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Allgemeine Hinweise!

Pas Programm und das Regelhandbuch wurden von den Autoren mit groBter Sorgfalt erstellt. Dennoch
kénnen Fehler nicht volhg ausgeschlossen werden Weder die GERMAN DESIGN GROLIP noch die
Autoren konnen fur eventuelle Fehler oder fehlerhafie Angaben cine junistische Verantwortung oder
irgendeine Haftung ubernehmen Ferner kann die GERMAN DESIGN GROUP fiur Schaden, die auf ene
Fehlfunktion des Programms, beschriebenen Vertahren o 4. zurdckzufihren sind, nicht haftbar gemacht
werden Fur die Mitteilung von Fehlern ist dic GERMAN DESIGN GROUP jederzeit dankbar.

Zum Starten der Commodore &4 Version legen Sie bitte die [Diskette in das Diskettenlaufiverk und geben
Sie den folgenden Befehl ein { .OAD " * " 8 1) und driicken 51¢ die "BRETURN"-Taste. Zum Starten
der Commodore Amiga und IBM AT Version beachten Sie bitte die Hinweise im Technischen
Erganzungsheft {TEH) Das Festplatten-Installationsprogramm fur den Amiga befindet sich auf DiskB’

Aus der folgenden Tabelle konnen Sie entnehmen, wieviel Disketten sich in der Verpackung zu Threm Smel
"ERBEN DES THRONS" befinden mussen

Commodore 64 eine 5 25" DI Disk

Commaodore Amiga drer 3.5" DD Disks

[BM AT mut 3.5" Laulwerk vier 3.5" DD Disks

IBAM AT mit 525" Laufwerk drenr 5.25" HD Dasks

[Yie Amiga-Version benotigt mindetens | Megabyte RAM-Speicher. Die IBM AT Version mul3 Gber 370
Kilobyte Arbeitsspeicher verfiigen konnen, um einwandfrel zu funktionieren.

Alle in dieser Anleitung gezeigten Bilder sind der Commodore Amiga & IBM AT Version enthommen
worden und gelten micht fiir den Commodore 64,

Die Registrier-Karte

o1 4] G o |9 4 1 % | 7

Diesem Programm ist unter anderem eine Registrier-Karte beigefiigt, auf der eine achtstellige
Nummernfolge aufgedrucki ist. Tragen Sie diese Zahl bitte sofort in das obige Feld ein. Vertauschen Sie
die Registrier-Nummer nicht mit denen aus anderen Spielen. Anhand dieser Nummer konnen wir sofort

erkennen, welche Version Sie von unserem Programm besitzen. Nachdem Sie die Registrier-Nummer
emgetragen haben, schicken Sie bitte die Registrier-Karte - gut leserlich ausgefiillt - wieder an unsere
Adresse zuriick . Sie erhalten damit Anspruch auf die im TEH beschriebenen Serviceleistungen
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1. Prolog

[ war einmal sin Kamgreich, dac anf einem kleinen Kontinent einer Fantasiewelt lag. Einst wurde das
Land von grausamen Trollen beherrscht, Die wenigen kleinen Lindereien, die die Menschen bewohnten,
waren untereinander verfeindet. Es war ein dunkles Zeitalter, in dem iberall die Furcht und das Schwert
regierten,

[rgendwann tauchte ein alter und weiser Mann auf. Er hatte eine 1dee, wie durch einen Krieg die schreckli-
chen Trolle endgiliig vom Antlitz der Erde vertilgt werden und man entscheiden kennte, wer von den
Baronen sich in der Schlacht die Konigswiirde verdienen sollte. Jeder Baron erhielt drei verschiedene Insi-
gnien seiner Macht: eine Krone, ein Zepter und einen Reichsapfel Diese drer Zewchen der Konigswirde
wurden iiberall einzeln versteckt. Der Baron, der als ersier seine drei insignien findet, sollte zum Konig ge-
kiirt werden und die Menschen im Kampt gegen die Trolle vereinen,

Nach langen Jahren erbitterter Kriege hatte es ein junger Baron schlieBlich geschaflt. Es gelang ithm, die
dre1 Zeichen der Kénigswiirde zu erobern, die Trolle zu vernichien und die restlichen menschlichen Heer-
fuhrer zu unterwerfen. Endlich kehrte Frieden ein. Der Lebensstandard hob sich und war schlieBlich ghn-
lich dem unseren Mittelalters. Die Menschen waren recht gliicklich, denn ihr Konig regierte weise und
gerecht. Er beendete alle Kriege, indem er die anderen klemen Lander, die er in den Jahren zuvor erobert
hatte, annektierte. Nur mit der Hilfe seiner michtigen Armee gelang es ihm, die anderen Barone zu zwin-
gen, ihre Provinzen mit den scinen zu vereinen. Er gestattete ihnen, diese Gebiete auch weiterhin unter ser-
ner Oberaufsicht zu verwalten.

Die Barone konnten es nicht verwinden, daf} sie den profiten Teil ihrer Souveranitat einbifBen sollten. Sie
erkliarten sich dennoch damit einverstanden, denn sie waren der Mcinung, dafi es besser sei, etwas von
ihrer Macht abzugeben, als sich auf” einen nicht gewinnbaren Kneg einzulassen. Da sie auch untereinander
zu sehr zerstritten waren, gelang es ihnen nicht, sich gegen den Eroberer zu verbunden. So fugten sie sich
zihneknirschend den Anweisungen des neuen Konigs.

Mit dieser Methode brachte der Konig den ganzen Kontinent unter seine Kontrolle Jahre des Friedens und
der Freiheit fur das Volk gingen ins Land. Die Barone erfullten alle Anweisungen des Kanigs, blieben je-
doch unzufrieden und warteten nur auf eine giinstige Gelegenheit den Kdnig stiirzen zu kdnnen.

Eines Tages beschlofd der Konig. dall es an der Zeit sel, auch das Heilige Land, das auf einem anderen
Kontinent lag, zu befrieden. So sandte er seinen Bruder mit einem groflen Kreurfahrerheer dorthin. Darauf
hatten die Barone nur gewartet. Das lematheer war durch den Auszug der Kreueritier 3o geschwacht,
dal} die Adeligen nun ihre Chance sahen.



[n einer kalten Dezembernacht schlich sich ein gedungener Morder in das SchloB und nahm dem Konig das
Leben. In einem heftigen Kampf mit den Wachen wurde er anschlieBend selbst getotet, bevor er verraten
konnte, welcher der Barone ihn beauftragt hatte. Wihrend des Scharmintzels brach plotzlich Feuer aus, und
die Flammen leckten schnell von einem Raum des Schlosses zum anderen. So wie von seinem Heim, so
blieb auch vom Frieden, den der Konig gebracht hatte, nichts als Asche.

Die Barone sahen nun ihre Gelegenheit, die Macht iiber das ganze Konigreich zu ergreifen. Sie riefen ihre
Ritier cu den Wallen. Die Manner des KoOmus worden geddel oder aos den Proviezen der Barone venjagl,
die nun wieder von den ehemals entmachteten Herren regiert wurden. [Me Armeen machten sich zur
Schlacht bereit und warteten auf die Befehle ihrer Barone.

Allerdings multen sie sich auf einen gewaltigen Kneg gefaidt machen. Die konigstreuen Soldaten verteidig-
ten das Land, da der rechtmiBige Erbe des Throns, der Bruder des Konigs, schen bald aus dem Heiligen
Land zuriickerwartet wurde - und mit ihm seine kampferprobte Armee.

An dicser Stelle setzt das Spiel ein. Die Spieler repriasentieren einen der aufstindischen Barone, der Com-
puter simuliert die Konigstreven und die restlichen, aufstindischen Barone. Der Gewinner ist derjenige, der
alle anderen Spieler besiegt, alle Provinzen erobert und sich damit 2um neuen Kénig uber den ganzen Kon-

tinent ausrufen kann.

Es handelt sich um ein strategisches Spiel um Wirtschaft und Eroberung, in dem bis zu vier Spieler sich
geeensentig bekdmpfen und nach der Krone greifen konnen. Aber auch auf den Solospieler warten starke

(regner.

2. Die ersten Schritte

Bevor Sie das Spiel beginnen, sollten Sie zuerst das Technische Erganzunghett (TEH) und dann dieses Re-
gelhandbuch sorgfiltie studieren. Sie laufen sonst Gefahr, durch Unkenntnis der Spielregeln, der Kniffe
und Tips und der Bedeutung der Voreinstellungen nicht in den Genul’ des vollen Spelspales zu kommen,

der in diesem Strategiespiel steckt.

Im TEH finden Sie die Vorgehensweise, wie Sie das Spiel starten und sich eine Speicherdiskette fiir thre
Spielstande anlegen kinnen. Befolgen Sie bitte genau die dort beschriebenen Anwersungen.

Wenn Sie "ERBEN DES THRONS" starten, erscheint zuerst ein Vorspann, den Sie mit der rechlen
Maustaste oder "ESC" abbrechen konnen. Besitzer eines Commodore &4 driicken bitte de "SPACE"-

Taste,

6

Finige der in diesem Regelhandbuch beschriehenen Méglichkeiten des Spiels gelten nicht fur den Commo-
dore 64. Wegen des knappen Speicherplatzes muBten bestimmte Funktionen wegfallen. Dementsprechende
Anderungen werden in den meisten Fillen in diesem Regelhandbuch nicht weiter erldutert. Sie sind in der
Regel selbsterklirend.

4. Uig Bteuerung

[Das Spiel wird komplett iber die Maus {oder Joystick beim Commodore 64) gesteuert, indem auf dem
Bildschirm dargestellte Icon-Felder angeklickt werden Nur an wenigen Stellen wird die Tastatur zur Ein-
gabe von Namen benotigt oder ermoglicht eine schnellere Bedienung des Programms. Im weiteren gilt je-
der Befehi fuir eine Maus ebenso fur einen Joystick. In der Regel miissen Sie per Maus die verschiedenen,
aulfl; dem Bildschirm befindlichen Befehl-Icons anklicken. Die Bedeutung dieser Icons erklart sich von
selbst.

Auf den Commodore 64 miissen Sie mit den Schwertzeiger die entsprechenden, in dunkelblau erscheinen-
den Befehlsworter oder Zahlen direkt per Knopfdruck anwihlen. Bei Zahleneingaben konnen Sie mit
Links-Rechts-Bewegungen des Joysticks die gewiinschte Zah! eingeben. Dabei erhosht sich automatisch die
Zahlgeschwindigkeit, wenn Sie den Joystick lingere Zeit gedriickt halten. Durch eine Hoch-Runter-Bewe-
gung kénnen Sie zusitzlich die Schritiweite zwischen 1 und Maximum variieren. Durch Knopfdruck oder
eine Joystick-Bewegung kdnnen Sie Meldungen des Computers bestatigen und normal fortfahren. Auf eine
weitere, spezielle Beschreibung der Joysticksteuerung fiir den Commodore 64 wollen wir hier aus Griinden
der Vereinfachung verzichten, denn sie ist in den meisien Féllen selbsterklirend.

4. Der Spielbeqinn
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4.1. Laden einegs alten Spielstandes _ _ |
Nach dem Programmstart werden Sie zunichst gefragt, ob Sie ein neues Spicl beginnen oder ein altes, ab-

gespeichertes Spiel fortsetzen mochten. Wihlen Sie die letztere Moglichkeit, erscheint ein Dateiauswahi-
fenster (Bild 2), in dem Sie den Namen auswahien, unter dem Sic den gewiinschten Spielstand gesichert
haben. Laden Sie auf diese Weise einen Spielstand, so werden die folgenden Voreinstellungen vollstindig
Ubersprungen und das Spiel beginnt. Im folgenden ist cin solches Dateiauswahfenster abgebildet.

Dateiliste

Ewngahefeld

Rild 2' Dateiauswahltenster

4.2. Ehrenliste zeigen ‘ _ |
Wenn Sie das Feld "Ehrenliste”" anklicken, kénnen Sie sich diese auf dem Bildschirm anzeigen lassen. In

dieser "Ehrenliste” werden dic besten Spieler aulgefiihrt, Weiterhin kdnnen Sie der Tabelle weitere Infor-
mationen wie Amtsantritt oder erreichte Punktzaht entnehmen. Die "Ehrenliste” befindet sich auf lhrer
"SAVE"-Disk oder im entsprechenden Fesiplarten-Verzeichnis. Durch das Anklicken des entsprechenden
Feldes kisnnen Sie auch die "Ehrenliste" wieder loschen. Niheres dazu im Kapitel "9. Die Ehrenliste”.

4.3. Neues Spiel beginnen _
Machten Sie eine neues Spiel beginnen, so gelangen Sie in die Voreinstellungen. Diese geben lhnen die
Moglichkeit, dieses Strategiespiel in vielen Variationen spielen zu kénnen. Angefangen von der Grode des
Spicls dber die Moglichkeiten der Spieler und der Realittsgrade bis hin zum Schwierigkeitsgrad des Com-
puterpegners st fast alles cinstellbar.

