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2 Einfiihrung

Warlords ist ein Spiel fiir acht Spieler im Kampf um die Vormacht im sagenhaften Konigreich
[luria. Dieses Handbuch wurde fiir alle Versionen des Spiels geschrieben. Computer spezifische In-
formationen konnen auf einer separaten Informationskarte und in der README Datei gefunden
werden. Falls es eine README Datei gibt, lesen Sie sie bitte, bevor Sie das Spiel starten.

2.1 Ubersicht

Warlords ist ein Strategiespiel, ausgefochten von acht Parteien, mit dem Ziel der Herrschaft {iber



das Konigreich Illuria. Es kann von bis zu acht Spielern gespielt werden. Der Computer iibernimmt
die jeweils restlichen Positionen. Das Verhéltnis Menschen zu Computergegnern ist frei einstellbar.
Man kann z. B. ein Spieler gegen sieben Computergegner, oder drei Menschen gegen fiinf Compu-
ter Gegner spielen. Es kénnen auch acht Spieler gegeneinander spielen und man kann sogar acht
PC-gesteuerten Spielern zusehen, wie sie gegeneinander spielen, ohne selbst aktiv am Spiel teilzu-
nehmen.

Das Konigreich Illuria, ist nach einigen ernsthaften internen Streitigkeiten, in einem widerwilligen
und unbehaglichen Frieden. Dieser Waffenstillstand ist nun verschwunden, zusammen mit dem Erz-
magier, welcher ihn durchgesetzt hatte. Die acht Kénigreiche von Illuria sehen ihre Chance fiir tota-
le Dominanz, eine sehr instabile Situation. Streitkrédfte werden zur Eroberung mobilisiert und nur
ein oberster Kriegsherr wird vorherrschen.

Thr Ziel in Warlords ist grausam aber einfach: jeden organisierten Widerstand gegen Ihre Herrschaft
eliminieren. Um dies zu erreichen, miissen Sie alle acht Hauptstddte von Illuria kontrollieren, was
die Vernichtung der anderen sieben Fraktionen bedeutet.

Es gibt viele Wege, dies zu erreichen, nackte Gewalt ist nur einer davon. Sie kénnen sich mit
Drachen und Zauberern verbiinden, oder Ihre Helden aussenden, um magische Gegenstande zu fin-
den, die die Schlacht zu Thren Gunsten beeinflussen kénnen. Kluge militarische Taktiken oder 6ko-
nomischer Krieg sind ebenfalls Mittel zum Ziel.

Das Konigreich Illuria ist in acht Gebiete unterteilt. Jedes wird von einer der acht Konigreiche be-
herrscht. Die rivalisierenden Konigreiche sind weiter unten beschrieben, mit ihrer Farbe und einer
kurzen Beschreibung. Falls diese Farben auf ihrem Computer nicht verfiigbar sind, oder andere ver-
wendet werden, sollte dies in den Handbiichern Thres Computers stehen.

2.1.1 Sirians (WeiR)

Sirians sind Ritter eines ehemals galanten Ordens, welcher sich der Verbreitung der Anbe-
tung ihres Gottes auf Illuria verschrieben haben. Bekehrung mit dem Schwert ist ihre be-
vorzugte (und manche sagen einzige) Methode ihren Glauben zu verbreiten. Thre Haupt-
stadt ist Marthos, in der siidlichen Ebene von Ost-Sulador.

2.1.2 The Storm Giants (Gelb)

Storm Giants sind eine Rasse maéchtiger, zwolf Full groBer Riesen, deren Hauptstadt
Stormheim auf dem Gipfel des Storm Bergs in West-Sulador liegt. Die Storm Giants ver-
achten alle, die kleiner als sie sind, und haben geschworen, Illuria von dem, was sie als In-
fektion einer winzigen Pest sehen, zu reinigen.

2.1.3 The Grey Dwarves (Braun)

Die Grey Dwarves sind ein kiihnes Volk, das in der Hauptstadt Khamar lebt. Sie liegt in den
Niroth-Bergen in Mittel-Lauredor. Sie streben ohne Unterlass und gegen jeden Widerstand
danach, alle Schétze von Illuria zu heben. Die Vo6lker von Illuria an der Oberfldche werden
von ihnen alle gleichermalen als Hindernis dieses grofSartigen Ziels angesehen.



2.1.4 The Orcs of Kor (Rot)

In der Hauptstadt Kor, im fernen Huinedor, lebt eine verkommene Rasse Orcs, angefiihrt

durch eine abscheuliche Kreatur, bekannt als der grolle Orc. Viele Jahre das Ziel von Hohn

und Abscheu der anderen Rassen zu sein, hat eine fiirchterliche Entschlossenheit in ihnen hervorge-
bracht. Sie werden vor nichts zuriick schrecken, um ihre blutige Herrschaft auf ganz Illuria auszu-
dehnen. Die anderen Voélker von Illuria sehen den Begriff “verkommen™ als redundant an, wenn er
auf Orcs angewendet wird.

2.1.5 Elvallie (Griin)

Elvallie ist gleichzeitig der Name des Waldes und der Hauptstadt der Bewohner des Waldes in Zen-
tral-Sulador, den die Light Elves von Illuria ihre Heimat nennen. Sie haben den arroganten
Glauben, dass sie die einzigen sind, die in der Lage sind, in Harmonie mit dem Land zu le-

ben. Sie sehen die Entfernung aller anderen empfindungsfahigen Rassen aus Illuria als ein-

fache und sinnvolle 6kologische MafSnahme.

Selentines sind ein grausames Imperium von Menschen. Ihre Hauptstadt ist Enmouth, an
der Westgrenze zu Lauredor am Paramer See gelegen. Sie sind eine groe Seemacht und

F

2.1.6 The Selentines (Dunkelblau)

lassen keine Gelegenheit ungenutzt, ihre Herrschaft in andere Lander auszudehnen. Sie se-
hen alle Baume als Schiffe an, die nur noch gebaut werden miissen.

2.1.7 The Horse Lords (Hellblau)

Die Horse Lords sind ein wildes Volk, das auf der ostlichen Ebene von Lauredor lebt,
zwischen den Weillen und den Nirnoth Bergen. Thre Hauptstadt ist Dunethel, wo sie norma-
lerweise grofere Kavallerie-Verbdnde ansammeln. Sie begehren alle Landereien von Illuria
und sehen es als grofSten Erfolg an, ihre Pferde in den Ruinen anderer Zivilisationen grasen

2.1.8 Lord Bane (Schwarz)

Lord Bane ist eine bosartige Kraft, der in seiner Zitadelle lauert, umgeben von den Bergen
von Argundor. Seine Legionen bestehen aus allen Arten entstellter Rassen, z. B. Dark Elves,
Menschen, Oger und Orcs. Tradition und Ambition verlangen fiir ihn beide die Unterwer-

zu lassen.

fung von Illuria.

2.2 Tutorial

Es ist eine gute Idee, vor dem Beginn dieses Tutorials das Kapitel 2.3 zu lesen, zumindest bis zum
Ende von Abschnitt 2.3.3.1. Auf diese Weise haben Sie einen Eindruck vom Bildschirmlayout von
Warlords.



Zur Installation des Spiels auf der Festplatte oder der Nutzung auf Diskette sehen Sie bitte auf der
computerspezifischen Karte nach.

The Sirians




Sie haben drei Einheiten zur Auswahl, Schwere Infanterie (Heavy Infantry) mit zwei Runden Pro-
duktionsdauer/vier Goldstiicke Kosten, Bogenschiitzen (Elven Archers) eine Runde/vier Goldstiicke
und Pegasus (Pegasi) mit sechs Runden/16 Goldstiicke. Wahlen Sie die Bogenschiitzen und klicken
dann auf den Prod Button. Sie haben die Burg gerade angewiesen, eine Einheit Bogenschiitzen pro
Runde zu produzieren.

Es ist zuféllig so, dass sich an der Stralle nach oben eine sehr schwache, neutrale Burg befindet, und
Thr Held sie fast sicher einnehmen wird, wenn Sie dort einfallen. Nachdem dies aber ein Tutorial ist,
sind wir etwas vorsichtiger. Benutzen Sie die End Turn Action aus dem Turn Menii.

Nach einer kurzen Pause, in der die Computer Gegner ihren zweiten Zug machen, sind Sie wieder
am an der Reihe. Klicken Sie, um die Runde zu beginnen. Sie erhalten eine Benachrichtigung, dass
die "Elvallie 1st Elven Archers" eingetroffen sind, und werden gefragt, ob die Produktion fortge-
setzt werden soll. Klicken Sie auf den Yes Button um Ihre Truppen weiter zu verstarken.

Die Einheit wird Threm Helden zur Seite gestellt, zu einer Gruppe von zwei
Einheiten. Das sollte reichen, um die neutrale Burg zu iiberwdltigen. Ein Ar-
mee Icon, entweder der Held oder die Bogenschiitzen, werden an der Stadt-
mauer auftauchen. Das andere Icon ist darunter verdeckt. Klicken Sie auf das
oben liegende Icon. Ein kleiner quadratischer Cursor wird tiber dem Icon er-

scheinen. Das zeigt, dass Sie das obere Symbol ausgewéhlt haben. Um die ge-
samte Gruppe (also den Helden und die Bogenschiitzen gemeinsam) auszuwdhlen, doppelklicken
Sie auf das obere Icon. Ein groRerer Cursor erscheint, der den Flaggenmast ne-
ben der Einheit mit einschlieRt. Der grofere Cursor zeigt an, dass die gesamte
Gruppe markiert ist. Der kleine Cursor zeigt an, dass nur die eine, aktuell
sichtbare Einheit ausgewdhlt ist. Die Grole der Flagge zeigt an, wie viele Ein-
heiten der Gruppe angehoren.

Bewegen Sie den Cursor zufillig iiber die Karte. Er dndert sich in einer
pfeilartige Form, die anzeigt, dass Bewegungen moglich sind. Scrollen Sie die Karte mit dem Lupe-
Symbol auf der rechten Ubersichtskarte (Strategische Karte), bis die graue Burg in der rechten obe-
ren Ecke sichtbar ist. Klicken Sie mit der Maus neben die linke Seite der Burg. Die Gruppe wird
sich zu diesem Punkt bewegen. (Wenn Sie den Cursor iiber die Burg halten, wird er sich in ein
Schwert verwandeln, und wenn Sie dort hin klicken, héren Sie ein Piepsen. Sie miissen direkt an-



grenzend stehen, um angreifen zu kénnen.)

Wenn Sie angrenzend stehen, sollte Thre Gruppe noch zwei Bewegungspunkt {ibrig haben, gerade
genug um anzugreifen. (Falls nicht, einfach eine Runde warten.) Bewegen Sie den Cursor iiber die
Burg, bis er sich in ein Schwert verwandelt, und Klicken Sie auf die Burg. Die Schlacht beginnt so-
fort und die Ergebnisse werden angezeigt. Sie werden fast sicher gewinnen. Fiir den Fall, dass das
nicht so ist, beginnen Sie das Tutorial bitte von vorn! Im Falle des Sieges, klicken Sie, um das Pro-
duktionsmenii zu 6ffnen und die Details zu Ihrer neuen eroberten Burg im Infobereich anzuzeigen.
In dieser Burg kann nur ein Einheitentyp produziert werden, daher klicken Sie auf das Light Infan-
try Icon und dann auf den Prod Button. Wéhlen Sie End Turn aus dem Menii.

Das war Burg zwei, bleiben noch 78! Am Anfang ist es das Ziel, so viele neutrale (graue) Burgen zu
erobern, wie moglich, bevor die anderen dies tun. Es gibt eine Gruppe von drei Burgen im Nordos-
ten der gerade eroberten Burg. Bewegen Sie sich umgehend dort hin, und produzieren Sie so viele
Einheiten wie méglich, um die anderen neutralen Burgen in der Umgebung einzunehmen. Fiir wei-
tere Details, wie man das Spiel gewinnt, bitte Kapitel 2.11.7 lesen.

Eine Erinnerung zu Einheiten und Gruppen: Es ist wichtig, sich den Unterschied zwischen ein-
fachem und Doppelklick auf Einheitenicons zu merken. Ein einfacher Klick wahlt eine einzelne
Einheit aus der Gruppe aus, Doppelklicks wihlen die gesamte Gruppe. Ublicherweise ist es sinnvol-
ler, die Gruppe zu wahlen.

Einheiten und Gruppen werden automatisch demarkiert, sobald ihre Bewegungspunkte 0
sind. Falls Sie eine Einheit oder Gruppe nicht weiter bewegen wollen und sie daher de-
markieren wollen, rechtsklicken Sie, oder linksklicken Sie auf das Symbol mit der durch-
gestrichenen Fahne.

