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INSTALLATION

r L’ejf Schwert und Schild beiseite, sehaltet Euren Computer ein und startet Windows,
¥ Legt anschliefiend die DV in das dafir uafjgeyeﬁene Lguﬁue;ﬂé "Knights and Mer-
:"5"-" cﬁZnﬁ' " putzt die Autostart-TFunktion von Windows, d. h. nach dem T:inlgigen der DVO-
L Rom erscheint automatisch ein Startmenii mit mehreren 'Mm‘er/mn&fen, Klickt hitte

 auf die Schaltfliche "Installieren’. Dies startet das 9m'fﬂ/é:ﬁ0mﬁmjmmm. ﬂeﬁ@f an-
sehliefend die weiteren ﬂi/&/ycﬁz'mwanweifu@en,

ALLGEMEINER SPIELABLAVF

E ZuBeginn des S/?ie[%' seht 9hr das Herz Eurer Stadf vor Euch - das L’ﬁye;ﬂﬁmmz
- Grundsitzlich gilt. dass e mit einem L’in@'éﬁ'céﬂuf ein Gebdude oder einen Eurer Un-
4 ®rianen weitere Qnﬁrmpzﬁonen ﬂémﬂ’n kénnt, die dann im unteren Teil der Bedienungs-
L Leiste erscheinen. Auf diese Weise konnt Jhr zum beim ﬂeiy/yie/ den Vorvatshestand aller
b Waren im Mjerﬁmm’ betrachten, welche Euch Euer Konig zum Aufhau einer Siep//m/y
e zur Verﬂt"ﬂunj estellt hat. Um nun ein funktionierendes %/irﬁ'cﬁﬂﬂs,yyfem aufzubaven
' und Eure Stadft zum Leben zu erwecken, miisst Ihr erst einmal einen Bavauftraq fiir
b “ein Schulhaus erteilen. Dazu misst Yor mit einem ﬁin@kﬁcéﬂuf das "Wmmmemyméa/’ :
g oder einem Druck ﬂM][ die Taste "t" das Baumenit akfivieren, Nun erscheint ein’ Uber-
L sichtsfenster, in dem Yhr alle durch eine stellvertretende Zeicﬁnmy dargestellten, verfig-
L baren Bamuﬁ‘r@e seht, Wenn 9hr mit dem Mauszeiger diber ein Geﬁgu/esyméa/ faﬁif,
L orscheint am unteren Rildschirmeand des ) ieé[em'fem' die 83231’05%@ ﬁ[%jewei@en
& eliiudes. Klickt nun ﬂu}[ das "Bucﬁjyméo " (das 2, in der oberen Reihe) und éewgl‘
fg ven Mauszeiger iiber die Landschaft, An einer " geeigneten Stelle (. 'Kﬂ/ﬁfe/ "Bau")
é ¢lonnt Ihr /mﬂcZerneufen Linksklick den ‘Bﬂup/mfz ][m‘ﬁz en, Einer Eurer Bauarbeiter
? wird sich wun ans Werk machen, die betreffende Landfliche einzuchnen, Damit die fir
& den Bau benitigten Materialien (in diesem geisﬁie/ sechs Bretfer Nutzholz und finf
Steine) von Euren Gehilfen an die Baustelle ﬂeﬁeﬂm‘ werden kénnen, muss eine Weg-
' ue;ﬂéin/unﬂ zum Lagerhaus hestehen. Hierzu miisst Yhr bei aktivierten Baumeni: Stra-
] ';; enmarkiemnjen oben links) setzen. Eure Arbeiter machen sie /ﬂmu}%in mﬁm‘ ans
§ Werk, die enﬁprecﬁem/en Stellen einzuehnen, (Fd;y’e;[%' Sfmﬁemﬁicé wird ein Stein
B benstigt, der von Euren Gehilfen selbstindig herangeholt wird. Sobald die Strafe fer-
fijgej'fefﬁ‘ ist. werden die Gehilfen s'cﬁﬁzm@yf fiir den Wﬂrenfmmﬁorfzw Baustelle sor-
gen, danach éﬂnn der eiﬂem‘ﬁcﬁe Flu]%ﬂu des Scﬁu/ﬁam’ey éeymnen. 'Mnmiz‘fe/ém nach
@Ter@xﬁe//a@ solltet Ihr Euch auf den Bau eines Gasthofes konzenfrigren, do er zur
ersorgun der Zir/i/éeud/éemnﬂ mit Nﬂﬁmmj unerldsslich ist. Achtet p/amu[f dass stots
gentigen Holz- und Steinvessourcen im L’ﬂyerﬁaw vorrdtiq sind, des Sﬁieﬁzs’ erliiutert
Die weiteren Arbeitsschritte, die zur 'Emfe//unﬂ einer /[Znéﬁanierem/en Wirtschaft
vonnéten sind, werden Evch in ﬁ/(ﬂr_ Trainingsmission —_'Tuf_o_riaf 'dles Spieéy erliiutert




DAS HAUPTMENU
Nach dem Start des \S’/ﬁ’eﬁ' erscheint das Hauptmeni. Hier werden Euch ﬁ@ena@ : 3
Optionen aryeéoz‘m

“Latovial spielen: Startet den Trainingmodus. Bevor Yhr in die Schiacht zieht.
solltet Yhr diese Option nutzen um Euren Widersachern den Garaus zu machen,
Che Shatteved Kingdom: Startet die 'Kﬂmﬁ@ne  The Shattered Kingdom”,
Che Peasants Rebellion: Startet i/irb’ ’Kﬂmﬁfyne  The Peasants ﬂeée;ion Y,
Cinzelmission spielen: Sﬁie/éeyinn eines Netzwerkszenarios ['/,'f'r einen \S’ﬁie[er,
Spielstand laden: Fihrt einen zuvor ﬂ@espeicﬁer'fen é’p;’eﬁ'fﬂmf fort
Multiplayerspiel: S/zie/éeﬂinn ﬂ'f'r mehrere \S’/aie/er (Netzwerk),

Credits anschauen: Mitwirkende bei der Enﬁw’cﬁ/my dieses Produktes, 4
"Programm vevlassen: Reendet das \S’pie/ und kehrt zam Windows ﬂeykfop zuriick 4

DIE SPIELMENUS a4

DAS BAUMENU (. Syméoﬁ Hommer / Taste ")

Im Baumenii seht e die derzeit realisierbaren Bauauﬁ‘m’ﬂe. Zu Bejirm einer
Spielrunde sind nur wenige Gebdude wihlbar, da die Bauwerke teitweise voneinander "ﬁ
ﬂéﬁd@y sind (s, 'Kapife "Gebiude"), So kann ein S@ewerézum 831’}/)1’3/ erst em’cﬁfef_ 4
werden, wenn Jhr eine Holzfillerhitte besitzt, die fir dessen Holzversorqung nétig ist. et
-ﬂ Gaws ﬁiejeweiﬁ' henétigten Baumaterialien wem’Z'; weh hei der .

— Auswahl eines gamuﬂmﬂey ezeigl. Nachdem Jhr eine
Wﬂuj'mar@'emnﬂ per Linksklick auf das \S’pie/fe/ﬁ/ eselzfgh
habt s rinﬂfa@ Auswahl automatisch auf den Weﬂeﬁiu Al
viick, JetzEmuss nur noch eine é’fmﬁenueréin/u@ zum Lo
ﬂerﬁam’ ervichtet werden, damit die Baustelle mit den ristigen :
Materialien éeﬁeﬁm‘ werden kann, Beim Plazieren der Ge- *
8 Gdude zeigen Euch rote Kreuze innerhally bzw, angrenzend

an die blsulichen Umrisslinien des zuéﬁn}%’ﬂen Geégméy un~
geeignete 8auﬂ/ﬂ"fze an. Achtet auf den Zingang Eurer Ge-~
biiude, do an dieser Stelle die Strafie anéndpﬁ’n muss, Acker
g8 «nd Weinfelder kinnen nur auf frachthaven Riden gebaut
B werden. Prift daher vor dem Bau eines ﬂauemﬁaﬁ?y oder
: Weingutes die Wmﬂeéun auf nutzbare Felder. Die Heuser
5 EF sellstkonmen auf unﬁﬂucéfjéaren Flichen jeéam‘ werden. Der 4
Batrvon Be;yweréen erfordert spezielle Vorraussetzungen, Nachdem I ein Bergwerk
in der Bavauswahls s»_e/eéﬁerf habt, misst Y die Be;:ge nach ﬂeeynefen Pllitzen aZ~ ; ’

el e




S Achtet auch darauf. dass an diesen Stellen jﬂm’f’jen/ Rohstoffe vorhanden sind.
Eisen- und Goldminen werden in den &iy ﬁineiryeéam‘, Koﬁéée;ywerée ﬁi@e en
B e dlon divekt auf den Vorkommnissen p/afziem‘. Um Mar@'emryen oder ﬁr@gey 2llte
w Gebdude aézweiﬂen, wihlf das rechte obere Syméo/ in Form eines X,

 Mit der rechten Maustaste oder mit ESC kevnt Jhr das Bﬂumenb’ije/erzeifycﬁﬂ'eﬂen,

WARENVERTEILUNG (. Syméoﬂ ’mee/ Taste "2")

- der Warenuerfei/unﬂ ket Yhr die Prioritit der Gebdudeversor-
= qung durch vier der Grandressourcen (Eisen, Kohle, Nutzholz und
- i Getreide) nach Eurem Belichen einstellen, So ist es Euch zum Beijpie/
: m@ﬁcﬁ, bei einer stérenden ’L{nferpm;/uéﬁon in der Schweinezucht
S s Getreide ﬁaupz‘m’cﬁ/iaﬁ dieser zur Vwﬂ:"ﬂury zu stellen. Beachtet

§ dnboei, dnss nun eventuell nicht jen@en/ Rorn fir die Versorqung
R Zurer Miihle und Plerdezucht zur Verﬂz’gu@ steht

“STATISTIR (Symbol; Rechensabiter/ Taste *5")

4 der Statistik seht hr die derzeits uerﬂiﬂéﬂren Gebdiude - an
der Zahl erkennt man die Menﬂe A\gr bereits fem‘i estellten Re-
triehe des jeweiligen Typs. Ve rechte \}’ﬂﬂffe zeigt die ﬂmﬂeéi/ﬂ@fen
 Unfertanen, ﬂZr Beruf enﬁgm‘cﬁf en Gebduden in derselben
L Zeile. Falls zu wenige ausge ildete Bevufstitige zur Verfi ung B
&fchen, erscheint eine Spie/rmcﬁm’cﬁf, die auf die 'Z//nferée/egun ‘
fa' nweist Sehr wicﬁﬁﬂ fiir den Aufbau eines funktionierenden
(8 TVivtschaftssystoms ist die unten rechts ange ehene Anzahl der iz
? Arheiter und Gehilfen. Zchtot darauf. dass Thr immer jendiﬂenﬁ/ J
i Untertanen zur %rﬂ{"ﬂunﬂ habt. Die 0pﬁma[e Menge werdet g
Yhr mit einiger \S’pie/erfﬂﬁmrg sellost herausfinden. :

BOPTIONEN /( \\yméaﬁ Feder/ Taste "4")

= Llier kinnt e Euren aktuellen é’/}iﬂﬁfﬂnﬁﬁfwicﬁem und loden, sowie anhand des CO-
P/ayem’ Eure 531/0;;2@1‘0” Wusikstircke abspielen,
Im Unitermenii "Einstellungen” habt Ihr ﬂ{: M@ﬁcﬁ&z‘f die "Autosave” - Funktion zu
ﬂﬁmwzn - das bedeutet, dass das Programm circa alle drei Minuten automatisch den
10f Spiclslot zur \S’icﬁemnj verwendet. Bei Fléﬁviemnﬂ der "Sehnellseroll” - Funktion
wird die Scro@eycﬁwimﬁ keit verdoppelt. Anhand der drei \S’cﬁieéer@/er kévmt Yhr die
Mamzeye@eycﬁwim@giﬁ Mm’iﬁ%fj’fd;ﬂkg und Soundlnutstirke dndern,




DAS LAGERHAVS
Dreh- und An e&mnéf ﬁjyemrhfen Wirﬁ'cﬁa]%‘{yxfemy ist das
&yerﬁmmz Alle 7Zmﬂen, die in Euren Betrichen ﬁe;yesfe//f werden,
werden von Euren Gehilfen hierher befordert. Oftmals dienen Euch
dieim []@erﬁmm‘ eirfge/ﬂﬂe;ﬂfen Goldvorrite, Wﬂﬁ[en und. Nﬂﬁmrfg& g |
mittel auch als Sfmﬂf&ﬂ/ﬁiﬁﬂ/ ﬂhﬂ den Flu}%au Furer Stadt Bei kleinen 8 s [
\S’ieﬁ//ngen  gentigt ein ﬁ@eiﬂﬁam‘, &/oc@'e jm"ﬂe;ﬂ Eure Stadt wivd, desto wicﬁffge;ﬂ wird
der Bau Jpeziﬂﬁi'erfe;ﬂ Vorratslager, in denen nur bestimme Wﬂm@mﬁpen (z. B
< ”Rﬁﬁs‘foﬁ[e ﬂ'hﬂ Nﬂﬁmy} eéunéﬂf werden, Klickt Yhr mit dem L’Mpencmﬂw ﬂM][ ein
Lagerhaus, so wird Euch dessen Inhalt in der Bedienleiste an ezefgf, Yedes Jeon steht
Jfagei fiir einen anderen Warentyp. Yhr kénnt die weitere Z(V;A’E]q[emry bestimmter Ma-
terinlien in dieses Z@erﬁﬂw unterbinden, indem Yhr ﬂu][ das enﬁprecﬁenﬁ[e Yeon klickt
Als ﬂexfﬁffgunj erscheint ein roter Pﬁi/in der Jeonecke, Er besagt. dass eventuelle Vor-
it dieses Typs von nun an nur noch aus- aber nicht mehr ange efort werden. Die Sper-

rung lisstsich durch einen weiteren L’inéjkﬂ'céﬂuf das Qcaiy'eﬂ@;ﬂzeif Mc@dnﬂg machen; ‘

DAS SCHULHAVS =

Neue ?lréeiz‘s‘éfﬁﬁ‘e werden im Schulhaus am‘ﬂeéiﬂ/ef, Yede =
Fluyéifaﬁfry kostet eine Goldtruhe, Ihr miisst immer ausreichend 4
Goldim L’aﬂerﬁﬂw zu haben, um J’e/erzeif neve Eimbeiton erballon -G
zu kennen, Benbtigt Ihr zahlreiche militivische Einheiten, emp- |
fiehlt s sich, mehrere Schulhduser zu baven, um den Aushildungs- = ; :
[prozess zu éexcﬁ/eun@en, Die Nithe zur Goldschmelze wird zudem die ﬂeﬁeﬁrunj it
Gold émﬁ/eunijen, Yhr kot bis zu fimf Einheiten ée/ieé@er Berufs rupfoen nact
einander in einer "Warteschlange” anordnen, die dann der Reihe nach méemﬂéeifez‘ wird. |
Hierzu klickt 9 Euch miﬁe[vj;ér pfeilé am unteren Rand der 9m‘erface/eiyfe Auveh dita
Darstellungen der verschiedenen Berufe, bis die jewdf'mcﬁfe Finheit im mittleren Bild .
iber den 77?[61'/601#0;45‘ ﬂryezeyf wird und 591%’@1‘ dann den "Ausristen” - Button direkf
daranter, Jeder Klick resulliert in einem weiteren Untertan der jewﬁ'ﬁﬁ‘en ﬂeruﬁ'é/ﬂm,
der in die Wmfe,vcﬁ/ﬂnﬂe einﬂem’ﬁf wird. Der Statushalken divekt dber der Warte-
,vcﬁ/m/ye ibt an, wie weit die Zlm‘éi//unj der aktuellen FEinheit bereits /[orfﬂeycﬁ;ﬂiffen ist,
Links neZen diesem Balken éeﬁm@fﬁcﬁ ein Button zum Abbruch der momentan lu-
fenden Aushildung. Mochtet Jhr die Flm‘éi/p/unj eines Untertans in der ’K/Mfeycﬁ/mye .
annullieren, Kﬁ’cé Yhr muf das enfjp;ﬂecﬁemfe Feld in der Wmﬂfes‘cﬁ/anﬂe, Im fom‘je—
schrittenen Spie/uer/&mf werdet Jhr ﬁau/ﬂ‘yﬁcﬁﬁcﬁ Geﬁi/fen und Rekruten éenéz‘fgen,
daber hat der ﬂ/[mdcﬁ@e den besagten Pleilsymbolen besondere Zauberkraft einge-
haucht: Ein 'Recﬁfjkﬁcéﬂu][ den ‘Pfei [ der nach za@ deutet, versetzt Fuch an den ?lann ’
( Geﬁ_i,/ﬁ],_ au[;ejn Ge e;g‘._vz‘if'céan das Ende (Rekput) der Bemﬁjﬁ‘xfe. H



B DER GASTHOF

3 Dis Volk muss it N
Benitigte Waren: T2, V08 Volk muss mit Na ring

@ Brot QO Winrste § Wein | versorgt werden, Die Biirger

: : jeﬁtm selbstindig zum Gast-
’pwamlzt,e A2 g hot. um ihren 7-an or zu stil-
e len. Es uersfeﬁfyicﬁ? von selbst,

Bewohner: dass der Gasthof immer ﬂm‘jeﬁi//fxein muss, da den

keine Untertanen ihrer Majestat sonst der Hungertod
Benitigte Gebiinde: droht. Der Gasfﬁoﬁo/?z{e im Stadlzentrum ervichtet

Biickerei, Metzgerei, Weingut werden, /ﬂmifjm/er Birger ihn schnell erveichen
e S U M A e LR
L Zg,»m 3 eigenen Gasthof errichten,

Baukosten: Die Soldnten kehren o’f’é@em’ nicht in die Gmfﬁﬁfe
; 'k & Nutzholz x6 L ein, sic werden auf Euren Wansch hin mit Nah-

: ’5& @ Steine x5 4.'5 rwyymiffﬂ/n an Ort und Stelle f/m'o;yf.
= ——._f’

