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Settle the World ist ein rundenbasiertes Bau- und Handelsspiel, das sich derzeit
noch in der Entwicklung befindet, aber bereits spielbar ist.

Du wirst Siedlungen griinden, Strallen bauen, Handelsbeziehungen mit deinen
Mitspielern aufbauen, die Karte erforschen und manchmal Soldaten in den Krieg
schicken missen.

Das Spiel kann allein oder mit bis zu vier Spielern im lokalen Mehrspielermodus

gespielt werden.
I
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Schnelistart Anleitung

- Hardwareanforderungen und Installationsanweisungen -

Hardware Anforderungen

Das Spiel wurde fiir OCS/ECS PAL
Amiga Computer entwickelt, die
mindestens Uber folgendes
verfligen:

e 1 MB Chip-RAM

* 4 MB Fast-RAM

* Festplatte

68020 CPU oder besser
empfolen

* Kick-ROM 3.x

2 MB Chip-RAM wird empfohlen.
Bei nur 1 MB Chip-RAM werden
alle Animationen, einige Grafiken
und die Musik im Spiel vorsorglich
abgeschaltet.

Nach dem Erstellen einer neuen
Karte oder dem Laden eines
Spielstandes kannst Du versuchen,
diese Einstellungen in den
Optionen wieder einzuschalten.
Meistens ist der verfligbare
Speicher noch ausreichend.

Installationsanleitung Workbench 3.x

Stelle sicher, dass Dein Amiga
mindestens 1 MB Chip-RAM und 4 MB
Fast-RAM hat

Ubertrage die Datei settletheworld.lha
auf Deinen Amiga Computer

Entpacke die LHA-Datei in einen
beliebigen Ordner

Beachte bitte die ReadMe und die
Lizenzdatei

Beende USB- oder Netzwerk-Stacks
Starte das Spiel mit einem Doppelklick
auf das SettleTheWorld Icon

oder um das Spiel von der Shell aus zu
starten, wechsle in Deinen Settle the
World Ordner, gib settletheworld ein
und driicke Return

Fir WIinUAE oder andere Emulatoren bitte
die zyklusgenaue Einstellung verwenden,
um Grafik- und Musikprobleme zu
vermeiden.

Settle the World befindet sich noch in der Entwicklung und ist noch lange

nicht fertig.

Diese Demo-Version stammt von einem in Produktion befindlichen Build und
spiegelt nicht die Qualitat des Endprodukts wider.

Sie ist nur ein weiterer kleiner Schritt auf dem langen Weg zu einem fertigen

Spiel ©

Wenn Du Bugs oder Fehler findest, kannst Du sie uns gerne melden.
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- Starten eines voreingestellten Spiels-

Settle the World ist ein komplexes Strategie- und Aufbauspiel. Deshalb werden
in dieser Anleitung nur die wichtigsten Schritte erklart. Es lohnt sich auch, das
Intro anzusehen, um mehr Uber die Hintergrundgeschichte des Spiels zu erfahren

{"LETZTES 3P IEL WEITER Flr ein schnelles Spiel, ohne auf die Erstellung
{"MEUES 5P IEL ERFTELLEN einer Karte zu warten, wahlen Sie bitte
"Voreingestellte Karte” starten.

I WOREIMGESTELLTE KARTE

Hinweis: Settle the World wird ausschlieRRlich mit

("7 SRIEL LADEN Maus und Tastatur gespielt.

Ein "Klick" in dieser Anleitung beschreibt immer
" SPIEL OPTIOMEN einen Klick mit der linken Maustaste, es sei denn,
T IWTRG die rechte Maustaste wird ausdriicklich erwahnt.

CREDITA

' SR R S B
.,_,“, "= LADE UORLAGE -

Wahle nun eine der acht Karten aus. Jede Karte
kann mit bis zu vier Spielern vor einem Amiga

I anl [ZEIGE [START

gespielt werden. ooz (ZEIGE  (STRET
Ein Linksklick auf , Zeige" zeigt eine Vorschau der  [Maaamttcl el
gewahlten Karte (nicht zu empfehlen, wenn man  EZZEEMEETTRNE IT N

sich von der Karte (iberraschen lassen mdchte). (TGE  (ZETGE  (5TART
[ ang ZEIG "STRRT
[ a3 ZEIG 'STAKT

I aoB IZEIGE TI5TART
SPIELER - | - ©INHER RARTIU)

(THEON "‘.\

[] rFAREE

Wahle nun die Anzahl Spieler aus (Linksklick in
— die kleinen Kdsten) und gib den Spielern Namen
| G (Linksklick in den dunkelbraunen
Namensbereich, Bestdtigung mit Return/Enter)

SPIELER - 3 -
'PLAYER THREE

[l (FAREE Klicke dann auf den Button ,, Start Game“ rechts

SPIELER - 4 - unten.
'PLAYER FolR

[W (FREEE

STHRT GAHE
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- Der Spielstart -

| THED
nz. 1503

Nach einigen Augenblicken
- begrifSt Euch das Spiel in der
44 Kartenansicht.

LAMD AHOY! - LET U5 SETTLE HERE Po0s 87 ZB
EEH. 4 /4

FIMD FERTILE LAND AMD EUILD A SETTLEMENT SCHIFF 1007

v

KEL. SEGELEOOT

Lest Euch die Textboxen immer
gut durch, sie enthalten haufig
wertvolle Hinweise.

Fir die, die das Intro nicht gesehen haben.

Du startest das Spiel mit einigen Schiffen und Auswanderern an der Kiste
eines unerforschten Kontinents. Errichte Siedlungen und vergroRere Deinen
Einflussbereich.

Versorge Deine Stadte mit den bendtigten Rohstoffen um hoherwertige
Waren herstellen zu kdnnen.

Stelle Deine Birger zufrieden, auf das sie hohere Wohlstandsklassen
erreichen.