2.3 Ein Spiel starten

Folgen Sie den Anweisungen Ihres Computerhandbuchs, um das Spiel zu starten.

2.3.1 Fraktionen wahlen

Vor dem Beginn eines neuen Spiels ist als erstes der Titelbildschirm zu sehen. Um diesen zu iiber-
springen, mit der Maus klicken. Es erscheint der Einstellungs-Bildschirm. Hier stellt man ein, wel-
che Fraktion vom PC gesteuert wird und welche von menschlichen Spielern.



The Sivians

Auf der linken Seite sind alle acht Imperien des Spiels zu sehen, neben den Symbolen, die anzeigen,
von wem sie gesteuert werden. Es gibt vier Schwierigkeitsstufen der Computergegner, Knight,
Baron, Lord und Warlord. Warlords sind sehr harte Gegner. Es wird Anfdngern empfohlen, zu erst
die Schwierigkeitsstufe Knight zu wéhlen.

Um die Schwierigkeitsstufe eines Gegner zu dndern muss man nur auf das Icon klicken oder die
entsprechende F-Taste driicken. Im unteren Bereich des Bildschirms wird eine gesamte Schwierig-
keitsstufe angezeigt. Je schwieriger die Gegner, umso hoher ist der Schwierigkeitswert. Ein Mensch
gegen sieben Warlords ist am schwierigsten (100% difficulty). Wenn alle Einstellungen gesetzt sind,
auf den O.K. Button klicken, um das Spiel zu starten.

Der PC befolgt dieselben Regeln, wie menschliche Gegner. Es gibt keine versteckten Boni fiir Com-
puter Gegner. Tatsdchlich gilt sogar eher das Gegenteil. Knights zum Beispiel, verschwenden ab-
sichtlich Geld und vergessen manchmal, was ihre Ziele sind oder wen sie hassen.

2.3.2 Das Bildschirmlayout

Der Computerbildschirm ist in fiinf Bereiche aufgeteilt:



A g= Orders

About War EBEds ?

Reports Heroes Turn

Bereich A — Die taktische Karte: Die meisten Aktionen des Spiels finden auf dieser Karte statt. Das
ist die taktische Karte. Hier sieht man Nahansichten der Einheiten und Burgen. Einheiten werden
auf dieser Karte durch klicken gesteuert.

Bereich B — Strategische Karte: Dieser Bereich zeigt die gesamte Karte von Illuria. Sie wird wah-
rend des gesamten Spiels angezeigt. Der Ausschnitt der angezeigten taktischen Karte wird auf der
strategischen Karte durch einen Cursor markiert. Globale Informationen, z. B. wo die Einheiten po-
sitioniert sind, werden auf dieser Karte angezeigt.

Bereich C — Der Informationsbereich: Alle Text-Meldungen werden hier angezeigt, u. A. Runden-
zahl, wie viel Gold man besitzt und Statistiken zu den eigenen Einheiten.

Bereich D — Das ist die Kommandoleiste: Die am héufigsten ausgefiihrten Aktionen in Warlords
werden in der Kommandoleiste angezeigt.

Bereich E — Die Meniileiste: Die verbleibenden Aktionsmoglichkeiten von Warlords werden in der
Meniileiste angezeigt. Sie wird nur angezeigt, wenn man an den dullersten oberen Rad klickt.

2.3.3 Leben in llluria

Die Aktionen in Warlords sind in fiinf Kategorien eingeteilt:

(1) Kommandos (Commands): Diese werden entweder durch direktes Klicken auf die Karte
ausgelost, oder durch Klicken auf die Kommandoleiste in der Mitte des Bildschirms.

(2) Befehle (Orders): Diese werden iiber die Meniileiste am oberen Bildschirmrand ausgelost.
Die Aktionen in diesem Menii werden weitaus seltener benutzt, als Kommandos.

(3) Helden-Aktionen (Heroes): Diese sind nur auf Helden anwendbar. Sie werden aus der



Meniileiste heraus ausgelost.

(4) Berichte (Reports): Uber Berichte erhilt man Informationen iiber den Spielstatus. Sie wer-
den iiber die Meniileiste zugegriffen.

(5) Spielfunktionen (Game): Diese Funktionen beeinflussen das gesamte Spiel. Sie werden
iber die Meniileiste zugegriffen.

2.3.3.1 Kommandos

2.3.3.1.1 Eine Einheit auswahlen

Wenn man den Mauszeiger iiber einer Einheit oder einer Gruppe von Einheiten positioniert, dndert
er seine Form, um anzuzeigen, dass man die oberste Einheit auswdhlen kann. Um dies zu tun, muss
man ein mal klicken. Es taucht ein kleiner Rahmen um die Einheit auf und im Infobereich wird eine
Beschreibung der markierten Einheit angezeigt. Um eine bestimmte Einheit innerhalb einer Gruppe
auszuwdihlen, klickt man mehrfach auf die momentan oberste Einheit. Die Einheiten werden auf
diese Weise durchrotiert. Dabei muss man langsamer klicken, als bei einem Doppelklick, da sonst
die gesamte Gruppe ausgewdhlt wird.

2.3.3.1.2 Eine Gruppe auswihlen

Dies funktioniert so dhnlich wie das Auswéhlen einer Einheit. Um Unterschied dazu wird jetzt auf
die Gruppe doppelt geklickt. Alle Einheiten der Gruppe sind jetzt gleichzeitig markiert. Im Infobe-
reich wird angezeigt, dass man eine Gruppe ausgewdhlt hat.

2.3.3.1.3 Einheiten bewegen

Sobald man eine Einheit oder Gruppe markiert hat und man den Mauszeiger auf der Karte bewegt,
andert sich dieser zu einem Pfeil. Um Einheiten zu bewegen, muss man den Mauszeiger auf die
Zielposition bewegen und ein mal klicken. Die Einheiten werden nun auf dem giinstigst moglichen
Wege sich dort hin bewegen. Sie werden Stralen benutzen und Hindernissen ausweichen. Mit der
Lupe auf der strategischen Karte kann man die taktische Karte zum Zielpunkt scrollen. Falls die
Strecke zu weit ist, um sie innerhalb einer Runde zuriickzulegen, werden die Einheiten so weit ge-
hen, bis ihre Bewegungspunkte fiir keinen weiteren Schritt mehr ausreichen.

Man kann hochstens acht Einheiten auf einem Feld gruppieren. Unter keinen Umstdnden kénnen
mehr als acht Einheiten auf einem Feld sein, auch nicht um nur dariiber hinweg zu gehen. Siehe Ab-
schnitt 2.4.2.

Falls eine Einheit oder Gruppe alle Bewegungspunkte aufgebraucht hat, wird automatisch die Ein-
heit oder Gruppe demarkiert. Mochte man eine Einheit oder Gruppe nicht mehr bewegen obwohl
noch Bewegungspunkte iibrig sind, muss man sie, wie weiter unten beschrieben, demarkieren.

2.3.3.1.4 Einheiten demarkieren

Um eine andere Einheit oder Gruppe auszuwdhlen, muss man die momentan ausgewdhlte
Einheit oder Gruppe demarkieren. Dies geht mit einem Klick auf den Button mit einer
durchgestrichenen Fahne darauf, in der Kommandoleiste in der Mitte des Bildschirms,
oder alternativ mit einem Rechtsklick. Einheiten die keine Bewegungspunkte mehr haben

oder sich nicht mehr weiter bewegen kénnen, werden automatisch demarkiert. Einheiten



bleiben markiert, auch wenn sie nicht mehr auf der taktischen Karte zu sehen sind! Man muss also
aufpassen, bevor man auf die nédchste Einheit zu klicken versucht. Ein Klick daneben kann die mo-
mentan benutzte Gruppe oder Einheit dazu anweisen, sich dort hin zu begeben.

2.3.3.1.5 Produktion

Um neue Einheiten zu produzieren wird das PRODUCTION Kommando verwendet. Um

eine Burg neue Einheiten produzieren zu lassen, muss man zuerst durch Klicken auf das

Schwert- und Schild-Symbol in der Kommandoleiste das PRODUCTION Kommando
auslosen. AnschlieBend auf eine der eigenen Burgen klicken (der Cursor wird zu einem

kleinen Turm). Es wird dann die Produktionsinformation fiir die Burg im unteren Bereich

des Bildschirms angezeigt. Es gibt vier Optionen: Prod produziert die Einheit, Loc sendet produ-
zierte Einheiten direkt zu einem anderen Ort, Stop beendet die Produktion und Exit verldsst das

Menii ohne Anderungen am aktuellen Zustand.

Um die produzierten Einheiten direkt auf eine andere Burg umzuleiten (sehr niitzlich, wenn die Ver-
sorgungslinien im Verlauf des Spiels immer ldanger werden und eigenhédndiges Steuern damit sehr
viel Zeit kostet), muss nach dem Klicken auf die zu produzierende Einheit auf Loc statt Prod
geklickt werden. Jetzt kann man auf eine andere der (jetzt hervorgehobenen) eigenen Burgen
klicken, um den Zielpunkt festzulegen. Die produzierende Burg wird wiahrenddessen gelb hervorge-
hoben, nicht mehr wéhlbare Zielburgen werden rot hervorgehoben. Einheiten die auf diese Weise
umgeleitet werden, erscheinen direkt in der anderen Burg. Wahrend des Transfers tauchen die Ein-
heiten nicht auf der Karte auf ihrem Weg zur Burg auf. Sie kdnnen also wahrend dem Transfer nicht
angegriffen werden. Eine Burg kann fiir hochstens vier andere Burgen das Transferziel sein. Der
Transfer kostet neben der eigentlichen Produktionsdauer zusétzlich zwei Runden, bis die Einheit
tatsdchlich in der Burg auftaucht, egal wie weit weg sie ist. Dies spart auch erheblich Zeit im Sinne
von Nachschub an die Frontlinie bringen. Das Limit mit maximal vier sendenden Burgen pro
empfangende Burg ist ohne eine Moglichkeit zur Darstellung der Transferwege nicht immer so
einfach. Diese kann man sich entweder durch einen Tastendruck auf »P« anzeigen lassen, oder {iber
die Meniileiste, iiber »Reports« und »Production«. Daraufhin werden fiir alle eigenen Burgen diese
Informationen in der folgenden Form dargestellt:



Die gelb umrahmten Burgen sind jeweils sendende Burgen, die weilf umrahmten empfangen. Wer

genau wohin schickt, wird {iber Farbcodes dargestellt. Jeder Gruppe aus sendenden und
empfangenden Burgen hat dieselbe Farbe. Im Beispiel senden die Burgen im linken unteren Teil
(rot, gelb umrahmt) an die Burg etwas weiter oben (rot, weill umrahmt). Auf diese Wiese kann man
sehr leicht den Uberblick herstellen, welche Burgen wo hin transferieren. Fiir weitere Details zu den
Burgen siehe Abschnitt 3.1 mit vollen Stddte-Details.

Um die Produktion von Einheiten in einer Burg zu stoppen, auf den Stop Button klicken.

Um das Produktionsmenii zu verlassen auf Exit klicken. Evtl. ausgeldste Anderungen werden dabei
beibehalten. Zum Nachsehen (z.B. wohin eine Burg ihre Einheiten schickt) also nur Exit klicken
und vorher nichts verdndern.



2.3.3.1.6 Karteninformationen

Wenn keine Einheit ausgewahlt ist und der Cursor auf einer freie Stelle der Karte in der Taktischen
Karte ist, dndert er sich zu einem Fragezeichen. Wenn man jetzt auf etwas klickt, werden Informa-
tionen dazu angezeigt, z. B. welcher Geldndetyp es ist oder wie eine Burg heil§t. Auch fiir Ruinen
und Tempel ist dies niitzlich, da z. B. angezeigt wird, ob sie schon erforscht wurde. Falls eine Stelle
von einer Einheit besetzt ist, kann man trotzdem Informationen zu ihrer Position erhalten, indem
man Shift hélt und dann klickt. Auf diese Weise kann man zu jeder Stelle Informationen erhalten,
egal wohin man klickt.

2.3.3.1.7 Ansicht

Wenn der Mauszeiger iiber der strategischen Karte positioniert wird, verwandelt er sich in eine
Lupe. Klickt man dann auf die Stelle der Karte, wird die taktische Karte von dort angezeigt. Auf
diese Weise kann man sich schnell einen Uberblick verschaffen.

