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GESCHICHTLICHE EINFUHRUNG
Das Heilige Rémische Reich Deutscher Nation

Vor den Erklarungen zum eigentlichen Spielablauf wollen wir Thnen hier noch kurz einen :‘h 1

kleinen Uberblick iber den geschichtlichen Hintergrund des Spieles geben, der sicherlich ;
zum besseren Verstindnis der einen oder anderen Spieloption }Jeitragen diirfte. Viele der
hier geschilderten historischen Begebenheiten werden Sie dann im Spiel nachvollziehen
konnen. el

Zu Beginn des 18. Jahrhunderts unterschied sich Deutschland in seiner politischen
Struktur sehr wesentlich von anderen européischen Staaten. Wahrend Englancl, Frankreich
oder Schweden schon langst Nationalstaaten waren, gliederte sich Deutschland noch immer
in mehrere Kleinstaaten. Das hatte den Nachteil, dal die Nationalstaaten als eine geschlos-
sene Binheit ihre ganze Energie auf die Ausdehnung Threr Machtinteressen konzentrieren
1eonnten, wahrend man in Deutschland zuerst einmal versuchte, im eigenen Lande die Macht
an sich zu reifen. Formelles Oberhaupt Deutschlands war der Kaiser. Er herrschte iiber das
sogenannte Heilige Romische Reich Deutscher Nation, womit ausgedriickt werden sollte,
dall der deutsche Kaiser legitimer Nachfolger der rémischen Caesaren war.

Fehlende Mittel waren jedoch der Hauptgrund, weshalb es den wenigsten Kaisern gelang,
ihre Interessen im ganzen Land durchzusetzen. So war beispielsweise Karl V. zweifellos ein
starker Kaiser. Br war Konig von Spanien und hatte groRe Besitzungen im neu entdeckten
Amerika sowie in Italien. Sein Bruder war Ferdinand 1., Kénig von Osterreich. Dennoch
konnte er sich nicht gegen seine Widersacher im eigenen Reich durchsetzen. Die protestan-
tischen Fiirsten verweigerten ihrem katholischen Kaiser die Gefolgschaft. Dieses Beispiel
soll Thnen verdeutlichen, dafl nach dem Kampf um die Kaiserwiirde Kriege keinesfalls been-
det waren, sondern sich die Kleinstaaten weiterhin in wechselnden Koalitionen bekampften.

Wenn ein Kaiser starb, wurde nicht automatisch sein Erbe gemaR Erbfolgerecht
Nachfolger auf dem Kaiserthron. Vielmehr wurde aus den Reihen der sieben Kurfiirsten ein
neuer Kaiser gewihlt. Entscheidend dabei war, iiber welche Hausmacht der jeweilige
Bewerber Ver{ﬁgte, und wieviel Kapital, sprich Golcl, er zu zahlen bereit war. Unter
Hausmacht verstand man damals den Grundbesitz des Bewerbers. Kam der Bewerber zum
Beispiel aus dem Hause Habsburg, so gehorten ihm groRe Teile von Tirol und Bshmen, wel-
che damals noch Teile von Deutschland waren. Dies waren gute Voraussetzungen, um den
Titel ,Kaiser des Heiligen Romischen Reiches Deutscher Nation* zu erlangen.

AuRer Glaubenszugehorigkeit, politischen Griinden, der Stellung seines Landes im poli-
tischen Kraftespiel sowie des Charakters - die Kurfiirsten wahlten lieber einen schwachen
Kaiser, damit sie unabhangig blichen - war die Hohe des Bestechungsgeldes entscheidend. Da
die meisten Fiirstenhauser sich jedoch in der Regel in groRer Geldnot befanden, lichen sie
sich das Geld von reichen Kaufleuten, wie zum Beispiel den Fuggern. Nachdem Sie dann 0
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Kaiser geworden waren, zahlten Sie dieses Geld mit hohen Zinsen aus der Staatskasse
zuriick.

Das Bestechungsgel& war jedoch erst nach der Bewer]aung um den Kaisertitel von
Entscheidung. Zuvor muften meist tber ]ahrzehnte oder ]ahrhunclerte gr('jBte
Anstrengungen unternommen werden, um iiberhaupt erst einmal einen Anspruch auf den
Kaisertitel zu erlangen. Mit welchen Mitteln dies geschah, schildern wir Ihnen im folgenden
Kapitel.

I. Wege zur hochsten Macht

Die deutschen Konigreiche, Fiirsten- oder Herzogtimer hatten ihren Ursprung im
Mittelalter.
Meist entstanden sie durch kleine Lehen oder Lindereien, die durch das Geschick des
Landesherren entweder wuchsen oder untergingen. Die Erbfolge trat immer der alteste Sohn
des Landesherrn an. War einmal kein mannlicher Erbe Vorllamlen, tibernahm meist ein ver-
wandtes Geschlecht den Besitz und vergréRerte damit den eigenen. Haufig wurde der Besitz
auch durch Heirat vergroBert, was auch heute noch durchaus tblich sein soll. Dadurch
konnte es moglich sein, dal auch weit auseinander gelegene Liandereien in Personalunion
vereint wurden. Ein typisches Beispiel fiir diese Art von Landvermehrung war das Haus
Habsburg. Auch das Haus Brandenburg dehnte sich anfangs durch die sogenannte
Heiratspolitik sowie durch geschicktes Kaufen von Landereien aus.
Anfang des 17. Jahrhunderts mulSte allerdings eine bittere Enttiuschung hingenommen
werden. Die Schweden baten damals den preuflischen Herrscher darum, mit einem Heer
durch PreuRen ziehen zu diirfen. Da PreuRen zu dieser Zeit iiber keine besonders groRe
Streitmacht verfiigte, muflte es den Schweden gegeniiber klein beigeben und stimmte dem
Vorhaben zu. Das schwedische Herr verwiistete das kleine Land jedoch furchtbar.
Damit Preufen nicht ewig klein beigeben muRte, baute der damalige Herrscher, Friedrich
Wilhelm I., das anfangs kleine Heer trotz der geringen Bevélkerungszahl Preufens auf eine
beachtliche Stirke aus. Er hinterlieR seinem Nachfolger Friedrich II. ein 83.000 Mann
starkes stehendes Heer. Dieser setzte das Heer ein, um die weit verstreuten Gebiete Preuflens
wieder zu vereinigen.
Friedrich II. versuchte dabei unter amlerem, den Osterreichern Teile von Schlesien zu
entreiffen und lsste damit eine Folge von fiirchterlichen Kriegen aus. Diese Kriege wurden !
die ,Schlesischen Kriege* genannt. Der dritte schlesische Krieg wurde auch unter demi“' “I
Namen ,Siebenjahriger Krieg” bekannt.

Auf einmal sah sich Preullen eciner Koalition seiner vier aulerdeutschen Nachbarn =
gegeniiber: Osterreich, Ruland, Frankreich und Schweden. Da PreuRen nur durch finan-

zielle Hilfe von den Englandern unterstiitzt wurde, drohte es mit fliegenden Fahnen unter-

zugehen. Doch wie durch ein Wunder endete der Krieg im siebenten Jaht, weil die russische
Zarin Katharina II. starb, und ihr Sohn Peter III. den preuRischen Herrscher Friedrich I1.




verehrte. Aus diesem Grund schied er aus der Allianz der vier Staaten aus, wodurch sich j;’.ir

die anderen Staaten keine Moglichkeit mehr ergab, um die schlesischen Gebiete zuriickzu-
erobern. In den J[lolgen(.‘].en Jallren baute PreuRen dann seine wirtschaftliche Macht kontinu-

ierlich aus. Die einzelnen Stationen waren:

1815 - Anschlufl des Ru}n‘gfel)ietes
1866 - Sieg iiber Osterreich und damit Vorherrschaft in Deutschland
1871 - Sieg itber Frankreich und Krénung des preuffischen Konigs Wilhelm L.

zum deutschen Kaiser.

Dies wurde moglich durch ein standig groBer werdendes Gebiet, durch eine florierende .
Wirtschaft und dem starksten Heer in Europa. Am Beispiel Preufens wird deutlich, dafl
man durch einen ausschlieRlich friedlichen Aufbau eines Landes kaum die Macht Lelzam,
um sich um die Kaiserwiirde zu bewerben. Anfanglich besaflen auch andere Lander aufer
PreuRen die gleiche wirtschaftliche Macht, jedoch wurde vergessen ein ausreichend starkes
Heer aufzubauen. Aus diesem Grund war es fiir ein militarisch starkes Land wie Preuflen
keine Schwierigkeit, diese Lander zu erobern. Binzig und allein Bayern konnte in dieser Zeit
den PreuRen standhalten.

Grole Landereien mit reicher Landwirtschaft und florierender Wirtschaft wurden mangels
einer starken Armee von Lander wie Preufen im Handstreich genommen und stirkten so
die Vorherrschaft dieses Landes noch mehr. Dies konnte jedoch nur aus militirischer und
wirtschaftlicher Macht resultieren. Vernachlassigte man eine dieser Komponenten, so mufte
man scheitern. Nur die Herrscher, die dies alzzeptierten und eine starke Armee auﬂ;auten,

hatten die groRe Chance, die Kaiserwiirde zu erlangen. Dies war zumindest der Verlauf der

Geschichte.

I1. Der Einsatz wirtschaftlicher und militirischer Macht

Deutsche Kaiser regierten von 962 bhis 1806 und von 1871 bis 1918. Wahrend bei den
letzten drei Kaisern vor allem die wirtschaftliche Macht im Vordergrund stand, bevorzugten
die deutschen Kaiser, die bis 1806 regierten, eher den Grundbesitz als Sockel ihrer Macht.
Die Landwirtschaft mulSte so verwaltet werden, daf jeder Einwohner genug Nahrung hatte.

Ein weiterer Punkt waren die Abgaben, welche die Bauern zu leisten hatten. Ging es den
~ Bauern gut, war auch die Staatskasse gefillt. Ab dem Ende des Mittelalters favorisierte man
jedoch in zunehmenden MaRe den Handel, da der Zoll sowie die Steuern unentbehrlich fiir
die meist leeren Staatskassen waren. Aus diesem Grunde begiinstigten die meisten Adligen
den Handel durch die Binrichtung von Markten. Mit den Staatseinnahmen wurde der Hof
finanziert sowie die Schulden bezahlt. Der groRte Teil jedoch wurde auf das Militar verwen-
det. Reiche Gebiete, die im Grenzgebiet lagen, wie zum Beispiel Piemont, Venedig oder der
ElsaR, waren damals heill begehrte Gebiete, die schon seit Jahrhunderten umkampft wurden.

Wie schon erwéhnt, waren Reichtum und groBer Landbesitz wesentliche Voraussetzungen,

um die Kaiserwiirde zu erringen. Fiir Lander mit starken Armeen war es ein leichtes ertrag-




reiches GeLiete, wie die soeben erwéihnten, zu erobern und zu Vertei(ligen.

Drei Waffengattungen standen damals dem Feldherrn zur Verfiigung: Infantrie, Artillerie
und Kavallerie. Die Artillerie war in der Schlacht meist das zerstorende Element, die Kaval-
lerie das Lewegliche Element, wogegen die Infanterie sowohl zerstorend als auch Leweglich
war. Die Bewaffnung der Infantrie bestand aus Vorderladergewehren mit Bajonett. Die
Kavallerie kimpfte mit Sabeln und Vorderladerpistolen. Die Artillerie letztendlich verwen-
dete Vorderladergeschﬁtze mit g]a’ct gezogenem Lau{, die sowohl Volleisenlzugeln als auch
Kartitschen verschossen.

- Das Hauptziel einer jeden angreifenden Macht war es, die Armee des Gegners zu stellen und

~ vernichtend zu schlagen. Dies bedeutete nicht unbedingt die Truppen weitraumig verteilt an
der gegnerischen Grenze aufzubauen, um dann mit einem Feldzug die feindliche Hauptstadt
zu erreichen, sondern die Truppen konzentriert einzusetzen. Bin militirisch iiberlegener
Feldherr versuchte seinen Widersacher zu stellen und zu schlagen. Der militarisch
Unterlegene hingegen zog sich zunachst zuriick, zumindestens solange wie keine unmittel-
bare Gefahr fiir die Hauptsta&t drohte.