Klicke auf die Karte, um die Ansicht zu zentrieren oder Dich auf
der Karte zu bewegen.
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- Einheiten steuern -

Ein Klick auf eine Einheit wahlt diese aus, sofern sie
noch Bewegungspunkte lbrig hat.

Wenn alle Einheiten bewegt wurden, klicken Sie auf
,Ndchste Runde", um neue Bewegungspunkte zu
erhalten.

Beschreibung und Bild der ausgewahlten Einheit

KL. SEGELEGOT

Frachtraume (sofern welche vorhanden sind).

Position auf der Karte. g P
Anzahl noch verfugbarer Bewegungspunkte. SCHIFF 1003

Zustand des Schiffes.

Buttons zu Einheitensteuerung in alle acht
moglichen Richtungen.

Der Knopf in der Mitte wechselt zur
nachsten Einheit, die noch tber
Bewegungspunkte verfligt.

Hinweis:

Du kannst auch die Zahlen-Tasten auf dem
Ziffernblock des Amiga zur Steuerung der
Einheiten verwenden. Nachste Runde
Num-Key 5 entspricht dem Knopf in der (oder Return/Enter Taste)
Mitte und wechselt zur nachsten Einheit.

Es ist ebenfalls méglich Einheiten mit der rechten
Taste zu bewegen.

i Ein Klick mit der rechten Maustaste auf ein Feld
& neben der Einheit bewegt diese dorthin.
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- Einheiten steuern -

Ist eine Einheit ausgewahlt, kann man mit
einem Klick mit der Rechten Maustaste auf
weiter entfernte Quadrate die Wegfindung
starten.

Das Zielfeld muss allerdings bereits aufgedeckt
worden sein.

Die Wegfindung funktioniert mit allen Arten
von Einheiten, wird allerdings nicht immer den
kiirzesten Weg finden.

::':_I;'::-E::
.I-.-
—

Landeinheiten werden Strassen stark
bevorzugen und versuchen Walder und Berge
groBraumig zu umgehen. Dies kann zu
ungewollt langen Wegen fuhren.

Mit einem Klick auf die Einheit kann man die

Wegfindung stoppen.
C N
o )

Einheiten Aktionsleiste

Einige Einheiten kdnnen weitere Aktionen durchfiihren (z. B. Schiffe, Pioniere

oder Soldaten).

Im Falle Deiner ersten Schiffe bedeuten die drei Buttons (von links gesehen):

* Fracht tGber Bord werfen

* Geladene Einheiten an Land bringen (sofern sich das Schiff an der Kiste
befindet)

* Einheit zerstoren (keine gute Idee zu Spielbeginn)
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- Einen Siedlungsplatz finden -

Nun fahre mit Deinen Schiffen an der Kiste entlang
und suche einen guten Anlandeplatz fiir Deine
Pioneere, um dort Deine erste Siedlung zu errichten.

Versuche einen Platz zu finden, an dem Du sowohl
fruchtbaren Boden findest, um Deine Bevdlkerung zu
ernahren, als auch einen Wald, um Holz zum
Errichten von Gebauden zu schlagen.

4 N

Fruchtbares Ackerland

Wald

Ozean

(. /

Bewege Dein Schiff nun an die Kiiste neben der
Stelle, an der Du Deine erste Siedlung errichten
mochtest.

Dann klicke unten auf den Button zum Entladen
von Einheiten und bestatige Deine Auswabhl.
Bewege den Pioneer ggf. noch zur richtigen
Stelle.

Auf der nachsten Seite wird Dir gezeigt, wie Du
Deine erste Stadt errichten kannst.

Wurden alle Einheiten bewegt, klicke auf
,Ndchste Runde", um neue Bewegungspunkte
zu bekommen
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- Die erste Stadt errichten -

Klicke nun auf Deinen Pionier, um ihn auszuwahlen.
Nur Pioniere konnen Siedlungen errichten und benoétigen
dafir 20 ihrer 100 Werkzeuge.

Pioneere konnen die Umgebung verandern
und haben eine eigene Aktionsleiste.

Siedlung errichten
Strasse bauen
Wald oder Sumpf entfernen
Felder pfligen

Minen errichten Einheit auflosen

=N EVEe o

Klicke auf den Button ganz links (oder driicke die Taste B) zur Errichtung
einer Siedlung und gib Deiner ersten Stadt einen Namen der Dir gefallt.

S 7
[

x

T

EEMEMME DIE STRDT LM

HEH H0EER

WIT RETURW BESTSTIGEW  E5C ZUH REERU

Auf den nachsten Seiten wird erklart, wie Du Deine erste Niederlassung
verwalten kannst.



Die erste Siedlung wurde errichtet. Jetzt liegt es an Dir, daflir zu sorgen,
dass sie sich zu einer wirdigen Hauptstadt entwickelt.

Dein Pioneer hat seine Werkzeuge im Lager
der Stadt abgelegt und arbeitet nun als
Farmer auf einem Feld nahe der Stadt, damit

Stadtnamen andern die Einwohner nicht verhungern.

Mouse-over Hilfetexte Wechsel zu einer
anderen Stadt

WEHW HOFH CHREPENTERSSHOP

Nahrung
UberschuR/Defizit Zurtick

zur Karte

Stadtisches Warenlager

Nahrungsverbrauch (Jeder Einw. bendtigt 2 Nahrung pro Runde)

Wechsel der Ansicht im Lager zwischen Rohstoffen und Fertigprodukten

Seite 9
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- Eine Stadt verwalten -

Bringe nun mehr Kolonisten als Arbeitskraft in die Stadt.
Bewege dazu Deine Schiffe mit den restlichen Einheiten auf das Icon Deiner
neuen Stadt

Du kannst daflir auch das Pathfinding benutzen, in
dem Du ein Schiff auswahlst und dann mit der
rechten Maustaste auf Deine Stadt klickst.