Ty
1

DER STEINBRVCH

. Der Verbrauch an Steinen ist bei dem ?(M}%ﬂu einer qroferen 5
| (5. R x Stdt M@rmm/ a\Zy Stra- ‘
W~ Benitigte Waren: SN, Loppotzes sohr hoch, '
| keine |
[ Produzierée Waven: Newe Steinvorkommen solltet Y direkt mit meh-
L keine - reren Steinbrichen vom &'ié[ﬁmy her ausheuten

! - ' '\

L7 AV lassen. Wenn'die é’feinuor@mmen em‘cﬁo"ﬁﬁ‘ J'ina(
‘ﬁ Ry, v ﬂeée ich Euch automatisch eine Nachricht
39"“'322’ it Lasst dom den Steinbruch ab- |
e reifien und an anderer Stelle e

Abhéiingige Gebiinde: neu ervichten, Der Steinmetz
S[vﬁﬁfurm, Baustellen, Strafien J'cﬁ/ﬂZf aus einem rohen Stein s

> Baukosten: drei mffmyﬁcﬁe Zieﬂe[

& Nutzholz x3 ;
" e Achtat immer darauf. gendigend dieser Ziegelim La-
:Lft,‘ . < ‘__,;"{ ﬂerﬁﬂm'zu haben. e 4

. 6




DIE HOLZFALLERHUTTE

ey -;‘g?f“ n don tiefen Wildern des Landes
f Benoa(z;nanmn. % schldigt der Holzfller das Hole fir
das Sigewerk, Nachdem er alle

vertigharen Baume efﬂ"/ﬁ‘ hat, widmet er sich dem

Produzierte Waven:

& Baumstimme Aufforsten des Waldes,
Bewohner: Mechtet %m//ﬂmﬁryy die Baiume nur entfernen um
& Holzfiller Plntz fiir Euren Stadtaufbou zu erhalten, dann soll-
54 4 tet Yhr die Hiitte des ?/o/zfd//m’ nach dem Roden
Benotige béinde:
it lgém?e o des Waldles aloreifien,
Abhiingige GGebiinde: Versucht die Holzfillerhitte in niherer ’L{rzgeéunﬂ
\S’ayeweré zu dem S@ewar&zu ervichten, um die  geschingenen
T Baumstamme ;@7% weiterverarbeiten zu kdnnen, _
& Nuthol: x3 Laulr- und Nadelbdume sind zum ?/ofzyewinn o~ ‘ !

cignet, Palmen und tote Béiume werden vom Holz- N

R;%*z.e e i ..’9{ d%fnicﬁfﬂes‘cﬁ&jen.
 DAS SAGEWERK

Das Bauholz ist fiir den Aufbov Eurer Stidte von immenser Be-
Lo *‘?{u ;/eufunﬂ, Yede Baustelle cines :
['5 Benitigte Waven: =2, Golyjiudes éenﬁﬁﬂf eine gewisse Menge Holz, Au-
N Baumstimme \ Berdem werden die Weinsticke des Winzers aug %
Produzierte Waven: schlieflich aus Holz ﬁe;yeyfe//f, i
& Nutzholz x2

Das aus den angelieferten Bavmstimmen ge .erfi fel
B ﬁ . ¢
syl Nutzholz wir/iucﬁ an die Werkstitten %r W)Z[/— :

Sthrei
&i e 4 ; ﬂ’n~ und de‘funﬂfﬁmﬁéﬁon ﬂeﬁeﬁrﬁ Flmje&ém
Benitigte Gebinde: Baumstamm M’iﬂf der Schreiner zwei Bretter,
Holefiillerhitte

Abhingige Gebiude: Versucht dieses Gebiude in divekter Néihe zu einem
Waffen- und Qﬁxz‘urgymr@'faﬁ Wald und Woéﬁ/ﬁzrﬁﬁffen zu erbauen. Falls Yhr

B Lbisor: eine ﬂr&}é’em Wﬂ}%nﬁm/uﬁﬁm in der Werkstatt
& Nutzhols x4 _ vornehmen wollt, werdet 9hr jewﬁ'y mehrere \57@&
¢ werke 6enﬁfiﬂen.

E&t @ Stine x3 g‘?: ;
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Benitigte Waven:
keine

Produzierte Waven:

8 Wein
Bewohney:

@ Bauer | Winzer

Benitigte Gjebiinde:

éein'e

Abhingige Gebiinde:

Gasthof

Baukosten:
& Nutzholz x4

@ Steine  x3
——._f’

DAS WEINGUT

% ﬂhn?if der Gasthof sﬁffyen

Wein ausschenken kann, muss
ein Weinﬂuf errichtet werden,
Baut dieses Gehiude in die
Niihe von fruchtharen Béden,
damit der Weinhauer die Weinstécke in direkter
Neihe Mﬁ'fe/én kanm. Wenn die Trauben rei][yinﬁ[
werden sie jﬂﬁ}%’ic@ und ﬂeke/fem‘. Die Wez’nﬁiﬁ'er
werden dann direkf zum Gﬂs’fﬁo@eémcﬁﬁ

Auch hier sollte das Feld unter- [
hall des Gebiudes anje/eﬂf
werden, damit der Winzer keine &

, unnitig grofien Entfernungen
4{ zwdc{@?en muss, J

DER BAVERNHOF

Die Grmw//aﬂe Eurer Nﬂﬁmnﬂwem'o;yun sind die Bauernhife,
| R ”"-%; Der meerm"f und erntetdas \\ %,
5 f

Benbtigte Waven:
éeine

Y Korn

Bewohney:

ﬁ Baver | Winzer

Benitigte Gjebiinde:

éeine

Abhingige Zie6ﬁu3¢: in der Nihe von fruchtharen
Mihle, Schweinezucht, Pfordestall| Béden, damit Yor Bauer sein

Baunkosten:
& Nutzholz x4

@ Stine x3

¢ Korn, welches in der Wind-
miihle, in der Schweinezucht

Produzievée Waven: und im Plerdestall éena"b@f wivd, Lasst so frith wie

méﬂﬁcﬁ Bavernhife erbaven, da das - gesdite Korn

erst eine ﬂewm"e Zeit wachsen muss,

15
Fiir J'eéfey Gebiude, welches G_,?w",};

Korn éenﬁ@f, solltet Yhr einen 18

Bavernhof ervichten, und zwar

Feld divekt vor seiner Haustir bearbeiten kann.

j! Das Gotreide sollte wenn m@ﬁcﬁ unterhall des Ge-

il > béudes ﬂmym’if werden,




DIE MUHLE

(_f"""——'—'—"_"‘ = .
L¥ Benitigee Waven: —’?{ Vom ﬂmﬂen Windrad angetrie-
Q Korn " bene Steine mahlen hier das Korn
Produzievte Waven: zu Mehl TR : i
it Durch die Niihe zu einem Rauernhof wird die Be-
Bewohner: ﬁe][emnj mit Korn und die Produktion von Mehl

& Biicker | Millor ﬂeﬂ'cﬁeri‘. Die hergestellten Mehlsdcke werden dann
Bendtigte Cjebiinde: zur Bdcéereiﬂeégmhf, um zu schmackhaftem Brot

Bavernhof . verarheitet zu werden.
bhiingi. béinde:
A angézceézle oty Der hier arbeitende Untertan ist sowohl Bicker als
auch WMiller und kavm in beiden Miusern ei}zgmfzf
Baunkosten: R

& Nutzbolz x4

i‘;&_ @ Stine x3 ‘3‘{
DIE BACKERE!

e 4 g

Die von der Windmiihle ﬂeﬁeﬁrﬁsn Mehlsiicke werden hier zu Brot " ﬁi &

pr * 3 weiterverarbeitet il .
?P’ Benstigte Waven: ’{

P Meh! | Der Riicker, der auch in der Windmiihle eingesetzl

MR
(S i

Produzievte N aven: werden kann, backt aus einem Sack Mehl zulek 3
@ Bt xz Brote, b
Bewohner:

; ,, Diese werden im Gm'fﬁof an die hungrigen Birger - 3
& Bickor T Mifler aus eﬂeéen oder von den Geﬁiﬁn ZZ&?ZM So///ajfen

Benotigte Gjebiinde: e racht:
Miihle

Abhiingige Gebiunde: Achtot immer darauf, dass ﬂem'iﬂenﬁ/ Naﬁrwyjmiﬂ
Gasthof tel ﬂ?r die Beuﬁ/ﬁermy bereitgestellt werden, damit
Biksstan: es nicht zu eimer mem’noz‘ gommz‘. -

& Nutzeholz x4

’:;% @ Stine x3 ﬁ




' DIE SCHWEINEZVCHT

R —— :
* Benistigte Waven: ?!{i Die Aufzucht von Schwei-

D Kom " nen benstigt eine Menﬂe =
Bsdssiiste Wiron Korn. Jedes Schwein muss
“ Sl a Wiute ausreichend jema"yfef wer~ :
den, bevor es der Vieh- s
Bewohney: ziichter schinchtet. Die Mefzyerei bekommt das
‘ﬁ‘ Viehziichtor Fleisch, die Gerberei die Haut der Tiere,
Benbtigte ebiinde:
gimng{ Fiir die Produktion von L’Mérrﬁyz‘uryen und die
Abhiingige '&ie biinde: Vem’oqmy der Untertanen ist die Produktion von
g Metzgersi, G L Schweinen sehr wicﬁ@,
Baukosten: Die Schweimezucht sollte in der Niihe zu einem Bau-
@ Nubzhol x4 | ernhaf ervichtef werden, um die kontinuierliche Re-

8 St J : i
i’%—;a AR X5 ligferung mit Korn zu sichern.

g TN

DIE METZGERE!

A _'Beni)'tig te Wa Mmﬂ%{i Die in der Metzgerei pro;/u_

& oL ¥ zierten Wiirste sind beim
/] N o Volke sehr belicht Sie besit- ==
i) 'P;‘obuzie;‘”te Waren: zen den hichsten Sﬂ"f@unﬂjﬂm&/ und sind duher als
W L Bt Nahrangsmittel besonders ﬂuf geei net. Wivd der
Y Bewohner: ﬁm'fﬁofifﬁm@ mit dieser Kost eliefort. ist der

ﬂ Metzger | Gerber ?/m/;ﬂer der Bb’f’ryer schnell ﬂeyﬁ//ﬁ

Benstigee Gjebiinde:
ST an Der Mefzyer éenﬁ@f ﬁ'ir drei Wirste ein Schwein,

Abhingige Gebinde: welches in der Schweinezucht ﬂezﬁcﬁfef wird,

Gasthof Der Gﬂj’fﬁof sollte nah bei der Metzgerei /ieﬂen,
© Baukosten: domit die ﬁﬂwfpm/l,tzierfen L'eéem'mi/'g/ zigig aus-
N @ Nutzholz x4 . ﬂeﬁ'eferf werden kénnen.

Steine v g
@ X3 —;1‘*

=y




DIE FISCHERHUTTE

I T—— . :
ST Benitigte Waren: 3 A Gesunde und abwechslungsreiche
keine " war auch schon im Mittelalter von
Produzievte Waven: Be/em‘my,
- i Der Fischer wirft seine Flrye/ am See aus und 1 éw’nﬂf
"Bewohney: frischen Fische auf den Tisch. Die gefangenen Fische
ﬁ Fischer werden direkt in das L'ﬂﬂe#ﬁamﬂeémcﬁf.
Benitigte Gjebiinde: i
keine . Die Fischerhitte sollte in der Nihe eines Sees ervich-
Abhiingtge Gebinde: tet werden, um Yhre Untertanen mit ﬁ”iycﬁem Fisch
o zu versorgen,
"Baukosten: Achtung; dieses Gebdude ist nur in der Kampagne {
& Nulzhole x4 L The Doasonts Rebellion” uerﬂf'ﬂém, 9 ‘ I_-i

i‘;&_ @ Stine x3 ‘3‘{
DIE GERBEREI

Jl,;: : Q;} Die Produktion von Lederviis-
S5 Benitigte Warven: =2, {00, is’fﬂf’mée Flum,'t’yfmy von

B8 Hiiute | F(xf&ﬁmpfem, ‘/Ezyem’cﬁﬁfzen,
Produzievte Waven: Lanzentrigern und. \S’/)ﬁﬁem not‘wem@. .
& Ledkr x2 g 3

Bkl Die Gerberei erhalt Hiute von der \S’cﬁweim;zucﬁfl' &
ﬁ Met‘zger T2 die dann zu Leder weiterverarbeitet werder, Au

ciner Haut erhdlt der Metzger zwei Rollen Leder, -~ 3

Benitigte Clebinde: die in der Rﬁyfuryswer@'fa weiterverarbeitet wer-

Sehweinezucht

den K(’)'nmm.
Abhingige Gebinde:
Qﬁﬂ‘“"'ﬂ”"ﬂ’”@‘fﬂff Die Gerberei sollte so nah wie mﬁﬂﬁcﬁ bei der Ris-
Baukosten: tungs werkstatt ﬂeéﬂuf werden,

& Nutzholz x4

‘;&‘1 @ Steine x3 ,i{




( r DER PFERDESTALL

: ﬂ?’)‘ Abmlich wie die Schweine-
QN Bcccigee Waren: TNy ofy benéfigt der Pferd-

f?f R Kom stall  Unmengen  von 8] !
i ?robuzierte Waven: Korm um ;ﬁg ﬁgﬂnwﬂcﬁ- =
WM Pforde senden Pferde zu fittern. :
R e Der Viehzichter verfiittert my’e/ey Pferd Hl/lﬂﬂ][ﬂ%r'
& Vichziichter vier Kornballen, bis es ﬂmyeu/ﬂcﬁwn und zum Fin-

Benieigte Gebinde: satz in der Kavallerie ﬂeziynef ist. Deshall sollte ein

Bimern hof ) Bavernhof in der Umge WZ a;yes’iea/e/fyein, domit
die Kornversor ung ﬂewa" rleistet ist. Die P}[emfe
Abhdngige Cjebiinde: werden nach ihrer ﬂu}[zucﬁf direkt in die Kaserne

Kaserne jeﬂ?ﬁm‘, wo sie dann auf ihren Reiter warten,
Baunkosten:
& Nutzhols x6 Benﬁ@f Yhr viele \S’/ﬂdﬁer und Ritter, sind mehrere

o S Stille sinnvoll, um die rasche Aufzucht von Pferden
@ i e :’i‘ﬁ zu ermﬁﬂﬁcﬁen.

DIE WAFFENWERKSTATT

Benstigte wammﬂ%} Die Wﬂﬁ[enwe;ﬂ kstatt fro- o
'Nufzﬁo[z ¢ duziert die drei schwicheren

? Waffen, d.h, die Handnyt,
Produzievée Waren: den ﬁqgen und die Lanze,
# Lanze L2 Handaxt ﬂgoﬂm Die Produktion einer disser Waffen kostef zwei

Bewohner: Bretter. Un eine grofiere Menge Waffen zu haven,
o Sehreiner wird dabher sehr viel Holz éend@f, Damit die Waf-

bl zoseigie Gobiinoe: fernwerkstatt /m«c@eﬁemf pma/uzieren kann, sind
mindestens zwei \Sbyewerée nd@, Der Schreiner ar-
0518 " beitet nach Euren Befehlen und wechselt bei der Be-
7ibhangige Eietanos stellung  verschiedener Waﬁ@n nach %‘e er

\\’ﬂ”ﬂeweré

Kt i Produktion die Ware, Die hier ﬁe@eyfe//fen nffen
e, “Baukosten: werden dann in die Kaserne zu Ausriistung der Re-
2 & Nutzholz x4 '\ kruten éereifﬂeyfe//f, -
,fsf. @ Stine x3 4{ Der Bau mehrerer dieser Werkstitten ist nur bei
; P

einem hohen L’@eréeyfﬁm/ an Holz sivmvoll,




DIE RUSTUNGSWERKSTATT  _

P ‘R._‘
;}é— 'Bem'itigte WNaren: ’,ﬁi
| @ Nutzholz . Leder |

Produzievte Waven:

@ Holzschitd W L’e/errﬁyfm/;ﬂ

Bewohney:

ﬁ Schreiner

Benitigee Gjcbiinde:
\\’ayewer&, Gerberei
Abhingige Gebiude:
Kaserne

Baukosten:
& Nutzholz x4 _

i:"': @ Stine x3 ‘?‘{

DAS KOHLEBERGWERK

?i: Benstigte Waven: \-’;"‘i

&eine
Produzievte Waven:
@ Kotk
Bewohney:

% Betymann
Benotigte Gjebiinde:
ﬁeine
Abhéingige Gebiinde:
Gold- und Fisenschmelze
Wﬁﬁ%m und Rﬁj’fu@mﬁmie&/e
Bankosten:

& Nutzholz x4

i}‘{'%‘! @ Stine x3 %

£

jl%/éj’ Gebdude, das Kohle benétig

o eine Nachricht von mir.

Die Rﬁyfmyywerésfaff ﬁm‘i {
die L’ea@rr&iyz‘u@en und ?/oZZ
schilder fiir Eure Soldaten.
Fiir die Herstellung einer Riis- !
tung wird eine Rolle Leder, ﬂ'ir' die Produktion eines
Sehild ein Holzhrett benétigt. Die Waren miissen
divekt vén Euch bestellt wer%n, damit der Schreiner

genau weiR, was erin Zuéunﬁ‘ pm/uzferen muss, Die
En[femmy zur Kaserne sollte mo"ﬂﬁcﬁyf ering seim,

domit der Fléfmmpam‘ der hier ﬁerym‘e fen 7’%&17’8}’}
zigig voran ﬂeﬁf.

Die Lederristungen sind fiir die Ausbhildung von S8
ﬂxfédm/afﬂm, Lanzentrdgern, Bo enschiitzen und) ;_r
Spéhern notwendig. Das Holzschild 5enﬁ@f der B

fédm/yfer und /Zr é’pa"ﬁen 4

Die Forderang von Kohle aus

den tiefen Sfo/gn unter der Evde W

ist fir viele Gebdiude nofwem@.

Die Herstellung von Gold und Eisen 5e/iiyf em !

ﬂmﬂe Menge %oﬁ/e. Auch die Schmieden éenlé@e A
Kohle fir ?/eryfe//u@ ihrer Waren. :

Errichtet so schnell wie mﬁﬂﬁcﬁ eine grofie Anzahl 3

von Bevgwerken, um die spitere %]ac rage an

Kohle éZﬁim@en zu konmen, Dabei ﬂl/ll %/Z’J‘ fiir

£ ein Bergwerk er-

i

7 4

richtet werden sollte.