2.3.3.1.8 Angreifen

Man kann nur genau dann angreifen, wenn die angreifende Einheit bzw. Gruppe direkt neben der
anzugreifenden Einheit, Gruppe oder Burg steht und mindestens zwei Bewegungspunkte hat. Eige-
ne Einheiten oder Gruppen koénnen nicht angegriffen werden. Wenn diese Voraussetzungen erfiillt
sind, klickt man mit der eigenen Einheit oder Gruppe auf die anzugreifende Einheit, Gruppe oder
Burg. Der Mauszeiger dndert sich vor dem Klicken in ein Schwert. Nach einem klick beginnt die
Schlacht.



2.3.3.1.9 Einheitenmanagement

Info: Dieser Button hebt auf der strategischen Karte die Position aller eigenen Einheiten
hervor. Weill eingefarbte Einheiten haben alle Bewegungspunkte aufgebraucht. Rote Ein-
heiten haben noch Bewegungspunkte zur Verfiigung.

Next: Wahlt die ndchste Gruppe bzw. einzeln stehende Einheit aus.

Quit: Ahnlich wie Next, schaltet dieser Button zur nidchsten Einheit, nur dass die aktuelle

Einheit dabei fiir die aktuelle Runde zuriickgestellt wird, also nicht wieder mittels Next
aufgerufen werden kann.

Defend: Stellt die Einheit dhnliche wie Quit zuriick, bis sie wieder vom Spieler angeklickt
wird. Dies gilt also iiber nachfolgenden Runden hinweg.

Die letzten drei Optionen wirken im ersten Moment nicht sonderlich niitzlich. Ihr Nutzen wird aber

recht schnell klar, sobald das Spiel etwas fortgeschritten ist und die Groe der Armee mehr und
mehr wachst. Insbesondere zum Ende des Spiels hin will man nicht mehr jede Einheit bewegen
bzw. durch schalten miissen.

2.3.3.2 Befehle (Orders)

2.3.3.2.1 Bauen (Build)

Mit dem Build-Befehl kann man Tiirme errichten, die die Verteidigung von Einheiten darin verbes-
sern, oder den Verteidigungswert einer Burg verbessern. Der Build-Befehl wird immer an der Stelle
ausgefiihrt, an der die aktuell markierte Einheit steht. Also entweder wird die ent-
sprechende Burg verstarkt, oder an der Stelle auf der Karte wird ein Turm errichtet. Dazu

muss natiirlich eine Einheit oder Gruppe ausgewdhlt sein. Tiirme kénnen nur auf freiem

Feld (plains) errichtet werden, also nicht auf Straflen, nicht in Bergen, Wildern und nicht

auf Hiigeln (und natiirlich auch nicht im Wasser oder am Ufer). Bevor der Baubefehl ausgefiihrt
wird, wird man noch ein mal gefragt, ob man die dabei entstehenden Kosten bezahlen will.

2.3.3.2.2 Hauptstadt (Capital)

Der Capital-Befehl springt zur eigenen Hauptstadt auf der Karte. Dies ist zu Beginn die erste Burg,
die man hat. Falls man diese Burg bereits verloren hat, wird automatisch eine neue als Hauptstadt
gesetzt.

2.3.3.2.3 Einheit auflésen (Disband)

Der Disband-Befehl wird dazu benutzt, die markierte Einheit oder Gruppe von Einheiten aufzul6-
sen, also aus dem Spiel zu entfernen. Helden-Einheiten kénnen nicht aufgeldst werden. Diese Funk-
tion ist immer dann niitzlich, wenn man zu viele Einheiten hat, sprich, die Kosten dafiir nicht mehr
tragen kann oder will.

2.3.3.2.4 Schleifen (Raze)

Der Raze-Befehl wird verwendet, um Tiirme und Burgen zu zerstoren. Zerstorte Gebaude

werden zu Ruinen. Dieser Befehl ist unumkehrbar, also auch nicht mit einem erneuten .
Build-Befehl. Es wird immer das Gebédude abgerissen, in dem die aktuell markierte Ein-



heit steht. Es muss also eine Einheit dazu ausgewdhlt sein. Der Befehl wird erst nach einer Bestati-
gung ausgefiihrt. In den dabei entstehenden Ruinen gibt es nichts zu erforschen.

2.3.3.3 Heldenbefehle (Heroes)

2.3.3.3.1 Nehmen (Take)

Die Nehmen-Aktion kann nur von Helden verwendet werden, um Gegenstinde aufzunehmen. Dazu
muss ein Held oder eine Gruppe mit mindestens einem Helden ausgewdhlt sein. AnschlieBend wird
eine Liste mit den aufnehmbaren Gegenstinden angezeigt. Mit den Up und Down Buttons kann
man durch die Liste scrollen. Es wird immer der Hervorgehobene Gegenstand aufgenommen.
Klickt man auf OK, nimmt der Held den Gegenstand auf. Es wird nichts automatisch aufgenom-
men. Gegenstdnde konnen nur bewusst mit der Take-Aktion aufgenommen werden. Es gibt keine
Obergrenze, wie viele Gegenstande ein Held tragen kann.

2.3.3.3.2 Ablegen (Drop)

Die Drop-Aktion ist das Gegenstiick zu Take. Es wird ein Gegenstand damit abgelegt. Dazu muss
ein Held bzw. eine Gruppe mit Held ausgewdhlt sein. Die Liste wird genau so bedient, wie die
Take-Liste. Falls man nichts ablegen will, muss man den Cancel Button verwenden. Diese Funktion
wird benétigt, um Gegenstdnde an andere Helden weiter geben zu konnen (dies geht nicht direkt,
nur iiber ablegen und wieder aufnehmen mit einem anderen Helden).

2.3.3.3.3 Suchen (Search)

Mit der Search-Aktion suchen Helden an besonderen Orten (z. B. Tempel und Ruinen). Auf diesem
Wege werden iiblicherweise magische Gegenstdnde und Alliierte gefunden. Man kann

diese Funktion auch verwenden, um einen Segen zu erhalten (Blessing), und Informatio- =
nen von Bibliotheken und Weisen (Sages) zu erhalten. Kapitel 2.11 erklért spezielle Ge-
genstdnde etwas ndher.

Um suchen zu kénnen, muss man eine Helden-Einheit bzw. eine Gruppe mit Helden markiert haben
(es gibt weiter unten noch einige Ausnahmen). Der Held muss dazu nur auf einen Ort bewegt wer-
den und die Search-Aktion ausgefiihrt werden. Das Ergebnis wird anschlieBend angezeigt.

Andere Einheiten kénnen nur dann suchen, wenn sie sich in einem Tempel befinden. Wenn eine
Gruppe in einem Tempel sucht (sie muss dazu keinen Helden enthalten), wird sie kostenlos geseg-
net. Jede Einheit kann allerdings nur genau einen einzigen Segen aus jedem Tempel erhalten. Es
gibt auf der Karte vier Tempel. Ein Segen erhoht die Starke einer Einheit um 1.

2.3.3.3.4 Finden (Find)
Die Find-Aktion zeigt alle Helden auf der strategischen Karte an. Um fortzusetzen, einfach klicken
oder eine Taste driicken.

2.3.3.3.5 Inventar (Inventory)

Die Inventory-Funktion zeigt das Inventar eines markierten Helden an. Es wird dann eine Liste der
vom Helden getragenen Gegenstdande in einer Dialogbox angezeigt. Um fortzusetzen auf OK oder
Cancel klicken.



2.3.3.4 Berichte (Reports)

Berichte zeigen Informationen iiber das momentane Spiel an. Nach dem man einen Bericht aufgeru-
fen hat, kann man mit einem Klick oder einem Tastendruck das Spiel fortsetzen. Berichte werden
iiber die Meniileiste im Menii Reports angezeigt.

2.3.3.4.1 Einheiten (Armies)

Der Armies-Bericht zeigt im Info-Bereich einen Graphen mit der Anzahl der Einheiten aller Spieler
an. Auf der strategischen Karte werden gleichzeitig die Positionen dieser Einheiten in den Farben
der Spieler angezeigt.

2.3.3.4.2 Burgen (Cities)

Der Cities-Bericht zeigt im Info-Bereich einen Graphen mit der Anzahl der besessenen Burgen der
Spieler an. Auf der strategischen Karte werden gleichzeitig die Positionen dieser Burgen in den Far-
ben der Spieler angezeigt. Graue Burgen sind entweder neutral oder wurden geschliffen.

2.3.3.4.3 Gold
Der Gold-Bericht zeigt im Info-Bereich einen Graphen mit der Menge besessenen Goldes aller
Spieler in den Spielerfarben an.

2.3.3.4.4 Hass (Hatred)

Jeder Computergegner hat eine eigene Haltung zum aktuell spielenden Spieler. Bestenfalls ist dies
Teilnahmslosigkeit (apathy), Schlimmstenfalls Abscheu (loathing). Diese Haltung &ndert sich mit
der Zeit aufgrund der Interaktionen mit anderen Spielern. Sie ist sehr wichtig. Die Reihenfolge der
Haltung mit steigender Ablehnung lautet: Apathy, Distrust, Dislike, Distain, Disgust, Hatred und
Loathing (Teilnahmslosigkeit, Misstrauen, Abneigung, Distanziert, Ekel, Hass, Abscheu).

2.3.3.4.5 Produktion (Production)

Der Production-Bericht zeigt im Infobereich einen Graphen in den Farben der Spieler an, wie viel
Prozent der Burgen der Spieler produzieren. Auf der strategischen Karte werden nur die eigenen
Burgen angezeigt. Weille Burgen produzieren momentan ohne Umleitung. Gelbe Burgen leiten ihre
aktuelle Produktion auf andere Burgen um. Rote Burgen produzieren nichts.

2.3.3.4.6 Erfolge (Winning)
Der Winning-Bericht zeigt im Infobereich einen Graphen in den Farben der Spieler an, der anzeigt,
wie erfolgreich die Spieler momentan sind.

2.3.4 Spielfunktionen

Diese Aktionen werden iiber die Meniileiste aktiviert, in den Meniis About, Game und Turn.



2.3.4.1 Uber (About)

Die About-Funktion gibt einen kurzen Uberblick iiber das Spiel und seine Entwickler. Um fortzu-
setzen mit der Maus klicken.

2.3.4.2 Spiel (Game)

* Beobachten (Observe): Wird diese Einstellung auf ON gesetzt, werden die Aktionen aller
anderen Spieler angezeigt, also vor allem auch der PC-Gegner. Schaltet man diese Einstel-
lung ab (OFF), beschleunigt es das Spiel erheblich, da die Aktionen der PC-Gegner nicht
mehr alle verfolgt werden. Der Schriftzug im Menii (z. B. ON) ist nicht die aktuelle Einstel-
lung, sondern das, wie sie bei Betdtigung dieses Meniipunkts gesetzt wird.

* Sound: Schaltet die Tone an oder ab. Der Schriftzug im Menii (z. B. ON) ist nicht die aktu-
elle Einstellung, sondern das, wie sie bei Betdtigung dieses Meniipunkts gesetzt wird.

* Laden (Load): Mit der Load-Funktion kann man gespeicherte Spielstdande laden.

* Speichern (Save): Die Save-Funktion speichert einen Spielstand, damit er spéter fortgesetzt
werden kann.

* Beenden (Quit): Die Quit-Aktion beendet Warlords. Es wird vorher noch die Bestdtigung
abgewartet.

2.3.4.3 Runde beenden (End turn)

Beendet alle eigenen Ziige und der ndchste Spieler ist an der Reihe.

2.3.4.4 Zentrieren

Diese Funktion findet sich nicht in den Meniis. Sie wird entweder mit der Leer-Taste oder
mit einem Klick auf [ Ctr ] in der Kommando-Leiste ausgeldst.

2.4 Einheiten

2.4.1 Einfuhrung

Einheiten spielen eine sehr wichtige Rolle in Warlords. Ohne sie kann man keine Burgen einneh-
men bzw. seine eigenen Burgen nicht vor Gegnern verteidigen. Es gibt drei Typen an Einheiten: Ge-
wohnliche Einheiten wie Infanterie (Infantry) und Reiter (Cavalry), spezielle Einheiten, wie
Drachen (Dragons) und Zauberer (Wizards) und daneben noch Helden (Heroes). Im Kapitel 3 be-
findet sich eine vollstdndige Liste aller 16 Einheitentypen und ihrer Beschreibungen.