Bedrohte der militarisch iberlegene Feldherr jedoch eine wichtige Provinz oder gar die
Hauptstadt, so war die Zeit gekommen, sich zur Wehr zu setzen. Der Verteidiger hatte dann
a]aer, trotz seiner schwacheren Armee, zumeist den Vorteil, das Schlachtfeld zu bestimmen.
So konnte er zum Beispie] geograp}lisc}le Begebenheiten ausnutzen, um dem Angreifer das
Vorankommen zu erschweren. Verbunden mit dem notigen Schlachtenglﬁclz konnten diese
Umstinde dann durchaus dazu fithren, daR eine scheinbar iiberlegene Armee als Verlierer
aus der Schlacht hervorging.

Die Taktik in der Schlacht war sehr entscheidend fir den Ausgang. Ein guter Feldherr
konnte die geographischen Vorausbestimmungen umgehen, indem er seine Waffengattungen
und Truppen dem Gelande anpafte. War die Schlacht entschieden, zog sich die geschlagene
Truppe ungeordnet zuriick. Dies war fiir den Sieger die Chance, den Sieg vollkommen zu

machen, indem er die flichenden Truppen verfolgte, um sie endgiiltig zu vernichten.

I11. Politische Konsequenzen

Nach einer Entscheidungsschlacht betraten meist die Diplomaten das Parkett, um einen

Frieden auszuhandeln. Dies bedeutete zumeist, dall der Unterlegene den Forderungen des *‘

Siegers nachgeben multe. :
Die Forderungen waren sehr unterschiedlicher Natur. So konnten geographische -i‘
Zugestandnisse in Form von Gebietsabtretungen verlangt werden. Ebenso gelaufig waren - ’
politische und militarische Zugestindnisse. Folgen hiervon waren die Aufgabe des politi-
schen FEinflusses in einem bestimmten Gel)iet, das Schleifen von Festungen, oder das
Nichtbefahren von Meeresgebieten.

An dieser Stelle wollen wir unseren geschichtlichen Uberblick beenden, und das Schicksal

eines Landes in Thre Hande legen. Bestimmen Sie, auf welche Art und Weise Sie Thr Land




aufbauen, und inwieweit Sie sich eine Armee unterhalten. Moglicherweise laRt sich sogar der

Krieg mit seinen unschénen Folgen ganzlich vermeiden? Genauso konnen Sie natiirlich
auch Versucllen, die Geschichte nachzuvouziellen, wie Leispielsweise den Aufbau des

preufischen Reiches.

Ega] wie auch immer Sie spielen, bedenken Sie, dafl ab jetzt das Wohl Thres Volkes in
Thren Handen liegt. Thr Erfolg ist natiirlich auch malgeblich von Thren ,Mitstreitern®, ‘z.

sprich Regenten der anderen Linder, abhangig. Bringt diplomatisches Feingespiir Sie zum .

Ziel oder vielleicht doch die stirkste Armee? i
KAISER erlaubt Thnen unzéi}llige unterschiedliche Wege zu beschreiten. Wir haben ver-

sucht, auf das Geschehen so wenig wie méglich EinfluR zu nehmen, so daR wirklich SIE und

Thre Mitspie]er den Spielal)lauf bestimmen und nicht der Computer.

Voreinste]lungen

Nach kurzer Zeit erscheint auf lhrem Bildschirm ein Auswahlmem’i, in dem Sie bestimmen
konnen, iiber welches Steuermedium Sie das Spiel steuern mochten. Wahlen Sie die fiir Sie
in Frage kommende Konfiguration aus, indem Sie die entsprechende Ziffer eingeben. Der
jeweils gerade selektierte Bintrag wird in roter Schrift dargestellt.

Ferner konnen Sie in diesem Menii den Neutralstatus bestimmen. Dieser Punkt ist sehr
wichtig fiir eventuell zu fithrende Kriege, die zu einem spiteren Zeitpunkt beschrieben wer-
den. Zur Erklarung sei hier genannt, dal die Regenten, die an einem Krieg nicht teilnehmen
wollen, den Status ,,neutral“ wihlen konnen. Dies bedeutet fiir den Kriegsverlaujf, daR der
jeweilige Regent seine Truppen nicht mobilisiert hat und somit auch nicht an den
Landesgrenzen aufstellen kann.

Nun ist es aber in der Realitat so, dal8 im Falle eines U]Jerraschungsangriﬁes das Land vel-
lig ungeschiitzt ist. SchlieRlich reprasentiert die Aussage, man sei neutral, keine ,Kase-
glocke®, die jegliches Einmarschieren feindlicher Truppen verhindert.

Und das ist auch genau der Unterschied zwischen den beiden wahlbaren Optionen ,absolut”
und ,real® Wahlt man als Voreinstellung ,absolut’, bedeutet das, daR ein Land, welches sich
im Krieg neutral verhalt, in keiner Art und Weise angegriffen werden kann - sprich durch




eine Art ,,Kéisegloclze“ geschﬁtzt wird. Wahlt man &agegen den Status ,,real“, sind Uberra-
schungsangriﬁe durchaus méglich. ‘Fiir welche Voreinstellung Sie sich entscheiden sollten,
ist scllwer zu sagen, cla dies aufgrun(l unserer Erfallrungen primér von den Letei]igten
Spielern abhangig ist.
Die letzte Auswahl betrifft die akustische Untermalung des Spielablau{;es Bei der Ent-
chlzlung von KAISER haben wir uns ge&ac}lt dall man die visuellen Details auch noch
* durch auditive Effekte unterstreichen konne. Hierzu bot sich dann die Verwendung cllgltall—
:. sierter, natiitlicher Gerausche an. So héren Sie Lelsplelswelse bei schonem Wetter
Vogelstlmmen o&er Scha{e, wogegen 1)e1 einem Unwetter Donnergroﬂen das Geschehen
BN Legleltet Da dies aber zweifellos Geschmackssache ist, iiberlassen wir die Entscheldung
Thnen.
Wenn Sie die Option ,Sound an“ wihlen, kénnen Sie trotzdem jederzeit wihrend des Spieles
den Sound durch Driicken der Leertaste wieder ein- bzw. ausschalten. Sobald Sie alle
Einste]lungen vorgenommen haben, kénnen Sie durch Driicken der Taste [Return] Thre
Angaben bestatigen.

Namenseing‘a])e und Auswahl eines Landes

Auf dem Bildschirm erscheint nun die Darstellung einer Landkarte. Hier kénnen Sie die
Namen der Mitspieler eingeben und ein Land Threr Wahl aussuchen. Die Eingabe eines
Namens erfolgt iiber die Tastatur, wobei Sie natiirlich wihrend der Bingabe durch Driicken

der [Baclzspace]—Taste Korrekturen vornehmen konnen.

o+
Haben Sie den Namen eingege})en, driicken Sie bitte die [Return]-Taste, die Maustaste i ‘*J'I"' ;
oder den Feuerknopf. AnschlieRend werden Sie gefragt, ob Sie mannlichen oder welbllchen_{‘ -‘-‘I -

Geschlechtes sind. Klicken Sie hierzu auf die jeweilige Box in der unteren rechten Ecke des by =
Bildes. :
Die nachste Frage betrifft das Land., iiber das Sie herrschen machten. Insgesamt stehen acht
Lander zur Auswahl, so daR bis zu acht Mitspieler teilnehmen kénnen. Jedes Land wird
durch ein Wappen gekennzeichnet, das dann auch wihrend des Spielverlaufes bei verschie-

~ denen Gelegenheiten das jeweilige Land reprasentiert. Die Wappen nebst Landnamen finden




¥ ‘_" - Sie das Jahr 1700, so fangen Sie als Herr bezichungsweise Frau an und durchlaufen das Spiel

Sie auch auf dem Spielplan und den Spielsteinen wieder. Um nun ein Land auszuwahlen,
klicken Sie auf das entsprechende Wappen. Sobald ein Land vergeben wurde, erscheint vor
dem Wappen als Kennzeichnung eine Burg.

Haben Sie alle Eingaben getatigt, klicken Sie den Eintrag ,Weiter” an. Nun kann der nach- ;
ste Mitspieler seinen Namen eingeben. Haben sich alle Mitspieler eingetragen bzw. ihr Land f
ausgewéilllt, driicken Sie zum Fortfahren die [Return]-Taste. Klicken Sie bitte nicht auf die 1
Box mit der Bezeichnung ,Spiel laden®, da diese Option zum Laden eines zuvor gespeicher-
ten Spieles dient (Erklarung siche am Ende dieses Kapitels).

Einste]lung‘ der Spielzeit pro Runde und insgesamt

Es erscheint ein weiteres Auswahl-Menii, in welchem Sie angeben konnen, wieviel Zeit ein
Spieler maximal hat, um seine Spielziige zu titigen. Am Ende eines jeden Spielzuges iiber-
prift der Computer diese Zeit. Sollte nun ein Spieler diese Zeit iiberschritten haben, kann
das Auswirkungen auf seine maximale Lebenserwartung haben, die wie im richtigen Leben
leider (oder auch zum Gliick) nur begrenzt ist. Dabei spielt das Ausmall der Zeit-
iiberschreitung zusitzlich eine Rolle. Bine geringfiigige Zeitspanne von beispielsweise
20 Sekunden bedeutet in den meisten Fallen keine Beintrachtigung der Lebenserwartung.

Gemail unseren Erfahrungen sind zwei Minuten durchaus ausreichend, doch raten wir

-+ Thnen bei den ersten Spielen eher zu drei Minuten. Der KAISER bietet sehr vielfaltige

5

Handlungsmoglichkeiten, die man erst einmal kennenlernen und erlernen muf.

Ebenso kénnen Sie hier bestimmen, in welchem Jahr Sie das Spiel beginnen mochten. Wahlen

von Anfang an. Wahlen Sie dagegen das Jahr 1725, beginnen alle Mitspieler mit einem hahe-
ren Titel und einem Startkapital von 250.000 Talern. Sie sollten dann zunachst erst einmal
mehrere Hauser, Felder und Kornmiihlen kaufen, um Thre Wirtschaft in Schwung zu bringen.
Diese Option ist fiir all diejenigen gedacht, denen einmal weniger Zeit zum Spielen zur
Verfiigung steht. Hauptsichlich spart man dann einen GroRteil des wirtschaftlichen Aufbaus,
da man sich mit dem Startkapital doch eine betrachtliche Anzahl Investitionen auf einmal lei-




den Aufbau des eigenen Landes vollstandig in die eigene Hand nehmen kann.

Weiterhin konnen Sie den Lebensstatus einstellen. Sie haben die Wahl zwischen ,Real”
und ,Endlos® Wihlen Sie ,Real”, wird der Rechner eine nicht fir der Spieler zu ersehende
Lebenserwartung bestimmen, die unter den Einfliissen von beispielsweise Nahrungsmangel
und Revolution verringert wird. Thr Ziel bleibt es weiterhin Kaiser zu werden, dies ist aber
wihrend eines Menschenlebens zu schaffen. Wihlen Sie stattdessen die Option ,Endlos*, so
wird die Lebenserwartung nicht beriicksichtigt.

Zur Auswahl der Optionen driicken Sie einfach wieder die entsprechende Zahlentaste auf
] der Tastatur. Der jeweilige Eintrag wird dann in roter Schrift dargestellt. Bestitigen Sie

abschlieRend Thre Eingake durch Dricken der [Return]-Taste.