Ist ein Koﬁéée@werﬁ
em’cﬁﬁpﬁ‘, erhallet 9hr |



o 4 E’

- T,
Bendtigte Waren:
éeine

Produzierte Waven:
@ Fisenerz
Bewohney:

% Berymann
Benitigte Gjebiinde:

Keine

Fisenschmelze

Baunkosten:
& Nutzhol x3

i
= Benitigte Waven:
keine

Produzierte Waven:
® Go%ext‘ein
Bewohney:

&» ﬁerymann
Benitigte Gjebiinde:

&eine

Abhdingige Gebiinde:

Goldschmelze

Baunkosten:
& Nutzholz x3

_ =%
a4

-

@ Stine x2

Abhdngige Gebiinde:

DIE EISENMINE

»

A tief in den Re

Die Stollen der Eisenmine werden

%ﬁinem etrichen um _J8
das kosthare Erz zu%ﬁmfem Aus S

dem ﬂefﬁm/erfen Erz kann in der Eisenschmelze
massives Eisen ﬁetym‘e//f werden, das zur Produk-
tion von schweren Waffen und Riistungen éendfijz‘
wird, Nachdem die Erzvorkommnisse em’cﬁo"pﬂyim[
reift 9hr die Mine einfach ein, um sie an anderer
Stelle new errichten,

Auch hier lasse ich Euch [

eine Nachricht zukom-

men, sobald die Roh-

k@ Steine  x2 ;}‘f

DIE GOLDMINE

¥

stoffe emﬁﬁp}[f sind, |
Eisenerze sind an Yhver
blsiulichen Farbe im rofen Gestein zu erkennen,

Die Fluyéi//my neuer Unfertanen
o wird durch Gold finanziert. Auch
die Rekruticrung neuer Soldaten
muss mit Gold bezahlf werden.

Die Goldmine. fordert aus goldhalligen Bergen das
kosthare Edelmetall Um daraus Go//fm}in her-
stellen zu kénnen, éenb’fijen Yhr die Goldschmelze,
welche in der meeéunj zu der Mine au@eéam‘
werden sollfe,

Nach einer gewissen Zeif 8

%

ist die Mine ersché ﬁ‘ b
Dann muss an an/e/:w i
Stelle eine neue \geéﬂm‘ poa
werden,




DIE EISENSCHMELZE

e ﬁer Sehmelzer schmilzt unfer

&
?’ ?mmﬂ& M)m'en; 4 ﬁ‘* hohen %mpemfwﬂn das Eisen
P W Kohl aus dem Erz. Sein Schmelz- 4
‘Produzievte Waven: ofen éenﬁfijf/ﬂﬁer viel Kohle. 8
N Eisen Raut dieses Haus in der Niihe zu Fisenminen und

B ool 7{0%/666{'7%#@”, um die Flnﬁ'eﬁru@ dieser Roh-

W Schmelzor stoffe zit beschleunigen, Das hier jeﬁrﬁ te Eisen
kann in den Waﬁ(ezh und Rr}f'yfurijc[rz:'e/en zu

@encctgce fqchabec: ﬂe/[a"ﬁrﬁcﬁen Keriegsgerditen weiterverarbeitef werden,

Eisenmine, 'Koﬁ/eée;yweré

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

Baunkosten: voll.

Nutzholz _ i1
" g \:{; ZZ i v, Dieses Haus ist insofern wicﬁ@, als dass es die Pro-
*’?_\ ; gl ..:i“g- duktion von schwerem Kriiej.ye;ﬂdf erst erm@ﬁcﬁf,

|

DIE GOLDSCHMELZE

%‘r; *“:ﬂt& Das aus der Goldmine hervorge- 4%
rgr' /3“”""“‘5_“ w“”"% y .\f brachte Go%esfein wird in /iZw
L 6‘7%5‘7{”” @ Kohle Sehmelze zu Gold weiterverarbeitet.

Produzievée Waven:

57 Gold Mit ?/iﬁ von Kohle wird das Edel- s 4
Bowohber: metall ﬂescﬁmofzen. Die 6efjgeyfeﬁ/fen Goldtruhen '
W Schmeleer werden dann zum Scﬁu/ﬁam'jeémcﬁf, wo sie fiir die
F(m'éi//ury neuer Geﬁiﬁn, Arbeiter und Rekruten

Benitigte Gjebiinde:
Goldmine, -Koﬁ@éetzgwe;ﬂé

Abhingige Gebiinde: Ein gewisser Vorrat an Goldtruhen ist unerlisslich

eiryeyefzf werden,

Schulhaus um J'e;/erzeif die bendtigten ‘Bemfe aushilden zu kén-

Briikoston: nen. Zudem solltet Jhr ﬂen@mﬁ/ Koﬁ[eéer\'gwm(e

& Nutzhol: x14 | besitzen um die ﬂeﬁefermy mit Kohle sicherzustel-
¢ len,

t;.":_ @ Stine x3 .,?‘i




15

e

o

|
/&1

7 Eisenschmelze, Koﬁ[géefyweré

= e
% Benstigte WNaven: "5}
| N Fien @@ Kohle

Produzierte Waven:

1o Cite F Armbrust & Schwert
Bewohney:
& Schmied
Benotigte Cjebiinde:
FEisenschmelze, Koﬁééﬂfyweré

Abhdngige Gebinde:

Kaserne

Baunkosten:
& Nutzholz x2

%@ Steine x3 '3“{

=

Ry
= Benotigte Waren: ’f:;
W Eisen @ Kohle

Produzierte Waven:
ﬂd’fﬂﬁﬁﬂhj’fwg @ Subbchill

Bewohney:

& Schmicd
Benotigte Gjebiiude:

Abhiingige Gebiinde:

t Kaserne
e

=

Baunkosten:
& Nutzholz x4

St o
@ eine X3 -I’i'k

=

1? Soldnten werden in der Waf- P i

DIE WAFFENSCHMIEDE

Die mdcﬁ@en Waffen dev

fenschmicde  gefertiyt, CIRD |
Im Gegensatz zur Waffen- i
werkstatt wird hier nur mit Eisen und Kohle pro-
duziert. Welche Waffen herqestellt werden Aﬁnﬂf
von Furen Winschen ab, Schwerter, Tiken und
Armbriste werden dann divekt zur Kaserne e~
bracht um dort an die Rekruten verteilt zu werden,
Die Eisenschmelze, das Koﬁ/eée;ywerﬁ und die Ka-
serne s'o/ﬁ‘en, wenn mdﬂﬁcﬁ, in néchster 'Lfmyeémy

ervichtet werden,

Dieses Haws ist fir die Wﬂ}%m/uw/u&ﬁon sehr
kosthar und sollte daher J'f&'im@ vor ﬁimfﬁcﬁen At-
tacken jej'cﬁdfzf werden,

DIE RUSTUNGSSCHMIEDE

Sehwere Rﬁj‘funjen und

Sehilde kénmen in der Riis-

tungsschmiede in ?luﬁ‘m Vamd -
eéin werden, Der Schmied

stellt ausschliefilich die von Euch ﬂeow/erfe;/; Waren

her. Dafiir éend@f er Kohle und Eisen, um daraus

die massiven Rﬁ:‘z‘unﬂen zu schmieden.,

Dieses Gebiude sollte in der Néhe zu einem Kohle-
ée;ywerﬁ ervichtet werden, domit dem Schmied
immer ausreichend Kohle zur Verfir ung steht
Auch die Kaserne sollte schnell erveichbar sein, um
die hier ﬁegeﬂ‘e[[fen Huj'fds'fu@y@emfdm/e z&g@

U an die Rekruten vertzilen zu kévmen, Wenn Ihr ver-

schiedene Waren bestellt habt. wechselt der Schmied
nac@'m@r Produktion den Wmﬂen@ﬁ,




DIE KRIEGSWERKSTATT

#,

o
:?V Benstigte Waven:
| @ Nutzholz N Fisen
Produzievte Waven:
Bewohney:

ﬁ '7<m‘ﬂﬁu/f Rallista §
rein ceiinl
& Schreiner

Benitigte Gjebiinde:
Eisenschmelze
Abhingige Gebinde:
Keine

Baunkosten:
& Nutzholz x 5

ok "
a.@ Steine x2 :}l‘*

®

DIE KASERNE

:’};: Benitigte ﬂ)aren:a?f{
| Alle Waffen und Riistungen
Produzievte Waven:
Keim
Bewohneyr:
ﬁ Rekrut
Benitigee Gjebiinde:
Waffen- und Rﬁj‘funjxwer@‘faﬁ
Waffen- und Riistangsschmiede
Pﬁmfeyfa//
Abhingige Gebiude:
éeine
Baunkosten:
& Nutzholz x6

¥ schweres Kr;ysﬂerﬁf h

, ﬂcﬁﬂmg[: dieses Gebdude ist nur in der Ka
* trum aller militivischen

5 Waffen, Riistungen und Plar-

s und ﬂo’t’yfunjen zu ﬂewdﬁr/eiyfen.

:‘;‘ﬁ;‘_ @ Seine x6 %‘f

I der Krieﬂswer@'fﬂff kann §

erqestellf
werden, Fiir die %r@yfe/sz’;ﬂ der
7<rieﬂm pamfe wird Eisen und
Nutzholz éené@z‘,

Die Fisenschmelze und das Sigewerk sollten, wenn
mb'ﬂﬁcﬁ, in néchster %{myeémy ervichtet werden um
eine schnelle Zuﬁ'e}[ermy zu jewa"ﬁr[eij‘fen,

Auch dieses Gebéude sollte vor feindlichen Attacken
beschiitzt werden, :
' mpagne \ ;i
. The Peasants Rebellion” uerﬂz’gém e

Die Kaserne ist das Zen-

Aktionen. Die in dem Eh
Schulhaus avsgebilde- 8
ten Rekputen kommen
divekt hierher, um mit

den ausqeristet zu werden, Je nach Lager-
bestand kévmen die verschiedensten Einheiten erzeogz_‘
werden, Behallet die Kaserne immer.im the, um

sie vor ﬁ’inﬁ/ﬁcﬁen Flryriﬁ[en zu schiitzen,

Die Schmieden und Werkstitten sind in divekter
Nihe zu der Kaserne natirlich am eﬁ[eﬁﬁwfen, um
den schnellen Transport der ﬁm/uzierfen Waffen




DER SPAHTURM

-

Benétigte Waren:
Steine

éeine

Bewohney:

ﬁ Rekrut

Steinbruch

A eine
i Baukosten:
gr & Nutzholz x3
y
FE,

T

:’f\f Damit die Stadt erfo@reicﬁ geqgen

Produzierte Waven:

Benitigte Gjebiinde:

Abhiingige '&}eéﬁube:

@ Stine x2 ‘}{
DAS RATHAVS
S Sl ﬁ?@ b Cﬁﬂ yr feindliche Angrife ﬂmﬁb’f’fzf 7

@ Gold

éeine

Bewohney:
éeine

Schulhaus

&eine

Baunkosten:

=2

&« “"%}
Benitigte Waven: T2 oprichten. Der Vorteil /i{yl’ 18

Produzierte Waven:

Benstigte jebiinde:

Abhdngige Gebiinde:

? & Nutzholz x6 :
i& @ Stine x5 ‘—)ﬁ{

\ feindliche Angriffe geschitzt werden
kanm, solltet Thr viele \S’pa"ﬁfdrme er-
richten. Der Turm wivd mit Steinen
ﬂu@eﬂ?//f, die ein Rekrat auf die

jggnem}'cﬁen Soldaten schleudern L
kann. Ihr solltet immer mehrere dieser S/)dﬁfo’t’rme
nebeneinander em’cﬁfen, A der Reémf hin undwie-
der in den Gasthof essen ﬂeﬁf und der Turm in dieser
Zeit unbesetzt ist

Gefahr droht vor allem durch &yenycﬁﬁfzen, die
ﬂM][ sichere Dlistanz den Turm 56}'0@%’;@57; kénmen,
s ohne selbst jﬂfmﬁ[m zu werden,

ist. solltet 9hr ein Rathaus

| darin, das die im Rathaus
ﬂmﬂeéi/ﬁéfen FEinheiten le- i
diglich eine bestimmfe Menﬂe an Gold kosten, aber
Agnn sofort zu Eurer Verﬁz’gmy stehen,

9m Rathaus kennen fo@enﬁfe Finheiten erzeugt

Wb’i"é[ﬂﬂ,’

Sinheiten Benitigtes CGold
Rebell @
Miliz 5~

Knappe @
Vaﬂﬂéumf @ @
7(#’@6;”, Rarbar @ @ @

0888

M/ nur f/erﬂ'iﬂém in der Kﬂmp@ne . The Peasants Rebellion
8 . . ‘-. o AL = By U

”




UNTERTANEN EURER MAJESTAT
EI Die f/ﬂxﬁ'yen Gehilfen J’O/ﬂél’l dafiir, dass ﬁr@e Waren zu den ricﬁﬁ;en Ge-~ - )

héuden ﬂeémcﬁf werden. Sollts Euch auffallen, dass die Waren sich in den Pro-

B duktionsstitten anhdufen miisst hr dem Schulmeister befehlen, mehr Gehilfen
anzulernen. Damit die Gehilfon ihren Flu@aéen nachkommen kinnen miisst Jhr aller-
fﬁ'rgy ﬂhﬂ eine é’fmﬁenueréin/u@ zwischen den einzelen Gebdiuden sorgen.

Die Banavbeites ervichten Eure Strafen und Gebiude. Auferdem @en sie
auch die Karnﬁﬂ/er und Weinstécke an. Je jm"}fs'er ihve Zahl ist, desto zigiger
S ﬂéﬁf der Aufhau der Stadt voran,

B e Steine kérmen keine Méiuser oder Strafen ebaut werden. Im é’cﬁwe;ﬁ'e .
ihres Flnﬂeyicﬁfj‘ J'cﬁ/aﬂen die Steinmetae ﬂmﬁ'e Gesteinshrocken aus dem Fels |

A und verarbeiten sie zu Baumaterial

4

| Die Holzfiiller versorgen das \S’ayewe;ﬂé mit Holz, tragen aber auch Sory_e,. \
- dass der Baumbestand wieder au@eﬁm‘fet‘ wird wenn ﬂ/7§7 Biiume jﬂfﬁ/ﬁ‘yina(

| Zure wandlungsfahigsten Diener sind die Schveines, Neben dem herstellen.
\ von Nutzholz arbeiten sie auch in der Waffen- und’ R{Jij’funijeréyfafﬁ

Den Bauern oéﬁeﬂf s, das Korn auszusdien und zu ernfen, Zluﬁer/e;n bewirt-
schaften sie die Weingiter.

> In Bickerei und Windmiihle sind die Bicker und Miitley f/iﬁﬂ und leisten, &
s | 50 wertvolle Arbeit bei der Verm;ywy der 830&//{9%1@, - o

Er fittert das Vieh mit Korn, um schlachtreife Schweine und Kﬂmﬁﬁ‘ﬂ@ﬁcﬁe_

™ Sowohlin der Schweinefarm als auch im Pferdestall arbeitet der Viehaiicheer. :.
A Plerde aufzuzichen,

5 | Der Metager arbeitet in der Metzgerei und Gerherei. Somit erstallt er sowohl
b | Leder als auch leckere Warstwaren.

ﬁ;j Der Fischer wirft seine Flnje/ am See aus um Eure Untertanen mit nahr-
@l haftem Fisch zu versorgen (Nur bei , The Peasants Rebellion” uerﬁ@éar],

2%



- I Gold- und Eisenschmelze M_éeifen die Schmelzer. Sie versorgen Fuch
mit Gold und Eisen, sofern sie  genuy Kohle fir ihre Schmelzifen zur Ver-
figung haben.

3 | Schwere Waffen und" Riistungen werden Euch von den S chmieden ﬁetyes’fe//f,
| die dafiir chenfalls Kohle in  grofer Menge Eenﬁ@en,

- Den Bergleaten 06@71‘ die ?ﬁm@rmy von Gold, Eisen und Kohle aus den
enﬁprecﬁem@n Be;yweréen und Minen,

S| Aus den Rekvuten werden in der Kaserne ta fere Soldnten, die das Reich
-_'." sehiitzen und natirlich auch erweitern. Die Regﬂufen sind es auch, die den oﬁ‘
sl eintonigen Wachdienst auf den Spéhtirmen versehen um bei einem Uher-
& Fall Steine auf unsere Feinde zu werfen, Steht ein Krieg bevor ist es Euch mit vielen
_ Sthulhdiusern leicht mb’ﬂﬁbﬁ, schnell eine ﬂm,é'e Zahlvon Keﬁrm‘en heranzubilden.

DAS MILITAR

B Dic Dnfantevisten, dh. Milrz, leﬁéﬁ'mﬁ}[er und Scﬁwerf@im/aﬁr, sind [ gegen alle
N ﬂ@nem’cﬁen Einheiten einsetzhar. Als Besonderheit ist ﬁ[ermyemnnfe Sfm'mm’;ﬂriﬁ[zu
L erwdihmen, der nur von diesem Truppentyp aus efiihrt werden kann. Bei diesem schnellen
b Angriff rennt die Truppe mit ﬁdfemﬂ Gechwimfijégif auf den Gegner zu, um somit

ﬁZe[ﬁw ins 'Kamﬁ@eycﬁeﬁen einﬂrei][en zu kénnen, Auch ﬂ@riﬁ[e eqen Bogen~ und
p brustschiitzen sind durch den Sturmangriff weniger t/er/m’freicﬁ,y /Z die anstirmen-
Y. Aen Solddaten J'cﬁwierger zu treffen sind, ﬁqie Infanterie kann Kavalleristen vor Lan-
&h zenfm'iﬂem schirtzen und den ?ernédmpﬁrn Nﬂﬁﬁdm/.vﬁ emﬁmen.

