. A right click on an arrow

po;’nﬁnﬂ fo the /eﬁ‘ faéejyou back to f%g éeﬂinniry ( Ze//?em' ) a cﬁwéon the caunfer/mm‘
at the end of the occupation list (vecruits),

’_ﬁoobs /\’eeaeb:_% . THE INN

Y Bund  Sousnge 1 Wine!
a_, Brea Sa sage t Wine Your ﬁ,/& must be /zrouié[e/

GGoods Produced: with food. The citizens go to the
None uest house ina@/oenégn@ to
Dnhabitant: Stll their hunger.
None Yt is understandable that the ﬂueyf house must always
Buildings vequived: he well'su /zﬁ'ea/ to avoid the starvation of “His 7&15~

gﬂéﬂ‘% Butcher, Vineyam/ jesty s subjects. Tﬁyuexf house should be builtin the

Retated Buildings: town cenler so each citizen can reach ifc,m’ck/ .
erated Cuomngs: For a remote setflement an ﬂ/ﬁﬁ'ﬁona/jueyf house

None should be buit
Constvuction Costs:
?k ( Wood  x6 L Your soldiers do not go to the guest house, ifyou wish

Bricks  x they supplied with food at their location.
ric 5_{ WW/?/’ 1ed with food at their location,

lv
" Goots e THE QUARRY
l‘ None i

Goods Produced: The woodeutter fells trees for
None the sawmillin the ﬂéeﬁ woods
] of the counf@s’iﬂ@, After he's folled all available trees,
.O::Aahtam!: he turns his attention to reforeyﬁnﬂ, However, i/fyou
Stonemason on@ need to clear the trees to make room for town
Buildings vequived: construction, then you should
None dismantle the woo%uffer s hut
Related Buildings: after the trees have been cut
Watshtower, Roads, down and cleaved. 'T;y fo ﬁm‘
Construction Sites the wood cutter's hut near your
samomill to ensure that the tim-

) CM“W%MZ/ Costs: | beris ﬁroceﬁ'e/ 7m‘cé@ and e}%’eiengy, Deciduous and
; 1 o0d X3 4 evergreen brees are ﬂmﬂe@ for further [processing, but

| Bricks  x2 your woodeutter won'f fouch pﬂﬁm or dead trees.
T =F
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THE WOODCVTTER’'S HVUT

e
Goods Needed:
None

Goods “Produced:

Timber

Ry

Dnhabitant:
Woodeutter

Buildings vequived:

none

Related Buildings:
Saw mill

Construction Costs:

The woodcutter folls trees for the

¥ sawmill in the /eep woods of the

countryside, After he's felled all

available frees, he turns his atfention to ;"eforeyﬁ'@,

However, if you on@ need to clear the trees fo make
room for town construction, then you should dis-
mantle the woodcutfer's hut after the trees have been

cut down and cleared.

‘T&fy fo ﬁm‘ the wood cutfer's hut near your sawmill
fo ensure that the timber is ﬁmceﬂe/ qm’cé@ and e][—
ﬁcien@, Deciduous and evergreen trees are pmﬂe@

| for further pmaeﬁj;;g, but your woodcutter won't

touch paﬁ/m' or dead Trees.

THE SAWMILL

q Wood  x3
(  Bricks x2
B -
=,
Goods Needed:
| Timber
Gjoods Produced:
Wood  x2
Dnhabitane:
Cmﬂﬁem‘er

Buildings vequived:
Woodzutter's hut

Related Buildings:
Wea/)om’ and. Flrmo;y wmﬁxﬁop

Construction Costs:
1 7’(/00/ X4

1 RBricks X3
- = 3

Wood is imﬂorfﬂnf for town

¥ construction. You need a cer-

tain amount of wood for each
and every ém‘/ﬁﬁnﬂ constructed. And the vine lattices
inthe w’neymﬂ/ are manufactured s sa[e@ from wood.

The timber pmceﬂ'e&/ ‘from the felled trees is delivered
to the weapons and arsenaly wor@'ﬁopjz The car/yenfer

saws each tree frunk into two boards,

7'@ o emcfyow sawmill near woods and the wood-

culter's hut And’ i}[you want fo /)rw/uce alot 0}[ we-
ills,

ﬂﬁﬂi’lj‘,yUM }’}6%{ severa / sawmi
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Mithle, Schweinezucht, Pfevdestall  and aﬁu@y build near ﬁrﬁé
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THE VINEYARD

= ==,
Goods Needed:
None

Goods “Produced:
Wine
Onhabitant:
Farmer
Buildings vequived:
None

Related Buildings:
Inn

Construction Costs:
/ Wood x4

1 Rricks  x3
e =

Goods Needed:
None

Gjoods “Produced:
Wheat

Dnhabitant:
Farmer
Buildings vequived:
None

Related Buildings:

Construction Costs:
f Wood x4

I Bricks  x3
L o

T You have to construct a vine-

ymﬂ/ fo fuﬁp@ the inn with
tasty wine forits fastrons.

Construct this building near ferfile ground to enable

the farmer to plant his vines near
r

When the rapes are ripe, the
are /ﬁ‘cée; and preﬂw[ The
wine barrels are then delivered
ﬁﬁrec@ to the inn.

THE FARM

T The farms are the basis of

all your faw/mpp/iey,

The farmer sows and har-

vests the wheat needed @ the mill, the swine farm,
and the stables. Construct ][Mmy as qm’aé@ as poyyi-
ble, because the wheat ' you p/&mf needs time to  grow.

You should construct a farm for [B
each ém’/fﬁnﬂ that needs wheat,

land 50 your farmer can work
L his frele ﬁ/imc@ in front of his :

own 0/007'.