Wenn Du Deine Einheiten manuell in die Stadt
bewegst, wirst Du gefragt, ob die Einheit auf der
Durchreise ist (linkes Icon) oder ob die Einheit die
Stadt betreten soll (rechtes Icon).

PFLEASE 5ELEy
ﬁ-—"‘—? Diese Auswahl kann auch tber die Zifferntasten
., 4 (links) und 6 (rechts) bestatigt werden.

Mit einem Klick auf das Stadtsymbol auf der Karte wechselst Du in die
Stadtansicht. Dort findest Du alle Schiffe und Handelseinheiten im
Hafen/Handelsbereich einer Stadt.

Eine kleine Kiste vor den Schiffen zeigt Dir an, dass sich in diesem Schiff Fracht
befindet oder eine Einheit transportiert wird.

f‘f LT;"L Eh?t:ai KIicke"auf Fracht oc!er Einheiten in den

Laderaumen und diese werden entladen.
Fracht wird im Lagerhaus der Stadt gelagert,
Einheiten gehen in den rechten Bereich fir
nicht zugewiesene Arbeiter.
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- Eine Stadt verwalten -

Klicke auf einen freien Kolonisten (Arbeiter ohne spezialisierte
Fahigkeiten) und weise ihm einen Job in der Stadt zu.
Verwende dazu die Schaltflache "Job" in der rechten Symbolleiste.

| MEUEF EERUF Fik AUSGEWSHLTE EIMHEIT

Es 6ffnet sich nun ein Fenster mit
den verfligbaren Jobs, die der
Kolonist in der Siedlung annehmen
kann.

—

Da der Pionier bereits als Farmer
arbeitet und sich ein weiterer
spezialisierter Farmer an Bord eines
der Schiffe befand, ist es sinnvoll,
diesen Kolonisten Holz fallen zu
lassen.

Der Zimmermann braucht das Holz, “5:';!"'5
um Produktionsgebaude in der Stadt
zu bauen.

Der Kolonist arbeitet nun als
Holzfaller und legt in jeder Runde so
viel Holz in den Stadtvorrat, wie in
der Zahl neben dem Kolonisten
angegeben ist.

Hinweis:

Mit diesem Button
kannst Du die
Gesamtproduktion einer
Stadt anzeigen lassen.

A :::.p,.'*!
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- Eine Stadt verwalten -

Um mehr Arbeiter fir die Stadt zu haben, kann der Soldat seine Waffen in
das Lager der Stadt legen und als normaler Kolonist eingesetzt werden.

Klicke auf den Soldaten, um ihn auszuwdahlen und klicke dann auf die
Schaltflache "Job" und dort auf ,,Remove Job".

) 3 £

Nun ist es Zeit, das erste Gebdude fiir die neue Stadt zu errichten.

Dazu muss einem Kolonisten der Zimmermann als Beruf zugewiesen

werden.
Jede neue Stadt verfligt von Beginn an lGber eine Zimmermans Werkstadt.

Klicke auf einen Kolonisten (oder einen anderen freien Arbeiter in der Stadt,
auller Pioniere oder Soldaten), um ihn auszuwéahlen und dann auf die
Schaltflache "Job".

Klicke nun auf das Hammersymbol und der Kolonist wird als Zimmermann
arbeiten. a D\

TE O

Der Zimmermann benotigt nun noch einen Bauauftrag.

Klicke auf das Hammersymbol auf der rechten Seite und klicke

-1l
dann auf das groBe Hammersymbol, um den Bauauftrag
auszuwahlen.
‘§| $ sut;wiw}:

~l




NEHW AH0FEH AMLEGESTELLE

STAOTPREODUKTION AUSHoHLEW - HIEFR KELICKEW FuFE AEEFRLUCH
L)
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]
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Es 6ffnet sich nun ein Fenster mit allen moglichen Bauauftragen.
* Links befinden sich Produktionsgebaude, um Rohstoffe zu verarbeiten.

* In der Mitte sind Gebaude, welche fir die Zufriedenheit der Einwohner
wichtig sind und weitere Gebaude, die Deine Stadt verbessern.

* Rechts befinden sich Einheiten, die in dieser Stadt gebaut werden kénnen.

Wenn Du die Maus Ulber die einzelnen Icons driberbewegst, wird Dir am
oberen Bildschirmrand angezeigt, um welches Gebaude es sich bei dem Icon
handelt. (“Anlegestelle”, “Rum Distillerie”....)

Viele Gebaude lassen sich in mehreren Ausbaustufen errichten.

Beispiel:
Um Schiffe zu bauen, brauchst Du eine Werft. Die Voraussetzung fir eine
Werft ist eine Anlegestelle in der Stadt.

Seite 13
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- Eine Stadt verwalten -

Jedes Gebaude bendtigt eine bestimmte Anzahl von Bauhammern, bis es
fertiggestellt ist. Der Zimmermann wandelt jede Runde Holz aus dem Lager in
Bauhammer um

Einige Gebaude haben besondere Material Vorraussetzungen, die erfiillt sein
mussen, bevor das Gebdude errichtet werden kann.

Manche Gebaude benotigen auch eine bestimmte Anzahl an Einwohnern (ggf.
einer bestimmten Wohlstands-Klasse).

Sind die Voraussetzungen erflllt, so wird das bendétigte Material mit weiler
Schrift dargestellt.

Fehlt das Material, so ist die Schrift in gelber Farbe.

Lz} iﬁ

Wenn alle Voraussetzungen fir den Bau des Gebaudes erfillt sind, musst Du
Deine Wahl bestatigen.

Bis auf das Holz werden nun alle fiir das neue Gebaude beno6tigte Materialien
direkt aus dem Lagerhaus entfernt.

