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Taktik

Kampfe finden an Land und zu Wasser statt. Fir offensive und defensive
Situationen bieten sich jedoch unterschiedliche Strategien an. Dabei miissen
die Eigenheiten des Gegners sowie die Gelandebedingungen des Schlachtfelds
berticksichtigt werden.

galfn’n e

Gelande bietet nicht nur Rohstoffe fiir lhre Kultur, es bestimmt auch, wie

Sie an ein Spiel oder Szenario herangehen. Es kann Ihnen taktische Vorteile
verschaffen, z. B. durch naturliche Engstellen, die Ihr Gegner durchqueren muss,
um lhr Dorf zu erreichen. Je nach Gelandetyp kann es sich z. B. um schmale
Schneisen im Wald oder um enge Furten handeln.

Wasser: Unpassierbar fiir Landeinheiten. Wasser kann mit Hilfe von
Transportschiffen tberquert werden.

Wald: Unpassierbar. Dorfbewohner kénnen Schneisen in den Wald schlagen.

Felsenklippen: Unpassierbar fiir Landeinheiten. Von oben angreifende Einheiten

erhalten einen Angriffsbonus, von unten angreifende Einheiten ein Angriffsminus.

Erkundu nﬁsmissicmen

Zu Beginn jedes Spiels sollten Sie eine Einheit auf eine Erkundungsmission
schicken. Bei den Griechen eignen sich daftir der Kataskopos oder der Pegasos,
bei den Wikingern die Ulfsarks oder die Raben des Odin, und bei den Agyptern
konnen die Priester Obelisken erschaffen oder Tiere bekehren. Damit werden
zwei Ziele erreicht: Sie kdnnen geeignete Standorte fiir Ihre Verteidigungsanlagen
finden und die Entwicklung lhres Gegners im Auge behalten.

Feindliche Gebaude und Walle werden erst angezeigt, nachdem ihr Standort
erkundet wurde. Wenn Sie einen Bereich erkundet haben, werden die Gebaude
so angezeigt, wie Sie sie anfanglich aufgefunden haben. Neu errichtete Gebaude
oder Weiterentwicklungen werden also beispielsweise erst angezeigt, wenn Sie
den Bereich erneut erkunden.

Defensiﬁe Taktiken

Wenn Sie sich mit dem Gelédnde ein wenig vertraut gemacht haben, ist die Zeit
gekommen, mit der Planung von Verteidigungsanlagen zu beginnen. Besonders
schnell und giinstig kénnen Sie Thr Dorf mit Wallen schiitzen.

Wille

Nachdem Sie die unmittelbare Umgebung lhres Dorfzentrums erkundet haben,
kénnen Sie mit dem Bau von Wiéllen beginnen. Uberlegen Sie sich zunichst,
wie viel Platz lhr Dorf fiir Erweiterungen benétigen wird. AuSerdem sollten Sie
ausreichend Rohstoffe mit einschlieRen, um eine Weile {iberleben zu kénnen.

So bauen Sie Walle

Waéhlen Sie einen oder mehrere Dorfbewohner aus, und klicken Sie in der
Befehlssteuerung auf das Symbol Wall. Mit einem Klick legen Sie auf der Karte
einen Anfangspunkt fiir den Wall fest. Gehen Sie mit dem Mauszeiger zum Ende
des Wallabschnitts und klicken Sie darauf. Damit Walle, die in Waldern und an
Felsenklippen enden, liickenlos abschlieRen, ziehen Sie den Mauszeiger tiber den
Bereich hinaus, den Sie einschlieRen wollen.

Wenn Sie den Mauszeiger ziehen, wird eine Grundrisslinie des Walls angezeigt.
Sie dient zur Orientierung bei der Positionierung des Walls.

Halten Sie die UMSCHALTTASTE gedriickt, und klicken Sie auf den
Endpunkt des Walls, um von dort aus einen weiteren Wallabschnitt
anzufiigen. Wenn Sie fertig sind, beenden Sie den Bauvorgang durch einen
Rechtsklick.

Errichten Sie hinter den Wallen in bestimmten Abstdnden Tiirme, um sich

noch besser gegen Angriffe zu schiitzen. Beobachtungstiirme kénnen nicht nur
Fernangriffe durchftihren (Abwehrttirme kénnen nicht angreifen), sondern bieten
lhren Einheiten auch einen sicheren Zufluchtsort, an dem Sie sie einquartieren
konnen, wenn Thr Dorf angegriffen wird.




Einguartieren von Einheiten

Wenn Sie Einheiten in einem Gebaude einquartieren, sind diese dort vor
Angriffen in Sicherheit, und das Gebaude erhélt einen Angriffsbonus. Wird das
Gebaude jedoch zerstort, werden die Einheiten ausquartiert.

In den meisten Gebauden kénnen nur Dorfbewohner, Bogenschiitzen und
Infanterieeinheiten einquartiert werden. Belagerungs- und Kavallerieeinheiten
koénnen in den Gebauden einquartiert werden, in denen sie erschaffen werden.
Wenn sie das Gebaude jedoch einmal verlassen haben, kénnen sie nicht wieder
dorthin zurtick.

So quartieren Sie Einheiten ein
Wahlen Sie die Einheit(en), die Sie einquartieren mochten, und klicken Sie in der
Befehlssteuerung auf Einquartieren.

Wenn in einem Gebdude Einheiten einquartiert sind, wird dies durch
eine Flagge angezeigt.

Au fstallen von Religuien

Bei det Erkundung des Gelandes stoRen Sie eventuell auf Reliquien. Reliquien
verschaffen dem Volk, in dessen Besitz sie sind, einen wirtschaftlichen oder
militarischen Bonus. Wenn Sie den Mauszeiger tiber der Reliquie positionieren,
wird lhnen eine Quickinfo mit einer Beschreibung der Reliquie und des
gewahrten Bonus angezeigt.

Um die Kontrolle tiber Reliquien zu erlangen und sich den Bonus fiir Thr Volk zu
sichern, miissen Sie sie in einem Tempel aufstellen. Nur Heldeneinheiten kénnen
Reliquien in ihre Gewalt bringen und aufstellen. Bei den &gyptischen Kulturen ist
dies nur dem Pharao moglich.

So stellen Sie eine Reliquie auf

Waihlen Sie einen Helden aus, und rechtsklicken Sie auf eine Reliquie. Sobald
sie in lhrem Besitz ist, rechtsklicken Sie auf einen Tempel, um die Reliquie darin
aufzustellen. Sobald dies erfolgt ist, kommen Sie in den Genuss des Bonus.

Die Kontrolle iiber alle Reliquien auf einer Karte stellt in Age of Mythology
keine Gewinnbedingung dar.

Liuten der Dorfglocke

Wenn es zum Schlimmsten kommt, der Feind lhre Wélle durchbrochen hat und
nun Thr Dorf angreift, ist es an der Zeit, die Dorfglocke zu lauten. Daraufhin
stellen alle Dorfbewohner sofort ihre derzeitige Tatigkeit ein und werden im
néachsten verfligbaren Gebaude einquartiert. Aus dem Schutz des Gebaudes
greifen die einquartierten Dorfbewohner den Feind an. Falls nicht geniigend
Platz fur alle Dorfbewohner zur Verfligung steht, fithren die tibrig gebliebenen
Dorfbewohner ihre derzeitigen Tatigkeiten fort.

So lauten Sie die Dorfglocke

Waéhlen Sie das Dorfzentrum aus, und klicken Sie in der Befehlssteuerung
auf das Symbol Dorfglocke lauten.

Nachdem Sie die Eindringlinge zurtickgeschlagen haben, klicken Sie auf Arbeit
wieder aufnehmen, um die Dorfbewohner wieder zu der Tatigkeit zu schicken,
die sie ausgeiibt haben, als der Alarm ausgeldst wurde.

OffansiVe Taktiken

Die Verteidigung Ihrer Heimat ist gesichert, und Sie kénnen sich nun damit
befassen, dem Feind ein bisschen zuzusetzen.

Beu/egfm von Einheiten

Wenn Sie zwei oder mehr Einheiten markieren und ihnen den Befehl geben, sich
zu bewegen oder anzugreifen, bilden sie automatisch eine logische Formation.
Die starksten Einheiten werden in die vorderste Reihe geschickt, die schwachsten
stehen ganz hinten, wo sie am besten geschtitzt sind. So marschieren
Bogenschiitzen beispielsweise hinter Infanterieeinheiten und damit in deren
Schutz.

Verwenden von Wegepunkten

Wegepunkte ermoglichen es lhnen, die Wegstrecke festzulegen, die lhre Truppen
auf dem Weg in die Schlacht nehmen. So kénnen Sie starke Verteidigungsstellen
umgehen oder lhre Feinde mit einem Flankenangriff tiberraschen.

Sie kénnen eine Bewegung entlang von Wegepunkten festgelegen, indem Sie die
gewiinschte Gruppe von Soldaten auswahlen und bei gedriickter UMSCHALT-
TASTE auf die gewiinschten Stellen entlang des Pfades klicken. Thre Einheiten
machen sich sofort entlang des Pfades auf den Weg.
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Einer Einheit, die sich bereits an Wegepunkten entlang bewegt, kénnen Sie
weitere Wegepunkte zuweisen. Wahlen Sie die Einheit daftir aus, und klicken Sie
bei gedriickter UMSCHALTTASTE auf die zusatzlichen Wegepunkte.

Transportieren iiber Wasser

Wenn Sie Wasser tUberqueren miissen, um lhren Feind zum Kampf zu stellen,
bendtigen Sie fiir Ihr Heer Transportschiffe.

Sie werden in Hafen gebaut und ermdglichen es lhnen, alle Arten von Einheiten
tiber Wasser zu transportieren.

In Age of Mythology verfiigen einige Kulturen iiber fliegende
Transporteinheiten.

Gru P;yieren von Einheiten

Wenn lhre Armee unterwegs ist, konnen Sie sie unter einem Gruppenbanner
gruppieren und so ihren Vormarsch tiberwachen und sich gleichzeitig um andere
Aufgaben kiimmern.

Eine gruppierte Armee lasst sich leicht orten und steuern. Wenn Sie lhre Einheiten
gruppiert haben, kénnen Sie mehrere unterschiedliche Einheitentypen gleichzeitig
befehligen.

So gruppieren Sie Einheiten
Waibhlen Sie die zu gruppierenden Einheiten aus, und rechtsklicken Sie auf ein
verfiigbares Gruppenbanner, unter dem Sie die Einheiten gruppieren méchten.

Um diesen Einheiten einen neuen Befehl zu erteilen, brauchen Sie lediglich

auf das Gruppenbanner zu klicken. Das Hauptfenster schwenkt dann auf die
ausgewahlte Gruppe. Diese Funktion ermdglicht Ihnen einen effizienteren
Einsatz lhrer Streitkrafte, aber auch Gruppen von Dorfbewohnern, die Rohstoffe
sammeln, konnen davon profitieren.

Gebauden, in denen Einheiten erzeugt werden, kann ein Gruppenbanner
hinzugefiligt werden. Es dient als Sammelpunkt fiir neu erschaffene Einheiten, die
zu einer Gruppe hinzugefiigt werden sollen.

A'ngrmfm

Nun ist [hr Heer bereit, den Kampf mit dem Gegner aufzunehmen, und Sie
brauchen nur noch den Befehl zum Angriff zu geben. Wenn Sie einen Angriff
befehlen, greifen Ihre Bogenschiitzen und Belagerungseinheiten aus der Distanz
an, wahrend sich die Schwertkampfer bzw. die Kavallerieeinheiten zum Ziel

hin bewegen. Wie weit lhre Einheiten bei einem Angriff gehen, hangt von ihrem
Kampfverhalten ab. Es gibt zwei Arten von Kampfverhalten:

Aggressiv: Einheiten mit diesem Kampfverhalten greifen alle feindlichen
Einheiten und Geb&ude in Sichtweite an und verfolgen feindliche Einheiten so
lange, bis entweder diese oder sie selbst vernichtet wurden.

Defensiv: Einheiten mit diesem Kampfverhalten greifen zwar feindliche Einheiten
und Geb&ude in Sichtweite an, verfolgen jedoch keine flichenden Einheiten.

Das Kampfverhalten einer Einheit wird angezeigt, wenn Sie diese auswahlen und
dann in der Befehlssteuerung auf das Symbol Kampfverhalten klicken.

Die meisten Einheiten weisen nach ihrer Erschaffung ein aggressives
Kampfverhalten auf.

So greifen Sie an
Wahlen Sie einen oder mehrere Dorfbewohner oder Militareinheiten aus, und
rechtsklicken Sie auf eine feindliche Einheit oder ein feindliches Gebaude.

Tif}ys Zum A‘ngreifen

e Belagerungseinheiten richten zwar verheerende Schaden an Gebauden an,
sind jedoch bei Angriffen schlecht geschiitzt.

e Mpythische Einheiten sind sehr stark, aber ein Held kann kurzen Prozess mit
ihnen machen.

e Agyptische Priester kénnen verbiindete Einheiten heilen.

e Haufige Angriffe schon zu Beginn des Spiels ermdglichen es den Wikingern, sich
Gunst zu verschaffen.

e Fliegende Einheiten kdnnen nur von Fernangriffseinheiten angegriffen werden.

Die verschiedenen Arten von Einheiten sind jeweils im Kampf gegen bestimmte
andere Arten von Einheiten besonders wirkungsvoll. So sind Bogenschiitzen
im Kampf gegen Infanterieeinheiten sehr stark, gegen Kavallerie jedoch
schwach. Wenn Sie den Mauszeiger (iber einer Einheit positionieren, wird
Thnen in der Rolloverhilfe angezeigt, gegen welche Arten von Einheiten sie am
wirkungsvollsten kampft.




Verwenden des Markitplatzes und der Diplomatie

Wenn Sie auf dem Marktplatz Karawanen und Handelsrohstoffe erschaffen,
konnen Sie zusatzliche Rohstoffe erzeugen. Setzen Sie die Diplomatie als Mittel
ein, um Macht zu erlangen.

Handelskarawanen

Eine Handelskarawane ist eine Wirtschaftseinheit. Wenn Sie eine
Handelskarawane in ein Dorfzentrum schicken, erhalten Sie eine Zahlung

in Gold. Je weiter die Entfernung, desto mehr Gold erhalten sie. Der Handel
muss zwischen einem Marktplatz und einem Dorfzentrum erfolgen. Es ist
beispielsweise nicht moéglich, eine Handelsroute zwischen zwei Marktplatzen
einzurichten.

Jede Kultur in Age of Mythology verfligt iiber eine eigene Karawane.

Um auf dem Marktplatz eine Karawane zu erschaffen, klicken Sie auf das Symbol
Handelskarawane, wahlen Sie die neue Handelskarawane aus, und rechtsklicken
Sie dann auf ein beliebiges Dorfzentrum.

Die Handelskarawane bewegt sich nun zwischen dem Dorfzentrum und dem
Marktplatz. Beachten Sie, dass gegnerische Streitkrafte und Dorfzentren
die Handelskarawanen angreifen. Entwickeln Sie auf dem Marktplatz die
Miinzpragung, um die Reisegeschwindigkeit der Karawanen zu erhéhen.

Kau fen und Verkau ftm Von Ka[xstaffen

Auf dem Marktplatz kénnen Sie Nahrung oder Holz kaufen und verkaufen. Der
Tauschkurs fur Kaufe dndert sich, wenn der Markt mit einem Rohstoff tberflutet
wird. Wenn Sie beispielsweise 1.000 Holzeinheiten verkaufen, wird der Preis, der
auf dem Markt fir den Kauf von Holz gezahlt wird, gesenkt.

Der Kauf und Verkauf von Rohstoffen kann entscheidend sein, um den Mangel
eines Rohstoffes zu tiberwinden, der fiir den Kauf von Militareinheiten oder das
Voranschreiten zu einem anderen Zeitalter benétigt wird.

Um auf dem Marktplatz mit Rohstoffen zu handeln, klicken Sie auf das
gewiinschte Symbol Kaufen oder Verkaufen.

Der Tausch wird sofort erfasst. Um Rohstoffvorrate anzulegen, klicken Sie
mehrfach rasch hintereinander auf das Symbol Kaufen oder Verkaufen. Wahlen
Sie auf dem Marktplatz die Weiterentwicklung Steuereintreiber aus, um die
Kosten fur den Rohstoffhandel zu senken.

‘.

Entrichten von Tributen an andere Sfyieler

Sie konnen anderen Spielern (Computergegnern und menschlichen Gegnern) Tribut
in Form von Rohstoffen (Gold, Nahrung und Holz) zahlen. Tribut kann zwar nicht
an Gegner, jedoch an neutrale Spieler entrichtet werden. In einem Biindnisspiel
beschleunigt der Rohstoffhandel zwischen Verbiindeten Bauvorgange und
Technologieentwicklungen.

Beim Entrichten von Tribut entstehen fiir jede Transaktion Kosten. In Age of Mythology
benétigen Sie jedoch keinen Marktplatz, um Tribut zu entrichten. Tribut kann ferner in
jedem Zeitalter gezahlt werden.

Um Tribut an einen anderen Spieler zu zahlen, klicken Sie im Spielment auf das
Symbol Tribut. Wéhlen Sie einen anderen Spieler sowie den Rohstoff aus, den der
Spieler erhalten soll, und klicken Sie dann auf Senden.

Um die Kosten fiir den Tribut zu reduzieren, kénnen Sie auf dem Marktplatz Gesandte
entwickeln.

Di;alammtia

Anhand der Diplomatieeinstellungen wird festgelegt, wie lhre Einheiten auf die
Einheiten anderer Spieler reagieren. Die Spieler konnen diese Optionen wéhrend

des Spieles festlegen, um Biindnisse zu schlieRen oder aufzulésen. In einem Spiel
mit festgelegten Teams werden die Diplomatieoptionen jedoch nur zu Spielbeginn
ausgewdhlt und kénnen nicht gedndert werden. Folgende Diplomatieoptionen stehen
zur Verfligung:

Verbiindet: lhre Einheiten verteidigen die Einheiten und Gebaude verbtindeter Spieler,
als ob sie die eigenen waren. Es ist nicht méglich, verbiindete Einheiten oder Gebaude
anzugreifen.

Neutral: Ihre Einheiten ignorieren die Einheiten und Gebaude neutraler Spieler, es sei
denn, sie befehlen ihnen den Angriff. Wenn Ihre Einheiten von neutralen Einheiten
angegriffen werden, verteidigen sich lhre Einheiten.

Feindlich: Thre Einheiten greifen die Einheiten und Gebaude gegnerischer Spieler an,
die in ihre Sichtweite kommen. Dies ist die Standardeinstellung fiir Diplomatie, sofern
Sie nicht zu einem Spielteam gehdren.

Um eine Diplomatieoption auszuwahlen, klicken Sie im Spielmenti auf das Symbol
Spieler auswahlen. Wahlen Sie zunéachst einen anderen Spieler aus, wahlen Sie dann
lhre diplomatische Haltung ihm gegentiber aus, und klicken Sie auf OK.

Die Diplomatieeinstellungen der anderen Spieler entsprechen nicht automatisch den
lhren. Wenn Sie einen anderen Spieler als Verbiindeten festlegen, greift dieser Sie
dennoch an, wenn er seine diplomatische Haltung lhnen gegeniiber auf , Feindlich*

gesetzt hat.
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In Age of Mythology dienen Gebaude zur Ausbildung von Einheiten, als Lagerorte
fir Rohstoffe sowie zum Vorantreiben von Weiterentwicklungen. Gebaude
werden von Dorfbewohnern oder den Infanterieeinheiten der Wikinger errichtet.

Gemeinsame GepAude

Waffenkammer

In der Waffenkammer werden die Waffen und die Panzerung
militarischer Einheiten weiterentwickelt, darunter auch Schiffe und
Gebaude, die Angriffe durchfiihren kénnen. Thor verfiigt tiber eine
besondere Waffenkammer.

Hafen
Im Hafen werden Fischkutter, Transport- und Schlachtschiffe
gebaut. Schiffe konnen im Hafen weiterentwickelt werden.

Feld

Felder liefern Nahrung in unbegrenzten Mengen, das Sammeln
von Nahrung durch Fischen oder Jagen ist jedoch effizienter. Wenn
Sie Felder neben Dorfzentren oder Kornspeichern anlegen, kann
Nahrung schneller gesammelt werden.

Tor
Indem Sie ein Tor in einem Wall errichten, schaffen Sie einen
Zugang fur verbiindete Einheiten.

Haus

In einem Haus kénnen zehn Bevélkerungseinheiten untergebracht
werden. Wenn zehn Hauser errichtet worden sind, mussen Sie zur
VergroRerung der Bevolkerung Dorfzentren bauen.

Marktplatz

Auf dem Marktplatz werden Handelskarawanen erschaffen, und
es wird Handel mit Rohstoffen betrieben. Handelskarawanen
ziehen von einem Dorfzentrum zum anderen. Dabei erzeugen
sie Gold und sichern auf diese Weise den Erfolg ihrer Reise.
Weiterentwicklungen des Marktplatzes senken die Kosten oder
erhéhen den Gewinn von Aktivitaten auf dem Markt.

Abwehrturm

Durch den Abwehrturm wird die Sichtweite erhght. Eine
Weiterentwicklung des Turms besteht darin, dass er Pfeile auf
Gegner abschieft, die sich in Reichweite befinden.

Abwehrtiirme oder andere Befestigungsanlagen konnten an wichtigen
Stellen wie beispielsweise Flussiibergiingen oder Bergpissen platziert
werden, die der Gegner iiberqueren musste. Die Besatzung des Wach-
turms musste kdmpfen und die Befestigungsanlage verteidigen, bis Ver-
stirkung nahte sowie Befehlshaber vor Ubergriffen warnen. Da solch eine
Befestigungsanlage in der Regel an einem wichtigen Standort errichtet
wurde, konnte der Gegner es sich nicht leisten, einfach zu passieren und
sich die Riickzugsmaoglichkeit zu versperren.

Dorfzentrum

Ein Dorfzentrum dient zur Ausbildung von Dorfbewohnern

und Heldeneinheiten sowie zur Rohstofflagerung und stellt

den Mittelpunkt eines Dorfes dar. Dorfzentren kénnen nur auf
Siedlungen errichtet werden. Ab dem heroischen Zeitalter kénnen
zuséatzliche Dorfzentren gebaut werden. Wenn ein Spieler alle
Siedlungen auf einer Karte einnimmt, hat er unter standardmaRigen
Gewinnbedingungen gewonnen.