THE MILL

[ -,
Goods Needed:
*i. Wheat T The ﬂmm‘ sails of the windmill
Goods Droduced: turn fée wheels that jmmf the
wheat into flour.
Flour
Dnhabitant: {Fa farm is nearby, delivery of wheat is assured.
Raker / Miller f f % Y ][
3;41[31'”5; ;-eqm'ma; The mcéx of f/om" pm&/ucep/ in the mill are delivered
Farm to the éaée;y where fﬁey are made into fm‘@ bread.

lated Buildings:
Related “Buildings The resident baker doubles as a miller and can be

q Wood x4 . L
LY ( Bricks  x3
o &+
THE BAKERY
= =~

v Goods ?\' eeded: w The flour sacks delivered from
: Four % the mill are pmcem/ into bread

Gjoods Produced: here,
Bread  x2
Onhabitant: The baker, who can also be emﬁ/o ed in the mill,
Raker / Miller bakes two loaves fmm one sack of f/oymﬂ.
Bulla‘n%,;;q“tfea: The loaves are eaten in the inn @ the ﬁmy@ citizens
! or ave taken to soldiers @ fe;ﬂﬁ‘,
Related Buildings:
Inn Make sure you have enmgﬁ bread on hand, other-
Construction Costs: wise, so that there is no threat ofj‘fﬂm/aﬁon.
| ‘ Wood x4 L
I Bricks  x3
B =
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THE SWINE FARM

ol -

Goods Needed:
{_ Wheat

Goods Produced:

?{gy Skins

Dnhabitant:
Animal Breeder

Buildings vequived:

Farm

Related Buildings:

Rutcher, 'fanne@

Construction Costs:

T o éreepﬁnﬂ needs a lof of

wheat.

Each pig must be suffi-
cienf% /[foene/ before the g breeder x/mgﬁfem it

The hutcher ﬂefs‘ the meat. and the fanne;y jef,v the
hide.

The production of leather for armor and ﬁoré for
fee ing the citizens is very imfportant,

Construct the fig farm near a farm to ensure the

; ;{/ﬁzzy/ ; j L yfm@ ﬁ/eﬁ’f/e;y of wheat.
B =
THE BVTCHER
— =,
Goods % (;eaea: T The ﬁeop[e J'm"f love the sau-

Goods Produced:
&my@ey X3
Dnhabitant:
RButcher / Tanner

Buildings vequived:

Swine farm

Related Buildings:

Inn

Construction Costs:

q Wood x4
{ Bricks  x3
- udf

sages pro;/uce&/ here, The
mujﬁe)‘ arevery ﬁ'/ﬁry, which makes them the ideal

0oa.,

#you ensure that your inn gels continual deliveries
0/{%‘%‘6 sausages, your peofle will not 90 ﬁmyty

To make three sausages, the butcher needs one py,
which is bred at the swine farm.

Place  your inn near your butcher to ensure swift de-

L /iue;jy of the meat.
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THE FISHERMAN'S HUT

—
Goods Needed:
None

Goods Produced:
Fish
Onhabitant:
Fishermen
Buildings vequived:
None

Related Buildings:
None

Construction Costs:
q Wood x4

(  Brickk x3
.- wdf

Fish was ﬂ/myy a healthy alfer-
T native, since /ory before the middle

ages.
The ﬁj‘ﬁermﬂn casts his hook into a lake and é;ﬂinﬂy

fresh fish onto the table. The fish that he catches are
érabgﬁf divect to the storehouse,

The fisherman's hut should be p/aceﬁ/ near a lake so
that your m@‘ecz‘s can be served with fresh fish,

Note: this building is on@ availwhle in the campaign
L, The Peasants Rebellion”.

THE TANNERY

P .,

Goods Needed:
Skins
Gjoods Produced:

Loather Roll x 2

Onhabitant:
Butchers / Tanners
Buildings vequived:
Swine farm

Related Buildings:

?(rmmy war@'ﬁaﬂ
Construction Costs:

] Wood x4

| Bricks  x3
. -

s Leather armor /am/ucﬁon is

| necessary for eq»;iﬁ/ainﬂ axe
Z

@ﬁfem‘, howmen, lance carriers, and scouts,

The tannery receives hides from the swine farm and
[rrocesses them into leather.

The butcher, who doubles as tanner, /wo/ucey two
rolls of leather from one /Wjém These rolls are then
delivered to the armory woréxﬁap for further [rroces-

s‘inﬂ,

- The tanmery should be as near as pom’é/e to the ar-
= mory wo;ﬂgﬁofm
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Gjoods Needed:
Wheat

Goods Produced:

Horses

Dnhabitant:
Animal Breeder
Buildings vequived:
Farm

Related Buildings:
Rarvacks

Construction Costs:
'L ] Wood — x6

| Bricks x5
ko wdf

i

THE STABLES

Similar to fig érewﬁnﬂ,

¥ the stables need a huge

amount of wheat to feed
ﬂrowiry horses,

The breeder feeds each hovse about one bale of wheat
untilitis mature and be used @ the mm@, therefore
a farm a farm should be built near the stables to a
continual J'upp/ of wheat. When the horses are

rown fﬁey are i/s‘fmyﬁf to the barracks where ri-
ders are waiting for them,

9@00/ need a lot ofs'coufs' and| ém‘jﬁfj‘, several stables
| are needed | ﬁw the 7uicéej'f raising 0][ horses as [ossi-
" b

THE WEAPONS WORKSHOP

-
Goods Needed:
l_ Wood
Goods “Produced:
| Lance  Hand Axe

Dnhabitant:
Cﬂrﬂenfer
Buildings vequived:
Sawmill
Related Buildings:
Rarvacks
Construction Costs:
E q Wood x4
i BRricks  x3
L

Ry

Bow

—F

T duces f

The weapons workshop pro-
/e) three [ ﬁfﬁﬂﬁum
Zﬁom’: the ﬁan; axe, the
ow, and the lance, It costs
two wooden hoards to make
one of these weapons. To ﬁ;ﬂo/uce large quantities of
weafons, 4 jreaf deal of wood is needed,

To enable the wor@'ﬁaﬁ to Keeﬁ pm&/ucﬁnn ][/owiry,
you need two sawmills,

The carpenter works fo your commands, furning out
the different weapons as you order them. Téej we-

| apons manufﬂcfwe/ here are p/ﬂm%/ in the barracks
to ec,m‘/a the recruits,

The construction 0][ several wa;"évﬁo/.u‘ on@ makes sense i/[yau have a ﬁyﬁ stock 0][ wood,
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Irl_i Wood