: Flrfgm'ﬁé 354 Die Miliz ist die schwichste Einheit unter den Infants-

Rﬁj’fmy: 0% visten und sollte nur in /rinﬂenﬁ/en Verfei/ijuryjfd//en
ﬂené@f: V% oder bei extremen Goldiiberschuss erstellf werden,

- : 9 Der Axtkiimpher bendtigt fir seine Erstellung eine Lo-
Angriff: 35% ? %
RZ?ZIZ ) ;50% derviistung, ein Holzschild und eine Handaxt Er kann

- Ben dﬁﬂf; POS zwdfz/ic};i zum Schwertkimpfer erstollt werden, da er

) Y ﬂﬁnz/icﬁ andere Wa}%n un Rﬁj’fmyen éemﬁ@ﬁ

<X Flrym’ﬁg 55% Der Schwevtkimpher wird mit Hilfe einer Stahlriis-

. : Z‘;Zg} éazﬂ v fmy, eines Stahlschildes und eines Schwertes erze@f.




Die Kavallevie ist die sohnellste Einheit im Spiel undlsomit fiir Plufklirung und Uher- :
mycﬁwym@riﬁ[e 6es'onﬁ/emﬂe@nef, -

ﬂryriﬁ{ 354
Rds’furg: 507

W Benotigt:

e m
oy1 Angriff: 557
L . Reistung: 70%

4% | Benitigt

i ATR M

=Y Angriff: 25%

5 I Ristung: 507%
! ?lnﬂm'/; eqen

Benitigt: J®

F‘ ﬂy,ﬂwﬁé 35% ﬂero’f’n‘ef, Da sie die Geycﬁwina@keif der Kavallerie nicht er- "
A

Restung: 70%

eqen

&.‘“ﬂ | Angri
J'l Kavallerie: +80% g/ejﬂn feindliche Reiter kémpft. ist
e

Beniligh o W

g | Angrill: 35%
}n:[ Riistung: 50%
(..,!,I dené@f: 7w

-\ Angriff: 100%
ﬂﬁsﬂmj: 70%
Bendtigt: > W

AVSBILDUNG IM RATHAVS
nuy in der Kampagne ,“Che Peasants Rebellion”

=Y Angriff: 25%
1% Rﬁsl‘u/}? 25%
Angriff geqe
}ggu_l ngriff gegen

Benitigt: @

YUk Kavallerie: +557%

Kavalleriz: +60%

Geﬂnem’cﬁe ‘Feméﬁmﬂfer sind mit Spihern und Rittern ~ |
ﬂg@ zu erveichen, ohne selbst ﬂmﬁe wrluste beklngen zu _
miissen. Die Stpéiher éenﬁ@en, nebn Plerden, eine Hand-

axt, eine L’ei/emﬂﬁyfunﬂ und ein Holeschild, 1

Ein Schwert, eine Stahlristung und ein Stahlschild werden
fiir die Em’fe//{,ﬁ? der kitte;gm‘be éend@f. Beide Einhei-

ton setzen natirlich ein Pferd voraus.

Dieser Trup/zenfy/z ist der ulfimative Schutz geqen die Ka-
vallerie, da sie mit ihren langen Lanzen die feinﬁcﬁen Reiter
schnell aus dem Sattel, ﬁo/éz Kdnnen, |
Die Lanzentviiges werden mif einer £e&[9rm’t’yfunj und einer f)
Lanze, die Pikenieve mit ciner Sfﬂﬁﬁﬂdiyfu@ und Pike aus- ‘\ _.i
reichen éﬂnn, sind sie vornehmlich zur Vem‘em@un ‘A
einzusetzen, Die Unterstitzung der eigenen Kavallerie, /;Z |

ﬁ%ﬂr der einzige Wby, a

7 ﬂfynem’cﬁen Tru/zpen lirekt zu attackicren, i

Das wohl wichtigste takfische Element ist der Fernkam f "
Bogen- und Avmbruseschiiezen kinmen auf sichere /i,w :
tanz den Gggner attackieren, ohne sellst Schaden zu erleideng
Da diese Truppen keinerlei Ve;ﬂfem@un im Naﬁéampf 22 ]
sitzen, sollten andere Tru/apen zZum Scﬁgfz der Fernkdm ﬁ ;
bereitstehen, De Fluwﬁsfunj eines f@ajemcﬁﬁfzen t/e?jnﬂ
einen &yen sowie eime £eaém2ffunﬂ, eine Armbrustund eine * 3
Sfaﬁﬁ"ﬁs‘fu@ die eines Armbrustschiitzen,

Die Rebellen sind ein  guter Schutz  gegen die feindliche Ka-
vallerie. Sie kénnen mit Yhren Heugabeln die feim/ﬁ'cﬁen
Reiter sehr schnell aus dem Sattel Agfen, Der Rebell kostet
eine Goldkiste,



S 7 550 Die Miliz istdie schwiichste Einheit unter den Infanteris-
. KZ ﬂm' iﬁ/ ten und sollte nur in dringenden Verteidigungsfillen oder
Lk P ﬁj; g ’ D bei extremen Go/a//}iée;ﬂs’cﬁisy erstellt wem/c{h ' die Miliz

A S Yot @, binieren sind 2 Goldkisten erforderlich.

P % 5 ;lnﬂ;”iﬁ[ 35{; ist besonders ﬂ?r den ‘Fernﬁﬂm/yfﬂeeiﬂnef, Da dieser ‘Tmf~
L7 | gm b;nj; 254 ﬁem‘ l keinerlei Verfei&@my im Naﬁéamﬁf besitztsollten
g 70 2¢ @ n/éym Trup/aen zum Schutze der Knaﬁﬁen bereitstehen,

ﬂrym’ﬁ{ 20%  Der Dagabund ist eine sehr schnelle Einheit und ist fiir

de’funﬂ: 25% ?lu]%[ﬂ"mnj und ﬂéermycﬁu@mrym‘/% ut ee@nel‘. Er
Bendtigt: 3x @ ist mit einer At ausqeristet und kostet 3 go kisten.

Der Knapype ist mit einer Steinschleuder ﬂmﬂerds’fd und

' ; : Der Kvieger ist die stirkste Finheit im Spiel Wit seiner
s I ‘z{”"ﬂ riff: 75 f grofien Axt kémpft er heldenhaft  gegen p/;f feindliche In-

g 3 Rmfunﬂ 50% frnterie. Seid aber auf der Hut. wenn der Gegner Bogen-
Wiy Benm‘yﬁj xP oder Armbrustschiitzen im Einsatz hat.

__ Der Kafaﬁu/f und die Rallista hahen eine jmﬁe Reichweite und sind deshall hervorra-
_em_{ ﬁ?r den ‘Fernéampfﬂe@neﬁ

F(rym'ﬁg 3x50%  Der Katapult kann enorm grofée J’fein@geﬁa iiber "grofse
: (/Qb'b'funﬂ: 25% Distanzen oder hinter die 'MZWW; des Feindes schleadern,

()

Ao | Angriff: 100%  Die Ballista wird im ‘Fe%afecﬁf eingesetzt und dient da-
ﬁ. Rp’ij’funﬂ: 25% rither hinaus als rf’:eyfwyﬁ oder ‘Be/ajerunﬂywaﬁ[e.

m VON DER KUNST DER KRIEGSFUHRUNG

' Die 9nﬁmfe;ﬂie ist dos Rﬁc@mzj%/er Armee, Milrz, ?leéﬁ’mpﬁr und . Scﬁwerf&dmpﬁr
: sim/ gegen alle feindlichen” Einheiten einsetzbar. Besondere Erwdihnung verdient der
I’furmmyriﬁ{ der nur von diesen Einheiten ausqgefihrt werden kavm: Auf” Euren Befohl
J rennen die Soldaten mit hoher Geycﬁwim@?@if au/[ den éggner zd, um schneller in
t das Kamp(geycﬁeﬁen eiryreiﬁn zu kénmen. Diese Taktik 4B e ;
emﬂﬁeéﬁ‘s‘z’cﬁ vor allem beim Sturm auf eme von ﬁim/ﬁ'cﬁen
Armbrust- oder Boyemaﬁﬁfzen ﬂeﬁm/fene Sfe//unﬂ, Durch
aSserhohte Eewejwtgyz‘empo werden die Verluste durch den
eindbeschuss verringert. Eure Fufisoldaten erfillen aber
noch andere wicﬁ@e Fluf ahen, indem sie zum Beispiel Fure [
- Kavallerie egen Angri fe von Lanzentrigern aéfcﬁirmen !
22 oder %Z eigenen ?fernédm_ﬂﬁr é‘eycﬁb’ifzen. .




Ein Mﬁzéﬁmpﬁr ist schnell beveit, 9hr miisst einfach einem
Rekputen eine ?(an/axfﬂeéen. Zu bedenken ist allerdings, dass |8
die Miliz beinahe  genauso schnell besiegt und das Go ﬂ'f'f die [
Aushildung verloren ist. In Zeiten  grofster Not oder hei reich-
lichem Goldvorrat ist es aber dennoch sivnvoll Miliz zu rekru-
tieren, die vor allem im Kam fjfyen wehrlose %mﬁdmpﬁr
sehr wilzlich ist. Zxt- und St werféa"m/zfer kérmen voneinan-
der unabhdin 19 amﬂeﬁoéen werden, da sie unterschicdlich aus- s AR

ervistet yin% Der beste Schutz gegen ﬁﬂ'n’/ﬁ'cﬁe Reiterei sind die Lanzentréger und
- Pikeniere, die mit ihren /aryen Waffen einen enormen Vorteilim Kampf mit in Rei-
tern des Gegners haben, Die ricﬁ@e Platzierung der Lan wa}%nédmpﬁ’r ist nicﬁ{ganz
ein}[acﬁ, (s die Berittenen Einheiten sich deutlich mﬁneﬂc{ 6eweﬂen kannen,

Geﬁryf es Euren Rittern jedoch, die fein/ﬁcﬁe Kavallerie in
einem Kampf ﬂuﬂzuﬁa Ten kinnt ihr die L‘anzenfr@er und
Dikeniere zur Unterstitzung nachricken lassen, '
Unterstitzung durch %mdeﬁﬁr ist ohne Zweife/ eines der
wicﬁ@yfen takfischen Elements, Eure Bogen- und Armbrust-
schirtzen kénnen aus sicherer T:nffernu@ dem Feind herbe ¥
Verlusts éeiém‘@en, We bereits erwdhnt: sind die ?’eméﬁmﬁ ¥ bl

fe;ﬂ a//mﬁryx im Nahkam }[ nicht in der £@e, sich zu ue;ﬂfeia@en und miissen desweqen R
von anderen Tru, /aenfei[en jej'cﬁ#fzf werden, Schnelle Vorstofie in der Schincht, Uber=iiad
mycﬁw!gmn riffe im Hinterland des Feindes und das Evkunden unbekannter Gebiete
sind dje Zluéﬂéen der Reiterei, Da sie schneller ist als die ?'Mfs}o%fen, kennt ibhr Eure |
Kavalleriz im Kampf leicht umdirigicren um eigene Linion zu unferstitzen oder Breschoggl
in die Formation der ﬂejnem’cﬁen Kdmpfe;ﬂ zu schlagen. —

Da diese Einheiten die meisten Roﬁyfoﬁ[e verbrauchen sollfet | X
9Yhr nicht z6gern, ihnen bei feﬁém@m Gliick in der Schincht | ‘
den schnellen Rﬁcézog 2y éeﬁﬁ/m Nun da e die Stirken " :
und Sehwichen eurer Soldaten kennt ist es an der Zeit. sich SRS ¥
dber ihren ﬂl}f’ny@en Einsatz ﬂuf dem Feld der Ehre Gedonken zu machen, !
Sind Eure Truppen nicht in der richfigen Fluﬁfe//u@ aufmarschiertist ein Sieq in weits
Ferne geriickt und der Feind fm'ump jert, 4 TR
Obwohlich es beveits erwdhnt habe muss ich noch inmal ein- &
M’njﬁcﬁ betonen, dass Y eure ﬂqgen~ und Armbrust-schirt-
zen vor Feindkontakt beschiitzen misst. Diese kénnen auch ‘-
mitten in ein Wam{gemenje hinein feuem, ohne die eigenen .
RKameraden zu gefahrden. Auch wenn es nicht die , Feine Art" .
ist sind Ang 1 e i}gla/m 'Rucéen des Gejners un‘geﬁ%uer, e]%éﬁu 2




Wie Wahrscheinlichkeit fiir einen Treffer erhioht sich wm das Vierfache was bedeutet,
s die ﬂ}yggri]%nen den \S’cﬁ/@en unserer Krieger pm@‘iscﬁ schutzlos auyeﬁeﬁm‘
i Im ﬂeispie/ sicht es auf den ersten Bllick fiir /{Za Feldherrn der Roten Soldaten
Snicht besonders qut aus, du seine Eimheiten deutlich schwicher sind als die des Gegners,
:"?'. Durch einen S wmanﬂriﬁ[ in den Riicken der Blaven Linie wird sich das Bfahz aber
schnell wenden und die roten Soldaten werden s'ityreicﬁ sein, Wiren die roten Solduten
 nicht so jo’t’m’fij au{ge;‘fe//f und kévnten deswegen nur aus einer Ricﬁfmy attackieren
wiirden sic von den Blaven Soldaten bis zum Zfzfen Moann au@em’eéﬂn, Auch méchte
ich noch eimmal betonen, dass es keinen Sinn macht die Reiterei in sinnlosen Kdm ﬁm
mit L’anzenmj'gem des nynm’ zu verheizen, Die Kavallerie ist schnell enug, um o lehen

g Kﬂmp}[en aus dem ’I’Ueﬂ zu jﬂﬁen und /genau das solltet Yhr auch befehlen,

BEFEHLE UND TASTATURBELEGVUNGEN

] ?’, Senden (Taste: S): Hiermit kot Jhr Eure Truppe éewrgen, Nachdem 9hr
e e 4| i ﬂb‘iﬁ‘iﬂﬂ:‘ Feld a@ew/iﬁﬁ‘ habt, erscheint eine Art 'Kom/mu’, mit dem Yhr die
: Bﬁcéﬂcﬁfunﬂ Eurer ’Truﬁ ¢ nach dem Erreichen des Zieles [/eff@en kénnen. Gebt Ihr
 keine bestimmte Ricﬁfunﬂ an, schaut die 'Tmﬁ/?e in die aktuell einﬂeyfe/ﬁ‘e ﬂﬁcﬁﬁcﬁfwnﬂ,

gk Fate (Taste; H): Um Eure Truppe anzuhalten, wihlt diesen Knopf. Sie
: bleibt dann an Ort und Stelle stehen um iﬁrej’ewei@e Formation zu bilden,

il Angreifen(Taste: A): Um j.ggnem’s‘cﬁﬂ Try pen oder Gebdude direkf anzu-
2ol greifen drickt den Flrymﬁ%nopf Beachtet, dass dabei die Formation ﬂu@e/éyf
J} /g'ea/e;ﬂ Soldat auf. eigene Faust das Zl@riﬁ[yzie/ zu erveichen versucht

1 l,;)"‘ Linksdrehung, Rechésdvehung: Um die ﬂﬁcéﬁcﬁfury Eurer stehenden
Pl Trupfoen zu dndern, benutzt die Pheilymbole. Bei Bogen- hzw, Armbrust-
schiitzen kann hiermit das ?lnﬂri}%’zie ﬂmé bestimmt werden,

B Seurmangrifh: Der Sturmangriff kanm nur von den Milizen, lef@%’mpﬁm

Ratad und Schwertkimpfern au{geﬂigrf werden, Dieser Befohl ist fir den Angriff

» gegen flichtende Einheiten und [ gegen attackierende %médmpﬁf hilfreich. Beachtet,

x /ZZJ’ Vhr weihrend des Sturmangriffes die Kontrolle ither Eure Einheiten verliert, Erst
" wenn alle Einheiten den ?{nyrzﬁgﬂ@mﬁfomn haben, kénnt Ihr neue Befehle erteilen.

ISl Formation iindevn: Mit diesen heiden 'Kno”/afen kinnt Jhr die ?lnow&unﬂ

-l '" "; Eurer Truﬁ/ze dindern, In der Mitte dieser Kné fe seht Yhr damm die neue For-
:1'-;:. fl mation, die Eure Soldaten einnehmen werden. Versucht ﬂ'irjepén ’Tmfppen@ﬁ
N eine takfisch k/uﬂe Formation zu finden,

T‘f?f Lvennen: Hiermit kvt I die Tru pe halbieren. Wenn sich verschiedene

FEN A T

Einﬁeifen@pen in /gr Truppe befinden, z.B. Milizen und F(Xfﬁﬁm/)fer, wird



aus einem Tup die neue Truppe gebildet. Besteht Euve Trappe nur aus einem Typus,
trermt sich ﬂiyf?{dﬁ‘e ihrer \S[oj%en o(m/ bildet eine neue Gmp;pe, x i
WDevbinden (Taste: V): Dieser Befehl e;ﬂmﬁﬂﬁcﬁf/en Zusammenschluss zweier ~ |
Truppen. Die Truppen miissen dieselbe militivische Zuomﬁ'mnﬂ besitzen, d.b. L’arywaﬁ@n !
und Kavalleristen oder "Feméﬁmpfer und 9nﬁmferiyfen kénnen nicht in einer Trup e
ﬂemiycﬁf werden. Die Wuﬁﬁe, die den Befehl ausfihrt. schliehf sich an die aus ewﬁﬁz‘e
Zie@mpﬁe an,

03\ Nakrung ovdern: Gelegentlich miisst Yhr Fure Truﬁpen mit Nﬂﬁrmy ver-
. sorgen, Im Gegensatz zu den Ziuﬂgfen werden die Soldnten divekt mit NMM@ 6eﬁeﬁm‘.
Sohald Yhr den Befehl dazu ﬂ@eéen habt, werden Eure Gehilfen Naﬁ;ﬂu@ymiffe/ aus
dem L’pyerﬁaw oan jeden ﬁunﬂryen Soldaten dieser Truﬁ ) amﬂeéen, Um die ’K/eﬂ~
strecken der ﬁeﬁi//{n abzukirzen emﬁﬁeﬁff s sich, vor AZWI Befeﬁ/ die Tmﬁﬁe in die
Niihe des _/_'@e;ﬂﬁﬂm'ey zu 5eweﬂen.