Laden eines gespeicherten Spieles bei Programmstart

Auf der Landkarte zur Bingabe der Spielernamen befindet sich auch noch eine Option
zum Laden eines gespeicherten Spieles. Befolgen Sie die Anweisung des Programmes und
driicken Sie anschlieRend die [Return]|-Taste. Es erscheint eine Tafel, auf der die Namen der
bereits gespeicherten Spiele angezeigt werden. Wahlen Sie ein Spiel aus, indem Sie den
Zeiger auf dem gewiinschten Namen positionieren. Bei richtiger Positionierung wird der
Name in roter Schrift dargestellt. Driicken Sie dann die linke Maustaste oder den
Feuerknopf des Joysticks.

Der Name wird jetzt in die Eingabezeile am unteren Rand der Tafel iibernommen.

Um den Ladevorgang zu starten, klicken Sie auf den Eintrag ,Weiter* oder driicken die
[Return]-Taste .Sobald der Ladevorgang abgeschlossen ist, erscheint noch einmal die Tafel
mit den Voreinstellungen fiir die Steuermedien usw., wobei die im gespeicherten Spiel ent-
haltenen Parameter beriicksichtigt werden. Haben Sie beispielsweise ein Spiel mit
2 Joysticks gespielt, konnten Sie jetzt noch auf die Steuerung mit einem Joystick und einer
Maus umschalten und umgekehrt. Verlassen wird die Tafel durch Driicken der [Return]-
Taste.

Auch die Voreinstellung fiir die Zeitdauer, die ein Spieler fiir einen Spielzug verwenden
kann, ohne daR seine maximale Lebenserwartung beeinflut wird, kann noch einmal gean-
dert werden. Sobald Sie diese Tafel verlassen, wird die bereits erwahnte Initialierungsphase
gestartet. Weitere Informationen zum Laden eines Spieles finden Sie im Abschnitt iiber die
,Allgemeinen Optionen”

Der Spiela])lauf

An- und Verkauf von Korn oder Handelsgiitern

Anhand eines Spieldurchlaufes wollen wir Thnen nun die Handhabung des Programmes
erlautern. Wenn der Ladevorgang erfolgreich abgeschlossen ist, sollte auf Threm Bildschirm
. cin Kornfeld mit einem Kornspeicher zu schen sein. Die Fiillhshe des Speichers richtet sich
- nach dem Ertrag Threr Felder. AuBerdem sehen Sie eine Marke, die bei ausreichendem




Vorrat schwarz dargestellt wird. Die Position der Marke reprasentiert die Kornmenge, die Sie
fiir sich und Thren Hofstaat Lenétigen. Der aktuelle Stand Threr Kornreserve ist auch auf der
eingeblendeten Karte eingetragen. Im folgenden wollen wir Ihnen die einzelnen Eintrage auf
der Karte erklaren:

Am oberen Rand des Bildschirmes sehen Sie den Tite], den Namen und den Staat des
jeweils an der Reihe befindlichen Spielers sowie das Jahr, in dem Sie sich zur Zeit befinden.
,Kornreserve zeigt Ihnen Thren aktuellen Kornvorrat an, wobei ,Korn benstigt” die Menge
reprasentiert, die Sie Lrauchen, um sich selbst und Thren Hofstaat zu versorgen.

,Korn Inland“ zeigt Thnen den aktuellen Preis fiir den An-, bzw. Verkauf von Korn im eige-
nen Land an. Der nichste Eintrag - ,Korn Ausland“ - zeigt Thnen den Preis fir auslandi-
sches Korn an.

,,Han(lelsgﬁter" informiert Sie &arﬁl)er, wieviel Fuhren Handelsgﬁter Sie besitzen. Den aktu-
ellen Preis fiir eine Fuhre finden Sie im darunterliegenden Eintrag ,Handelspreis® Der letz-
te Bintrag mit der Bezeichnung ,Vermogen® gibt Thnen an, wie viele Taler Sie zur Zeit besit-
zen, sei es in positiver oder negativer Richtung.

Wenn Sie nun beabsichtigen Korn zu kaufen oder zu verkaufen, weil der Preis Thnen
gerade giinstig erscheint, positionieren Sie den Pfeil auf dem betreffenden Eintrag und
driicken Sie den Feuerknopf Thres Joysticks, bzw. die linke Maustaste. Es erscheint eine
Tafel, auf der fiinf Nullen sowie die Begriffe ,Einkauf‘ und ,Verkauf* zu sehen sind. Da die
Steuerung des gesamten Programmes iiber den ]oysticlz oder die Maus erfolgt, gilt dies auch

1'! ' fiir die Bingabe der Zahlenwerte. Wenn Sie nun die Maus oder den Joystick nach links bewe-
" gen, bewegt sich auch der Pfeil unterhalb der Nullen in die angegebene Richtung.

3 Entsprechendes gilt fiir eine Rechtshewegung.
'II..F& Bewegen Sie nun den Joystick oder die Maus nach oben, dann erscheint an der Stelle, an
 der sich der Pfeil befindet, eine 1. Befand sich der Pfeil unterhalb der linken Null, bedeu-
tet diese Einstellung, dalk Sie 10.000 Mal Korn kaufen oder verkaufen wollen. Stiinde der
Pfeil eine Stelle weiter rechts, wiirden Sie damit 1.000 MaR Korn kaufen oder verkaufen.

Bewegen Sie die Maus oder den ]oysticlz nun noch einmal nach oben, erscheint eine 2, bei

nochmaligem Bewegen eine 3 usw. Dasselbe gilt auch in umgekehrter Reihenfolge. Bewegen

Sie die Maus oder den Joystick nach unten, erscheint zuerst eine 9, dann eine 8 usw. -




™ &
Einfacher gesagt, verschieben Sie einfach nur die Zehnerwerte, um so jede erdenkliche Zahl
zwischen 00001 und 99999 einzustellen. Um die Bingabe abzuschlieRen, betatigen Sie
den Feuerknopf Thres Joysticks oder die linke Maustaste.
Jetzt erscheint wieder der Zeiger, mit dem Sie bestimmen konnen, ob Sie kaufen oder ver-
kaufen wollen. Positionieren Sie den Zeiger zu diesem Zweck iiber dem gewiinschten Begriff.
Erscheint der gewihlte Eintrag in roter Schrift, bestatigen Sie die Transaktion durch
Driicken der linken Maustaste bzw. des Feuerknopfes. Sollten Sie Thre Eingabe riickgangig
: machen wollen, positionieren Sie den Zeiger auf dem grofen Pfeil links neben der einge-
.: stellten Zahl. Sobald der Pfeil rot umrandet dargestellt wird, driicken Sie die Maustaste oder
den Peuerknopf. Anmerkung: Es ist nicht erlaubt, innerhalb desselben Jahres Korn zu einem
glinstigen Preis zu kaufen und im Ausland zu einem hsheren Preis zu verkaufen. Sollten Sie
es dennoch versuchen, kann der Bintrag ,Verkaufen® nicht selektiert werden, sprich er wird
nicht rot dargestellt. Das Ergebnis der Kauf- oder Verkauf-Transaktion wird Thnen dann auf
der Ubersichtstafel angezeigt, d. h. Thr Kornvorrat hat zu- oder abgenommen. Analog dazu
hat Thr Verméogen zu- oder abgenommen. Bei den Verkauf-Transaktionen entstehen iibri-
gens Kosten, die Thnen ebenfalls von Threm Vermogen abgezogen werden. Méchten Sie
Handelsgiiter kaufen oder verkaufen, verfahren Sie in derselben Weise wie zuvor beschrie-
ben. Klicken Sie den Eintrag ,Handelsgiiter* an und geben Sie an, wieviel Sie kaufen oder
verkaufen mochten. Haben Sie alle Ein- oder Verkaufe getatigt, verlassen Sie das Bild,
indem Sie den Hintrag ,Weiter” anklicken.

Die Jahresiibersicht

1f Eivwobner wardey gcboran.
- 33 Einvwobner werstarben heuer.

' D Eivwandorgr karmen beuer.

- Migtgimmabren: 2296 JTafar.
Ertragg dar Mibfen: 3216 Tafer.
Bowirtschaf tungskosten :

Fefder: 7630 Jafar. "

 Hauser wnd Mihfen: 2562 Tafar. “d
PSR Sy el

Nach dem Handelsbild bzw. ab dem ersten Titel nach der Kornausga]:)e (Erlzl‘alrung folgt _f*

noch), erscheint eine Ubersicht auf Threm Bilclschirm, die Thnen anzeigt, wie viele Bewohner T
in Threm Land geboren wurden oder verstorben sind. Ferner konnen Sie sehen, welche ’
Ertrage Thre Miihlen erwirtschaftet haben bzw. was Sie an Miete einnehmen. Parallel dazu
sehen Sie aber auch, was es Sie leostet, Hiuser und Felder zu unterhalten.

Sollten die Bewirtschaftungskosten der Felder haher als die Ertrage Threr Miihlen sein, soll-

ten Sie sich baldmoglichst eine Miihle kaufen, damit das Gleichgewicht wiederhergestellt

. werden kann. Ebenso verhilt es sich mit den Bewirtsc}la{tungsleosten fiir Hauser und
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I‘-.a-, Miihlen. Haben Sie am Anfang zu viele Hauser gebaut, kann es vorkommen, dal8 ein Teil ::- ?
T davon mangels Bevslkerung leersteht. Versuchen Sie moglichst ein giinstiges Verhaltnis zwi- :E 'i-
_- schen Kosten und Ertrag herzustellen. Zusitzlich erhalten Sie mittels dieser Ubersicht e dl
Informationen iiber einige weitere Ereignisse, wie beispiclsweise Einwanderer, die in Thr -"':'

Land gekommen sind oder auch Auswanderer. iy
' Haben Sie den ersten Titel erhalten, erfahren Sie aulgert].em, wieviel Sold Thre Armee erhalt. i, 'J': .

'-'. s Der entsprechen&e Betrag wird von Threm Verrnbgen al)gezogen. Die U]aersicht verlassen Sie e =14

durch Driicken der linken Maustaste bzw. des Feuerlznopfes an Threm ]oysticlz.

Vor dem Stadttor
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Auf diesem Bild stehen Thnen nun die verschiedensten Moglichkeiten zur Verfiigung. So -{.‘:

kénnen Sie jetzt z. B. Hauser, Fel(].er, Kornmiihlen und c].ergleicl'len kaufen. Ebenso konnen J J

0, "' I Sievon diesem Bild aus Thr Militar aktivieren oder Handel mit Thren Mitspie]ern betreiben. g

-+ Hs stehen Thnen insgesamt vier Ubersichtsfunktionen zur Verfigung. AuRerdem haben Sie ;%. i
die Moglichkeit Thr Spiel zu speichern, ein zuvor gespeichertes Spiel zu laden oder eine

Pause einzulegen. Dies mag Thnen nun auf den ersten Blick etwas viel erscheinen, doch wer-

den wir jedes Menii einzeln durchgehen, um Thnen einen umfassenden Uberblick iber die

verschiedenen Funktionen zu geben.
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Die Anschlagtafeln

An der Stadtmauer sind zwei Informationstafeln angeschlagen, die Thnen Ubersichten
iiber Thre derzeitige Lage bzw. iiber den allgemeinen Spielstand geben. Klicken Sie zunachst
die linke Informationstafel an. Auf dem nun erscheinenden Bild konnen Sie Thren aktuel-
len Spielstand sehen. Sie erhalten Angaben tiber Thren Punktestand, iiber die Anzahl Threr
Fuhren und deren Warenwert sowie iiber Thren Kornvorrat. Ebenso konnen Sie hier ersehen,
von wie vielen Feldern Sie Korn ernten, wie viele Soldaten Thnen unterstehen und wie Sie
ausgeriistet sind. Sollten Sie die Meldung erhalten, daR eine bestimmte Anzahl Soldaten im
* Freien schlaft, sollten Sie weitere Feldlager errichten. Auch die Anzahl Threr Hauser und
Miihlen sowie deren Zustand wird angezeigt. Sollten einmal einige Hauser nicht bewohnt
sein, ist es sinnvoll dafiir zu sorgen, daR Thre Bevolkerung sich vermehrt. Dies ist beispiels-
weise durch niedrige Steuersitze sowie groere Kornmengen tiber das benatigte Maf hinaus
méglich. Durch diese Maffnahmen konnen Sie zwar nicht direkt die Geburtenrate be-
einflufen, aber wenn in Threm Land Wohlstand vorzufinden ist, wirkt sich dies oft erheblich
auf die Einwandererzahlen aus. Leerstehende Hauser bringen naturgemill keine
Mieteinnahmen und kosten nur Unterhalt. Ebenso verhalt es sich mit den Kornmiihlen.
Sollten Thre Mithlen unwirtschaftlich ar})eiten, ist es ratsam, zunachst noch einige Felder zu
lzaufen, damit die Miihlen ausgelastet sind. Sie werden sehen, dal Thre Einnahmen nicht
unbetrachtlich steigen. Es ist allerdings auch moglich, daR die Anzahl Threr Felder und
Miihlen durchaus im richtigen Verhaltnis liegt, aber dennoch einige Miihlen unwirtschaft-
lich arbeiten. In diesem Fall diirfte sich das Problem auch in einer unzureichenden
Bevolkerungszahl begriinden. Verlassen wir nun dieses Bild wieder durch Driicken der lin-
ken Maustaste bzw. des Feuerknopfes Thres Joysticks. Betrachten wir uns als nachstes die
rechte Informationstafel. Hier schen wir cine Ubersicht iber den Spielstand samtlicher
Spieler. Dabei werden die Spielpunkte, das Vermogen und die Binwohnerzahl aufgefiihrt.
Fiir einen direkten Vergleich ist es von Zeit zu Zeit ganz interessant zu sehen, wie die ande-
ren fortgeschritten sind. Auch dieses Bild wird durch Driicken der linken Maustaste oder des
Feuerknopfes Thres Joysticks wieder verlassen.