S

-

THE ARMORY WORKSHOP

-,

Goods Needed:

Leather Rolls

Goods Produced:

Wooden
Shield

Leather

Armor

Dnhabitant:
C’Mﬂenfer

Buildings vequived:
Sawmill, Tanne@

Related Buildings:
Rarvacks

Construction Costs:

]
|
%

e

Wood x4

Bricks  x3

=

|

L’Eﬂl%b’i" armor &mﬁ[ woo&ﬁm

¥ shields are pm&/m}eaf fo;ﬂ your

soldiers here. One roll of leather

makes one suit 0}[ leather armor,

ﬁmﬁ/ one fiméer éOﬂl"ﬁ/ maﬁey one woo/en Jﬁlﬂ/ﬂ/

You must em'onaﬁ//y order the ﬂoaﬂ@ so that your

cm/aenfer nows what to pm/uce next,

This waréfﬁo/a should be near the barracks, to enable
effective ﬂmﬁpee@ armor ﬁéﬁ‘my, The axe fighters,
lance carriers, howmen, and scouts all neeﬁ/jﬁmfﬁer
armor for their training.

The axe ﬁﬂﬁfﬁm’ and the scouts need the wooden

# shields,

THE COAL MINE

==
Goods Needed:

None

Gjoods Produced:

Coal

Dnhabitant:

Miner

Buildings vequived:

None

Related Buildings:
Mefa/[r,ﬁyy ?Eounpﬁﬂy,

Jron, ’Weﬂﬂam’, Armor Smif@

Construction Costs:

[
I‘—
=

Wood x4
Bricks  x3
el

*
&

A message is ﬁﬁj‘/,'/ﬂyn%[

The production of coal is neces-
sary for many of the éu}'ﬂf/}‘@&
You need a lot of coal for the pro-

duction of gold and steel. The smiths also need coal
for manu acturing their ﬂoaﬁ&

Try to construct several mines as Jpee&ﬁ@ as pom’é[e
to meet the demand for coal.

As a rule of thumb, you
need one mine ][m" ever

building - that requires
coal, / Mepm’ff in one

mine are /ep@fe/, a
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THE IRON MINE

F
Goods Needed: - The J'ﬁﬂﬁ‘y of iron mines are driven
i None | a@eﬁ into the hills to get af the valu-
Goods Produced: able ore, which is then taken fo the
Yron Ore iron ][omm/;y to be made into solid iron for the fro-
Dhabitant: duction of eavy weapons and armor.
Miner When the ivon ore vein is exhausted, dismantle the
Buildings vequived: mine and reconstruct it over a new vein,
None
Related Buildings: When  the vein is ex-
Yron é’mif@ hausted, message is dis-

Construction Costs: f /ﬂy m'/, Jron ?re s m‘jy fo
-t Wood | Vﬂé}ijZﬂ, éeny bluish in
:’k | 2 ?0@ x5 L color in the red rocé 0][
- neks X2 = the hilll

B
DIE GOLD MINE
= -
Goods Needed: . The trainin ofnewyerﬁ' ij'ﬁ'nﬂnceﬁ/
N None T ﬂo/&[ chests. Gold also ays for
the recruitment of new soldiers. The
2) duced:
Goo ;}:fgf :ae ﬂof/ mi};; extracts the ﬂo/&/ ore out of hillsides contai-
. ning qoid veins,
Dnhabitant:
Miners

To manufacture ﬂo/pf chests you need the mefﬂffmyy
Buildings vequived: J'ﬁop, which should be constructed near your mine.

None
Related Buildings: Flﬁ‘em time, the vein will
Mefa//myy \s’ﬁo/, he exﬁﬂw'feﬁ/, 50 you

must  dismantle  your

Construction Costs: . )
mine and construct it

E | ;U?Z‘[ X3 jL again on the site of a new
-;_' el X2 & ﬂof/ vein.
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THE IRON SMITHY

-~ ==,
Goods Needed:
9ron Ore Coal

Goods Produced:

Jron

Dnhabitant:

Mefﬂ//myﬁ'f
Buildings vequived:
Yron mines, Cole mines

Related Buildings:

To obtain iron, the fomm@
¥ worker smelts iron ore at very

| ﬁiﬂﬁ fem/aemfmﬂes,

You can imagine, this consumes a lot of coal!
Construct foundries near iron and conl mines, to en-

able effective and fast /e/i«/e;y of the raw materials,

The fim}'ﬁe/ /wo/ucf is used in the weafons work-
sﬁo/a.v and armory for manuﬁwfwinﬂ ﬁ/ﬂnﬂemw’
weapons. Construct several foundries on@ ifyou have

meam \37’”#@' Armor 31’"”@ eno&gﬁ iron ove and coal J'uﬁﬁﬁejz

| -
1L

Construction Costs:
Wood x4
 Bricks  x3

& ¥

l This ém’/%’ry is vital for the pm/ucﬁon of ﬁem/y and

f/a@emw Wb’ﬂﬁm’lj’ Of war.