Durch den Aufstieg der Landwirtschaft ergab sich ein Uberschuss an
Nahrung, die gesammelt und gelagert werden musste, damit Vorrite fiir
die Wintermonate und andere Zeiten, in denen Nahrung rar war, angelegt
werden konnten. Durch die Notwendigkeit, Nahrung zu sammeln, zu
lagern und zu schiitzen, wurden die ersten Dérfer als Verwaltungszentren
angelegt. Die Dorfbewohner widmeten sich rasch zahlreichen weiteren
Aktivititen, z. B. dem Sammeln und Lagern anderer Rohstoffe. Dariiber
hinaus wurden die Dérfer zu Produktions-, Handels- und Ballungszent-
ren.
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Tempel

Im Tempel werden mythische Einheiten ausgebildet und die
mythischen Weiterentwicklungen der Gotter vorangetrieben. Gunst
ist einer der Rohstoffe, die fiir die Ausbildung mythischer Einheiten
benotigt werden. Jede Kultur erwirbt Gunst auf ihre Art.

Walle

Durch Walle werden Dérfer, Lager und strategische Punkte
geschiitzt sowie Rohstoffe verteidigt. Walle konnen zu
Steinwéllen, befestigten Wallen oder Festungswallen (nur Agypter)
weiterentwickelt werden. So wird ihre Starke erhoht.

Seit vor iiber 10.000 Jahren die ersten Dérfer gebaut wurden, haben die
Menschen diese befestigt. Wiille wurden errichtet, um Feinde abzuhalten
und Nahrungsvorrite zu schiitzen, die das Dorf im Winter benétigte. Das
Material der Wiille war von den Baustoffen abhdngig, die zur Verfii-
gung standen. Im Norden wurden beispielsweise Baumstimme aus den
Wiildern verwendet, im Nahen Osten hingegen Lehmziegel. Wenn Stein
vorhanden war, wurde er als Material fir Wiille bevorzugt. Er war im
Gegensatz zu Holz nicht brennbar und sehr viel stabiler als Ziegel.

Eine andere Weiterentwicklung der Wille bestand darin, nicht nur an den
Ecken, sondern in bestimmten Abstinden entlang des Walls Zitadellen

zu errichten. Zitadellen stellten zusdtzliche Verstdrkungspunkte dar, die
sowohl die Treppen in das Dorf als auch seine Verteidiger schiitzten. Klet-
ternde Angreifer konnten von mehreren Zitadellen und von der Vorderseite
des Walls aus unter Beschuss genommen werden. Wenn Angreifer den
Wall erklommen hatten, konnten sie nicht in das Dorf gelangen, ohne
zuerst die Zitadelle einzunehmen.

Weltwunder

Das kostspielige Weltwunder ist ein Zeichen fiir die Vorherrschaft
und den Ruhm einer Kultur. In einigen Age of Mythology-Spielen
wird durch ein Weltwunder ein Countdown gestartet, der zum
automatischen Spielgewinn fiihrt, wenn das Weltwunder bis zum
Ablauf des Countdowns verteidigt werden kann.

Gebiude der Griechen

SchieRanlage

In der SchieRanlage werden Bogenschiitzen und Konter-
Bogenschiitzen ausgebildet. Bogenschiitzen kénnen in der
SchieBanlage weiterentwickelt werden.

Festung

Die Festung stellt zahlreiche leistungsstarke Militareinheiten
und Belagerungswaffen bereit. Festungseinheiten kénnen

hier weiterentwickelt werden. Von der Festung aus werden
Pfeile auf Gegner abgeschossen, wodurch diese auch zu einer
Verteidigungsanlage wird.

Kornspeicher

Im Kornspeicher werden alle Arten von Nahrung gelagert. Wenn
Sie ein Feld neben dem Kornspeicher anlegen, kann Nahrung
effizienter gesammelt werden. Sie kénnen das Vieh und die Ziegen
zum Schlachten zum Kornspeicher treiben. Im Kornspeicher wird
die Nahrungssammlung weiterentwickelt.

Militarakademie
In der Militarakademie werden Infanterieeinheiten ausgebildet und
weiterentwickelt.

Die freien griechischen Mdnner leisteten zusdtzlich zu ihren normalen
Berufen als Bauern, Hdndler, Handwerker und Seemdnner ihren Militir-
dienst ab. Die tauglichen Mdnner wurden regelmdfig an den Waffen und
in der Schlachtfithrung ausgebildet, so dass sie bei Bedarf einsatzbereit
waren. Dieses Training gehdrte zum fortschrittlichen Bildungssystem

der Griechen, in dem Freie in Militdrakademien zahlreiche Fihigkeiten
erwarben.




Lagerhaus

Im Lagerhaus bewahren die Griechen Holz und Gold auf. Wenn Sie
Lagerhauser in der Nahe von Goldminen und Waldern errichten,
kénnen Rohstoffe effizienter gesammelt werden. Im Lagerhaus
werden der Goldabbau und die Holzgewinnung weiterentwickelt.

Stall
Im Stall werden Kavallerie- und Konter-Kavallerieeinheiten
ausgebildet. Hier erfolgt die Weiterentwicklung der Kavallerie.

Kaserne

In der Kaserne der Agypter werden Infanterie- und
Bogenschiitzeneinheiten ausgebildet. Hier erfolgt ebenfalls die
Weiterentwicklung dieser Einheiten.

Bisher mussten alle Weltkulturen Soldaten ausbilden — zumindest zu
ihrer Verteidigung, wenn keine Aggressionen gegen benachbarte Kulturen
gehegt wurden. Viele Soldaten wurden in Kasernen ausgebildet, die
sowohl als Wohnquartier als auch als Ubungsort dienten. Neue Rekruten
wurden den Kasernen zugewiesen, und nach ihrer Ausbildung waren sie
fiir den Militirdienst bereit. In den Kasernen lernten sie den Umgang mit
den Waffen, iibten die Schlachtfiihrung und eigneten sich die Disziplin
an, die notwendig war, um im Kampf Befehle auszufiihren.

Kornspeicher

Im Kornspeicher werden alle Arten von Nahrung gelagert. Wenn
Sie ein Feld neben dem Kornspeicher errichten, kann Nahrung
effizienter gesammelt werden. Sie konnen das Vieh und die Ziegen
zum Schlachten zum Kornspeicher treiben. Im Kornspeicher wird
die Nahrungssammlung weiterentwickelt.

Leuchtturm

Ein Leuchtturm bietet viel Sichtweite, hat jedoch keine
Angriffsstarke. Platzieren Sie Leuchttiirme an Schliisselpositionen,
um die Sicht auf einen maglichst groRen Teil des umgebenden
Gelandes freizugeben.

Holzfallerlager

Im Holzfallerlager bewahren die Agypter Holz auf. Wenn Sie
ein Holzfallerlager neben einem Wald errichten, kann Holz
effizient gewonnen werden. In einem Holzféallerlager wird die
Holzgewinnung weiterentwickelt.

Migdol-Festung

In einer Migdol-Festung werden Streitwagen, Kamelreiter und
Kriegselefanten ausgebildet. Eine Migdol-Festung kann Pfeile auf
gegnerische Einheiten abschieRen und als Quartier fiir Einheiten
verwendet werden. Dariiber hinaus werden hier die Einheiten einer
Migdol-Festung weiterentwickelt.

Bergarbeiterlager

In einem Bergarbeiterlager bewahren die Agypter Gold auf. Wenn
Sie ein Bergarbeiterlager neben einer Goldmine errichten, kann
Gold effizienter abgebaut werden. In einem Bergarbeiterlager wird
der Abbau weiterentwickelt.

Die ersten Bergarbeiter lernten, dass aus Erz zur Metallgewinnung ver-
wendet werden konnte und hiufig in schmalen Flozen oder Adern unter
der Erde vorkommt. Damit die Bergarbeiter den schmalen Erzflozen in den
Bergen oder unter der Erde folgen konnten, musste der Abbau in Schiich-
ten erfolgen. Statt eine riesige und grofitenteils wertlose Grube auszuhe-
ben, folgten die Bergarbeiter dem Floz mit einem schmalen Schacht, der
in der Regel aufgrund der Einsturzgefahr durch eine Holzkonstruktion
gestiitzt wurde. Antike Schachtbergwerke in Europa erreichten beeindru-
ckende Tiefen. Gut erhaltene Uberreste keltischer Bergarbeiter wurden in
tiefen Salzminen gefunden. Dort verloren die Arbeiter vor Tausenden von
Jahren ihr Leben.

Monument

Monumente erzeugen Gunst. Durch zusatzliche Monumente wird
Gunst schneller erzeugt. Es kénnen maximal fiinf Monumente
errichtet werden.

Obelisk

Der Obelisk wird von den agyptischen Priestern herbeigerufen; er
enthiillt einen kleinen Bereich der Karte. Er ist sehr nitzlich, um zu
geringen Kosten Sichtweite auf der Karte zu erlangen.

Waffenschmiede
In der Waffenschmiede kénnen leistungsstarke Belagerungswaffen
hergestellt und weiterentwickelt werden.
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Gebiaude der Wikinger

Bergfestung

In den Bergfestungen der Wikinger werden Eliteeinheiten
ausgebildet; dartiber hinaus werden von den Festungen Pfeile
abgeschossen. Hier erfolgt auch die Weiterentwicklung von
Bergfestungseinheiten.

Langhaus

Im Langhaus der Wikinger werden Infanterie- und Kavallerie-
einheiten ausgebildet. AuRerdem werden diese Einheiten hier
weiterentwickelt.

Ochsenkarren

Der Ochsenkarren stellt einen mobilen Lagerort dar, in dem
Nahrung, Holz und Gold aufbewahrt werden. Die Mobilitat des
Ochsenkarrens ermoglicht es den Wikingern, Rohstoffe schnell
und effizient zu sammeln. Die langsamen Ochsenkarren werden
jedoch beim Bevolkerungslimit berticksichtigt und kénnen leicht
angegriffen werden.

Der Ochsenkarren der Wikinger in Age of Mythology reprisentiert

die Lebensweise der Wikinger, die auf Jagen und Sammeln ausgerichtet
war und diese Kultur dominierte, bis Landwirtschaft und Viehzucht sie
verdringten. Die alten Wikinger entfernten sich weit von ihren heimatli-
chen Lagern, um Nahrung und Rohstoffe zu sammeln, da ihr Land nicht
ergiebig genug und das Klima rau war. Spdter, als sie ihren Wohlstand
durch Uberfiille vergroRerten, schlugen sie in der Regel rasch zu, nahmen
alles, was sie bekommen konnten, und zogen weiter.




Weiterentwicklu ngen

Wiéhrend Sie durch die Zeitalter voranschreiten, kdnnen Sie die F&higkeiten
Threr Einheiten steigern, indem Sie sie weiterentwickeln. Dies kann sich auf die
Lebenspunkte, die Ristung und die Erschaffungszeit von Einheiten sowie auf
die Geschwindigkeit beim Sammeln von Rohstoffen auswirken. Auch Gebaude
kénnen weiterentwickelt werden.

Gesandte
Entwickeln in: Marktplatz

Verbesserung: Verringert die im Marktplatz als Tribut zu zahlende
Strafe.

Seit dem Aufstieg der ersten grofien Kulturen haben Gesandte ihre
Niitzlichkeit als Vermittler zwischen Herrschern unter Beweis gestellt.
Kommunikation war normalerweise hochstens so schnell wie ein Pferd
oder Schiff, und deshalb war es sehr hilfreich, wenn Reprisentanten
benachbarter Léinder vor Ort deren Politik vertreten konnten. Eine
wichtige Funktion des Gesandten war das Verhandeln iiber Handels- und
Friedensabkommen, Grenzstreitigkeiten, Darlehen und Tribute.

Architekten

Entwickeln in: Dorfzentrum

Voraussetzung: Maurer

Verbesserung: Erhcht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Tilrmen.

Geschiitzturm

Entwickeln in: Wachturm

Voraussetzung: Wachturm

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und
Angriffsstarke von Tlirmen.

Die groferen Tiirme und Befestigungsanlagen wurden um schwere
Wiaffen, wie beispielsweise Ballisten, erweitert. Damit konnten Feinde aus
groferer Entfernung angegriffen werden, und Belagerungsmaschinen und
grofere Truppenansammlungen erlitten schwerere Schiden.

Siedendes Ol

Entwickeln in:  Abwehrturm

Verbesserung: Erméglicht es Tiirmen, Migdol-Festungen,
Bergfestungen und Festungen, Einheiten zu attackieren, die an
ihrem FuR angreifen.

Normalerweise konnten Feinde, die sich am Fuf eines Abwehrwalls
gesammelt hatten, nur angegriffen werden, indem sich die Verteidiger tiber
den Wall lehnten oder sich anderweitig dem Beschuss der Bogenschiitzen
unten aussetzten. Wiille lieRen sich besser verteidigen, wenn siedendes Ol
oder andere Fliissigkeiten bereitstanden, die nach unten auf die Angreifer
geschiittet werden konnten. Ol hatte eine besonders verheerende Wirkung,
wenn es zuvor angeziindet wurde. Auf diese Weise wurden nicht nur die
Angreifer zuriickgeschlagen, auch ihre Belagerungsgerite verbrannten.

Bogensage

Entwickeln in: Lagerhaus, Ochsenkarren, Holzfallerlager
Voraussetzung: Handaxt

Verbesserung: Hoéhere Geschwindigkeit der Dorfbewohner beim
Holzsammeln, Dorfbewohner kénnen mehr tragen.

Nach der Entdeckung der Bronze- und Eisenverarbeitung stellte die
Erfindung der Siige den nichsten technologischen Durchbruch dar. Beim
Holzfiillen und bei der Weiterverarbeitung von Holz fiir die Errichtung von
Gebdiuden fielen erheblich weniger Holzabfille an, wenn Siigen verwendet
wurden. Auch die Produktivitit der Arbeiter beim Sammeln erhéhte sich.




Bronze

Entwickeln in: Waffenkammer, Zwergenwaffenkammer
Voraussetzung: Kupferwaffen, Kupferpanzer und/oder
Kupferschilde

Verbesserung: Bronzewaffen und -panzer sind solchen aus Kupfer
tiberlegen.

Bronzewaffen: Erhoht die Angriffsstarke von reguldren Einheiten
und Gebauden.

Bronzepanzer: Verstarkt die Panzerung regularer Einheiten gegen
Hackangriffe.

Bronzeschilde: Verbessert die Durchschlagspanzerung regularer
Einheiten.

Verbesserungen der Panzerung, die in der Waffenkammer entwickelt
werden, wirken sich auf die Panzerung aller reguléren Einheiten, auch
der von Helden, Pharaonen und Priestern, gegen Hackangriffe mit Hieb-
und Stichwaffen aus. Betroffen sind alle Einheiten, die in einer Akademie,
Kaserne, einer Migdol-Festung, einem Langhaus, einer Festung oder einer
Bergfestung ausgebildet wurden. Mythische Einheiten, Belagerungswaffen
und Schiffe profitieren nicht davon. Die Panzerung schiitzt gegen
Hackangriffe. Diese sind in der Regel Nahkampfangriffe.

Brennendes Pech

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Bogenschiitzen, Bogenschutzenschiffe und
Ballisten erhalten brennende Geschosse und somit eine erhéhte
Angriffsstarke gegen Gebaude.

Zimmerleute

Entwickeln in: Lagerhaus, Ochsenkarren, Holzfallerlager
Voraussetzung: Bogensdge

Verbesserung: Erhohte Geschwindigkeit fiir Dorfbewohner beim
Holzsammeln, Dorfbewohner kénnen mehr tragen.

Die Erfindung der Landwirtschaft und die Domestizierung verschiedener
Tierarten fiihrte zu einer so erheblichen Zunahme der Nahrungsmittel-
iiberschiisse, dass in den fortgeschritteneren antiken Gesellschaften
spezialisierte Handwerker ihre Arbeit aufnehmen konnten. Zimmerleute
zeichneten sich beispielsweise durch ihr Geschick im Errichten von
Gebdiuden aus Holz aus. Diese Spezialisierung kam der ganzen
Gesellschaft zugute, da eine kleine Gruppe geschickter Zimmerleute ein
Projekt viel effizienter durchfiihren konnte, als eine grofie Anzahl nicht
ausgebildeter Arbeiter.

Brieftauben

Entwickeln in: Abwehrturm, AuRenposten
Voraussetzung: Signalfeuer

Verbesserung: Erhoht die Sichtweite aller Gebaude.

Neben Signalfeuern und anderen optischen Signalen stellte die
Verwendung von Brieftauben eine Weiterentwicklung dar, die es
ermaglichte, Nachrichten mehrere Meilen weit schnell und tiber jedes
beliebige Geldnde zu transportieren. Befehlshaber an zentralen Positionen
konnten so durch regelmdfige Postzustellungen per Vogelkurier iiber die
Entwicklung an der Front auf dem Laufenden gehalten werden.

Festungswall

Entwickeln in: Tor, Befestigter Wall

Voraussetzung: Befestigter Wall

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Wallen.

Eine weitere Verbesserung der Wiille stellten Zitadellen dar, die in
bestimmten Abstinden hinter dem Wall errichtet wurden, nicht nur an den
Eckpunkten. Zitadellen waren Punkte von besonderer Stiirke, die sowohl
die Treppen zur Stadt hinunter als auch gréfRere Gruppen von Verteidigern
beschiitzten. Heraufkletternde Angreifer konnten von mehreren Zitadellen
und von den Wiillen aus unter Beschuss genommen werden. Wenn es
ihnen gelang, den Wall zu erstiirmen, mussten sie zundchst die Zitadelle
einnehmen, bevor sie in die Stadt eindringen konnten.

Verkleidung
Entwickeln in: Hafen
Verbesserung: Starkere Durchschlagspanzerung fir Schiffe

Vor der Erfindung des Schiefipulvers wurden Seegefechte mit
Wurfgeschossen (Bogenschiitzen oder schwerere Wurfwaffen), durch
Rammen oder Entern gefiihrt. Die Schiffsbauer der Antike schiitzten ihre
Schiffe durch eine Verkleidung gegen Wurfgeschosse - ein Schanzkleid
aus Holz oder Metall, das Seeleute oder Ruderer beschiitzte. Die Wikinger
brachten ihre Schilde an den Seiten ihrer Langboote an, um sich so auf
See zu schiitzen.




Miinzpragung
Entwickeln in: Marktplatz
Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von Karawanen.

Zu den bedeutendsten Errungenschaften der Antike gehort die
Entwicklung des Geldes. Geld in Form von Miinzen aus Elektrum tauchte
erstmals im griechischen Teil Kleinasiens auf. Es diente als Tauschmittel,
Wertgegenstand und als Wertstandard. Vor der Erfindung des Geldes
war nur Tauschhandel maglich. Dieser ist nicht sehr effizient, da viel
Zeit bendtigt wird, um sich auf ein faires Tauschverhiiltnis fiir ganz
unterschiedliche Waren zu einigen.

Zwangsrekrutierung

Entwickeln in: SchieBanlage, Kaserne, Militarakademie, Stall,
Migdol-Festung, Hafen

Voraussetzung: Wehrpflicht

Verbesserung: Schnellere Erschaffung von Einheiten

Im dufersten Notfall konnte ein Herrscher, der dringend Soldaten
bendtigte, alle tauglichen Mdénner zwangsweise zum Militéirdienst
einziehen. Eine derartige Zwangsrekrutierung war eine unangenehme
Mafnahme, die viel Unruhe ausloste und deshalb nicht leichtfertig
getroffen wurde. Nur unter einem guten Kommandanten und bei hoher
Motivation brachten zwangsrekrutierte Truppen gute Leistungen, sonst
kdmpften sie normalerweise schlecht. Die Zwangsrekrutierung war jedoch
eine Maoglichkeit, schnell Soldaten auszuheben, und in einem Notfall
konnte dies von entscheidender Bedeutung sein.

Kupfer

Entwickeln in: Waffenkammer, Zwergenwaffenkammer
Kupferwaffen: Erhoht die Angriffsstarke von regularen Einheiten
und Gebauden.

Kupferpanzer: Verbessert die Panzerung regularer Einheiten gegen
Hackangriffe.

Kupferschilde: Verbessert die Durchschlagspanzerung Ihrer
Soldaten.

Unbearbeitetes Kupfer war das erste Metall, das vom Menschen
verwendet wurde, da es gelegentlich auf der Erdoberfliche gefunden
wird. Es hat einen vergleichsweise niedrigen Schmelzpunkt und kann
zu Gebrauchsgegenstinden geformt und gehdmmert werden. Als die
Menschen die Technik des Kupferschmelzens und -giefSens entdeckten,
entstanden die ersten Gegenstinde aus Gussmetall. Von besonderer
Bedeutung waren Messer, die fiir die Arbeit und im Kampf verwendet
wurden. Kupferwaffen waren Waffen aus Stein in nahezu jeder Hinsicht
iiberlegen, vor allem aber waren sie robuster.

Zinnen

Entwickeln in: Abwehrturm

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Gebauden gegen sich
bewegende Ziele.

Zinnen - der obere Teil der Brustwehr einer Festung — ermdglichten es
den Verteidigern, auf angreifende Truppen zu schiefen und boten zugleich
relativ guten Schutz vor feindlichem Feuer vom Boden.

Zugpferd

Entwickeln in: Festung, Waffenschmiede, Bergfestung
Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von
Belagerungswaffen.

Lasttiere - wie Pferde, Ochsen und Maultiere - ermaglichten es dem
Menschen, seine Produktivitit bei allen Titigkeiten, die das Tragen
oder Ziehen von Lasten erforderten, zu steigern. Ein Mensch konnte
alleine ein Pferde- oder Ochsengespann lenken, das sehr viel schwerere
Lasten tragen konnte als er selbst. Dies galt auch in der Schlacht.
Pferdegespanne konnten Belagerungsgerdte viel schneller befordern, als
dies selbst einer grofen Gruppe Menschen maglich gewesen wiire.

Geschlossenes Deck
Entwickeln in: Hafen
Verbesserung: Erhoht die Frachtkapazitat von Transportschiffen

Die frithesten Boote waren klein und verfiigten noch nicht iiber Decks.
Besatzung und Fracht wurden in dem vom Schiffskérper gebildeten Raum
untergebracht. Als dann gréRere Schiffe gebaut wurden, stattete man diese
mit abgeschlossenen Decks aus und schuf so zusdtzlichen Lagerraum im
Schiffskdrper. Die Fracht, die Wohnquartiere und die Vorrite konnten unter
Deck untergebracht werden, wo sie den Elementen nicht ausgesetzt waren
und der Besatzung nicht im Weg standen. Die Mannschaft arbeitete auf
dem Oberdeck, das nach wie vor offen war. Geschlossene Decks erhdhten
die Frachtkapazitit und Produktivitéit von Schiffen.

Ingenieure
Entwickeln in: Festung, Waffenschmiede, Bergfestung
Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Belagerungswaffen.