Die Landiibersicht

Wieder vor der Stadtmauer angelangt schauen wir uns nun einmal an, was sich hinter dem
Aussichtsturm auf der linken Seite verbirgt. Klicken Sie dieses Symbol an und Sie erhten
einen Ausblick iber Thr Land. Dabei wird Thnen in der rechten und linken Spalte angezeigt,
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wie viele Hauser, Miihlen, Felder usw. Sie bis jetzt Thr eigen nennen. Bewegen Sie nun die

Maus oder Thren Joystick, dann kénnen Sie sich einen Uberblick iiber die gesamte Karte ver-
schaffen. Diese Ubersicht zeigt Thnen so auf schnelle Weise, wo Sie Thre Objekte gesetzt haben.
Auch dieses Bild verlassen Sie, wie alle anderen Ul)ersicllten, mittels Druck auf die
Maustaste oder den Feuer12n0p£




Die Grenziibersicht

Klicken Sie nun den linken Turm in der Stadtmauer an. In diesem Bild erhalten Sie eine
Komplettiibersicht iiber die gesamte Karte des Heiligen Romischen Reiches Deutscher
Nation. Dies ist aber erst spater wirklich interessant, da Sie dort eventuelle Landeroberungen
sehen konnen. In dieser Karte werden nach einem Krieg, sofern Land erobert wurde, die
Landesgrenzen neu gezeichnet, so dafl Sie dort immer ersehen konnen, wie groR Thr Land i

geworden ist. Verlassen wird dieses Bild wie in den oberen Kapiteln beschrieben.

Der Handel mit Mitspielern

Da wir nun wieder vor der Stadtmauer stehen, wollen wir uns jetzt mit dem Handel unter
den Mitspielern beschaftigen. Positionieren Sie hierzu den Pfeil auf das Wagensymbol am
unteren rechten Bildschirmrand. Driicken Sie nun die linke Maustaste oder den Feuerknopf
Thres ]oystic}zs und Sie gelangen zu einer Auswahltafel, innerhalb der Sie bestimmen kon-
nen, mit welchem Threr Mitspieler Sie Handel treiben machten. Bewegen Sie hierzu den
Zeiger iiber die Tafel, bis der Landname des gewiinschten Handelpartners in roter Schrift
dargestellt wird. Driicken Sie dann die Maustaste oder den Feuerknopf des Joysticks. Es
erscheint nun eine weitere Tafel, auf der der eigentliche Handel stattfindet. Auf der Tafel
werden die Gegenstande aufgefithrt, mit denen Sie handeln konnen. Sind Sie noch ein nor-
maler Biirger, konnen Sie nur Handelsgiiter, Korn und Bargeld transferieren. Gleiches gilt,
wenn ein Adliger mit einem Herrn handelt. Sobald jedoch zwei Adlige miteinander in
Verbindung treten, kénnen auch Einheiten der drei Truppengattungen iibergeben werden.
Auf der linken Seite sehen Sie jeweils Thren Bestand und auf der rechten Seite die Werte
Thres Handelpartners. Ist der Bestand eines Handelsgutes auf der linken Seite, sprich Threr
Seite, N ul], oder haben Sie im Falle von Talern sogar Schulclen, kann verstindlicherweise mit
diesem Gegenstand nicht gehandelt werden.

Um nun eine bestimmte Menge eines Handelsgutes zu transferieren, positionieren Sie den
Pfeil iiber dem gewﬁnschten Eintrag. Der Rand des zugehérigen groBen Pfeiles wird bei rich-
tiger Positionierung rot dargestellt. Driicken Sie dann die linke Maustaste oder den




in welcher Sie mittels Maus oder Joystick angeben kénnen, wieviel Korn Sie zu Threm Han-

delspartner transferieren méchten. Die Eingabe der Menge geschieh’c auf dieselbe Art und
Weise wie bei allen anderen Zahleneingaben. Da der unter den Handelspartnern vereinbar-
te Gegenwert nicht direkt abgezogen wird, sind Sie auf die Ehrlichkeit Thres Partners ange-
wiesen. Da Sie Thre Mitspieler aber wahrscheinlich recht gut kennen, werden Sie schon wis-
sen, wem Sie trauen kénnen und bei wem es vielleicht zu einem Vertragsbruch kommen
konnte. Durch Anklicken des Eintrages , Weiter* schlieRen Sie den Handel ab und gelangen

wieder vor die Stadtmauer.

Beenden eines Spielzug’es

Nun kommen wir zu dem Wegweiser am linken unteren Rand des Bildschirmes. Durch
Anklicken dieses Wegweisers schlieRen Sie Thren Spieldurchgang ab. Es werden dann noch
einige Berechnungen durchgefiihrt, so dafl Sie gegebenenfalls noch befordert und einen
neuen Titel zugeteilt bekommen. Ansonsten ist der nachste Mitspieler am Zug. Da Sie nach
Spielbeginn als normaler Biirger noch nicht die Moglichkeit haben die anderen
Spielfunktionen zu nutzen, versuchen Sie jetzt durch geschicktes Handeln, sprich An- oder
Verkauf von Korn und weiteren Kauf von Feldern und Kornmiihlen, Ihre Wirtschaft zum
Florieren zu bringen, auf daf spater Thre Staatskasse gut gefiillt sei. Sind Thre Bemithungen
vom Erfolg gekront, werden Sie nach einigen Spielrunden mit einem hoheren Titel belohnt.

Erfahrungsgem.‘i]z dauert dies aber ca. 6 bis 12 ]ahre.

Einkauf von Feldern usw.

Zu Spielbeginn verfiigt jeder Mitspieler iiber ein Startvermégen von 15.000 Taler, so daf
Sie sich jetzt einige Dinge anschaffen konnen. Zu diesem Zweck zeigen Sie mit dem Pfeil
auf das Dach des Hauses, das sich gleich hinter der Stadtmauer befindet. Folgendes Bild
sollte nun auf Threm Bildschirm erscheinen: Am unteren rechten Rand sehen Sie auf einer
kleinen Tafel die Anzahl der Taler, die Thnen zur Verfiigung stehen. Sie kénnen natiirlich L
auch Schulden machen, wobei Sie jedoch nur iiber eine bestimmte Bonitit verfiigen. Als Y
Herr sollten Sie somit wenn irgend méglich nicht mehr als ca. 8.000 bis maximal 12.000 = .. ,
Taler Schulden machen. A1
Ansonsten besteht die Gefahr, daR die Gléiul)iger Teile Threr Besitztimer pfanden. Mit je- |
dem neuen Titel erhsht sich Thre Bonitit um 10.000 Taler. Pfandungen werfen Sie in Thren i;-u ;
Aktivititen weit zurﬁclz, da Felder, Hiuser und Kornmithlen den Grundstock Thres -
Vermégens darstellen. Zuriick zum Einkauf. Kaufbare Objekte sind Hauser, Felder, Korn- )
! miihlen, Teile der Stacltmauer, Felcllager fir Thr Militir sowie Teile des Palastes und der
?:— Kathedrale.
Bl




Kornfeld . Kathedrale
Miihle . Fel(ﬂager
Stadtmauer . Roden
Palast . Hiuser
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Kornfel(ler, Hiuser und Miihlen

Zeigen Sie nun mit dem Pfeil auf das Kornfeld. Dort wo Thr Taler-Guthaben steht,
erscheint nun der Eintrag JKornfeld“ und die aktuellen Kosten des Kornfeldes. Durch
Driicken des Feuerknopfes oder der linken Maustaste kaufen Sie ein Kornfeld. Der

-3 Kaufbetrag wird Thnen direkt vom Guthaben abgezogen. Zweimaliges Driicken bedeutet
RS Kauf von zwei Feldern, dreimaliges Driicken den Kauf von drei Felder, etc. In derselben
. Weise verhilt es sich mit den Kornmiihlen oder den Hiusern. Zeigen Sie mit dem Pfeil
-'I: jeweils auf das gewiinschte Objekt und kaufen Sie es durch Driicken auf die linke Maustaste
. lr bzw. den Feuerknopf.

~ Denken Sie beim Kauf von Objekten aber auch daran, daR das Verhiltnis von Kosten und
;; Ertrag gewahrt bleibt. Wenn Sie einige Felder gekauft haben, sollten Sie sich auch eine
~ Kornmiihle kaufen, damit das Korn verarbeitet werden kann. Dies erhoht erstens Thren
" Kornvorrat und zweitens sind Thre Mithlen dann ausgelastet und konnen wirtschaftlich
ﬂ'?.' arbeiten. Genauso verhilt es sich beim Kauf von Hausern. Sie sollten sich nicht unnotig
viele Hauser kaufen, da sie sonst eventuell nur leerstehen, wenn Thre Bevélkerungszahl nicht

grol} genug ist. Dies verursacht dann argerliche Unterhaltskosten, die Thnen von ﬂlrem b

Vermégen abgezogen werden.




Palast- und Kathedralenteile
In diesem Bild haben Sie ferner die Moglichkeit Teile Thres Palastes oder Threr Kathedrale

zu kaufen. Dies sollten Sie jedoch erst tun, wenn Sie tiber genug Geld verfiigen. Lassen Sie
sich dabei nicht von dem enormen Preis irritieren. Dieser Preis gilt nur fiir das erste Bauteil,
da Sie mit diesem Teil bereits samtliche Bauvorbereitungen bezahlen. Der Palast als auch die
Kathedrale bestehen inklusive des Baugeriistes aus je 10 Teilen.

Stadtmauern und Fel(ﬂager

Weitere kaufbare Objekte sind noch die Stadtmauer und die Feldlager. Stadtmauern sind
insofern wichtig, da sie einen Schutz gegen Angriffe Threr Mitspieler darstellen. Haben Sie
keine Stadtmauern um Thre Stadte gezogen, dann ist es fiir Thre Mitspieler erheblich einfa-
cher selbige zu erobern oder zu vernichten. Sollte eine Threr Stadte einmal vernichtet wer-
clen, kostet es Sie viel Geld und Zeit, um sie wieder aufzubauen. Zeit und Geld wiederum sind
Faktoren, die im weiteren Verlauf des Spieles von groRer Bedeutung sein kénnen. Sobald Sie
iiber eine Armee verfiigen, sollten Sie fiir diese einige Feldlager kaufen. Wenn Thre Truppen
im Freien tibernachten miissen, senkt dies die Moral der Truppe. Diese Moral aber ist bei
spateren Kriegen sehr wichtig - wer kampft schon gern fiir sein Land, wenn dieses ihn
schlecht behandelt. Je grb’Ber Thre Armee ist, desto mehr Felcllager miissen Sie errichten.
Als Anhaltspunkt sei genannt, daR in einem Peldlager ca. 4 Infantrie- oder 3 Artillerie-

oder 2 Kavallerie-Einheiten untergebracht werden konnen.