THE METALLVRGY SHOP

Fray
Goods Needed:
Gold Ore Caol

Gjoods Produced:
Gold Chests

Onhabitant:
Mﬂfﬂ//u@iyf

Buildings vequived:
Gold Mine, Coal Mine

Related Buildings:

Schoolhouse
Construction Costs:
Wood x4
i Rricks  x3
b o

Here, the raw ﬂofp/ from the mine is
T ﬁroceﬂ'e&/info ﬂof/ chests, %’inﬂ coal,
the foum@ worker smelfs the ore,

The rem/ﬁry old chests are then
taken to the J‘cﬁia/ﬁame, where fﬁ@ are wsed to fay
for the training of serfs, laborers, and recruits,

You should a/wayy have enmgﬁ ﬂo/ﬁ/ on hand to
train the peo/y/e  you need,

And, of course, a/wayy have enob{gﬁ coal mines to

guarantee the J'M/?fr(y of coal.
|
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THE WEAPONS SMITHY

= -,
Goods Needed: - The soldiers'’ most powerﬂf/
FT " Jron Coal L weapons are  manufactared
Goods Produced: here. Only coal and ivon are

Dike  Crosshow  Sword used in the pm/ucﬁon rocess,
uhabitant: soitisa litte ﬁﬁﬁ[erem‘ rom the weapons woréxﬁo/a,
Smith Tﬁe weﬁfom' wﬁicﬁ are /wo/uce/ ﬁere /e/zemﬁ' on
Buildings vequired: you wishes, Tﬁey must be ordered @ you. Swords,
Iron Mine, Coal Wine ﬁiﬁex, and crosshows are then taken J'fm@ﬁf fo the
Related Buildings: barracks, to be distributed . among the recruits,

Rarracks

Construction Costs:

Vk P Wood x4

. ®  Bricks  x3
%

9 ﬁom’é/e, construct the iron foundry, conl mine, and
I bareacks near to each ofher, This é’%/ﬁ/ﬂ?ﬂ s vital fo;"
“ weapons ﬁm/ucﬁon, 50 make sure it's well ﬁmfecfeﬁ/

= fmm enemy attacks at all fimes,

THE ARMOR SMITHY

[ =
Goods Needed: You can order heavy armor
ﬂ' Iron Coal T and shields here. 7%0 smith

. onlh /)mﬁ/ucey what you
Gjoods “Produced: orﬁg /

Skl ool Shinldl r. He needs coal and iron
Stal Amor - Stel S for the manufactare of ﬁem@ armor. Construct this

Dhnhabitant: building near a coal mine to ensure J'fea@ J'u/)f)@
Smith of coaf}zor your smith,

Buildings vequired:

Jron é’mif@, Coal Mine The barracks should also be /)/ace/ close at hand, en-

Related Buildings: aéﬁry qmck ﬁéﬁwq of the armor to the waiting re-

Barracks cruits
C"""""“i":[ Coses: When you order different sorts of armor, Your smith
K ;UM@ X4 L fimishes one sort first, then starts on the next.
ricks  x3
= =
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THE VEHICLE WORKSHOP

.
I*i' |- WZ:;% N“h;;,an T I this wm%;‘ﬁo/? the heavy machi-
nes of war are produced. Iron and
Goods Produced: ol uve eedded in the Production
Cm‘ﬂpuﬂ‘ Ballista
Duhabitant: The Jron Smif@ should e ﬁfﬂceﬂ/ near @ to qua-
Carpenter rantee a fast J'u/:/ﬂ@ of material,
’Bml;mg} w;zmreb: This ém‘/ﬂﬁnﬂ should also be pmfecfeﬁ/ from enemy
ron Smithy attack
Related Buildings:
None Note: this building is on@ availwhle in the campaign
Construction Costs: + The Peasants Rebellion”.
‘k | Wood x5 L
- Rricks  x2
b o #
THE BARRACKS
Ll =,
Goods Needed: The barracks is the cenfer
T All weafrons and armor T of all your miﬁ‘fmﬂ acti-
Goods Produced: vity. The recruits who
None have finished their trai-
Nhabitant: ning in the schoolhouse
nha ‘fﬂ”t' 40 divectly to the bar-
Recruit racks, where fﬁ@ egw’/)peﬁ/
Buildings requived: with weapons, armor, and horses.

Weﬂpom' é’mif@, Armor J’mif@
Stables, }’(rmmy wor@'ﬁoﬁ, ﬂeﬁenﬁﬁ'nﬂ on what weafom and armor you havein
Weapons Waréxﬁop store, you can put together different kinds of units,
Related Buildings:

None g Flﬁu@y éee/; an eye on your barvacks, to protect
them from enemy attacks. 9¢'s better to have the
Construction Costs: )

| smiths and workshops near your barracks to J/Jew/

!
m Wood 16 o up deliveries of mucgineepé/ armor and weapons.
Rricks  x6

-

B
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THE WATCHTOWER

- -
Goods Needed: o Construct as many watchtowers as
H Rricks | pom’é/e. ‘Tﬁey /mz‘ecf Your fown
Goods Produced: from attack, The tower is filled with
Nowe stones that a vecruit hurls down on
the enemy.
Dunhabitant:
Recruit Try to place these fowers near fo each other, because

Buildings vequived:

(Zum'@

Related Buildings:

None

Construction Costs:

K ] Wood  x3
; I Bricks  x2
5

the recruit has to eat at the inn now and then, ﬁmw’ry
the watchtower unattended,

But watch the enemy howmen! Tﬁey can é/mmye
your tower easily with their arrows, without éeinﬂ

: emfﬂnﬂemf themselves,

i

THE TOWN HALL

\YZ fﬁafyom' fown is M/eqmz‘e@ ﬂmfecfe&/ from m‘facé}you should
o .

= build a town ha
Goods Needed:
I.‘ Gold T Your Mﬁ/am‘@e is that
Gjoods Produced: units, trained in the town
None hall 0n‘/y cost a certain amount 0]{70// but are avai-
Duhabitant: lnble to you immediately,
None The fo/ﬁ?wiry units can be trained in the town hal.
N Rehel
7ZelatebN 3:ulbmgs. Xfiliin
Constvuction Costs: 3 MZe e
& " Wood 16 | V@a on
{ Bricks x5 “ Warrior/Rarbarian
ko =
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ABOVT THE KING'S SVBJECTS

A horde of industrious sevhs &ﬁ;ﬁwm’yomﬂ finished pm;/ucfx to the corvect buil-
dings. 9f have too many jmﬂé or products in your ﬁm/ucﬁon centers, order the
J‘C/OOﬁmﬂfer to instruct more serfs, But to enable the serfs to perform their tasks
7m’cﬁ@ and eﬁ?cienf@, ﬂ/wqyy connect your individual | ém‘/ﬁg@f with roads,

The Labovers construct your roads and éw’//inﬂjz They also construct your
comﬁ‘e/&/y and uin@ﬂm@. The more /ﬂéoremyou ﬁﬂue, fﬁZ qm'cker yow fown is

constructed,

No houses or streets can be built without bricks, The stonemasons hew /mye
stones from the quarry and| [rocess them into ém’/;/inﬂ materials needed for house

and road construction.