2.4.2 Gruppen

Bis zu acht Einheiten konnen gleichzeitig auf einem Feld stehen. Dies wird durch Lange und Posi-
tion der Einheiten-Fahne angezeigt. Die ersten vier Einheiten einer Gruppe werden durch eine im-
mer ldnger werdende obere Fahne angezeigt. Bei fiinf Einheiten taucht noch eine kleinere Fahne
darunter auf, und die oberen Fahne beginnt wieder als ganz kurze. Jede weitere Einheit verldngert
die obere Fahne wieder, bis sie bei acht Einheiten am ldngsten ist. Gruppen mit weniger als fiinf
Einheiten haben also keine zusatzliche kleine Fahne, Gruppen ab fiinf besitzen zwei Fahnen.



Eine Gruppe kann aus unterschiedlichen Einheitentypen bestehen. Z. B. kann man eine Einheit Rei-
ter (Cavalry), einen Riesen (Giant), einen Drachen (Dragon) und einen Helden (Hero) gruppieren.
Allerdings ist eine Gruppe immer nur so schnell, wie die langsamste Einheit auf diesem Unter-
grund. Kann mindestens eine Einheit das Ziel-Feld nicht betreten, kann die gesamte Gruppe es nicht
betreten. In diesem Falle kdnnen nur noch einzelne Einheiten aus der Gruppe losgeldst weiter ge-
hen, oder man muss einen anderen Weg mit der Gruppe wéhlen.

2.5 Einheiteninfos

Wenn man eine Einheit markiert, werden Informationen zu ihr im Info-Bereich angezeigt:

* Stdrke (Strength): Die Anzahl Starkepunkte einer Einheit, sie reicht von 1 (sehr schwach)
bis zu 9 (extrem stark).

* Bewegungspunkte (Move): Die Anzahl der momentan verbleibenden Bewegungspunkte

* Einheitenname (Army): Name der Einheit, z. B. »Sirian 3rd Marthos Cavalry«.

2.5.1 Truppen ausheben

Es gibt 16 Einheitentypen, jede mit ihren eigenen Stdrken und Schwachen. Einheiten erhélt man auf
drei Wegen: Produktion, Alliieren und Anheuern.

Produktion bedeutet Ausbildung in einer Burg. Auf diese Weise erhdlt man nur gewohnliche Einhei-
ten. Gewohnliche Einheiten sind leichte Infanterie (Light Infantry), Bogenschiitzen (Elven Archers),
Riesen (Giant Warriors), Zwerge (Dwarven Legions), Reiter (Cavalry), Wolfsreiter (Wolf-Riders),
Schiffe (Navies), Pegasus (Pegasi) und Greife (Griffins).

Im Kapitel 3 befindet sich eine Liste, welche Burgen welche Einheiten produzieren, inkl. ihrer Ei-
genschaften.

Alliierte findet man, indem man mit Helden an speziellen Orten sucht (z. B. in einem Tempel oder
einer Ruine) und dabei Kreaturen entdeckt, die sich ihm anschliefen. Allianzen werden mit speziel -
len Einheiten eingegangen. Spezielle Einheiten sind Zauberer (Wizards), Untote (Undead), Ddmo-
nen (Demons), Teufel (Devils) und Drachen (Dragons).

Helden sind immer Séldner. Von Zeit zu Zeit taucht ein Held in einer der Burgen auf und bietet sei-
ne Dienste fiir Geld an. Er verlangt dafiir eine ordentliche Summe in Voraus, was man ablehnen
oder annehmen kann. Je mehr Helden man bereits beschéaftigt, umso mehr verlangen neue Helden.
Einzige Ausnahme ist der erste Held, mit dem man das Spiel startet. Er verlangt nichts. Helden kon-
nen auch Alliierte Einheiten mitbringen.



2.6 Das Spiel spielen

2.6.1 Startbedingungen

Alle Spieler, Computer wie Menschen, starten mit sehr dhnlichen Voraussetzungen. Man hat eine
Burg (die Hauptstadt) und einen Helden, dessen Name man am Anfang festlegt. Man ist auch im
Besitz einer gewissen Menge Gold. Wie viel, das hdngt vom gewdhlten Volk ab. Z. B. haben die
Zwerge viel Gold, die Riesen sehr wenig.

2.6.2 Eine Beispielrunde

Jede Runde in Warlords besteht aus den folgenden Schritten:

1. Ganz am Anfang der eigenen Ziige muss man die linke Maustaste oder eine Taste auf der
Tastatur betdtigen, um fortzusetzen.

2. Wenn sich ein Held anbietet, ist dies vor den eigenen Ziigen. Wenn man das Angebot an-
nimmt, wird man gebeten, den Namen fiir den Helden einzugeben.

3. Hat man Produktionen umgeleitet, wird ggf. berichtet, welche Einheiten ihre Zielburg in-
zwischen erreicht haben. Ein Klick auf OK schaltet zum néchsten Bericht. Ein Klick auf
End Report iiberspringt alle nachfolgenden Umleitungsberichte.

4. Anschliefend wird berichtet, welche Einheiten seit der letzten Runde fertiggestellt wurden.
Die Burg, in der diese Einheit produziert wurde, wird auf der taktischen Karte angezeigt. Es
wird dann abgefragt, ob man in dieser Burg die Produktion dieses Einheitentyps fortsetzen
mochte. Je nachdem auf Yes oder No klicken. Ein Klick auf End Report iiberspringt weitere
Produktionsberichte und ldsst simtliche Produktionen weiter laufen.

5. Man erhélt das Gold fiir diese Runde, und falls einem das Gold ausgeht, wird man benach-
richtigt. Fiir weitere Informationen zu Gold, siehe Kapitel 2.7.

6. Jetzt beginnen die Spielziige. Alle Kommandos und Befehle aus Kapitel 2.3 sind ab jetzt
verfiigbar. Meistens wird man eines von den folgenden drei Dingen tun:

a) Produktionen festlegen (siehe Kapitel 2.8)
b) Einheiten bewegen (siehe Kapitel 2.9)
c) Gegner angreifen (siehe Kapitel 2.10)

7. Am Schluss beendet man die Runde mit dem entsprechenden Befehl aus der Meniileiste
oder mit ALT+E.

8. Jetzt sind alle anderen Spieler ein mal an der Reihe. Falls ein Gegner einen selbst angreift,
werden die Ergebnisse angezeigt. Nachdem alle anderen ein mal dran waren, geht es wieder
weiter beim ersten Punkt. Computer-Gegner sind immer zuerst an der Reihe, dann die
menschlichen Spieler in der Reihenfolge, wie sie im Auswahlmenii fiir die Schwierigkeits-
grade standen.



2.7 Geld

2.7.1 Einkommen und Ausgaben

In Warlords kontrolliert man sein Imperium wie jedes andere. Und es ist nie genug Geld da. Wie
kommt man zu mehr Geld? Es gibt eine einfache Losung: Weitere Burgen einnehmen. Man startet
mit etwas Gold, aber ab da an kommt fast alles Gold aus Burgen.

Jede Burg hat ein gewisses Einkommen aus Handel und Steuern. Wie viel dies ist, kann man durch
Klicken auf eine Burg herausfinden. Fiir jede Burg die man besitzt, wir der entsprechende Betrag
am Anfang einer jeden Runde zum eigenen Besitz addiert. Fiir beispielsweise drei Burgen, mit Ein-
kommen 20 gp, 25gp und 28 gp (gp = gold pieces = Goldstiicke), erhdlt man zu Rundenbeginn 73 gp.
Das Gesamteinkommen wird am Anfang jeder Runde angezeigt.

Der Reichtum eines Imperiums wird gleichmafig verteilt gelagert. Wird also eine Burg vom Gegner
eingenommen, verliert man auch einen entsprechenden Anteil der Schétze. Die Halfte davon erhalt
der Gegner, die andere Hélfte wird von den beteiligten Truppen einbehalten.

Die Weisen konnen Helden neben Information ebenfalls mit Geld ausstatten.

Wohin geht dieses Geld? Groltenteils landet es in der Versorgung der eigenen Truppen, sowie in der
Produktion neuer Einheiten. Eine Einheit kostet jede Runde halb so viel, wie sie in der Produktion
gekostet hat. Wenn es also 4 gp kostet, eine Schwere Infanterie (Heavy Infantry) zu produzieren,
kostet es 2 gp pro Runde, um sie zu versorgen. Fiir weitere Informationen zu Produktionskosten,
siehe Kapitel 2.8. Geld kann auch in den Bau von Tiirmen oder Verstirkung von Burgen oder das
Anheuern von Helden flieSen. Und natiirlich in den Sédckel von Gegnern, die einem Burgen abneh-
men.

2.7.2 Geldmangel

Geldmangel ist ein ernsthaftes Problem. Zu Beginn des Spiels ist dies selten ein Thema, aber je wei-
ter man expandiert, desto groRer werden die Kosten, besonders wenn man zu schnell expandiert hat.
Ohne Geld kann man keine Einheiten produzieren, daher auch die Grenzen nicht ausreichend be-
wachen. Viel schlimmer ist es aber, dass man eindringende Gegner nicht mehr abwehren kann.
Wenn man ein Defizit erwirtschaftet, gilt es schnell zu handeln. Manchmel ist das Auflésen von
Einheiten das einzige Mittel dagegen. Sinnvoller wird es aber meistens sein, {iberschiissige Einhei-
ten zur Eroberung neuer Burgen heranzuziehen. Verliert man sie, verringern sich die eigenen Ausga-
ben. Gewinnt man, erhohen sich die Einnahmen. Wenn man hier die richtige Balance trifft, sollte
man kaum in die Verlegenheit kommen, Einheiten auflésen zu miissen.

2.8 Produktion

2.8.1 Beschreibung der Produktion

Produktion bedeutet die Ausbildung, das Anwerben und Zusammenstellen von Einheiten um sie fiir
die Schlacht vorzubereiten. Kapitel 2.3.3.1.5 beschreibt bereits das Produktions-Kommando. Hier
werden noch ein paar Details mehr dazu diskutiert. Siehe auch Kapitel 3.4 fiir eine vollstandige
Einheitenbeschreibung.



Jede Burg kann hochstens eine Einheit gleichzeitig produzieren, davon aber (meistens) unterschied-
liche, mit unterschiedlichen Kampf-Werten. Die Reiter (Cavalry) von Enmouth, beispielsweise, be-
wegen sich schneller, als die schwer gepanzerten Reiter der Sirians in Marthos.

Wenn man sich im Produktionsmenii befindet, sieht man alle Produktionsinformation der Burg im

Infobereich. Auf der linken Seite sieht man bis zu vier Eintrage der folgenden Form: 2t/4gp. Dies
zeigt an, dass jede Einheit dieses Typs 4 Goldstiicke kostet und in 2 Runden (turns, t) fertiggestellt
wird. Wie in Kapitel angesprochen 2.7, kostet diese Einheit die Hélfte von 4 gp (=2 gp) pro Runde,
um sie zu unterhalten. Klickt man auf das Symbol der Einheit und dann auf den Prod Button kostet
das 4 gp und die Produktion beginnt. Klick man stattdessen auf den den Loc Button, dauert die Pro-
duktion genau so lang, aber zwei weitere Runden, bis sie die Ziel-Burg erreicht.

Unterhalb der Production Buttons auf der rechten Seite des Info-Bildschirms erscheint eine der fol-
genden drei Arten an Nachrichten:

e [ Current: 2t ] In diesem Fall wird die von dieser Burg produzierten Einheit in ihr erscheinen
und in zwei Runden fertig sein (2t).

* [ Current: None ] Die Burg produziert nichts.

* [ Current: 2t-Loc ] Die Produktion dieser Burg ist in 2 Runden fertig und die produzierte
Einheit wird umgeleitet. Auf der strategischen Karte wird die Ziel-Burg hervorgehoben.

Um nichts zu verdndern und das Menii nur zu verlassen, muss man auf den Exit Button klicken.

Ein Klick auf den Stop Button stoppt die Produktion der Burg und das Produktionsmenii wird ver-
lassen. Wird momentan ohnehin keine Einheit produziert, wird nur das Produktionsmenti verlassen.

Neu produzierte Einheiten stehen ab Beginn der Runde zur Verfiigung, in der sie fertiggestellt wur-
den. Die Burg, die die aktuelle Produktion durchfiihrt, wird auf der strategischen Karte weil$ hervor-
gehoben und es wird eine Nachricht im Infobereich angezeigt, z. B.:

[ Enmouth 3rd Cavalry Produced! ]
[ Keep Producing These? ]

Die Optionen Yes und No sind unterhalb dieser Nachricht anklickbar. Um die Produktion dieser
Einheitenart in dieser Burg fortzusetzen, klickt man auf Yes. Die Kosten werden automatisch abge-
zogen und die Produktion beginnt.