Uberlegst Du es Dir anders, und méchtest nun ein anderes Gebiude
errichten, so sind die zuvor eingesetzten Materialien unwiederbringlich
verloren.

Im Produktionsbereich der Stadt
kannst Du nun den Fortschritt der
Bauarbeiten tberprifen.

Hinweis:
Setze mehr als einen Arbeiter in der Schreinerei
ein, um die Produktion zu beschleunigen.
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- Eine Stadt verwalten -

Eine Einheit aus der Stadt rausschicken

Um eine Einheit aus der Stadt zu schicken, wahle sie

=
aus, indem Du sie anklickst und klicke dann auf das 1 ;_l @'
Tursymbol auf der rechten Seite.

L™ |

Die Einheit wird dann am Ortseingang platziert und E
die Ansicht wechselt zur Karte. d b
Diese Einheit blockiert den Zugang zur Stadt, bis sie P
von dort wegbewegt oder wieder in die Stadt 'i_ij
zurtickgeholt wird. P .

@ Jede Einheit, die den Stadtzugang blockiert kann
durch den Spieler, dem die Stadt gehort, diese
zurlick in die Stadt holen.
Benutzt daflir das Pfeil nach unten Icon in der
—= ' Stadtansicht.
5)
Dies funktioniert auch mit Einheiten anderer Spieler,
_:['-:E die den Zugang zur Stadt blockieren.
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- Eine Stadt verwalten -

Eine Einheit auf ein Schiff laden

Um eine Einheit auf ein Schiff zu laden, wahle eine Einheit und klicke
auf ein Schiff mit mindestens einem freien Laderaum.

me

Entladen einer Einheit von einem Schiff

Um eine Einheit von einem Schiff zu entladen, wahlen Sie das Schiff aus und
klicken dann auf den Laderaum, in dem die Einheit transportiert wird.
Die Einheit wird in den Bereich fir nicht zugewiesene Arbeiter verschoben.

=T

Waren auf ein Schiff laden oder von einem Schiff entladen (so viel wie mogl.)

Um ein Schiff mit Waren zu beladen, wahle ein Schiff und klicke auf
einen leeren Laderaum, der mit einigen Waren beladen werden soll.

Wenn der Laderaum ausgewahlt ist, klicke auf das Warensymbol im
Stadtlager, um so viel Fracht wie moéglich in den Laderaum zu laden.

4 )

A )

Um Waren von einem Schiff zu entladen, fiihre die Schritte in
umgekehrter Reihenfolge aus.




Waren auf ein Schiff laden oder von einem Schiff entladen (Menge festlegen)

Um eine benutzerdefinierte Anzahl von Waren auf ein Schiff zu laden klicke
zuerst so oft auf das gewiinschte Schiff, bis der richtige Laderaum ausgewahlt
ist.

Nun klicke mit der rechten Maustaste auf die Waren, die auf das Schiff
verladen werden sollen.

HEWMGE ZUM EELHDEW EIMGEEEN:

Aote

Um Waren von einem Schiff zu entladen, flihre die Schritte in umgekehrter
Reihenfolge aus.

Hinweis:
Der Laderaum des Schiffes muss nicht vollig leer sein, damit

Waren geladen werden konnen.
Der Laderaum muss nur die gleiche Warenart enthalten und
darf noch nicht voll sein.

Seite 17
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- Eine Stadt verwalten -

Stadte Wachstum und Einwohnerzufriedenheit

Hat Deine Stadt mehr als 100 Nahrungsmittel im Stadtvorat angesammelt,
so wachst die Stadt und Deine Einwohnerzahl erhéht sich.

Mit jedem neuen Einwohner bekommst Du auch einen neuen Kolonisten als
Arbeitskraft zur Verfligung gestellt.

Erreicht die StadtgroRRe eine GroRe von mehr als vier, so kannst Du die
Zufriedenheit der Burger durch den Bau bestimmter Gebaude und die
Lieferung von Fertigwaren erhéhen.

Was die Einwohner zum Gliicklichsein benétigen findest Du heraus, wenn Du
auf das Smilie Icon in der rechten Leiste klickst.

& EIMH. FORDEEMW: .F
= MARKTSTAMD

SHOH HAPPIMESS
AMD WEEDS

Eine ganz genaue Auflistung der Bedlrfnisse der Blrger findest Du hinter
diesem Button.

Sind die Einwohner mit der Stadt sehr zufrieden, so kbnnen sie in die nachste
Wohlstandsklasse aufsteigen.

Nur kurz zur Info, es gibt drei Wohlstandsklassen:
* Siedler

* Arbeiter

e Aristokraten

Eine genaue Beschreibung, wie sich die Zufriedenheit der Birger
zusammensetzt wirde den Rahmen dieser Schnellstart Anleitung deutlich
Uberschreiten und wird zu einem spateren Zeitpunkt nachgereicht.
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- Spiel speichern -

Spiel speichern

Um Deinen Spielfortschritt zu sichern stehen Dir bis zu acht Speicherslots zur
Verfligung.

Um zum Speichermeni zu gelangen, klicke in der Kartenansicht auf das
Karten-Icon rechts unten.

In der Weltkartenansicht kannst Du nun auf die Schaltflache , Speichern" in
der oberen linken Ecke klicken.

Wihle nun einen Speicherslot aus " SPIEL SPEICHERN = r,g_
und clicke auf den "Save" Button.

Der zuletzt verwendete Speicherslot (SEIGE  'SPEICHEEN

ist in der Nummerierung mit gelber : :

Schriftfarbe markiert. EoipiEy | EEEieEnk
//’ \\\ FSPE | CHEFN

FSPE | CHEFM

FSPE | CHEFM

F5PEICHEFRM

FZEIGE (SPEICHEFRM

K j (ZEIGE  'SPEICHERN
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- Spiel-Optionen -

Spiel-Optionen

Hier kannst Du einige Einstellungen fiir das Spiel andern.
Du kannst die Optionen entweder tber das Hauptmeni oder lber die
Weltkartenansicht aufrufen.

