Erfahrungsbericht zum Reisenden, Teil 3

Vorbemerkung: Um mein savegame im Endspielmodus für längere Zeit laufen zu lassen, sind einige manuelle Eingriffe erforderlich.

Zunächst einmal ist die Anzahl der Aris auf der Kakaoinsel oben rechts auf 7.000 zu reduzieren. Mehr kann ich wegen massiver Mangelerscheinungen auf Dauer nicht versorgen. Dann sollte man das Schiffsknäuel vor dem Hafen entwirren und alle nicht mehr benötigten Schiffe zum zentralen Schiffsfriedhof bringen. 

Beim Schiff Udo B20 (Schmuckversorgung) sollte die automatische Handelsroute wieder aktiviert werden, die in der Hektik der Schlussphase leider verloren gegangen ist.

So, jetzt kann man sich entspannt zurücklehnen und das Spiel völlig automatisch ablaufen lassen. 

Bei eventuellen Vulkanausbrüchen sind allerdings sofort die Reparaturarbeiten (Wiederanpflanzung zerstörter Felder und Neubau zerstörter Uferstraßen, eventuell Neubau einer Feuerwehr) durchzuführen. Baumaterial steht auf allen Inseln in ausreichendem Maße zur Verfügung. Ab und zu ist es auch notwendig, eingeschlafene Feuerwehrleute mit einem gezielten Mausklick zu wecken.

Erfahrungsbericht: Mein Start in dieses Szenario liegt zwar schon 2 Monate zurück, aber ich werde versuchen, alles noch mal aus der Erinnerung heraus Revue passieren zu lassen.

Das Chaos ging schon sofort beim Start des Szenarios los. Man konnte gar nicht so schnell gucken, schon waren die ersten eigenen Soldaten den Heldentod gestorben und die Schiffe wurden von herumstreunenden Piratenschiffen unter Feuer genommen. 

Es hat mich einige Anläufe gekostet, um herauszufinden, welche Soldaten am meisten gefährdet waren. Das Hauptaugenmerk muss auf die Insel gelegt werden, die man sich schon beim Start mit einem der Mitkonkurrenten teilen muss. Der greift sofort an. 

Ich wusste mir nicht anders zu helfen, als alle Soldaten auf dieser Insel sofort in den Ruhestand zu schicken. Und das muss blitzschnell geschehen, bevor es eigene Opfer gibt. Inzwischen weiß ich, dass auch diese Soldaten durch den Bau einer Palisade und die sofortige Evakuierung auf das nächstgelegene Schiff gerettet werden können.

Dann gilt es, alle übrigen Soldaten erst mal ins Landesinnere zu schaffen, damit sie nicht vorbeifahrenden Piratenschiffen zu Opfer fallen.

Der nächste Schritt war, allen Mitbewerbern ein Friedensangebot zu unterbreiten, die Kanonen auf 4-5 Schiffe zu laden und überall die weiße Flagge zu hissen. Erstaunlicherweise kommen die Piratenschiffe zwar zur Inspektion, es werden aber keine Waren requiriert. 

Da meine Startinseln außer vielen schönen, aber völlig nutzlosen Gebäuden keine Entwicklungsmöglichkeiten boten, habe ich mich entschlossen, bis auf eine große Werft alles abzureißen, alle Waren und Soldaten (bis auf 12 Kanoniere hab ich alle übrigen pensioniert, ein Fehler, man hätte sie später auf ein Schiff verladen und einem der Mitbewerber verkaufen können) auf die Schiffe zu laden und mein Glück in der weiten Welt zu suchen.

Dummerweise hatten meine Mitbewerber schon reichlich Inseln in Beschlag genommen. Ich entschied mich für die Baumwollinsel ganz unten rechts und legte hier den Grundstein für mein Imperium. Imperium war gut, noch für Wochen musste ich mich mit einer eher bescheidenen Rolle zufrieden geben.