Ein Klick auf den No Button stoppt die momentane Produktion in dieser Burg und es wird dort
nichts mehr produziert.

Die Produktionsbenachrichtigung kann auch so aussehen:
[ Enmouth 3rd Cavalry - Kazrack ]

[ Keep Producing These? ]



Das bedeutet, dass die Enmouth 3rd Cavalry produziert wurde und nach Kazrack umgeleitet wird.
Sie erscheint dort zwei Runden spéter. Auch hierfiir wird man dann eine Benachrichtigung erhalten:

[ Enmouth 3rd Cavalry reaches Kazrack ]

2.9 Bewegen

2.9.1 Bewegungspunkte

Um eine Einheit in Warlords zu bewegen, muss sie genug Bewegungspunkte iibrig haben, um das
neue Feld erreichen zu kénnen. Bewegungspunkte werden am besten als »Potential zur Bewegung"
beschrieben. Mit anderen Worten, sie zeigen an, wie weit sich eine Einheit innerhalb einer Runde
bewegen kann. Eine Einheit der schweren Infanterie (Heavy Infantry) hat wenige Bewegungspunk-
te, wegen ihrer schweren Riistung. Eine Einheit Reiter (Cavalry) hat viele Bewegungspunkte, da sie
sich auf Pferden bewegt.

Unterschiedliche Arten von Einheiten haben ein unterschiedlich hohe Zahl an Bewegungspunkten.
Selbst Einheiten des gleichen Typs konnen geringfiigig unterschiedliche Bewegungspunkte haben.
Z.B. haben die Pegasus aus Elvallie mehr Bewegungspunkte als die Pegasus aus Loremark.

Unterschiedliches Terrain kostet unterschiedlich viele Bewegungspunkte pro Schritt. Auf Strafen
reist es sich leicht, weshalb sie im Allgemeinen weniger Bewegungspunkte als zum Beispiel Wald
verlangen. Manchen Einheiten féllt es leichter als anderen, sich auf einem bestimmten Terrain zu
bewegen, weshalb sich die Bewegungspunktkosten dort unterscheiden kénnen. Beispielsweise ist es
fiir Elfen viel leichter sich im Wald zu bewegen, als fiir einen Zwerg. Im Abschnitt 3.2 befinden sich
detaillierte Angaben zu den Kosten der Bewegung auf den verschiedenen Terrains aller Einheiten.

Die Bewegungspunkte werden am Anfang jeder Runde neu aufgefiillt. Falls eine Einheit noch Be-
wegungspunkte aus der letzten Runde {ibrig hat, kann es auch vorkommen, dass ein Teil davon in
die ndchste Runde mit genommen wird.

2.9.2 Nicht erlaubte Bewegungen

Eine Einheit kann folgende Bereiche unter keinen Umstdnden betreten:
1. Jegliches Terrain, das fiir diesen Einheitentyp verboten ist,
2. {iber den Rand der strategischen Karte hinaus,

3. auf eine gegnerische Einheit, oder in eine gegnerische oder neutrale Burg (um diese Gebiete
muss gekampft werden, statt dort hin zu gehen),

4. auf oder durch eine eigene Einheit bzw. Einheitengruppe, wenn dies bedeuten wiirde, dass
(zeitweise) mehr als acht Einheiten auf diesem Feld sind.

2.9.3 Bewegung in Gruppen

Wenn Einheiten als Gruppe bewegt werden, hat die Gruppe so viele Bewegungspunkte, wie die
langsamste Einheit (also jene Einheit mit den wenigsten Bewegungspunkten) und es kostet sie dabei
so viele Bewegungspunkte wie es die langsamste Einheit auf diesem Terrain kostet.



Es gibt fiir diese Regel Ausnahmen. Ein Held, der mit einer anderen Einheit reist, verwendet immer
deren Bewegungskosten. Z.B. kann ein Drache einen Helden iiber Berge fliegen. Als Gruppe wer-
den sie aber nicht die 18 Bewegungspunkte des Drachens (Dragon) haben, sondern die zwdlf des
Helden.

Ein Schiff (Navy) kann bis zu sieben bodengebundene Einheiten iiber Wasser transportieren. Das
Schiff verwendet dabei so viele Bewegungspunkte, als wenn es leer wire, ignoriert also die Bewe-
gungspunkte der geladenen Einheiten. Schiffe kdnnen auch als Briicken verwendet werden, mit den
Bewegungskosten, die es fiir bewegten Einheiten kosten wiirde, sich auf das Schiff zu bewegen.

2.10 Angreifen

2.10.1 Beschreibung des Angriffs

Ein Angriff ist definiert als der Versuch eine Einheit oder Gruppe von Einheiten zu zerstoren, indem
man eine eigene Einheit oder Gruppe auf dasselbe Feld zu bewegen versucht, wie die gegnerische
Einheit oder Gruppe. Angriffe kosten zwei Bewegungspunkte. Mit weniger Bewegungspunkten
kann nicht angegriffen werden. Wie in Kapitel 2.9 erklért, kann man sich nicht nur auf oder durch
eine gegnerische Einheit bewegen, sondern muss sie dabei angreifen.

Angreifen ist aullerdem die einzige Moglichkeit, Burgen einzunehmen. Wenn man eine gegnerische
Burg angreift und alle gegnerischen Einheiten vernichtet, oder keine anwesend war, nimmt man die
Burg ein. Man kann sich nicht einfach nur durch Burgen hindurch bewegen.

2.10.2 Starkepunkte

Jede Einheit hat eine Anzahl an Starkepunkten. Dies ist ein MaR dafiir, wie gut die Einheit kdmpft.
Z.B. Hat eine Einheit leichte Infanterie (Light Infantry) im allgemeinen drei Punkte, Reiter
(Cavalry) haben sechs Punkte, wahrend Drachen (Dragons) neun Punkte haben. Wenn zwei Einhei-
ten miteinander kdmpfen, werden die Starkepunkte der beiden Einheiten miteinander verglichen,
um festzustellen, wer gewinnt. Die Starkepunkte einer Einheit werden im Infobereich angezeigt,
wenn man sie markiert (aber nur einzeln, nicht als Gruppe markiert).

Einheiten kdmpfen besser, wenn sie in einer Gruppe sind. Aber ein Wort der Warnung: auch vier
Einheiten schwere Infanterie (Heavy Infantry) mit jeweils Stirke fiinf werden Schwierigkeiten ge-
gen eine einzige Einheit Drachen (Dragons) mit Stirke neun haben. Mit anderen Worten, Das
Kampfsystem begiinstigt Qualitét tiber Quantitdt. Und dennoch: auch die schwachste leichte Infan-
terie (Light Infantry) ist mit viel Gliick in der Lage, den stdrksten Drachen zu t6ten!

2.10.3 Burgen angreifen

Es gibt zwei Félle eines Burgenangriffs: Gegnerische Burgen und neutrale Burgen. Beide haben
Verteidigungspunkte. Dies ist ein Mal}, wie gut der Verteidigungswert der Burg ist, z. B. wie dick
und hoch die Mauern sind. Verteidigungspunkte liegen zwischen 1 und 9. Je héher der Verteidi-
gungswert einer Burg ist, um so schwieriger ist sie einzunehmen. Der Verteidigungswert kann jeder-
zeit tiber das Build-Kommando erhéht werden (sofern man genug Gold dafiir hat).

Wenn man gegnerische Burgen angreift, ist es notwendig, vorher alle gegnerischen Einheiten darin



zu vernichten. Egal welchen Bereich der Burg man angreift, es verteidigen immer alle Einheiten
darin. Das heiflt, auch wenn man selbst immer nur mit maximal acht Einheiten gleichzeitig an-
greifen kann, kann der Gegner mit bis zu 32 Einheiten verteidigen. Trotzdem kann man sie recht
schnell nieder ringen, indem man mit genug Gruppen a acht Einheiten angreift. (Oder aushungern;
riesige Garnisonen verschlingen grofe Mengen Gold und ein Spieler, der seine Burgen iiberall
maximal verteidigen versucht, wird recht schnell im Armenhaus landen.)

Neutrale Burgen verhalten sich anders. Sie haben eine graue Farbe und sind meistens schlecht ver-
teidigt. Wann immer man eine neutrale Burg angreift, hat man eine Chance sie einzunehmen aber
auch eine Chance, eine Einheit zu verlieren. Man kann seine Chancen erhohen, indem man mit
mehr oder besseren Einheiten angreift. Ein Held oder eine andere hochwertige Einheit {iberlebt iibli-
cherweise, aber nicht zwingend.

2.10.4 Wie das Schlachtensystem funktioniert

In diesem Abschnitt wird das Schlachtensystem vollstdndig erkldrt. Um das Spiel zu spielen, muss
man nicht alle diese Details kennen, aber ein Blick darauf gibt eine Vorstellung von den verfiigba-
ren Kampfboni und den Wert von Gruppen, um bestimmte Ziele zu erreichen.

Generell solle man sich dessen bewusst sein, dass Kampfboni fiir Gruppen verfiigbar sind, die flie-
gende Einheiten (Pegasus (Pegasi), Greife (Griffins) oder Drachen (Dragons)), spezielle Einheiten
(Untote (Undead), Zauberer (Wizards), etc.) und Helden beinhalten. Weitere Boni erhdlt man durch
Helden und deren Kampf- und Kommando-Artefakte (siehe Kapitel 2.11).

Burgen und Tiirme unterstiitzen die Verteidigung, wdhrend bestimmte Terrainarten verschiedene
Einheitentypen behindern oder unterstiitzen kénnen.

Eine typische A-Team Gruppe konnte aus einem Helden (mit Kampf- und Kommando-Artefakt), ei-
nem Zauberer (Wizard), ein oder zwei Greife (Griffins) und vier oder fiinf Riesen (Giant Warriors)
bestehen. Mit dieser Gruppe kann man eine Menge Schaden anrichten, bevor einen das Gliick ver-
ldsst.

2.11 Suchen und Artefakte

211.1 Beschreibung des Suchens

Im Allgemeinen wird eine Suche von Helden ausgefiihrt, entweder allein oder mit einer Gruppe. Su-
chen lohnt sich aus verschiedenen Griinden, die weiter unten beschrieben werden. Aber grofStenteils
sucht man an speziellen Orten nach Artefakten, Alliierten, Information oder um sich Vorteile fiir den
Helden zu verschaffen. Es ist aber nicht so leicht, da viele der Ruinen und Tempel von fiirchter-
lichen Monstern bewohnt werden, die man erschlagen muss, bevor man die Ruine durchsuchen
kann. Eine Suche kostet einen Helden alle seine verbleibenden Bewegungspunkte fiir diese Runde.
Fiir eine Beschreibung der Suchen-Aktion bitte in Kapitel 2.3 nachlesen.

Um Informationen zu einem speziellen Ort zu erhalten, ein mal darauf klicken. Der Status klart, was
sich dort befindet: Heiler (Healers), Weise (Sages), oder Bibliotheken (Libraries) und ob der Ort
schon erkundet (explored) wurde, oder nicht. Falls der Status »explored« lautet, dann war schon ein
anderer Held dort. »unexplored« bedeutet, dass es an diesem Ort immer noch Monster oder andere



Dinge gibt.

2.11.2 Wo zu suchen ist

Die groeren durchsuchbaren Gebdude beherbergen Heiler (Healers), Weise (Sages) und Bibliothe-
ken (Libraries). Kleinere Gebdude enthalten iiblicherweise die Schitze von Monstern, obwohl auch
Alliierte dort gefunden werden kénnen.

2.11.3 Artefakte

Artefakte werden entweder dazu verwendet, die Stdrke eines Helden im Kampf zu verbessern,
(Schlachtgegenstiande), oder um seine Anfiihrerfahigkeiten zu verbessern (Kommandogegenstédnde).
Es gibt 14 solcher méachtiger Artefakte im Lande von Illuria. Einige sind wesentlich starker als alle
anderen. Hier ist eine vollstdndige Liste:

2.11.3.1 Liste der Artefakte
* Kampfartefakte von moderater Stirke (+1): Das Feuerschwert (Firesword), das Eis-

schwert (Icesword), Der Speer von Ank (Spear of Ank)

* Kampfartefakte von erheblicher Starke (+2): Das Lichtschwert (Lightsword), das dunkle
Schwert (Darksword), der Bogen von Eldros (Bow of Eldros)

* Kampfartefakte von hochster Starke (+3): Der Stab der Macht (Staff of Might)

*  Kommandoartefakte von moderater Stiarke (+1): Die Krone von Loriel (Crown of
Loriel), das Zepter von Loriel (Sceptre of Loriel), Der Reichsapfel von Loriel (Orb of
Loriel), das purpurne Banner (Crimson Banner)

*  Kommandoartefakte von erheblicher Stiarke (+2): Der Ring der Macht (Ring of Power),
das Horn der Ewigkeit (Horn of Ages)

* Kommandoartefakte von hochster Starke (+3): Der Stab der Herrschaft (Staff of Ruling)

2.11.3.2 Aktionen im Zusammenhang mit Artefakten

Es gibt fiinf Aktionen im Zusammenhang mit Artefakten: Suchen, Nehmen, Ablegen, Finden und
Inventar. Sie werden in Kapitel 2.3.3.3 beschrieben.