Die folgenden Optionen sind verflgbar:

* Mehr Grafiken anzeigen (2 MB Chip-Mem empfohlen)
« Zeigt weitere Grafiken fiir einige Ereignisse an.
* Wird deaktiviert, wenn der Chip-Mem Speicher knapp ist.
* Versuche es zu aktivieren, wenn du denkst, dass du genug
freien Speicher hast.
* Animationen einschalten
* Fugt dem Spiel kleine Animationen hinzu, damit es nicht so statisch
aussieht.
* Wird deaktiviert, wenn der Chip-Mem Speicher knapp ist.
* \Versuche es zu aktivieren, wenn du denkst, dass du genug
freien Speicher hast.
e Ozean-Animation einschalten
* Fugt "Wellenbewegung" fiir Ozean- und Flussfelder hinzu.
* Copper-Effekt, verbraucht fast keine CPU-Zeit.
* Ingame-Musik einschalten
* Schaltet die Ingame-Musik an oder aus.
* Wird deaktiviert, wenn der Chip-Mem Speicher knapp ist.
e \Versuche es zu aktivieren, wenn du denkst, dass du genug
freien Speicher hast.
* Hinweis:
Das Musikmendti ist noch nicht fertig.
Mit der Minus- und Plustaste des Ziffernblocks kann man die
Lautstarke der Musik verringern oder erhéhen, mit der Komma- und
Punkttaste kann man zwischen den verschiedenen Musiktiteln
umschalten, allerdings gibt es noch nicht viele Musiktitel.



Game options

* Keine Wartezeit nach Titelbildschirm
Wenn diese Option deaktiviert ist, wartet das Spiel im Titelbild,
bis eine Taste gedriickt wird, um das Hauptmen( aufzurufen
* Freien Speicher beim Start anzeigen
* Wenn aktiviert, werden der freie Speicher (Chip- / Fast-Mem), die
verwendete CPU und die Kick-ROM-Version im Hauptmenii
angezeigt.

Hinweis:
Dricke die "i"-Taste im
Spiel in der

Kartenansicht, um den
freien Arbeitsspeicher
anzuzeigen.

Sprachen

In den Optionen kannst Du auch die Sprache andern.
Dazu einfach auf die gewiinschte Landesflagge klicken.
Bislang sind nur Englisch und Deutsch verfiigbar.

Hinweis:
Es wird momentan empfohlen, das Spiel auf Englisch zu spielen.

Die meisten Texte sind nur auf Englisch und noch nicht auf Deutsch
verfligbar, nur das Intro ist komplett auf Deutsch.
In Zukunft werden jedoch mehr und mehr Texte auf Deutsch verfiigbar sein.

Hinweis:
Falls Du das Intro auf
Deutsch sehen mochtest,

schalte in den Optionen auf
die deutsche Sprache um
und schalte nach dem Intro
wieder auf englisch um

Seite 21
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- Anhang - Einheitentypen - 3 G

Anhang - Einheitentypen

@ Freier Kolonist

Allroundtalent, hat keine besonderen Fahigkeiten, kann sie aber
erlernen.
Bewegung = 2 / Sichtradius = 2

Pionier
ﬁj @ * Kann Siedlungen bauen, StraBen bauen, Walder und Stimpfe entfernen,

Felder pfligen und Minen bauen.

Fir diese Aktionen werden Werkzeuge bendtigt.

Kann nur auBerhalb von Stadten eingesetzt werden.

Ein erfahrener Pionier (braune Kleidung) arbeitet doppelt so schnell wie
ein normaler Pionier.

Bewegung = 2 / Sichtradius = 2

'E' Wagenzug
* Kann Waren von einer Stadt zur anderen transportieren.

Hat zwei Laderaume.

Kann keine Einheiten transportieren.

Kann nicht von Schiffen transportiert werden.

Kann seine Fracht auf Schiffe aulRerhalb von Stadten verladen (aber nicht
umgekehrt).

Bewegung = 2 / Sichtradius = 2

Handkarren
$ * Kann Waren von einer Stadt zur anderen transportieren.

Hat einen Laderaum.

Kann keine Einheiten transportieren.

Kann nicht von Schiffen transportiert werden.

Kann seine Fracht auf Schiffe auBerhalb von Stadten verladen (aber nicht
umgekehrt).

Kann in verlassenen Siedlungen gefunden werden.

Bewegung = 2 / Sichtradius = 2



Anhang - Einheitentypen

Spezialisierte Einheiten zum heranschaffen von Rohmaterialien

Landwirt
* Erhoht den Ernteertrag um 2
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Fischer
* Liefert doppelt so viel Fisch
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Zuckerpflanzer
* Liefert doppelt so viel Zucker
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Schafhirte
* Liefert doppelt so viel Wolle
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Tabakpflanzer
* Liefert doppelt so viel Tabak
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Fallensteller
* Liefert doppelt so viele Felle
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Holzfailler
* Liefert doppelt so viel Holz
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Bergarbeiter
* Liefert doppelt so viel Eisenerz
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Goldgraber
* Liefert doppelt so viel Gold
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Steinbrucharbeiter

* Liefert doppelt so viel Steine

* Erzeugt doppelt so viele Ziegel
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