Zu Beginn sollten Sie die Standardeinstellungen im wesentlichen beibehalten, um das Spiel erst eipmal k_en-
nenzulernen. Spater kinnen Sie mit erschwerten Bedingungen experimentieren. Doch Vqrsmht! UE‘-FHSPIEF
spal} eines cinzelnen Spieles ist zum grofiten Teil von diesen Voreinstellungen abhﬁng,lg. Wenn Sig den
Eindruck baben, das Spiel sei entweder zu einfach oder unlosbar schwer, sollten Sie die Voremstellungen
etwas verandern. Sie werden feststellen, wieviel Spannung bei dicsem Spiel aufkommen kann. Im Kapitel
8. Spieltips ist eine Tabelle gutgetihrt, die als Richtschnur diencn soll.

Sic haben die Moglichkeit, die aktuelle Emnstellung durch die Standardeinstellung zu ersetzen. Dies ist die
Einstellung, die ber Spielbeginn ohnehin automatisch eingestelli 1st. Haben Sie diese verindert, konnen Sie
sie durch Anwghlen dieses Feldes wiederherstellen,

Doch zundchst ein grundsitzlicher Ratschlag: Nehmen Sie mit mehreren Spielern am Spiel teil, so sollten
Sie den Computergegner relativ schwer einstellen, da er sonst zu leicht zu besiegen ist. Spielen Sie jedoch
allemn auf einem groBeren Kontinent, sollten Sie ihn nicht zu hart einstellen, damit Sie iberhaupt noch eine
Chance haben. Natiirlich ist es auch reizvoll zu probieren, ob Sie ihn nicht dennoch schlagen kénnen.

4.4. Voreinstellungen laden

Weiteren haben Sie die Moglichkeit, eine bereits auf Diskette oder Festplatte abgespeicherte Voreinstel-
fung zu laden. Es erscheint dann ein Auswahlfenster, iber das Sie die Datei bestimmen konnen, in der die
gewiinschte Einstellung abgespeichert ist. Haben Sie eine Einstellung geladen, konnen Sie diese auf
Wunsch anf den folgenden sechs Bildschirmseiten beliebig modifizieren, Durch Anklicken des Pfeil-Icons
gelangen Sie auf die erste Bildschirmseite der Voreinstellungen.

4.5. Voreinstellungen verdndem

Im folgenden werden die Bedeutungen jedes Punktes der Voreinstellungen und seine Auswirkung auf das
Spiel ausfithrlich beschrieben. Die 30 verschiedenen Punkte sind auf sechs hintereinander folgenden Bild-
schirmseiten aufgeteilt. Die meisten Erklarungen gelten allerdings nicht fiir den Commodore 64,

Die Menlis sind so aufggebaut, daB Sie nur solche Meniipunkte anzuwihlen brauchen, die Sie wirklich ver-
indern machten. Sie klicken dazu die Pfeil-Icons an. Auf diese Weise erscheinen nacheinander in dem da-
zwischen hiegend Feld alle Moglichkeiten, die dieser Teil der Finstellungen bietet. Der in dem Feld sicht-
bare Text stellt die aktuelle Einstellung dar. Ein Anklicken der Pfeiltelder mit der linken Maustaste bewirkt
zundchst eine Anderung um eine Stufe. Halien Sie die Maustaste dann gedrickt, #ndert sich der einge-
stellte Wert nach einer kurzen Pause erneut, um dann die nichsten Stufen mit groBerer Geschwindigkeit zu
durchlaufen. So kénnen auch grofle Werte problemlos eingestellt werden. Ein Anklicken der Pfeilfelder mit
der rechten Maustaste 4ndert den Wert sofort auf sein zulidssiges Minimum oder Maximum.

Alternativ konnen Sie jedoch auch das zwischen den Pfeilfeldern liegende Textfeld selbst anklicken. In die-
sem Fall erscheint ein Fenster, in dem alle Moglichkeiten aufgelistet sind, die dieses Einstellungsteld bietet.
Durch Anklicken des entsprechenden Begnils wird dieser ausgewihlt. Falls dieses Feld numerische Ein-
gaben zulift, erscheint statt der Auswahlliste ein Fenster, in dem Sie aufgefordert werden, den gewiinsch-
ten Wert tiber die Tastalur emnzugeben.

Am unteren Rand jedes Bildschirmes befinden sich acht weitere Felder Betitigen Sie das linke Pfeil-lcon
mit der linken Maustaste, kommen Sie auf die jeweils vorige Seite zuriick. Klicken Sie es mit der rechten
Maustaste an, so gelanpen Sie gane curiick bis auf die Seite, auf der Sie eine Einstellung laden kénnen,
falls Sie sich inzwischen dazu entschieden haben. Das rechie Pfeil-Tcon bringt Sie entsprechend auf die

Y



Zu Beginn des Spiels erhilt jeder Spieler eine Hetmatfeste, die seinen Wohn- und Regierungssitz repriasen-
tiert. Wird diese erobert, so ist fiir den betroffenen Spieler das Spiel zu Ende. Sie konnen den maximalen
Befestigungsstatus der Heimatfeste im Bereich zwischen "Burg" und "Zitadelle” festlegen. Bis zu dieser
Siufe kowen Sie dic Deiestigung Thres Wohnsitzes ausbaucn. Ic héher der Defestigungastatus, dosto
grofer ist auch der Verteidigungsfaktor Threr Heimatprovinz. Nthere Angaben 7u Befestigungen folgen in
den Kapiteln "7 2.6. Der Kampf” und "7.2 8 Ihe Investitionsphase”.

Als zweite Option auf dieser Bildschirmseite ki3nnen Sie bestimmen, ob Thre Soldner mit Versorgungsgii-
tern ausgestattet werden missen oder nicht. Ein Soldat der kampfen soll, benditigt bei realer Betrachtung

zumingdestens Brot und Wasser .. Diese Regel gilt nur filr menschhiche Spieler!

Das nachste Auswahlfeld bezieht sich auf den Thronerben, den Bruder des ermordeten Konigs. Dieser
befindet sich entweder noch auf dem Kreuzzug und kehrt nach einer noch zu bestimmenden Zeit aus dem
Heiligen Land zurick. Damit ist das Spiel zwar noch nicht beendet, doch kann es sehr schnell zu Ende ge-
hen, denn er bringt eine starke Armee mit! Andernfalls 1st der Thronerbe auf dem Kreuzzug gefallen und
stellt somit fiir die Barone keine Gefahr mehr dar.

Die folgende Option bietet die Moglichkeit, das Angriffsverhalten der Konigstreuen zu bestimmen.
Sollten die Kanigstreuen nhne Frinlgaahwiigmmg vargehen, gind sie zwar unberechenbarer, doch greifen sie

auch ubermichtige Gegner unbedacht an. Diese Spelvariante kann in Verbindung mit anderen taktischen
und strategischen Finstellungen sehr interessant sein. Realistischer ist aber eine Erfolgsabwigung. Hierbel
greifen die Konigstreuen eine benachbarte Provinz nur dann an, wenn si¢ auf einen klaren Sieg hotfen kén-
nen. Doch aufgrund der vielen Zufallsfaktoren einer Schiacht mud eine geringe zahlenmaBige Uberlegen-
heit nicht zwangsliutig zum Sieg fihren.

Durch die Fntscheidung iiber die Angriffskoordination der kénigsireuen Provinzen kann dem Computer-
gegner ein sehr gefahrliches und wirkungsvolles [nstrument in die Hand gegeben werden. Ber einem koor-
dinierten Angriff kénnen benachbarte Gebiete der Konigstreuen ihre Krifte vereinen und [.andereien der
Spieler massiv angreifen [iese Option ist fiir den Anfanger zundchst nicht zu empfehlen. Sie macht aber
mehr SpalB, ist realistischer und auBerdem fairer, da ein Baron auch aus mehreren Provinzen gleichzeitig
angreifen kann. Wahlt man demgegeniiber die Einstellung des unabhingigen Angriffs, so greift jede ko-
nigstreue Provinz fur sich allein ihre Gegner an.
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4.5.3, Die dritte Seite der Voreinstellungen
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Bild 5: Dntte Seite Voreinstellungen

Der Anfangsstatus lhrer Heimatfeste entscheidet iiber die Befestigungsstufe Thres Wohnsitzes zu Beginn
des Spieles. Er schwankt zwischen "Burg” und der auf der vorherigen Bildschirmseite eingestellten maxi-

malen Stufe. Fur den Neuling empfiehlt sich hier eine hohe Stufe.

Das nachste Feld bezieht sich auf den Preis, den die Errichtung eines weiteren Dorfes kostet. Er schwankt
zwischen vier und zwolf Taler.

Weiterhin konnen Sie diec monatliche Verzinsung des Bargeldes zwischen vier und zwolf Prozent festle-
gen. Diese Verzinsung bezieht sich aul das Geld, das nmicht von den Baronen und Konigstreuen ausgegeben
wurde und monathich verzinst wird.

Mit der folgenden Option bestimmen Sie, ob Katapulte zum Angritt auf Befestigungsaniagen gebaut wer-
den diirfen. Katapulte erhdhen die Kamptkraft des Angreifers Mehr dazu in den Kapiteln "7.2.6. Der
Kampf' und "7.2.8 Die Investitionsphase”.

Der Frage des Einviickens der Kdnigstreuen in besetzte Provinzen kann ene entscheidende Bedeutung
zukommen. Zum einen konnen sich die konigstreuen Armeen nach einem Angriff wieder "gleichmanig" auf
alle am Kampf beteiligten Felder vertetlen. Gelingt dem Computer ein Durchbruch in schwach besetzie
Gebiete, so verlaufen sich die Kénigstreuen mit der Zeit. Rucken sie jedoch "massiv” ein, so besetzen alle
Soldaten das eroberte Gebiet und kiémnen von hier aus auch weiterhin massiv vorgehen, Gelingt thnen her
ein Durchbruch, so werden sie sehr schnell in voller Starke an das Tor Threr Heimaifeste klopfen.
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nichste Bildschirmseite, wenn Sie es mit der linken Maustasie anklicken, oder auf die Seite, auf der Sie
die Einstellung sichern kdnnen, wenn Sie es mit der rechten Maustaste anwéhlen. Ein Anklicken der Felder
1,2,3, 4, 5und 6 bringt Sie direkt aut die entsprechende Bildschirmseite der Voreinstellungen, sofern Sie
sich nicht ohnehin bereits dort betinden,

4.5.1, Die ersie Seite der Voreinstellungen
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Bild 3: Erste Seite Voreinstellungen

Zunichst kénnen Sie die Anzahl der Spieler zwischen einem und vier Spielern festiegen Das Spiel st ei-
gentlich tur mehrere Spieler ausgelegt. Doch auch fur den Solospieler hat "CRBEN DES THRONS" seinen
Reiz, da der Computer rechl gut spielt - je nach Einstellung. Bei mehreren Spielern ist es wichtig, dal} Sic
alle Einstellungen mit Ihren Paitnern genau absprechen, damit man sich auf ein Spiel einigen kann, das al-
len Spall macht,

Die mogliche GroBe des Kontinents variiert zwischen 16 und 99 Provineen. Jede Provinz reprisentiert
cin Gebiet, dag srobert und vorwalter werden kann - ein Spielfeld sozusagen. Eine Pailie des Spicls kann
recht lange dauern. Zu einem nornialen, gul eingestellten Spiel bendtigt man ¢inige Stunden. Eines mit
leichter Voreinstellung kann bereits nach einer halben Stunde entschieden sein. Bei einem groflen und
schwierigen Spiel mit mehreren Spielern und zahlreichen Provinzen kann aber auch mit emer iber mehrere
Tage verleilten Partic gerechnet werden. Die Spieldauer hingt hauptsichlich von der Grole des Kontinents
ab Wenn Sie vor allem als Aniinger nicht so lange spielen mochten, dann wihlen Sie einen kleinen Konti-
nent zwischen 16 und 30 Provinzen. Bei mehreren Spielern ist es auch reizvoll, vm einen grofien Kontinent
zu streiten. Profis kimpfen allerdings auch gerne um kleine Reiche. Es ist halt Geschmackssache.

In jeder Provinz gibt es Darfer Zu Beginn des Spieles sind zufallig bis zu funf auf jede Provinz verteilt. Je-
des Dorf liefert monatliche Abgaben in Form von Geld oder Versargungsgiiter an semen Eigentomer. Der
Besitz von Dorfern ist die wirtschaftliche Grundlage, die nétig ist, um Soldaten anzuwerben, Befestigun-
gen zu bauen oder weitere Dérfer zu crrichten. Die maximale Anzahl der Dérfer pro Provinz schwankt
zwischen 5 und 99,
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Im folgenden kénnen Sie auswihlen, oh die vorher eingestellte Dorfanzahl fir jede Provinz oder nur fur die
grofie Provinz gelten soll. Die Provinzen des Kontinentes sind unterschiedlich groB. Sie haben die Wahl
zwischen zwel Optionen. Die erste Option bedeutet, daB diese GriBie keinen Einflull auf die maximale
Dorfanzahl hat. Die zweite Option hat zur Folge, daB die oben eingestellte maximale Dorfanzah! nur fiir
die Hachenmafig grofte Provinz zilt. Provinzen, die kleiner sind als diese, konnen nur entsprechend weni-
ger Dorfer aufnehmen. Diese Einstellung ist realistischer.