@ 5;ie;7¢scﬁminbigkezt éndevn (Taste: F8) : Dricke FE, um die Sp;’e@e— : '
< Win iﬂﬁeif zu erhihen und driicke Sie erneut um Sie zu reduzieren, Wewn b ‘
Euch im 'Kﬂmﬁfje en den Feind befindet, empfeﬁﬁz ich Euch die ] ie/éeycﬁ/eungu@ 7
wieder zwo’icﬁzml‘eﬁZn, Diese Funkfion ist nichtin Muﬁ‘iﬁ/ﬂyemﬂe/cﬁ (/erﬂ'iﬂéﬂn

DER MEHRSPIELERMODVS

Im Meﬁmpieﬁzmmﬂu' knnt 9hr Eure Krifte im Wettstreit  gegen bis zu fimf anderesied
Landesfirsten messen. Wer am Ende alle anderen Feldherven samt ihrer Siedlungen ver-
nicﬁfen/ﬂexcﬁ/ﬂﬂen hat, hat die Partie  gewonnen. Die teilnehmenden Sﬁie@r K/fc? en Zu~
néichst im Hauptmenii auf "Muﬁ‘ip/a empie/ starten”, Donach werdet Jhr ﬂu@eﬁ?mér P
FEuren Namen, unter dem e im Shiel bekarmt sein méchtet, preixzwgeéen, Nach der
Ei@mée klickt I auf die Schaltfliche mit der Aufschrift "Weiter". In der nﬂcﬁﬁ?@enﬁé X
Auswahl werdet Jhr vor die Entscheidung gestallt, ob hr ein newes "Spie/ erschaffen”, oder " ¥
cinem bereits bestohenden "S/aie/ beitroten" michtet 'Wicﬁ@/ Vor nymryl%[er \S’ﬂieﬁﬂunﬁé ‘3
solltet 9hr Euch mit Euren Mlﬁﬁie/ém einig werden, wer der S/aie/[eifer ist, Jﬁricﬁ wer
das \S’ﬁie/ erschafft. ie restlichen Teilnehmer miissen dann diesem \S’/ﬁ'e/ heitreten.

Neue Spielvunde evschagfen
Wit per Maus aus dem oberen Fenster den Verbindun styp aus (2.8, TCP/ 9P fitr
DivectPlay ete.) und klickt davn ﬂM][ "\S’ﬁie/ ew‘cﬁaﬁ‘én " Dhr werdet nach dem Namen
der ) ie/;z:n/e efragt und danach in das Mendi mit den Spie/ﬁﬂmmefem befordert
Als \Sﬁie//eife;ﬂ iféf b als einziger die Macht, samtliche Qﬂﬁmenéeﬁ/i@uryen ﬂ'i;" die
Partie zu bestimmen. Yhr solltet mit der Zuswahl Eurer S ie[farée éejinnen, K lickt
auf eines der Felder mit der Aufschrift <nicht belegts, Eure Untertanen und Gebiude
wem/en nun im :S’pie/ m_iflaﬁr Farbe des Rechtec ﬁnér neben ﬁ/em-‘gewdﬁ/fen Feld 9



(I Z "rﬁi.’;erﬁ Des weitzren stehen auf ;ﬁeyem Sereen ﬁ@ena@ Mb’ﬂﬁcﬁﬁm‘en zur Wahl:
M Bositz: Hier kinnen verschicdene é’fmfr/omm;vefzu@en eingestellt werden:

Nichts: Ul ?’pie/er é@innen mit einem L’@Wﬁﬂm’, einigen Ge ilfen und Bauarbeitern
,:,,_.'Truﬂﬂen: Alle Spie/er erhallen zusdtzlich einige Tfuppen zur Verfei;/iﬂu@ Yhrer Stadt
W Truﬁﬁen und Gebdiude: Fure Stad besitzt schon einige Gehiude

Stavtposition: Hier ket e die Ve;ﬂfei/u@ der \S’pie/er ositionen angeben:
Rpiﬁenfo@e: Die Positionen werden aéﬁﬁ’inﬁ’g von der Sﬂiegffmée auf die ihnen zuge~
ordneten Pliitze auf der Karte verteilt

Zufa"/@: Die Positionen werden zufa”/@ verteilt

p  Nachvichten: Dieses Fenster zeigt samftliche ?Vfiffei/unjm an, die die \S’pi’e/er unterei-
ander mittels der"Senden” - Fanktion austauschen,

' enden: Hier kénnt Yhr per Tastatur Nachrichten an Fure Mﬁp;’e[er versenden, die
- 7 h Driicken der Eiryﬂ etaste im "Nachrichten" - Fenster erscheinen. Oie Funkfion
8 Lesonders nitzlich, um im Voraus zu klviren, mit wie vielen "/{oﬁyfoﬁ[en, auf welcher

4 Karte ete. jey/zieﬁ‘ werden soll,

L Baschveibung: Hier kot Ihr die maximale Anzahl der Spieler, die Kartengrofe und
= den Typ (. Aufbau oder 'Kam/a][] dles ﬂem/e ﬂnﬂewﬁﬁffen Szenarios ablesen.

Saenarvien: Hier wihlt Yhr die Meﬁmpie/e;ﬂﬁmﬂfe aus, ﬂM][ der das \S’pie/ amjez‘r@en
werden soll. Informationen zu der ﬂmm@ anﬂewdﬁ/fen Karte entnehmt Ihr dem Fenster
- wit dem Titel ”Bescﬁreiéu@ ", Auch auf esﬁeicﬁerfe Meﬁmfaie/ew Sﬁieﬁ’fdmé reift
\ Ohr ither das "Szenarien” - Fenster zu, 7-7?.9#201 selektiert bitte in dem Szenm'iengmfer'
Vs ren \S’pieﬁ‘fan/ und verteilt die vorhandenen \S’pie[er auf die WZJMVfgﬁcﬁen Positionen.
£/ anach wird der Sp;’eﬁvfamf mtf die verschiedenen Rechner i erfmfgen, Dies kann 1 je
_w nach Leistun, sfa"ﬁi éez’f&éjyewdﬁ/fen Ve;ﬂéim/:,m‘gy@py einige Zeitin Flmpmcﬁ nehmen.
b Sind alle %ﬁﬁiﬁ o amwesend und die Parameter aus ewﬁgff, éeﬂinm‘ der Spid/eifer die
* Partie durch eimen Klick mt][ "Starten!" :
Die Liste wird zwar in bestimmien, von Veréin/quy 4 und- ~cfmﬁfdf aéﬁﬂ'mﬂfgen In-
Mervallen automatisch aktualisiert, Yhr kénnt die Suche jedoch in den meisten Fallen be-
” iféﬁ[eun@en, indem Yhr ﬂM][ "Spie[e suchen” klickt. 9st die ﬂewdnj‘cﬁfe \S’pieﬁﬂum[e ﬂeﬁm&/en
& und angewdihlt, ﬂe/gnﬂf Yhr durch den Button "Ins \S’pie/ cinsteigen” in das Carameter-
menti /Z’r Meﬁmpie[e;"pmﬁen. Um Eure \\’pie/fmﬂée 20 wiihlen, K%céf auf eines der Felder
mit a@rﬁﬂuﬁ'cﬁ;ﬂiﬂ <nicht ée/eﬂﬁ, FEure Untertanen und Gebiude werden nun im Spiel
ngl/ﬂw Farbe des Rechtecks links neben dem gewdihlten Feld markiert Fluf die m/;/ecen
Yhrameter des Spiels kit Ihr nur indivekt Einf/m‘y nehmen, indem Yhr mittels der
"Senden” - 'Funkfign (s.0.) Eure Winsche als Nachricht an den Sﬂie//eifer weiterleitet
Natirlich kénmt Yhr die "Senden” - Funktion auch dazu benutzen, Euch mit den anderen

6 Mﬁfaie/em zu unterhalfen,




= Nachvichten: Um eine Nachricht an einen oder mehrere M'ﬁpie/er ZU versen-
Ny den, klickt 9hr auf das Posthorn divek rechts unten neben der Bedienleiste, wihlt |
20 1) dom dann erscheinenden Fenster per Mausklick den oder die Advéssaten an -
und tippt die Botschaft ein, Die nicht ﬂ@eéfﬂeuzfen ?Vlifspie/er kemmen diese Me/ﬁ/rmy
nicht lesen.  Ankommende Nachrichten erscheinen wie im Einzeﬁpieﬂermoﬁ/m als Per- 4
ﬂﬂm&nf@gen oberhall des Posthorns, Wenn Jhr au][ einen der Pe;ymmenfe klickt wird S
die enﬁprecﬁenﬁ/e Nachricht ﬂedﬁ[nef und Jhr ket sie lesen, schiieen oder vernichten.

Allianzen: De Scﬁmﬁ‘m/@ divekt unter dem Posthorn dient Euch zum Sehmie-
"y

4 den von Bimdhissen, die allerdings nur von femporﬁrer Daver sind. _\S’ei/nw noch

] 9 sellost und Eure Veréﬁn&égn uéry so miisst Jhr die Allianz aufheben und
die andleren Herrscher auf dem Feld in die Knie zwingen. Um eine Allianz einzbgeﬁen,
klickt 9hr ﬂufa@n Noamen des jeweiligen M'ﬁf)iﬂ@m: gmﬂe Trup en werden sich von nun
an weigern, den betreffenden Sﬂz’e/@i ﬂnzogreifen, Vhr macht das Bindnis m’ic@dryi A
indem Yhr den Namen des Bdf'm@n}fmrﬁwm' erneut anklickt. Wessen Armee Fuch Mﬂ?Zr i
den momentanen Vamm’s‘efzmyen bei einer eventuellen Be egnung an reifen wird und, ‘ !

wessen nicht. seht 9hr an dem Nachsatz ".. ist freandlich" bzw, " ist feindlich'.

TIPPS UND TRICKS

S U den Gegner zu besiegen, muisst hr [m@ﬁcﬁ seine siimlichen Mﬁfdrfru/apen, La- 8

ﬂerﬁdw'e;ﬂ, Sthulen und Kasernen vernichten. {

% Damit genug Steine fiir den Haus- und Strafenbau zur Ver][ﬁﬂmy yfeﬁetg ervichtefs

Vb am besten ﬂﬁeicﬁ zu Beﬂinn zwei oder mehr Steinbriche,

S Rildet nicht viel mehr als acht Bavarheiter aus, da sie sich sonst  gegenseitiy hehindern, il

Auferdem miissen die b’f’ée;ﬂf/ﬁﬂ'ijen Bauarheiter mit Nﬂﬁmnﬂ versorgt werden, A

S Wenn die Gehilfen wihrend des \S’/aieﬁ' unéeycﬁdﬂiﬂﬁn der Gryem/ herumstehen, muss, &

die ﬂm’éi[ﬁ[m’lﬂ neuer Gehilfen  gestoppt werden, . :

S Gold - und Fiserminen bestimmen Eure militirische Starke. Versucht. Eure Stadtin -~ 3

die Rx’cﬁfmy dieser Bodenschéitze hin auszubauen, ﬂ@e@ene Industriestandorte sollfen
ein eigenes &ﬂerﬁam erhalten, dnmit die Gehilfen nichfso weit laufen missen,

& Beweqgt Eure Mﬁférfmp en zur Nohrun Jmifz‘e/f/em‘myu@ in die Niihe eines Lager-

hauses, So verkirzt Yhr den ’ng der Gehilfen,

S Werft aly und zu in Auge auf Jhre Nﬂﬁmrgymiffeﬁﬂmwen. Nehmen diese J'f/z'nﬁ@

ab, miisst Jhr pﬁﬂinjen/ neue Produktionsstitten ﬂ'f'r Rrot. Wein oder Warstervichten,

S Restallt bei den ‘Z'Ua}%m und’ Qﬁj’fmyﬂ'cﬁmiea/en immerzummmenpm’emé Giter in

\g/eicﬁer Mengez. B, sollte ﬁf';y%/e L’ea@m’éyfwy nur ein L’anj@gen jeowfem‘ werden,

Y Sehickt zu ﬁgginn des \S’pie/ej' Eure Trupﬁen zum Erkunden der 'Mmyeéu@ aus, o

_ ﬁﬁnm‘ Y ﬁin/ﬁcﬁa Tﬁupﬂenéewggu@en frither.ausmachen. )7



INSTALLATION

' L’@ your sword and shield to the side, switch on your com/mfeiﬂ and start Windows,
¥ Place the OV in the respective drive. "Knights and Merchants" uses the Autostart fa-
- cility from Windows, therefore the start menu with several options apypears ﬂm‘owmﬁm@.

Please click on the Opﬁon Install, this starts the installation [program. Follow the on screen
" instructions to comp/efe the installation.

GENERAL GAME DESCRIPTION

1 At the start of the  game, )ou see the heart of “your town on screen. Your storehouse,
Y Generally, o left click on ﬁz%nﬂ or one of your subjects ds /ﬂy)’ information about
- that ém'géry or foerson in the lower /:vm"f of the canfmf/ anel. Use this fecﬁnic;ue fo jﬂiﬂ
“Biformation about the stores your émﬂ has made available fo you for the construction of
- yoyr settlement. To ej'fﬂéﬁyhjﬁm efficient economy and éﬁry ' your fown to fife, you must
b st order a schoolhouse built. To do this, click the Hammer syméof or foress “t" on your
a eyéomw/ (see Short Cuts) to activate bricks window., 9t ﬁﬁy/af;ys' all construction orders
_ mzyméoﬁ: ifyou mm/jfl/amﬂ cursor over a éuiMZg symbol, a description of that ém‘/pﬁnﬂ
besapprears on the lower e Age ofynum’c;ﬂeen. Click the Book symbol (the second in the upfoer
s vow) and move  your cursor around the countryside. On a suitable site (see the section en-
L fitled "ﬂm'ﬂlﬂ’@ Construction Menu"), left cﬂcyﬁ to select that site for construction, One of
& your labhorers starts to level the land. For your serfs fo transport the necessary materials
e fsix boards and | ﬁ‘ue stones in this example) to your construction site, you need a road to
&le storehouse. To create o rond you must ﬁy light the road's frosition while  you are in
fﬁ o activated Bm'%‘nj Construction Menu ( op left). Laborers immeaﬁm‘e@ start fo
(8 vc the ground where the voad is to be built. Each road section needs one stone, which
N your /ﬂﬁzrem' must fetch. When the road is finished, serfs ﬁumy to transport ém’/fﬁry
& materials to the construction site. Then schoolhouse construction can begin,
When the schoolhouse is finished] build an inn for fee&ﬁry the civil} ﬁoﬁugﬁm Make sure
ou a/w@,v have enmgﬁ wood and stone in your storehouse. The other stefos for ej'fﬂé/ﬁ'ﬁiry
1 ,-ﬁmcﬁoni}y economy are exp/m’ne&/ in the mission training hook (Tutorial).

THE MAIN MENV

After the start of the  game the main menu appears offerin you the fo//owinj options.
S Play <Latovial: Starts the fmim’nﬂ mode, ﬂeféze you move info battle, you
J'ﬁou/lal/ use this option to get vid of “your opfonents. v
“Che Shatteved Kingdom: Starts the campaign , The Shattered Kingdom”,
“Che Peasants Rebellion: Starts the campaign , The Peasants Rebellion”.

28 ?lmt Single Map: .;Sejimj{: nef Lwo;ﬂé ﬂame ..S'C'i"f for one p/ﬂyen




foad Savegame: Continues an old campaign.

Multiplayer: Game éeﬂin for several, ﬁ/ﬂ ers (Network).

Crediés: a list 0][ ﬁeop[e who worked foyef erin the /eue/opmenf 0][ this pro/ucf.
Leave Program: Fxits the  game and veturns to the Windows a@yéfop

THE MENVS
CONSTRVCTION MENV (. Syméoﬂ Hammer / 7<ey ")

I this menu youfmn see the currently available hﬂ‘/fﬁry task,
At the start of the  game on@ a fow m’/pﬁnﬂ oﬁ'ﬁom are avai-
lnble to you, because some buildings are p/epemﬁ’nf on each
other (see the section entitled "8»/1‘/2%@5’ "), For exﬂmﬁ@, you
B con constructa sawmill onl ifyou ﬂﬁ%fg have a woodcuter's

buttosu /9@ our sawmillwith wood. VWhen youm@cl‘ﬂ @ 2 |
) o 5ui//£;ﬂ, the raw materials noeded (for e;mmﬁﬁe, ﬁmé/e];ﬂ Al
Wil 10/ stones) are fﬁ;/a/ﬂ ed. After 'you ﬁyﬁ/iﬂﬁf a construction \
| ife with o ﬁ’ﬁﬁc/l:eé, the select citizens, Then connect your site
= @ road to  your storehouse so that building materials can hel 8
= fmmpo;ﬂfwf to your construction sife. When J'e/ecﬁry asite, S
B8 )10t0 the blue égmﬁw of your ][Mfm”b’ building. Red crosses on
YR o within the border indicate an unsuitable site. Znd . a/wpyj;'.._u .
watch where you place the building entrance: it must conmect™
Al ~ foyour road, ‘7-765/5' and r/in@ﬂm/;{ﬂn only e ﬁfﬂmf on fertile.
land, 50 check the surrounding area for ﬁm&/ucﬁue ﬁ’e/&[v 56}47;«9  you build a fﬂrm or vineyard gl
However, you can build a %m’g on barren ﬂmunﬁ[ Mine construction has Jpeciﬂ/zq ;o
rements, When you have selected a ﬂoo/ mine site, check @m’n to make sure there are, &
ﬁ/en/@ of vaw materials on hand. Jron and gold mines are driven info the mountain, whereas
coal mines are ﬁ/hceﬁ/ divectly over the coa p@ﬁm‘iﬁz To remove hit ﬁ@ﬁfinj, orto demolish .
ﬁ'nisﬁe/ 6011’/&5@5’, J'eﬁzefan;cﬁck on the M/?/w;ﬂ right X symbol. You can close the Bm'/fénj
Construction Menu whenever "you want @ @ f~cﬁc£g¢ﬂ or ﬁreﬁ'inﬂ the ESC Key

DISTRIBUTION OF GOODS (Symbol: Seales / Key '2")
Here you can set your [riorities for J'u/ﬂﬁ@inﬂ ém‘//iyn 5 with the four main raw materials:
iron, coal, timber, and ceveal pm&/ucfy, For e)mmﬂz itis ﬂom’é/e @ una@ﬁpm/ucﬁon
of your fi farms to concentrate cereal deliveries to that area, but consider that now ' you !

m&y not have 6”0@% J'Mﬁﬁ/fﬂj' ﬂf/ﬂf/ﬂéﬁ/’ foryow Vm'//S‘ or ﬁom‘e éi"ﬂﬂﬂé@,

STATISTICS (Symbol: Slide rule / 7<ey "3
In the statistics you can see the 5uiﬂfﬁ'ry5’ cumﬂen@ available. The number tells you
how many finishez ,_f'@/g_(cﬁ;oy centers of p_arﬁcu/dﬁrﬁ@/ ou m/e. L

0.