@ﬂhﬂilﬁ*'ﬁﬂ#ﬁ!ﬂﬁﬂl
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- Production units

o [ iy W R gl WBR D

Weber
*  Produziert doppelt so viele Stoffe
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Pelzhandler
*  Produziert doppelt so viele Mantel
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Rum Brenner
*  Produziert doppelt so viel Rum
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Tabakhandler
* Produziert doppelt so viele Tabak Pfeifen
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Schmied
*  Produziert doppelt so viele Werkzeuge
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Waffenschmied
*  Produziert doppelt so viele Musketen
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Tran-Kocher
*  Produziert doppelt so viel Lampendl
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Zimmermann
*  Produziert doppelt so viele Bauhammer
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Prediger (noch nicht in das Spiel integriert!)
*  Produziert doppelt so viele Kreuze
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Drucker
*  Produziert doppelt so viele Nachrichten/Zeitungen
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2
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Anhang - Einheitentypen
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Kundschafter
* Kann angreifen, hat aber keine Musketen
* Bewegung =4 / Sichtradius = 3

Erfahrene Kundschafter
* Kann angreifen, hat aber keine Musketen / starker als der Kundschafter
* Bewegung =4/ Sichtradius = 3

Besiegte Erfahrene Kundschafter

* Kann nicht angreifen

* Erfahrene Kundschafter, die ihre Pferde in einem Kampf verloren haben
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Gezahmte Pferde
* Gefangene und gezahmte Wildpferde
*  Bewegung =3/ Sichtradius = 1

Unterstiitzungswagen (noch nicht vollstiandig in das Spiel integriert!)
e Kann Soldaten heilen und Artillerie ausserhalb von Stadten reparieren
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Artillerie

* Kann angreifen

* Sehr starker Angriff, nur schwache Verteidigung

* Nutzlich fur die Stadtverteidigung in Forts und Festungen

* Muss in einer Stadt Giber das Stadtproduktionsmeni gebaut werden
* Bewegung =2/ Sichtradius = 1

Beschddigte Artillerie

* Kann angreifen

* Nicht halb so stark wie Artillerie

* Immer noch nitzlich fur die Stadtverteidigung in Forts und Festungen
* Bewegung =2 /Sichtradius =1

Soldaten
* Kann angreifen
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Erfahrene Soldaten

* Kann angreifen

* 50% starker als Soldaten

* Bewegung =2 / Sichtradius = 2



Anhang - Einheitentypen

Millitarische Landeinheiten

Besiegte Erfahrene Soldaten

* Kann nicht angreifen

* Erfahrene Soldaten, die jedoch eine Schlacht verloren haben
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Armee

* Kann angreifen

* Kann durch Zusammenschluss von zwei Soldaten gebildet werden
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Erfahrene Armee

* Kann angreifen

* Kann durch Zusammenschluss von zwei erfahr. Soldaten gebildet werden
* Bewegung =2 / Sichtradius = 2

Dragoner

* Kann angreifen

* Berittene Soldaten

*  Verlieren Dragoner eine Schlacht, werden sie zu normalen Soldaten
* Bewegung =4/ Sichtradius = 2

Erfahrene Dragoner

* Kann angreifen

* Berittene Soldaten

* Verlieren erfahrene Dragoner eine Schlacht, werden sie zu erfahrenen
Soldaten

* Bewegung =4 / Sichtradius = 2
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- Marine Einheiten

e & & & ¢ & 6

Kleines Segelschiff

* Handelseinheit

* Benotigt eine kleine Werft fiir den Bau

* Kann auf Fliissen segeln

* Bewegung =4/ Sichtradius = 2 / Laderdume = 2

Kleines Kanonenboot

* Kann angreifen

*  Bendtigt eine kleine Schiffswerft flir den Bau

* Kann auf Flissen segeln

* Bewegung =4/ Sichtradius = 2 / Laderdume = 1

Karavelle

* Handelseinheit

*  Benotigt eine kleine Schiffswerft flir den Bau

* |deal zum Auskundschaften oder zum Erkunden der Karte
* Bewegung =5 / Sichtradius = 4 / Frachtraum = 2

Handelschiff

* Handelseinheit

*  Erfordert eine groBe Werft fiir den Bau

* Bewegung =5/ Sichtradius = 3 / Frachtraum =4

Frigatte

* Kann angreifen

*  Benotigt eine groRRe Werft flr den Bau

* Bewegung =6/ Sichtradius = 3 / Laderdume =4

Freibeuter

* Kann angreifen

* Bendstigt eine groRe Werft fir den Bau

* Ein Freibeuter zeigt nie die Flaggenfarbe seines Spielers.
*  Schnellstes Schiff im Spiel

* Bewegung = 8/ Sichtradius = 3 / Laderdume = 2

Galleone

* Handelseinheit

* Bendstigt eine groRe Werft fir den Bau

*  GroRtes Transportschiff im Spiel

* Bewegung =6/ Sichtradius = 2 / Laderaume = 6
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I
Walfangschiff
ﬁ ¢ Handelseinheit

* Benotigt flir den Bau eine kleine Werft

* Kann Wale jagen, hat Kampfbonus gegen Wale
* Bewegung = 6/ Sichtradius = 4 / Laderdume = 2

Schweres Kriegsschiff (noch nicht vollstandig in das Spiel integriert!)
@ * Kann angreifen

* Marineeinheit des Konigs, kann nicht vom Spieler gebaut werden
* Viel machtiger als alle Spieler-Kriegsschifftypen
* Bewegung =? /Sichtradius = ? / Laderdume = ?

Alle Schiffstypen konnen sowohl Fracht als auch Landeinheiten in
ihrem Laderaum transportieren.

Aber nur Handelsschiffe konnen in die Hafen anderer Spieler
einlaufen, um Handel zu treiben.

Freibeuter werden immer als bedrohliche/feindliche Einheit
betrachtet.
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Anhang - Gelandearten

Ozean
¢ Rohstoffe: Fisch
¢ Landeinheiten kdnnen nicht auf Ozean Felder ziehen

Grasslandschaft
* Rohstoffe: Weizen, Tabak, Wolle

Prarie
*  Rohstoffe: Weizen, Tabak

Wiiste
e Rohstoffe: Eisenerz

.EE .
-
- II.