Einige Ingenieure der Friihzeit arbeiteten daran, Wiille und andere
Befestigungsanlagen gegen Angriffe zu verstirken, andere suchten
nach Maglichkeiten, diese Verteidigungsanlagen effizienter anzugreifen.
Belagerungsingenieure suchten nach Schwichen in der Befestigung
des Gegners, verbesserten Angriffskraft und Schadenswirkung von
Belagerungswaffen und trafen sonstige Vorbereitungen fiir den
bevorstehenden Angriff.




Hochwasserschutz

Entwickeln in: Kornspeicher, Ochsenkarren

Voraussetzung: Bewdsserung

Verbesserung: Dorfbewohner sammeln auf Feldern schneller
Nahrung.

Wasser aus Flusstilern war fiir den Aufstieg vieler grofer Kulturen
der Frithzeit von entscheidender Bedeutung. Fliisse stellten aber auch
eine Gefahr dar. In Agypten beispielsweise kam es fast jedes Jahr

zu einer Uberschwemmung. Die Menschen der Antike entwickelten
ihre Fertigkeiten als Ingenieure weiter und lernten, das Hochwasser
zu kontrollieren und die damit verbundene Zerstorung auf ein so
geringes Maf3 wie moglich zu reduzieren. Mit Deichen hielten sie den
Fluss an einigen Stellen innerhalb seiner Ufer, an anderen liefen sie
zu, dass er das Land iiberschwemmte und dabei fruchtbaren Schlick
auf den Feldern hinterliefS. Auf diese Weise konnte der Fluss fiir die
Nahrungsmittelproduktion nutzbar gemacht werden.

Befestigtes Dorfzentrum

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhcht die Lebenspunkte und Angriffsstarke
von Dorfzentren und vergroRert die Anzahl moglicher
Bevolkerungseinheiten.

Befestigter Wall

Entwickeln in: Tor, Steinwall

Voraussetzung: Steinwall

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Willen.

Die Verteidiger der Friihzeit befestigten die ersten einfachen Waiille, um ihr
Dorf besser schiitzen zu kénnen. Dabei wurden die Wiille dicker gemacht,
die Konstruktionstechniken verbessert und geschiitzte Gefechtsstellun-
gen fiir die Verteidiger angebracht. Geschiitzte Plattformen oben auf den
Wiillen ermoglichten es den Verteidigern, zu schiefen und heraufklet-
ternde Angreifer abzuwehren. Von Bastionen an Eckpunkten konnten sie
Feinde vor dem Wall von drei Seiten aus unter Beschuss nehmen.

Wachturm

Entwickeln in: Abwehrturm

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Tiirmen, verleiht
ihnen die Fahigkeit zum Angriff.

Weiterentwickelte Tiirme und sonstige Befestigungsanlagen konnten an
strategisch wichtigen Punkten, wie beispielsweise Furten oder Gebirgspis-
sen errichtet werden, die Feinde durchqueren mussten. Die Garnison eines
Wachturms sollte so lange kimpfen und die Befestigungsanlage verteidigen,
bis Verstirkung eingetroffen war. Auferdem konnten Kommandanten so vor
Eindringlingen gewarnt werden. Da derartige Befestigungen in der Regel an
wichtigen Punkten errichtet wurden, konnten es sich Feinde nicht leisten,
einfach an ihnen vorbeizuziehen, weil dadurch ihre Riickzugsmaoglichkeit
blockiert war.

Handaxt

Entwickeln in: Lagerhaus, Ochsenkarren, Holzfallerlager
Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit beim Sammeln von
Holz sowie die Menge an Holz, die getragen werden kann.

Die Erfindung von Stein- und spéter dann Metalldixten stellte einen
wichtigen Durchbruch dar, da hierdurch das Fillen von Biumen und das
Sammeln von Holz beschleunigt wurden. Dieses war als Baumaterial und
Brennstoff von grofer Bedeutung. Axte aus Metall waren solchen aus
Stein iiberlegen, da sie wieder geschdrft werden konnten, wohingegen
Steindixte laufend ersetzt werden mussten.

Jagdhunde

Entwickeln in: Kornspeicher, Ochsenkarren

Verbesserung: Beschleunigt das Sammeln von Nahrung durch
Jagen.

Es wird angenommen, dass Hunde die ersten Tiere waren, die der Mensch
vor schitzungsweise 11.000 Jahren domestizierte. Auf der Jagd waren

sie wertvolle Begleiter, da sie Wild aufspiiren, angreifen und apportieren
konnten. Hunde halfen dem Menschen dabei, ein erfolgreicherer Jiger zu
werden. Auch als Lasttiere, Beschiitzer vor Raubtieren und Feinden sowie
als zuverldssige Gefihrten erwiesen sich Hunde als duferst wertvoll.




Lagerhaltung
Entwickeln in: Kornspeicher, Ochsenkarren
Verbesserung: Dorfbewohner kénnen mehr Nahrung tragen.

Zusammen mit der Landwirtschaft und der Domestizierung von Tieren
wurden auch neue Lagerhaltungstechniken entwickelt (etwa beim
Tragen, Lagern und Haltbarmachen von Nahrung), mit deren Hilfe

man sich erneuerbare Nahrungsquellen besser zunutze machen konnte.
Zu den wichtigen frithen Fortschritten in diesem Bereich gehdren das
Flechten von Korben, das Topfern, das Einsalzen von Fleisch und Fisch,
die Kiseherstellung, das Réiuchern von Fleisch und Fisch sowie die
Verwendung von Lasttieren.

Eisen
Entwickeln in: Waffenkammer, Zwergenwaffenkammer

Voraussetzung: Bronzewaffen, Bronzepanzer und/oder
Bronzeschilde

Verbesserung: Eisenwaffen und -panzer sind die beste
Ausriistung, die in Age of Mythology verfligbar ist.

Eisenwaffen: Erhoht die Angriffsstarke regularer Einheiten und
Gebaude.

Eisenpanzer: Verbessert die Panzerung regularer Einheiten gegen
Hackangriffe.

Eisenschilde: Verbessert die Durchschlagspanzerung lhrer
Soldaten.

Bewasserung

Entwickeln in: Kornspeicher, Ochsenkarren

Voraussetzung: Pflug

Verbesserung: Dorfbewohner sammeln auf Feldern schneller
Nahrung.

Die Sammler und Bauern der Antike verstanden das Verhiiltnis
zwischen Sonne, Wasser und Ernte. Erfindungsreiche Vélker lernten
die Verfiigbarkeit des Wassers mit Hilfe von Bewdisserungsanlagen

zu kontrollieren. Kandle transportieren das Wasser oft iiber grofie
Entfernungen zu fruchtbaren Feldern, die sonst zu trocken fiir die
Landwirtschaft waren. Die Bewdsserungstechnologie war in vielen
Gegenden, in denen erstmals menschliche Kulturen entstanden, wie im
Zweistromland, Agypten und China, von entscheidender Bedeutung
fiir die Nahrungsmittelproduktion, das Bevilkerungswachstum und die
wirtschaftliche Macht.

Wehrpflicht

Entwickeln in: SchieRanlage, Kaserne, Militarakademie, Stall,
Migdol-Festung

Verbesserung: Schnelleres Erschaffen von Einheiten

Wenn eine Bevilkerung nur zu einem geringen Prozentsatz aus Sklaven
bestand, traf die jeweilige Regierung normalerweise Vorkehrungen, um die
freien Mdinner zum Militirdienst mobilisieren zu konnen. Wehrpflichtige
Biirger standen in einem Notfall als Reservisten zur Verfiigung. Der Herr-
scher konnte die Wehrpflichtigen unter bestimmten Umstcdnden einberu-
fen, insbesondere, wenn ein Feind im Anmarsch war. Die Wehrpflicht war
eine formelle Verpflichtung, dhnlich einer Steuer oder einem dffentlichen
Dienst. So wurde beispielsweise von freien griechischen Ménnern erwar-
tet, dass sie vom frithen Erwachsenenalter bis in ihre Sechziger in der
Phalanx ihrer Stadt Dienst taten - eine lokale Variante der Wehrpflicht.

Maurer
Entwickeln in: Dorfzentrum
Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Gebauden.

Die Maurerkunst wurde in verschiedenen Regionen entwickelt, vor allem
in solchen mit guten Steinen oder mit Zugang zu Schlamm, der fiir die
Herstellung von Ziegeln benétigt wurde. Im alten Agypten wurde vor
allem der Bau grofartiger Monumente und Bauwerke geschdtzt. Im anti-
ken Griechenland bendtigte man diese Fertigkeit zundichst, um Bergzita-
dellen zu errichten, die die tiefer gelegenen Tiler, in denen Landwirtschaft
betrieben wurde, schiitzten. Spidter bauten griechische Maurer auch
préchtige Tempel, Wohngebdude und Wiille zu Verteidigungszwecken.

Schwimmender Oxybele
Entwickeln in: Hafen
Verbesserung: Erhoht die Reichweite von Belagerungsschiffen.

Der Oxybele - oder ,,der Bolzenwerfer” - war die griechische Form der
Balliste. Es gibt noch Beschreibungen dieser Waffe, die einen oder zwei
lange, pfeilformige Bolzen abschoss. Mit Handwinden auf der Riickseite
der Waffe wurde die Sehne eines grofen Bogens aus laminiertem Holz
zurtickgezogen. Wurden diese Waffen auf einem Schiff aufgebaut, so
richteten sie bei Befestigungsanlagen am Ufer verheerenden Schaden an.




Spitzhacke

Entwickeln in: Lagerhaus, Ochsenkarren, Bergarbeiterlager
Verbesserung: Gold wird schneller gesammelt, es kann mehr Gold
getragen werden.

In prihistorischer Zeit begann der Mensch erstmals Metalle zu verwen-
den. Er sammelte die Arten von Metallen, die in fast reinem Zustand auf
der Erdoberfliiche gefunden werden konnten, beispielsweise Kupfer und
Elektrum. Als die Bestinde an leicht zu findenden Metallen zur Neige
gingen, lernten die Viélker der Antike, in der Erde nach mehr Metall zu
graben. Es wurden rudimentdre Grabwerkzeuge wie Sticke oder Knochen
verwendet. Als diesen Werkzeugen Spitzen aus Stein und spdter aus
Metall hinzugefiigt wurden, wurden sie effektiver und haltbarer. Die Ent-
wicklung der Spitzhacke ermaglichte ein sehr viel wirksameres Graben, da
sich die gesamte angewandte Kraft im Auftreffpunkt konzentrierte.

Pflug

Entwickeln in: Kornspeicher, Ochsenkarren

Verbesserung: Dorfbewohner sammeln auf Feldern schneller
Nahrung.

Die landwirtschaftliche Produktion wurde durch die Weiterentwicklung
des Pfluges beschleunigt, insbesondere durch den Einsatz starker Zugtiere.
Vor der Erfindung des Pfluges konnte Ackerbau nur auf weichen Boden
betrieben werden, die sich mit Grabstdcken aufbrechen und fiir die
Aussaat vorbereiten lieRen. Mit einem Pflug, vor den ein Ochse oder
Pferd gespannt war und der bestindig weiterentwickelt wurde, lieRen sich
trockene, harte Boden effizienter aufbrechen als mit Handwerkzeugen.

So konnte mehr Land bewirtschaftet werden, und die Landarbeiter waren
produktiver.

Ringwadennetz
Entwickeln in: Hafen
Verbesserung: Fischerboote kénnen schneller Fisch fangen.

Ringwadennetze waren verbesserte Fischernetze, mit denen die
Produktivitét der Fischer gesteigert werden konnte. Dabei wurden
zwei Schiffe verwendet, die gemeinsam eine ringformige Barriere aus
Netzen um einen Fischschwarm zogen. Dieser Ring wurde dann unten
geschlossen, so dass die Fische darin gefangen waren. Anschliefend
wurde das Netz an Bord eines der Schiffe gezogen, um den Fang
einzusammeln.

Steinbruch

Entwickeln in: Lagerhaus, Ochsenkarren, Bergarbeiterlager
Voraussetzung: Schachtanlage

Verbesserung: Gold wird schneller gesammelt, es kann mehr Gold
getragen werden.

Nachdem die Metallvorkommen auf der Erdoberfliche abgebaut worden
waren, gruben die Bergarbeiter der Friihzeit auf der Suche nach weiteren
Fundstitten Schéchte - oder Steinbriiche - in die Erde. Steinbriiche
erforderten viele Arbeitskrifte, so dass oft grofRe Gruppen von Sklaven
eingesetzt wurden, um die zermiirbende Arbeit zu erledigen. Steinbriiche
wurden besonders dann errichtet, wenn die Eisenfloze sich nahe der
Oberfliiche in die Breite erstreckten.

Verstarkte Ramme

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht die Panzerung von Rammschiffen gegen
Schmetterangriffe.

Die Entwicklung rudergetriebener Rammschiffe fiihrte dazu, dass man
versuchte, die Schiffsriimpfe zu verstirken, damit sie sich weniger leicht
zerschmettern liefen. Schiffbauer mussten einen Kompromiss zwischen
einer maglichst hohen Geschwindigkeit (wirkungsvollere Angriffe mit

der Ramme) und einem maglichst stabilen Rumpf (héhere Lebensdauer
der Schiffe) finden. Bei der grofien Seeschlacht von Salamis konnten die
kleineren und schnelleren griechischen Schiffe in der Meerenge einen
entscheidenden Vorteil iiber die groferen und stirkeren Schiffe der Perser
und Phénizier erlangen. Auf dem offenen Meer hiitte die Grof3e der
persischen Flotte zu einem ganz anderen Ergebnis fiihren kdnnen.

Salzamphore

Entwickeln in: Hafen

Voraussetzung: Ringwadennetz

Verbesserung: Erhoht die Kapazitat von Fischerbooten.

Fischerboote konnten zwar weit auf das Meer hinaussegeln, den frischen
Fisch zuriick zum Hafen zu bringen stellte jedoch ein Problem dar.

Im Mittelmeer und im Schwarzen Meer wurden Schiffswracks voller
griechischer Amphoren (Lagerbehdlter) gefunden, die vermuten lassen,
dass Fisch hdufig eingesalzen wurde. Manchmal wurde das Salz auch mit
Fisch zu einer Paste gemischt, die als Garum bezeichnet wurde und bei
Griechen wie Romern sehr beliebt war.
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Schachtanlage

Entwickeln in: Lagerhaus, Ochsenkarren, Bergarbeiterlager
Voraussetzung: Spitzhacke

Verbesserung: Gold wird schneller gesammelt, es kann mehr Gold
getragen werden.

Die ersten Bergarbeiter lernten, dass Erz zur Gewinnung von Metall
verwendet werden konnte und oft in diinnen Flozen oder Adern unter

der Erde vorkommt. Mit Schachtanlagen konnten sie den Erzflozen oder
—adern unter die Erde folgen. Statt eine grofSe und grifitenteils wertlose
Grube auszuheben, konnten sie entlang des Flozes einen schmalen
Schacht errichten, der zum Schutz vor einem Einsturz normalerweise mit
Holzbalken abgestiitzt wurde. Antike Schachtanlagen in Europa erreichten
oft eine beeindruckende Tiefe. In tief gelegenen Salzminen wurden die

gut erhaltenen Uberreste keltischer Bergarbeiter gefunden, die dort vor
Tausenden von Jahren ums Leben gekommen waren.

Signalfeuer
Entwickeln in: Abwehrturm
Verbesserung: Erhoht die Sichtweite aller Gebaude.

Lange vor der Erfindung des Telegrafen und des Radios hatten die
Menschen der Antike Methoden entwickelt, mittels Feuern, Flaggen und
Bannern schnell iiber eine grofe Entfernung hinweg miteinander zu
kommunizieren. Sie errichteten eine Kette von Signalposten, die jeweils in
Sichtweite zueinander lagen. So liefen sich einfache Nachrichten schnell
iiber eine grofe Entfernung hinweg iibermitteln. Verteidigungswille
brauchten lediglich leicht besetzt zu werden, in regelmdfigen Abstinden
standen mobile Reservetruppen bereit. Warnungen konnten durch Signale
schnell iibertragen werden, so dass die bereitstehenden Truppen von ihrer
zentralen Position aus zu einer bedrohten Stellung eilen konnten.

Steinwall
Entwickeln in: Tor, Holzwall
Verbesserung: Erhoht Panzerung und Lebenspunkte von Wallen.

Seit vor iiber 10.000 Jahren die ersten Dérfer gebaut wurden, haben

die Menschen ihre Siedlungen befestigt. Wiille wurden errichtet, um
Feinde abzuhalten und Nahrungsvorrite zu schiitzen, die das Dorf im
Winter benétigte. Wiille wurden aus dem Material errichtet, das vor Ort
verfiighar war. Im Norden wurden beispielsweise Baumstimme aus den
Wiildern verwendet, im Nahen Osten hingegen Lehmziegel. Wenn Stein
vorhanden war, wurde er als Material fir Wiille bevorzugt. Er war im
Gegensatz zu Holz nicht brennbar und sehr viel stabiler als Ziegel.

Steuereintreiber
Entwickeln in: Marktplatz

Verbesserung: Verringert die Kaufs-/Verkaufskosten auf dem
Markt.

Regierungen haben immer schon nach Einnahmequellen gesucht.

Meist erhoben sie Steuern auf die landwirtschaftliche Produktion und
Handwerksprodukte oder Handelszolle. Aufgabe der Steuereintreiber war
es, die der Regierung geschuldeten Waren einzusammeln. Effiziente und
vertrauenswiirdige Steuereintreiber trugen zu einem niedrigen Steuersatz
bei. Ineffiziente oder korrupte Steuereintreiber trieben die Steuerlast nach
oben, was zu Aufstinden und Ungerechtigkeit fiihrte.




Myt[»iscfw Weiterentwickl naen

Mythische Weiterentwicklungen sind normalerweise an die Verehrung eines
bestimmten Gottes gebunden. Nur Allwissenheit steht allen Volkern zur
Verfligung. Allwissenheit versetzt Sie in die Lage, alle gegnerischen Einheiten zu
sehen. Sie wird im Tempel entwickelt.

e
A‘gwater
B | Dechsel des Wepwawet
Anbeten: Bastet
Entwickeln in: Holzféllerlager

Verbesserung: Arbeiter konnen schneller Bdume sammeln und
Holz fallen.

Wepwawet war ein untergeordneter dgyptischer Gott des Totenkults.

Mit seinem Dechsel (eine Art antiker Hobel) dffnete er den Mund des
Verstorbenen in der Zeremonie der Munddffnung. Die Agypter stellten ihn
als Schakal dar, spiter brachten ihn die Griechen jedoch mit Wélfen in
Verbindung und benannten seine heilige Stadt Assiut in ,,Lykopolis* um.

Atef-Krone

Anbeten: Osiris

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Mumien; verldngert die Lebensdauer der Trabanten.

Osiris wurde oft mit dieser konischen weifSen Krone mit zwei roten
Straufenfedern und der Sonnenscheibe dargestellt. Die weif3e Krone
war die Krone von Oberigypten. Die Sonnenscheibe war ein Symbol der
Konigsherrschaft, und die roten Federn standen fiir die zwei Wahrheiten
- Leben und Tod. Die Feder war auch das Symbol der Ma ‘at, der Gottin
der Wahrheit und Gerechtigkeit.

Axt der Vergeltung
Anbeten: Horus
Entwickeln in: Kaserne

Verbesserung: Erhoéht den Schadensbonus von Axtkampfern gegen
Gebaude.

Die Agypter kannten zwei verschiedene Arten von Axten: eine Hackaxt
und eine Durchschlagsaxt. Die Hackaxt hatte eine lange Schneide

und eignete sich am besten gegen nicht gepanzerte Feinde. Die
Durchschlagsaxt konnte Panzer und Helme ebenso durchschlagen wie
Schiidel, wie die Mumie von Sekenere Tao 1., einem Herrscher Thebens
der 17. Dynastie, zeigt.

Knocherner Bogen

Anbeten: Sachmet

Entwickeln in: Migdol-Festung

Verbesserung: Erhoht die Reichweite von Wagenschiitzen.

Der Bogen und die gekreuzten Pfeile waren das Symbol einer Géttin, die
selbst den alten Agyptern uralt vorkam, Neith. Sie war die Géttin des
Krieges, der Jagd, des Schutzes und der Schopfung. Sie wurde oft mit Pfeil
und Bogen oder gekront von einem Stern, iiber den sich ein Bogen wdlbte,
dargestellt. Bogen konnten aus ganz einfachen Materialien hergestellt
werden (Holz und Sehnen), aber auch aus komplexeren, robusteren
Stoffen (Horn, Weich- und Harthélzer und Sehnen). Pfeilspitzen wurden
aus Stein, Knochen und Metallen hergestellt.




Buch des Thoth

Anbeten: Thoth

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Neue Dorfzentren kénnen giinstiger errichtet
werden und verfligen tiber groRere Angriffsstarke.

»Das Buch von Thoth liegt unterhalb der Mitte des Flusses [des Nils]
unweit Koptos in einer eisernen Schachtel. In der eisernen befindet sich
eine aus Bronze, in der Bronzeschachtel eine aus Bergahorn; in dieser
wiederum liegt eine Schachtel aus Ebenholz und Elfenbein, darin eine aus
Silber. In der silbernen Schachtel befindet sich eine aus Gold, und darin
liegt das Buch von Thoth. Um die Eisenschachtel herum sind Schlangen
und Skorpione gewunden, bewacht von einer grofien Schlange, die
niemand erschlagen kann.*

- Aus der Geschichte von [Prinz] Setna Khaemwese und dem Buch von
Thoth

Stadt der Toten

Anbeten: Nephthys

Entwickeln in: Tempel, Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke des Pharaos, beschleunigt
die Neuerschaffung.

,,Der weise [Weisheitssprecher] Osiris Ani, dessen Wort die Wahrheit ist,
sagt: Ich bin die grofe Schlange Sata, deren Leben grenzenlos ist. Tot lege ich
mich nieder. Téaglich werde ich geboren. Ich bin die grofe Schlange Sa-en-ta,
bewohne die entlegensten Winkel der Erde. Ich lege mich zum Sterben. Ich
werde geboren, ich werde neu, und tiaglich erneuere ich meine Jugend.“

- Der Papyrus des Ani

Kriosphinx

Anbeten: Bastet

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Sphingen.

Die widderkdpfige Kriosphinx war die Wiichterin heiliger dgyptischer Stiitten.
Der Tempel von Karnak war einmal durch die Allee der Sphingen mit dem
Tempel von Luxor und dem Nil verbunden - eine Strafe, die von Dutzenden
dieser unerbittlichen Bewahrer von Riitseln eingerahmt wurde.