Die wohl wichtigste Einstellung neben der Spielerzahl und der GroBe des Kontinents ist die Gesinnung
der Kinigstreuen. Die Soldaten des ehemaligen Kénigs halten weiterhin die meisten Provinzen des Rei-
ches besetzt Zu Beginn untersteht den Baronen nur je ein einziges Crebiet. 'Ist die Gesinnung der Konig-
streuen auf "freundlich” eingestellt, so werden sie sich freudig den Truppen eines Barons anschlie3en, so-
bald diese in eine Provinz einmarschieren, und den Baron als Feldherr und Landesfiirsten anerkennen. Fiir
ein Spiel mit einem einzigen Baron ist diese Einstellung nattirlich unsinnig, weil es zu keine Kémpfen
kommt. st die Gesinnung auf "neutral” eingestellt, so werden die Konigstreuen zwar keme (ebiete der
Barone angreifen, jedoch ihre eigenen Provinzen erbittert gegen einen Einmarsch verteidigen. Diese Ein-
stellung wird Anfingern empfohlen. Reizvoller ist es natorlich, wenn die Konigstreuen den Baronen
"feindlich" pegeniiberstehen. Dann werden sie nach Maglichkeit versuchen, deren Provinzen anzugreifen,
um den Aufstand der Barone niederzuwerfen. Diese Vorgehensweise wire verniinftig.

4.5.2, Die zweite Seite der Voreinstellungen

Hinweis: Entsprechend den bisher cingestellien Parametern konnen aut dieser und den folgenden Seiten

ginige der beschriebenen Menipunkie nicht erscheinen. So ist es zum Beispiel ubertliissig, nach einer An-
griffstaktik der Komigstreuen zu fragen, wenn deren Gesinnung nicht "feindlich™ 1st, ete,
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4,5.4, Die vierte Seite der Voreinstellungen
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Bild &: Viertg Seite Voreinstellungen

Der Nachriisifalicor der Konigstreuen besiimmi, welcher Antell der Ertrage threr Dérfer in Soldaten an-
gelegt werden. Je hoher also dieser Wert eingestellt wird, desto mehr Krieger erhalten die Kénigstreuen
monatlich als Zuwachsrate. Als Anldnger sollten Sie diese Zahl zunichst nmedrig einstellen, also zwischen
20 ung 50,

Die Investitionsfrendigkeit der Kionigstrenen bezieht sich auf die Wahrscheinlichkeit, mit der sie in ihren
Lindereien neve Dorfer errichten und so auch ihre eigene Wirtschaft starken.

Weiterhin konnen Sie den maximalen Befestigungsstatus der iibrigen Provinzen festlegen, also der
Provinzen, die nicht Heimatprovinz eines Barons sind. Dabei beschrankt sich die maximale Befestigungs-
stufe jedoch immer auf einen Grad medriger als der maximale Befestigungsstatus der Heimatburgen.

Die nichste Einstellung stellt einen weiteren Realitdtsgrad dar und betnflt den Einflufl der Gelindeart
der Provinzen, [nsgesamt gibt es sieben verschiedene Gelandearten, auf die spiter noch niber eingegangen
wird. Sle konnen hier einviellen, ob die Geldndeart die Erirdge der Dorfer beeinflussen soll. Fally nichr,
produzieren alle Dorfer gleich viel. Es ist jedoch nicht realistisch, dald in kargen Wastengebieten ebensoviel
wachsen soll wie auf [ruchtbaren Grasland, oder dal} Gebirge genau so gute Ertrige liefern soll wie griines
Buschland. Die Geléndeart kann auch Einflul} aut den Kampf nehmen. Sie erhéht die Verteidigungsfahig-
keit des Angegriffenen. Natiirlich kann man sich im Gebirge besser verschanzen als auf einer Grasebene,
und Sumpf oder Wald bietet mehr Deockung als oftene Sandwiiste Aber auch die Entscheidung hieriiber
machten wir [hnen {iberlassen.

Der letzte Mentipunkt auf dieser Seite bestimmt das Eintreten zufiilliger Ereignisse, die positive und
auch negative Folgen fur jeden einzelnen Spieler haben konnen. Der TFairnef3 halber geschehen diese Er-
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eignisse frithestens ab der siebten Spielrunde, damit nicht schon am Anfang jemand einen spielentscheide-
nen Vor- oder Nachtell erhélt.

4.5.5, Die fiinfte Seite der Yoreinstellungen
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Bild 7: Flinfte Seite Voreinstellungen

[Das Wetter spielt auch in diesem Spiel eine Rolle, wenn Sie es machten. Gutes oder schiechtes Wetter hat
Einflul} auf die Produktion der Versorgungsgiller Die Verdnderungen kénnen Sie der Referenz-Karte ent-
nehmen.

Falls ein Thronerbe existiert, so kénnen Sic den friihesten Zeitpunkt seiner Riickkehr bestimmen. Es
werden Jahre eingesielll. Ein Jahr entspricht dabei zwolf Spielrunden, Nach Ablauf dieser Frist erscheint
die Armee des Konigsbruders zufillig nach einer bestimmten Zeit. Das kann sofort sein oder auch noch
viele Runden lang dauern - ein weiterer Reahtatsgrad, da im Mittelaller die Reisezeiten und Nachnchten-
wege sehr unzuverldssig waren. Die Spieler werden jedoch rechtzeitig informiert, bevor der Konigsbruder
eintriftt, so dali Ihnen noch genug Zeit fiir GegenmalBinahmen bleibt. Sobald der Thronerbe eintrifft, ver-
dndert sich das Verhalten der Konigstreuen, da sie nun einen gemeinsamen Heerflihrer haben. Insbesondere
agieren sie unabhingig von eimgen in den Voreinstellungen getroffenen Parametern, So ist thr Angriftsver-
halten immer abwigend und kooperativ, das Einricken in besetzte Provinzen geschieht massiv, die
Yerteillung 1at grenzngh,

Die Befestigungsbereitschaft der Kdnigstrenen ist ein Mald dafir, wieviel Geld in Festungsanlagen pge-
steckl wird. 11 ste "hoch®, geben sie eher Geld daflr aus als wenn sie "gering” ist,

Die Verteilung der Kénigstreuen ist ebenfalls ein spielhestimmender Faktor. In jedem Monat konnen die
Kénigsireuen, wie auch die Barone, Truppenbewcegungen durchfithren. Ist hier "keing" eingestellt, so be-
wegen sich die Séldner der Konigsireuen ausschlieBlich bei einem Angnff. Bei "gleichmiafig" verteilen sie
sich so, dal} in jeder ihrer Provinzen annghernd gleich viele Soldaten stehen, “Grenznah" ist eine gefihrli-
che Option, die nur von erfahrenen Spielern genutzt werden sollte. Wie auch die Spieler ihre Truppen
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normalerweise nur in den grenznahen Provinzen konzentrieren, so halten die Kinigstrenen ihre Séldner
hier auch nur gleichmiBig tiber die Provinzen verteilt, die mit Spielerprovinzen benachbart sind. Da die
Konigstreuen jedoch zu Beginn viel mehr Land besitzen, laufen die Spieler Gefahr, den feindlichen Ké-
nigstreuen sehr schnell 2u unterliegen. Hier konnen sie (aufler bei sehr kleinen Kontinenten) nur durch Zu-
sammendrbeil mit anderen Spielern gewinnen.

Als nichstes konnen Sie auswahlen, wie viele Barone vom Computer gesteuert werden sollen. Der ein-
stellbare Minimalwert ist hier 0, der Maximalwert hangt von der von Thnen gewahlten Spielerzahl ab: Ins-
gesamt konnen bis zu vier Barone am Spiel teilnehmen, Haben Sie beispielsweise bercits eine Spielerzahl
von drei eingestellt, kann nur noch ein weiterer Baron vom Computer gesteuert werden.

4.5.6. Die sechste Seite der Voreinstellungen
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Bild 8 Sechste Seite Voreinstellungen
Die GriBe der Armeen der Barone bei Spielbeginn kannen Sie zwischen |0 und 99 Soldnern festlegen.

Mit der nichsten Option konnen Sie die Sumime des Startkapitals der Barone zwischen 0 und 99 Taler
selbsi bestimmen.

Als nichstes legen Sie die Produktion der Versorgungsglter pro Dort fest Je nach Einstetllung kann der
Ertragsfaktor eines Dorfes das | bis 99 fache scines Grundwertes betragen. Den Grundwert pro Dort
konnen Sie der Referenz-Karte entnehmen.

Weitcrhin besteht die Moglichkeit die Truppenaufteilung lhrer Armee zu varteren. Normalerweise be-
steht Thre Armee zu gleichen Teilen (25 %) aus [nfaniene, Pioniere, Bogenschiitzen und Kavallerie. Bei ei-
ner variablen Truppenautteifung konnen Sie diese zwischen 10 % und 40 % schwanken lassen. Je nach Si-
tuation verindert sich dadurch die Kaniptkraft [hrer Soldaten, Naheres dazu mehr in den Kapiteln "7.2.6.
Der Kampf™ und "7.2.9. Die Truppenauiteilung”.
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Die allerletzte Option bietet Ihnen die Moglichkeit, dic Anzeige der Kimpfe zwischen Computergegnern
aut dem Bildschirm ein- und auszuschalten. Normalerweise werden diese Kampfe ganz normal dargestellt
und Sie missen das Feld mit dem Schild anklicken, um den Kampf rundenweise durchzufiihren und zu be-
enden. Niheres dazu mehr im Kapitel "7.2.6. Der Kampt”. Fiir geibte Spicler ist dies mcht weiter von
Interesse. Schalten Sie hierfiir diese Option aus.

4.8. Voreinstellungen sichern

SchlieBlich haben Sie die Gelegenheit, die aktuelle Hinstellung durch Betatigung des Feldes "Emstellung si-
chern" auf Diskette oder Festplatte abzuspeichern. Dies ermoglicht Thnen, das Spicl immer wieder mit Ih-
ren favorisierten Einstellungen zu beginnen, ohne sie jedesmal von Hand neu emnstellen zu miissen.

Durch die Oplion Einstellung ioschen haben Sie die Moglichkeit, wieder Platz auf IThrer "SAVE"-Disk
oder Festplatte zu schaffen, indem Sie nicht mehr benétige, gespeicherte Voreinstellungen entfernen.

Durch Auswahl des Feldes Spiel starten beenden Sie die Voreinstellungen und beginnen das Spiel. Sollten
Sie sich der petatigten Einstellungen noch nicht ganz sicher sein, koénnen Sie durch Anklicken des Pfeil-
Icons wieder zuriick auf die sechste Bildschirmseile gelangen.

4.7. Auswahl von Name, Farbe und Wappen

Jeder Spieler durchluft nun nacheinander eine kurze Prozedur von weiteren vier Pergamenten. Im ersten
mub er seinen Spielernamen eingeben. Fs sind Buchstaben, Ziffern, Leerzeichen und eimge Sonderzeichen
zulassig. Kein Name darf eine bestimmie Maximallange iberschreiten.

Als nachstes kann jeder Spieler pine aus einer bestimmten Anzahl Farben wahlen. Zusammen mit einem der
danach zu wihlenden Wappen ist diese das Frkennungszeichen des Spielers, mit dem zum Beispiel SCINE
Provinzen gekennzeichnet werden. Klicken Sie hierfir eine der vier Diamanten an. Eine ber¢its gewihlte
Farhe wird durch ein Gitter gekennzeichnet und kann von niemanden mehr benutzt werden. Die Compu-
terbarone wahlen ihre Farbe und ihr Wappen sclbst. Das Wappen der Kénigstreuen ist immer das selbe.

Nachdem Sie sich fiir cine Farbe entschieden haben, kénnen Sie sich anschlieBend ein beliebiges Wappen
[hrer Wah! aussuchen. Klicken Sie hierfiir die Pfeil-lcons an, um sich alle Maglichkeiten anzeigen zu
lassen. Das "OK"-Feld beendet die Auswahl. Jedes Wappen kann nur von einem Spieler verwendet
werden.