The woodcutters mpﬁ@ the sawmill with wood. They are also re;f'omiéﬂe for
;ﬂeﬁmﬁrg in the areas where all frees have been fe/ﬁz;

Your most versatile servants are the carpenteys, Tﬁ;y not an@ mnnufmfure
e

fimber, but also work in the weafons woréj’ﬁoﬁ and t armory worévﬁop.

The farmes p/ﬂm‘ and harvest the corn and take care of the w’n@ﬂm(

The bakevs work in the éﬂée;y and the windmill. Their valuable work ﬁe/py
feed the ﬁo/?u/ﬂﬁon.

The animal breeders work on the g farm and in the stables. Tﬁey feed your
[igs and horses with corn until the [rigs are ;ﬂea@ for y/mgﬁfer and the ﬁgﬂw
are mm@ for your cm/a@,

The butchers work in two locations: the fannery and [ 0][ course) the hutcher
s'ﬁop, Tﬁey mpp@ you with leather ﬂna/mm@ejc

The bishevmen casts his line into the lnke and J'u/?/}/ieyyow J'M@'ecfx with fish.
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The metalluvgises are found in the mefﬂ//my J'ﬁoﬁ and the ivon ,vmif@,
Tﬁey mﬁp@ you with jo/é[ andsteel, but on@ j fﬁ@ have enmgﬁ raw ma-
— torial on hand for their smelfers.

The blacksmiths manufactare all [ your ﬁem{y weapons and armor, using lot
7 of coalin the [rocess.

The mines are mﬁom’iﬁ/e for J'up/o@inﬂ You with raw ﬂo/&[, iron ore, and coal.

The raw recvuits come out o}[ the bareacks as brave soldiers, rem{y to p;ﬂafecf
your Kin dom... But it's the recruits who have the often horing job of manning
the wafcﬁ?owem‘ and| ﬁmﬂﬁ'ry stones down upon the enemy yﬁgu%ﬁgy f;:y asneak

attack, In case of imminent war, try fo build a lof of schoolhouses to train recruits

THE TROOPS

The infantry, i.e. Militia, Axe fighters and Swordsmen, can be ﬁ/ﬂﬁ/oyeﬁ/ against all
enemy anits, Their specia@ is the "Storm Attack” and can on@ be carried out @ these
fmaﬂy, who, @ these fm‘f attacks run at i{qﬁ Jpee/ fowards the enemy o ﬂef info battle
c/uicé‘/y Also attacks @m’m’f bowmen and crosshow men do not cause many casualties as
the storming soldiers ave much harder to hit. The infantry can also [rotect the mmﬁ"y
from enemy lancers and save the viders from @61‘1’@ at C;Zw quarters,

Attack: 35% The Militia is the weakest unit under the inﬂzm‘@ units
Armor: 0% and should on@ be used for the most urgent defense situn-
ﬁeqm’m: tions or @ an extreme excess ofﬂo/f[

Attack:  25% The Axe Fightevs need leather armor a wooden shield
Armor:  50% and a battle axe. He can be created m/&/iﬁona@ fo the
Reqm‘rey: \ Swordsman who needs cgmpéfe@ ;ﬁ'ﬁ[erenf ecim'pmem‘,

Attack:  55% The Swovdsman is created with the ﬁe?) of steel armor,
Armor:  70% a steel shield and a sword,
Reqm’m’: ‘

- Attack:  35%  The cm/aﬁﬂy is the fastest unit in the field and is therefore
Armor: 50% jreaf for s'cauﬁ@ ﬁ?r@y ﬂnﬁ/mrpriye attacks L’ory#ﬂnﬂe
| Requiﬂ%/ eqm’p. ; enem ﬁjﬁfem con be reached im’cﬁ@ @ these scoués and
' |

46 knights, and fﬁ@ do not usua Iy have foo many casualfies



Abtnck;  55%

Armor:  70%
“ Rﬁqm‘rea/ e‘qm'ﬁ.:

S—

Attack: 25%
Armor:  50%
ﬂﬁﬂcé@ﬂiml‘
Cm/ﬂ@: +557%
Rez,uim’:

Attack: 354
Armor:  70%
Flfz‘ﬂc&@ﬂimf
Cm/ﬂ@: +80%
’Rﬂquim’:

Attack: 354
Armor:  50%
?Q,equirey:

Abtack:  100%
Armor: 707
Requirey: »

among themselves, Scouts need a battle axe, leather armor and a wooden shield

A sword, steel armor and a steel shield are required for the
creation of knighes. Both units of course need horses.

The Lanceys are the ultimate /profecﬁon @aimz‘ enemy ca-
ua@, because fﬁey can qm’cé ly unsaddle enemy riders with
their /onﬂ lances. Lancers are eqm’pﬁe;f with leather armor
and a lance,

The pike cavvievs have steel armor and a pi&e, Because
they cannot Keep up with the cm/a@ fﬁf:’y are moy@ used far
Me ense ﬁurpwwz Su/ﬁﬂmﬂf ojfyomﬂ own cmm@ aqgainst enemy
riders is the on@ way to use them ][01” an ﬂﬁ‘mkj,

Your /onjq“an e weafons are the most impom‘anf tactical
element in ém‘ﬁz Bowmen and crosshowmen can attack the
enemy from a safe distance without suffering casualties them-
selves. But don't let them jef involved in %ﬂ hand-to-hand
stuff as fﬁﬂy have no armor of their own. Protect them with
other troops. The equipment needed for a bowman is a how
and leather armor. A crosshow and steel armor are needed
for a crossbowman,