»Und doch war das Ritsel nicht durch Vermutungen zu losen, sondern
erforderte die Kunst des Propheten, worin du dich fehl erwiesest; weder Vogel
noch ein Wink des Himmels halfen dir, doch da kam ich, der schlichte Odipus.
Ihrer Zunge gebot ich Einhalt, mit Mutterwitz und bar jeglicher Weissagung.“

—Oedipus, Oedipus Rex

Krokodopolis

Anbeten: Hathor

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Verbessert die Petsuchus-Reichweite.

Der Krokodilgott Suchos oder Sobek galt als Fruchtbarkeitsgott. Die
Griechen nannten seine Oase Fayum in der Nihe des Qarun-Sees
»Krokodilopolis“ oder ,Stadt der Krokodile. Dort wurde ein heiliges
Krokodil gehalten, das einen ganzen See fiir sich hatte.

Wiistenwind

Anbeten: Osiris

Entwickeln in: Migdol-Festung

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit und Angriffsstarke von
Kamelreitern.

Dromedare (Kamele mit nur einem Hocker) haben sich hervorragend an
die raue Umgebung der Wiiste angepasst. Sie konnen tagelang ohne
Wasser auskommen, fast die Hilfte ihres Korpergewichts verlieren,
ohne dabei Schaden zu nehmen, und Hunderte von Kilos tragen. lhre
flachen Hufe und die Bewegung im Passgang ermoglichen es ihnen, in
beachtlichem Tempo durch den Wiistensand zu schaukeln.

Elektrumgeschosse

Anbeten: Ptah

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Schleuderkampfern.

Elektrum ist eine natiirlich auftretende Gold- und Silberlegierung. Andere
zu dieser Zeit verfiigbare Metalle waren zwar stirker, die mystischen,
spirituellen und psychologischen Eigenschaften dieses Metalls iiberwogen
diesen Vorteil jedoch. Der grofe Pharao Ramses fuhr auf seinem Streit-
wagen mit einem Helm aus Elektrum in die Schlacht.




Pfoten des Schakals

Anbeten: Anubis

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und die Sprungweite von
Anubiten.

Nach seiner Ermordung durch Seth riss Osiris die Position des Anubis

als oberster Totengott an sich. Anubis iibernahm danach verschiedene
Aufgaben bei der Betreuung des Ka - der Seele - und der Toten im
Jenseits. Dazu gehdrte auch, die Seelen schnell in die Halle der Ma ‘at, die
Halle des Urteils, zu bringen, wo er die Herzen der Toten wiegen musste.

Schutz vor Bosem

Anbeten: Seth

Entwickeln in: Kornspeicher

Verbesserung: Bekehrte Tiere verursachen mehr Schaden und
bieten mehr Nahrung.

Seth wird mit mehreren Tieren in Verbindung gebracht, darunter
Schweine, Nilpferde, Krokodile, Skorpione und Esel. Seine Darstellung
mit langen Ohren und einer hingenden Nase stellte wohl nicht so sehr
eines dieser Tiere dar, sondern eine Kombination aus allen. Er wurde auch
als ménnliches Nilpferd dargestellt, nach Auffassung der Agypter eine
zerstorerische, gefihrliche Kreatur.

Nilhochwasser

Anbeten: Isis

Entwickeln in: Kornspeicher

Verbesserung: Sorgt flr einen bestandigen Zufluss kostenloser
Nahrung.

Das Schwarze Land, ein anderer Name fiir Unterdgypten, bezog sich
auf die Riickstdnde von fruchtbarem, schwarzen Boden, die beim
regelmdfigen Nilhochwasser zuriickblieben. Dieser fruchtbare, schwarze
Boden war hervorragend fiir die Landwirtschaft geeignet, und zusammen
mit der Bewdsserung und anderen Erfindungen wie z. B. dem Shaduf
ermdglichte er es den Agyptern, in einer ansonsten lebensfeindlichen
Umgebung zu iiberleben und zu gedeihen. Das gesamte Leben der
Agypter war auf diese Uberschwemmungen ausgerichtet. Heutzutage
tritt der Nil nicht mehr in diesem Mafe iiber seine Ufer, da eine Reihe
von Ddmmen und Wasserkraftwerken, beispielsweise in Assuan, das
Hochwasser kontrollieren und elektrische Energie erzeugen.

Begrabnisbarke

Anbeten: Osiris

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Kebeniten gegen
Bogenschiitzenschiffe.

Jeden Morgen wurde der Sonnengott Re wieder geboren und fuhr

in Manjet, der ,Barke der Millionen Jahre*, durch den Himmel. Bei
Sonnenuntergang starb Re und wurde zu Auf, und die Barke wurde zu
Mesektet, der ,,Nachtbarke,“ die ihn durch die Stunden der Dunkelheit bis
zu seiner Wiedergeburt trug.

Begrabnisriten

Anbeten: Nephthys

Entwickeln in: Tempel, Dorfzentrum

Verbesserung: Priester und Pharaonen fiigen mythischen
Einheiten groReren Schaden zu.

»Nephthys spricht zum Osiris Ani, dessen Wort die Wahrheit ist: Ich
komme zu dir hiniiber, um dich zu beschiitzen, oh Bruder Osiris. Ich

bin jetzt dein Beschiitzer. Meine Kraft wird bei dir sein, meine Kraft wird
bei dir sein, auf ewig. Re hat dein Klagen vernommen, und die Gétter
haben dein Wort Wahrheit werden lassen. Du bist erhoben. Dein Wort
ist Wahrheit im Angesicht dessen, was dir widerfahren ist. Ptah hat deine
Feinde zu Fall gebracht, und du bist Horus, Sohn der Hathor.*

- Der Papyrus des Ani

Oberster von Fiinfzig

Anbeten: Horus

Entwickeln in: Kaserne

Verbesserung: Erhoht die Durchschlagspanzerung von
Speerkampfern und gibt Bogenschtitzen einen Schadensbonus.

Die Invasion der Hyksos am Ende der 14. Dynastie trieb die Agypter an,
ihre bis zu diesem Zeitpunkt eher informelle Armee zu organisieren. Der
Pharao fiihrte seine Truppen in der Schlacht oft an. Die Befehlsgewalt
verlief vom Pharao iiber die Fiirsten und sonstige Adelige und Offiziere
bis hinunter zu den ,,Obersten von Fiinfzig“. Der Oberste von Fiinfzig
befehligte fiinfzig Soldaten, vier solcher Gruppen unterstanden dem Befehl
eines Standartentréigers. Die Soldaten unter einem Standartentrdger
trugen alle dieselben Waffen und Riistungen.
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Hierakosphinx

Anbeten: Bastet

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Kriosphingen.

Anstelle eines menschlichen Kopfes hatte die Hierakosphinx das wilde
Haupt eines Falken, einen bosartigen Charakter und einen messerscharfen
Schnabel - ideal geeignet, um denjenigen, die ihre Ritsel nicht
beantworten kénnen, das Leben aus dem Leib zu reifien. Sie ist viel
aggressiver und unbarmherziger als ihre Verwandten, die Kriosphinx und
die Androsphinx.

»Sagt an, Sirrah, habt Thr Euch je als Prophet erwiesen? Als die Sphinx
mit ihren Ritseln kam, weshalb hattet 1hr keine rettende Losung fiir dieses
Volk?“

- Oedipus, Oedipus Rex

Lederbespannter Schild

Anbeten: Ptah

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Durchschlagspanzerung von
Speerkampfern.

Die Agypter benutzten am liebsten einen runden, mit Leder bespannten
Holzschild. Leder, das iiber einen Holzrahmen gespannt wurde, bot
eine kostengiinstige, leichte und einfach zu handhabende Deckung,

die in vielen Fillen widerstandsfihiger war als schwere und teure
Metallbeschlige. Ein leichterer Schild erméglichte es den Truppen, sich
schneller zu bewegen und die Schilde effektiver einzusetzen.

Medjay

Anbeten: Hathor

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Lebensspanne von Séldnern.

Die Medjay, nubische Nomaden, dienten lange zusammen mit den
Armeen Agyptens, und schlieflich wurde daraus in Teilen Thebens ein
Polizeidienst. Ungefihr 200 v. Chr. dienten sie als Schutztruppe beim
Bau der koniglichen Nekropolis in Deir el-Medina. Dort sorgten sie dafiir,
dass die Arbeiter ihre Arbeit taten und in Sicherheit waren - gelegentlich
griffen sie auch bei den Bauarbeiten selbst zu. Schlielich wurden das
Volk der Medjay und ihre Kultur vollstindig von Agypten absorbiert.

Totenstadt

Anbeten: Anubis

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Beschleunigt das Erlangen von Gunst.

Die antike Stadt Syut war das Zentrum der Anubis- und Wepwawet-
Verehrung. Spéter wurde die Stadt von den Griechen wegen ihrer
Bedeutung fir die beiden ,,wolfskdpfigen Gotter Lykopolis - Stadt

des Wolfs - genannt. Die moderne Stadt Assiut ist ein wichtiges
landwirtschaftliches Zentrum fiir den Anbau von Baumwolle und Getreide,
aber die Griber der antiken Nekropolis erzihlen uns immer noch von der
Bedeutung der Stadt als Kultzentrum des Anubis - Totengott und Wiichter
der Totenstdidte.

Neues Konigreich

Anbeten: Osiris

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Teilt das Konigreich zwischen zwei Pharaonen auf.

Unterdgypten (das fruchtbare Schwarze Land) und Oberdgypten (das
trockene Rote Land) wurden vereint, als der Herrscher Oberdgyptens,
Kdnig Menes, Unterdgypten eroberte und damit um 3100 v. Chr. die 1.
Dynastie griindete.

,Der Lebende Horus; Wer bringt Heil in die zwei Linder; die beiden
Frauen: Wer bringt Heil in die zwei Linder; der Goldhorus: Wer bringt
Heil in die zwei Léinder; Neferkare, Konig Ober- und Unterigyptens; der
Sohn des Re Schabaka, geliebt von Ptah ,siidlich seiner Mauer*, der wie
Re unsterblich ist.“

- Vom Schabaka-Stein

Ramme des Westwinds

Anbeten: Sachmet

Entwickeln in: Waffenschmiede

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Belagerungstiirmen.

Rammen waren die ersten Belagerungswaffen der Antike. Sie wurden
gegen die Wiille gerollt. Wiederholte Stdf3e von Rammen mit Metallkopfen
liefen Wiille aus Lehmziegeln letztendlich bersten und zusammenbrechen.
Als die Wiille weiterentwickelt wurden, wurden auch Rammen um neue
Erfindungen wie gréflere Schutzddcher und grofere Belagerungstiirme
erweitert.
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Heilige Katzen

Anbeten: Bastet

Entwickeln in: Kornspeicher

Verbesserung: Schiitzt Felder vor Ungeziefer; Felder erzeugen
schneller Nahrung.

Bubastis war das Zentrum des Bastet-Kults, der katzenkopfigen
dgyptischen Gottin der Fruchtbarkeit. Urspriinglich wurden nur die
Katzen in ihrem Tempel angebetet, schlieRlich dehnte sich die Verehrung
jedoch auf alle Katzen aus. Die Katzenverehrung hatte fiir die Agypter
ganz praktische Vorteile, da die Katzen ihre Kornspeicher und Hduser

vor Ungeziefer und giftigen Tieren schiitzten. Eine Katze zu téten galt als
Mord. Dies musste auch ein in Alexandria lebender Romer herausfinden,
der versehentlich eine Katze tétete und daraufhin aus seinem Haus auf die
StraRe gezerrt und von einem Mob wiitender Agypter umgebracht wurde.

Gebogene Axt

Anbeten: Ptah

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Axtkampfern.

Die Agypter benutzten die Axt sowohl als Waffe als auch als Werkzeug.
Unter den Grabbeigaben wichtiger Mumien wurden stark verzierte

Axte gefunden. Durch das Biegen wurde die Oberfliiche des Axtkopfs
vergrofiert, wodurch er stirker wurde und mehr Schaden anrichten
konnte.

Schlangenspeer

Anbeten: Anubis

Entwickeln in: Kaserne

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Speerkampfern.
Viper, Natter und Kobra - Schlangen wurden von den alten Agyptern
verehrt, weil sie das Ungeziefer in den Kornspeichern titeten, aber wegen
ihres Gifts und ihres schnellen und oft todlichen Bisses auch gefiirchtet.

Shaduf

Anbeten: Ptah

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Felder konnen giinstiger und schneller gebaut
werden.

Das Shaduf war eine einfache, aber wichtige Erfindung. Ein Behiilter
aus Tierfellen oder Ton wurde an einem Hebelarm mit Steinen als
Gegengewicht befestigt. Mit dem Behdilter konnte Wasser aus dem Nil
geschopft und in die Bewdsserungskaniile ausgegossen werden.

Haut des Rhinozeros

Anbeten: Re

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Verbessert die Durchschlagspanzerung von
Dorfbewohnern und ihre Panzerung gegen Hackangriffe.

Rhinozerosse sind fiir ihre zihe, dicke Haut bekannt. Die Haut sieht
sogar so aus, als bestiinde sie wie ein Panzer aus Platten. Wenn man
sich dazu noch das grofie Horn (oder Hérner) auf der Nase vorstellt,

ist ein Rhinozeros in der Tat eine Furcht erregende Kreatur. Isis schiitzt
Ihre Arbeiter, indem sie ihnen eine dickere Haut verleiht, so dass sie bei
Angriffen von wilden Tieren und Feinden weniger leicht verwundbar sind.

Sonnenschleuder

Anbeten: Sachmet

Entwickeln in: Waffenkammer, Kaserne
Verbesserung: Erhoht die Schadenswirkung von
Schleuderkdmpfern gegen Infanterieeinheiten.

Die Jéger der Antike verwendeten Steine, um kleine Beutetiere zu téten
oder zu betéiuben. Schleudersteine konnten zwar schwere oder sogar
todliche Verletzungen verursachen, von Soldaten wurden sie oft aber
auch nur verwendet, um den Gegner abzulenken oder zu beliistigen.

Da fiir Bogenschiitzen Reichweite und Zielgenauigkeit entscheidend
waren, konnten Schleuderkdmpfer sehr effektiv gegen sie eingesetzt
werden. Sie brauchten sich den Bogenschiitzen nicht zu Fuf zu néihern,
ein lebensgefihrliches Unterfangen, und die in eine Formation von
Bogenschiitzen geschleuderten Steine verwundeten viele von ihnen, téteten
einige und storten auf jeden Fall ihre Konzentration und Zielsicherheit.
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Speer des Himmels

Anbeten: Horus

Entwickeln in: Waffenkammer, Kaserne

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke und Lebenspunkte von
Speerkampfern.

Horus machte sich auf, um Seth zu besiegen. Er stand am Bug einer
Barke, geschiitzt von den Zauberspriichen der Isis. Er hatte eine Harpune,
die fiir die Jagd angefertigt worden war, und Thoth hatte die herrliche
Wiaffe des Horus mit mdchtigen Zauberspriichen umwoben. Der Speer
glénzte und strahlte. Seth griff die Barke des Horus in der Form eines
grof3en roten Nilpferds an, doch die Zauberspriiche der Isis hielten stand,
und die Barke wurde nicht beschidigt. Mit grofRer Wucht stief Horus den
glénzenden Speer in den Nacken des Nilpferds, und so verging Seth, der
Morder des Osiris und Feind des Re.

Geist der Ma’at

Anbeten: Nephthys

Entwickeln in: Tempel, Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Heilungsgeschwindigkeit von Priestern
und senkt die Kosten fiir ihre Erschaffung.

»-.. ich habe den Verborgenen gesehen, der darin ist. Ich war versteckt,
aber ich fand die Grenze. Ich reiste nach Nerutef, und er, der innen

ist, bedeckte mich mit einem Gewand. Ich habe Myrrhe von Frauen,
zusammen mit dem Shenupulver der Lebenden. Wahrhaftig, er (Osiris)
sprach zu mir tiber die Dinge, die ihn betrafen. Ich sagte: Wenn du mich
wiegst, lass es gerecht sein, wie wir es wiinschten.*

- Der Papyrus des Ani

Blutsteine

Anbeten: Sachmet

Entwickeln in: Hafen, Waffenschmiede

Verbesserung: Erhoht die Schadenswirkung von Katapulten und
Kriegsbarkassen gegen Gebaude.

Sachmet ist die ,,Herrin der roten Gewdinder* - rote Gewdinder, die
Kleidung ihrer gefallenen blutiiberstromten Feinde. Ihre Wut war so
fiirchterlich, dass sie Re, nachdem er sie auf die Welt losgelassen hatte,
nur davon abhalten konnte, die gesamte Menschheit zu vernichten,
indem er einen See aus Bier blutrot firbte. In der Annahme, es handele
sich um das Blut ihrer Feinde, trank sie alles und verlor das Bewusstsein.
Sachmets Zorn erméglicht es Katapulten und Kriegsbarkassen, Gebdiude
zu zerstoren.

Ungebrannter Lehmziegel

Anbeten: Hathor

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Verringert die Baukosten und erhoht die
Lebenspunkte von Gebauden.

Ungebrannte Lehmziegel waren reichlich vorhanden, leicht zu bearbeiten
und ein hervorragender Schutz vor Hitze. Sie waren eines der am
héufigsten verwendeten Baumaterialien der alten Agypter. Stroh und
andere Abfille wurden den Ziegeln hinzugefiigt, um ihnen gréfere
Widerstandsfihigkeit zu verleihen. Ein Verputz, Abdeckungen aus
gewobenem Stroh und Steinfundamente dienten oft zum Schutz der
Ziegelmauern vor den Elementen. Stein wurde vor allem fiir Monumente
und Grabstdtten verwendet, da er auch ohne solche Schutzmafnahmen
den Einfliissen der Elemente besser widerstehen konnte und so

der angestrebten spirituellen Unsterblichkeit der darin begrabenen
Adeligen und anderer wichtiger Personen eine Komponente materieller
Unsterblichkeit verlieh.

StofRzihne des Apedemak

Anbeten: Thoth

Entwickeln in: Migdol-Festung

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Kriegselefanten.

Der lowenképfige Apedemak war ein nubischer Gott des Krieges und
Sieges. Er wurde oft auf dem Riicken eines Elefanten stehend dargestellt.
In Apedemaks Kultzentrum, Musawwarat es-Sufra, nordlich des 6.
Katarakts, wo Elefanten eine grofe militdrische und religiose Bedeutung
hatten, wurden Elefanten und Rinder verehrt.

Tal der Konige

Anbeten: Thoth

Entwickeln in: Migdol-Festung

Verbesserung: Beschleunigt die Erschaffung von Migdol-
Festungen.

Uber Jahrhunderte wurden die Pharaonen im berithmten Tal der
Kdnige begraben, darunter der méchtige General Thutmosis 111., der
letzte der grofSen Pharaonen Ramses Ill. und natiirlich der Kindpharao
Tutenchamun. Die Einwohner von Deir el-Medina erbauten viele der
Griber in dem Tal. Erfahrene Grabstittenbauer lebten manchmal in
isolierten Gemeinschaften, damit die Geheimnisse der Griber, die sie
errichtet hatten, in Sicherheit waren.




hen

Aegis-Schild

Anbeten: Athene

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Durchschlagspanzerung von
Infanterieeinheiten.

Aegis war der magische Schild des Zeus. Zumeist erlaubte er jedoch
seinem Lieblingskind, Athene, den Schild zu tragen. Der Schild war

mit Fransen verziert, mit Schuppen bedeckt, und oft war das Haupt

der Medusa darauf angebracht. Moglicherweise war es der Schild, den
Perseus verwendet hatte, um die Medusa zu spiegeln und so ihrem Blick
auszuweichen. In einigen Mythen wird die Aegis auch als Umhang
oder als Schild, der zu einem Umhang umgewandelt werden konnte,
beschrieben. Wie die meisten Waffen und Riistungen der Olympier war
auch dieser Schild von Hephaistos geschmiedet worden.

Anastrophe

Anbeten: Dionysos

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht Angriffs- und Ausbildungsgeschwindigkeit
von Pentekonter-Rammschiffen.

Die Anastrophe war ein Uberraschungsmanéver, das von
Triremenkapitinen angewandt wurde. Sie dnderten plotzlich die Richtung
und versuchten, den Gegner zu rammen.

Lange Mauer

Anbeten: Hera

Entwickeln in: Wall

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte griechischer Walle und
Tarme.

Die Lange Mauer von Athen wird dem Architekten Kallikrates
zugeschrieben. Die Lange Mauer erstreckte sich von Athen bis zum Hafen
Pirius, eine Entfernung von mehr als 11 Kilometern. Sie bestand aus
grofien Steinbldcken, die bis zu einer Hohe von 20 und einer Breite von 4
Metern gestapelt wurden. Ohne michtige Belagerungswaffen war Athen
so gut wie uneinnehmbar, aufler iiber das Meer. Dieser Zugang wurde von
der bertihmten athenischen Flotte verteidigt.

Bacchanal

Anbeten: Dionysos

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte aller Einheiten.

Die Feiern des Dionysos, Gott des Weins, und seiner Anhinger waren
voller Freude und Festlichkeit. Diese Ereignisse hatten aber auch eine
dunklere Seite. Dionysos stand auch fir die ungezihmten Krifte der
Natur, und seine Anhinger wurden betrunken und wild zu Bluttaten
getrieben und téteten mit ihren blofen Hinden.

Deimos‘ Schwert des Schreckens

Anbeten: Ares

Entwickeln in: Militarakademie

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Hypaspisten.

Deimos, der Schrecken, war einer der S6hne von Ares und Aphrodite.
Zusammen mit seinem Bruder Phobos folgte er Ares in die Schlacht.
Deimos ist die Personifizierung eines Gefiihls, er taucht in keinem
griechischen Mythos als tatscdchlich handelnde Person auf.

Gottliches Blut

Anbeten: Aphrodite

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von Dorfbewohnern
und reduziert die Bauzeit.

Aphrodite bedeutet ,,die Schaumgeborene*, und nach einigen Mythen
soll sie in der Nihe von Zypern dem Meer entstiegen sein, nachdem
Kronos die Korperteile des zerstiickelten Titanen Uranos in den Ozean
geschleudert hatte. Als Gottin der Schonheit und Leidenschaft lief
sich Aphrodite auf zahlreiche Stelldicheins mit Sterblichen ein. Der
bekannteste ihrer Nachkommen aus diesen Affiren war Aneas, der aus
dem brennenden Troja entkam und schlieflich Rom griindete.




Enyos Bogen des Grauens

Anbeten: Ares

Entwickeln in: SchieBanlage

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Toxoten.

Enyo, die Personifizierung von Unfrieden und Zwietracht, war auch unter
dem Namen Eris bekannt. Sie war eine Tochter des Ares. Sie liebte blutige
Schlachtfelder und war als Schleiferin der Stidte bekannt. Sie erschien in
Troja, als die Stadt von den Griechen eingenommen wurde. Nach einigen
Mythen hat sie den Goldenen Apfel erschaffen, durch den der Trojanische
Krieg ausgeldst wurde.