Auf dem letzten Bildschirm wird jedem Spieler der Adelstitel Baron verliehen. Aus programmiechmschen

Griinden massen weibliche Mitspieler aut den Tite! Baroness verzichten {gilt nicht fur die Commodore 64
Version).
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Falls Sie in dieser Spielsitzung bereits eine Partie mit der gleichen Anzahl von Spielern gespielt haben,
werden Sie vor Beginn der oben beschriebenen Prozedur gefragt, ob Sie die Werte der vergangenen Partie
ubernehmen méchten. Wihlen Sie "Ja", so wird dieser ganze Bereich (bersprungen, und Name, Farbe und
Wappen bleiben unverindert.

4.8. Festlegen der Reihenfolge

Als nichstes besteht die Moglichkeit, die Reihenfolge zu dndem, in der die Spieler wihrend des Spiels ibre
Aktionen ausfiihren. Da unter Umstdnden der erste Spieler einen gewissen Vorteil gegenuber den nachfol-
genden Spielern besitzt, kann man hier zum einen die Reihenfolge per Hand dndern und zum anderen ging
zufillige Reihenfolge ermitteln lassen. Entspricht die Reihentolge den Wunschen der Spieler, gelangt man
durch Anklicken des Pteil-Icons weiter,

4.9. Auswahl des Kontinents

Nun erstellt der Computer einen zufallig gebildeten Kontinent mit unterschiedlich groBen und getormten
Provinzen, mehreren Seen und einer unregelmaBigen Kistenlinie. Je nach Anzahl der Provinzen ist der
Kontinent unterschiedlich kompakt. Bei wenigen Provinzen sind diese teilweise sehr grof und
unregelmalBig geformt, wihrend bei vielen Landereien sich diese oft recht eng zusammendrangen. Die un-
terschiedlichen Kennzeichnungen der Landereien stellen die jeweilige Gelandearten der Prowvinzen dar.
Wenn Sie das Feld Legende anklicken, erscheint eing entsprechende Zeichenerklarung aut dem Bildschiem,

A T s e AEEmEmmE S S MAE AR AT T
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Bild 2 Auswahl des Kontinents

Nun miissen Sie entscheiden, ob [hnen der Kontinent gefalli und Sie damit spiclen mochten. Falls er Thnen
nicht zusagt {Option "Nein"), erschatlt der Computer mit stoischer Geduld einen neuen. Sobald Thoen das

Spielfeld zusagt, klicken Sie "Ja" an.
Falls Sie im vorangegangenen Spiel dieser Sitzung bereits auf einem Kontinent mit derselben Anzahl von

Provinzen gespielt haben, werden Sie vor Beginn der oben beschriebenen Prozedur gefragt, ob Sie noch-
mals auf genau diesem Kontinent spielen mochten. Wihlen Sie "Ja", so entspricht der neue Kontinent be-
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ziiglich der GroBe, Aufteilung und Gelinde dem des vorangegangenen Spieles. Sie kénnen so mehrere
Spiele hintereinander auf demselben Kontinent spielen und die Auswirkungen von Anderungen der Vor-
einstellung unter gleichen Anfangsbedingungen untersuchen.

4.10. Auawahl der Holmatprovinzen

Nun sind wieder alle Spieler nacheinander an der Reihe und massen sich ihre Heimatprovinz aussuchen
Aus sirategischen Grinden empfehlen wir, einsame Kistenprovinzen auszuwihlen, die nicht viele Nach-
barprovinzen besitzen. Dadurch is1 die Heimatfeste leichter zu verteidigen. Auch die Nahe anderer Hei-
matprovinzen sollte man meiden, da man sonst nicht ungestort expandieren kann.

Sie kdnnen auch eing Provinz auswihlen, die bereits die Heimat eines anderen Spielers ist. Sie erhalten Sie
allerdings nur dann, wenn Sie bereit sind, mit emer geringeren Anzahl von Séldnern zu beginnen. Der so
vertricbene Spieler muld sich anschlieBend eine neue Heimat suchen, kann aber natirlich emeut seme alte
Heimat wiahlen, um so durch weiteres Unterbieten seinerseits den Eindringling wieder zu vertreiben...

Haben alle Spieler ihre Heimatburg gefunden, beginnt das eigentliche Spiel.

5. Das Spielfeld

5.1. Darstellung

Das Spielfeld {der Kontinent) sieht s0 aus, wic Sie es aus der Ubersichtskarte beim Generieren des Konti-
nents her kennen: eine unregelmiBige Fliche aus verschiedenen Provinzen mit mehreren Seen und einer
zerkhifteten Kiiste. Die wiahrend des Spiels ibliche Darstellung ist allerdings eme etwa dreifache
VergroBerung davon. Dieses vergroBerte Spielfeld kann natirlich nur ausschnittsweise aul dem Bildschirm
dargestetlt werden. Dies macht das Spielfeld zwar uniibersichtlicher, doch nur so konnen alle notwendigen
Informationen Gber eine Provinz auch fiir kleine Landercien dargestcllt werden.

Auf eine Gesamtiibersicht, die auf einen Bildschirm pafdt, brauchen Sie dennoch nicht zu verzichien. Eine
solche Ubersichtskarte kinnen Sie dber das Haupimenii oder eing Funktionstaste aufrufen.

Auf der vergroBerten Karte ist jede Provinz ven Grenzlinien umgeben und besitzt ihre eigene Gelandeart.
In jeder Provinz gibt es ein - mit der Spielerfarbe versehende Standarte - unterlegtes Hauptfeld, in dem alle
wichtigen Informationen ber diese Provinz dargestellt sind. Auf dem Commodore 64 wird dieses Haupt-
feld durch das Wappen in der jeweiligen Farbe des Spielers gekennzeichner.

5.2. Das Hauptfeld
Jede Provinz zeichnet sich durch ein sogenanntes Hauptteld sowie Grenzlinien und Nebenfelder aus. Die
komplette Provinz kann iberall innerhalb der Grenzlinien per Mausklick oder Knopfdruck angewéhlt wer-
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den. Die Nebenfelder haben keine weiteren Funktionen. Das Hauptfcld beinhaltet mehrere Informationen,
die fiir den Spieler wichtig sind.

Durch die Farbe der Standarte oder des Wappens wird der Spicler gekennzeichnet, dem dieses Feld gehort.

Deswelteren wird im oberen Bereich des Hauptfeldes der Befestigungsstatus der Provinz durch ein ent-
sprechendes Symbol gekennzeichnet Ist dicser Bereich leer, so ist die Provinz unbefestigt. Ansonsten er-
scheint dort Symbol, das z.B. cinen Wehrlurm oder ¢ine Zitadelle darstellt. Einc Zuordnung der Symbole
2u den Festungstypen wird in der Ubersichtskarte "Befestigungen” beschrieben.

Unter dem Bereich des Befestigungssymbol ist die Anzahl der Séldner in der Provinz dargestellt. Dres wird
durch «in stilisieries Schwerl symbolisiert. Die Zeile bietet Platz fir funf Ziffern. Im allgemeinen erschemt
die Anzahl der Séldner in normaler Schrift. Bel Werten iiber 99.999 werden nur die ersten funf Zatfern
dargestellt, allerdings in einer anderen Farbe. Eine z B. rote 10.000 bedeutet also in Wirklichkeit 100.000,
[Yie dabei nicht sichtbare Einerstelle kann bei dieser GroBenordnung vernachlissigt werden. Die Farbe, n
der diese hohen Zahlen dargestellt werden, ist abhangig von der Farbe des entsprechenden Spielers.

Auf dem Commodore 64 werden nur 4 Zahlen dargestellt, wobei das Soldatenzeichen verschwindet, so-
bald sich mehr als 999 Saldner in der Provinz befinden. Ab einer Zahl von 10.000 wird die Anzahl der

Soldner in roter Farbe dargestelit

Unter den Soldnern ist die Anzah! der in dieser Provinz befindlichen Dorfern hinter einem entsprechenden
Symibol vermerkt. Normalerweise wird dieser Weit in schwarzer Farbe ausgegeben. Sollte sich die Farbe
andern, so wurde die maximale Anzahl von Dérlern in der Provinz erreicht. Es konnen dann keine werteren
Darfer mehr errichtet werden.

5.3. Verschieben des Kartenausschnittes

Wenn Sie sich auf dem Spielfeld befinden, konnen Sie den wichtbaren Ausschnitt verschieben, indem Sie
den Mauszeiger in die Nahe des Bildschirmrandes bewegen. Sobald Sie etwa zehn Bildpunkte vom Bild-
schirmrand entfernt sind, bewegt sich der sichibare Ausschnitt in diese Richtung, bis Sie die Maus wieder
witer vom Bildschirmrand entfernen, eine T'aste driicken nder das Ende der Karte erreicht ist. Je niher
sich die Maus am Bildschirmrand befindet, desto schoeller vollzieht sich die Verschicbung, Alternativ kon-
nen Sie auch durch Dricken der vier Pfeil-Tasten in die entsprechende Richtung serollen.

5.4. Hilfestellungen

Sollten Sie wahrend des Spiels einen Bedienungsfehler machen, so erscheint eine Meldung, dic Sie darauf
hinweist. Ein Beispiel hierfiir ist das Anwéhlen Thnen nicht gehorenden I'rovinz, um dort eine Befestigung
zu bauen. Sie haben dann die Maglichkeit, entweder die Option "Abbrechen" zu wihlen, worauf die ak-
tuelle Aktion - in unserem Beispiel das Befestigen einer Provinz - beendet wird, oder das Feld "Weiter” zu
wihlen, worauf Sie eine andere Provinz auswihlen kénnen
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Zwei weitere Moglichkeiten, Aktionen abzubrechen, liegen darin, entweder die "ESC"-Taste zu driicken
oder mit der rechten Maustaste das Hauptmenii zu aktivieren und dann das Feld "Abbrechen” zu withlen,

Sollten eine Fehlermeldung nicht ausreichen, um Ihnen lhre fehlerhafte Aktion zu verdeutlichen, so konnen
Sie im Hauptmenii das Fragezeichen <zur ndheren Erkldrung heranviehen. Niheres dazu im Kapitel "6. Das
Haupimenii".

6. Das Hauptmen(

Wenn Sie die rechte Maustaste betdtigen, wihrend Sie sich auf dem Spielfeld befinden, aktivieren Sie das
Hauptmeni. Das Menii ist durch eine waagerechte Linie in zwer Bereiche unierteilt. Der obere Teil bietet
[hnen verschiedene Informationsfunktionen, wihrend der untere Teil der Kontrolle der aktuellen Spieler-
aktion dient. Bis auf zwei Ausnahmen konnen die nachfolgenden Informationsfunktionen auf dem Com-
modore 64 mcht abgerufen werden.
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Bild 10 Auswahl von Informationsfunktionen

6.1. Informationsfunktionen

[3as Feld "Geographische Ubersicht™ aktiviert die Geldndeubersichtskarte, die Sie bereits von der Erstel-
lung des Kontinents her kennen, Im unteren Bildschirmbereich finden Sie eine Legende, die alle Geldndear-
ten und ihre Symbole definiert. Zusdtzlich konnen Sie dicsc Ubersichtskarte auch durch Betdugen der
"F1"-Taste vom Spielfeld aus aktivieren. Besitzer ecnes Commodore 04 mussen hierfiir die
"COMMODORFE"-Taste {C~) dricken.

Die wichtigere Ubersichtskarte ist jedoch nicht die geographische, sondern die politische. Hier werden alle
Provinzen in der Farbe ihrer Besitzer dargestellt. Die Heimatprovinzen der Barone sind zusiitzlich durch
ihrem Edelstein oder Wappen gekennzeichnel, Diese Ubersichtskarte erhalten Sie, indem Sie das Feld
"politische [bersicht" auswihlen. Sie konnen sie analog durch Driicken der "F2"-Taste aktivieren. Falls
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Sie einen Commodore 64 besitzen sollten, so verwenden Sie bitte fur diese Funktion die linke "SHIFT"-
ader "SHIFT-Lock"-Taste.

Me ﬁ"llgenden Funktionen sind anf dem ¢ ammodore A nicht verfilghar!

Eine weilere Ubersichiskarte gibt Auskunit iiber die Anzahl der errichteten Dorfer. Dazu betitigen Sie das
Feld " Ubersich¢ Dirfer”. Auf dieser U'bersichtskarte werden nun die Provinzen durch ein Dorfsymbol ge-
kennzeichnet, die bereits die Maximalanzahl an Dorfern besitzen Das Tastaturdquivalent fur diese Karte ist
tie Tasle "H3"

Durch Betitigen des Feldes "Ubersicht Befestigungen” erhalten Sie eine Ubersichi iiber den
Befestigungsstatus jeder Provinz, Zugleich werden die auf dem Spielfeld fir die Festungstypen
verwendeten Symbole erlautert. $i1e konnen diese Karte auch mit der Taste "F4" aktivieren.

Die letzte Ubersichtskarte schliefilich gibt einen Uberblick uber die in jeder Provinz stationierten Soldner
und wird nach Betitigen des Feldes " Ubersicht S8ldner” oder der Taste "F5" angezeigt. Alle Provinzen,
in denen sich mehr als ein Soéldner befindet, werden durch ein Heimsymbol hervorpgehoben.