(’ The m\'gﬁf colurm éﬁkﬁ//@yy the number of trained s su?’ecfs,
he occupation corresponds to the 6m’/ﬁﬁ@} in the same line. If §
W01 dlon't have enough trained personnel available, o message is [
- -_'ﬁ/isp/aym( Important for the creation of the economic system is
~ the number of workers and ﬁe/pers (e atfention fﬁm‘yoa ﬂﬁu@y
have enobyﬁ waréi@ m@'acﬁ: As you ﬂm’n  game expm’ence, You

 will learn the opﬁmum numbers rez;m’rw[

OPTIONS MENV (. Syméo[ Feather / Key 4 ")
Here you can save and load your game, and, p/ﬂy our favorite |

& music.9n the submenu "\S’efﬁ@y f %OM can select Autosave, that |8
means that the game is automatica ly saved onto the (0th save slof

g éouf?zue;y three minutes. Select Fast é’cm/ﬁ'nj, to double the AR D
V% /ﬁ'nﬂ Jpeeﬁ[ The three sliders cﬁmye the cum’omf)eeﬁ/, sound volume, and music volame.

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

W= 28 chosen an appropriate area a type of compass appears wit which  you can de-
- termine the divection of view oj[yomﬂ troops when t ey have veached their location, 9fyou
do not sef the direction the troops will face the cmwn@ sef divection,

E W1Th | Hate (Key: H): To bring your troops to a half, use this key. They will sto
_Ifl‘ on the spot ﬁw/ build their }Zr"ymaﬁon, i i §
I ﬁ Attack Press the A kg to attack a/);oyiry L‘mo/)y or hﬁ'/ﬁﬁnjy /irec@. Note

& that the formation breaks and each soldier fries to reach his fﬂ@efﬂfone,

N KLefe tuvn, Right turn: To cﬁm/lﬂe the direction  your troopss are fm:i@ use

= the arrow symbols, With bow and crosshowmen you can in this way roughly
__ defermine %e o@'ecz‘ to be attacked, J e

3 Bl Stovm Attack: The storm attack con only be made by the Militia, axemen

L LR ool swordsmen. This command is ﬁe/pﬁf/ ﬁZ ﬂﬁ‘ﬂcéinﬂ retreating enemy units
and ﬂﬁ‘ﬂc@’ry distance ﬁ hters, Please note that during a storm attack  you lose control of
your L‘mo/ﬁ‘ and on@ w/;Zn all units have comp@fe/ fﬁz attack can  you ﬂif/e ﬂm‘ﬁer ovders,

¢ ‘{3 8| Changing formation: With these two buttons you can aller the arrangement
g = o}{yow troop formations, The new formation is fZen shown in the middle of the
A hutton. Try to find a fﬂcﬁm@ clever formation,

7l Separate: Here  you can separates the troofs into two halves. When you
f fave different types of- ,vq@:evr_;_' in one group..g. Militia and axemen a new




Your fmaé’@ and commercia/{'yyfem revolves around the storehouse. £\

ES’,&-“ Combine (Key: V): ‘fﬁiy command makes it ﬂom’é[e to combine two froo{?y, 'ib
The troops must be of the same miﬁfmy category. Therefore, /ory weafon carriers and ~

cmm/rg, or distance fiﬂﬁfem and infﬂnf@ camnot e mixed into one  group.

Ondering “Fo0d: You must sufy @ your froops with food, in contrast to the ]
civihans, the soldiers are &ﬁmc@ yu/)pﬁe/ with food. s soon as you have given the order,
your hefam’ will give each hun "y soldier food out of the storehouse, To (ej;/y the route for
’

your helpers as short as pom’é b ifis recommended moving the troops closer o a storehouse.

THE STOREHOVSE

Your fmaﬁfy and commercial Jys'fem revolves around the storehouse,
Al items manufﬂcfwe/in your pm/ucﬁon centers ave transported fo ie

this éw'/&#@ @ yowm@bcﬁ: Reserves of gold, weafons an food can PTG i
often serve as starting capital for the buildin ofyom' towns In small settlements, one sto- J
rehouse is ena@ﬁ, [Zf the /myer "your villages become, the more advantageous it s to buila \
Jpecmﬂ'ze/yforeﬁomex (for example, for sfori;y on@ raw materials for go/], Y you click
once on a storehouse with your @ni@i@ Glass cursor, the confents o}[ the storehouse!
are ijf?/ayeﬁ/ on the control bar. Each item has its own icon, You can J’fO/? deliveries o][ _
items to  your storehouse with a J'imp/e click on the cormpomé’nj icon. As canﬁrmaﬁon a
red arvow in the icon cormer is shown, ina@mﬁnﬂ that from now on  you can have that item . &
transported away from the stovehouse, but no more deliveries of the item fo your storehouse ™
will be made. Gou can reverse this at any time @ /eﬁ‘wﬁ'c@'@ on the /mrﬁm/ar icon.

THE SCHOOLHOVSE

New workers are trained in the school house, Each training costs o
chest ofj(;/a( You must ensure that there is ﬂﬁu@y enou Z ja/&/ n
the storehouse o receive new units 9}[you need several mi ifaw unifs
itis recommended that you luild several school houses to accelevate
the training frrocess. %eﬁinﬂ the ﬂof/ fomm@ close by will /wfﬁ
to accelerate ﬂ[)/ﬁ/ deliveries. You can {7///106 five units onm occupation grouf in 4 queue
who will then be trained as their turn comes, To do this c/;cyﬁ on the arvow in the hottom
Eﬁ/jé’ of the interface bhar for the various occufontions until you find the one you want appears.
in the central) /Jicfure aloove the arrow butfons and activate the Execute button underneath,
Fach click results in a further subject of the chosen occupation éeinj laced in the queuc.
The status bar directly above the queue indicates how élr adyanced the training is for a

articulnr unit. To fﬁz left of this Zm" is & button for hafting the current training. 9f you

want to cancel the training of one subject, click on thetorresponding area of the queue.” 318




£
Vv

Goods Produced:
None

Dnhabitant:
None

”Builbings vequived:

o 'Bﬂﬁety, Rutzher, Vingyﬂm/

Related Buildings:

None
Construction Costs:
& Wod x6

’

None

Goods Produced:
None

Onhabitant:
ﬁ Stonemason
Buildings requived:
None
Related Buildings:
Watehtower, Roads,

Construction Sites

Construction Costs:

& Wood x3

Goas Nede: %, THE QUARRY  siitll

. evergreen trees are purely for furt

'l::ﬁ @ Rricks  x2 ,é‘{
e e

9 odlvonced stages of the  game you will need mm‘n@ ﬁe/pm’ and recruits, therefore
fhe Flﬁ'nyﬁ %{gif/en the arvow symbol mpyica/{owm. A right click on an arvow

ointing to the left takes you back to t%e beginning ( ?

at the end of the occupation fist (vecruits).

£ THE INN

| @ Bread € Sausage @ Wine

eéyem' ), aclickon the counfefpam‘

with food, The citizens go to the
ﬂuej'f house imﬂepenin@ fo
Still their hunger. b
9t is understandwble that the guest house must always
he well'su p/ieﬁ/ to avoid the starvation of "His 7‘/fz~
jeyfy s su Jecfy. Tﬁ;ﬂuej‘f house should be built in the
fown center so each citizen can reach it 7%}‘0&/ )
For a remote settlement an ﬂﬁ/ﬁﬁﬁo”ﬂ/ﬂuﬂ’f house

should be built

piL1 | Your soldiers do not qo to the quest house, I@OM wish
‘:;:% @ Bricks x5 i.;: fﬁgy mp/a/ie/ with food at their location,

The woodeutter fells trees for l\r e
the smwmillin the aéep woods :
of the countryside. After he's felled all availnbhle frees,
he turns his attention to reforesﬁ@. However, ifyou
only need to clear the trees fo make room for town
construction, then you should 7 W
dismantle the woa%am‘fer’y hut B
after the trees have been cut (8
down and cleaved. Try to put E
the wood cutter's hut near your
sawmill to ensure that the tim- s =
beris pmcesw/ Wic&@ and e}%’ﬂeng‘@. Deciduous and
er forocessing, but
your woodcutter won't touch pa/ms or dead trees.




THE WOODCUTTER'S HUT

?"V Goods Needed: ’f{

None

Goods Produced:
N  Timber

Dnhabitant:

\ﬁ Woodcutter
Buildings vequived:
none
Related Buildings:
Saw mill

Construction Costs:

& Wood x3

i‘;’%}.e Bricks  x2 "ﬂﬁ
 THE SAWMILL

i"%
?é- Goods Needed: ’5{;

s construction, You need a cor-

‘ Timber

Gjoods Produced:
& Wood x2

Onhabitant:

ﬁ Cmpem‘er
Buildings vequived:
Woodcutter's hut

Related Buildings:

Construction Costs:

& Wod xy4

 for further pmceﬁz';j, but your woodeutter won 1A §

Weﬂ/aom’ and. Flrmoty wor@'ﬁop

';%_ @ Bk 3 —‘é‘i

The woodvutter fells trees for the
sawmill in the /eep woods of the "%
countryside. After he's felled all - ¥

available trees, he furns his attention fo Mﬁm’ﬁ@.

However, if you on@ need to clear the trees to make
room for town construction, then you should dis-
mantle the woodcutter's hut affer the trees have been
cut down and cleared.

7’@ fo pm‘ the wood cutfer's hut near your sommill :
fo ensure that the timber is pmcemﬁ/ qm‘c&@ and. ef~ )
ﬁcz’en@, Deciduous and evergreen trees are pure@ _ r

touch pﬂ/my or dead Trees,

Wood is impuortant for town

tain amount 0}[ wood fmﬂ ench g1} i
and every ém’/&ﬁnﬂ constructed, And the vine /ﬂfﬁc s

in the uineymﬂ&/ are manuﬁ;cfure/soé@ from wob LA

The timber /amcej;w/ from the felled trees is delivered” %
to the wezﬁom‘ and arsenal’ wor@'ﬁa/ﬁ. The mrpenfe;" o

saws each tree trunk into two boards,

7@ to erecfyow sawmill near woods and the wood-
culter's hut. And ifyou want f;ﬁm;/uce 4 lof of we-
5.

aﬁon,v, You need several sawmi




)
Goods Needed: gf\‘
None
Gjoods Produced:
8 Wine
Dnhabitant:
‘i’ Farmer
Buildings requived:
Nor'w

[Related Buildings:

Inn

Construction Costs:

‘k & Wod x4 j
*ﬁé}@ Bricks  x3 A

-]
%
None

Gjoods Produced:
Q. Wheat

Dnhabitant:
Gi> Farmer

Buildings vequived:
None

Related Buildings:
Miihle, Schweinezucht, Plerdestall

Construction Costs:

| % & Wood x4
Bricks 3
& @ Bricks x

-.'I '*6:'_
s Goods Needed:
v

)

THE VINEYARD

'\ bis frels ﬁﬁrec@ in front of his

You have to construct a vine-
yam/ fo yuﬁp@ the inn with
tasty wine forits fpastrons.

Constract this buildin
the farmer to /y/ﬂm‘ ﬁZ

near fertile ground to enable
vines nearé

When the rafes are rife, the
are icée; and. prem&[ The
wine barrels are then delivered

ﬁﬁrec@ to the inn,

THE FARM

The farms are the basis of

l'ai 3
all your ][00/ mppﬁe&

The farmer sows and har-
vests the wheat needed @ the mill, the swine farm,
and the J‘fﬂé[%_’. Construct fﬂrmy as 70/1’0&/ as ﬁoyjﬁ
ble, because the wheat  you p/ﬂnf needs time to  grow.

You should construct a farm for [
each ém’/ﬁﬁnﬂ that needs wheat, {88
and ﬁ/wayj' build near fertile

/am/yo our /[m"me;” can Wﬂi"ﬁ

own aoor.




THE MILL

m-—ay )
f qgsﬂ//sz ' Y Tﬁgﬂmm‘ sails 0/[ the win/mi// {
; il turn” the wheels that jm’nﬁ/ the -
&joods Produced: wheat into ]%W-

@ Flour

Dnhabitane: Fa farm is nearby, delivery of wheat is assured.
& Raker / Miller }[ }[ . Y Y ][

Buildings vequived: The sacks of flour pm/uceﬁ/ in the mifl are delivered
Farm . to the 5&:@@ where fﬁ@ are made into L‘m@ bread,

Related Buildings:

B égw The resident éﬂéﬂr doubles as a miller and can be

emp@eﬁ/ in hoth mill and | Mﬁew,

Constvuction Costs:

\ & Wood xu4 .
*’{:_‘@ Bricks )(5_‘:?‘{

THE BAKERY

[ o Ry e Y
'.7:? Gogds (Neghed: ﬁf The flour sacks delivered from ‘S

@ Four the mill are f)roceﬂ'ea/ into bread 3 o
&Goods Produced: here. e
@ Bread x2 i
Ouhabitant: The éﬂ&(m who can also be emp/o ed in fﬁ_e mii =S
& Baker / Millor bakes two loaves from one sack g }[/‘(Zm i ' .

SChicings Rapirer: The loaves are eaten in the inn @ the ﬁmg@ cifizens

il orare taken to soldiers @ yerﬁ.
Related Buildings:
Jnn Maée sure you have enough bread on ﬁamﬁ other-
‘Constvuction Cosés: wise, so that there is no threat 0][J'farmﬁ0n,
& Wod xz

'\;ﬁ:-‘ (&) Bricks  x3 _,—3*‘{



fi

Goods Needed:
X Wheat
Goods Produced:
“ Y@X ﬁ Skins

Dunhabitant:

ﬁ Animal Breeder
Buildings vequived:
Farm
Related Buildings:

Butcher, Tannety

Constvuction Costs:

e @ Wod xz
E® =f o

T
' Goods Needed:
7 8 pfﬂj’
Goods Produced:
(] Sﬂm’ﬂﬂey X3
Dunhabitant:

ﬁ, Butcher / Tanner
Buildings vequired:
Swine farm
Related Buildings:

Inn-

I
/

3

L

Construction Costs:

g @ Wood x4
. t.?;'

( P THE SWINE FARM
S es—— %

X

*

%
| P 5#’63%@ needs a ot of g 4

wheat.

Each fig must be suffi- %

ciently fj 'oned 5/3][0% the py breeder J'é:ogﬁfem' it
The gm‘cﬁer jefy the meat. and the fmme;y ﬂefy the
hide.

The production of leather for armor and ﬁa;% for
fee ing the citizens is very important.

Construct the i farm near a farm to ensure the

. yfm@ p/eﬁue;y of wheat.

THE BVTCHER

. :
* The people just love the sou-
J'ﬂﬂﬂj'ﬁ p{jw%uceﬁ/ here, The

J'ﬂM;;iﬂﬂj’ are Uﬂi’y ﬁ/ﬁl’\lﬂ, Wﬁf@

ooa.

. =
b makes them the ideal

W you ensure that your inn gels continual deliveries
o/zz‘ﬁm sausaqes, your peop o will not 90 ﬁunﬂfy,

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

Place  your inn near your butcher to ensure swift de-

; ﬁve;y of the meat.

P Bricks  x3 ,?{




THE FISHERMAN'S HUT

?“’?' | Goods Needed: .—R?f{ Fish was a/wyyyﬂ healthy alter-
None native, since /ary before the middl

Goods Produced: e

ot Fish The ﬁ's’ﬁermﬂn casts his hook into a lnke and éw‘nﬂy
Dnhabitant: fresh fish onto the table, The fish that he catches are
& Fishermen émoyﬁf direct to the storehouse.
Buildings vequived: i
None . The fisherman's hut should be p/ace/ near a lake so

Related Buildings: that your m@'ﬂcz‘s can be served with freyﬁ ﬁ'sﬁ.

None
Construction Costs: Note: this building is or@ available in the campaign J i
@ MWood x4 \ . The Peasants Rehellion”. \ 3

}’.&:‘ e Bricks  x3 _‘:?‘{
THE TANNERY

G
« > Rk
.,
?" Goods Needed: g‘.‘{ Leather armor ﬁroa/ucﬁon is Wl
3 Skins necessary for equipping axe
Goods Produced: ﬁ'jﬁfem‘, howmen, lance carviers, and scouts,
& Leather Roll x2

The tannery receives hides ﬁﬂom the swine far_m ande

Dnhabitant:
ﬁ Rirlehorde oo /)roceﬁ'eyf em into leather,

B“iwf"?‘ required: The butcher, who doubles as tanner, pro/ucey fwo
Swine farm rolls o][ leather fmm one /)yj.(m These rolls are then
Related Buildings: delivered to the armory wor;{yﬁop for further [rroces-
?bﬂmoty worévﬁa(; j'inﬂ.

"Construction Costs:

& Wood xz The fanneg should be as near as pwu'ié/e fo the ar-
N = L mory workshop.
¥E ® ke x3 - 4 §




g

/ol

4
¥
Y

My

- ﬂ:?,{i Similar to py érewﬁnﬂ,

Goods Needed:
Q Wheat

Goods Produced:
WM Horses
Dnhabitane:
tﬁs Animal Breeder
Buildings vequived:
Farm

Related Buildings:
Rarracks

Construction Costs:

& Wood x6

_'5,%%,‘,9 Bricks x5 *{é/e.

THE STABLES

# the stables need a huge
amount of wheat to feed
jmwﬁy horses. {

The breeder feeds each horse about one bale of wheat
until it is mature ond be used @ the mm@, fﬁem}[om
a farm a farm should be built near the stables to a
continual mp/y/ of wheat. When the horses are

rown fﬁby are Z/s’fmfgﬁf to the barracks where ri-
ders are waiting for them.