Haupt der Gorgo

Anbeten: Hera

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Medusen.

Die Medusa ist die bekannteste der Gorgonen. Es gab jedoch mehrere
von ihnen, auch wenn nur drei in der griechischen Mythologie namentlich
genannt werden: Medusa, Euryale und Stheno. Nur Medusa war
sterblich. Die Gorgonen waren mit Schuppen bedeckt, ihre Haare waren
lebende Schlangen, ihre Hinde aus Messing, und sie hatten scharfe
Hauer. Es ist nicht ganz klar, ob es das schreckliche Antlitz der Gorgonen
oder ihr Blick war, der den Betrachter in Stein verwandelte. Die Gorgonen
lebten weit im Westen und bewachten einen Eingang in die Unterwelt.

Flammen des Typhon

Anbeten: Artemis

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke
von Schiméren.

Typhon war ein Feuer speiendes Ungeheuer, aus dessen Augen Gift
tropfte. Die Schlacht zwischen den Géttern und Typhon war so
zerstorerisch, dass die meisten Lebewesen auf der Erde getotet wurden.
SchlieRlich schleuderte Typhon den Berg Atna nach Zeus, aber Zeus
schleuderte hundert gut gezielte Blitze darauf und begrub Typhon unter
den Triimmern. Das Monster wurde niemals wirklich getotet, und deshalb
grollen Erdbeben und Lava immer noch im Atna. Typhon zeugte mit

der ebenso monstrosen Echidna zahlreiche Nachkommen, darunter die
Chimdra.

Schmiede der Gotter

Anbeten: Hephaistos

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Senkt die Kosten fiir Weiterentwicklungen in der
Waffenkammer.

Als Schmied der griechischen Gétter schmiedete Hephaistos viele
wunderbare Gegenstinde wie die Donnerkeile des Zeus, den Aegis-Schild,
die Pfeile des Eros, den Wagen des Helios und die Riistung des Achilles.
Er half sogar dabei, die erste Frau, Pandora, aus Lehm zu schaffen.
Hephaistos schuf auch Gegenstinde, die er gegen die Gétter einsetzte,
wenn sie ihm Unrecht antaten, zum Beispiel einen Thron, der Hera
gefangen hielt, nachdem sie ihn wegen seiner Hdsslichkeit vom Olymp
gestofen hatte, oder ein Netz aus Metall, in dem er seine Frau Aphrodite
fing, als er sie verddchtigte, ihn mit Ares zu betriigen.

Goldene Apfel

Anbeten: Aphrodite

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Beschleunigt das Erlangen von Gunst.

Enyo, die Zwietracht, die Tochter des Ares, wollte Streit sien und stellte
deshalb einen goldenen Apfel mit der Aufschrift ,,Der Schénsten* her. Die
Géttinnen Athene, Hera und Aphrodite begannen sofort sich dariiber zu
streiten, fiir welche von ihnen der Apfel bestimmt war. Ein Hirte namens
Paris wurde ausgewdhlt, um diese Frage zu beantworten. Athene bot ihm
Weisheit an. Hera bot ihm Macht an. Aphrodite bot ihm die schonste
Frau der Welt an. Paris entschied sich fiir Aphrodite. Die schonste Frau
der Welt war Helena, die Gattin eines bedeutenden griechischen Kénigs,
und ihre Entfiihrung war der Ausléser fiir den trojanischen Krieg.

Hand des Talos

Anbeten: Hephaistos

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Kolosse werden zu Silberkolossen weiterentwickelt,
die tiber mehr Lebenspunkte und eine groRere Angriffsstarke
verfligen.

Eine der vielen Geliebten des Zeus war eine sterbliche Frau namens
Europa. In Gestalt eines weifSen Stieres brachte Zeus sie heimlich auf die
Insel Kreta. Dort gebar sie drei S6hne. Zeus liefS Hephaistos einen Riesen
aus Eisen schmieden, der Europa und die Insel verteidigen sollte. Talos
wurde von einer einzigen Ader am Leben erhalten, durch die das Blut von
seiner Kehle bis zu seinen FufSknocheln stromte. Dort war sie durch einen
Nagel verschlossen.
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Labyrinth des Minos

Anbeten: Apollon

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Minotauren erhalten eine groRere Angriffsstarke
und bessere Panzerung.

Minos, der Konig des minoischen Kreta, hielt den Minotauros in einem
verwirrenden Labyrinth gefangen, das der berithmte athenische Erfinder
Didalos entworfen hatte. Es war so kunstvoll angelegt, dass niemand
daraus entfliehen konnte, bevor er vom Minotauros verschlungen

wurde. Mit Hilfe von Minos’ Tochter Ariadne gelang es Theseus, dem
Labyrinth zu entfliehen, indem er einen Faden abwickelte, der seinen Weg
kennzeichnete. Minos war dartiber so aufgebracht, dass er Dédalos im
Labyrinth einsperren lief8, doch Diidalos fertigte Schwingen aus Wachs
an, mit denen er entkam. Bei seinem Tod wurde Minos einer der Richter
des Hades.

Der minoische Palast in Knossos hatte einen sehr komplizierten
Grundriss. Vielleicht ist die Sage vom Labyrinth so entstanden.

Herr der Pferde

Anbeten: Poseidon

Entwickeln in: Stall

Verbesserung: Erhoht die Ausbildungsgeschwindigkeit und
Sichtweite von Kavallerieeinheiten.

Neben seiner bekannteren Rolle als Meeresgott war Poseidon auch der
Gott der Pferde. Manchmal nahm er die Form eines Pferdes an, wenn er
sterblichen Frauen nachstellte, und dies mag der Grund gewesen sein,
warum einige seiner Kinder Pferde waren, zum Beispiel Arion, eines der
Rdsser des Achilles. Es ist nicht bekannt, ob Poseidon die Medusa in
Pferdegestalt verfiihrte, doch als sie getitet wurde, entsprang aus ihr das
gefliigelte Pferd Pegasos.

,,Fiirst Poseidon, von dir stammt alles, dessen wir uns riihmen. Die
starken Pferde, die jungen Pferde und auch die Herrschaft iiber die Tiefe.*

- Quelle unbekannt

Blinde Wut

Anbeten: Hera

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Verstarkt den Hack-, Durchschlags- und
Schmetterangriff aller mythischen Einheiten.

Heras unerbittliche Wut war wohl bekannt, besonders gegentiber den
zahlreichen auferehelichen Geliebten des Zeus und deren Kindern.

Sie legte Schlangen in die Wiege des Herakles, beauftragte einen
hundertiugigen Giganten damit, lo zu bewachen, und versuchte die
Geburt von Athene und Artemis zu verhindern. Als Bestrafung fiir den
Wahnsinn, den sie dem Herakles eingehaucht hatte und der ihn dazu
trieb, seine Eltern zu téten, band Zeus sie mit Ambossen an den FiiSen
am Olymp fest.

Olympische Abstammung

Anbeten: Zeus

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Helden erhalten mehr Lebenspunkte.

Viele griechische Helden waren halb sterbliche Kinder der Olympier,

der griechischen Gotter. Der notorischste Schwerendter im griechischen
Pantheon war Zeus, der viele Gotter sowie einige der beriihmtesten Helden
der griechischen Mythologie zeugte: Herakles, Perseus und die Zwillinge
Kastor und Pollux, zwei der Argonauten. Diese Helden konnten dank
ihrer gottlichen Abstammung erstaunliche Taten vollbringen, doch oft
waren sie auch dem Zorn der Gétter ausgesetzt, wenn diese, wie so oft,
untereinander kimpften und dabei die Kinder ihrer Feinde angriffen.

Orakel

Anbeten: Apollon

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Sichtweite aller Einheiten und Gebaude.

Einer der Griinde fiir die Bedeutung Apollons in der griechischen
Mythologie war das Orakel von Delphi, das die Zukunft vorhersagen
konnte. Apollon begriindete das Orakel, als er Delphi von der
Pythonschlange befreite. Er weihte dem Heiligtum einen bronzenen
Dreifuf? und verlieh einer der Priesterinnen gottliche Krifte. Diese
Priesterin wurde als die Pythia bekannt. Sie kaute Lorbeerbldtter und
atmete die halluzinogenen Dédmpfe ein, die aus dem Boden des Tempels
austraten. Dabei murmelte sie Prophezeiungen, die von einem zum Tempel
gehorigen Priester iibersetzt werden mussten.
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Phobos’ Speer der Furcht

Anbeten: Ares

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Hopliten.

Phobos, die Furcht, war einer der S6hne des Ares und der Aphrodite. Er
begleitete seinen Vater in die Schlacht. Phobos ist eher eine Abstraktion
als ein eigenstindiger Gott, er taucht in keiner der griechischen Sagen
auf.

»In der Mitte war Phobos dargestellt, ausgefiihrt in Adamant, sprachlos.
Sein feuerglithender Blick war starr nach hinten gerichtet. Eine weif3e
Zahnreihe filllte seinen Mund, angsterfiillt und abschreckend; und vor
seiner diisteren Stirn schwebte der schreckliche Unfriede, welcher den
Menschenandrang ordnet ...«

- Hesiod, Schild des Herakles

Heulen des Orthos

Anbeten: Aphrodite

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Panzerung nemeischer Loéwen.

Echidna, halb Frau, halb Schlange, war die Mutter zahlreicher
monstroser Sprosslinge, darunter Ladon (ein Drachen), die Hydra, die
Chimdira, Orthos (ein vielkopfiger Hund) und Kerberos (der vielkdpfige
Hund, der die Tore zum Erebos bewacht). Auch Echidna und Orthos
setzten wiederum eine monstrése Brut in die Welt, darunter die
griechische Sphinx und der nemeische Lowe. Orthos hiitete das Vieh des
Geryon, als er von Herakles erdrosselt wurde.

Sarissa

Anbeten: Athene

Entwickeln in: Militirakademie

Verbesserung: Erhoht die Panzerung von Hopliten gegen
Hackangriffe.

Athene wird zwar oft als Géttin der Weisheit bezeichnet, eigentlich

war ihr Hoheitsbereich jedoch eher die Technik, und die Erfindung der
Sarissa war eine der grofiten Errungenschaften in der Militdrtechnologie.
Die griechische Infanterie hatte jahrhundertelang 2,5 bis 3 Meter lange
Lanzen verwendet. Alexander der Grofle verbesserte deren Einsatz fiir
die griechische Phalanx und entwickelte zu diesem Zweck eine 5 bis 6,5
Meter lange, zweihindige Lanze, die als Sarissa bezeichnet wurde. Bis
zum Aufstieg Roms beherrschten mit Sarissen bewaffnete mazedonische
Phalangen die Kriegsfithrung im Mittelmeerraum.

Pestpfeile

Anbeten: Artemis

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Bogenschiitzen.

Wie ihr Bruder Apollon konnte auch Artemis mit ihren Pfeilen die

Pest verursachen. Die Familie der Niobe starb auf diese Weise. Niobe
behauptete dummerweise, sie wire der Mutter des Apollon und der
Artemis, Leto, tiberlegen, da sie sieben Sohne und sieben Tochter geboren
hatte, wihrend Leto nur zwei Kinder hatte. Daraufhin erschoss Apollon
alle sieben S6hne und Artemis alle sieben Tochter.

Schulter des Talos

Anbeten: Hephaistos

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Verbessert Silberkolosse zu Goldkolossen, die tiber
mehr Lebenspunkte und eine hohere Angriffsstarke verfiigen.

Als lason und die Argonauten von ihrer Reise zurtickkehrten, mussten

sie in Kreta halten und ihre Vorriite wieder auffiillen. Die zauberkundige
Medea warnte sie jedoch vor Talos. Als Talos auftauchte und anfing, die
Argo mit Steinen zu bewerfen, spielte Medea die Leier, um ihn in Schlaf zu
versetzen. Dann zog sie den Bronzenagel heraus, der sein Blut im Kérper
einschloss, und der Riese brach zusammen. Nun konnten lason und seine
Mdnner Nahrung und Wasser aufnehmen, bevor sie ihre Reise fortsetzten.

Beherzter Angriff

Anbeten: Hermes

Entwickeln in: Stall

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit und Angriffsstarke von
Kavallerieeinheiten.

Hermes war fiir seine Geschwindigkeit und sein Athletentum bekannt
und soll das Rennen als Wettkampfsport erfunden haben. Hermesstatuen
wurden in Gymnasien und Stadien in ganz Griechenland aufgestellt.

Die griechische Kavallerie konnte keine richtigen Angriffe durchfiihren, da
ihre Sattel nicht mit Steigbiigeln ausgestattet waren, die es der Kavallerie
im Mittelalter ermaglichten, einen Lanzenstof durch das Gewicht ihres
Reittiers abzufangen.

>




Sonnenstrahl

Anbeten: Apollon

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Bogenschiitzen,
Peltasten, Mantikoren und Kentauren.

Apollon war als ,Phoebus*, der ,Strahlende*, bekannt und stand eng
mit dem Sonnengott Helios in Verbindung. Apollon wurde oft mit einem
Bogen und Pfeilen, die die Sonnenstrahlen symbolisieren, dargestellt,
da er der Gott des BogenschiefSens war (als Kunst, nicht fiir jagd- oder
Kriegszwecke).

Waldkunde

Anbeten: Hermes

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Kentauren.

Obwohl Hermes eher mit Musik und Reisen verbunden wurde als mit
Waldlandschaften, war er der Vater des Pan (die Mutter war Dryope),
des griechischen Gottes des Waldes und der Felder. Pans Mutter floh bei
seinem Anblick, aber Hermes nahm Pan mit hinauf zum Olymp, wo er die
Gotter als SpafSimacher unterhielt.

Tempel der Heilung

Anbeten: Apollon

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Tempel heilen in der N&he befindliche verbiindete
Einheiten.

Apollon war der Vater des Asklepios, des Gottes der Heilkunst. Dessen
Symbol, der Schlangenstab, wird heute noch als Symbol fir drztliche
Heilkunst verwendet (wird jedoch oft als der gefliigelte Stab des Hermes
und nicht als der von einer Schlange umwickelte Stab des Asklepios
dargestellt).

»Ich singe nun von Asklepios, dem Sohn des Apollon und Heiler der
Krankheiten. Auf den dotischen Ebenen trug ihn Koronis, die Tochter des
Kénigs Phlegyas, in ihrem Leibe, zum Gliick der Menschen, den Linderer
grausamer Schmerzen. Und so griif3e ich dich, Herr, in meinem Lied
bringe ich dir mein Gebet dar!“

- Homerische Hymnen XVI

Thrakische Pferde

Anbeten: Dionysos
Entwickeln in: Stall
Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Kavallerieeinheiten.

Als Dionysos jung war und als Sterblicher durch die Welt wanderte,
widersetzte sich Konig Lykurgos von Thrakien dem langsam entstehenden
Dionysoskult. Dionysos trieb Lykurgos in den Wahnsinn, so dass er
seinen eigenen Sohn in dem Glauben, einen Weinstock zu beschneiden,
mit einer Axt zerhackte. Schlieflich liefen ihn seine eigenen Untertanen
von wilden Pferden in Stiicke reifen.

Trierarch

Anbeten: Artemis

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Triremen sind widerstandsfahiger gegen
Belagerungsschiffe.

Der Trierarch war der ranghdchste Offizier auf einer Trireme und auch
fur die Kosten und die Wartung des Schiffes zustdndig. Thm standen der
Pentekontrarchos - der Lotse - und der Auletes zur Seite. Dieser spielte
die Flote und gab damit den Ruderern den Rhythmus vor.

Gewolbe des Erebos
Anbeten: Hades
Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Bietet einen konstanten, wenn auch langsamen
Zufluss von Gold.

Hades war zwar der Gott der Toten, er galt aber auch als Gott des
Reichtums, weil wertvolle Erze unterirdisch zu finden waren. Das Reich
des Hades bestand aus zwei Teilen: Erebos, wo die Toten die Unterwelt
betraten, und die tieferen Regionen des Tartaros, wo die Titanen gefangen
gehalten wurden. Die Unterwelt wurde von der Welt der Lebenden durch
fiinf Fliisse getrennt: Acheron, der Achzende, Lethe, die Quelle des Ver-
gessens, Styx, der Fluss der heiligen Eide, Phlegethon, der Feuerstrom,
und Kokytos, der Fluss des Jammerns.




Waffe der Titanen

Anbeten: Hephaistos

Entwickeln in: Waffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Hetairoi, Myrmidonen
und Gastrapheten.

Die Titanen hatten die Erde erschaffen und herrschten iiber sie, ehe sie
von ihren Kindern, den Olympiern, gestiirzt wurden. Sie beherrschten die
rohe Kraft der Elemente: Licht, Erde, Zeit, Wasser, Feuer. Die Kinder der
Titanen, die Olympier, fithrten groRartige, wenn auch konventionellere
Wiaffen, die vom hinkenden Gott Hephaistos angefertigt wurden.

Wille des Kronos

Anbeten: Ares

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Zyklopen verfligen iiber groRere Angriffsstarke und
bessere Panzerung.

Die griechische Mythologie unterschied zwischen ,,geringeren” Zyklopen,
den S6hnen des Poseidon und den ,dlteren” Zyklopen, die Kinder des
Kronos waren. Thre Namen lauteten Arges, Brontes, Steropes, Euryalos,
Elatreus, Trakhios und Halimedes. Die dlteren Zyklopen waren als
Handwerker und Baumeister bekannt und wurden wegen ihrer Stirke so
sehr gefiirchtet, dass sie im Tartaros gefangen gehalten wurden.

,Nach zehn Jahren des Kimpfens sagte Ge dem Zeus den Sieg voraus,
wenn es ihm geliinge, seine Gefangenen in den Tiefen des Tartaros als
Verbiindete zu gewinnen. Sogleich erschlug er den Kerkerwiirter Kampe
und befreite sie aus ihren Ketten. Zum Dank gaben die Zyklopen Zeus
Donner, Blitz und einen Donnerkeil, Hades einen Helm und Poseidon
einen Dreizack. So bewaffnet iiberwiiltigten die drei Gotter die Titanen,
verbannten sie in den Tartaros und machte die Hekatoncheiren zu ihren
Waiichtern.“

- Apollodorus

Gefliigelter Bote

Anbeten: Hermes

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Sichtweite von Pegasoi und senkt die
Baukosten.

Hermes war der Bote der Gotter, und bei dieser Aufgabe halfen ihm
seine gefliigelten Sandalen. Er lieh die Sandalen dem Perseus, als
dieser mit dem Meeresungeheuer kimpfte, das Andromeda bedrohte.




Wikinger

Eissturm

Anbeten: Balder

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von Drachenschiffen
und ihre Widerstandsfahigkeit gegen Hammerschiffe.

Als Balder, der Beliebteste der Asen, starb, wurde er auf sein schones
Schiff Hringhorni gelegt. Es wurde angeziindet und von der Riesin
Hyrrokkin aufs Meer hinaus geschoben.

, Wer reitet dort

auf Riwils Hengsten

iiber wilde Wogen

und wallendes Meer?

Vom Schweif3e schiumen

die Segelpferde,

die Wellenrosse werden

den Wind nicht halten.”

- Die Liederedda, Das jiingere Lied von
Sigurd dem Fafnirstoter

Eiswind

Anbeten: Heimdall

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit und die Lebenspunkte
von Drachenbooten.

Die Wikinger segelten regelmdf3ig mit den einfachsten
Navigationsgerdten, ohne Kompass und bei schweren Stiirmen von
Skandinavien und Britannien iiber den Nordatlantik nach Island. Bei
bestindigem Wind konnten die 700 Seemeilen in nur vier Tagen und
Niichten zuriickgelegt werden.

Nordlicht

Anbeten: Freyja

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Heilungsgeschwindigkeit von Walkiiren
und ihre Lebenspunkte.

Die Aurora borealis oder das ,Nordlicht“ besteht aus flackernden
Farbstreifen, die in nordlichen Breitengraden bei klarem Himmel sichtbar
sind. Die Wikinger glaubten, dass das Licht von den gldnzenden
Riistungen der Walkiiren verursacht wurde, wenn diese iiber den
niichtlichen Himmel ritten.

Berserkergang

Anbeten: Tyr

Entwickeln in: Langhaus

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke und die Lebenspunkte
von Ulfsarks.

Es besteht Uneinigkeit dariiber, ob sich der Begriff ‘Berserker’ aus ‘ohne
Hemd’ ableitet oder davon, dass Berserker in der Schlacht Birenfelle
trugen, dhnlich wie die Ulfsarks, die Wolfsfelle benutzten. Diese Krieger
verfielen in der Schlacht in eine Raserei, in der ihre Haut, so heifit es,
Waffen abwehren konnte.

Tapferkeit

Anbeten: Tyr

Entwickeln in: Langhaus

Verbesserung: Erhoht die Schadenswirkung von Huskarlen gegen
Gebaude.

Der erste Uberfall der Wikinger, der schriftlich aufgezeichnet wurde,

war ein Uberraschungsangriff auf das Kloster Lindisfarne in England

im Jahre 793 n. Chr. Die Angreifer pliinderten das Kloster, toteten alle
Monche, die ihnen Widerstand leisteten, beluden dann ihre Schiffe und
kehrten wieder nach Skandinavien zuriick. Nur 100 Jahre spiiter segelten
sie zum Mittelmeer, um Italien anzugreifen, und die Wolga hinab, um im
Schwarzen Meer zu pliindern.




Eldhrimnir-Kessel

Anbeten: Heimdall

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhcht die Angriffsstarke von Einheriern.

Ruf der Walhalla

Anbeten: Bragi

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Ulfsarks.

Walhalla, die ,Halle der Gefallenen*, war Odins Festhalle in Gladsheim. Der Kessel, den der Koch Andhrimnir (,Ruf3gesicht“) verwendete, um den
Die Dachsparren waren riesige Speere, und das Dach war mit Schilden Eber Sihrimnir zu kochen, der jeden Abend den hungrigen Einheriern in
gedeckt. Die riesige Halle hatte 540 Tiiren, und durch jede konnten Walhalla vorgesetzt wurde. Odin selbst a8 nichts.

Hunderte von Kriegern nebeneinander eintreten. Am Kopf der Halle stand
Hlidskjalf, Odins Hochsitz, wo er dem Fliistern seiner Raben zuhdrte und
seine Walfe des Abends fiitterte.

,,Sie laben sich alle am Fleisch des Ebers Sihrimnir, der jeden Morgen
gekocht wird und doch am Abend wieder unversehrt ist.“

- Gylfaginning 39

Augen im Wald

Anbeten: Loki

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Sichtweite von Ulfsarks.