TRAINING IN THE TOWNHALL
only available in the campaign" The Peasants Rebellion"

Attack: 25%
Armor:  257%
Flfz‘ﬂc&@ﬂimf
Cm/ﬂ@: +60%
’Rﬂquim’: 1x

Attack: 354
Armor: 0%
%quim’: 2x

Rebels are goo pmfecﬁon @ﬂim’f the enem cm/ﬂ@. With
no more than a /)ifcﬁ fork fﬁey can unsaddle a vider very
z;uic@/y, A rebel costs one chest ofjo/p[

The Militiais the weakest unit under the inﬁmﬁy units and
should on@ be used for the most urgent defense situations or

@ an extreme excess of jo/ﬁ[ 7‘mim’ry the Militia costs two

cases 0]{90[&[
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Attack: 35

y The &im’m with his mfﬂﬁu[f is well suited to Zgﬁﬁ@ at a

distance, Because this type of troop has no defense other

Armor: - 25% troops should be used to [rotect them, The sevh costs two

Attack:  40%
Armor:  25%
ﬁeqm’;ﬂey: 3X

Attack: 75%
Armor:  50%
ﬁeqm’;ﬂey: 5x

Rﬂc; uires: 2 X

cases 0]{90/%(

The Vagabonds are a very fast unit and is perfecz‘ for re-
connaissance an/xurpm’;’e attacks, He is armed with a battle
axe and costs three cases o}[ﬂo/é[

The W arviovs are the strongest unit in the game, With
his 6y battle axe he fights ﬁemim@ against the enemy in-
fantry. But bewarel When the opfrosing howmen and
cwm%wmen are éeiry ﬁ/@ﬁ@ymf

Attack:  3x50% The Cafyu/f and the Ballista have a very /o;gg range and

Armor:  257%

are therefore well suited fo distance ﬁﬂﬁﬁry The Cata;mlt

con throw very /mye stones over a greal distance or behind

Attack:  100% ene;/wj walls, The Ballista is deployed in the battle field
Armor: 255  andis also used as a fortification an siege engine.

BATTLE TACTICS

The infantry is the mainstay of every army. The militia, axe fyﬁfem' and'swordsmen

are all, a/ep/o able ﬁgﬂim’f enemy units, The Storm attack is
worth speciﬂ/ mention as it con on@ be done @ this unit. At
our command, these soldiers run toward the enemy at ﬁyﬁ
Jr}%’ﬁ/ to mix themselves in hattle, This tactic is ejpeciﬂ@ useful
aqainst enemy howmen and crosshow /)w'iﬁom'.
gemm’e o][ fﬁZir ﬁyﬁ Jpee/ their casualfies are kept to a mini-
mum. Your foot soldiers also fulfill other tasks. 71 ey can shield
your cmm/ry aqainst attacks fmm enemy lancers and | profecf
your distance yﬁfem;
A militia man is c,m‘cﬁ/ ready for battle, you an@ need to ﬂiue
a recruit a battleaxe, guf éZU'e consider that a militiaman is
overthrown jm'f as qm‘cké and the ﬂo/p/ for his fmim‘ry will
have been wasted, yet in times of urgency, or b /mye stores of
old it still makes sense to recruit militia men wgo are very use-
ful in battle against defenseless enemy distance @ﬁfem’ Axe
ﬁ'jﬁfﬂm‘ and swordsmen can be recraited inde e;m@n@ from
each other as fﬁ@ are differenth ﬂrme/




The best profecfion ﬁym’m’f enemy riders ave the lancers and /ﬁke carriers, who have an
enormous Mﬁ/ﬂm‘@e in battle with their /onﬂ weapons. Correct ﬁ/ﬂcemenf of the lon
wmﬁon carriers is a itte tricky as fﬁey are not as 7m’cé as the mounted oﬁpoﬂﬁon who
can manewver much faster. \S%youf/ ‘your @@ﬁfx be successful T\
n ﬁo[;ﬁrg Mﬁ the enemy mm@, Your loncers and piée carviers
can follow. Suﬁﬁom‘ from distance @ﬁfem’ is /ouél‘/@xx@ an im-
ortant tactical element. Your howmen and crosshowmen can
cause ﬁ@ﬁ losses among enemy fmoﬁj' fmm a mﬁ distance,
As ﬂﬁﬂem@ mentioned, the distance ﬁ'jﬁfem are notable to pro-
toct themselves af close quarters and must therefore be rotfcfe/
by other units, Fast advances into battle, J'urpm}'e mfﬂc@' be- N e
/;Zw/ enemy lines and recconasance missions are the tasks best suited to your riders, Faster
than your foof soldiers, you can redivect your cm/ﬂ/ry in battle to pmfecz‘ your own lines
or to cleft enemy formations, S\
Because this unit uses the most raw materials, do not hesitate
to order a fast retreat if they should not be successful in a mis-
sion, Now that you know fZﬂ strengths and weaknesses O@OW
soldiers it is time to think about their most fm/omé/e de /oy~
ment, 9fyomﬂ troofs ave not sent into battle in the corvect formation, or too far away then
the enemy will be trivmphant. Although 9 have aﬁﬂem@ men- S \_
tioned it 9 must pyﬂin myen@ stress that your bowmen and
crosshowmen be pmfecfe/ from enemy contact, Tﬁ@ cannot
shoot into close combat ﬁ’ﬂﬁﬁry without endon. ering their own
compades, Even if itis not the most ﬁonoumé/j way {o do battle
an attack fmm behind the enemy is exfreme@ eﬁ[ecﬁue, The
proéﬂéiﬁ@ of a hit 7uﬂ/¢uﬁé}, which means that the enemy ™ r
ﬁ/)mcﬁm@ rmpmfecfm( In the exﬂmf)ﬂe  ou can see that the situation for the red soldiers
ves not look good because his units are much weaker than the oppw'ifion, Tﬁm@ﬁ a
storm attack in the back of the blue lines the fage turns uickly and the red troops are
victorious. 9f the red forces were not so well positioned . mw/Zouﬂ/]yon@ attack from one di-
rection, fﬁey would be massacred @ the blue froopy, 9 would also like to mention once
more that it makes no sense sending riders @m’m’f enemy lancers, The cmm/ry is fm'f

enmgﬁ fo éeep out of their way an that is exac@ what you should command,
PLAYING SINGLE MISSIONS

In fﬁiyjame mode  you can train hefore  you send [ your noble worriers into battle. choose
one of the desired missions from the seven and then start the game: Across the Desert, In

a Sz‘mrye Land, Snow and Sand, Land of Quick River, Black Gold, Mountain

Walls, and Realm of the Darkness, 49




THE MVLTIPLAYER GAME

In this mode, you can feyfyoum‘frergfﬁ against up fo five other mﬁry barons, Whoever
manages to Mﬁer@ /ej'fmy all enemy armies, towns, and w’//ﬂjey wins the  game.