2.11.4 Bibliotheken (Libraries)

Es gibt in Illuria zwei Bibliotheken. Eine auf der Insel in der Mitte des Hithilsees (Lake Hithil) und
die andere in der nordwestlichen Ecke, in der Mindanuin-Eindde (Mindanuin Wasteland).

Wenn ein Held in einer Bibliothek sucht, kostet ihn das alle verbleibenden Bewegungs-

punkte. Die Suche hier kostet kein Gold, aber es gibt keine Garantie, dass man etwas
niitzliches findet. Man entdeckt entweder den Aufenthaltsort eines Gegenstands oder
Monsters, oder man findet eine antike Weisheit.

2.11.5 Weise (Sages)

Es gibt zwei Weisen (Sages) in Illuria. Einer ist in der Mitte der Ebene der Drachen (Plain of



Dragons), hinter den Illonne Bergen (Illonne Mountains). Der andere ist auf der Bank des Flusses
Rapid (River Rapid), versteckt in den Bergen. Weise bieten genaue Informationen wenn man dort
sucht, aber zuerst muss man sie erreichen (sie halten sich beide an seltsamen Orten auf). Man kann
sie nach dem Ort von Gegenstdnden und den Bewohnern besonderer Orte befragen. Weise werden
den ersten Wissenssuchenden belohnen, der sie erreicht.

2.11.6 Segen (Blessing)

Segen kann man in jedem der vier in Illuria verteilten Tempel erhalten und zwar fiir jede Einheit,
nicht nur Helden. Dazu muss man nur eine Einheit oder Gruppe in einen Tempel schicken und sie
suchen lassen. Dies braucht alle verbleibenden Bewegungspunkte auf und alle Einheiten der Gruppe
werden gesegnet. Das erhoht ihre Starkepunkte jeweils um eins. Die Segen der vier verschiedenen
Tempel sind kumulativ, bis zu einer maximalen Stirke von neun.

2.11.7 Der Weg zum Sieg

Die nachfolgenden Ausfiihrungen gehen davon aus, dass man gegen PC-Gegner der Stufe Warlord
spielt. Die weniger schwierigen Gegner und die meisten Menschen sind weniger problematisch.

Der Beginn des Spiels ist ein Wettlauf, moglichst viele der neutralen Burgen einzunehmen. Der
Held hilft einem dabei. Man sollte jede neu eingenommene Burg am Anfang die Einheiten produ-
zieren lassen, die am schnellsten ausgebildet sind, um sie schnell weitere Burgen einnehmen lassen
zu konnen. Computer-Gegner mit hohem Schwierigkeitsgrad werden dasselbe tun. Helden sollten
man auch Ruinen und Tempel durchsuchen lassen. Deren Standorte lassen sich auf der Karte einse-
hen. Alliierte bestehend aus speziellen Einheiten konnen zu Beginn tddliche Gegner sein. Es sei
aber davor gewarnt, dass man dabei seinen Helden auch verlieren kann.

Nach Eroberung der neutralen Burgen ist es Zeit eine Bilanz zu ziehen. Als einzelner Spieler kann
man bis zu sieben potenziellen Gegnern gegeniiber stehen. Es ist daher eine absolute Notwendig-
keit, festzustellen, wie einen die Gegner sehen. Man sollte daher das Hatred-Kommando héaufig ver-
wenden, um das diplomatische Klima zu sondieren. Gegner, die einen hassen oder verachten, wer-
den versuchen zu reagieren. Wenn sie in der Néhe sind, sollte man in Betracht ziehen, sie vollstin-
dig zu vernichten. Sind sie weit weg, sollte man ein Auge auf sie haben.

Es gibt keine Mdglichkeit, die Beziehungen zu anderen Spielern zu verbessern. Auf der anderen
Seite wird das Erobern einer Burg von einem anderen Spieler das Verhiltnis definitiv verschlech-
tern. Deshalb sollte man Computer-Gegner nicht angreifen, aulfer man hat einen guten Grund dazu.
Da ein Angriff, egal welcher Art, den Gegner dazu veranlassen wird, einen zu hassen, sollten An-
griffe also auf die vollstdndige Vernichtung des Gegners abzielen. Es kann daher sinnvoll sein,
einen Gegner, der gerade nicht das Ziel des eigenen Angriffes ist und einen auch nicht hasst, der
aber gerade eben eine der eigenen Burgen eingenommen hat, diese evtl. fiir den Moment behalten
zu lassen. Er ist wahrscheinlich nur auf dem Weg zu einem anderen Gegner.

Neben diplomatischen Probleme gibt es auch die finanziellen. Jede Einheit kostet die Hélfte ihrer
Anschaffungskosten im Unterhalt fiir jede Runde. Die Versuchung ist grof3, die eigenen Streitkréfte
im gesamten eigenen Einzugsbereich stark zu halten. Dies ist aber sehr teuer, u. U. sogar ruings. Als
Faustregel gilt: Eine Bewachung mit vier Einheiten leichte Infanterie (Light Infantry) oder ein
Aquivalent sollte ausreichend sein. Das wird keinen zielgerichteten Angriff abwehren, verhindert



aber billige Angriffe im Vorbeigehen.

Offensichtlich sollten Burgen an der eigenen Frontlinie besser verteidigt werden. Es ist auch sinn-
voll, ein Auge auf die Verteidigungsstirke der Burgen zu haben. Nach jeder Ubernahme sinkt die
Verteidigungsstidrke um einen Punkt. Sinkt sie unter 3, wird die Burg kaum noch einen Verteidi-
gungsbonus bieten. Es ist dann angeraten, sie zu verstarken, auch wenn das teuer sein kann.

Ernsthafte Belagerungen erfordern eine Menge Planung. Die Produktionsumleitung sollte benutzt
werden, um schnell grollere Verbdnde an einem Ausgangspunkt zusammen zu ziehen. Wenn das
Ziel stark verteidigt wird, werden sehr wahrscheinlich mehrere Angriffswellen notwendig werden,
um Erfolg zu haben. Bei allen Angriffen, aulSer dem letzten, werden samtliche Einheiten der Gruppe
vernichtet werden. Man sollte also sicherstellen, dass man genug Kanonenfutter zur Verfiigung hat.
Die Kern-Truppe sollte erst zum Einsatz kommen, wenn man sich des Sieges sicher ist. Auch wenn
es generell eine gute Idee ist, Gruppen homogen zu halten, kann das hinzufiigen bestimmter Einhei-
ten Vorteile fiir die schwédcheren Einheiten bieten. Segen sind ebenfalls sehr niitzlich, besonders
wenn es mehrere sind und Helden mit magischen Gegenstdnde machen einen grofSen Unterschied.

Helden sollten daher so viele magische Gegenstinde wie moglich sammeln. Einige werden dabei
sterben. Aber sie sammeln dabei Gegenstdnde, Informationen, Alliierte und Geld. Es gibt also im-
mer was fiir sie zu tun. Falls man auf einen gegnerischen Helden trifft, der nur eine kleine Eskorte
hat, kann es sich lohnen, ihn anzugreifen. Man weil$ nie, was er alles mit sich tréagt.

2.12 Starken und Schwachen

Hier ist eine kurze Zusammenfassung der verschiedenen Imperien im Koénigreich Illuria.

2.12.1 Lord Bane (langsam aber sicher)

Wegen der eigenen Isolation ist es sehr unwahrscheinlich, dass man den Gegnern Grund gibt, einen
zu hassen. Ein stetiger Ausbau und umsichtiger Blick um einen herum wird den besten Weg aufzei-
gen, Illuria einzunehmen. Die Orcs of Kor, Horse Lords und die Dwarves sind die wahrscheinlichs-
ten Gegner.

2.12.2 Die Selentines (Lords des Nordwesten)

Das erste Ziel ist die Abriegelung der Nordwest Ecke des Konigreichs. Dies sollte so schnell wie
moglich geschehen. Die Schliisselpositionen im Wald miissen schnell eingenommen werden und
anschliefend konnen fliegende Pferde (Pegasi) genutzt werden, um die Insel einzunehmen. Man
muss sich gegen Eindringlinge der Zwerge und der Herren der Pferde absichern.

2.12.3 Die grauen Zwerge (Grey Dwarves) (ab in die Berge)

Expandiere! Und zwar schnell! In alle Richtungen, Gelegenheiten wahrnehmen, wie sie sich bieten.
Ein schneller Kreuzzug gegen die Herren der Pferde kann einen schnell eines Gegners entledigen.
Egal wie es lduft, man wird am Ende mit Gegnern zu allen Seiten da stehen, aber man hat die Trup-
pen um damit fertig zu werden.



2.12.4 Die Herren der Pferde (Horse Lords) (schnell und beweglich)

Benutze die Pferde! Sende sie nach Norden und Siiden. Nimm alle Burgen um Deephallow ein und
riicke gleichzeitig bis nach Ilnyr vor. Egal wie friedfertig man hier zu sein versucht, diese Position
wird sicher die Wut der Nachbarn herauf beschworen. Verbeifle dich von Anfang an in den Zwer-
gen.

2.12.5 Die Orcs von Kor (Orcs of Kor) (ideale Burgenausstattung)

Eine schnelle Expansion, immer mit Blick nach Norden, Westen und Siiden, wird einen in eine star-
ke Position bringen. Nach Norden sollte man Lord Bane's Expansion eindimmen und nach Siiden
expandieren, bis man auf die Sirians oder Elvallie trifft. Man sollte keine Angriffe auf mehr als drei
Gegner starten.

2.12.6 Die Sturmriesen (Strom Giants) (langsam und zah)

Es ist nicht leicht, ein groBes Imperium aufzubauen, wenn die Truppen zwei Runden bis zur Fertig-
stellung brauchen. Nach Norden, Westen und Siiden sollte der Widerstand am geringsten sein. Eine
starke Basis sollte aufgebaut sein, bevor man los schlédgt. Elvallie sind der gefahrlichste Gegner und
bei ungefdhr gleichen Kriften sollte man diese zuerst ausschalten.

2.12.7 Elvallie (lerne zu hassen)

Man muss wirklich raus gehen und sich alles holen, was man kriegen kann, auch wenn das bedeu-
tet, den Hass der anderen auf sich zu ziehen. Es wird am Ende ohnehin so sein. Nimm Gelegenhei-
ten mit, wenn sie sich bieten, und trachte nach einem schnellen Ende der Sirians oder der Sturmrie-
sen. Die Wald-Burgen sollten das erste Ziel sein.

2.12.8 Sirians (skrupellos)

Mit den Orcs auf der einen Seite, den Elfen auf der anderen, ohne Freunde, muss man dem harten
Leben ins Gesicht sehen. Ein bisschen Gliick, giinstige diplomatische Umstidnde, und man kann zu
den Gewinnern zdhlen. Man sollte zuerst die Burgen der Herren der Pferde im Norden oder das Ge-
biet im Osten erobern, oder beides, wenn moglich. Wenn du es schaffst, gegen sieben Computergeg-
ner als Sirians zu gewinnen, kannst du dich Warlord par Excellence nennen.

2.13 Aufgabe

In Spielen, in denen nur ein Mensch gegen sieben Computer-Gegner kampft, werden die iiberleben-
den Computergegner versuchen aufzugeben, wenn der menschliche Spieler mehr als 40 Burgen hat
und der méchtigste Computer-Gegner hochstens 15 Burgen weniger als diese Zahl hat.

Wenn man das Angebot annimmt, wird mit der Siegeszeremonie fortgesetzt. Wenn man es ablehnt,
wird bis zum bitteren Ende fortgesetzt. In ihrer Verzweiflung werden die verbleibenden Computer-
Gegner sich zusammen tun, bis der menschliche Spieler vernichtet wurde, oder sie selbst vom An-
gesicht der Erde verschwinden.



3 Anhang

3.1 Burgen- und Einheitendetails

Burg Verteidigungs- Produzierbare Einheiten
wert (Dauer/Kosten/Starke/Bewegungsp.)