Zwergenbohrer

Anbeten: Balder

Entwickeln in: Bergfestung

Verbesserung: Erweitert tragbare Rammen um Zwergenbohrer.
Dadurch werden sie schneller und verfiigen tiber mehr Loki war der diabolische Schelm und Spion unter den Asen. Um sich
Lebenspunkte und eine gréRere Angriffsstéarke. zu verstecken oder andere zu iiberlisten, nahm er viele verschiedene
Formen an, sterbliche ebenso wie unsterbliche. Vor seinen neugierigen
Blicken und seinem gefihrlich scharfen Verstand war niemand sicher.

Die Zwerge waren hervorragende Handwerker und schufen in ihren
Héhlen viele wundersame Dinge. Einige davon waren fiir die Asen
bestimmt, darunter Freys Boot Skidbladnir, der goldene Eber Gullinbursti,

,,Vorsichtiger Mann, d Mahl t,
Odins Armreif und Mjéllnir, Thors berithmter Hammer. orsichtiger Mann, der zum Mahle komm

hweigt | hend still.
,Zeit ist’s, die Zwerge schwelgt lauschend stt

Mit Ohren horcht er, mit Augen spiht er
von Dwalins Zunft sert sp

den Leuten zu leiten und forscht zuvor verstindig.”
bis Lofar hinauf.
Die aus Gestein
Und Kliiften strebten
von Aurwangs Tiefen

zum Erdenfeld.”

- Die Liederedda, Das Lied des Hohen

- Die Liederedda, Der Seherin Gesicht




Steinblut

Anbeten: Hel

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Riesen.

Ymir war der erste Frostriese. Odin, Wili und We téteten ihn und
erschufen aus seinem Korper die Welt. In seiner gewalttitigen
Grausamkeit und seinem Sturz durch jiingere Gétter hat er eine gewisse
Ahnlichkeit mit den Titanen der griechischen Mythologie.

,Aus Ymirs Fleisch

ward die Erde geschaffen,
aus dem Gebein das Gebirg,
der Himmel aus dem Schidel
des schneekalten Riesen,

die Brandung aus dem Blut.“
- Die Liederedda, Das Wafthrudnirlied

Halle der Donnerkrieger

Anbeten: Forseti

Entwickeln in: Langhaus

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit und die Lebenspunkte
von Hersen.

Fiir die Wikinger, und vor allem fiir ihre Herrscher, war die Halle das
Zentrum des sozialen Austauschs. Dort versammelten sie sich, safen
zu Gericht, aflen, erzihlten Geschichten und tranken Bier. Eine herrlich
geschmiickte Halle war eine Demonstration des Reichtums eines Konigs
oder Kriegsfiirsten.

,Als Kind erwuchs ich
im Kénigssaal

in der Helden Hut,
hold war mir jeder,
froh der Jugend

und des Vaterguts,
nur finf Winter,

bis mein Vater starb.*

- Die Liederedda, Oddruns Klage

Hamarr-Troll

Anbeten: Forseti

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Trolle werden zu Hamarr-Trollen weiterentwickelt,
die tiber mehr Lebenspunkte, Panzerung und Angriffsstarke
verfiigen.

Die Trolle, Furcht erregende Kreaturen der Nacht, lebten im Eisenwald

- einem Wald voller Hexen und Werwélfe. Manchmal werden sie als
vielkopfige Riesen dargestellt, manchmal als Kobolde, aber fast immer

als bosartige, zerstérerische Kreaturen. Die Berithrung mit Sonnenlicht
verwandelt einen Troll in Stein. Deshalb bleiben Trolle tagsiiber am
liebsten in ihren Hohlen. In anderen Mythen werden sie als geheimnisvolle
Bewahrer von Weisheiten beschrieben, die bereit sind, ihre Kenntnisse zu
teilen ... gegen Entgelt.

Axt der Jagerin

Anbeten: Skadi

Entwickeln in: Langhaus

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Axtwerfern.

Skadi war, wie so viele der J6tunen, eine so wilde Kriegern, dass es
die Asen vorzogen, ihren Zorn mit Geschenken zu besinftigen anstatt
sich ihr in der Schlacht zu stellen.

,,Vom Himmel kamen
behelmte Miidchen -
der Schwertlidrm schwoll -

und schiitzten den Konig.*

- Die Liederedda, Das jiingere Lied von Helgi dem
Hundingstéter




Einsamer Wanderer

Anbeten: Odin

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von Ulfsarks.

Es war Odins Gewohnheit, sich in Verkleidung unter Riesen und
Menschen zu bewegen. Bei seinen Wanderungen trug er viele Namen wie
Wegtam, der ,Wanderer*; Yggr, ,,Entsetzen*; Wafhudr, ,Wind*, und
Blindi ,,Der Blinde*, um nur einige aufzuzihlen.

,,Der weif allein,

der weit gereist ist

und vieles hat erfahren,
welches Witzes
jeglicher waltet,

wofern ihm selbst der Sinn nicht fehlt.“
- Die Liederedda, Das Lied des Hohen

Lange Schlange

Anbeten: Njord

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Drachenbooten und
ihre Widerstandsfahigkeit gegen Belagerungsschiffe.

,,Das Schiff war ein Drachenschiff... aber es war viel grofer, und alle
Teile waren sorgfiiltiger zusammengebaut. Der Konig nannte dieses Schiff
die Lange Schlange... Die Lange Schlange hatte 34 Ruderbiinke. Der Kopf
und der gebogene Schwanz waren vergoldet, und die Bullaugen waren

so hoch wie die von Hochseeschiffen. Dieses Schiff war das beste und
teuerste, das je in Norwegen gebaut wurde.*

- Snorri Sturluson, Heimskringla

Mithril-Brustpanzer

Anbeten: Forseti

Entwickeln in: Zwergenwaffenkammer

Verbesserung: Erhoht die Hackpanzerung von Ulfsarks.

Ein Brustpanzer aus Mithril, leicht zu bearbeiten und hirter als Stahl,
war wahrhaftig ein Schatz. Herkdmmliche Waffen konnten das makellose,
silbrige Metall nicht durchdringen.

»Da magt ihr Schilde wihlen
und geschabte Eschen,
hellgoldne Helme

und der Hunnen Schwerter,
Schabracken goldsilber,
schlachtrote Panzer,
Geschoss kriimmende,

und knirschende Rosse.*

- Die Liederedda, Das Atlilied




Schweinespeer

Anbeten: Thor

Entwickeln in: Ochsenkarren

Verbesserung: Sammler kénnen Tiere schneller erlegen.

Tanngnjostr ,,Zihneknirscher* und Tanngrisnir ,, Zihnefletscher” waren
die Namen der beiden Ziegen, die Thors Wagen zogen. Jede Nacht konnte
Thor, wenn er es wiinschte, die beiden schlachten und essen. Er musste
nur ihre Knochen aufheben und begraben, und wenn er am néchsten
Morgen aufwachte, waren die beiden Ziegen vollstindig wiederhergestellt.

»Hervor trug sie
volle Schiisseln,
silberverziert,

und setzte sie auf,
braunen Speck,
gebratne Vogel,
schmucke Kelche,
die Kanne voll Wein.
Sie tranken und sprachen,
der Tag verging.
Guten Rat

gab ihnen Rig.*

- Die Liederedda, Das Merkgedicht von Rig

Raserei

Anbeten: Hel

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Beschleunigt die Erschaffung von mythischen
Einheiten erheblich.

., Yggdrasils Stamm

steht erzitternd,

es rauscht der Baumgreis;
der Riese kommt los.
Gellend heult Garm

vor Gnipahellir:

Es reif3t die Fessel,

es rennt der Wolf.“

- Die Liederedda, Der Seherin Gesicht

Raureif

Anbeten: Skadi

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte und Angriffsstarke von
Frostriesen.

Als Skadi die Asen herausforderte, um den Tod ihres Vaters zu richen,
boten sie ihr drei Dinge an: Erstens, sie zum Lachen zu bringen; zweitens
sollte sie einen der Asen als Gatten auswdihlen konnen; drittens sollte das
Auge ihres Vater als Stern in den Himmel geschleudert werden. Die wilde
Frostriesin nahm das Angebot an, und so wurde die Wut des Winters
abgewandt.

»Aus den Eliwagar

fuhren Eitertropfen

und wuchsen, bis ein Riese ward.
Dann stoben Funken

aus der siidlichen Welt

und Lohe gab Leben dem Eis.*

- Die Liederedda, Das Wafthrudnirlied

Ringgeber

Anbeten: Njord

Entwickeln in: Bergfestung

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Jarlen.

Die Konige oder Kriegsfiirsten der Wikinger gaben von ihnen begiinstigten
Untertanen als Zeichen der Wertschitzung Ringe. Ringgeber war eine
Kennung (eine dichterische Umschreibung) fiir Konig.

,Ich biete den Ring dir,

der verbrannt einst ward
mit dem jungen Odinssohn:
ebenschwere acht

triufen ab davon

jede neunte Nacht.“

- Die Liederedda, Das Skirnirlied




Schutz

Anbeten: Heimdall

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Lebenspunkte von Wiéllen und Tirmen
und verringert die Baukosten.

Heimdall war der Ausguck und Wiichter der Gétter. Er konnte das Gras
auf den Feldern wachsen héren und schlief nur selten. Seine Pflicht war
es, die Gotter zu warnen, wenn ihre Feinde angriffen. Dies tat er, indem
er das Horn Gjallarhorn blies, das auf der ganzen Welt gehort werden
konnte.

Sleipnirs Sohne

Anbeten: Balder

Entwickeln in: Langhaus

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von berittenen
Stoltrupps.

Sleipnir war Odins Pferd, ein Sohn Lokis und des beriihmten Baumeisters
Swaldifari. Sleipnir hatte acht Beine und war das schnellste Pferd aller
Zeiten.

,,Die Esche Yggdrasil

ist der erste der Biume,
doch Skidbladnir der Schiffe,
der Rater Odin,

der Rosse Sleipnir,

der Briicken Bifrost,

doch Bragi der Skalden,

der Habichte Habrok,

doch der Hunde Garm,

der Schwerter Brimir.“

- Die Liederedda, Das Grimnirlied

Keilformation

Anbeten: Bragi

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Erhoht die Angriffsstarke von Ulfsarks gegen
Kavallerieeinheiten.

Die Keilformation oder Svynfylking war eine von den Wikingern
verwendete Kampfformation, die urspriinglich Odin zugeschrieben wurde.
Die Minner bildeten ein Dreieck, vorne standen die am schwersten
bewaffneten Krieger, hinten eventuell Bogenschiitzen. Die Formation
konnte Speere gegen eine angreifende Kavallerietruppe aufstellen oder
vorwirts marschieren und einen Keil in die Reihe der Feinde treiben.
Sie konnte eigenstéindig oder in Kombination mit mehreren gleichen
Formationen eingesetzt werden, wobei sich dann die hinteren Reihen
zusammenschlossen, um eine Zickzacklinie zu bilden.

Donnernde Hufe

Anbeten: Freyja

Entwickeln in: Langhaus

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit und Lebenspunkte von
Kavallerieeinheiten.

In der gesamten nordischen Mythologie kamen viele préichtige Pferde vor.
Swaldifari, das Pferd, das die Mauern von Asgard baute. Skinfaxi und
Hrimfaxi, die die Sonne und den Mond iiber den Himmel zogen. Sigurds
Pferd Grani, das von Sleipnir abstammte — Grani kannte keine Furcht,
nicht einmal vor Feuer, und galt als ,Bestes aller Pferde*

,Drei Reihen Mddchen,

doch ritt voraus

unterm Helm die eine licht;

die Mdbhren schiittelten sich,

aus den Mihnen troff

Tau in tiefe Tiiler,

Hagel in hohe Biume,

das macht die Felder unfruchtbar.

Unlieb war mir alles, was ich sah.*

- Die Liederedda, Das Lied von Helgi
Hjorwardssohn




Thurisaz-Rune

Anbeten: Bragi

Entwickeln in: Tempel

Verbesserung: Erhoht die Geschwindigkeit von mythischen
Einheiten.

Dies ist die Rune der Frostriesen, einer Gruppe wilder, eisiger J6tunen.
Andere Namen sind Thurs und Thorn.

»Manche sah ich da,

die der Missgunst sich

um anderer Gliick ergeben,
blutge Runen

standen auf ihrer Brust

vermerkt des meinethalb.*

- Die Liederedda, Das Sonnenlied

Winterernte

Anbeten: Skadi

Entwickeln in: Dorfzentrum

Verbesserung: Sammler kénnen Nahrung schneller von
Feldern sammeln.

Skadi war eine hervorragende Jigerin, die von ihrem eisigen Heim
Thrymheim aus auf Schneeschuhen das Land durchstreifte und dabei
einen Bogen trug, mit dem sie viel Wild erlegte. Nach ihrer stiirmischen
und schlieflich wieder aufgeldsten Ehe mit dem Asen Njord heiratete sie
Ull, den Gott der Gerechtigkeit, des Skilaufens und der Landwirtschaft.

,Ein siebentes singe ich dir.
Wenn hoch auf dem Berge

der Frost dich beif3t,

soll die tadliche Kilte

deinem Leichnam nicht schaden

und Kérper und Glieder dir nicht zusammenziehen.*

- Die Liederedda, Das Hyndlalied

Zorn der Tiefe

Anbeten: Njord

Entwickeln in: Hafen

Verbesserung: Erhoht Angriffsstarke und Lebenspunkte von
Kraken.

Agir war der Meeresgott, sein Zorn fiihrte zu Stiirmen. Er und seine
Gattin Ran luden die iibrigen Asen oft in ihre Halle ein. Agir und Ran
hatten neun Téchter: Bara, Blodughadda, Bylgia, Dufa, Himinglaeva,
Hefring, Hronn, Kolga und Unn. Diese Tochter waren die Wellen des
Ozeans.

»Helgi lief

das Hochsegel aufziehen,
als wider Wogen

da Woge schlug;

und die tobende

Tochter Agirs

die starren Rosse

zu stiirzen gedachte.”

- Die Liederedda, Das erste Lied von Helgi dem
Hundingstoter




Militarische Einheiten

Infantericeinheiten

Bei diesen Einheiten handelt es sich um die FuRsoldaten. Die Ausbildung von
Infanterieeinheiten erfolgt rasch, sie kénnen zu geringen Kosten erschaffen
werden und verfligen liber eine betrachtliche Angriffsstarke, wenn sie in Gruppen
auftreten.

Infanterie der A:gyfter

Axtkampfer

Ausbilden in: Kasernen

Stark gegen: Infanterie

Schwach gegen: Bogenschiitzen, Kavallerie
Weiterentwicklungen: Kaserne, Waffenkammer

Die agyptischen Infanterieeinheiten sind nicht sehr leistungsfahig,
kénnen jedoch zu geringen Kosten erschaffen werden und
gegnerische Infanterieeinheiten aufhalten, bis starkere Streitwagen
erzeugt werden kénnen.

Soldner

Ausbilden in: Dorfzentrum
Stark gegen: Kavallerie
Schwach gegen: Bogenschiitzen

Agypter kénnen in allen Dorfzentren Séldner anheuern. Séldner
werden schnell ausgebildet, kosten ausschlieRlich Gold und eignen
sich gut als Konter-Kavallerie. Sie werden aufgrund ihrer kurzen
Lebensdauer hauptsachlich zur Verteidigung der Dorfer eingesetzt.
Sie leben in der Regel nicht lange genug, um bis zu einem
gegnerischen Dorf zu gelangen.

Speerkampfer

Ausbilden in: Kaserne

Stark gegen: Kavallerie

Schwach gegen: Bogenschiitzen
Weiterentwicklungen: Kaserne, Waffenkammer

Die 4gyptischen Infanterieeinheiten sind nicht sehr leistungsfahig,
koénnen jedoch zu geringen Kosten erschaffen werden und
gegnerische Einheiten aufhalten, bis die Agypter leistungsfihigere
Bogenschiitzen und Streitwagen ausbilden kénnen.

Infanterie der Griechen

Hopliten
Ausbilden in: Akademie

Stark gegen: Kavallerie
Schwach gegen: Bogenschiitzen

Weiterentwicklungen: Akademie, Waffenkammer

Hopliten sind kostenintensiv, aber insbesondere im Kampf gegen
Kavallerieeinheiten leistungsstark.

In der Antike waren die wichtigsten Soldaten der Griechen die Hopliten,
deren Bezeichnung von dem grofRen runden Schild abstammte, den sie in
der Schlacht trugen. Hopliten trugen Helme, Bein- und Brustpanzer und
fiihrten lange Lanzen. Sie kimpften in geschlossenen Kolonnen, wobei die
Spitzen der Lanzen aus mehreren Reihen der Formation herausragten.
Durch die hoch erhobenen Lanzen bis an die Zihne bewaffnet, bildeten
sie eine furchterregende Masse. In der Schlacht fiihrten sie den Nahkampf
wie eine bedrohliche Wand aus Schilden, iiber der sie mit ihren Lanzen
zustachen. Die Mdnner in den hinteren Reihen trieben die vorderen voran
und stachen iiber ihren Kopfen zu. Sie kimpften von Angesicht zu Ange-
sicht. Es war ein schrecklicher Kampf, der ausgepriigte Fihigkeiten und
sehr viel Disziplin voraussetzte. Er war in der Regel kurz, aber todlich.
Vor dem Aufstieg der Hopliten wurden im Kampf eher Bogenschiitzen mit
grofer Reichweite und defensive Einheiten eingesetzt. Durch die Griechen
wurde der Krieg personlich und intensiv, und die Hopliten dominierten die
Schlachtfelder der Antike iiber Jahrhunderte.
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Hypaspisten

Ausbilden in: Akademie

Stark gegen: Infanterie

Schwach gegen: Bogenschiitzen, Kavallerie
Weiterentwicklungen: Akademie, Waffenkammer

Hypaspisten sind kostengtinstige Kampfer, die anderen
Infanterieeinheiten entgegenwirken.

Das grofRe Eroberungsheer Alexanders umfasste drei Regimenter

aus Hypaspisten. Diese waren anscheinend die besten Leute seiner
Bauerninfanterie. lhr Status und ihre Fihigkeiten entsprachen denen
seiner Begleiter zu Fuf3, die grofStenteils nobler Herkunft waren. Die
Hypaspisten beherrschten den Kampf der traditionellen Hopliteninfan-
terie und konnten zu Speeren und leichterer Panzerung wechseln, um
sich in unwegsamem Geliinde rasch bewegen zu kénnen. Sie wurden fiir
den Nahkampf mit dem Feind eingesetzt und sollten diesen festsetzen.
So erméglichten sie ihrer Kavallerie den Angriff iiber die Seite oder von
hinten.

Myrmidonen

Ausbilden in: Festung

Stark gegen: Kavallerie, Infanterie

Schwach gegen: Bogenschiitzen
Weiterentwicklungen: Festung, Waffenkammer

Die Myrmidonen sind die Elite-Festungseinheit des Zeus. Sie sind
effektiv gegen die Soldaten der Agypter und Wikinger.

Uber die Myrmidonen wurde in der llias berichtet. Demnach waren sie
ein wilder Volksstamm aus Thessalien in Nordgriechenland. Sie waren die
Gefolgsschar des Achilles und dafiir bekannt, seine Befehle erbarmungslos
und ohne Frage auszufiihren, gleichgiiltig wie grausam diese waren.

Infanterie der Wikinger

Huskarle

Ausbilden in: Bergfestung

Stark gegen: Bogenschiitzen

Schwach gegen: Infanterie, Kavallerie

Weiterentwicklungen: Langhaus, Bergfestung, Waffenkammer

Die meisten Infanterieeinheiten werden von Bogenschiitzen besiegt,
bei den nordischen Huskarlen ist jedoch das Gegenteil der Fall.
Aufgrund ihrer beachtlichen Durchschlagspanzerung kénnen sie
rasch zum Nahkampf mit gegnerischen Bogenschtitzen oder auch
Gebauden tibergehen, die Pfeile abschief3en. Sie sind schwacher als
andere Infanterie- und Kavallerieeinheiten und kostenintensiver als
andere nordische Infanterieeinheiten.

Der Name dieser Einheit stammt von einem alten nordischen Namen fiir
herkommliche Hausbedienstete (House Karl). Spiiter jedoch wurde die
Bezeichnung fiir die Elite-Hauswachen der Wikingerfiirsten iibernommen.
In England forderte ein Wikingerkonig, dass ein Mann ein Zweihand-
schwert mit goldenen Intarsien fiihren musste, um als sein Huskarl in Frage
zu kommen. Die Huskarle waren die besten professionellen Truppen des
Konigs und trugen die besten Waffen und Panzerungen, die dieser sich
leisten konnte. Ihre einzigen Pflichten waren die Ausbildung und Ubung, die
Wache und der Krieg. Obwohl Speerkiimpfer in der Regel als die Antwort
auf die gegnerische Kavallerie betrachtet wurden, eignet sich die Masse der
aufgerichteten Speere iiberraschend gut dazu, gegnerische Pfeile abzuhal-
ten.

Axtwerfer

Ausbilden in: Langhaus

Stark gegen: Infanterie

Schwach gegen: Bogenschiitzen, Kavallerie
Weiterentwicklungen: Langhaus, Waffenkammer

Obwohl die Waffe des Axtwerfers tiber groRe Reichweite
verfiigt, ist dieser eine Infanterieeinheit und profitiert von den
Weiterentwicklungen der Infanterie. Der Axtwerfer kann zu
geringen Kosten erschaffen und effektiv gegen Infanterieeinheiten
eingesetzt werden.

Dariiber, wie Wurfiixte im Kampf eingesetzt wurden, ist nur wenig
bekannt. Wir wissen jedoch, dass mindestens ein germanischer Stamm,
die Franken, seinen Namen von Messern oder Axten ableitete, die im
Kampf geworfen wurden.




Maglicherweise warfen sie eine Waffe, bevor sie zum Nahkampf tibergin- B a ns A{.{/i t Z n
gen, bei dem sie dann eine andere Axt oder ein anderes Schwert zogen. gg C E

Durch das Werfen von Waffen kurz vor Beginn des Nahkampfes wurden

unter Umsténden viele Feinde kurz vor dem Augenblick des Kontakts Bogenschiitzen greifen aus der Entfernung an. Sie sind leichter gepanzert als
verwundet und aus der Fassung gebracht. Dies konnte den Werfern einen Infanterieeinheiten; einige haben eine minimale Reichweite. Sie eignen sich in der
ersten und moglicherweise entscheidenden Vorteil verschaffen. Regel nicht gut fiir den Nahkampf.

Bogenschiitzen sind die gangigsten Fernangriffseinheiten des Spiels
Ulfsarks und sind stark im Kampf gegen Infanterieeinheiten und schwach gegen
Ausbilden in: Dorfzentrum, Langhaus Kavallerieeinheiten. lhre Ausbildung ist kostenintensiver als die von
Stark gegen: Kavallerie Infanterieeinheiten.