9@0»{ need a lof of scouts and ) @@ﬁfj’, several stables
are needed for the 47m'céeyf raising of horses as frossi~

THE WEAPONS WORKSHOP

o S2E The weapons workshop pro-
; Goods Needed: ’f“"\‘ e fé Pl

& Wood
Goods Produced:

! J Lance JO Hoand Zxe § Bow

Dnhabitant:
ﬁ Cﬂr{aem‘e;ﬂ
Buildings vequived:
Sawmill

Related Buildings:

Rarraiks

Construction Costs:

@ Wood x4

three lighter we-
ﬂ/om': the ﬁanf axe, the

ow, and the lance. 9¢ cosfs
two wooden hoards to make
one of these weapons. To ﬁro/uce large qunnlifies of
weafrons, 4 ﬂw’mf deal of wood is needed.

To enable the workshop to keep production ]%win i
You need two mwmi/é‘./) re J

The carpenter works to your commands, turning out
the different weapons as you order them. The we-
apons manufacfure/ here are p/ace/ in the bareacks

?ZE @ Bricks  x3 r}‘{ to equip the recruits.

The construction of several wor@'ﬁoﬂy an@ makes sense ifyou have a ﬁyﬁ stock of wood,




. L
;g: Goods Needed: ”&;
| @ Wood & Leather Rolly |
&joods Produced:

@ Wooden W Leather
Shield Armor
Dnhabitant:

ﬁ Cmﬂpem‘er
Buildings vegquived:
Sawmill, Tﬂnne@
Related Buildings:
Rarracks

Construction Costs:

L @ Weod x4
'\;% @ Bk 5{

THE COAL MINE

';'\6: Goods Needed: ﬂ“’;{g

None
Goods Produced:
“- Coal

Dnhabitane:

% Miner
Buildings vequived:
None
Related Buildings:

Mefa//mjgy ‘Faum@,
ron, Weﬂpom', Armor Smiz‘@

Construction Costs:

. & Wod x4
% ric :
%O sk s #

THE ARMORY WORKSHOP

- The axe fijﬁfem and the scouts need the woodin W

& message is ﬁﬁ}f)/ayeﬁ[

Leather armor and wooden
shields are pmﬁﬁ,fce/ far our
soldiers here. One roll af /egfﬁe;ﬂ %
makes one suit 0}[ leather armor, {!

and one timber board. makes‘ one wao&ﬁm Jﬁie/ﬁ[

You mist A/»m'o;m// order the ﬂoaaé' 50 that your

mrpenfer nows what to proofuce next.

This wor@'ﬁop should be near the barracks, to enable
effective ana@peea@ armor a/eﬁ'f/e;y, The axe fighters,
lance carriers, howmen, and scouts all nee/%afﬁer
armor for their training,

shields,

The ﬁm/uefion of coal is neces-
sary for many of the Mﬂ'/f/inﬂy. LAl |
You need a lot of coal for the pro- .
duction of gold and steel. The siiths also need conl.
for many, acturing their ﬂooﬁé', S
Try to construct several mines m;ﬁeeaﬁ@ as /)033“1‘6@ b
to meet the demand for coal.

As a rule of thumb, you
need one mine for ever

building that reziuirey
coal. pﬁe/zoyify in one |

mine are ﬁ/e/ﬂéfef/, a




None

Goods Produced:
@ Jron Ore

Dnhabitant:
% Miner

None

ron Smif@

& Wod x3

Buildings vequirved:
Related Buildings:

Construction Costs:

: z ;
&Goods Needed: ﬁi The J’ﬁaﬁ‘y of iron mines are driven

None

Goods Produced:
® Gold Ore

Dnhabitant:
% Miners

% r Buildings vequived:
" None

- Mefﬂ//u@y é’ﬁoﬁ

e @ Bricks xz2

L
Goods Needed: %‘q

Related Buildings:

Construction Costs:
? & Wod x3

3

}{

4 )  color in the red rock of §
%};‘@ Bricks  x2 ;}‘{ '

DIE GOLD MINE

v again on the site of anew |

 THE IRON MINE

dleep into the hills to get at the valu- RS
able ore, which is then taken fo the S iaiatie

| iron foundry to be made into solid iron for the pro-

duction of eavy weafons and armor.

When the iron ore vein is exhausted, dismantle the
mine and reconstruct it over a new vein,

When the vein is ex- |
hausted, a message s dis- "
p/aye&[ iron ore is easy to
rec/oynize, éeiry blwish in

the hill.

The training of new serfs is financed §
h jof/ CAZ’fJ'. Gold also ays for
the recruitment of new soldiers, The =Y

gold mine extracts the gold ore out of hillsides conti-
ning ﬂo/&/ veins,

To manufacture ﬂo/a/ chests, you need the mefa//myy
J'ﬁa/y, which should be constructed near your mine.

After a time, the vein will B
be exhausted, so You B
must dismantle your
mine and constract it

ﬂo// vein,




THE IRON SMITHY

e ey
::? Goods Needed: ’{{'
@ 9onOre @ Coal

&joods Produced:

¥V Jron
Danhabitant:

ﬁ Mefa//myixf
Buildings vequived:
Yron mines, Cole inines
Related Buildings:

Weﬂﬁam‘ é’mif@, Armor J’mif@
Constvuction Costs:

A & Wood xu4 _
*&‘ @ Bricks x3 ,j‘{

THE METALLVRGY SHOP

« 2
?P' Goods Needed: ‘f{
S GoldOre @@ Caol :
Gjoods Produced:

@ Gold Chests
Onhabitant:
ﬁ Mefa[[ury;}f
Buildings vequived:
Gofﬂ/ M'ne, COﬂ/ Mine

Related Buildings:
Sehoolhouse

Construction Costs:

: & Wod xu4
’:&‘ @ Bricks x3 };;:

¢ worker smells iron ore af very

guarantee the J'u/)/)@ of coal.

To obtain iron, the founﬁﬁﬂy

ﬁyﬁ fempemfum:

You can im&yine, this consumes a lof of conll
Construct foundyies near iron and conl mines, fo en-

able efféctive and fast /eﬁ'uery of the raw materials.

The finished p;ﬂoa/uct‘ is used in the weapons work-
yﬁapy and armory for manuﬁwz‘uﬁnj /myemm
weafons. Construct several foundries on@ i}[you have
enoofgﬁ iron ore and coal yuppﬁ'a;

This éui/é/i;y is vital for the pro;/ucﬁon of ﬁem{y and\) j

/ﬂryemm’ WEﬂPOl’U' 0][ war.

Here, the raw ﬂo// from the ming is
/)mceﬂep/info ja/&/ chests, %’inﬂ conl,
the foumfry worker smells the ove,

The rej'u/firy old chests are then J
taken to the schoolhouse, where fﬁ@ are used to pay %
for the training of serfs, laborers, and recruits '

You should aﬁ«;@y have eno»yﬁ ﬂo/ﬁ/ on hand to
train the peo/}ﬁz  you need,

And, of course, aﬁv@y have enooyﬁ conl mines to _




b ‘ :
R N Jron @@ Coal

Goods Produced:
% Pike P Crosshow & Sword

Dunhabitant:

& Swith
Buildings requived:
Yron Mine, Coal Mine
Related Buildings:

THE WEAPONS SMITHY
Gjoods Needed: ﬂ?’{\f The soldiers' most powe;ﬂﬁf/ _",.

| weﬂpom are manufacz‘we/ [

here. Only coal and ivon ave * M

used in the /)roﬁ/ucﬁon rocess, :

s it is a little different from the weapons wo;ﬂ;@'é()ﬁ,

The wezﬁam' which are pm/uceﬁ/ here /epem& on
you wishes, Tﬁ(y must be ordered by you, Swords,
piﬁey, and trosshows are then taken J'fmyﬁf fo the
barracks, to be distributed amonyg the recruits,

Rarracks
Construction Costs:
& Wod xz

/ ¥ Jron @ Codl
Goods Produced:
B Steel Armor @ Stoel Shield

Dnhabitant:

& Smith
Buildings vequived:
Jron sz‘f@, Coal Mine
Related Buildings:
Rarracks

-

b A 4
THE ARMOR SMITHY

P,
Goods Needed: —%{';

9 passié[e, construct the iron foundry, coal mine, and
barracks near to each other, This é%/pﬁry is vital for
weapons pro/ucﬁan, so make sure it's well pmfecfea/
from enemy attacks at all times,

: You can order heavy armor
and shields here, Tzl/e smith
onlh ﬁm/mey what you
orizr. He needs coal MVW[Z‘OVI
for the manufacture of ﬁem{y armor, Construct this
éui/ﬁﬁ};j near & coal mine {0 ensure ffﬂm{y J'Mﬁﬁ(y
of coalfor your smith,

The barracks should also be /7/%06’&/ tlose at hand, en-
ﬂéﬁ'nﬂ Wicé &/eﬁf/ery of the armor to the waifinﬂ re~

cruits,

L Counstruction Costs:
‘ & Wood xu4

e,

/]
L

@ Bricks x3 z&{
e

When you order different sorts of armor, your smith
\ finishes one sort first, then starts on the next




THE VEHICLE WORKSHOP

-3 e &
£ & WZ:/"D“ N e\aez;m Y In fﬁﬁ'wor@'ﬁo/a the heavy machi~ B8

nes OI[Wﬂi"ﬂi"ﬂ t"O&ﬁICB , Jron ﬂl’)ﬁ/

Goods "Produced: wood are needed in the Production. .
ﬁ Cm‘ﬂﬂuﬁ‘ Rallista §
8 Ophabieane: Wewl § The Iron Smif@ should be p/acea/ near @ to qua-
f cﬂ,ﬂﬁenfw rontee d }[mfmpp@ af material

§ This ém‘/ﬁﬁry should also be pmfecz‘ep/ from enemy

ron dmn‘@ A
Related Buildings:
None Note: this huilding is on@ availwble in the campaign
Consevuction Costs: . The Peasants Rebellion”.
& Wod x5

’:}:_;@ Rricks w2 r’f‘{
"~ THE BARRACKS

o
?!s &Goods. Needed: ?f:' The harracks is the center
I All weapons and armor i g][ all your mi/]‘fﬂ;”\y acti- _
Goods Produced: vity. The recruits who ek
N e have finished their trai-
D ahiihs? ning in the schoolhouse
ﬁ' Recruit 8 - 90 divectly to the bar-
= racks, where fﬁey ec/m/)ﬁw/
Buildings vequived: with Weapons, armor, and horses,
(K/m/ﬂom‘ Smif@, Armor Smif@
Stables, Armory woréyﬁop, ﬂepemﬁrg on what we&me and armor ‘you have in
Weapons Workshop store, you can put together different inds of units
7ZelatebN’£Z¢lbmgs. Z(/W@J' Kee/a an eye on your barracks, to protect
them from enemy attacks, s better to have the
smiths and wor ﬁoff near your barracks to fpee/

up deliveries af much-needed armor and’ weapons.

Construction Costs:

i & Wood x6
‘;',?_i@ Bricks  x6 _-;41:.




L ¢ Constyuction Cosés:

ey

¥
b

aum'w

None

& Wod x3

':& S a9

_ THE WATCHTOWER

Buildings vequived:

Related Buildings:

THE TOWN HALL

S thatyou oo s adquatly proectedfrom atackyoushould %2
b *\2'; build 4 fown ﬁa/[’/

:’f\f Construct as many watchtowers as

Goods Needed:
@ Bricks ' pw'sié/e, Tﬁey /rofeef your town
7000 Drodusel from attack, The tower is filled with
Nore stones that a vecruit hurls down on
the enemy.
Dunhabitant:
& Recruit Ty to place these towers near to each other, hecause

the recruit has fo eat at the inn now and then, /em/iry
the watchtower unatfended.

But watch the enemy bowmen! Tﬁ@ can /amaﬂe
Your fower em'@ with their arvows, without 561’@
em/ngere/ themselves,

%

Gjo0ds Needed:
@ Gold | Your Mﬁ/ﬂnfaﬂe is that
GGoods Produced: units, trained in the town ;
None hall on@ cost a certain amount o][ﬂo// but are avai-
s A0 A TP lable to you z’mmm@zfe@.
None

The ﬁ//owirtq units can be trained in the town hall.

W ! Buildings vequived:
Schoolhouse ?{Z‘/ Gold vequived
Related Buildings: [f’e_ P

None Miltia @ @

Construction Costs: éaiuire @ @

? & Wood x6 | V&yﬂéomf @ @ @
i& @ Brickk x5 i{ Warrior/Barbarian @ B B B B

h.‘_‘ o

/]
L

4 Note: this ém‘/ﬂﬁnﬂ s 0{@ availwhle in the campaign , The Peasants Rebellion”,




ABOUT THE KING'S SUBJECTS

™ A horde of industrious sevhs ﬁ/eﬁf/emyaw fmished pma/udfy to the correct huil- -
dings. 9][ have too many ﬂowﬁ or products in your pm&/mﬁan centers, order the

; wAZoﬁwmfer fo instruct more serfs, But fo enable the yerﬁ fo er/[orm their tasks 4
70{1’0&@ and eﬁ[z'cien@, a/wayy connect your individual @ﬂ'/pgryy with roads,

The Labovers construct ‘your roads and éui/ﬁ/inﬁj', They also construct your
cornﬁe/;/y and r/ingyam@, The more /ﬂéo;ﬂem'yau ﬁm/e, the 7m‘céer 'Your fown is

A constructed,

™ No houses or'streets can be built without bricks. The stonemasons hew /mye
stones from the quarry and [rocess them into éw’/&ﬁnﬂ materials needed for house
¥

A and road construction,

The woodcutters m/ap@ the sawmill with wood. They are also mpom’ié@ for ‘ i
- refam'ﬁ;zg in the areas where all trees have been fe//ej :

lour most versatile servants are the cavpenters, They not 0;4@ Mﬂnufﬂcfure )

7
d timber, but also work in the wmﬂam' wor@ﬁof) and i fﬁg armory wor@'ﬁoﬁ,
i L The farmers p/ﬁmz‘ and harvest the corn and take care of the r/ingyaw[

4

The bakers work in the @zée;y and the windmill. Their valuable work he -'f :" _
foed the popu/aﬁon, _ :
The animal bveeders work on the g farm andin the stables. Tﬁey feed your 3
[igs and horses with corn until the [rigs are rem@ for s/aqgﬁfw and the /;Zm'e,v

are mm@ for ‘your cm/m@,

¢ The butchers work in two locations: the fﬂm/my and ( 0][ course) the butcher
& j'ﬁoﬁ, ’Tﬁ@ J‘u/ﬂﬂ@ you with leather and SAUSAYLS.

&3

sl The bishevmen casts his line into the lnke and' J’uﬁ/)ﬁ'ejyomﬂ J’M@'ecfj' with fish.

“"“,\



The metalluvgises are found'in the mefa/fmy J'ﬁ.op and the iron ymif@.
g Tﬁey supp@ you with ﬂﬂ/ﬁ/ andsteel, but on@ i%%ey have enooyﬁ 1aw ma-
terial on hand for their smelfers.

8 | The blacksmiths manufacture all [ your ﬁem/y weafpons and armor, using ot
 of coalin the frocess.

08| The row recvuits come out of the hareacks as brave soldiers, rm@ to frotect
) your Kin jdom.. But it's the recruits who have the often horing job of manning
L ¥ the wafcﬁZ?wem' and ﬁurﬁ'ry stones down upon the enemy shou L‘ﬁ@ fty a sneak
b ' gﬂc& In case 0][ imminent war, fiy to build a lot ofycﬁoafﬁowey to train recruifs,

THE TROOPS

The infantry, i.e. Militia, Axe fighters and Swordsmen, can be /ep[oye/ against all
¢ _"-"_?Memy units, Their 5%601‘/1@ is the "Storm Attack” and can on@ be carvied out @ these
; fmoﬁy, who, @ these fm‘fﬂffac@' run at z}yﬁ Jpeep/ towards the enemy fo ﬂef into battle

7»{1‘0&@ Ao attacks against bhowmen and crosshow men do ot cause many casualties as
e storming soldiers are much harder to hit. The infanf;y can also forotect the cmm/ry
| from enemiy lancers and save the viders from ﬁjﬁfwy at close quarters.

| Attack: 35% The Militia is the weakest unit under the in}[anf@ units
Armor; 0% and should on@ be used for the most urgent defense situa-
kﬂqbﬁ"ﬂ&' ﬁ tions or @ an extreme excess Ufﬂo/ﬂ(

| Attack:  35% The Axe ‘?ighte}s need leather armor a wooden shield
Armor:  50% and a battle axe. He can be created M/ﬁﬁﬁonﬂ@ fo the
ﬂeqm'rey:ﬁ WS Swordsman who needs comﬁéfe@ different equipment.