Roden

Wenn Sie den Baumstump{ links neben dem Eintrag ,Weiter” ansteuern, konnen Sie sich
,Axte“ kaufen. Auf unserem Bild haben wir diese Option als Roden })ezeic}lnet, da man mit
ihr Baume, kleine Felsl)roclaen, aber auch im Krieg zerstorte Stadtmauerteile oder Hauser
Leseitigen kann. Manchmal geht einem ja vielleicht der Platz aus oder man méchte sein

Land nicht durch lauter ,Vergammelte“ Ruinen verunzieren.

Setzen von Ol)jelzten

Haben Sie all Thre Einkaufe getitigt, zeigen Sie mit dem Pfeil auf den Emtrag ,Weiter”

und ]oetatlgen die linke Maustaste bzw. den Feuerlznopf Thres ]oystlclzs Auf dem Bildschirm F g
erscheint nun ein Ausschnitt Thres Landes. Indem Sie die Maus oder den Joystick in ver- :
schiedene Richtungen bewegen, konnen Sie iiber die gesamte Karte wandern, die ja auch als
Spielplan vor Thnen liegt.
Setzen konnen Sie Thre Objekte jedoch nur im eigenen Land, was ja auch irgendwie logisch
ist. Am oberen Rand der Karte wird Thnen auf einem kleinen Schild das Land angezeigt, in

- dem Sie sich zur Zeit befinden. Am linken und rechten Rand der Karte sehen Sie die ver-




schiedenen Objekte, die Sie setzen konnen. Die Anzahl der zu setzenden Objekte finden Sie
entsprechend Threr Einkaufe darunter verzeichnet. Positionieren Sie nun den Pfeil auf das
Objekt, das Sie setzen wollen, woraufhin es blau unterlegt dargestellt wird.

Durch Driicken des Feuerknopfes oder der linken Maustaste wird dieses Symbol auf Thre

Karte iibertragen. Nun konnen Sie es relativ frei positionieren. Driicken Sie die linke Maus-
taste oder den Feuerknopf Thres ]oystic}zs und das Objekt beginnt aufzublinken. Dabei wird
es bereits so in der Landschaft dargestellt wie es dann spater plaziert wiirde. Durch nochma-
liges Driicken der entsprechenden Taste wird das Objekt dann endgiiltig gesetzt.
Wenn Sie das gewahlte Objekt aus irgendeinem Grund doch nicht setzen wollen, halten Sie
die Maustaste bzw. den Feuerknopf ca. 1 Sekunde gedriickt. Dies wird vom Programm dann
als Abbruchbedingung interpretiert, so dall Sie ein neues Objekt selektieren konnen.
Zwischen der linken und der rechten Auswahlleiste kénnen Sie mit der linken Maustaste
oder dem Feuerknopf Thres Joysticks umschalten. Dies ist allerdings nur in den Phasen mag-
lich, in denen Sie den Zeiger nicht auf einem Objekt positioniert haben. Wenn also kein
Objekt blau unterlegt dargestellt wird, ist ein Umschalten problemlos maglich.

Ein Ol)jelzt kann nicht gesetzt werden?

Lalt sich ein Ol)jelzt einmal nicht an dem von Thnen ausgewéihlten Platz setzen, kann dies
zwei Griinde haben. Méglicherweise ist der von Thnen ausgesucllte Platz nicht zam Bauen
eines Hauses geeignet. Ein typisches Beispiel hierfiir ist das Bauen eines Hauses in einem
FluB oder das Errichten einer Miihle auf steinigem Untergrun(]..

Der andere Grund konnte sein, dal sich gerade auf diesem Platz eine Koordinate Lefimlet,
die aus programmtechnischen Griinden nicht besetzt werden darf. Diese Koordinaten die-
nen dazu, bei Landverlusten oder Landeroberungen im Krieg eine neue Karte zu zeichnen,
aus der die Grenzversclliel)ungen durch Landgewinne oder -verluste ersichtlich sind. Sind
diese Koordinaten je(].och durch Ol)jelzte wie Hauser, Felder oder dergleichen besetzt, konn-
te dieser Bereich des Landes nicht erobert werden, was ja nicht im Sinne des Spieles ist und

auch nicht besonders realistisch ware.
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Beseitigen von O])jelzten

Einer spezielle Erklarung bedarf die Axt ganz unten in der linken Auswahlleiste. Axte
erhalten Sie, wenn Sie im Einkaufsbild die Option ,Roden” eingekauft haben. Wenn Sie eine
Axt auf einem Objekt plazieren und den Knopf driicken, beginnt das unter der Axt befind-
liche Objekt zu blinken. Sind Sie sicher, daR Sie dieses Objekt entfernen wollen, driicken
Sie noch einmal den Knopf bzw. die Maustaste. Achten Sie darauf, daR Sie nicht versehent-
lich auch einmal ein intaktes Gebaude abreiRen.

Kann ein Objekt nicht entfernt werden, wie zum Beispiel groRe Felsbrocken, beginnt der
; Gegenstand auch nicht zu blinken.

Setzen von Stacltmauerteilen

Insgesamt stehen Thnen drei verschiedene Stadtmauerteile zur Verfiigung. Dabei dienen
die beiden oberen Teile in der rechten Auswahlleiste fir die horizontalen Abschnitte der
Mauer. Das dritte Teil muR fiir die vertikalen Passagen verwendet werden, wobei dieses Teil
nicht direkt im rechten Winkel an die anderen Teile angesetzt werden kann, sondern diago-
nal gebaut wird.

Dies })ecleutet, daf man, wenn man eine Mauer nahezu vertikal errichten will, dies durch
Kombination von horizontalen und diagonalen Teilen durchfihren muR. Dies erfordert
sicherlich ein gewisses MaR an Ul)ung und plastischem Denkvermsgen, aber U})ung macht
bekanntlich den Meister.

Wenn Sie Stadtmauerteile setzen, sollten Sie an einer Position beginnen und dann nach bei-
den Seiten weiterbauen. Wenn Sie an verschiedenen Stellen mit dem Bau anfangen, kann es
sein, daB die Mauer nie oder nur sehr schwer geschlossen werden kann. Das ist dann so dhn-
lich wie beim Bau eines Tunnels, bei dem auf beiden Seiten des Berges vorgestoRen wird.
Heute sind dank der Technik solche Dinge moglich, aber damals wire das wahrscheinlich

ziemlich tbel verlaufen.

Setzen von Palast- oder Kat}le(lralenteilen

Haben Sie das erste Teil eines dieser Gebaude erworben, sehen Sie in der rechten
Auswahlleiste ledlgllch je ein Syml)o] eines Baugeriistes. Da es sich hierbei um ein sehr groBes
Ol)]elet han(‘le]t ist das Setzen nur auf verhaltnlsmafglg groRen, freien Flachen mogllch
Nachdem das Geriist errichtet worden ist, werden die Gerustsyml)ole in der Auswahlleiste f-r =
gegen ein Palast- bzw. Katlledralensyml)ol ersetzt. Um nun weitere Teile zu setzen, miissen
Sie 1eclig1ic11 das entsprechende Syml)o] in der Auswahlleiste anklicken. Der eigent]ich s
Bauvorgang wird dann automatisch vorgenommen. Sobald alle Teile geljaut worden sind,

wird das Geriist automatisch al)gel)aut.




Verlassen der Landkarte

Haben Sie alle Objekte gesetzt, verlassen Sie die Karte durch Anklicken des EXIT-
Eintrages am unteren Ende der rechten Auswahlleiste oder durch Driicken der Tasten-
kombination [CTRL QJ. Wenn Sie einige Objekte nicht setzen wollen, obwohl Sie sie ge-
kauft haben, konnen Sie selbstverstandlich auch bereits zu einem fritheren Zeitpunkt den
EXIT-Eintrag anwahlen. Diese Moglichkeit ist beispielsweise auch dann sehr wichtig, wenn
Sie versehentlich mehr eingekauft haben als Thr Bonitatsrahmen zulassen wiirden. Das ent-
sprechende Geld wird dann wieder Threm Vermégen gutgeschrieben.

Wir befinden uns nun wieder vor den Toren der Stadt.

A]lgemeine Optionen
Nach Anklicken des Tisches stehen Thnen einige Funktionen zur Verfiigung, wie bei-

spielsweise eine kurze Pause einzulegen, um gegebenenfalls Nachschub aus dem Weinkeller
zu holen oder sich eine Historie der letzten Kaiser anzeigen zu lassen. Gehen wir im fol-

genden die einzelnen Moglichkeiten der Reihe nach durch.

Nur eine Pause machen*

Nach Anwahl dieser Option erscheint das Wort ,Pause” sowie der Eintrag » Weiter” auf dem
Bildschirm. Sie kénnen jetzt bedenkenlos gewisse Bediirfnisse befriedigen, gleich welcher
Art. Die Spielzeit ist gestoppt, so dal Sie keine Angst vor einem fritheren Ableben zu haben
brauchen. Wollen Sie das Spiel JL.ortsetzen, klicken Sie einfach auf den Eintrag »Weiter”

,Die Historie sehen*

Nach Anwahl erscheint eine Tafel auf dem Bildschirm, auf der die letzten sechs Kaiser

aufgefihrt werden. Dabei wird zusitzlich zum Namen noch das Land, das Jahr, die erreich-

; te Punktzahl, das Barvermogen sowie die Spieleranzahl angegeben. Diese Historie stellt in

b4 gewissem Sinne eine Art Highscore dar, obwohl es so etwas beim KAISER im iiblichen
Sinne elgentllch nicht gll:)t

-

,Das Splel spelcl'lern

~ e ist es manc}lmal unumgangllch das Splel al)zuspelchern, um es zu gegel)ener Zeit Wle(ler

_;& aufzunehmen. Um ein bestehendes Splel al)zuspelchern, positionieren Sie den Pfeil auf dem

Eintrag ,Das Spiel speichern® und driicken den Feuerknopf Thres Joysticks oder die linke
Maustaste.
Es erscheint eine Tafel, auf der Sie fiir dieses Spiel einen Namen vergeben kénnen. Zur Bin-

gabe stehen Thnen 20 Zeichen zur Verfiigung, wobei Sie den Namen wie normalen Text ein-




geben konnen. Br darf also im Gegensatz zu Dateinamen auch Leerzeichen usw. enthalten.

Wollen Sie ein bereits gespeichertes Spiel itberschreiben, wahlen Sie den Namen durch
Anklicken mit dem Zeiger aus. Der Name wird in die Eingabezeile ibernommen. Durch An-
klicken des Eintrages ,Weiter wird dann das derzeit aktuelle Spiel anstelle des bereits auf
der eingelegten Festplatte befindlichen Spieles al)gespeicllert.

+Neues Spiel laden*

Falls Sie zuvor schon einmal ein Spiel abgespeichert hatten, konnen Sie es mittels des
; Eintrages ,Ein neues Spiel laden” fortfithren. Positionieren Sie den Pfeil auf dem Eintrag
,Bin neues Spiel laden” und driicken Sie die linke Maustaste oder den Feuerknopf Thres
Joysticks. Daraufhin werden Sie aufgefordert eine Spielediskette einzulegen. Befolgen Sie
die Anweisung des Programmes und legen Sie die Spielediskette, auf der Sie das gewiinsch-
te Spiel abgespeichert haben, in Thr Diskettenlaufwerk. Driicken Sie anschlieRend die
[Return]-Taste.