Hinweis: Auf allen hier beschriebenen Ubersichiskarten ist der augenblicklich in der Vergraflerung sicht-
bare Ausschnitl durch einen rechteckigen Rahmen markiert Sie kénnen diesen Rahmen bewegen, indem
sie entweder mit der Maus an die gewanschte Position klicken oder den Rahmen mit der Maus an die ent-
sprechende Stelle ziehen, Wenn Sie anschlieBend die Ubersichtskarte verlassen, hat sich auch der Aus-
schmitt auf der vergroBenten Karte entsprechend verschoben. Klicken Sie den Rahmen mit der linken
Maustaste an, so bewegl er sich zwar wie gewiinscht, doch bleiben Sie auf” der Ubersichiskarte. Bewegen
e den Rahmen dagegen mit der rechten Maustaste, so kehren Sie auf das Spielfeld zurick, sobald Sie die
Maustaste loslassen. Eine andere Méglichkeit, die Ubersichiskarten zu verlassen, besteht darin, das Pfeil-
[con im unteren Bildschirmbereich anzuklicken oder die "ESC"-Taste zu dricken,
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Bild 11: Politische Uberqlchtskarte
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Nach Betitigen des Feldes "Statistische Ubersicht 1" (oder der Taste "¥6") erhalten Sie anhand einer
grafischen  Gegenuberstellung  signifikanter Werte eine  Ubersicht  vber die  augenblicklichen
Machtverhiltnisse der €inzelnen Spieler zueinander. Diese Grafik wird auch automatisch am Ende jeder
Runde angezeigt.

Die " Statistische Ubersicht 11" (erreichbar auch iiber die Funktionstaste "F7" stellt dieselben Werte dar,
jedech als Kurvendiagramm tiber einen Zeitraum von 12 Spielmonaten. Hier 146t sich die Entwicklung der
einzelnen Spieler anschaulich verfolgen.

Die "Statistische Ubersiche 111" {das Tastaturdquivalent ist "F8") liefert, wieder anhand von Balkendia-
grammen, ¢ine Ubersicht dber gewonnene und verlorene Kampte sowie ber die in Schlachten verlorenen
Soldner wihrend des gesamten Spielverlaufs.

Das Feld "Aktuelle Einstelungen" (bzw. die Taste "F9") ermoglicht es Thnen, die in den
Voreinstellungen gewshlte Auswahl anzuschauven, um in Zweifelsfragen Uberpriifen zu kénnen, welches
Angnffsverhalten z. B. die Konigstreuen an den Tag legen, etc. Dies ist insbesondere dann sinnvoll, wenn
sie einen gespeicherten Spielstand laden, dessen Einstellungen Ihnen nicht mehr geldufip sind. Der Aufhau
der sechs Bildschirmseiten entspricht denen der Voreinstellungen. Sie konnen hier allerdings keine der
Einstellungen verdandern.

Das Feld "Information™ gibt Ihnen eine kurze Information iber lhre Version des Programms und die
Adresse der GERMAN DESIGN GROUP. Diese [nformation kénnen Sie vomn Spielfeld aus auch iiber die
Taste "F10" abrufen. Dies 1st allerdings nur der Fall, wenn Sie sich zum Beginn einer neuen Spielrunde die
Karte auflerhalb irgendwelcher Spielphasen anschauen. Innerhalb der Kampf- oder Investitionsphase erhal-
ten Sie stattdessen Informationen (iber Thre Soldaten, Versorgungsgiiter, etc.

6.2. Aktionsfunktionen
Der untere Bereich des Hauptmenis ist der Kontrolle der aktuellen Spieleraktion vorbehalten, die durch

einen kurzen Text (z.B. "Angreifen feindlicher Provinzen") gekennzeichnet wird. Sie konnen diese Aktion
beenden, indem Sie das Feld "Ahhrechen” wihlen, ader pine Hilfestellong abrufen, indem Sie das Feld mit

dem Fragezeichen anklicken. Die Auswah! des Feldes "Zuriick” bringt Sie zuriick auf das Spielfeld.
Falls Sie das Notensymbol anklicken, kénnen Sie die verschiedenen Soundsticke, die im Programm vor-

hander sind, ein- und ausschalten. Dies ist unter anderem dann sinnvoll, wenn Sie tiber wenig RAM-Spei-
cher verfligen und die Nachladezeiten der Musiken Thnen zu lang erscheinen.
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7. Der Spielablauf

7.1. Der Beginn der Spielrunde
Jede Spielrunde reprasentiert einen Monat Realzeit, Zwoll Spielrunden bilden logischerweise ein Fahr. Auf

diese Weise wissen Sie stets, wie viele Runden Thr Spiel bereits andauert Das Spiel beginnt im Januar des
Jahres 1 nach dem Tode des Konigs.
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Bild 12: Beginn einer neuen Spielrunde

Dras aktuelle Dalum wird zu Begnn einer neuen Spielrunde angezeigt. An dieser Stelle konnen Sie das
laufende Spiel beenden. Nach einer Sicherheitsabfrage gelangen Sie zurick auf das Startmeni, von wo aus
Sie entweder das ganze Programm beenden oder eine neue Partie beginnen knnen.

Mittels des Feldes "Spielstand sichern” konnen Siie den aktuellen Spielstand auf [iskette oder Hestplalie
abspeichern, um das Spiel an der augenblicklichen Position spater wieder fortsetzen zu kdnnen. Vor dem
Abspeichern erschemt emn Datelauswahlfenster, in dem Sie die Dater auswihlen konnen, 1in der Sie den
Spielstand sichern wollen. UUm auf’ der Diskette oder Festplatte wicder Platz zu schatien, konnen Sie
selbstverstdndlich auch nicht mehr bendtigte Spielstinde entfernen. Dies geschieht iiber die Option
“Spielstand lgschen”. Auf dem Commodore 64 werden die Spielstinde von A bis Z gekennzeichnet. Alte
Spielstande werden dberschrieben,

Uber den Meniipunkt "Karte anschauen” gelangen Sie aul das Spielfeld, auf dem Sie nach Belieben herum-
scrollen kénnen, um die aktuelle Situation auf dem Kontinent zu untersuchen. Dies geschicht wie bereits
beschrieben fiber die Maus. Auch sdmtliche Infortnationsfunktionen (z.B. die Ubersichtskarten) des
Hauptmeniis stehen zur Verfugung. Sohald Sie auf dem Spielfeld die inke Maustaste betdtigen, gelangen
Si1e zurinck zur Anzeige des Dalums und konnen hier eine der anderen Optionen wihlen.

Wenn Sie die Parlie ganz normal fortsetzen wollen, klicken Sie eintach das Pfeil-Icon an. Nun sind alle
Speler der Rethe nach am Zoge und durchlauten die cinzelnen Spielphasen.

7.2. Die Spielphasen der Barone

Im folgenden wird dargestellt, wie sich der Spielablauf fiir dic Barone gestaliet, die von den Spielern ge-
steuert werden. Die vom Compuier simulierten Barone haben dieselben Maglichkeiten, doch erscheinen
hier selbstverstandlich keine Auswahlbildschirme usw... Alle Phasen laufen in dem Fall unsichtbar ab, wo-
bei nur die fiir die menschlichen Mitspieler wichtigen Meldungen ansgegeben werden.

7.2.1. Die Titelphase
Zunachst wird der Besitz des Spielers (iberpruft und ihm - je nach Fortschritt - ein Titel verlichen oder aber
entzogen. Auch der Gewinner des Spieles wird in dieser Phase festgestellt. Die Spieler beginnen als Baron
und konnen es durch Eroberungen zum Grafen, Tlerzog, First und Kurfurst bis hin zum Kénig bringen. Sie
konnen aber auch ais Bettller oder im Kerker ihrer Mitspieler enden, Diese Phase ist fiir die Spieler m den
meisten Spielrunden nicht sichtbar. Es werden nur dann Meldungen ausgegeben, wenn tatsachlich eine

Verinderung emntntt.

7.2.2. Die Einkommens- und Produktionsphase
Zunichst wird das im Vormenat gesparte Kapital mit dem in den Voreinstellungen gewihlten monathchen
Zinssatz verzinst. Danach leisten die Darfer Threr Landereien ihre Abgaben an Sie. Normalerweise erhalten
Sie von jedem Dorf monatlich einen Taler an Stevern. Natiirlich ist die Hohe der Steuern von den erwirt-
schafteten Ertrigen abhingig. Haben Sie also in den Voreinstellungen festgelegt, daB die Ertrige vom Ge-
lande abhiingig sein sollen, so miissen Sie mit folgenden Prozentsatzen ber den Steuern rechnen:

Geliindeart Produktion von Versorgungsgiitern | Ertragsteigerung | Verteidigungsfaktor
Grasebene 1.5 150 % 25 %
Buschland 1.4 140 %, 30 %

Wald 1,3 130 % 35 %
Sumpf 1.0 100 %4 45 %

Sandwiste 1.0 100% 25 &

Hiigel 1,2 120% 40 %
Gebirgze 11 110% 50 %

Tabelle 1 Ertrage der Dérfer bei unterschiedlichem Gelande und deren Verteidigungsfaktoren

Die Produktion der Versorgungsgiter ist - sofern als Option gewahlt - itnmer gleich. Jedes Dorf im Wald
produziert dementsprechende 1,3 Versorgungsgiter im Monat. In der o.g. Tabelle kénnen Sie gleich deren
Verteidigungsgrundwert entnehmen. Alle Versorgungsgiiter werden nach der Produktion in der Heimatfe-
stc gelagert. Provinzen, die keine Landverbindung mehr zur Heimatfeste besitzen, geben alle Versorgungs-
giter an die dort stationierten Soldner ab. Naberes dazu im nachsten Kapitel.

7.2.3. Die Verteilung der Versorgungsgiiter

Yorweg cin Ilinweis: Allc Regeln beriiglich Yersorgung gelten nur flir menschliche Spielar!
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JeT.ler Soldat bendtigr Versorgungsgitter (VG) wie Brot, Wasser, Fleisch, Wein, Waffen, Munition etc. um
semen Aufgaben gerecht zu werden. Ein Soldner verbraucht im Monat grundsitzlich 1 VG. Je nach Anzahl
der Krieger werden dementsprechend zu Beginn des Menats die VG aus der Heimatfeste verbraucht,

Sollten zuwenig VG vorhanden sein, um alle Soldaten zu versorgen, so muf} der Spieler entsprechend viele
Soldner entlassen. Klicken Sie hierfur die gewiinschie Provinz an. Auf dem folgenden Bildschirmfenster
kannen Sic belicbiy viele SOklner entlassen. Diesen Vorgang moassen Sig solange wisderholen, Bis nur noch
genauso viele Soldner in Thren Diensten stehen, wie Sie auch VG besitzen.

Weiterhin kann es vorkommen, dall bestimmte Provinzen nach einem erfolgreichen Angriff des Gegners
von der Heimatfeste abgeschnitten werden. Diese Provinz kann also keine VG an die Heimatfeste liefern,
bzw. empfangen. Stattdessen werden alle VG, die diese Provinz in diesem Monat allein produziert hat, an
die Soldaten verteilt, die sich in dieser Provmnz aufhalten. Uberschiisse gehen verloren und kénnen nicht an
benachbarte, ebenfalls abgeschnitt¢éne Provinzen weitergegeben werden. Falls die Menge an produzierten
VG nicht ausreichen sollte, um alle Krieger zu versorgen, so entlaBt der Computer automatisch entspre-
chend viele.

7.2.4, Die Ereignisphase
Nachdem alle Ertrige eingegangen sind, konnen - soweit aktiviert - zufillige Ereignisse eintreten, die so-
wohl positive als auch negative Auswirkungen fur den weiteren Spielverlauf haben kénnen. Welche Ereig-
nisse das im einzelnen sind, méchten wir an dieser Stelle nicht verraten. Lassen Sie sich hei iiberraschen!
Zufallsereignisse betreffen nur menschliche Spieler.

7.2,5, Die Angriffsphase
Nun kannen Sie fremde Provinzen mit Ihren Truppen angreifen und erobern. Sie werden zunichst gefragt,
ob Sie eine Provinz angreifen méichten Wenn ja, klicken Sie zuniichst das Feld “Ia" an und wihlen Sie
dann die gegnensche Provinz an, die Sie angreifen méchten, indem Sie die Provinz irgendwo innerhalb ih-
rer Grenzmauern anklicken. Darauthin erscheint innerhalb der Standarte dieser Provinz ein leuchtender
Rahmen, Dieger Rahmen wird - wenn vorhanden - um das Befestigungssymbol gezogen. Dies ist das Zici-
chen dafur, daB Sie diese Provinz als Angriffsziel ausgewihlt haben.