RO Attack: 5% The Swordsman is created with the ﬁe/ﬁ of steel armor,
Fv-Armor: 7 0% a steel shield and a sword,
o ﬂecfm’my: L BY
ey Attnck  35%  The cﬂm@ is the fastest unit in the field and is therefore
&E8L Armor: 505  great for scouting famyy ﬂnﬁfs‘wpm’e attacks Long-range
M Requived equip.:  enem ﬁ'ﬂﬁfem‘ can be reached m‘c@/y @ these scouts and
] ﬂ 6 '7"’ = énzg f;‘, and fﬁey Ao not usually have too many casualfies




among themselues. Scouts need a_éﬂff/e axe, ém%e;; armor and a wooden shield
oy Attack: 557

E%?i ,;lrmor: 70%
W ] £

1wl

P S
Attack:  25%

8 | Armor: 50%
: ﬂ#ﬂcé@aim’f

Pﬂi" Cavalry: +55%
Requi;?ey: fﬁ ®

Attack: 354

A& | Armor: 70%

@??' ﬂffm&@aim’f

.J'l ﬁﬂmﬁﬂy: +80%
Requirey: 4 @

\gi Attack: 35%
;I.n:; Armor:  50%

. ,__J‘ Recluim': 7w

23 Attack:
e L Armor:  70%
_ Requirer?’ @

1007%

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

- Attack: 25%

Armor:  25%
{ Attack @m’m’f
ULV Cmm@: +60%

Requim: x P

|
t Armor: 0%

> Requires: 2 @

A sword, ;'fee/ armor and a steel shield are vequired. for the A

creation of knighes. Both units of course need horses,

The Lancers are the ultimate protection @ﬂim’f enemy ca-
Wl/i"y, because fﬁ@ can c;m’ck; unsaddle enemy riders with
their /onﬂ lances: Lancers are ezim'p/ae&[ with leather armor
and a lance, ’

The pike cavvievs have steel armor and a piﬁe. Because
they cannot Keeﬁ up with the mm@ fﬁty are moy@ used far
defense /Jm'ﬂww; \Su/zporf Uj[yom' own mm@ against enemy
riders is the on@ way to use them far an ﬂffﬂc%
4
Your /onﬂ#an e weﬂﬁom are the most im/.torfanf tactical 3y
element in battle. Bowmen and crosshowmen can attack the!
enemy from a safe distance wifﬁoufm}%ri@ casualties them-
selves, But don't let them ﬂef involved in Fhe hand-to-hand _-;
stuff as fﬁf:’y have no armor of their own. Protect them with, 8
other troops. The equipment needed for o bowman is & how™
and leather armor. A crosshow and steel armor are needed
for a erossbowman.

abels are goo ﬁmfecﬁon ﬁﬂﬂfm’f the enem cm/ﬂ@, With r
no more than a ﬁl’fcﬁ forﬁ fﬁey can unsaddle a vider very
70{1’0&@, A rebel costs one chest ofﬂo/a[

The Militiais the weakest unit under the inﬁmﬁy unitsand
should an@ be used for the most urgent defense situations or
@ an extreme excess 0[/ ﬂo/&[ Trﬂim’@ the Militia costs two
cases o][ﬂa/ﬁ[



&— . The Squire with his mfapu/f is w;\f/yul'feﬁ/ to fi ﬁﬁry éfa |
( £ ;WM&' 2 {; distance, Because this type of troop has no /e%mse other

TR ' S froops should be used to [rotect them. The sevh costs two
Roquires: 2X Q@Y 5, ofjo/ﬁ[

Attack:  40%  The Dagabonds are a very fast unit and s ﬁerfeof for re-
Armor:  25%  connaissance ﬂn/sw/wife altacks. He is armed with a battle
L 7{5&;&{1’:‘3&- XD axe and costs three cases 0@0/&[

S The Warviovs are the strongest unit in the game, With
Attack: 75 f his éy battle axe he fights ﬁemica@ against z%e enemy in-

Flrmqr.' 50% fantry, But éeware?y’}'l/ﬁen the opposing bowmen and
. Requires: 51 @ crmZawmen are éez’nﬂ &ép/oyea[

| Attack: 2%50% The Catapult and the Ballista have a very /onﬂ range and
i ﬁ;ﬁ Armor:  25%  are fﬁeregre well suited to distance ﬁﬂﬁfny The Catapule
i can throw very /mye stones over a great distance or behind

| - Abtack; 100%  enem walls, The Ballista is deployed in the battle ﬁ'e/ﬁ/
) “ . "':: Armor:  25% am/g also used as a fortification ﬂn[?i@e engine.
E BATTLE TACTICS

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

' pre all. /eﬁfoya le against enemy units, The Storm attack is 7 e

i worth Jpecia/ mention as it can on@ he done @ this unit. At §

£ 3 bur command, these soldiers ran toward the enemy at high

ht’ fpeeﬁ/ to mix themselves in battle. This tactic is ejpecia@ useful

" »Zaim‘f enemy howmen and crosshow fpositions.

\ Recause of f};Zir ﬁgﬁ Jpee&/ their casuallies are kept to a mini- B

- mum. Your foot soldiers also fulfill other tasks, T ey can shield |8

L your mm@ aqainst attacks fmm enemy lancers and, pmfecf

ﬁ* our distance “gﬁfm.

~ A militia moan Ts 7m’c£f ready }[or battle, you on@ need to jif/e
4 recruit a bhattleaxe, g { /efm consider that a miliiaman is

u
overthrown J’u,vf as zim'cé; and the j()/é/ for his z‘mim’n\g will |
?%en wasted, et in times of urgency, or é‘Z /mjge stores of |

ol it still makes sense fo recruit militia men who are very use-
ul in battle against defenseless enemy distance ﬁ'ﬂﬁfem' Axe [
@ﬁfw and swordsmen can be recruited inde em/en@ from [
cach other as fﬁgy are differentls Mme/

48
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The best pmfecﬁon a\gm’m’f eneny riders are the lancers and piﬁe carriers, who have an
enormous M/mnf@e in battle with their /onﬂ weapons, Correct p/acemem‘ of the long |
weapon carriers is & (ittle tricky as fﬁey are not as qm’c& as the mounted oppoﬂ'ﬁon who _
can maneuver much faster. \87;001/0/ your ényﬁfy be successful : )

in 50/05@ up the (memy mm@, yomﬂ loncers and,) iﬁe carriers [EEEE
can follow, Support from distance ﬁjﬁfem is doub éﬂ'@ anim-
pom‘anf tactical element. Your bowmen and crosshowmen can
cause ﬁijﬁ losses among enemy fmapx from a safe distance,

As ﬂ/reﬂ@ mentioned, the distance @ﬁfm’ arenotable to pro- B
“ toct themselves at close quarters and must therefore be ﬁmfecfe/
by other units, Fast advances into hattle, jwpﬂye attacks be- :
/;iyn/ enemy lines and recconasance missions are the tasks hestsuited fo your riders, Faster
than your foot soldiers, you can redirect your mmﬁ"y in battle to [protect your own lines
orto c[eﬁ‘ enemy formaﬁom‘, 7 »
Because this unit uses the most raw materials, do not hesitate [E8
to order a fast refreat if they should not be successful in a mis-
sion, Now that you know the strengths and weaknesses ojfyomﬂ S
soldiers it is time to think about their most ][m/omé/e de oy~ W {
ment. 9fyomﬂ troops are not sent info battle in the co;wcf/bmaﬁon, or
the enemy will be triumphant. Although 9 have ﬂﬁww@ men-
tioned it 9 must @m’n mjgen@ stress that your bowmen and
crosshowmen be ﬁmfecl‘eﬁ/ from enemy contact, 'Tﬁey cannot
shoot into close combat ﬁﬁﬁfmj without endon ering their own |8
Uiy '

comrades, Even if itis not the most honourable way fo do battle | _
an attack from behind the enemy is exﬂeme@ effective, The .
/woéméiﬁ@ of a hit quﬂ/mﬁfe , which means that the enemy . o g ?
7;%&‘7’0&1@ anrofecfw[ In the e)mmp/e  you can see that the situation for the red solder

ves not look jowf because his units are much weaker than the afafyoyiﬁon, Tﬁm»@ﬁ an
storm attack in the back of the blue lines the /wye turns quickly and the ved frooﬁf are
victorious, If the red forces were not so well positioned mm/iou%n[y attack from one di-
rection, fﬁey would be massacred @ the blue fmoﬁy, 9 would also like to mention once
more that it makes no sense sending riders @ﬂimz‘ enemy lancers, The cmm@ is fmf
enmgﬁ o Kee/a out 0]( their way an that is exac@ what you should command.

PLAYING SINGLE MISSIONS

In this game mode  you can train hefore  you send [ your noble worriers info battle. choose
one of FZE desived missions from the seven and then start the game: Across the Desert, In
a é’fmrye Land, Snow and Sand, Land of Quick River, Black Gold, WMountain

N a/_ﬁ',. d Realm o ‘the .ﬁqr&w& ;

too away fﬁn ) .'_!

;r»,_ Fj

™



'f’ ® | THE MVULTIPLAYER GAME
91 this mode, you can feyfyawsfreryfﬁ against up to five other ruﬁ'ry harons, Whoever
anages to uffer@ a@yz‘my all enemy armies, lowns, and w‘//aﬂes wins the  game.,

" Croating a new game vound: Choose fper mouse, out of the top window the commection
fype and then click on "Create  game. " You will he asked /[or the names of ﬁ/ﬂym’ in the

' game and then taken to the menu with the  game ﬁﬂmmez‘em Fb'ﬂﬂme leader you alone
have the ;ﬂ@ﬁf fo setall fmmeworév and conditions fmﬂ the  game. You should (yin with
the choice 0][ our game color, Click on one 0][ the areas marked " Not UCCMﬂieﬂ[ “Your
m@'ecfy pm/Zm’/ ings will e shown with a colored recfmy/e, left, next to the chosen, mar-
ked avea, Further in][o;ﬂmafion  you will on the next screen,

Possessions: Here, you can set various Start Options.
3 afﬁinj: Fach p&yer starts with a storehouse and a few serfs and labhorers.
- Troups: Each p/ﬂﬁer receives some additional troofs for the defense of their town.
N oofﬂ ond Bui i@:: Your town aﬁ#em\/y has some ém’/ﬂ@gﬂ

F Startposition: Here  you can determine the distribution of, p/a ers’ frositions,
J'equence: The /)oﬂ'ﬁom', /eﬁenﬁﬁnj on the /)/ﬂym" color, are /mf on their locations on the

)
i § : ‘Rﬁ/}]w/om The poyiﬁom' are distributed randomly.

L Messages: This window a@ﬁ/ﬂyx all messages that p/ayem excﬁarye with one another
b ky using the Send function.

4500 Here, use your keyboard fo send messages to oppm‘in\g p/myem Pressing Enter
32 i ﬂ/m s the messaqes in the Messaqes window. This function is e;ﬁecm// useful for agre-
/ ing ﬁﬁr@ﬁmm/ on fﬁiryy such as ggw much raw material should be used, on which map

? the  game should be p/ﬂye;/, and'soon.”’

& 77
s

4 Description: This pﬁ’sﬁ/ayy the maximum number of, p/aym, the size of the map, and
 the type of scenario (construction or battle) selected,

W Scenavios: This is where you select the mu/ﬁ/)[ﬂ er maf) on which the - game will be

‘Y '/ﬂyeﬁ[ You can get infw'maﬁon about the map in the ﬂeycri/zﬁon window. You can also

& use this window %or mu/ﬁ/)/ﬂ er games ﬂﬁﬂm@ saved, . Just select the saved game in the

Seenario window and ﬁﬁj’f?‘f[’l{ffﬂ the plavers to their o@inﬂf ositions. The saved game

situations are then transmitted to the different PCs, This can take a little time, de emﬁ'nj

%ﬂ ﬂerﬁrmance of the connection selected, When all ﬁ/a ers are ready and ffe fra-
sbters have been selected, the  game leader clicks Start, and the  game é@im’.

= Messages: To send a message to one or more p/ﬂym’ click on the /m’f horn
# Lottom riﬂﬁf next to the control pﬂne[ then select in the window the address or
22 s resses desived and fﬁe;? @pe jour message. ﬁe message is sent when you




[ress the "Enter" é@ P/aym not selected in the wi..n/ow do not receive the message. In-"
coming messages are shown in the roll of, parcﬁmem‘, When you click.on a pﬂmﬁmenf
you open the message, you can then read, close or péyfwy it, '

Alliances: The scroll under the fost horn enables you to forje temporary alli-
ances. 9f on@  you ﬂm?ow allies are left in the annul the alliances and then tryto |

) ﬁ/efmf the remaining barons or rulers in battle. There can he an@ one winner!
To fmjge an alliance with a parﬁcu/ﬂr p/ayer, click on his/her name. From that /Joim‘
on, your fmo/m‘ will not attack that p/ﬂyer' ¥ }‘roopjz To annul the alliance, click aym‘n on

our a@ 's name. When you canﬁﬂonf other armics, you can easily tell which ones will or

“won'tattack you (under current conditions at the "is fm’em@ " or s hostile" message.
HOTLINE & SVUPPORT

Revor Sie bei unserem technischen é’uﬁpom‘
anrufen, @en Sie sich hitte fa@en&/e Details
zu Yhrer Hardware zurecht:
& Welches ﬂefrieéﬂyj‘fem nutzen Sie?
& Was fiir einen Prozessor besitzen Sie und
mit wie viel RAM ist Irr Rechner aus-
ﬂﬂj'l‘ﬁffﬂf?
Welche DirectX Version ist auf Jrrem
Rechner installiert?
Was fiir eine Grafikkarte und Sound-
karte istin Yhrem Rechner eingebaut?
& Was fiir eine Treiberversion /Z" Grafik-
bzw, Soundkarte benutzen Sie?
U obige Informationen zu erhalten, rufen
Sie dns DirectX Diagnoseprogramm auf,
K licken Sie auf Start-Pus thren um}/ﬁeéen

&

&

Sie DXDIAG ein. Klicken Sie auf "Alle

Informationen Jﬁeicﬁem s

Before contacting our fecﬁnim/mﬁpam‘, have 3
the fa//nwﬁy inirmﬁﬁon on your havdware i
ryxfem Ww@ at hand. .
3 Wﬁm‘gﬁemﬁry J‘yyfem are You usin e
S What [processor Ao you have and /;Zw (A
much RAM does your PC have? 4
Which version of DivectX is installedon 3
© your computer? o
Which ﬂm/?ﬁic card and J'Duy/ card
& does your computer have? U
Which driver version do you have for il
S your ﬂmpﬁic card and sound card? il
9 you don't have the abhove information.
ﬁam@, you can use the DirectX dingnosticle s
rogram, Click on Start - Run ﬂn; pein 3
DXDIAG, Click on "Save all’ information”, '
7@00{ send us an email, attach the file (com-
/meym[ of course) OxDiag. it
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LIMITED WARRANTY

97¢7n‘mf ~ pleass read this feence agreement carefully ' i
This End-User Licence Fl]reemmf C'EULA ) is o @ﬂ/ agreement hetween you and Toﬂ')’l/ﬂm Interactive AG

ft 'Z;ﬁ?’l/ﬂre “or "we") for the computer game software Jfafeﬂjaéave, which includes computer sofbware and associated |
media, materials and other documentation fqget‘ﬁer with any up/m‘ey to the oryim/ﬂame software which is prow'é@/ o'
you [ "Software Product”), Cop rijﬁf and other intollectaal froperty mws and treaties frotect this Software Product
The \&’aﬁwm Droduct is /iceme/,ynafxa/ﬁ/, You only own the media on which the &Jﬁ‘wm Productis recorded. Top Ware
and/or its fcensors shall at all fimes retain awnerx'ﬁ?ﬁ of the Software Product as recorded on the media and alls mgaiuenf
copies Vﬁm"é/féﬂ' af ﬁwm, $
- 1. Top Ware warrants fo the 0@1‘%/ pmﬁm’er of this Software Product that the pﬁ sical medium on which the Sofbuare
Product is recorded will under normal use and conditions be free from material defects in matevials and worﬁmamﬁip
for a period of ninely (90) days from the datsof, pwcﬁm. The enfive ﬁﬂé}ﬁfy of 70[1’(/%;‘5 under this limited warranty
will be, at Top Ware's sole opfion, sither (a) to return of the ﬁurcﬁme frice pm’ﬁ[ or (6) ts repuair or fo n;/y/ﬂce free of
cﬁmye the Software Product that does nof meet this limited s warranty praw'ﬁé/ [you return it in s origina condition to
the foint of pwcﬁme with a copy of “your receift,
2. The Limited Warranty in section 1. ahove is void if failure of the Software Product has resulted from accident, abuse S8
or mij‘ﬂﬁﬁﬁ'mﬁan, Any re/y/acemenf Sofbware Product will be warvanted for the vemainder of the mﬂiﬂirm/ warean ‘ _.i
pew’w/ or thirty (30) days, whichever is /a;zgen .
3, The limita warranty in this /mmympﬁ does not affect (your statutory riﬂﬁﬁr which may vary from J'fafeﬁ'uriy/ﬁcﬁan /.
to state/jurisdliction, 3 “ 8
4. \S’ug'gcf to the limited warranty above, this Software Productis provided “as is” and without warranfy of any kind,
To the maximum extent permitted @ aﬁﬁﬁméé law, 7'0[) Ware and its licensors disclaims all other reﬂreyenfaﬁam’, war-
ranties, condifions or other terms, either express or imﬁ/ie/, including, hut not limited to ;’mﬁﬁeﬁ/ warranties and/or con="
ditions of mercﬁanfaéi@ and fitness for a /mrﬁcu[ﬂr fourfose, wit r@ﬂm/ to the Sofhware Product and m‘cé and eve
fart thereof. Wifﬁaufﬁ@'mﬁw to the ﬂenem@ of the ﬂm’joinﬂ, Top Ware does nof warvant that the Software Product
is ervor-free. ;
5.9n addition, to the maimum extent ﬁermiffeﬁ/ @ ah icable (w:

(a) inno event shall’ TDP’Wme orits fieensors be fiable for any /amaﬂex whatsoever [inc/w/inﬁ, but not limited to, dindely
indivect. or comﬁ%’wnﬁa/ damages ﬂ;r /JEI'J’D}’M/ in 'my, loss 0[/ ﬁmﬁfj; husiness inferm/aﬁan, loss o}[ inﬁr’maﬁan, or amj
pecum’mz oss) arising out of fi; use of or inaéii{“/y to use this Sofbware Product, even J’f'foﬁ Ware has heen advised o
the foossi i@ of such /ﬂmqqey. ;
(6)in any case, the maximum aqgreqate ﬁaéi/@ of Top Ware and its licensors under or in relation to this EULA or
the use or ﬂffﬂmpt’e/ use of this Software Product shall be fmited to the amount acﬂm@ /miﬂ/ b you for the Sofbuare
Product Nm%'nﬂ n the terms ahove shall lmit Top Ware's ﬁaéi@ fo you in my@ence for /;m% or /}emam/ injury, 8
Top Ware quarantzes to the o@inﬂ/ fmrcﬁm‘er of this computer software pro/ucf that the disc J'uﬂﬂﬁe/ with this ﬁW/Zf ;
shall noh’ﬁZw any default /urinﬂ anormal use ﬂerio/ of ninety (90 days from the invoiced date of/mmﬁm, in the first

instance /.v[mfe return the fau@ [ymﬁ/uct’ to the froint o, [purchaser together with your valid receif. 9 for any reason this

is naz‘/mﬂié/e, (and itis within 90 days of the purcﬁm date], then the fau@ cam/mcfﬁﬁ}'c/ cartridges should e returned

fo 7'0/774/”5 at the below addvess, Mny with a dates receip, location of fmrcﬁm, 4 statement %Aﬂ'mﬁiry the fault, and

all o@ina[ pﬂcé@i@,

Advess for Returns:

Toﬁ?’f/ﬂm Interactive 4G " Otto Str. 3 * 76275 FEtlingen, Karlseuhe 'Germany

Lost, stolen or /qug/ dhises or storage devices cannot be re/a/ageﬁ[ :

i~ " gy o e
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