Es folgte das Erkunden aller übrigen Inseln, Ausbau der Werftinsel mit 2 Holzfällern, 2 Schaffarmen und einer Weberei. Meine Startinsel habe ich mit ca. 40 Häuschen bebaut, den Status meiner Landeskinder bis zum Siedler gebracht. Auf diplomatischem Gebiet ist diese Selbstbeschränkung dringend erforderlich, da der Status Bürger die erste Kriegserklärung, der Status Kaufleute die 2. und der Status der Aristokraten die 3. mit sich bringt.

Dann habe ich etwas Handel betrieben und dafür gesorgt, dass die Bilanz im „grünen Bereich“ blieb. Man konnte sich eine erste Verschnaufpause gönnen.

So, jetzt musste ich aber so langsam mal mein Imperium erweitern. Meine Begehrlichkeit richtete sich auf die Pirateninsel, die reichlich Wein und Tabak bot. Ich zog also mit 5 großen Kriegsschiffen (eigentlich waren es ja nur 4,5) gegen die Piraten. Und immer schön die beschädigte Schiffe wieder reparieren. Alles was ich von See aus erreichen konnte, vernichtete ich mit meinen Schiffen. Es blieben nur einige hartnäckige Piratentürme im Inland. Hier musste ich auf meine verbliebenen 12 Kanoniere zurückgreifen. Die Taktik ist immer die gleiche. Schön vorsichtig bleiben, Schussfeld völlig freilegen, mit allen angreifen und bei Verwundung den entsprechenden Kanonier sofort zurückziehen und beim heimischen Arzt wieder gesund pflegen lassen. Ich gebe zu, eine sehr zeitaufwendige Methode, aber schließlich wollte ich keine Verluste.

Nach einiger Zeit waren die Piraten vertrieben, ich hatte mir das Recht auf den ersten Triumphbogen erworben und konnte meine erste Kolonie zum Wein- und Tabakanbau anlegen.

Nach der Begutachtung aller Inseln und ihrer Ressourcen musste jetzt die Strategie festgelegt werden, welche der Inseln zur Besiedlung und welche zur Nutzung herangezogen werden sollten. 

Mein Plan war, 2 größere Siedlungsinseln mit je ca. 10.000 Aris und eine kleinere mit 2.480 + 40 Aris anzulegen. Ein Wahnsinnsvorhaben, hatte ich doch jetzt mal gerade eine Handvoll Siedler.

Also frisch ans Werk: 

Werfen wir einen Blick auf die 50% Insel ganz oben links. Hohe Berge und sonst nix. Aber es müsste doch mit dem Teufel zugehen, wenn man dort keine 2.480 + 40 Aris unterbringen kann.

Rechts daneben, die ehemalige Pirateninsel erschien mir als Nutzungsinsel mit viel Wein und etwas Tabak sehr geeignet. Dummerweise war hier ein Vulkan aktiv.

Schräg darunter die kleine, felsige Goldinsel, die Nutzung war klar. Etwas störend, der Vulkan.

Darüber die kleine Zucker- und Tabaksinsel. Nutzung zunächst als Tabaksinsel, dann Umstellung auf Alkoholproduktion.

Dann die riesige Gewürzinsel. Da ich vorhatte, später meinen Aris den Tabak zu entziehen, brauchte ich eine ausreichende Versorgung an Gewürzen. Also, keine Wohninsel, Nutzinsel.

Oben rechts die kleine Tabaksinsel, o.k. Tabak und viel Lebensmittel.

Tja, und dann war da noch die sehr große Erz- Kakao- und Baumwollinsel oben rechts. Mein erster Ansatz, extensive Nutzung als Kakaoinsel.

Darunter die kleine Tabaksinsel mit den liebevollen Eingeborenen. Tabak, Fischerhäuser und etwas Tauschhandel. Nur zu dumm, dass man keine automatische Handelsroute über Land verlegen konnte. Auch hier ein Vulkan.

Etwas weiter südlich, eine große Erz- Tabak- und Zuckerinsel. Alk wird knapp werden bei mehr als 20.000 Aris, also reine Alkoholproduktion. Außerdem bietet sie sich aufgrund der zentralen Lage als Hubinsel an.

Dann das Hufeisen. Irgendwo musste ich ja nun langsam mal eine große Wohninsel vorsehen. Sie schien von der Größe her für mehr als 10.000 Aris gut geeignet. Nur rings um den Vulkan konnte es für meine Bewohner manchmal etwas warm werden. Entscheidung: 1. große Wohninsel.