Nun konnen Sie Thre Truppen zus allen benachbarten Provinzen zusammenziehen. Provinzen sind dann be-

nachbart, wenn Sie ein gerades Stick Grenzmauer gemeinsam haben. Provinzen, die sich nur iiber Eck an
emnem Wachturm beniihren, pelien nicht als benachbart. Die folgende Beispielgrafik veranschaulicht dies.
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Abbildung |: Miteinander benachbarie Provinzen. [Ye Provinz A ist mit den Provinzen |, 2, 4, 5, 6 und 8
benachbart. Nicht benachbart 1st sie mit den Provingzen 3 und 7.

Bewegen Sie den Mauszeiger anschlicBend auf eine lhrer Landereien, die zu der angegriffenen Provinz be-
nachbart ist und klicken Sie diese an. Hier erscheint in der Standarte ein dunkler Rahmen. Dies dient als
Zeichen dafiir, daB bei dem nachfolgenden Kampf alle in der Provinz enthaltenen Soldaten fur den Angriff
abgezogen werden, bis auf einen, der aus Reprisentanzgriinden in der Provinz verbleiben muid. Sie kinnen
Truppen aus beliebig vielen angrenzenden Provinzen zusammenziehen, indem Sie diese anklicken. Falls Sie
die Soldaten einer Provinz im nachhinein doch nicht am Kampf beteiligen wollen, so geniigt es, diese Pro-
vinz erneut anzuwiahlen. Der besagte Rahmen verschwindet daraufhin wieder.

Sobald Sie erneut das Feld anwihlen. das Sie angreilen wollen, beginnt die Schlacht,

Jeder Soldat verbraucht fiir einen Angriff zwel Versorgungsgiter. Sollte fiir einen Kampf nicht genigend
VG vorhanden sein, miissen Sie den  Angnft’ abbrechen  Abgeschmittene  Provinzen kdnnen
dementsprechend - wenn die Versorgungsregel aktiv 1st - memals angreilen!

Der Verteidiger verbraucht pro Soldat im Kampt ein VG, Sollie er dber zu wenige VG verfugen, wird
seing Kampfkraft halbiert!

7.2.6, Der Kampf
Nun wechselt das Szenario und zeigt die angegnffene Proving in vergroBBerter Seilenansicht. Falls vorhan-

den, wird auch die Befestipung angezeigt. Jede Befestigungsstufe besitzt eine typische, flir sie symbolhafte
Gralik.
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Der Kampfbildschirm ist auf dem Commodore 64 anders aufgebaut als beim Amiga oder IBM AT,

1%
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Rild 11 Kﬁmpfhilrlﬁr.hirm

Auf dem Amiga und dem IBM AT sind unterhalb der [Landschafl je ein Informationsfeld flr den Angreiler
und den Verteidiger angebracht, die alle wesentlichen Daten enthalten. Das kleine Schwert-lcon stellt die
am Kampf beteiligten Soldaten dar. Das Katapult steht fiir sich selbst. Das Kistensymbaol bt die Anzahl
der verfugbaren Versorgungsgiiter an. Der Handschuh steht fiir die Kamptkraft. Die jeweils benachbarten
Zahlen geben die entsprechenden Werte wieder 1ie Bezeichnung N/A kennzeichnet, dall die entsprechen-
den Angaben aus (rrinden der Voreinstellungen zu diesem Spiel mcht bendiigt werden,

Unter den Standarten sind die Namen der am Kampf beteiligien Barone aufgetihrt.

An den Seiten des Bildschirmes befinden sich je emn roter {links) und em griiner (rechts) senkrechter Bal-
ken. Der hinke Halken stellt die Anzahl der Soldner beider Heere in Relalion zur {esamtzahl der grolieren
der beiden Heere dar. Sind also beispielsweise 300 Angreifer und 100 Ventaidiger am Kampf beteiligt, eyt
das Maximum des roien Balken bei 300. Entsprechend hat der linke Balken des Angreifers die volle Hohe,
withrend der rechte Balken des Verteidigers nur ein Drittel der Hohe erreicht.

Die jeweils rechten Balken stellen die Stirke der beiden Heere (Anzahl verrechnet mit Kamptkraft) im
Verhiltnis sueinander dar. Hier kann man wahrend der Schlacht beobachten, wie sich das Gleichgewicht
zugunsten einer Seite verlagert. Wer hier den héheren Balken besitzt, hat gute Aussichten auf emnen Sieg.

Die Kamptkraft enes Heeres ist von der Gelindeart, der Art der Truppenaufieilung und dem Befesti-
gungsstatus abhéngig e hither der Prozentsatz, desto besser kdmpfen die Sildner. Wenn Sie in den Vor-
emnstellungen bestimmt haben, dafl die Geléndean Einflufl auf den Kampf hat, so gelten fiir den Verteldiger
die in der folgenden Tabelle unter "unbefestigt” angegebenen Grundwerte. Ber einem Angnitt auf befestigte
Provinzen nimmi die Kampfkrahit des Angreifers ab und die des Verteidigers zu. [Dies wird durch die fol-
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genden zwei Tabellen veranschanlicht. Gleichzeitig gibt die zweite Tabelle die Anzahl der Katapulte wie-
der, die pro Kampt auf welche Befestigungsstufe emgesetzt werden kinnen.

Befestigung | Faktor | Grasebene| Buschland | Wald Sumpf | Sandwiist | Hiigel | Gebirge
e

unbefestigi | + 0% 25 % 30 % 35 % 45 % 25 % 40% | 50%

Wehrturm + 12 %4 37 %4 42 %% 47 %% 57 % 37 % 52 % 62 %o

Fort + 18 %% 43 %o 48 %% 53 % 63 % 43 % 58 % 68 %a

Burg 25 %% 50 % 55 % 60 %4 70 %% 50 % 65 % 75 %

Schlof3 + 37 % 07 % 67 % 72 %% 52 %4 62 %o 77 % 87 %

Festung + 50 % 753 % 20 %a B3 % 95 % 75 % 90 % 100 24

Zitadelle + 75 % 100 % 105 %% 110 % 120 % 100 %% [15% | 125%

Tabelle 2- Kampfkraftsteigerung des Verteidigers

Befestipung Faktor Kampfkraft des Angreifers | maximale Katapultanzahl
unbefestipt 0 25 %% 0
Wehrturm -7 18 % 1
Fort - G 16 % 2
Burg -11 14 % 3
Schlold -13 12 %% 4
Festung -15 10 % 5
Zitadelle -17 B %o 6

Tabelle 3: Kampfkrafireduzierung des Angreifers sowie maximal einsetzbare Katapultanzahl im Angnft

Ner Angreifer hesitzt immer einen Grundwert von 25 %, unabhingig vom Gelinde. Hat das (ielinde kei-
nen Einflufl auf den Kampf, so gil dieser Wert auch fiir den Verteidiger. Die Befestigungsstufe erhoht da-
gegen immer die Kampfkraft des Verteidigers und vermindert sie beim Angreifer. Jedes eingesetzte Kata-
pult erhisht die Kampfkraft des Angreifers um | %a. Es sind nicht beliebig viele Katapulte einsetzbar. Die
Gefahr ist viel zu groB, daB dabei mehr die eigenen leute getroffen werden anstelle des Gegners. Die
Waffenentwicklung ist halt noch nicht s¢ weit. Die Anzahl der Katapulte ist vom Betestigungsstatus des
Verteidigers abhangig (siehe Tabelle 3).

Der Verteidiger kann in der Regel keine Katapulte zur Verteidigung einsetzien. Alle Katapulte emnes Spie-
lers werden in der Heimaifeste stationiert. Sobald diese anpegriffen wird, kénnen sie ausnahmswelse fur
Verteidigungszwecke eingeselzl werden, jedoch nur maximal 25 Stuck.

Provinzen, die keine Landverbindung »ur [eimatfeste besitzen, kdnmen int Angntf nur dann Katapulte en-
setzen, wenn die Versorgungsregeln nicht akliviert worden sind Jedes Katapult kann nur tur einen Angrift
pro Monat verwendet werden,
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Werterhin wird die Kampfkraft eines Heeres durch eine variable Truppenaufteilung - sofern als Option ak-
tiviert - verdndert. Bogenschiitzen und Kavallerie sind bestens fur den Angritf und Verteidigung auf unbe-
festigte Gebiete geeignet. Dagegen sind fiir einen Angriff auf befestigte Provinzen Infanterie und Pioniere
gefragl Wie soll auch ein Reiter eine Burgmauer erstiirmen? In der Verteidigung hinter einer Befestigung
sind Bogenschiitzen und Infanterie bestens geeignet. Je nach Truppenaufieilung wird dementsprechend die
Kamptkraft verindert. Wer obermalig viel Kavallerie in Burgen versammelt, mu8 Nachteile im Kampf hin-
nehmen. Die folgenden Tabellen veranschaulichen dies.

Die Grundeinstellung flr die vier ‘Truppengattungen betragt 25 %. Jede Veranderung um 1 % bewirkt
gleichzeitig eine Verdnderung der Kamptkraft. Sollten lhre Bogenschiitzen |5 % Ihrer Streitkrifte ausma-
chen, so 15t der Wert -10 %. Dementsprechend missen Sie die u.a. Werte mit 10 multiplizieren. Alle An-
gaben sind in Prozent!

Angriff unhefestigt| Wehrturm | Fort | Burg | Schlof) | Festung | Zitadelle
-1 % Infanterig - -- -- - -- - --
+1 %% Infanterie -- + 0.1 +02 [ +03 +0 .4 +0.5 + 0.6
-1 %4 Pioniere — -0 -02 | -0.3 -4 - 0.5 -0.6
+1 % Pioniere -02 -- +0.2 04 + 0.6 + 0.8 + 1.0
- | %4 Dogonschiatzon -- 0 02 | T 03 T04 + 0.5 + (.6
+1 % Bogenschiitzen +0.5 - 0.1 -0.2 1 -03 | -04 -0.5 -0.6
-1 %o Kavallerie - -- -- - - - -
+1| % Kavallerie + 1.0 -0 -02 | -0.3 -04 -0.5 - 0.6

Tabelle 4. Kampfkraftveranderung bei unterschiedlicher Truppenaufieilung im Angniff

Verteidigung unbefestigt | Wehrturm | Fort Burg | Schlofi | Festung | Zitadelle
-1 % Infanterie -- -- - -- . -- -~
+1 %% Infanterie +0.1 +0.2 +03 | +04 10.5 + 6 + 0.7
-1 % Pioniere — - -- — - -- --
+1 %% Piomere - -- — - -- - -n
-1 %% Bogenschiitzen -- — -- -- “- - --
1 % Bogenschiitzen +072 +0.4 r06 | +08B | +10 + 1.2 1.4
-1 % Kavallerie -- + 0] +32 | +0.3 + 0.4 + 0.5 +0.6
+1 % Kavallerne + 0.5 -0.2 - 0.4 - 0.6 -08 - 1.0 -1.2

Tabelle 5: Kampfkraftveranderung bei unterschiedlicher Truppenavfieilung in der Verteidigung

Sollte die Kamptkraft unter 1 % sinken, so bletbt sie aul’ 194"

H)

Wihrend der Schlacht warten die Truppen auf Befehle der Spigler. Klicken die Spieler das linke obere Feld
{Schwert und Schild) 1in der oberen Bildschirmhalfte an, so wird eine Kampfrunde ausgetragen. Zu ihrem
Ablauf spiter mehr, Betétigt der Angreifer jedoch das auf rechten Bildschirmseite liegende Feld (Fahne),
so werden seine Leute den Angnit abbrechen und sich zuriickziehen. Wihrend des Ruckzugs wird aller-
dings noch eine Kampfrunde ausgetragen. Der sich zuniickziehende Angreifer verliert alle Katapulte an den
Verteidiger, wenn er sich zurlickzieht!

Ebenso hat der Verteidiger die Moglichkeit zum Rickzug Dies jedoch aber nur, wenn seinen Sildnern
noch ein Fluchtweg in eine eigene, benachbarte Provinz offensteht. Ist eine solche Provinz mcht vorhan-
den, oder gilt der Angriff der Heimatfeste, s0 ist kein Rickzug méglich. Das Feld mit der Riickzugsfahne
wird dann mit einem Punktraster versehen. Andernfalls kann der Verteidiger seine Truppen abziehen, in-
dem er das auf seiner {der rechten) Bildschirmseite befindliche Standarte mit seinemy Wappen anklickt.
Auch hier erfolgt noch eme Kampfrunde. Auf dem Commodore 64 muld der Verteidiger die “SPACE"-
Taste driicken, um sich zuriickzuziehen.

Sind Kémgstreue oder vom Computer gesteuerte Barone in die Kampfhandlung verwickelt, so entscheiden
diese naturlich selbst, ob sie sich zurickziehen ader nicht.