Sie erhalten nun ein Verzeichnis aller Spiele, die Sie auf der Festplatte gespeichert haben.
Zeigen Sie mit dem Pfeil auf das Spiel, das Sie weiterspielen méchten, und klicken Sie den
Eintrag ,Weiter* an. Das Spiel wird geladen. Wenn der Ladevorgang abgeschlossen ist,
erscheint eine Tafel mit den Voreinstellungen dieses Spieles. Die Angaben iiber die
Steuermedien konnen leider nur noch eingeschrankt geandert werden. Alle Einstellungen,
die nicht mehr wahlbar sind, werden durchgestrichen dargestellt. Die Angaben iiber den
Neutral-Status sowie den Sound kénnen beliebig eingestellt werden. AnschlieBend erscheint
eine weitere Tafel, auf der Sie die Zeitspanne fiir einen Spielzug beeinflussen kénnen.
Entsprechende Erklarungen haben wir Thnen bereits im Abschnitt ,Starten des Spieles”
gege]aen. Sobald Sie zum Verlassen dieser Tafel die [Return]-Taste clrﬁclzen, werden Sie wie-
der zum Wechseln der Diskette aufgefordert. Befolgen Sie wie iiblich die Anweisungen des
Programmes. Das geladene Spiel wird exakt an der Stelle mit dem Spieler fortgefithrt, an der
es abgespeichert wurde.

,Das Spiel beenden...“

Die letzte Mbglichlzeit, die Thnen dieses Meni loietet, ist der Abbruch des Spieles. Hier
reicht allerdings ein einfaches Anklicken nicht zur Ausfithrung der Option. Wahrend unse- -
rer Testphasen hatte es sich aus verschiedenen Griinden als sinnvoll erwiesen, eine Sicher-
heitsabfrage zu integrieren. y

Um also das Spiel zu beenden, halten Sie bitte beide [Shift]—Tasten gedrﬁclzt und betati-
gen dann den Feuerknopf des Joysticks oder die linke Maustaste. Das mag schr umstiandlich
klingen und ist es auch, aber es soll Mitspieler geben, die beispielsweise aus Arger iiber einen
Angriﬁ den anderen das Spiel vermiesen wollen. Aber man kann nach dem Speichern eines

. Spicles ja auch einfach den Computer ausschalten, nicht wahr?




Befﬁrdemng’en

Erweisen Sie sich als guter Regent Thres Landes, werden Sie mit einem hoheren Adelstitel
belohnt. Dies hangt im wesentlichen davon ab, wie es mit der Wirtschaft Thres Landes und
dem Zustand Thres Volkes aussieht. Hat Thr Volk genug Korn und Thre Wirtschaft ist stabil,
dann werden Sie in kiirzeren Zeitabstinden befordert. Sieht es dagegen mit Threr Wirtschaft
und Threm Land nicht so gut aus, miissen Sie unter Umstanden langer als Thre Mitspieler
auf einen hoheren Adelstitel warten. Bedenken Sie, dal ein hoherer Adelstitel auch hohere
Steuereinnahmen bedeutet. Durch Driicken der linken Maustaste bzw. des Feuerknopfes 3
Thres Joysticks verlassen Sie das Beforderungsbild und der nachste Spieler ist an der Reihe.
Unter schlecht wirtschaften ist zu verstehen, daf8 Sie nicht genug Korn fiir Thr Volk und das
Militar haben oder Thre Steuersitze zu hoch sind. In diesen Fallen kann es dann sogar pas-
sieren, dal das Volk oder Militar Ihr Domizil stiirmt und Sie verletzt werden. Dies beein-
trachtigt dann Thre maximale Lebenserwartung, die ja leider wie im richtigen Leben nur
begrenzt ist. Bbenso sollten Sie eine iibermafige Verschuldung vermeiden, da Thre Glaubiger
sonst Thre Besitzungen pfanden und Sie damit in Thren Bestrebungen betrachtlich zuriick-
geworfen werden diirften. Den ersten Titel, den Sie erhalten, ist der Titel Baron. Ab diesem
Titel lernen Sie drei weitere Komponenten in KAISER kennen, die wir Ihnen nun vorstel-

len WO“GD.




Das Kornausgabe—Bild erscheint direkt nach dem Bild zum An- und Verkauf von Korn
und Handelsgﬁtern. Auf diesem Bild sehen Sie zwei Kornspeicher sowie eine Kornmiihle.
Der mittlere Kornspeicher reprisentiert Thren Kornvorrat, der rechte Kornspeicller ist der
Vorrat Thres Militars und Threr Miliz. Die Kornmiihle ist der Vorratsspeicller Thres Volkes.
An den Speichern und der Miihle sehen Sie pfeilff)rmige Marken, die je nachdem wie hoch
der Kornvorrat ist, entweder rot oder schwarz unterlegt sind. Sind die Marlzierungen rot,
miissen Sie von Threm Kornvorrat Korn in den betreffenden Speicller transferieren.

Nehmen wir einmal an, Sie méchten aus Threm Kornspeicller Korn in den Speic]ler des
Volkes transferieren. Dazu zeigen Sie mit dem Pfeil auf Thren Kornspeicller und driicken die
linke Maustaste oder den Feuerknop{E Thres ]oysticlzs. Danach zeigen Sie auf den
Kornspeicher Thres Volkes und driicken wiederum die linke Maustaste oder den Feuerlenop{
Thres ]oysticlzs. Nun zeigen Sie mit dem Pfeil auf den linken Eselkarren und driicken die
linke Maustaste oder den Feuerlznopf Thres ]oysticlas. Mit diesem Vorgang transferieren Sie
das Korn von Threm Speicher in den Speicher Thres Volkes.

Wenn Sie mit dem Pfeil auf die Schubkarre zeigen, wird das Korn in kleineren Schritten
transferiert. Miissen Sie nun auch noch den Speicher Thres Militars auffillen, klicken Sie
jetzt einfach diesen Speicher an. Um Korn in diesen Speicher zu transferieren, zeigen Sie
mit dem Pfeil auf den rechten Eselkarren oder die Schubkarre und halten die linke
Maustaste oder den Feuerlznopf Thres ]oysticlzs niederge&rﬁclzt. Sobald die Marlzierung am
Speicher von rot auf schwarz wechselt, befindet sich genug Korn im betreffenden Speicher.

Sollten Sie einmal zuviel Korn aus Threm Speicher in den Speicher Thres Volkes transfe- '!

riert lla})en, konnen Sie dieses wieder Zurﬁclzholen, indem Sie mit dem Pfeil auf die rechte
Schubkarre zelgen und die linke Maustaste oder den Feuerlznopf Thres ]oysticles gedrﬁclzt
halten. Haben Sie zuviel Korn in den Speicher Thres Militars transferiert, dann konnen Sie
dieses ebenfalls zuriickholen, indem Sie mit dem Pfeil auf die linke Schubkarre zeigen und
die linke Maustaste oder den Feuerlanop{; Thres Joysticlzs gedrﬁclat halten. In manchen
1 Situationen kann es von Vorteil sein, mehr Korn als notwenclig an die Bewohner Ihres

o Landes zu verteilen. Dies lockt Einwanderer an, die dann wiederum Steuern zahlen und so

. t-". die Staatskasse fiillen. Mit dem Geld aus der Staatskasse konnen Sie dann neue Felder und
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Miihlen oder Hauser kaufen, um den Wohlstand Thres Staates zu vergréBern. Sie schen, dafl
sich auch hier einige Moglichkeiten ergeben, um sein Land aufzubauen.

Sollte Thr Korn einmal nicht ausreichen, um die Kornspeicher des Volkes und/oder des
Militirs zu fﬁuen, konnen Sie iiber den Eintrag ,,Zuriiclz“ wieder in das Korneinkaufs-Bild
zuriickkehren. Dort konnen Sie (].ann, wie schon Leschrieben, das noch notwenc].ige Korn
kaufen. Die Kornausgabe verlassen Sie durch Klicken auf den Eintrag ,Weiter’ Zuweilen

kann es vorkommen, dal8 Thr Militar demoralisiert ist. Dafiir gibt es drei mogliche Griinde. "

Zum einen haben Sie vielleicht vergessen, Threm Militar genug Korn zu gel)en. Zum ande- .

ren ist es jedoch auch méglich, daf Threm Militar die Bewegung fehlt. Aus diesem Grund _-_‘ a 1- £
sollten Sie in das Militar-Menii wechseln und dort fiir die verschiedenen Truppengattungen

Mansver durchfithren. Wie dies geschicht, erklaren wir Thnen spater im Kapitel iber das
Militar-Menii. Die dritte Moglichkeit ware, dafl Teile Threr Truppen im Freien schlafen
miissen, da Sie nicht genug Feldlager errichtet haben. Im normalen Spielverlauf folgt nun
die bereits beschriebene Ubersicht iiber Geburten, Bewirtschaftungskosten usw. Anschlies-
send lernen Sie die zweite neue Komponente in KAISER kennen.

Bestimmung der Steuersitze

Auf diesem Bild sehen Sie Thre Steuer-Einnahmen. Durch Anklicken der verschiedenen
Eintrage an der Tafel konnen Sie nun die einzelnen Steuersitze andern. Dies geschicht, wie
bei allen anderen Zahleneingaben, wieder mittels der Maus oder des Joysticks. Es erscheint
die bereits bekannte kleine Tafel.

. ~ Auf ihr sehen Sie eine zweistellige Anzeige mit dem derzeit aktuellen Steuersatz. Eine
! Anderung er{olgt in der gleichen Form wie bei allen anderen Zahleneingaben, durch

3 oF Einstellung der Biner- und Zehnerstellen. Haben Sie Thre Anderung clurchgefﬁhrt, driicken

Sie die linke Maustaste oder den Feuerknopf Thres ]oysticlzs und der Stadtschreiber wird die
korrigierten und aktualisierten Werte an die Tafel schreiben. Bitte bedenken Sie jedoch auch
hier, dafl Anclerungen an den Steuern Auswirkungen auf Thren Staat haben. Erhohen Sie
zum Beispiel die Steuern drastisch, kann es vorkommen, dal8 Thr Volk in ein anderes Land
auswandert oder im schlimmsten Fall Thren Palast iiberfallt und Sie Thres Amtes enthebt.
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_Au£ der anderen Seite ist es aber auch moglich, eine kurzfristige Brhohung der Steuern

festzusetzen, um die Staatskasse zu fiillen. Vorsichtig sollten Sie beim Eintrag ,Justiz* sein.
Eine Anderung dieses Eintrages von ,mild* auf ,gierig kann schwerwiegende Folgen haben.
In der Spielpraxis hat sich die Einstellung ,gerecht* als sinnvoll erwiesen. Aber auch hier
konnen kurzfristige Anderungen viel Geld bringen. Die Entscheidung liegt bei Ihnen.
Durch Anklicken des Eintrages ,Weiter* kommen Sie nun wieder vor die Stadtmauer und

kénnen unter Ausnutzung der diversen Optionen Thr Spiel fortsetzen.

Die militirischen Optionen

Durch das Anklicken der Kanone gelangen wir in ein weiteres interessantes Menii, das
Militar-Menii. Der Zugang zu diesem Menii ist Ihnen als normaler Biirger verwehrt. Erst mit
einem Adelstitel sind Sie berechtigt eine Armee zu unterhalten. Gehen wir nun einmal die

Eintrige auf der Karte im einzelnen durch:

Die Militir-Ubersicht

Der Eintrag ,Ubersicht* gliedert sich in zwei Teile, namlich die Militariibersicht und die
Flurbereinigung. In der Militariibersicht schen Sie, wieviel Militar Thre Mitspieler zur Ver-
fﬁgung haben bzw. die Truppenstéirlee Threr eigenen Armee. Auf der Tafel Flurl)ereinigung
wird Thnen angezeigt, wie viele Threr Felder im Verlauf eines Krieges verwiistet worden sind.