Rechts daneben Lindes Verbannungsort. 50% Insel, nix zu holen. Hier kommt meine Baustoffinsel mit 6-8 Steinbrüchen, 2 Holzfällern, 1-2 Eisenschmelzen und 2-4 Werkzeugschmieden hin. Und natürlich viele schöne Fischerhütten.

Dann die kleine Insel, von der ich meine Soldaten gleich nach dem Start nur mit Palisaden retten konnte, auf der auch nichts Vernünftiges wächst. Sie liegt ebenfalls sehr zentral. Also, sie wird zukünftig eine Verteilerinsel, die Stoffe zu Kleidung und Gold zu Schmuck weiterveredelt. Auch Lebensmittel werde ich hier sammeln.

Links unterhalb eine Weininsel. Weinproduktion pur.

Dann die kleine Vulkaninsel. Mal Stoffproduktion, mal ein paar Rinderfarmen mit Fleischer.

Rechts daneben die Kakaoinsel. Kakaoproduktion, was sonst.

Ganz unten links, eine weitere 50 % Insel. Schaffarmen und Schneidereien.

Wechseln wir wieder auf die rechte Welthälfte. Die große Erz- und Goldinsel mit dem Vulkan. Aber sonst keinen Nutzgütern. Hier wollte ich zunächst einmal meine 2. große Wohninsel errichten, war mir aber nicht sicher, ob hier 10. 000 Aris sicher unterzubringen sein.

Rechts unterhalb eine große Erz- Gewürz- und Baumwollinsel. Mischnutzung: Gewürz und Stoff- Kleidungsproduktion.

Links davon eine große Erz- Weininsel. Alkohol ist Mangelware, darum Weinbau in Reinkultur. Zusätzlicher Erzabbau, der dann auf der Baustoffinsel verarbeitet wird. 

Und ganz zum Schluss, die große Baumwollinsel. Stoffe und Kleidung, was sonst.

Ursprünglich hatte ich vor, meine künftige Bevölkerung nur mit Meeresfrüchten zu ernähren. Das setzt allerdings voraus, dass optimale Standorte für Fischerhütten absolute Priorität bei der Planung haben. Lieber einmal auf einige Anbaufelder, ja sogar auf einzelne Ari-Häuser verzichten, bloß keine Hungersnot.

Tja, jetzt muss man eigentlich das Ganze nur noch umsetzten. Da mir klar war, dass mehr als 20.000 Aris auf 3 Wohninseln nicht mit 13 Schiffen im Auto- Modus zu versorgen sind, habe ich nach einer Lösungsmöglichkeit gesucht, mehr als 13 Schiffe unter meiner glorreichen Fahne segeln zu lassen. Lest bitte hierzu meinen gesonderten Bericht zur „wundersamen Schiffsvermehrung“.

Ich habe also 2 Mitbewerber vernichtet, mit dem 3. hab ich 51 Schiffe gebaut und dann auch ihn ausgelöscht.

Dann hab ich lange herumexperimentiert, um auf der Insel ganz oben links auch tatsächlich mehr als 2.500 Aris unterzubringen. Bei diesen Versuchen habe ich meine Kathedrale eingebüßt, sie hat mir nachher doch sehr gefehlt. Wie das geht, ganz einfach, eine Kathedrale bauen, da sie nicht optimal steht abreißen, und schon gibt`s keine Kathedrale mehr, nie wieder. Glücklicherweise hat aber hier auch eine Kirche im Zentrum gereicht.