Creating a new game round: Choose foer mouse, out of the top window the connection
type and then click on "Creats  game.” You will be asked for the names of /)/ﬂyem in the

ame and then taken to the menu with the  game pammefem’. Zbﬂame leader you alone
have the riﬂﬁf to set all fmmeworﬁs and conditions for the  game. You should ejin with
the choice of your game color. Click on one of the areas marked "Not Gccupieﬁ[ " Your
yu@'ccz‘y mw/im’/ i@s’ will be shown with a colored recfmyé, éﬁ‘, next fo the chosen, mar-
ked avea, Further informaﬁon  you will on the next screen.

"Possessions: Here, you can set various Start Options.

Nofﬁir\)g: Each ﬁfﬂyer starts with a storehouse and a few serfs and laborers,
Trouﬂ.\‘: Each ﬁfﬂ er veceives some additional troops for the defense of their town.
Troofu‘ and’ BuiﬁZ}y.v: Your town aﬁﬂem@ has some 6ui/&/inﬂj’.

Startposition: Here you can determine the distribution of, p/ﬂ ers’ positions.
Sequence: The poyiﬁom', &/e/aemﬁiy on the p/ﬂyem' color, are /mf on their locations on the

ma
Rﬂéﬂ/wm: The /.'os‘iﬁom' are distributed mm/om@.

/Messages: This window ﬁﬁ’sﬁ/ayy all messages that p/@em’ excﬁmtge with one another
@ using the Send function.

Send: Here, use your keyhoard to send messages to opfrosing /)/ayem Pressing Enter
ﬁﬁjﬁ/ﬂ s the messaqes in the Messages window. This function is e/;ﬁeciﬂ@ useful er agre-
einﬂ %ﬁrﬂﬁan/ on fﬁinﬂy such as gow much raw material should be m’eﬁ[ on which map
the  game should be p/ﬂye/, and'so on.

Description: This ﬁﬁkﬁ/ﬂyy the maximum number of, ﬁ/ﬂyﬂm‘, the size of the map, and
the type of scenario (construction or battle) selected.

Scenavios: This is where you select the mu/ﬁﬁ/m er maf) on which the - game will be
p/ayeo{ You can get informafion about the map m the ﬂeym'ﬁﬁon window. You can also
use this window %01” muﬁ‘ip/a er games aﬁﬂea@ saved, . Just select the saved game in the
Scenario window and Jﬁyfribyufe the players to their o@ina/ pox‘iﬁomz The saved game
situations are then transmitted fo the different PCs, This can take a litte tme, de (mﬁﬁ}’lﬂ
on the perfmﬂmance of the conmection selected, When all, p/a ers are WM@ and the fpara~
meters have been selected, the  game leader clicks Start, and the  game éeﬂim.

Messages: Tosend a message to one or more p/aym click on the fost horn
hotfom ryﬁf next to the control pﬂme[ then select in the window the address or
50 addrvesses desived and then type your message. The message is sent when you




fress the "Enter” Key ?/ﬂyem' not selected in the window do not receive the message. In-
cominﬂ messages are shown in the roll of archment. When you click on a pmﬂcﬁmenf
you open the message, you can then read, close or ﬁ/ﬂffi"oy it

Alliances: The scroll under the fost horn enables you fo ][0{'76’ temporary allf-
ances, f on@ you ”””270“’” allies arve left in the anmul the alliances and then try to

defeat the remaining barons or rulers in battle, There can be on@ one winner!

7o fo@e an alliance with pmﬂficu/ﬂr ﬂ/a er, click on his/her name. From that poim‘
on, your L‘mopy will not attack that ﬁ/ﬂyer i fmopy. To annul the alliance, click ézgm'n on
your ﬂ@ 's name. When you confronf other armies, you can eaﬁ@ tell which ones will or
won't altack you (under current conditions at the "is /[riem@ " oris hostile" message,

HOTLINE & SVUPPORT

Bevor Sie bei unserem technischen \S’uﬁﬁorf
anrufen, @en Sie sich bitte fo{gemfe Details
zu Yhrer Hardware zurecht:
& Welzhes ﬁeﬁﬂieéﬂ\yyfem nutzen Sie?
& Was ﬁ'ir einen Prozessor besitzen Sie und
mit wie viel RAM ist Yhr Rechner aus-
estattet?
& Welche DivectX Version ist ﬂuf Yhrem
Rechner installiert?
S Was ﬂ'f'r eine Gmﬁ‘&aﬁe und Sound-
karte ist in Yhrem Rechner eingebaut?
& Was ﬂ't’r eine Treiberversion der Gmﬁ'@
bzw. Soundkarte benutzen Sie?
Um 06{90 9nﬂ7;ﬂmaﬁ0nen zu evhalfen, mﬂn
Sie das DivectX ﬁi&ynw'e rogramm ﬂuf
K licken Sie auf Start=Austihren und geben
Sie OXDIAG ein. Klicken Sie ﬂufz "Alle

7nﬁrmaﬁanen Jfaeicﬁem "

ﬂefom contacting our fecﬁm’m/mﬁpoﬂ‘, have
the ﬁ/ﬂ?wﬁ@ ingtﬂmgfion on your hardware
{yj'fem rem@ at hand.
L Wﬁﬂfopemﬁnj {yyfem are you using?
& What [rocessor do you have and ﬁZw
much RAM does your PC have?
Which version of DirectX is installed on
L > your comﬁufer?
Which ﬂmpﬁic card and sound card
& des your comﬂm‘er have?
Which driver version do you have [/ar
S your ﬂmﬂﬁic card and sound card?
9 you don't have the abhove infarmafian
@m@, you can use the DirectX dingnostics
rogram. Click on Start - Run an; ¢ in
DXDIAG, Click on "Save all inﬁrmaﬁan "
ﬁ@au send us an email, attach the file (com-
prem;/, of course) ﬂxﬂi@. it
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LIMITED WARRANTY

970rfanf - pém read this lizence agreement mmﬁl@.