Trockenland
*  Rohstoffe: Weizen, Tabak

Feuchtgebiet
* Rohstoffe: Weizen, Zucker, Tabak

Sumpf
*  Rohstoffe: Weizen, Zucker, Eisenerz
* Verteidigungsbonus: 25%

Laubwald

* Rohstoffe: Weizen, Holz, Felle

* Verteidigungsbonus: 50%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Prarie Wald

* Rohstoffe: Weizen, Tabak, Holz, Felle
* Verteidigungsbonus: 50%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Kleiner Wald in der Wiiste

* Rohstoffe: Weizen, Wolle, Holz, Felle, Eisenerz
* Verteidigungsbonus: 25%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Trockenland Wald

* Rohstoffe: Weizen, Holz, Felle, Tabak
* Verteidigungsbonus: 50%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

B 2
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Feuchtgebiete Wald

* Rohstoffe: Weizen, Holz, Felle, Zucker
* Verteidigungsbonus: 50%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Sumpfwald

* Rohstoffe: Weizen, Holz, Felle

* Verteidigungsbonus: 75%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Fruchtbares Ackerland
* Rohstoffe: Weizen, Wolle, Zucker, Tabak

Kaltes Land
* Rohstoffe: Weizen, Felle

Wald im kalten Land

* Rohstoffe: Weizen, Wolle, Holz, Felle
* Verteidigungsbonus: 50%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Tundra
¢ Rohstoffe: Eisenerz

Eisgebiet
* Rohstoffe: Nichts
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Anhang - Gelandearten

Hiigel

* Rohstoffe: Weizen, Eisenerz, Steine

* Verteidigungsbonus: 50%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

*  Erhoht den Sichtradius von Einheiten, wenn sie auf diesem Feld stehen

Niedrige Berge

* Rohstoffe: Eisenerz, Steine

*  Verteidigungsbonus: 100%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

*  Erhoht den Sichtradius von Einheiten, wenn sie auf diesem Feld stehen

Hohe Berge

* Rohstoffe: Eisenerz, Steine

* Verteidigungsbonus: 150%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

e  Erhoht den Sichtradius von Einheiten, wenn sie auf diesem Feld stehen

Bergspitze
¢ Rohstoffe: Nichts
e Blockiert die Sicht von Einheiten

Dicht bewachsene Hiigel

* Rohstoffe: Weizen, Holz, Felle, Eisenerz, Steine
*  Verteidigungsbonus: 75%

* Blockiert die Sicht von Einheiten

Bergwald

* Rohstoffe: Holz, Felle, Eisenerz, Steine
* Verteidigungsbonus: 150%

* Blockiert die Sicht von Einheiten
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Rohstoffe

Weizen
* Nahrung fir die Stadtbevolkerung

Fische
* Nahrung fir die Stadtbevolkerung

Zucker
e Kann zu Rum verarbeitet werden

Wolle
e Kann zu Stoffen verarbeitet werden

Tabak
* Kann zu Tabakpfeifen verarbeitet werden

Felle
¢ Konnen zu Manteln verarbeitet werden

Holz
*  Wird fir die Produktion von Gebauden und Einheiten bendtigt

Eisenerz
* Kann zu Werkzeugen verarbeitet werden

Gold
e Kann zu Schmuck verarbeitet werden

Steine
* Konnen zu Ziegeln verarbeitet werden
*  Wird fur die Produktion bestimmter Gebaude bendétigt

Walspeck
* Kann zu Lampendl verarbeitet werden

Fleisch
* Nahrung fir die Stadtbevolkerung

Weintrauben (noch nicht vollstandig in das Spiel integriert!)
e Konnen zu Wein verarbeitet warden
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Stoffe

*  Wird zum Bau von Schiffen bendtigt

* Die Siedlerklasse benotigen Stoffe, um zur Arbeiterklasse aufsteigen zu
kdnnen

*  Wird von der Arbeiter- und Aristokratenklasse jede Runde gefordert

Mantel

* Die Arbeiterklasse benotigen Mantel, um zur Aristokratenklasse
aufsteigen zu kdbnnen

*  Wird von der Aristokratenklasse jede Runde gefordert

Rum

* DieSiedlerklasse benoétigen Rum, um zur Arbeiterklasse aufsteigen zu
kdnnen

*  Wird von der Arbeiterklasse jede Runde gefordert

Tabak Pfeifen
*  Wird von der Arbeiterklasse jede Runde gefordert

Werkzeuge
*  Werden bendtigt, um Gebaude und Einheiten zu bauen
* Kolonisten kdnnen mit Werkzeugen ausgestattet zu Pionieren werden

Ziegel
*  Werden zur Produktion fortgeschrittener Gebaude benotigt

Musketen
* Kolonisten kdnnen mit Musketen ausgestattet zu Soldaten werden

Schmuck
*  Wird von der Aristokratenklasse jede Runde gefordert

Lampenol
* Dient dazu die Aristokratenklasse vollstandig zufrieden zu stellen

Biicher (noch nicht vollstiandig in das Spiel integriert!)
*  Vermitteln Wissen

Nachrichten/Zeitungen

* Die Arbeiterklasse bendtigen Zeitungen, um zur Aristokratenklasse
aufsteigen zu kdnnen

*  Wird von der Aristokratenklasse jede Runde gefordert

ONECEE BE @ = EI
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e

Pferde

* Konnen sich in der Stadt vermehren. Ein Stall beschleunigt dies.