In jeder Kampfrunde stirmen die Angreiter gegen die Verteidiger und versuchen dabei, so viele Gegner
wie mdglich kampfuntihig zu machen, Die Verteidiger versuchen ihrerseits aus ihren Stellungen heraus das
gleiche. Dabei befindet sich der Angreifer, an der Kamptkratt gemessen, zumeist etwas im Nachteil. Fir je-
de Seite wird gleichzeitig die Anzahl der Treffer ermittelr, die sie bei jedem Gegner erzielt haben Diese
Treffer errechnen sich wie folgt:

Von der Anzahl der Soldaten wird ein prozentualer Antell gemil der Kampfkraft eroutteit. Dies 15t die
maximale Anzahl der Treffer, die dic Séldner in einer Kampfrunde landen kénnen. Beispielsweise betrigt
die Zahl bei 200 Soldaten und 25 % Kampfkraft maximal 50 Treffer. Nun wird ein zufalliger Wert zwi-
schen 1 und dieser Hochstirefferzahl eronittelt. Zusatzhich wird noch ein Wert zwischen 2 % und 10 %6 der
Truppenstarke als Mindesttrefferquote hinzuaddiert. Die Anzahl der Mindesttreffer ist vom jeweiligen Ge-
linde abhiangig,

Diese Summe aus Zutallswert und Mindesttrefferquote entspricht dann den wirklich gelandeten Treffern,
also der Zahl der ausgeschalteten, gegnerischen Soldaten. Die Trefferzahlen werden gleichzeitig fiir beide
Seiten ermmttelt und erst dann von der Truppenstirke abgezogen Auf diese Weise gibt es keinen unfairen
Erstschlag.

Wenn Katapulie eingeselzi werden, kdnnen diese auch im Kampf zerstdrt werden. Die Anzahl der Solda-
ten wird durch die Anzahl der Katapulte geteilt. Ein Katapult 1st zerstort, wenn der Angreifer diese errech-
nete Zahl an Soldnern verlieren sollte. Beispiel; 900 Soldaten greifen mit drei Katapulten eine gegnerische
Provinz an. Das erste Katapult wird vom Verteidiger zerstort, wenn der Angreifer 300 Mann verloren hat.
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Bei 600 Verlusten verhert der Angreifer das zweite Katapult. Wenn der Angreirfer alle Soldaten verlieren
ED”tE] ey kkann der Ueﬂeidiﬂer dag letzte Katapu]r arohern|

Die Schlacht dauert so lange an, bis eine Seite besiegt ist oder sich zurickzieht. Darauflin wird eine
Meldung ausgegeben, wer der Sieger der Schlacht 1st, wieviel Soldner auf jeder Seite ausgeschaltet wurden
und wieviel durch Sieg oder Riickzug tberlebt haben.

Ist es Thnen gelungen, die Provinz zu erobern, so gehort diese jetzt [hnen, und alle an der Schlacht betellig-
ten Soldner, die uberlebt haben, nicken in diese Landerel ein Haben Sie eine Befestigungsanlage einge-
nommen, 50 ist diese durch Belagerung, Feuer, KatapultbeschuBB und Erstormung so stark beschadigt, dall
sie um einen ganzen Faktor zurickgestuft wird, d h. aus emnem Schlof wird eine Burg und ein Wehrturm
ist ginzlich zerstirt.

Sollte es Ihnen sogar gelingen, die Heimatfeste eines anderen Barons einzunebmen, so landet dieser in [h-
rem Kerker. Alle seine Provinzen und Soéldner unterstehen von nun an Ihrem Befehl. Die Kémgstreuen
sind hierbei leicht im Vorteil. Sie haben keine Heimatfeste, die man erobern kann, da das Komgsschlo be-
kannthich niedergebrannt ist. Im Gegenzug konnen sie aber auch aber keine Zitadelle verfligen.
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Bild 1 4 Kampfstatistik

Sie kéinnen beliebig viele weitere Provinzen angreifen, jedoch sind die Truppen, die in diesem Monal be-
reits gekampft haben, nicht zu einer weiteren Schlacht fahig. Solange Sie noch Armeen besitzen, mit denen
Sie angreifen konnen, werden Sie nach jedem Kampf gefragt, ob Sie weitere Provinzen angreifen wollen.
[st dies nicht der Fall, antworten Sie mit "Nein" und beenden damit die Angriffsphase.

7.2.7. Die Bewegungsphase
Nachdem alle Schlachten geschlagen sind, folgt die Bewegungsphase, Hier kénnen Sie Truppenverschie-
bungen durchfithren. Zundichst werden Sie gefragt, ob Sie alle Soldner gleichmalig an die Grenze ver-
schieben wollen. Beantworten Sie diese Frage mit "Nein", so gelangen Sie zur individuellen Truppenver-
schiebung (s.1.). Beslaiigen Sie die Frage jedoch mit "Ja", so werden aus Thren Hinterlindern sdmiliche
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Soldner gleichmiBig (bis auf einen je Provinz) an die Grenzen zu gegnerischen Provinzen verschoben. An-
achiicficnd kénnen Sic auf Wunach weilere individuclle Truppenverschicbungen wie im folgenden be-
schrieben durchfithren.

Dazu wihlen Sie zunichst eing lThrer Provinzen durch einen Mausklick an. Das Hauptfeld dieser Provinz
wird daraufhin mit einen Rahmen markiert. Auf dieselbe Weise wiihlen Sie eine weitere Threr Provinzen
aus, die zwar nicht direkt mit der ersten benachbart sein mull, jedoch eme Verbindung dber andere [hrer
Provinzen aufweisen muB, die die Soldner benutzen konnen. Zwischen Provinzen, die durch den Feind
voneinander abgeschnitten sind, kénnen keine Truppen verlegt werden. Das folgende Beispiel verdeutlicht

.
252

/IIIII 7

Abbildung 2: Miteinander verbundene Provinzen Nicht schrathierie Felder gehdren dem Besitzer der Pro-
vinz A, schraffierte Felder gehiren anderen Spielern Somit ist die Provinz A nicht mit der Provinz 6 ver-
bungen {schraffierte Felder liegen dazwischen), wohl aber mit den Provinzen 1 bis 5.

Bei bestehender Verbindung &ffnet sich ein Fenster mit einer (regenibersiellung der Truppenstarken in
beideh Provinzen. Digse Werte kinnen Sie durch Anklicken der verschiedenen Zahlen-lcons mit der linken
Maustaste um den entsprechenden Wert verindern. Driicken Sie eines der Felder it der rechten Mausta-

ste, 50 werden samtliche (bis auf 1) Séldner verschoben.

Sie konnen beliebig viele Verschiebungen vornehmen und auch die einzelnen Truppen beliebig oft ver-
schiehen. Sic geben nur Marschbefehle ein, die erst spiater von lhren Truppen miglichst rationell ausge-
fihrt werden. Wenn Sie weitere Verschiebungen vornehmen wollen, wihlen Sie auf die entsprechende
Frage hin das Feld "Ja" Haben Sie alle Bewegungen wunschgemil ausgefithrt, wihlen Sie die Option
"MNein”, womit die Bewegungsphase beendet wird.
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?’.1.3. Die Envestitionsphase
In_dleser Phase haben Sie die Gelegenheit, Thre sauer verdienten Taler auch wieder auszugeben und nutz-
bringend anzulegen.
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Bl'd 16 Soldaten ahwerhen

Zum einen konnen Sie Séldner anwerben. Jeder Séldner kostet Sie einen Taler und erscheint in Threr Hei-
matfeste zur Ausbildung. Erst im niachsten Monat kénnen Sie 1thn an die Front verlegen und erst im darauf
folgenden Monat aktiv an einem Angrill teilnehmen lassen. Sie sehen, dal} eine gute Vorausplanung not-
wendig 15t. Dies bedeutet aber nicht, dafd Rekruten generell erst nach zwel Monaten kdmpfen konnen. Wird
die Heimatfeste angegriffen, oder geht von ihr ein Kampf aus, so stehen auch die jungen Soldaten voll zur
Vertugung.

Sie konnen auch weitere Ddérfer errichten. Dies isl eine langfristige Investition, die sich spiter bezahlt
macht, denn je mehr Darfer Sie besitzen, desto héher sind Thre monatlichen Steuereinnahmen. Weiterhin
produzieren lhre Dérfer die wichtigen Versorgungsgiter. Ein Dorf kostet zwischen vier und zwolf Taler,
je nachdem, welchen Preis Sie in den Voreinstellungen festgelegt haben. Sie kénnen Dérfer in einer belie-
bigen, eigenen Provinz errichten. Es empfiehlt sich aber, zunichst die Heimatprovinz mit Dorfern zu fiillen
und bel den anderen Provinzen auf lruchtbares Gelinde zu achten. Die Dorfanzahl einer jeden Provinz ist
beschrankt. Sie kdnnen nur dort Dorfer baven, wo die Maximalanzahl an 16rfern noch nicht erreicht ist
Niheres finden Sie dazu im Kapitel 4.5, "Voreinstellungen verindern”.

Ferner haben Sie die Maglichkeit, den Befestigungsstatus Threr Provinzen zu erhhen. Es ist jedoch pur
eine Steigerung um eine Stufe pro Monat in jeder Provinz moglich, Schlielich kann man eine Burg nicht in
30 Tagen aus dem Boden stampten. Natirlich kdnnen Sie die Befestigung nur bis zu der in den Voreinstel-
Iun}ﬁen festgelegten Stufe ausbauen Aber schon emn relativ preiswerter Wehrturm verhindert ofimals eine
Schlacht.
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Befestigungsstufe Kosten des Ausbaus Gesamikosten Gesamtbhaunzeil
Wehrturm 20 Taler 20 Taler I Monat
Fort 30 Taler 50 Taler 2 Monate
Burg 40 Taler 90 Taler 3 Monate
Schlof 50 Taler 140 Taler 4 Monate
Festung 60 Taler 200 Taler 5 Monate
Zitadelle 80 Taler 280 Taler 6 Manate

Tabelle 6 Kosten und Bauzeilen der Befestigungsstufen

Pro Monat kénnen Sie ein Katapult fir 25 Taler erwerben, Die Ausbildung der Bedienungsmannschafi
nimmt so viel Zeit in Anspruch. Alle Katapulte werden in der Heimatfeste gelagen.

Weiterhin konnen Sie Versorgungsgiiter kaufen und verkaufen, sofern die Versorgungsregeln aktiv sind.
Dhie Preise sind abhingig vom Wetter. Schlechte Ernteverhiltnisse erhéhen die Preise und umgekehrt. Der
Handel mit Versorgungsgiilern geschieht hauptsachlich mit auslandischen Handelskontoren. Bedenken Sie,
daf Sie nicht unendlich viele Versorgungsgiter kaufen konnen. Falls Sie viele Soldaten besitzen und fur
den nachsten Monat einen groBeren Feldzug planen sollten, so konnte es durchaus sein, das Sie (iber zu-
wenig VG verfiigen, um irgendwelche Angriffe durchfihren zu kénnen. Beachten 8ie stets diesen Punkt!
Hinzukoemmt der monatliche Rattenfrad, der Ihre Bestande an VG ebenfzlls veroundent.

Natiirlich miissen Sie nicht [hr gesamies Geld ausgeben. Was Sie sparen, wird im ndchsten Monat verzinst.
Allerdings kann es gerade zu Spielbeginn wichtig sein, rasch zu investieren und ein Heer aufmstellen.

7.2.9. Die Truppenaufteilung
Wwenn Sie Bir einen Taler einen Saldner anwerben, 50 kommen 100 Rekmuten zo Thnen. Um das Spiel aber

ibersichtlicher zu gestalten, haben war diese Hundertschatt aus spieltechnischen Griinden als emen Saldner
defimert.
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Falls Si1e in den Voreinstellungen eine variable Truppenaufteilung gewdhlt haben, so konnen Sie diese nach
der Investitionsphase selbst neu festlegen. Die Grundeinstellung ist jeweils 235 % fir jede Truppengattung,
Jeder Truppenteil mul} mindestens 10 % des Gesamtheeres ausmachen. Das Maximum betrigt 40 % Zwi-
schen diesen Bereichen kinnen Sie die Truppenautteilung frei wahlen.

Durch Anklicken der Pleil-Icons konnen Sie jeweils den Wert zwischen den entsprechenden Truppenteilen
verindern. Der Doppelpfeil installiert wieder den Grundwert.

Die Infanterie 151 gut 1m Angriff wie in der Verteidigung, egal welches Gelinde vorherrscht.

Piomiere sind bestens geeignet fur Angriffe auf befestigte Provinzen 1n der Verteidigung verhalten sie sich
normal. Dagegen besitzen sie Rir den Angniff auf unbefestigte Provinzen nur Nachteile.

Bogenschutzen sind 1deal in der Verlaidigung und 1m Angnt! auf’ unbefestigte Provinzen, Bel etner Auacke
gegen Befestigungsanlagen sind sie weniger nitzlich, weil sie eher die eigenen Leute beim Erstiirmen der
Burgmauern treffen als deren Verteidiger.

Kavallerie 151 bestens geeipnet fur den Angriff und die Verteidigung im offenen Gelande. Das Gegenteil gilt
fiir befestigte Provinzen.