This End-User Licence ﬂﬂreement‘ C'EULA") isa @a[ agreement between you and Toﬁ?’Uare Interactive AG
( "ZJ/’WM} “or "we") for the compuer game software yfafe/iéow, which inclucles compuer software and associated
medlia, materials and other documentation z‘aﬂefﬁer with any M/W/ﬂfﬂj’ to the oriﬂinﬂ/ﬂamwaﬂwme which is pmw/e/ to
you [ “Software Product”). Copyright and other infellectunl froperty s and treaties forotect this Software Product
The Sofbuare Productis ﬁceme/,aofyo/ﬁ[ You only own the media on which the Sofbuare Product is recorded, TopWare
and/or its fcensors shall at all fimes retain ownem’ﬁ?ﬁ of the Software Product as recorded on the media and amué{]’eqmnf

copes r@m/feﬂ' of form.

. Top Ware warrants to the W{gi}m/ pwcﬁm'er of this Sofbuare Product that the /Jﬁ sical medium on which the Software
Product is vecorded will under normal use and condiions be free from material /Zfecﬁ' in materials and workmanshi
fora period of ninefy (90) days from the date of purcﬁm'e, The entire ﬁﬂé}'/@ of TopWare undler this limited. warranty
will be, at Top Ware's sole opfion, either () to return of the ﬁurcﬁme frice /Mfﬁ/; or (h) ts repuir or fo 7'7//106 free of
cﬁmjﬁﬂ the Software Product that does nof meet this fmited warranty pmm’/e/ [ you return it in its origina condition to
the foint of, ﬁurcﬁme with a copy of your receipt.

2. The Limited Warranty in section 1. ahove is void if faiture of the Software Product has resulted from accident, abuse
or misap| fication. Any rep [ t Sofbware Product will be warranted for the remainder of the ariﬂina/ warranty
ﬁm’a/ or thirty (30) /ﬂyx, whichever is /aryer.

3. The limite warranfy in this pamﬂm/yﬁ does not affect your statutory riﬂﬁfx which may vary from state/jurisdiction
to state/uvisdction.

4 d’u@i@f to the imited warranfy ahove, this Software Product is ﬁrow’/eﬂ/ “ns is" and without warranty of any kind,
To the maximum extent permitted| @ ﬂppﬁmék low, Tafy’}'(/ara and its fcensors disclaims all other reresentations, war-
ranties, conditions or other terms, either express or imﬁﬁ'f% including, but not fmited fo im/yﬁeﬁ/ warranties and/or con-
ditions of mercﬁanfaéi@ and fitness for a parﬁcu/ar furfose, wit myﬂﬂ/ to the Software Product and each and every
fart thereof. Wfifﬁauffw:cjwﬁce to the ﬂenerﬂﬁ@ of the ﬁr{goinj, 7'0/774//1% does ot warvant that the Software Product
is grrorfree,

5.9n addition, to the maximum extent pewnifl‘w/ @ 7/1 licable law:

(4] in no event shall Top Ware or its ficensors be fiable gr any ﬁ/ﬂmﬂﬂﬂ' whatsoever [incﬁmﬁnﬂ, but not limited to, divect,
indrect, or comequenﬁﬂ/ damages for pm’ona/ }n/my, loss of proﬁ’ff, business inferrupion, loss of information, or an
/wcum'ﬂ% foss) arising out of fZ ity fo use this Software Product, even ifTapWare has been M/{/ixeﬁ/;zl
the fossi i@ of such /amqgey,

(b)in any ease, the maimum agqreqate /iaéi@ of TopWare and s lizensors undler or in velation to this EULA or
the use or ﬂffemﬁfe/ use of this Software Product shall be fmited to the amount Mﬂm@ pm’/é you for the Software
Product Nofﬁinﬁ in the terms above shall limit Top Ware's ﬂ'ﬂéi/@ o you in neﬂ/fﬁmw for /Zn‘ﬁ or perﬂmﬂ/ injuary.
'Tap(}'{/me uarantess to the ar{'gina/ ﬂm’cﬁmﬂr of this computer software [ymﬂ/ucf that the disc J'uppﬁﬂ/ with this /ymﬁ/g/!cf
shall) nm‘MZw any ;é}%uﬁ‘/umhﬂ anormal use ﬁerio;/ of ninety (90) days from the inoiced date n{'pmﬁm, in'the first
instance ﬁ/m’e return the ﬁm@ /aro/ucf tothe foint o, furchaser fogether with  your valid receip. 9 for amy reason this

is nafpom’é/e, (anditis within 90 days of the pmﬁm date), then the fmf@ camﬂﬂch&w/ cartridges should be returned
fo %/aWMe ot the below addvess, a/ary with a dates I'EL‘Eiﬁf, location 0][ ﬂwcﬁm'ﬂ, a statement Afcriﬁiry the ﬁm/f, and
all oriﬂina[ /mcéajiry,
Addvess for Returns:

Ta/)’%/ﬂre Interactive AG * Otto Str. 3" 76275 FEtthingen, Karlspuhe * C}ermany

Lost, stolen or ﬁ/amaﬂeﬁ/ dises or storage deviees cammot he re/a/acev[ 53

e use af or inabil;
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