* Solange sich Pferde vermehren, bendtigen sie Weizen aus dem
Stadtvorrat

* Kolonisten kdnnen mit Pferden ausgestattet zu Kundschaftern werden

* Soldaten kdnnen mit Pferden ausgestattet zu Dragonern werden

Wein (noch nicht vollsténdig in das Spiel integriert!)
* Dient dazu die Aristokratenklasse vollstandig zufrieden zu stellen

Handelsgiiter (noch nicht vollstandig in das Spiel integriert!)
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Anhang - Einwohner Zufriedenheit

Einwohner werden gliicklicher, wenn ihre Stadt mit bestimmten Gebauden
ausgestattet ist.

Steigt die Zufriedenheit der Blirger einer Klasse auf 100%, so kann sie in die
nachste Wohlstandsklasse aufsteigen.

Hohere Wohlstandsklassen verlangen jede Runde bestimmte Fertigwaren, um
weiter zufrieden zu bleiben.

Blirger werden bei Unzufriedenheit nicht wieder in niedrigere Klassen
wechseln.

Hohe Unzufriedenheit kann Dich bei den Wahlen viele Stimmen oder sogar
den Wahlsieg kosten (Momentan noch nicht in das Spiel integriert!)
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Anhang - Tastaturbelegung

Linke
Maustaste

Rechte
Maustaste

H
J

Return /
Enter

ESC

Pfeiltasten

Alle Aktionen im Spiel, wo etwas angeklickt werden kann
Einheit auswahlen

Einheit abwahlen

Rechtsklick auf ein Feld neben eine ausgewahlte Einheit bewegt diese
auf der Karte zu diesem Feld hin

Rechtsklick auf ein Feld weiter entfernt von einer ausgewahlten Einheit
startet die Wegfindung dorthin

In der Stadt kann mit der rechten Maustaste eine Handelseinheit mit
einer benutzerdefinierten Anzahl Waren beladen/entladen werden

Offnet / SchlieRt die Weltkarte
Nachste Einheit auswahlen, die noch tGber Bewegungspunkte verfiligt

Zeichnen der Rander zu unerforschtem Land hin an/abschalten.
Beschleunigt die Darstellung der Karte, wenn viel unerforschtes Land
sichtbar ist.

Karte auf ausgewahlte Einheit zentrieren
Verfiigbaren freien Speicher anzeigen
Zur vorheriger Stadt wechseln
Ausgewahlte Stadt betreten

Zu ndchster Stadt wechseln

Zur nachsten Runde / zum nachsten Spieler wechseln
SchlieRt auch Textboxen / Fenser oder beendet Zwischenbilder

SchlieRt die meisten Bildschirme
Unterbricht auch die Wegfindung von Einheiten, falls diese zu lange
dauern sollte

Scrollt Giber die Karte
(Scollen nach links wird auf Apollo V4 Systemen fehlerhaft dargestellt)
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- Tastaturbelegung

Num 1 * Einheit nach Stid-West bewegen
Num 2 * Einheit nach Stiden bewegen
Num 3 * Einheit nach Sud-Ost bewegen
Num 4 * Einheit nach Westen bewegen

* NEIN oder LINKS in Auswahlabfragen
Num 5 * Nachste Einheit auswahlen, die noch liber Bewegungspunkte verfligt
Num 6 * Einheit nach Osten bewegen

* JA oder RECHTS in Auswahlabfragen
Num 7 * Einheit nach Nord-West bewegen
Num 8 * Einheit nach Norden bewegen
Num 9 * Einheit nach Nord-Ost bewegen

Num Minus ¢ InGame Musiklautstarke verringern

Num Plus * InGame Musiklautstarke erhhen

F1 *  Kurzhilfe auf der Karten- oder in der Stadtansicht

F2 e Ubersicht - Lagerbestinde aller Stadte

F3 e Ubersicht — Geb3ude- und Einheitenproduktion aller Stidte
F4 « Ubersicht — Position und Ladung aller Handelseinheiten

F5 « Ubersicht — Nicht zugewiesene Kolonisten in allen Stidten
F6 *  Produktions-Statistiken

F9 * Schnellspeichern auf dem zuletzt genutzen Speicherslot
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- Credits -

Settle the World - Credits

Idee, Konzept und .
Programmierung

Pixel Grafiken .

Hintergrundbilder, .
Ereignisbilder, Intro

Titel Musik .
Ingame Musik .
Testen .

Christian Wiegel (TheoTheoderich)

Christian Wiegel (TheoTheoderich)

Created using the Midjourney Al and post editing by Christian
Wiegel

Patrick Nevian (Viddi)
Thomas Mohr (wiseman)

Christian Dold
Yakari3
Wislor
Anakirob
Sylaina

Meph
Foxman

Besonderen Dank an Christian Dold fiir seinen unermiidlichen Einsatz!
Ohne ihn ware diese Version von Settle the World nicht moglich gewesen.

Hinweis:

Bei der Erstellung dieses Spiels habe ich mich stark von dem klassischen
DOS/Amiga-Spiel "Colonization" inspirieren lassen.
Allerdings habe ich keine Grafiken aus diesem Spiel Gbernommen.

Auch wenn einige meiner Grafiken dem Originalspiel sehr ahnlich sehen.

Settle the World wird in AmiBlitz3.9.x entwickelt.



Settle the World — Kontaktaufnahme

eMail e theotheoderich@gmx.de

Discord e https://discord.gg/UJyZS)IqYe

Itch.io e https://theotheoderich.itch.io/settle-the-world
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- Lizenz -

Settle the World - Lizenz

"Settle the World" ist lizenziert unter Verwendung der Creative Commons
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.

Eine Kopie der Lizenz solltest Du zusammen mit dem Download des Spiels
erhalten haben.

Falls nicht, findest Du diese under dem folgenden Link:
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de

Oder im englischen Original unter diesem Link:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Die kommerzielle Nutzung der zu "Settle the World" gehorenden Dateien
(egal ob Quellcode, Grafiken, Sound oder Musik) ist ausdriicklich untersagt.

Copyright 2023 by Christian Wiegel
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