Schwach gegen: Bogenschiitzen

. € Die griechischen Bogenschtitzen sind die Toxoten, Peltasten und Gastrapheten
Weiterentwicklungen: Langhaus, Waffenkammer

(Hades). Die Bogenschiitzen der Agypter sind die Wagenschiitzen und die
Die Infanterieeinheiten der Wikinger sind nur leicht gepanzert, Schleuderkampfer. Die Wikinger haben keine Bogenschiitzen, die Angriffe aus

verfiigen jedoch tiber eine groBe Angriffsstarke. Die vielseitigen der Distanz heraus sind Aufgabe der Axtwerfer und Ballisten.
Ulfsarks bilden das Riickgrat einer Wikingerarmee. Sie eignen sich

besonders gut fiir die Bezwingung der Kavallerie.

Die Kéimpfer der Wikinger, die in der Schlacht Wolfspelze trugen, waren BO?&%S CA’ u tZBﬂ 431’ A’g?ftﬂf

als Ulfsarks bekannt, eine Art Berserker. (Die Berserker waren in Biiren-
felle gehiillt.) Diese Mcnner hatten den Ruf, wie Besessene in den Kampf
zu ziehen. Ulfsarks kimpften zu Fufd und waren hauptsichlich mit Axten
und Schwertern bewaffnet. lhre Panzerung war im Allgemeinen minimal,
sie zogen die Bewegungsfreiheit den schweren Panzerungen vor.

Wagenschiitzen

Ausbilden in: Migdol-Festung

Stark gegen: Infanterie

Schwach gegen: Kavallerie

Weiterentwicklungen: Migdol-Festung, Waffenkammer

Die agyptischen Wagenschtitzen sind eine leistungsfahige Einheit
und bilden das Riickgrat des &gyptischen Heeres. Sie sind schnell,
aber im Kampf gegen Gebaude oder Belagerungswaffen nicht sehr
effektiv.Von 1.700 bis 1.200 v. Chr. dominierten die Wagenschiitzen die
Schlachtfelder im Nahen Osten und in Westindien. Die grofen Kulturen
dieser Zeit, hauptsichlich die Agypter und Hethiter im Westen, konnten
es sich leisten, Truppen mit diesen relativ teuren Waffen in den Kampf zu
schicken. Die Eliten dieser Kulturen jagten von Streitwagen aus, und das
BogenschiefRen war eine angesehene Kunst. Die benachbarten Barbaren
wurden durch die schnellen und préizisen Bogenschiitzen eingeschiichtert,
bis sie lernten, deren Pferde zu titen oder die Schiitzen auf andere Art
aufler Gefecht zu setzen.




Schleuderkampfer

Ausbilden in: Kaserne

Stark gegen: Bogenschiitzen

Schwach gegen: Kavallerie
Weiterentwicklungen: Kaserne, Waffenkammer

Die agyptischen Schleuderkampfer kénnen effektiv gegen Gruppen
von Fernangriffseinheiten wie beispielsweise die griechischen
Toxoten eingesetzt werden. Sie eignen sich jedoch nicht gut fiir den
Kampf gegen Gebaude oder Belagerungswaffen.

Die Schleuder bestand lediglich aus einem langen Stiick Stoff mit einem
Stein in der Mitte, das an den Enden zusammengenommen und dann mit
hoher Geschwindigkeit geschwungen wurde. Wenn der Kimpfer ein Ende
loslief3, wurde der Stein wie ein Geschoss mit recht hoher Genauigkeit
geschleudert. Urspriinglich wurde die Schleuder als Jagdwaffe fiir Klein-
wild und Végel verwendet. Sie konnte problemlos an die Anforderungen
auf dem Schlachtfeld angepasst werden, wo leichte Truppen gegnerische
Formationen mit ihr drangsalierten. Schleudern waren sehr viel kosten-
glinstiger als ein Bogen und die zugehdrigen Pfeile, und die Ausbildung
von Schleuderkimpfern war einfacher als die der Bogenschiitzen. Viele
antike Armeen verfiigten iiber Gruppen von Schleuderkimpfern zur
Begleitung von Infanterie- und Bogenschiitzeneinheiten.

Bogenschiitzen der Griechen

Gastrapheten (Hades)

Ausbilden in: Festung

Stark gegen: Gebaude

Schwach gegen: Kavallerie, Konter-Bogenschiitzen
Weiterentwicklungen: Waffenkammer, SchieRanlage

Der Bogenschiitze des Hades kann effektiv gegen Gebaude und
Infanterieeinheiten eingesetzt werden.

Dieser altertiimliche Vorginger der fest installierten Balliste und der
mittelalterlichen Armbrust, erreichte zwar nur eine geringe Schussfolge,
verfiigte jedoch iiber eine grofie Reichweite. Die wdrtliche Ubersetzung
von ,Gastraphete* lautet ,Bauchspanner*, moglicherweise weil der Soldat
beim Spannen und Abfeuern den Bauch gegen das Endstiick der Waffe
presste.

Toxoten

Ausbilden in: SchieRanlage

Stark gegen: Infanterie

Schwach gegen: Kavallerie

Weiterentwicklungen: Waffenkammer, SchieRanlage

Toxoten sind im Kampf gegen Infanterieeinheiten vernichtend,
kénnen jedoch leicht von schnellen Einheiten, z. B. der Kavallerie,
angegriffen werden.

Nach Jahrhunderten, in denen die Kriegskunst durch die Kampftechnik
der Hopliten bestimmt wurde, begannen die Griechen mit dem Einsatz
verschiedener Einheiten, nachdem die Uberlegenheit der Kombination ver-
schiedener Waffen durch das Heer Philipps von Makedonien iiberzeugend
demonstriert worden war. Bei den Griechen kamen leichte Truppen hinzu,
die hauptsdchlich aus Peltasten und Kavallerie bestanden. Bogenschiitzen,
die so genannten Toxoten, wurden erst spiiter eingesetzt, da die Griechen
nicht auf eine lange Tradition im Umgang mit dem Bogen zuriickblicken
konnten, die es ihnen erlaubt hdtte, schlagkriftige Einheiten fiir die
Schlacht auszubilden.

Peltasten

Ausbilden in: SchieRanlage

Stark gegen: Bogenschiitzen

Schwach gegen: Infanterie, Kavallerie
Weiterentwicklungen: Waffenkammer, SchieRanlage

Die Konter-Bogenschutzen der Griechen konnen effektiv gegen
andere Bogenschiitzen eingesetzt werden, sind jedoch im Kampf
gegen die meisten anderen Einheitentypen schwach.

Peltasten waren leichte Truppen, die urspriinglich aus Thrakien, dem
heutigen Serbien, kamen und deren Name von ihren leichten, mit Tierhaut
bezogenen Schilden abstammte, die Pelte genannt wurden. Sie trugen
keine Panzerung und konnten sich daher auf dem Schlachtfeld schnell
bewegen. Jeder Mann trug mehrere Speere, die normalerweise einen
Meter lang waren. Ihre Funktion auf dem Schlachtfeld bestand darin, sich
schweren und langsamen Feindformationen zu nihern, Speere in ihre
Mitte zu werfen und sich zuriickzuziehen, bevor der Feind sie erreichte.
Wenn Peltasten Phalangen iiber die Flanken angriffen, konnten sie ihre
Gegner verwunden und die Formation auseinander sprengen, bevor die
Hopliten sich an der Schlacht beteiligten. Da immer mehr leichte Truppen
wie Peltasten und dergleichen eingesetzt wurden, waren Heere, die aus-
schlieflich aus Hopliten bestanden, iiberholt.
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Kavallerieeinheiten

Bei der Kavallerie handelt es sich um schnelle, berittene Soldaten. Im
Allgemeinen konnen sie effektiv gegen Bogenschiitzen eingesetzt werden und
sind schwach im Kampf gegen die Infanterie. Aufgrund ihrer Mobilitat sind sie
kostenintensiver als die Infanterie.

Die griechische Kavallerie besteht aus Hippika, Prodromos und Hetairoi
(Poseidon). Die Kavallerie der Agypter setzt sich aus Kamelreitern und
Kriegselefanten zusammen. Die Kavallerie der Wikinger umfasst berittene
Stotrupps und Jarle.

Kavallerie der Algiffter

Kamelreiter

Ausbilden in: Migdol-Festung

Stark gegen: Kavallerie, Bogenschiitzen

Schwach gegen: Infanterie

Weiterentwicklungen: Migdol-Festung, Waffenkammer

Die Kamelreiter sind die Haupteinheit der 4gyptischen Kavallerie.
Sie eignen sich gut fiir den Kampf gegen Kavallerieeinheiten und
Belagerungswaffen, konnen jedoch leicht von Infanterieeinheiten
angegriffen werden.

Im Nahen Osten setzten Wiistenkimpfer Kamele in erster Linie als
zuverldssiges Transportmittel innerhalb der wasserarmen Odfléchen der
Region ein. Kamele konnten leichte Lasten sowie bis zu zwei Mdnner
tragen. Fiir kurze Zeit waren sie einigermafSen schnell. Auf3erdem
scheuten Pferde, die keine Kamele kannten, vor diesen. Daher eigneten
sich Kamele besonders gut fiir den Kampf gegen berittene Truppen.

Kriegselefanten

Ausbilden in: Migdol-Festung

Stark gegen: Gebaude

Schwach gegen: Infanterie

Weiterentwicklungen: Migdol-Festung, Waffenkammer

Kriegselefanten sind langsam und kostenintensiv, eignen sich
jedoch hervorragend fiir die Zerstérung von Gebauden.

Die Generdle der Antike - zumindest seit der Zeit von Hannibal - waren
vom Einsatz von Elefanten in der Schlacht fasziniert. Grofe und Stirke
der Tiere reichten aus, um einfach jede Truppe zu erschiittern, besonders
wenn die Mdnner das Tier nie zuvor gesehen hatten. Tatsichlich waren
die Elefanten wohl eher dazu da, Eindruck zu schinden, denn sie waren
nicht sehr effektiv. Verwundete Elefanten waren nur schwer unter Kon-
trolle zu halten und sprengten Feind und Freund auseinander. Sie dienten
als Basis fiir Befehlshaber und Bogenschiitzen und eigneten sich ideal
dafiir, geschlossene Feindformationen zu durchbrechen, wenn sie dazu
iiberredet werden konnten. Wihrend die Elefanten im Mittelmeerraum
zuerst von den Indern eingefiihrt wurden, waren die Ptolemder aus Agyp-
ten die Ersten, die die grofieren afrikanischen Elefanten in die Kriegskunst
einwiesen. Klassische Texte sind dahingehend eindeutig, dass Generiile
Kriegselefanten mit Schweinen bekidmpften.

Kavallerie der Griechen

Hetairoi (Poseidon)

Ausbilden in: Festung

Stark gegen: Gebaude, Bogenschiitzen

Schwach gegen: Infanterie

Weiterentwicklungen: Stall, Waffenkammer

Die Hetairoi oder Gefahrten waren die Elite-Hippika. lhre
Hauptaufgabe bestand in der Zerstérung gegnerischer Gebaude. Sie
stehen nur den Anbetern Poseidons zur Verfiigung.




Hippika

Ausbilden in: Stall

Stark gegen: Bogenschiitzen, Belagerungseinheiten
Schwach gegen: Infanterie

Weiterentwicklungen: Stall, Waffenkammer

Die griechischen Kavallerieeinheiten sind kostenintensiv

und langsam, aber leistungsfahig. Sie konnen effektiv gegen
Bogenschiitzen und Belagerungswaffen eingesetzt werden, sind
im Kampf gegen Infanterieeinheiten jedoch schwach.

Mit Ausnahme der Spiher und Elite-Hetairoi wurde die Kavallerie

der Griechen als Hippika bezeichnet. Die klassischen Griechen hatten

zu Gunsten von Armeen, die lediglich aus den Infanterieeinheiten der
Hopliten bestanden, auf Kavallerie verzichtet. Nach dem Aufstieg von
Makedonien wurden offensichtlich andere Waffen verwendet. Die Hippika
und die leichten Truppen wurden zur Unterstiitzung der Hopliteninfanterie
eingesetzt.

Prodromos

Ausbilden in: Stall

Stark gegen: Kavallerie

Schwach gegen: Bogenschiitzen, Infanterie
Weiterentwicklungen: Stall, Waffenkammer

Die griechische Konter-Kavallerie kann effektiv gegen andere
Kavallerieeinheiten, z. B. Hippika, berittene StoRtrupps und Jarle,
eingesetzt werden, ist aber schwach im Kampf gegen andere
Einheitentypen.

Die Prodromos waren eine leichte Kavallerieeinheit innerhalb der
schweren makedonischen Kavallerie (Hetairoi oder Gefihrten) im Heer
Alexanders des Groflen. Diese Mdnner waren mit Speeren oder gestutzten
Kavallerielanzen bewaffnet und trugen als zweite Waffe ein Schwert. Sie
waren die Spiher des Heeres, wurden jedoch bei Bedarf mit den schwerer
bewaffneten Gefiihrten in der Schlacht eingesetzt. Sie eigneten sich beson-
ders dazu, versprengte gegnerische Truppen zu verfolgen und sie auf der
Flucht einzuholen.

Kavallerie der Wikinger

Berittener StofStrupp

Ausbilden in: Langhaus

Stark gegen: Bogenschiitzen

Schwach gegen: Infanterie, Kavallerie
Weiterentwicklungen: Langhaus, Waffenkammer

Die berittenen StoRtrupps der Wikinger sind schnell, jedoch fehlt
ihnen die Angriffsstarke der kostenintensiveren Kavallerie. Sie sind
die ideale Wahl der Wikinger als Antwort auf die Bogenschiitzen,
bis starkere Einheiten verfligbar sind.

Diese berittenen Krieger eignen sich besonders dazu, Gegner rasch und
ohne Vorwarnung anzugreifen. Die Verteidigung gegen Kavallerieeinhei-
ten, die als Stoftrupps eingesetzt wurden, war schwierig, da sie iiberall
angreifen und sich rasch zuriickziehen konnten. Sie waren ideal, um
Formationen auseinander zu sprengen, Hab und Gut zu plindern und

zu zerstdren sowie Verwiistungen anzurichten. Da sie keine schweren
Panzerungen und Waffen trugen, lag ihre Stirke in ihrer Geschwindigkeit.
In der Regel mussten sie nicht in der Schlacht gegen feindliche Truppen
kimpfen.

Jarle

Ausbilden in: Bergfestung

Stark gegen: Mythische Einheiten, Bogenschiitzen

Schwach gegen: Infanterie

Weiterentwicklungen: Langhaus, Bergfestung, Waffenkammer
Die Jarle der Wikinger sind eine starke Kavallerieeinheit - langsam
und kostenintensiv, aber leistungsfahig in der Schlacht. Obwohl
die Jarle im Kampf gegen mythische Einheiten nicht an die

Hersen heranreichen, so kénnen sie den Einheiten doch einigen
zusatzlichen Schaden zufiigen.

Die hochrangigen Mdnner, die eine betrichtliche Fliche Land besaf3en,
wurden Jarle genannt. Dieses Wort stammt moglicherweise von dem
angelsdchsischen Wort ab, aus dem sich ,Earl“ entwickelte. Aufgrund
ihres Wohlstands und ihres Status als Elite besaflen sie die beste Aus-
riistung. Sie schworen ihren Obersten Treue und mussten fir diese in
den Kampf ziehen. Aus diesem Grund und wegen ihrer Hingabe an die
Kampfkiinste wurden sie oft schon von Kindesbeinen an zu Elitekdmpfern
ausgebildet.
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Belngeru ngsain[witen

Belagerungswaffen kénnen Gebaude zerstéren, sind jedoch im Kampf gegen
andere Einheiten, insbesondere gegen Kavallerie, schwach.

Eemgaru ngsainfwiten der A"gwater

Katapult

Ausbilden in: Waffenschmiede

Stark gegen: Gebaude, Schiffe
Schwach gegen: Kavallerie
Weiterentwicklungen: Waffenschmiede

Agypter kdnnen mit Katapulten gegnerische Schiffe und Gebdude
zerstoren.

Die Griechen erfanden Katapulte, um sie auf dem Schlachtfeld oder wiih-
rend einer Belagerung als Artillerie zu verwenden. Durch die Spannung,
die durch Zuriickziehen des grofen, bogendhnlichen Wurfarmes bzw.
Wickeln des Seiles aus Sehnen oder Haaren erzeugt wurde, konnte eine
enorme Wurfkraft erzielt werden. Ein Katapult konnte einen Stein, der
iiber viereinhalb Kilo wog, fast 500 Meter weit schleudern.

Belagerungsturm

Ausbilden in: Waffenschmiede

Stark gegen: Gebaude

Schwach gegen: Kavallerie
Weiterentwicklungen: Waffenschmiede

Belagerungstiirme kénnen Einheiten transportieren,
Pfeile abschieRen und Geb4dude rammen. Sie kénnen mit
Kavallerieeinheiten bekampft werden.

Eine der Vorrichtungen, die entwickelt wurden, um durch Wiille
geschiitzte Dorfer anzugreifen, war der Belagerungsturm auf Réidern.
Dieser grof3e, hdlzerne Turm wurde mit nassen Fellen bedeckt, damit
Feuer ihm maglichst wenig anhaben konnte. Im Innern des Turmes wurde
eine Ramme aufgehdngt, mit der der Wall, vor den der Turm geschoben
wurde, traktiert wurde. Sowohl die Mdnner an der Ramme, als auch jene,
die Pfeile auf das Dorf abschossen, waren durch den Turm geschiitzt.
Wenn die Ramme den Wall niedergerissen hatte, konnte die angreifende
Armee in das Dorf einfallen.

Bemgem ngseinkeiten der gn'ec[»en

Petroboloi

Ausbilden in: Festung

Stark gegen: Gebaude, Schiffe
Schwach gegen: Kavallerie, Infanterie
Weiterentwicklungen: Festung

Die Katapulte der Griechen eignen sich optimal fir den Kampf
gegen gegnerische Schiffe und Gebaude.

Das Katapult, das in der Antike am hdufigsten verwendet wurde, arbeitete
mit Zugkraft und wurde von den Griechen eingefiihrt. Es wurde Petrobo-
los genannt. Die Wurfkraft des Armes wurde durch Zugkraft erzeugt. In
der Regel wurde ein Wurfarm, der ein Gegengewicht besaf, herunterge-
zogen oder -gekurbelt. Mit dem leistungsfihigsten Petrobolos dieser Zeit
konnten Steine geworfen werden, die an die 60 Kilogramm wogen. Wenn
Steine dieses Gewichts Wiille und Gebdiude trafen, konnten sie verhee-
rende Schiiden anrichten.

Helepolis

Ausbilden in: Festung

Stark gegen: Gebaude

Schwach gegen: Kavallerie

Weiterentwicklungen: Festung

Auf diesem fahrbaren Belagerungsturm werden Ballisten befestigt.
Er kann lhre Truppen sicher transportieren.

Wortlich iibersetzt bedeutet der Name dieser Belagerungswaffe ,,Einneh-
merin der Stidte“. Er galt zuerst fiir einen mobilen Turm, den die Griechen
far den Angriff auf eine Stadt auf Zypern konstruierten. Dieser grofe,
fahrbare Turm enthielt Steinwerfer und Ballisten in verschiedenen Grofien,
wobei sich die kleinsten Waffen ganz oben befanden.

Zweihundert Mdnner schoben den Turm vor die feindlichen Wiille, indem
sie parallele Balken verwendeten, die am unteren Teil des Turmes befestigt
waren. Wihrend mit den groReren Waffen des Turms die Wiille bearbeitet
wurden, siuberten die Mdnner an den kleineren Geschiitzen die Waiille
von Verteidigern, um die Erstiirmung vorzubereiten.




Eemgeru ngseinkeiten der Wikinger

Tragbare Ramme

Ausbilden in: Bergfestung

Stark gegen: Gebaude

Schwach gegen: Kavallerie, Infanterie

Weiterentwicklungen: Bergfestung

Die hohe Durchschlagspanzerung der Soldaten, die diese Rammen
tragen, bietet ihnen beim EinreiRen von Wallen und Gebauden
Schutz vor gegnerischen Bogenschiitzen.

Wenn es darauf ankam, ein gegnerisches Dorf rasch einzunehmen,
bestand ein einfacher Weg darin, einen stabilen Baum zu fillen, den
Stamm zurechtzustutzen, einige Griffe anzubringen und mit dem Baum
ein Tor einzuschlagen bzw. einen Wallabschnitt niederzureifien. Diese
Aufgabe war zwar fiir die Mdnner, die die Ramme hielten, sehr gefihrlich,
sie konnte jedoch bereits wenige Stunden nach Ankunft vor den Stadt-
mauern in die Tat umgesetzt werden. Die tragbare Ramme war insbeson-
dere bei Uberraschungsangriffen und schwachen Befestigungsanlagen
sehr effektiv. Sie wurde hiufig von pliindernden Truppen verwendet sowie
von Armeen, die sich eine langwierige Belagerung auferhalb der Stadttore
ersparen wollten.

Balliste

Ausbilden in: Bergfestung

Stark gegen: Infanterie, Schiffe, Gebaude
Schwach gegen: Kavallerie
Weiterentwicklungen: Bergfestung

Mit einer Balliste kdnnen Schiffe, Infanterieeinheiten und Gebaude
bekampft werden.

Die Balliste ist eine Artilleriewaffe, die aus der Zeit vor der Existenz des
Schiefpulvers stammt und hauptsichlich gegen Mdnner in Formationen
eingesetzt wurde. Es handelte sich um einen grof3en Bogen, der seitlich
montiert wurde. Mit Hilfe einer Winde und einer Ratsche wurde der Bogen
unter Spannung gesetzt. Als Geschoss wurde in der Regel ein grofer
Bolzen verwendet, der aus Metall bestand oder einen Metallkopf besaf3.
Bei einer Reichweite von iiber 300 m konnten diese eine verheerende
Wirkung entfalten, wenn sie auf Menschenmassen abgefeuert wurden.
Ballisten konnten auf festen Vorrichtungen auf Wiillen oder Schiffen oder
fiir den Einsatz auf dem Schlachtfeld auf mobilen Gestellen mit Réiidern
angebracht werden. Im Kampf gegen befestigte Gebdude und Wiille waren
sie nicht sehr effektiv.

Seeeinheiten

Seeeinheiten ermdglichen lhnen, Thre Kultur tiber das Meer hinweg

auszuweiten und gegnerische Stadte von der relativen Sicherheit des Wassers

aus unter Beschuss zu nehmen. Alle Kulturen kénnen Fischkutter und
Transportschiffe sowie drei verschiedene Arten von Kriegsschiffen bauen:
Bogenschiitzenschiffe, Hammer- oder Rammschiffe und Belagerungsschiffe.