Leichte Infanterie (1/4/3/10) (Light Infantery)

Desertion 4 Schiffe (11/20/5/18) (Navy)
. Leichte Infanterie (1/4/3/10) (Light Infantery)
Zaigonne 4 Schiffe (11/20/5/18) (Navy)
Schwere Infanterie (2/4/5/8) (Heavy Infantery)
Bereri 6 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (6/8/6/16) (Cavalry)
Schiffe (11/20/5/18)
Tal 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)
. Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Minbourne 4 Schiffe (11/20/4/18)
Tirfing 4 Leichte Infanterie (2/4/4/9)
Amenal 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Pareth 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (5/8/5/14)
Unsor 4 Schwere Infanterie (2/4/5/8)
8 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Gorag 4 Schwere Infanterie (2/4/5/8)

Leichte Infanterie (1/4/3/10)

Vival 3 Leichte Infanterie (1/4/3/10)

Riesen (4/4/6/10) (Giants)

3{6‘;‘3 (t?slttaagteior ; ’ Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Baneg’ Reiter (4/8/6/16)
Wolfe (3/8/5/14) (Wolves)
Needleton 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Gunthang 5 Bogenschiitzen (3/4/4/12) (Archers)
Pegasus (5/16/4/16) (Pegasi)
Deephallow 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Ak-Giriel 4 Bogenschiitzen (3/4/4/12)
Pegasus (7/16/4/16)
. Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Al-Enlie 4 Bogenschiitzen (3/4/4/12)
Ak-Farzon 4 Schwere Infanterie (2/4/5/8)

Bogenschiitzen (3/4/4/12)




Burg Verteidigungs- Produzierbare Einheiten
wert (Dauer/Kosten/Stirke/Bewegungsp.)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Meneloth 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (5/8/5/15)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Malikor 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (6/8/6/13)
Enmouth Schwere Infanterie (2/4/5/8)
(Hauptstadt 6 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Selenﬁmes) Reiter (6/8/6/20)
Schiffe (11/20/6/18)
Schwere Infanterie (2/4/6/7)
Argrond 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Barthel > Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Marton 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Waybourne 4 Schiffe (11/20/5/18)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Dethal 4 Walfe (3/8/5/14)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Greenweigh 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Zwerge (3/4/5/9) (Dwarves)
Upway 3 Leichte Infanterie (2/4/3/10)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Darclan 4 Walfe (3/8/5/14)
. Leichte Infanterie (2/4/3/10)
Maridun 4 Reiter (3/8/6/18)
Jessarton 4 Leichte Infanterie (3/4/2/10)
Schiffe (12/20/3/18)
Zwerge (1/4/5/9)
Zhoran > Greif (5/16/5/16) (Griffins)
Khamar (Hauptstadt 6 Zwerge (2/4/5/9)
graue Zwerge) Greif (5/16/5/18)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Upbourne 4 Schiffe (11/20/5/18)
Zwerge (2/4/5/9)
Cragmorton 4 Greif (7/16/5/16)
Paynor 3 Leichte Infanterie (2/4/3/10)
Carmel Leichte Infanterie (2/4/5/12)
Dunethal 6 Leichte Infanterie (1/4/3/10)




Burg Verteidigungs- Produzierbare Einheiten
wert (Dauer/Kosten/Stirke/Bewegungsp.)

(Hauptstadt Herren

der Pferde) Reiter (3/6/6/19)

Leichte Infanterie (2/4/3/9)

Derridon 4 Reiter (4/8/6/18)

Leichte Infanterie (1/4/3/10)

Fleymark 4 Reiter (3/6/6/18)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Pa-Kur 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (4/8/6/16)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Ar-Arak 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (4/8/6/16)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Dhar-Khosis 6 Zwerge (2/4/5/9)
Greif (6/16/5/16)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Cit of fire 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Cit of ice 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (5/8/6/16)

Schiffe (10/20/5/20)

Hithos 6

Leichte Infanterie (1/4/3/10)

Ubar 4 Schiffe (11/20/5/18)

Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Galin 4 Reiter (8/10/6/16)
Schiffe (11/20/5/18)

Schwere Infanterie (3/4/5/7)
Vernon 5 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/6/18)

Leichte Infanterie (1/4/3/10)

Thurtz 4 Wolfe (3/8/5/14)

Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Kazrack 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)

Riesen (5/6/6/10)
6 Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Wolfe (3/8/5/14)

Kor (Hauptstadt
Orcs von Kor)

[Inyr 4 Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)




Burg Verteidigungs- Produzierbare Einheiten
wert (Dauer/Kosten/Stirke/Bewegungsp.)
Schiffe (11/20/5/18)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Ohmsmouth > Schiffe (10/18/5/18)
. Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Himelton 3 Reiter (6/8/5/16)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Wellmore 4 Schiffe (11/20/5/18)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Balad Naran 6 Schiffe (11/20/5/18)
Wolfe (2/8/6/15)
Lador 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
. Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Duinoth 4 Reiter (5/8/6/16)
Stormheim
(Hauptstadt 6 Riesen (2/4/6/12)
Sturmriesen)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Angbar 4 Reiter (4/8/5/16)
Ssuri 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Reiter (4/8/5/16)
Tasme 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Argenthorn 4 Bogenschiitzen (1/4/4/12)
Pegasus (7/16/4/16)
Tro 3 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
y Reiter (4/8/6/15)
Garom 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Wlfe (3/8/5/15)
Quiesce 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (11/20/5/18)
Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Varde 4 Reiter (5/8/5/16)
Schiffe (11/20/5/18)
Charling 3 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Hereuth 6 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Schiffe (13/20/5/18)
. Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Elvallie (Hauptstadt 6 Bogenschiitzen (1/4/4/12)

von Elvallie)

Pegasus (6/16/4/16)




Burg Verteidigungs- Produzierbare Einheiten
wert (Dauer/Kosten/Stirke/Bewegungsp.)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Gildenhome 5 Bogenschiitzen (1/4/4/12)
Pegasus (7/16/4/16)
Zwerge (2/4/5/9)
Khorfe > Greif (8/16/5/16)
Riesen (3/4/6/10)
Gluk 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Wolfe (3/8/5/14)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Loremark 4 Bogenschiitzen (1/4/4/12)
Pegasus (7/16/4/16)
Riesen (5/4/5/8)
Gork 4 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Wolfe (3/8/5/14)
\ Leichte Infanterie (1/4/3/10)
Alfar's Gap 4 Reiter (5/8/5/16)
Schwere Infanterie (2/4/5/8)
Marthos (Hauptstadt 6 Leichte Infanterie (1/4/3/10)
der Sirians) Reiter (4/8/6/16)
Pegasus (7/16/5/15)
3.2 Bewegungskosten
Berge
Strafle | Briicke | Wasser | Ufer Wald | Hiigel (Moun| Ebene | Sumpf
(Road) | (Bridge) | (Water) | (Shore) | (Forest) | (Hill) | tains) | (Plain) | (Marsh) | Burg
Riesen
(Giants) 1 1 X X 5 4 X 2 5 1
Zwerge 1 1 X X 6 30 X | 2 6 1
(Dwarves)
Schwere Infan-
terie (Heavy 1 1 X X 4 6 X 2 5 1
Infantery)
Leichte Infan-
terie (Light In- 1 1 X X 4 6 X 2 5 1
fantery)
Bogenschiitzen
(Archers) 1 1 X X 2 5 X 2 6 1
Reiter
(Cavalry) 1 1 X X 5 6 X 2 5 1




Berge

Strale | Briicke | Wasser | Ufer Wald | Hiigel (Moun| Ebene | Sumpf

(Road) | (Bridge) | (Water) | (Shore) | (Forest) | (Hill) | tains) | (Plain) | (Marsh) | Burg
Wolfe
(Wolves) 1 1 X X 4 6 X 2 4 1
Pegasus 2 2 2 2 2 2 | 3 2 2 2
(Pegasi)
Greif
(Griffins) 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2
Untote
(Undead) 1 1 X X 4 5 X 2 4 1
Déamonen 1 1 X X 4 5 | X 2 5 1
(Demons)
Teufel (Devils) 1 1 X X 4 5 X 2 5 1
Drachen 2 2 2 2 2 2 | 3 2 2 2
(Dragons)
Zauberer
(Wizards) 1 1 X X 4 6 X 2 5 1
Helden
(Heroes) 1 1 X X 4 6 X 2 5 1
Schiffes X 2 1 2 X | X | X | X X | X
(Navies)

X=verboten, dort hin zu gehen

3.3 Schlachtmechanik

Von einer Schlacht spricht man immer dann, wenn gegnerischen Einheiten oder Gruppen um den

Besitz eines Feldes konkurrieren. Der Computer geht immer nach der gleichen Abfolge in jeder

Schlacht vor. Die Faktoren werden zusammenaddiert.

1. Die Angriffsstarkefaktoren (ASF) werden berechnet. Sobald die ASF berechnet sind, werden
sie fiir die weitere Verwendung gespeichert. Fiinf Faktoren werden dafiir herangezogen:

a)

b)

Ist ein Held anwesend? Wenn die Angriffsstarke des Helden zwischen 0 und 3 liegt, ist
der Faktor 0. Ist sie zwischen 4 und 6, ist der Faktor 1. sie 7 oder 8, ist der Faktor 2, ist
seine Angriffsstarke 9, ist der Faktor 3.

Ist eine fliegende Einheit anwesend? Ist ein Pegasus (Pegasi), Greif (Griffin) oder
Drache (Dragon) anwesend, ist der Faktor 1.

Ist eine spezielle Einheit anwesend? Wenn ein Zauberer (Wizard), Untoter (Undead),
Démon (Demon), Teufel (Devil) oder Drache (Dragon) anwesend ist, ist der Faktor 1.

Ist ein Kommando-Gegenstand anwesend? Wenn ein Held oder Helden mit Kommando-
Gegenstdnden anwesend sind, addiert sich der Wert der Kommando-Gegenstidnde. Bei-
spielsweise das purpurne Banner (Crimson Banner) hat einen Kommando-Wert von 2.

Terrain Faktor: Einheiten unterschiedlicher Imperien haben unterschiedliche Vorlieben




und Abneigungen, wo sie am liebsten Kampfen. Beispielsweise, die Elvallies bevorzu-
gen Walder, sind aber nicht von Hiigeln oder Sumpf begeistert. Die Sirians interessiert
es nicht sonderlich, wo sie kdmpfen. Die folgende Tabelle enthélt die korrekten Fakto-

ren:
Strae | Wasser Ufer Wald Hiigel Ebene | Sumpf
Sirians 0 0 0 0 0 0 0
Sturmriesen 0 0 0 0 +1 0 -1
Graue Zwerge 0 0 0 -1 +2 0 -1
Orcs von Kor 0 0 0 -1 0 0 +1
Elvallie 0 0 0 +1 -1 0 -1
Selentines 0 +1 +1 0 0 0 0
Herren der Pferde +1 0 -1 -1 +1 0
Lord Bane 0 -1 0 0 +1
2. Ein Verteidigungsstarkefaktor (VSF) wird berechnet. Acht Faktoren werden dazu bertick-

sichtigt. Diese Faktoren werden, sofern vorhanden, addiert. Nach der Berechnung wird der

VSF zur spéteren Verwendung gespeichert.

a)
b)
)
d)
e)
f)
g)

h)

3. Die
der

Selbe wie ASF.
Selbe wie ASF.
Selbe wie ASF.
Selbe wie ASF.
Selbe wie ASF.
Turm anwesend? Falls ja, ist der Faktor 2.

Ist eine spezielle Umgebung vorhanden? Findet die Schlacht in einem Tempel oder einer
Ruine statt, ist der Faktor 1.

Ist eine Burg anwesend? Findet die Schlacht in einer Burg statt, wird der Verteidigungs-
wert der Burg berticksichtigt. Der Faktor ist 0 wenn der Verteidigungswert 0 oder 1 ist, 1
wenn der Verteidigungswert zwischen 2 und 6 liegt, 2, wenn der Verteidigungswert 7
oder 8 ist und 3, wenn der Verteidigungswert 9 betragt.

Angriffsstiarke (AS) jeder Einheit wird berechnet. Diese besteht aus den Angriffspunkten
Einheit, der ASF, und einem weiteren Faktor, der beriicksichtigt, wie gern die Einheit in

diesem Terrain kampft. Die folgende Tabelle enthélt diese Faktoren. Anschliefend werden

die

Werte jedes Schlacht-Gegenstands der Helden addiert. Die Angriffsstirke kann jedoch

niemals den Wert 9 {ibersteigen.