7.3. Die Spielphasen der Kbnigstreuen
Haben alle Barone 1hre Zige beendet, so sind die Kanigstreuen an der Reihe. Sollte deren Gesinnung auf

"treundhch” eingestelll sein, so unternchmen sic dberhaupt nichts. Andernfalls durchlaufen sie die im fol-
genden beschriebenen Phasen,

7.3.1. Die Angriffsphase

Ist die Gesinnung der Kénigstreuen "neutrat”, so Gberspringen sie diese Phase, andernfalls suchen sie nun
geeignele, von Baronen besetzie Provinzen aus, um diese anzugreiten. Wenn Sie in den Voreinstellungen
Einzelangnft ausgewahlt haben, so greifen nur die Koénigstreuen aus einer Provinz auf einmal eine Spieler-
provinz an. Besteht jedoch eine Kooperation, so wird die Spielerprovinz von den Soldaten aller benach-
barten komgstreven Provinzen gleichzeitig angegriften.

Nun kommt es daraul an, ob die Kémgstreven ihre Erfolgsaussichten abwagen sollen. Falls nicht, greifen
sic hjufig blindwiitig an, auch wenn Sie keine gulen Aussichten auf einen Sieg haben. Dabei kénnen sie
sich auch "totrennen”. Wigen die Kanigsireven thre Chancen jedoch ab, so vergleichen sie die Anzahl der
cigenen Soldaten mit der Besatzung der gegnerischen Provinz und beriehen auch die Gelandeart (sofern
diese Fintlu} aut den Kampf hat) und den Befestigungsstatus mit in ihre Ubertegungen gin, Sehen sie eine
klare Siegeschance, so greifen sie an. Merken sie, dai} sie unterliegen wiirden, so suchen sie sich ein ande-
res Ziel.
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Kommt es zur Schlacht, wird ggf. wie bei Angriffen durch Computerbarone zunéchst emne ]‘v’[eidqng aLsge-
geben, und die entsprechende Spielerprovinz wird angezeigt. Danach wechselt der Bildschirm in das be-
kannte Kampt-Szenario.

Gelingt es den Konigsireuen, eine Provinz einzunehmen, so ritcken Besatzungstruppen in das Gebiet ein.
Wurde wihrend der Voreinstellungen ein "massives" Einricken gewdhlt, so bleiben alle an der Schlacht
beteiligten Truppen im ercberien Feld. Bei "gleichmaliiger” Verteilung werden die Truppen zu gleichen
Teilen iiber die Provinzen, aus den sie stammen. und das besetzte Gebiet vertailt

Die Konigstreuen haben gegeniiber den Baronen einen entscheidenden Vorteil: Die Soldaten sind wesent-
lich besser trainiert, werden nicht miide, und sie kdnnen so ofl hintereinander angreiten, wiel' sie waollen.
Das hat zur Folge, daB eine Armes von Konigstreuen, die einmal eine slarke Verteidigungslime durchbro-
chen hat und in schwach besetztes Hinterland eingefallen ist, sich dort noch im selben Monat blitzschnell
ausbreiten und eine Provinz nach der anderen einnehmen wird. So kann si¢ auch sehr schnell vor den Toren
Ihrer Heimatfeste aufmarschieren. Wehe dem, der dann keine Soldner zur Verteidigung dort statiomert hat.
Diese Angriffe enden erst, wenn kein lohnendes Ziel mehr zu finden ist oder die untiberlegt angreifenden
Konigstreven autgeneben sind.

7.3.2. Die Bewegungsphase | ]
Der Ablauf dieser Phase hangt ebenfalis davon ab, welche Verteilungstorm der Komgstreuen wghrend der
Voreinstellungen gewihll worden ist. Sollte eine Verteilung nicht vorgesehen sein, so wird diese Phase

einfach ibergangen.

Bei einer "gleichmiBigen” Verteilung werden alle konigstrenen Soldaten so verschoben, daB auf allen mit-
einander verbundenen Provinzen annihernd gleiche Truppenstirken vorhanden sind. Die durch die Barone
abgeschnittenen Bereiche missen sich mit der Verteilung der dort stationierten Krieger begniigen.

Bei einer "grenznahen" Verteilung sammeln die Konigstreven alle Soldaten und verteilen sie gleichrqﬂﬂig
aur auf die Felder, die an eine gegnerische Provinz grenzen. Abgeschnittene Bereiche missen dabei wieder
mit ihren eigenen Truppen auskommen. Diese Taktik der Verteilung ist die strategisch klligste. In der Re-
gel werden auch die Barone auf diese Weise vorgehen und ibre Truppen an den Fronten konzentneren.

7.3.3, Die Investitionsphase _ | _ o
So wie die Barone ihre Landercien verwalten, machen die Konigstreuen dies auch mil den thren. Daber gitt

es allerdings einen kleinen Unterschied. Die Barone haben den Vortell, als abs::}lutf: Hﬂ_rrsc_her ithr Geld
iiberall anlegen zu konnen. Dies kdnnen die Kdnigsireuen nicht. Jede Provinz stellt einen In sich ge?.::hl-:js-
senen Verwaltungshezirk mit einer eigenen Finanzhoheir dar. Eine Kouidinieruny durch emen Komg fehh
schlieBlich momentan, und so wirtschaften die regionalen GGouverneure unabhingig voneinander,

Tede Provinz nimmt also fiir sich Geld ein und verwaltet es, indem sie das Geld wieder ausgibt ader spart.
Wie auch dic Barone verzinsen die konigstreuen Provinzen ihr Vermogen und nehmen die dblichen Stevern
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von den Dorfern ein, Dieses Kapital wird jedoch so gut versteckt, dal es niemandem, der die Provinz er-

obert, in f;iiﬁ Hinde falle  genauao wonig wic cin Daron dax Geld cines anderen bekunnut, Jessen Heimut-
feste er einnimmi.

Als erstes geben die Provinzen einen bestimmten Anteil ihrer Cinnahmen fiir die Anfstellung never Solda-
ten aus. Girundlage dafur ist der Nachristfaktor in den Voreinstellungen. Der Rest der Einnahmen fillt dem
ubrigen Kapital zu Auf diese Weise wird stindig etwas gespart, was durch die haheren Zinsertrage im
ndchsten Monal auch das zukinftive Einkommen erhishe

E:'iangch entscheiden sich die Provinzen nach dem in den Voreinstellungen gewahlten Investitionsfaktor, ob
sie emn weiteres Dorf errichien wollen. Dies konnen sie naturlich nur dann, wenn geniigend Geld vorhanden
ist und die maximale Dorfanzahl der Provinz noch nicht erreicht wurde Natiirlich erhoht jedes Dorf wie-
derum das Einkommen der Provinz in den folgenden Monaten.

Je nach der in den Voreinstellungen gewihlten Befestigungsbereitschaft befinden die konigstreuen Gou-
vermeure nun uber den Ausbau ihrer Befestigungen Auch hier selzen Kapital und maximater Befesti-
gungsstatus natiirliche Grenzen. Das ubrige Geld wird gespart,

[Me gesamte Computerphase isl trotz der aufwendigen Berechnungen so schnell, dad man sie im allgemei-
nen kaum wahrnehmen kann, aulder wenn Thnen der Computer mitteitl, daB er Sie anzugreifen gedenit,

7.4, Das Ende dear Spielrunde
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Nach den Phasen der Kénigstreuen ist die Spielrunde abgeschlossen. [n einer grafischen Gegeniiberstellung
erhaiten Sic cine Ubersicht tber die Machtverhiltnisse der einzelnen Spicler zueinander AnschlieBend
bricht der nachste Monat an, und Ste haben erneul die Maoghichkeit, das Spiel zu beenden, den aktuellen
Spielstand zu sichern, die augenblickliche Situation anzuschauen oder einfach weiterzuspielen.

8. Spieltips
Lesen Sie bitte die Anleitung sorgfiltiy durch, besonders das Kapitel tiher dia Uﬁl"f‘!iﬂ!ﬁl’r"llnEEﬂ Menn

"ERBEN DES THRONS" spielt sich tmmer nur so gut, wie es eingestelll worden ist. Wir empfehlen, mit
verschiedenen Einstellungen - auch extremen Werten - zu expenimentieren. Sie werden erkennen, dal’ die-
ses Spiel trotz des Rhythmus seiner sich stindig wiederholenden Spielphasen unglaublich vielseitig und
spannend sein kann und Sie fir sehr viele Stunden fesseln wird.

Wenn Sie das Spiel das erste Mal starten, empfehlen wir [hnen vielleicht eine der folgenden Voreinstellun-

gen auszuprobieren. (K1 steht fiir Konigstreue, BS steht fur Befestigungsstufe, P, fur Provinzen )

Yoreinstellung sehr leicht leichi mittel 1 schwer | sehr schwer
Provinzanzahl 16 bis 25 25 bis 40 40 bis 60 60 big 8O 80 bis 99
Max. Dorfanzahl pro P, B0 bis 59 ol} bis 80 40 bis 60 | 20 bis 40 5 bis 20
Dorfanzahl @it fisr P. alle P, alle P. alle P grofite P grofite P.
Gesinnung der KT freunglich neutral neutral feindlich feindlich
Max. BS der Heimatfeste Zitadelle Zitadeile Festung Schiof Burg
VG fur Sdldner nein nein ia ja ja
Thronerbe nem nein 1a ja |a
Angriffsverhalten der KT unhedacht | unbedachi | abwigend | abwiigend { abwigend
Angriffeverbund der KT unabhingig | unabhingig | unabhangig | kooperativ | Kooperativ
Anfangsstatus der Heimatburg | Zitadelle IFestung Schlof Burg Burg
Preis pro Dort 4 Taler b Taler 8 Taler 10 Taler 12 Taler
Zinssatz 12 %o 11 % 10 %o 9 % 8 %
Katapulte ja 1a E! nein nein
Einriicken der KT pleichmalig | gleichmaBig | gleichmiBig | gleichmalig | gleichmiibig
Nachriistfaktor der KT 10 bis 30 30 bis 45 45 bis 60 60 bis 75 75 big 90
Investitionen der KT 75 bis 90 60 bis 75 45 bis 60 30 bis 45 10 bis 30
Max. BS normaler Provinzen | Wehnum Fort Burg Schlold Festung
Gelandeeinflull nichts Dorfertrige Kampf beides beides
Zufallsereignisse nein nein IE 18 ja
Wetter konstant konstant variabel variabel variabel
Riickkehr des Thronfolgers | verstorben | 13 bis 20 10 bis 15 5 big 10 2 bis 5
Befestigungen der KT nul! null niedrig mittel hoch
Vertellung der KT par nicht | gleichmilig | gleichmaBig | grenznah grenznah
Computerbarone beliebig belichig beliebig beliebiy beliebig
Startarofle Spielerarmee B5 bis 99 70 his 85 50 bis 70 | 30 bis 50 10 bis 30
Anfangskapital 20 bis 99 60 bis 80 40 bis 60 20 bis 40 0 bis 20
Ertragsfaktor VG pro Dot 80 bis 99 60 bis 80 40 bis 60 | 20 bis 40 1 bis 20
Truppenauttellung konstant konstant konstant variabel variabel
9
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9. Die Ehrenligte
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thald e‘in Baron ( oder Computerspieler) alle Provinzen erobert haben sollie, ist das Spiel beendet. Fur
jede Aktion der Spieler werden Siegpunkte vergeben. Die besten Barone werden in einer "Ehrenliste” ein-

getragen! Wenn Sie wollen. kénnen Sie jederzeit alle Fintrage in dieser Liste durch das Anwihien des Fel-
des "Loschen” wieder entfernen.
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Bild 18: Ehrenliste

Exa Prosse giear gen STENARIQ-GENERATOH:
Dee Zusatzchehetty 2y CONQUESTALDOR kann Fane des
Spiels emplohlen werden ynd (¥l singr Bereichefury) dos

Splelgeachehans .
Jorn-Erik Burkge. 64'er - Werlung 8 von 18

e e @Erben deg Thronsg

Fiir folgende Aktionen werden jeweils folgende Punkte vergeben:

Ercignis ) Siegpunkte
Eroberung cingr unbelestiglen Proving 5 Punkae
Eroborun# einer Provine mit Wehrurm 100 Punkie

Eroberung einer Proving it Fonl 203 Punkle
Eroberung ciner Provinz mil Burg H Punkle
Frobetung einer Proving. mil Schlob &l Punkie
Erobereng eingr Pravinzg mit Festung #i! Punkic
Eroberunyg einer Praving mit Zitadelle 104} Punkte
Verichtung eines feindlichen Séldners 1 Punki ‘
Zerstorung oder Erbeutung cines Katapulis 25 Punkig

Ercberung cings Dorfes 2 Punkie

i Ban eines Dorfes | Punkt
Verlust eines eigenen Sgldners - 11,5 Punkie

Tubelle 7: Ansahl Siegpunkie
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