Aulerdem erfahren Sie, was es laostet, die Felder zu restaurieren. Um die Schaden wieder zu

den Feuerknopf Thres Joysticks. Die Felder werden umgehend restauriert und der entsprech-
ende Betrag wird von Threm Guthaben abgezogen.




Rekrutieren und Anwerben von Truppen

Wenn Sie sich Truppen kaufen wollen, konnen Sie dies mit den Eintragen rekrutieren
oder einziechen durchfihren. Zeigen Sie hierzu mit dem Pfeil auf den entsprechenden
Eintrag und driicken Sie auf die linke Maustaste oder den Feuerknopf Thres Joysticks. Nun
sollte eins dieser Bilder auf Threm Bildschirm erscheinen:

Hier sehen Sie, welche Truppengattungen Sie sich kaufen kénnen. Zur Auswahl stehen
Artillerie, Infantrie und Kavallerie. Neben den Truppengattungen steht der jeweilige Preis
fiir eine Einheit dieser Truppengattung. Sie sollten sich nun iberlegen, welche
Truppengattung Sie benstigen und wie viele Einheiten Sie werben bzw. rekrutieren wollen.
In zahlreichen Testspielen erwies es sich als sinnvoll, mit dem Kauf von einigen Infantrie-
Einheiten zu beginnen. Zusitzlich sollte man sich aber auch noch eine Kompanie Kavallerie
kaufen, da diese am beweglichsten, schnellsten und in der Regel starksten ist. Der Kauf eines
Artillerie-Batallion lohnt sich eigentlich erst, wenn der potentielle Gegner bereits Stadt-
mauern errichtet hat, da diese nur durch Artillerie-Feuer zerstort werden konnen. Spates-
tens bei einem Angriff auf den Palast oder die Kathedrale des Gegners ist die Artillerie
allerdings unerlaRlich. Aber auch hier lassen wir Thnen natiirlich freie Handlungsvollmacht-
stellen Sie sich Thre Armee ruhig nach eigenen Vorstellungen zusammen.

Wenn Sie nun eine Kompanie Infantrie kaufen méchten, zeigen Sie mit dem Pfeil auf den

d entsprechenden Eintrag und driicken dann die linke Maustaste oder den Feuerknopf Thres

.. Joysticks. Wollen Sie mehrere Kompanien kaufen, dann driicken Sie dementsprechend mehr-
"" mals auf diese Tasten. Haben Sie sich die gewiinschten Einheiten fiir Thre Armee gekauft,
verlassen Sie dieses Bild durch Klicken auf den Eintrag ,Weiter” Der Unterschied zwischen
. den Eintrigen ,Rekrutieren” und ,Binzichen* besteht in der Kampfkraft der gekauften
Truppen. Angeworbene Truppen, sprich Soldner, haben in der Regel eine groRere Kampfkraft

als frisch rekrutierte Truppen. Dies macht sich auch im Preis bemerkbar. Fiir eine Soldner-
truppe miissen Sie wesentlich mehr Geld bezahlen als fiir rekrutierte Truppen. Trotz Threr
besseren Kampfkraft ist es allerdings nachteilig, daR die Soldner einen erheblich hoheren
jahrlichen Sold fordern. Bei Rekruten besteht neben der geringeren Kampfkraft noch der

Nachteil, dafl sie aus Threr Bevolkerung stammen und sich diese entsprechend verringert.




Truppenmanéver

Nun sollten Sie sich einen Uberblick ber die Kampfkraft und Moral Threr Truppen ver-
schaffen. Dazu zeigen Sie mit dem Pfeil auf den Bintrag ,Manéver” und driicken die linke
Maustaste oder den Feuerknopf Thres Joysticks. Wenn Sie den Eintrag ,Mansver” anklicken,
haben Sie die Moglichkeit fiir Thre einzelnen Waffengattungen Mansver durchzufiihren.
Dies ist in zweierlei Hinsicht von Zeit zu Zeit notwendig, da bei fehlender Betatigung das
Militar demoralisiert sein konnte und eventuell den Palast, sprich Sie, angrei{t. Zum ande-
ren erhshen Manéver aber auch die Kampfkraft Threr Truppen, was im Kriegsfall von ent-

" scheidender Bedeutung ist. Mansver kosten jedoch auch wieder Geld, so daR Sie sich gut
iiberlegen sollten, wie viele Manaver Sie zum jeweiligen Zeitpunkt durchfiihren wollen.

Den Zustand Threr Truppen erkennen Sie an der Haltung der Hand. Zeigt sie nach unten,
sollten Sie auf jeden Fall einige Manéver durchfiihren. Zeigt die Hand nach oben, ist Thre
Truppe mit hoher Wahrscheinlichkeit in guter Verfassung, so daR Sie sich keine Gedanken
iiber die Kampfkraft und Moral zu machen brauchen. Absolut verlaflich ist die Haltung der
Hand allerdings nicht, da sie nur den Status Threr Truppen im Verhiltnis zu samtlichen
Truppen einer Gattung aller beteiligten Mitspieler reprasentiert.

Um fiir einen Truppenteil ein Manover durchzufiihren, zeigen Sie mit dem Pfeil auf die
entsprechenden Tafel und driicken die linke Maustaste bzw. den Feuerlznopf Thres Joysticlzs.
Dabei werden die entstehenden Kosten von Threm Vermégen abgezogen. Dieses Menii ver-

lassen Sie auch wieder iber den Eintrag S Weiter*

Die Kriegserklarung

Der Eintrag ,Angriff* fihrt nun in das eigentliche Kriegs-Menii. Zuerst erscheint eine
Tafel, der Sie die Kriegsvorbereitungskosten pro beteiligtem Land entnehmen kénnen.
Betitigen Sie nun die linke Maustaste oder den Feuerknopf Thres Joysticks und es erscheint
eine Tafel, auf der Sie einem Threr Mitspieler den Krieg erklaren. Sind nur zwei Spieler am
Spiel beteiligt, konnen Sie die folgenden Zeilen iiberlesen, da direkt der Krieg gestartet wird.
Sind mehr als zwei Spieler an einem Spiel })eteiligt, erscheint eine weitere Tafel, auf der die
restlichen Spieler nach Threr Verhaltensweise gefragt werden. Es gibt drei Moglichkeiten.
Dabei handelt es sich um die Unterstiitzung des Angreljfers, die Unterstiitzung des Ver—
teldlgers oder aber man halt sich aus der ganzen Sache raus und wahlt den Neutral-Status. f
Hier ist nun von entscheidender Bec].eutung, welche Vorelnstellungen beim Menupunlzt 2
,Status* am Anfang des Spieles gewahlt wurde. Sie erinnern sich vielleicht, daR Sie dort™
bestimmt hal)en, ob der Neutral-Status absolut oder real gehanclhal)t werden soll. Bei einem 2
absoluten Neutralstatus konnen die entsprechenclen Lander nicht verwiistet werden. Im Falle
des realen Neutral-Status mufl ein Land gegebenenfalls jederzeit mit einem U})erraschungs—
angriff rechnen. Die Grundeinstellung fiir die restlichen Spieler ist immer neutral. Sie

- erkennen dies daran, dafl der Name des jeweiligen Landes in roter Schrift dargestellt wird.
Auf der rechten und lmlzen Selte des Lanclnamens sehen Sie zusitzlich das zugehorige




Wappen. Will sich ein Land nun am Angriff beteiligen, klicken Sie das Wappen auf der lin-
ken Seite an. Der Landname wird daraufhin in schwarzer Schrift dargesteut und das Wappen
rot. Nehmen Sie nun gemill den Wiinschen der Mitspieler die entsprechen&en
Einstellungen vor. Durch die Még]ich}aeit zur Betei]igung aller Mitspieler an einem Krieg,

ist es tibrigens auch durchaus denkbar, dal zwei Parteien jeweils getrennt zwei vollkommen -

verschiedene Kriege fithren. Es sollte dann allerdings darauf geachtet werden, dall die
zusitzlichen Gegner nicht beide die Option zur Unterstittzung des Angreifers wihlen, da
ansonsten keine Kampﬂlan(ﬂungen zustande kimen. Verbiindete Truppen Lelzampfen sich
normalerweise nicht gegenseitig. SchlieRen Sie die Fingaben in dieser Tafel ab, indem Sie 1

den Eintrag , Weiter* anklicken.

Der Krieg

Auf Threm Bildschirm erscheint nun ein Ausschnitt der bereits bekannten Landkarte.

Der Angreifer setzt seine Truppen zuerst. Positionieren Sie den Pfeil auf der Truppen-
gattung, von der Sie eine Binheit setzen wollen. Die Truppe erscheint nun in Threm Bild-
ausschnitt und kann mittels der Maus oder des Joysticks belicbig iiber die Landschaft bewegt
werden. Haben Sie eine passende Position in der Nahe der feindlichen Grenze gefunden,
driicken Sie die linke Maustaste oder den Feuerknopf des Joysticlzs. Es erscheint ein Kasten,
in dem Sie mehrere truppenspezifische Eins’tellungen vornehmen kénnen. Je nachdem wel-
che Truppengattung Sie setzen wollen, haben Sie nun die Moglichkeit dieser Einheit einen
Befehl zu gel)en.
ion zur Verfiigung, kénnen Sie thm folgende Befehle geben:
1. Beim Befehl ,Angriff auf Truppen wird Thre Artillerie die gegnerischen Truppen angreifen.
2. Mit dem Befehl JLerstore Stadtmauer wird die Artillerie versuchen, eine eventuell
vorhandene Stadtmauer Thres Gegners zu zerstdren. Dieser Befehl ist sehr wichtig,
da die Artillerie die einzige Truppengattung ist, die in der Lage ist Stadtmauern zu
zerstoren, um so einen Weg fiir die anderen Truppen zu bereiten.

. Mit dem Befchl JLerstore Gebaude* versucht die Artillerie jegliches erreichbare

feindliche Gel)'a’.uc].e, sei es nun ein Haus oder eine Mﬁhle, zu zerstoren.




4. Beim Befehl ,Zerstore Palast oder Kathedrale wird die Artillerie Versuchen, den
geg nerischen Palast oder die Kathedrale des Gegners zu zerstoren, sofern Palast und
Kathedrale erreichbar sind und im Schuflbereich liegen.

5. Mit dem Befehl ,Verteidigung” wird die Einheit versuchen, samtliche in Thr Land
eindringenden Feindtruppen zu bekampfen.

! Truppenl)efehle zur Verfﬁgung:
1. Beim Befehl ,Verteidigung® setzen Sie diese Truppe zur ausschlieRlichen Verteidi-
gung Thres Landes ein.
. Mit dem Befehl ,Angriff auf Truppen® setzen Sie Thre Kavallerie auf die gegne-
rischen Truppen an.
. Mit dem Befehl ,Zerstore Gebaude* geben Sie Threr Kavallerie die Anweisung, beim
Vormarsch die Gebaude des Gegners zu zerstoren.

. Mit dem Befehl ,Erobere Land* sagen Sie Threr Truppe, daR Sie versuchen soll, so

viel Land wie méglich zu erobern.