Wald | Hiigel | Sumpf
Riesen -1 0 0




Wald | Hiigel | Sumpf

Zwerge -1 +1 0
Schwere Infanterie -1 -1 -1
Leichte Infanterie -1 -1 -1
Bogenschiitzen +1 -1 -1
Reiter -1 -1 -1
Wolfe -1 -1

Pegasus +1 0

Greif 0 +1

Untote -1 0 +1
Déamonen -1 0 0
Teufel -1 0 0
Drachen 0 0 0
Zauberer 0 0 0
Helden 0 0 0
Schiffe 0 0 0

4. Die Verteidigungsstarke (VS) jeder verteidigenden Einheit wird berechnet. Dies geschieht
genau so wie bei der AS. Auch hier ist die hochst mégliche VS 9.

5. Die Schlacht wird entschieden: Angreifende und verteidigende Einheiten werden auf dem
Bildschirm sortiert, mit der jeweils starksten Einheit rechts. Die Gefechte sind eine Reihe 1-
gegen-1 Kampfe zwischen den jeweils linken Einheiten (also den schwéchsten) der beiden
Seiten. Jeder Kampf endet fiir eine Einheit todlich. Der Sieger geht in den ndchsten Kampf.
Die Schlacht endet, wenn eine Seite keine Einheiten mehr hat. So arbeitet das Schlachten-
system. Jede Einheit wirft eine Zufallszahl zwischen 1 und 10 . Das Ergebnis ist niedrig,
wenn die Zahl kleiner oder gleich der gegnerischen AS ist (oder VS, was auch der Fall sein
kann). Das Ergebnis ist hoch, wenn es hoher als die AS (oder VS) des Gegners ist. Sind bei-
de Wiirfe hoch, oder beide niedrig, wird dieser Schritt wiederholt. Ist dies nicht der Fall, lan-
det eine der beiden Einheiten einen Treffer bei der anderen. Wirft der Verteidiger hoch und
der Angreifer niedrig, erhdlt der Verteidiger einen Treffer und anders herum. Sobald eine
Einheit zwei mal getroffen wurde, ist sie vernichtet.

Hier ein kleines Beispiel:

Angenommen, es findet eine Schlacht zwischen den grauen Zwergen (Grey Dwarves) und den Orcs
von Kor (Orcs of Kor) statt. Die Orcs verteidigen eine Burg mit Verteidigungswert 5 mit einer leich-
ten Infanterie (Light Infantry), Starke 3, 1 Einheit Wolfe (Wolf-Rider), Stirke 6 und einem Helden,
Stdrke 6, der den Speer von Ank (Spear of Ank) trdgt. Die grauen Zwerge greifen mit 2 Einheiten
Zwerge, jede Stdrke 4, einem Greif (Griffin), Starke 6 und einem Drachen (Dragon), Starke 8, an.

Zuerst wird der ASF berechnet: Die Zwerge erhalten 1 fiir eine fliegende Einheit (Der Greif oder
der Drache) und 1 fiir eine spezielle Einheit (der Drache). Ihr ASF ist 2.



Jetzt kommt der VSF: Die Orcs erhalten 1 fiir den Helden mit Stdrke 6 und 1 fiir den Verteidigungs-
wert 5 der Burg. Der VSF ist also 2.

Jetzt folgt die Berechnung der AS oder VS jeder Einheit

Fiir die Zwerge: Die Zwergeneinheiten sind 6, der Greif ist 8 und der Drache 9 (9 ist das Maxi-
mum).

Fiir die Orcs: Die leichte Infanterie ist 5, die Wolfe sind 8 und der Held ist 9 (mit zusatzlichem
Punkt fiir seinen Schlacht-Gegenstand).

Die Einheiten treten wie folgt gegeneinander an: Von links nach rechts haben die Zwerge zwei 6er,
einmal 8 und ein mal 9. Die Orcs haben ein mal 5, ein mal 8 und ein mal 9.

Zundchst treten also eine Einheit Zwerge gegen eine leichte Infanterie an. Die Orcs werfen hoch,
die Zwerge niedrig, die Zwerge werden ein mal getroffen. Zweite Runde, beide werfen niedrig, kein
Treffer. Dritte Rundem, auch hier werfen die Orcs wieder hoch und die Zwerge niedrig. Der zweite
Treffer auf die Zwerge vernichtet sie.

Die nédchste Zwergeneinheit tritt an. Sie hat mehr Gliick und trifft die leichte Infanterie zwei mal,
aber erhélt selbst einen Treffer (z. B. Vierte Runde beide hoch, kein Effekt, fiinfte Runde Orcs hoch,
Zwerge niedrig; 1 Treffer gegen die Zwerge, sechste Runde Orcs niedrig, Zwerge hoch, 1 Treffer
auf die leichte Infanterie, siebte runde Orcs niedrig, Zwerge hoch, der zweite Treffer auf die leichte
Infanterie vernichtet sie).

Die Wolfe ersetzen jetzt die leichte Infanterie. Sie zerstort die Zwergeneinheit, aber trégt selbst
einen Treffer davon (z. B. achte Runde, beide hoch, kein Effekt, neunte runde, Orcs niedrig, Zwerge
hoch,; 1 Treffer auf die Wolfe, zehnte Runde Orcs hoch, Zwerge niedrig; der zweite Treffer auf die
Zwerge vernichtet sie).

Der Greif der Zwerge erledigt die Wolfe recht schnell (z. B. elfte Runde Orcs niedrig, Zwerge hoch,
der zweite Treffer auf die Wolfe vernichtet sie).

Der Held spring in die Bresche, die letzte Hoffnung. He erschldgt den Greif mit Genuss (z.B.
Zwolfte Runde, Orcs hoch, Zwerge niedrig, 1 Treffer auf den Greif, dreizehnte Runde, Orcs hoch,
Zwerge niedrig; der Zweite Treffer auf den Greif vernichtet ihn).

Jetzt kommt der finale Showdown. Der Held muss den schrecklichen Zwergen-Drachen vernichten.
Die Schlacht lauft wie am Schniirchen. Der Held, obwohl verwundet, erschldgt den Drachen (z. B.
14.-18. runde beide niedrig, kein Effekt, 19 Runde Orcs niedrig, Zwerge hoch, 1 Treffer gegen den
Helden, 20.-23. Runde beide niedrig, kein Effekt, 24. Runde Orcs hoch, Zwerge niedrig; 1 Treffer
gegen den Drachen, 25.-26. Runde beide niedrig, kein Effekt, 27. Runde Orcs hoch, Zwerge nied-
rig, der zweite Treffer bringt den Drachen um).

Die Schlacht ist vorbei und der Held hat die Burg gerettet. Der eingesteckte Treffer wird automa-
tisch nach der Schlacht bis zum nédchsten Angriff geheilt.



3.4 Einheitentypen

3.4.1 Leichte Infanterie (Light Infantry)

Die leichte Infanterie ist die haufigste Einheit in Illuria. Sie tragen eine leichte Riistung, fiir
schnelle Bewegungen und tragen leichte Waffen. Sie sind schlecht ausgebildet (mit Aus- ﬁ
nahme der Ménche von Carmel) und daher eher schwach. Sie sind die billigste und am
schnellsten zu produzierende Einheit und sind hervorragende Wachen fiir Burgen.

3.4.2 Schwere Infanterie (Heavy Infantry)

Die schwere Infanterie ist ebenfalls eine hdufig anzutreffende Einheit. Sie sind mit Schwert
und Schild ausgeriistet, was ihnen eine grolere Stiarke verleiht, aber die schwere Riis- ﬁ
tung macht sie langsam. Benutze sie, um Burgen an der Frontlinie zu bewachen und

. Burgen in der Nachbarschaft anzugreifen.

3.4.3 Riesen (Giant Warriors)

L _ Diese Einheiten bestehen aus Riesen und Oger. Sei tragen eine gute Riistung und tragen rie-
sige Himmer und Keulen, mit denen sie massive Schiaden anrichten. Auch wenn ihre ﬂ
Produktion viel Zeit in Anspruch nimmt, sind sie effektive Krieger, und ihre schiere
Grofle macht sie schnell.

3.4.4 Zwerge (Dwarven Legions)

Auch wenn sie klein und auf den meisten Terrains langsam sind, sind sie mit ihren doppel-
seitigen Axten zuverlidssige Kampfer. Sie mégen nicht so stark wie Riesen sein, dafiir ﬁ
sind sie aber viel schneller ausgebildet. In den Hiigeln kommen Zwerge in Hochst-

form. Sie bewegen sich schnell und kampfen gut.

3.4.5 Bogenschiitzen (Elven Archers)

Die Bogenschiitzen sind nicht sehr unterschiedlich im Vergleich zur leichten Infanterie.
Sie sind leicht geriistet und nicht sonderlich stark. Allerdings bewegen sie sich in ﬁ’
den Wildern von Illuria doppelt so schnell wie die meisten anderen Einheiten und
werden wesentlich stdrkere Einheiten mit ihren magischen Bogen vernichten.

3.4.6 Zauberer (Wizards)

Zauberer sind spezielle Einheiten. Sie sind sehr méchtig und kénnen mit ihren Phantomrds- @
sern oft innerhalb einer Runde durch halb Illuria reisen.

3.4.7 Reiter (Cavalry)

Reiter haben einen grollen Vorteil gegeniiber den meisten anderen Einheiten: Geschwin-
4+ digkeit. Auf einer freien StraBe kann eine Einheit Reiter meilenweit reisen. Sie ﬁ
sind auch meistens gut geriistet und stark. Um die besten Reiter von Illuria zu ha-

ben, nimm die Reiter der Selentines in Enmouth.



3.4.8 Wolfsreiter/Wolfe (Wolfriders)

Die Wolfsreiter sind im Wesentlichen Orcs, die hdufig im Lande Huinedor auf riesi-
gen Wolfen reiten. Sie sind schnell, aber nicht so schnell wie Reiter und wegen der
angeborenen Bosartigkeit von Reiter und Wolf, sehr stark.

3.4.9 Schiffe (Navies)

Schiffe sind die einzigen Einheiten, die sich auf Seen und Fliissen von Illuria
bewegen konnen. Sie brauchen eine lange Zeit, bis sie produziert sind,
und sind teuer im Unterhalt. Aber sie bieten dafiir eine sehr schnelle
Transportmoglichkeit fiir Einheitengruppen. Ein Schiff kann maximal sie-

ben andere Einheiten transportieren.

Pegasus (Pegasi)
Die Pegasus oder fliegenden Pferde werden iiblicherweise besessen und geritten von

Elfen, (wobei Sirians sie in Marthos ebenfalls haben). Sie bewegen sich sehr m
schnell und fliegen mit Leichtigkeit {iber jedes Terrain. Sie sind aulerdem

recht stolz und sehr stark im Kampf.

3.4.11 Greif (Griffins)

Genau wie Pegasus, konnen Greif iiber jedes Hindernis fliegen. Sie sind iiblicher-
weise mit Zwergen anzutreffen und haben ein recht fieses Gemiit und sind

bosartig im Kampf. Die Fahigkeit fliegender Einheiten, Terrainschwierigkei-
ten zu ignorieren kann tiefgreifende strategische Konsequenzen haben.

3.4.12 Untote (Undead)

Dies sind die Geister langst verstorbener Herrscher, die zurtickgekehrt sind, um in ihren alten
Landen wieder zu Macht zu kommen. Sie kimpfen gut und werden Angst in die Herzen ihrer %
Gegner treiben.

3.4.13 Damonen (Demons)

Sie sind Kreaturen der niederen Ebenen. Ddmonen sind harte, unermiidliche Krieger, die sich ﬁ
der Vernichtung allen Lebens auf der Welt verschrieben haben.

3.4.14 Drachen (Dragons)

Drachen sind die gefiirchtetsten Kreaturen in den Landen von Illuria. Selbst nach Fliigen g}?
iiber weite Strecken nehmen sie oft Burgen ein, die voller Krieger sind.

3.4.15 Teufel (Devils)

Teufel sind in Aussehen und Motivation den Damonen sehr dhnlich. Sie sind ebenfalls mich- ﬁ
tige Kreaturen der Holle, die noch besser als Ddmonen kdampfen.



3.4.16 Helden (Heroes)

Helden beginnen ihre Karriere als hervorragende Kémpfer. Thre groSten Starken liegen im Fiihren
von Armeen und der Suche nach magischen Gegenstdnden in Ruinen und Tempeln. Ein Held %
tibernimmt auch die Bewegungspunkte jeder Einheit, mit der er in einer Gruppe ist. Ein Held,

der mit fliegenden Einheiten reist, ist auch in der Lage, Berge und Fliisse zu iiberqueren.
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