Vielleicht an dieser Stelle etwas zum optimalen Besiedeln einer Wohninsel. Meine Methode ist sehr zeit- und Materialintensiv. Zunächst suche ich einen Platz für das Kontor, der möglichst günstig zu meinen Hauptversorgungsinseln liegt und damit die Transportzeit reduziert. Dann streue ich wahllos Märkte über die Insel, um auf jeden Quadratmeter Zugriff zu haben. Als nächster Schritt ist der zentrale Bau der Kirchen angesagt. Dann folgen die weiteren Zentralgebäude wie Theater, Badehaus und Hochschulen. Dann werden vorsichtig die Marktplätze neu gruppiert. Es folgt der Bau einzelner Hütten an Stellen, wo ich mir nicht ganz sicher bin, ob sie von allen Versorgungseinrichtungen auch abgedeckt werden. Eventuell muss schon mal eine Kirche oder ein Badehaus verschoben werden. Dann reiße ich alle Hütten ab und beginne mit den sukzessiven Bau meiner Wohngebiete. Nicht jedes Haus hat einen Straßenanschluss, aber der Arzt durchquert ja auch schon mal ein Nachbarhaus. Arzt und Wirtshaus gibt es in jedem Viertel. So entsteht Viertel nach Viertel.

Kritisch ist es auf den Wohninseln, die einen Vulkan beherbergen. Alle Versorgungseinrichtungen müssen sicher außerhalb des Ascheregens angeordnet werden. Im Gegensatz zu Märkten und Wohnhäusern brennen sie nicht und können daher auch nicht gelöscht werden, sie sind sofort zerstört.

Nach und nach werden dann alle Versorgungsinseln optimiert. Dann startet der Ausbau der Hufeiseninsel zur großen Wohninsel. Einige Ari-Häuser musste leider wieder abreißen, sie waren nicht feuerfest genug. Ich habe hier 10.600 Aris untergebracht.

Dann der Ausbau der 2. großen Wohninsel. Beim Ausbaustand von ca. 6.700 Aris musste ich einsehen, dass hier auf dieser Insel keine 10.000 Aris feuersicher unterzubringen sind. Also folgte der letzte große Umzug auf die große Kakaoinsel oben rechts. Beim Ausbaustand von ca. 7.000 Aris waren auch hier meine Reserven an Gewürz, Alkohol und Lebensmitteln aufgebraucht. Trotz Optimierung aller Versorgungsinsel war ich am Ende.

Jetzt ein letzter kleiner Trick, ich hatte doch 64 Schiffe. Also gezielter Rückbau auf der Kakaoinsel bis auf ca. 4.000 Aris. Dann die gesamte Infrastruktur der Insel mit Straßen , Ärzten und Wirtshäusern aufgebaut, es fehlten nur noch die Wohnhäuser.

Jetzt habe ich alle freien Schiffe bis an den Stehkragen vollgeladen mit Lebensmitteln, Gewürz, Alkohol und ein paar anderen Gütern wie Stoff, Kleidung, Kakao, Tabak und Schmuck. 

Leider war ich hierbei nicht ganz konsequent, ich hatte einfach keine Lust, zu warten, bis alle Schiffe randvoll und die Infrastruktur vollständig waren. Es hätten noch weitere 1.000 Aris Platz gehabt.

Die 50 % Insel, von der ich gerade mit 6.700 Aris umgezogen war, hatte ich zwischenzeitlich mit Schaffarmen, Rinderfarmen und 50 %- igen Weinanbau belegt.

Dann das Finale. Auf der 2.480 Ari- Insel oben links ein weiteres Wohnhaus errichtet und beim Status Kaufleute die Baumaterialien gesperrt.

Dann Lindes Schlösschen gebaut. 

Und schließlich insgesamt 9.960 Aris auf der Kakaoinsel angesiedelt. Ca. 7.000 hiervon können aus eigener Kraft versorgt werden, die restlichen nur so lange der Vorrat auf den Schiffen reicht.

Flugs die Bausperre aufgehoben und ganz fix den Sicherungsbutton gedrückt. Fertig.

So, mein Roman ist nun schon soooooooo lang geworden, ich hoffe, euch nicht all zu sehr gelangweilt zu haben und wenn ihr noch weitere Fragen habt, dann stehe ich euch, wie immer, im Forum gern Rede und Antwort.

Ich will jedoch nicht schließen, ohne dem Autoren dieses fesselnden, arbeitsreichen Wettkampfszenarios ganz herzlich für seine Kreativität und die viele Mühe zu danken.

Du hast dir echt was einfallen lassen, Andre, weiter so.

Udo „Udonello“ Damsch