Fischkutter

Ausbilden in: Hafen

Weiterentwicklungen: Hafen

Mit einem Fischkutter kénnen Sie in den kiistennahen
Fischgriinden Nahrung sammeln. In Age of Mythology sind die
Fischgriinde unerschopflich.

Transportschiff

Ausbilden in: Hafen

Weiterentwicklungen: Hafen

Transportschiffe tragen Ihre Streitkrafte tiber die Gewésser.
Sie verfiigen tber keine Angriffsstarke und kénnen von
Bogenschiitzen- oder Belagerungsschiffen leicht angegriffen
werden. Wenn sie sinken, sind alle Einheiten an Bord
verloren.

Seeeinheiten der A"gwater

Kebenit

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Rammschiffe

Schwach gegen: Belagerungsschiffe
Weiterentwicklungen: Hafen, Waffenkammer

Kebeniten kénnen heftige Angriffe gegen Rammschiffe fihren, sind

jedoch gegen Belagerungsschiffe ungeschiitzt.

Rammgaleere

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Belagerungsschiffe

Schwach gegen: Bogenschiitzenschiffe
Weiterentwicklungen: Hafen

Dieses Hammerschiff eignet sich hervorragend zur Zerstérung
gegnerischer Belagerungsschiffe.
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Kriegsbarkasse Sﬂﬂﬂiﬂkﬂitﬂﬂ L{BT Wtkﬂ/l«g er

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Gebaude, Bogenschiitzenschiffe
Schwach gegen: Rammschiffe
Weiterentwicklungen: Hafen

Drachenboot

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Gebaude, Hammerschiffe
Schwach gegen: Belagerungsschiffe

Das agyptische Belagerungsschiff - oder Kriegsbarkasse - feuert
eine Steinsalve zur Vernichtung gegnerischer Gebaude und

Bogenschiitzenschiffe ab. Weiterentwicklungen: Hafen
Das Drachenboot ist das Bogenschiitzenschiff der Wikingerarmee.
‘ ‘ ‘ Genau wie andere Bogenschiitzenschiffe kann es effektiv gegen
56631«14«[\,31«'{5&14« d&r 9T13C[L£1rt Hammerschiffe eingesetzt werden, fiigt jedoch auch Gebauden

zusétzlichen Schaden zu. Im Kampf wird durch dieses Schiff

Trireme schnell Gunst erzeugt.

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Hammerschiffe
Schwach gegen: Belagerungsschiffe
Weiterentwicklungen: Hafen

Drachenschiff

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Gebaude, Bogenschiitzenschiffe

Schwach gegen: Rammschiffe

Weiterentwicklungen: Hafen

Das Belagerungsschiff - oder Drachenschiff - der Wikinger ist

. stark im Kampf gegen Gebaude und Bogenschiitzenschiffe, kann
Schlachtschiff aber von Rammschiffen problemlos angegriffen werden.

Bei der Trireme handelt es sich um ein Bogenschiitzenschiff, das
optimal fiir den Kampf gegen Hammerschiffe geeignet ist.

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Bogenschiitzenschiffe, Gebaude

Schwach gegen: Rammschiffe

Weiterentwicklungen: Hafen

Bei dem Schlachtschiff handelt es sich um das griechische
Belagerungsschiff. Es fluigt Bogenschiitzenschiffen und Gebauden
erheblichen Schaden zu, ist jedoch Rammschiffen gegentiber
ungeschiitzt. Dieses Rammschiff der Wikinger eignet sich gut fiir den Kampf
gegen Belagerungsschiffe, kann durch Bogenschtitzenschiffe jedoch
schnell versenkt werden.

Drakkar

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Belagerungsschiffe
Schwach gegen: Bogenschitzenschiffe
Weiterentwicklungen: Hafen

Pentekonter

Ausbilden in: Hafen

Stark gegen: Belagerungsschiffe

Schwach gegen: Bogenschiitzenschiffe

Weiterentwicklungen: Hafen

Bei dem Pentekonter handelt es sich um ein Hammerschiff, das im
Kampf gegen Belagerungsschiffe stark ist.
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Myt[wlagia

Im Zeitalter der Mythologie spiegelte die Geschichte der Goétter die Geschichte
der Menschheit wider: Manche Goétter waren grausam, gierig und bosartig

- wahrhaft Furcht erregend. Andere beschiitzten ihre Anhanger, zeigten sich
ihnen gegentiber grofziigig und vertrauenswiirdig und tiberschiitteten sie mit
Wohltaten. Wieder andere waren weniger bestandig, eine unberechenbare
Kombination einander entgegengesetzter Krafte.

Die Goétter dieses Zeitalters waren nicht unfehlbar - ebenso wie die Sterblichen,
von denen sie verehrt wurden, hatten sie ihre Starken und Schwéachen. Wie alle
Menschen und Kulturen wurden sie geboren und starben.

Doch in Sagen und Legenden leben sie fort. Im Laufe der Jahrhunderte haben
sich diese Mythen weiterentwickelt, zahlreiche Widerspriiche und Ungereimthei-
ten bildeten sich heraus. Dennoch 6ffnen uns diese Geschichten immer noch ein
Fenster in die Vergangenheit, und es lohnt sich, einen Blick hindurch zu werfen.

Die %Tﬁjtisc[wn Gotter

Bevor es Luft und Erde gab, ja, noch bevor es den Himmel gab, war da nur
Wasser - aufgewiihltes, schaumendes Wasser, aus dem der erste Gott, Re,
emporstieg.

Re wurde zu einem neuen Element im Kosmos, zur Sonne. Doch schon bald
litt er unter dem Fehlen anderer Lebewesen. So zeugte er in der Vereinigung
mit seinem Schatten eine Tochter, Tefnet. Auch sie war ein neues Element

- die Feuchtigkeit. Res zweites Kind, Schu, wurde die Luft. Diese beiden hatten
wiederum Nachkommen, Geb und Nut (die Erde und den Himmel). Bald war
eine vollstandige Kosmologie entstanden. Doch dies brachte unvorhergesehene
Herausforderungen mit sich.

Schon bald fiihrte Re tagtaglich einen Kampf gegen die Schlange Apophis um die
Vorherrschaft tiber die Atmosphére. Mit der Hilfe seiner Gemahlin und Tochter
Bastet (Gottin der Katzen und der Fruchtbarkeit) konnte Re den Kampf an den
meisten Tagen fiir sich entscheiden. Behielt jedoch Apophis die Oberhand, waren
Stiirme und schlechtes Wetter an der Tagesordnung.

Doch dies war erst der Anfang. Enttduscht iiber die haufigen Klagen und
Aufstande der menschlichen Bevolkerung gegen seine Herrschaft, riss sich Re

in einem Wutausbruch ein Auge aus und schleuderte es zur Erde. Das Auge
verwandelte sich in Sachmet, die Géttin der Rache, eine Kraft von derartiger,
gegen die Menschheit gerichteter Zerstérungswut, dass Re, von Reue gepackt,
sie nur mit einer List zuriickrufen konnte. Er wies seine Diener an, Tausende
von mit Bier geftllten GefaRen herzustellen. Das Bier lieR er mit Granatapfelsaft
mischen, damit es wie das Blut ihrer menschlichen Opfer aussah. Das Feld, das
Sachmets irdischen Wohnsitz umgab, wurde mit dem Bier tGberflutet.

Der Plan funktionierte. Als Sachmet sich das nachste Mal aufmachte, um die
Reste der Menschheit abzuschlachten, sah sie in dem schauerlichen roten See
ihr Spiegelbild, verliebte sich darin, trank die Mischung und schlief ganz friedlich
ein. Es hatte so gut funktioniert, dass sie schlielich die Gemahlin von Ptah (dem
Schopfergott selbst) wurde. Spater verwandelte sie sich dann ausgerechnet in
Hathor, die Gottin der Liebe und des Feierns.

Die Verantwortung fiir den gesamten Kosmos zu tragen, beanspruchte jedoch
Res Lebenskrafte tber die MaRen. Er wurde &lter und suchte nach einem
Nachfolger, der die Aufsicht tiber die Erde fiir ihn tibernehmen wiirde. Dies sollte
sein Urenkel Osiris sein.

Osiris entstammte (ebenso wie Isis, Seth und Nephthys) der Vereinigung
zwischen Geb und Nut. Als Re ihm jedoch die Herrschaft tiber die Welt tiberlieR,
kam es zur ersten Geschwisterrivalitat in der Geschichte des Kosmos - und zwar
einer richtigen Rivalitat!

Osiris war ein wohlwollender Diktator — unter seiner Herrschaft wurden die
Menschen Agyptens zivilisiert. Doch sein Bruder Seth (der Gott des Chaos und
der Stiirme) war neidisch, weil Osiris bevorzugt worden war, und ermordete ihn.
Er stellte eine kunstvolle Truhe her und veranstaltete ein Fest. Dabei verkiindete
er all seinen Geschwistern, dass die Truhe demjenigen gehéren solle, der
hineinpasste. Er hatte diesen wunderschénen Sarg jedoch nur fiir einen von
ihnen gebaut: Osiris. Als dieser hineinstieg, versiegelte Seth die Truhe, und seine
Mitverschwérer warfen sie in den Nil, in der Hoffnung, sie niemals wieder zu
sehen.

So starb Osiris als erster Gott der Geschichte und wurde zum ersten Gott der
Unterwelt. Als Nephthys ihrer Schwester Isis von dem Mord berichtete, wurde
diese von Trauer tiberwaltigt, denn Osiris war nicht nur ihr Bruder, sondern auch
ihr Ehemann. Sie fand die Leiche, und es gelang ihr, Osiris wiederzubeleben. Die
beiden hatten einen gemeinsamen Sohn, Horus. Aber schon bald erfuhr Seth von
diesen Ereignissen. Voller Wut zerhackte er Osiris in 14 Stiicke, die er in ganz
Agypten verstreute, so dass selbst Isis sie nicht zusammenzusetzen vermochte.
Anubis, der Erfinder des Einbalsamierens und ein Sohn des Osiris, fiihrte in der

groRen Pyramide die Bestattungszeremonie durch.




Seth war nun der Herrscher der Welt, und angesichts seiner Vorliebe fiir Chaos
und Gewalt wiirden wohl bald all die guten Taten des Osiris in ihr Gegenteil
verkehrt werden. Es hieR, er habe sogar geplant, seinen Vater Re zu stiirzen.

Daraufhin stellten Re und Horus eine grof’e Armee auf, um Seths Herrschaft zu
Fall zu bringen. Sie konnten die Unterstiitzung von Thoth, dem Gott der Weisheit
und Wahrheit, gewinnen. Dieser verwandelte Horus in eine Sonnenscheibe, die
eine so intensive Hitze ausstrahlte, dass die Armeen sSeths verwirrt wurden und
sich gegenseitig niedermachten.

Seth selbst jedoch war nirgendwo zu finden. Er hatte sich an einem weit
entfernten Ort versteckt, an dem er freie Hand hatte, eine neue Armee
aufzustellen, mit der er Re und Horus besiegen wollte.

Dies sollte ihm jedoch nicht gelingen. Nachdem Seth endgiiltig besiegt war,
zerstiickelte Horus ihn, dhnlich wie dieser es mit seinem Vater getan hatte. So
wurde Horus zum Herrscher der Welt und zum Vorganger aller Pharaonen.

Die griac[w’scfwn Gotter

Gaia, die Erde, war die erste Gottheit der griechischen Kosmologie. Sie wurde aus
dem Chaos geboren, das herrschte, bevor es Leben gab. Sie gebar den Uranos
(den Himmel), und die beiden erzeugten gemeinsam die Giganten, die Zyklopen
und die Titanen. Uranos war (iber seine monstrése Nachkommenschaft nicht
gliicklich, und so sperrte er alle seine Kinder tief unter der Erde ein.

Gaia wiederum verabscheute Uranos dafiir. Deshalb suchte sie die Hilfe des
Titanen Kronos, der seinen undankbaren Vater angreifen und die Macht ergreifen
sollte. Kronos jedoch sollte sich als ein noch weniger duldsamer Vater als Uranos
erweisen, und so wurde ihm bald von seinem eigenen Sohn Zeus dasselbe
Schicksal bereitet. Mit dem Aufstieg des Zeus zur Macht begann fiir die Griechen
die Herrschaft der Olympier.

Zeus beherrschte nunmehr den gesamten Kosmos, und er entschied sich, die
Siegesbeute mit seinen Briidern Poseidon und Hades zu teilen. Es wurden Lose
gezogen. Zeus blieb Herrscher tiber die Gotter, Poseidon erhielt das Meer, und
fir Hades blieb die Unterwelt. Er fiihlte sich gekrankt, doch dort herrschte er
fortan - eine erzirnte und neidische Gottheit.

Indes verlief die Ehe des Zeus mit Hera (der Géttin der Ehe und Gemeinschaft)
nicht gliicklich. Seine zahlreichen Affaren fiihrten dazu, dass sie ebenso erziirnt
und eiferstichtig war wie Hades. Sie forderte Zeus jedoch niemals offen heraus,
sondern lied ihre Wut an anderen Feinden aus.

‘.

Dennoch hatte das Paar mehrere Kinder. Zeus bevorzugte ganz offen Athene, die
zur Gottin der Weisheit und Kriegsfiihrung wurde. Im Gegensatz zu ihrem Bruder
Ares (dem Gott des Krieges) war Athene weise und wohlwollend und unterstiitzte
in der Schlacht die Seite der Kultur und des Fortschritts. Fiir Ares war es nicht
von Bedeutung, welche Seite einen Kampf gewann. Wichtig war fiir ihn nur, dass
geniigend Blut vergossen wurde, denn so konnte er sein Verlangen nach Gewalt
stillen. Selbst seine Kinder — Phobos (die Furcht), Deimos (der Schrecken) und
Enyo (das Grauen) - nahm er mit in die Schlacht.

Doch Ares war ein Feigling, der schnell die Flucht ergriff, wenn sich die
Ereignisse gegen ihn wandten. Selbst sein eigener Bruder Hephaistos machte
sich offentlich tber ihn lustig.

Hephaistos (der Gott der Schmiede) hatte Ares bei einer Affare mit seiner Frau
erwischt. Hephaistos soll die hasslichste aller Gottheiten gewesen sein, dennoch
war es ihm irgendwie gelungen, Aphrodite, die Géttin der Liebe und Schénheit,
zu heiraten. Diese erwiderte seine Liebe jedoch kaum, sondern zog ihm den
Kriegsgott Ares vor.

Zeus indes hatte weiterhin zahlreiche auRereheliche Affaren, denen auch viele
Nachkommen entsprangen - wie Artemis (die Gottin des BogenschieRens) und
Apollon, um nur die berithmtesten zu nennen. Apollon, der Gott der Weisheit,
Wahrheit, Musik, Sonne und - unter anderem - der Heilkunst, war einer der am
meisten verehrten olympischen Gotter. Es begann mit einer guten Tat in seiner
Kindheit: Der Python, eine riesige Schlange, wachte eifersiichtig tiber das Orakel
von Delphi (einen Brunnen, dem Prophezeiungen liber die Zukunft entsprangen).
Die Schlange verwiistete das umliegende Land, vergiftete Fliisse und Brunnen
und léschte ganze Dérfer aus. Der junge Apollon besiegte den Python und
befreite das Orakel.

Obwohl Apollon ein guter Gott war, wurde ihm nicht immer der gebiihrende
Respekt erwiesen, schon gar nicht von seinem Halbbruder Hermes. Der
leichtfiiRige Gott mit den gefliigelten Sandalen war der Bote der olympischen
Gotter. Er war jedoch auch ein Spitzbube - als er noch in den Windeln lag,

stahl er Apollon schon Vieh. Apollon verlangte die Riickgabe, doch Hermes’
kunstvolles Leierspiel brachte ihn zum Einlenken. So wurde Hermes der Gott der
Musik.

Zeus beschrankte sich bei seinen Affaren nicht nur auf Géttinnen - auch an
sterblichen Frauen hatte er Gefallen. Eine dieser Frauen war Semele, die Zeus
des Nachts als gottliches Wesen ,besuchte”. Semele wusste nicht, wer der Vater
war, doch sie war dartiber erfreut, eine Affare mit einer Gottheit zu haben und
gebar Dionysos, den Gott des Weins und der Feierlichkeiten.

Nattrlich war Hera dartiber entriistet. lhre Eifersucht angesichts der zahlreichen
Affaren des Zeus lie® niemals nach. Sie brachte Semele dazu herauszufinden,
wer der Vater des Kindes war. Dabei wusste sie genau, dass keine sterbliche
Frau eine Begegnung mit Zeus in seiner wahren Gestalt tiberleben konnte. So
wurde Semele getdtet.




Hera jedoch war damit noch nicht zufrieden und lieR auch Dionysos ermorden.
Rhea erweckte ihn wieder zum Leben und Zeus sah sich gezwungen, Hera noch
weiter zu reizen, indem er Dionysos gottlichen Schutz verlieh.

Die nan{isc[wn gﬁttﬂr

Am Anfang, so sagen die nordischen Legenden, gab es nur Feuer und Eis. Diese
beiden Kréfte formten nach und nach zwei Wesen: den Riesen Ymir und die Kuh
Audhumla. Audhumla ernahrte sich, indem sie das salzige Eis leckte, und Ymir
lebte von Audhumlas Milch. SchlieBlich wurde durch das unaufhérliche Lecken
der Kuh ein Wesen aus dem Eis befreit, der Gott Bor. Bor zeugte viele weitere
Gottheiten, die wichtigste war jedoch ohne jeden Zweifel Odin.

Odin sollte der Herrscher aller nordischen Gétter werden - und die Verkérperung
allen Wissens. Im Tausch dafiir musste er dem Riesen Mimir sein rechtes Auge
geben, damit dieser ihm Zugang zu den Quellen der Weisheit gewahrte. Als
Mimir spéter in einer Schlacht enthauptet wurde, rieb Odin den Schadel mit
Krautern ein, hauchte ihm neues Leben ein und trug fortan den abgeschlagenen
Kopf, der ihm unschatzbare Ratschlage gab, stets an seiner Seite.

Odin zeugte viele Kinder, insbesondere aus seiner Ehe mit der Gottin Frigg
stammten die unterschiedlichsten Gétter, vom wiirdevollen und redegewandten
Bragi (Gott der Dichtung) bis hin zur machtigsten aller nordischen Gottheiten
- dem Donnergott Thor.

Thor war furchtlos in der Schlacht, vor allem dank seiner Waffe - einem Hammer
von erstaunlicher Macht, den er Mjollnir nannte. Wenn MjolInir geworfen wurde,
kehrte er immer zu Thor zurtick. Zuvor jedoch warf er breite Lichtstreifen an den
nordlichen Himmel.

Als Thrym, der Ko6nig aller Riesen, im entlegenen Land Jétunenheim von dem
Hammer horte, wollte er ihn unbedingt in seinen Besitz bringen. Doch die Rache
fiir den Diebstahl von Thors Hammer wiirde schnell und gnadenlos sein. Thrym
hatte eine Auslése fiir die Riickgabe des Hammers gefordert - die Gottin Freyja,
Thors Mutter.

Thor war erziirnt, doch Heimdall, der Wéachter der Regenbogenbriicke, der von
allen Gottern die scharfsten Sinne hatte, entwickelte einen Plan: Thor sollte

in Frauenkleidern nach Jétunenheim, dem Land der Riesen, reisen und Thrym
glauben machen, er sei Freyja. Thor weigerte sich zunachst, schlieRlich zog

er aber eines von Freyjas Gewandern an und machte sich auf den Weg nach
Jétunenheim. Als Thrym voller Freude der Person, die er fiir Freyja hielt, im
Tausch den Hammer Uberreichte, schwang Thor diesen so kraftvoll, dass der
Riese mit einem einzigen Schlag get6tet wurde. Niemand wirde es wagen, Thor
noch einmal derart hinters Licht zu fiihren.

Zwar kannte Thor in der Schlacht keine Gnade, als Krieger war er jedoch
zugleich Beschiitzer. Er hatte die Rolle des Kriegsgottes von Tyr (dem
heldenhaftesten und giitigsten aller nordischen Kriegsgottheiten) tibernommen.
Thors Zorn war fiirchterlich und vernichtend, er richtete sich aber normalerweise
gegen diejenigen, die eine Bedrohung fiir die Menschen oder Goétter darstellten.

Balder, ein weiterer Sohn Odins, hatte nicht verschiedener sein kénnen. Der
milde und freundliche Balder galt als Gott der Schonheit und Weisheit. Er wurde
jedoch so sehr von Albtraumen und Todesangsten geplagt, dass seine Mutter, die
Gottin Frigg, von allen lebenden Wesen auf der Welt verlangte zu schwéren, dass
sie ihm niemals Schaden zufligen wiirden. Frigg vergal jedoch, dem kleinen und
scheinbar bedeutungslosen Mistelzweig den Eid abzunehmen, und dies sollte
Balders Verhangnis werden.

In den Geschichten heiRt es, der Gott Loki habe aus dem Mistelzweig einen
Pfeil gebaut und Balders eigenen Bruder (den blinden Kriegsgott Hoder) mit
einer List dazu gebracht, Balder zu ermorden. Zur Strafe wurde Loki unter einer
Riesenschlange gefangen halten, die 4tzendes Gift auf sein Gesicht tropfen lief3.
(Loki litt dabei so starke Schmerzen, dass jedes Mal, wenn er zusammenzuckte,
die Erde bebte.) Inzwischen bat Frigg die Géttin der Unterwelt Hel, eine Tochter
Lokis, Balder ins Leben zurtickkehren zu lassen. Hel verlangte, dass alle Wesen
auf der Welt seinen Tod beweinen miissten, ebenso wie Frigg einst gefordert
hatte, dass alle ihn beschitzten.

Dies schien sehr wohl méglich zu sein. Balder war schlieRlich ein beliebter Gott
- bei dem Versuch, Balders Hand zu gewinnen, wurde die Wintergéttin Skadi
libertdlpelt und zu einer ungliicklichen Ehe mit einem anderen Gott gezwungen.

Doch trotz seiner Beliebtheit sollte Hels Forderung nicht erfiillt werden. Balder
hatte aber einen Sohn, Forseti, den Gott der Gerechtigkeit. In den kunstvoll
gefertigten Hallen seines goldenen und silbernen Palastes schlichtete er alle
Streitigkeiten und hielt die Erinnerung an seinen geliebten Vater Balder aufrecht.

Den nordischen Géttern war es bestimmt, am Tage von Ragnardk in der Schlacht
von ihren Feinden, den Riesen, vernichtet zu werden.
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