Haben Sie auch noch eine oder mehrere Kompanien Infantrie zur Verfiigung, stehen
Thnen dieselben Befehle zur Verfiigung wie bei der Kavallerie. Der Hauptunterschied zwi-
schen Kavallerie und Infantrie besteht darin, dall die Kavallerie- Einheiten erheblich
schneller sind.
Thre Milizeinheiten konnen Sie nur zu Verteidungszwecken einsetzen. Bei der Miliz han-
delt es sich um eine Biirgerwehr, die sich selbststandig aus Threr Bevolkerung formiert. Um
einer Truppe nun einen der oben genannten Befehle zu geben, zeigen Sie mit dem Pfeil auf
den entsprechenden Eintrag. Sobald Sie dann die linke Maustaste oder den Feuerknopf 1'; 1’.',9,
Thres Joysticks driicken, erscheinen abwechselnd die verschiedenen Befehle. Wenn der U
gewiinschte Befehl dargestellt wird, konnen Sie mit der Einstellung der nachsten Option :
fortfahren.
Bei dieser Option handelt es sich um die Angabe der Feindrichtung. Unter Feindrichtung
ist nichts anderes zu verstehen als die Himmelsrichtung, in die die jeweilige Truppe bei
Kriegsheginn laufen soll. Nehmen wir als Beispiel die Lander Hannover und Preufen, dann
konnen Sie auf dem Spielplan sehen, daR Sie fiir die Truppen von Hannover als
Feindrichtung Osten angeben miifften. Fiir die preufischen Truppen gilt dann logischer- .
weise die Feindrichtung Westen. Die Feindrichtung kann fiir jede Truppe individuell ange-
ge})en werden Vergewlssern Sie s1ch anhand (].es Splelplanes, m welcher Rlclltung Sie ope-
rieren wollen. Um eine Einstellung vorzunehmen, zeigen Sie auch hier wieder mit dem Pfeil
auf den entsprechenden Eintrag und driicken Sie die linke Maustaste oder den Feuerknopf
Thres Joysticks. Die Richtungsangaben andern sich. Sobald die von IThnen gewiinschte
Richtung dargestellt wird, positionieren Sie den Zeiger auf dem Eintrag ,Setze Truppe”
Wenn Sie nun die Maustaste bzw. den Feuerknopf des Joysticks driicken, wird die Truppe

- endgiiltig und unwiederruflich gesetzt. Sollten Sie es sich jedoch, bevor Sie eine Truppe
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gesetzt lla.l)en, noch einmal anders ﬁber]egen, steht Thnen der Eintrag JAbbruch® zur .
Verfiigung. Hierunter ist allerdinngs nicht das Abbrechen des gesamten Krieges zu verste- o B
hen. Lediglich der Vorgang des Setzens der gerade in Position gebrachten Truppe wird been- &

det. Sie konnen diese Truppe dann zu einem spiteren Zeitpunkt erneut setzen und erst ein-
mal beispielsweise Hinheiten einer anderen Truppengattung verwenden.
Wenn Sie alle Thre Einheiten gesetzt haben, ist Thr Kriegsgegner an der Reihe. Dies

geschicht auf dieselbe Art und Weise, wie eben schon beschrieben.
Um nun den eigentlichen Kampf zu starten, driicken Sie die linke Maustaste oder den -
Feuerknopf an Threm Joystick. Sofort beginnen die verschiedenen Armeen loszulaufen, und " %
die einzelnen Hinheiten werden versuchen, die ihnen aufgetragenen Befehle auszufithren. e 4
Wenn Sie verschiedene Schauplatze sechen wollen, kénnen Sie jederzeit mit der Maus oder
dem Joysticlz andere Ausschnitte der Karte ansteuern. Um eventuelle Kampﬂmnzﬂungen in >
dieser Zeitspanne nicht zu versaumen, brauchen Sie nur die Maustaste oder den Feuerknopf

. zu driicken. Sofort werden alle Aktionen ,,eingeﬁoren“. Erneutes Driicken startet den Krieg

wieder. So kénnen Sie den Vormarsch Threr Truppen verfolgen und sehen, welche Gewinne

oder Verluste Sie im Laufe des Krieges haben. Die Truppenverluste werden standig aktuell

in den beiden Kasten auf der rechten und linken Seite des Kartenfensters dargestellt.

Das Krieg’sencle

Sobald der Kampf vorbei ist, bleiben alle Truppen stehen. Wenn Sie wollen, betrachten Sie
jetzt noch die Landschaft. Durch Tasten- bzw. Knopfdruck wird der Krieg dann endgﬁltig
beendet. Es erscheint eine Tafel auf dem Bildschirm, die Thnen eine ungef‘dhre Auskunft
gil)t, wie der Krieg fiir Sie verlaufen ist. %
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Diese Tafel verlassen Sie durch Driicken der linken Maustaste oder des Feuer}enopfes
lhres Joysticks. Abschliefend erhalten Sie noch die Gelegenheit, sich detaillierte
Informationen iber die Kriegsgewinne oder Kriegsverluste der einzelnen Mitspie]er anzei-
gen zu lassen. Positionieren Sie hierzu den Pfeil auf der entsprechenden Tafel, und driicken
die Maus- oder ]oysticletaste. Es erscheint eine Aufs’ceuung fir das gewiinschte Land, aus der
eventuelle Gewinne oder Verluste sowie der aktuelle Bestand ersichtlich ist.

Auch diese Ubersicht wird in gewohnter Form durch Knopfdruck verlassen. Uber den
Eintrag ,Weiter gelangen Sie wieder vor die Stadtmauer.

Abriisten von Truppen

Ein weiterer Punkt des Militar-Meniis ist der Eintrag ,Abriisten® Im Gegensatz zum
17. ]a}lrhunclert ist dieses Thema heute duRerst aktuell. Aber auch damals war es manchmal
nicht zu umgehen, die Truppenstéirlze seiner Armee zu reduzieren. Hauptgrﬁnde waren aller-
dings meistens zu hohe Kosten oder vertragliche Verpflichtungen nach einem verlorenen
Krieg und weniger der Uberlebenswille der gesamten Menschheit, der heute hoffentlich
Hauptgrund ist. Nachdem Sie diesen Eintrag angeklickt haben, erscheinen vier Tafeln auf
dem Bildschirm. In den beiden oberen sowie der linken Tafel wird Thnen angezeigt, wie viele
Einheiten einer Truppengattung Sie unterhalten. Wollen Sie nun die Anzahl der Einheiten
einer Truppengattung reduzieren, klicken Sie einfach auf die entsprechende Tafel. Sofort

wird eine Einheit aufgelsst und von der Gesamtanzahl abgezogen. Die vierte Tafel erlaubt i

Thnen noch einmal direkt zur Ubersicht der Armeen aller Spieler zu gelangen. Wie schon
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angedeutet, erfordern Truppen nicht unbetrachtliche Unterhaltskosten und miissen auch -7
e

mit Korn versorgt werden, so daR eine Abriistung durchaus von Vorteil sein kann. i

Anderseits kann eine Abriistung jedoch auch Thre Mitspieler veranlassen Thr Land anzu-

greifen - also Vorsicht! ', "E- !




Diverse Ereignisse

Lebenserwartung des Regenten

Genau wie im richtigen Leben haben Sie auch in diesem Spiel nur eine begrenzte
Lebenserwartung. Zu Anfang des Spieles wird fiir alle Mitspieler das Todesjahr festgelegt. Es
liegt ca. zwischen 17658 und 1768 und ist fiir alle Mitspieler gleich. Innerhalb des Spieles

gibt es einige Faktoren, die diese Lebenserwartung in bestimmten Grenzen senken kénnen.

Damit nun nicht ein Spieler eine halbe Stunde lang Korn kauft und die Steuersitze andert,
haben Sie am Anfang des Spieles die Moglichkeit zu wahlen, wieviel Zeit ein Spieler fiir die 5
Ausfithrung seines Spielzuges hat. Dieser Zeitfaktor wird nach Beendigung des Spielzuges %

iiberpriift. Sollte er hoher als der von Thnen vorgegebene Zeitfaktor sein, kann sich dies auf
Thre Lebenserwartung auswirken. Im Regelfall reicht aber sogar eine Spielzeit von
2 Minuten pro Runde vollkommen aus. Verfallen Sie also bitte nicht in Panik, indem Sie
KAISER nur noch mit der Stoppuhr spielen. Die Zeit, die man wahrend eines Krieges oder
beim Anschauen der Grenziibersicht benatigt, wird iibrigens nicht gewertet.

Pfandung und Aufstand durch Militar oder Volk

Im Laufe des Spieles haben Sie die Moglichkeit Schulden zu machen. Dabei sollten Sie
. aber Thre Bonititsgrenze nicht iiberschreiten. Andernfalls werden Thre Besitztimer von den
Glaubigern gepfandet. Dies ist insofern argerlich, als dal Sie durch eine Pfandung in Threm
Bemiihenie voraussagen 12ann, wann welches Wetter auftritt. Wir haben aber festgestellt, daf
* das auch in der Realitit der Fall zu sein scheint. Im Falle eines Gewitters oder einer allge-

~ mein schlechten Wetterlage kann es vorkommen, daf bis zu 50% Threr Kornvorrite verrot-

 ten. Von daher ist es sinnig, groBe Kornvorrite nicht iiber lange Zeit im Speicher zu behal-
" ten. Diese weit zuriickgeworfen werden konnen.

Sicherlich ist dies natiirlich auch von der Hohe der Verschuldung abhingig. Thre
Bonitatsgrenze richtet sich nach Threm Titel. Als normaler Biirger haben Sie die
Moglichkeit bis zu ca. 12.000 Taler Schulden zu machen. Ab ca. 8.000 Taler besteht aller-
dings schon ein gewisses Risiko. Thre Bonitatsgrenze erhsht sich mit jedem Titel um jeweils

ca. 10.000 Taler.




Ebenso kann es vorkommen, daR Thr Volk oder Thr Militar demoralisiert ist. Das kann zur
Foge haben, dall Thr Palast gestiirmt wird und Sie verletzt werden. Im schlimmsten Falle
konnen Sie dabei sogar getotet werden. Um dies zu Vermei(len, sollten Sie darauf achten,
daf Thr Volk oder Militar genug Korn zur Verfiigung hat. AuRerdem sollten Sie von Zeit zu
Zeit fiir Thre Truppen ein Manover durchfithren, da dies die Moral der Truppe hebt. Thr Volk

konnen Sie durch groRziigigere Kornausgabe und verniinftige Steuersitze bei Laune halten.

L Wie Sie im Verlauf des Spieles feststellen werden, wechselt das Wetter von Zeit zu Zeit.

Bestimmt wird dieses Wetter durch einen Zufallsgenerator, so dal man nMeldung wird am
- unteren Rand des Bildschirmes eingeblenclet und bleibt fiir eine definitive Zeitspanne ste-
hen. Durch Knopfdruck kénnen Sie aber auch sofort mit dem Spiel fortfahren.

Ziel des Spieles
Das Ziel des Spieles ist es, KAISER des Heiligen Romischen Reiches Deutscher Nation

zu werden Um dieses Ziel zu erreichen, miissen Sie sich in erster Linie gegeniiber Thren
Mitspielern als bester Regent behaupten. Zusitzlich sind aber noch einige Bedingungen zu
erfilllen. Sie benotigen mindestens ein Vermégen von 100.000 Talern, 15 Hauser und
8 Miihlen. Ferner miissen Sie Thren Palast und Thre Kathedrale gebaut haben, denn wo sonst
wollen Sie wohnen und sich kronen lassen? Der Palast ist iibrigens auch schon fiir Thre
Beforderung zum Konig notwendig. Achten Sie auch bitte darauf, daf8 alle Mithlen wirt-
schaftlich arbeiten und alle Hauser bewohnt sincl, da unwirtschaftliche Mithlen und unbe-

wohnte Hauser nicht mitgezahlt werden. Haben Sie all dies erreicht, kommt irgendwann der

grofe Augenblick der Kronung. Bevor die eigentlichen Kronungsfeierlichkeiten beginnen,
werden Sie zum Wechseln der Disketten aufgefordert. Befolgen Sie bitte die Anweisungen
des Programmes. Sie diirfen sich nun KAISER des Heiligen Rémischen Reiches Deutscher

Nation nennen.

Wir gratulieren Thnen zum Erringen der Kaiserwiirde und wiinschen Thnen eine gliickli-
che und glorreiche Regentschaft. Sollten Sie nicht auf Anhieb die Kaiserwiirde erlangen I

konnen, verzagen Sie bitte nicht. Morgen ist auch noch ein Tag!
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Music Provided for this Game by

-k, CD-Audio Productions Electronically Created by
Christoph Schnell and his Computing Machinery:
* Scenes from Bach's Life (1991)

* Szenen aus Mozarts Zauberfl 6te (1993)

* The Return of the Pink Classics

(to be released in 1995)
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