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|. EINFUHRUNG
UBERSICHT

TZAR ist ein Echtzeit-Strategiespiel. Die Handlung findet in einer Fantasy-Welt zu einer Zeit statt, die Historiker das
frihe Mittelalter nennen wirden, d.h. 500 — 1000 AD. Das Spiel simuliert ein eigenes mittelalterliches Reich — der
Spieler regiert sein eigenes Konigreich, verwaltet die ihm zur Verfiigung stehenden Ressourcen und kampft gegen
feindliche Nachbarn. Das Konigreich des Spielers wird in Form von militarischen und anderen Einheiten, Gebauden
und Reichtiimern dargestellt. Dariiber hinaus entwickelt der Spieler sein Reich durch die Erforschung verschiedener
Technologien weiter. Die Simulation enthélt verschiedene Handels- und Diplomatiefunktionen. In der Welt von TZAR
werden drei Zivilisationen dargestellt: Europaer, Asiaten und Araber. Jede Zivilisation besitzt bestimmte allgemeine
Einheiten und Gebaude sowie eine Reihe von einzigartigen Merkmalen, die nur dieser Zivilisation eigen sind. Nachdem
Sie |hr Konigreich entwickelt haben, stehen lhnen vier verschiedene Strategien zur Auswahl: der Weg zu Ruhm und
Ehre, der Weg der Religion, der Weg der Magie sowie der Weg des Handels und des Handwerks. Jede Strategie wird
durch ein bestimmtes Gebaude reprasentiert. Der eingeschlagene Weg definiert verschiedene Technologien, durch die
Ihr Volk in die Lage versetzt wird, einzigartige Einheiten und Gebéaude zu erfinden und zu bauen.

Die Hauptbestandteile von TZAR sind die Einzelspieler-Kampagne, die benutzerdefinierten Szenarios fir einen
Spieler, die zufallig generierten Szenarios fiir einen Spieler, die Mulitplayer-Option und der Karten-Editor.

SYSTEMANFORDERUNGEN — WINDOWS 95 / 98 / NT 4.0

TZAR kann nur auf Computern gespielt werden, welche die folgenden Kriterien erftllen:
« IBM PC oder 100% kompatibler Rechner, 32 MB RAM

« Pentium-Prozessor mit 200 MHz oder schneller

« Windows 95 / 98, Windows NT 4.0 oder Windows 2000

= 4x oder schnelleres CD-ROM-Laufwerk

= Grafikkarte, die in der Lage ist, 800x600 Bildpunkte mit 16-Bit-Farbtiefe darzustellen

INSTALLATION: WINDOWS 95 / 98 ODER NT 4.0

« Legen Sie die CD-ROM TZAR - Die Schlacht um die Krone in das CD-ROM-Laufwerk.

= Wenn Sie die Autostart-Funktion aktiviert haben, wird das Dialogfeld ,,Autorun' angezeigt.

« Klicken Sie auf die Schaltflache TZAR installieren, um TZAR - Die Schlacht um die Krone auf der Festplatte
einzurichten.

= Befolgen Sie die Anweisungen des Installationsprogramms.

« StandardmaéRig legt das Installationsprogramm eine Verknuipfung fiir TZAR im Start-Men( an.

« Wenn Sie auf die Schaltflache TZAR starten klicken, wird das Programm nach der Installation aufgerufen.

= Durch Klicken auf die Schaltflache Deinstallieren entfernen Sie TZAR - Die Schlacht um die Krone von der
Festplatte. Klicken Sie auf Beenden, um das Dialogfeld zu schlieBen.

= Sollte die Autostart-Funktion auf Ihrem Rechner deaktiviert sein, 6ffnen Sie den Ordner ,,Setup* auf der TZAR-CD,
und starten Sie das Setup-Programm.

II. PROLOG

Vor vielen, vielen Jahrhunderten wurde die Welt vom Chaos beherrscht. Die fortwéhrenden Schlachten zwischen Gut
und Bose, welche die Geschichte pragten, kosteten vielen mutigen Mannern das Leben. Dunkle Machte beherrschten das
Land.

Das Leben entwickelte sich im Dunstkreis von Krieg, standigem BlutvergieRen und Tod. Nur die Hilfe guter Magier gab
den Kriegern Hoffnung. Aber selbst sie waren nicht stark genug, um die dunklen Méchte in Schach zu halten.

Als alles verloren schien, wurde ein neuer Magier geboren. Noch nie zuvor hatte ein méchtigerer Zauberer das Licht der
Welt erblickt. Nach einem langen Kampf gelang es dem guten Magier, die dunkeln Machte zu bezwingen. Von diesem
Moment an existierten die furchterlichen Massaker, welche die Vergangenheit pragten, nur noch in den Geschichten, die
die Vater ihren Sohnen am lodemden Lagerfeuer weitergaben. Dank des guten Magiers und seiner Gefolgsleute wurde die
neue Welt ein Hort des immerwahrenden Friedens.

Als der gute Magier spurte, dass sein Ende nah war, belegte er die Welt mit einem guten Zauberspruch. Mit dem
Magischen Feuer des Lebens tibertrug er seine gesamte Energie und sein Wissen in einen Kristall, der seinem Besitzer die
absolute Macht verleihen wiirde. Den Kristall vertraute er seinen getreuen Lehrlingen an, die ihn mehrere Tausend Jahre
lang bewachten. Mit Hilfe des Kristalls gelang es Ihnen, die dunklen Méchte zuriickzuhalten.

Eines Tages wurde ein anderer méchtiger Magier geboren. Trotz seiner Krafte bendtigte der Magier den Kristall, um die
Macht der Welt an sich zu reien. Es gelang ihm, den Kristall zu stehlen. Die anderen Magier in der Burg des alten Konigs
konnten ihn weder aufhalten noch finden. Es gelang ihnen einzig und allein, den Kristall mit einem Spruch zu belegen, der
den Magier in Stein verwandelte, sollte er versuchen, den Kristall zu benutzen.

Der machtige Magier verschwand furr immer, und der gestohlene Kristall wurde nie mehr gefunden. Die Zauberspriiche
der guten Magier schiitzten die Welt vor den dunklen Mé&chten, aber die guten Spriiche wurden Tag um Tag schwécher.
Viele mutige Méanner und Magier zogen aus, um den Kristall zu suchen und seine Macht in die Burg des alten Konigs
zurlickzubringen.

Auch der Herrscher der Dunkelheit wusste von dem Kristall und seiner gewaltigen Macht. Er wusste, dass dieser Kristall
der Schliissel war, durch den er unbesiegbar werden kdnnte. Wie Ketten hielten die Zauberspriiche des guten Magiers ihn
immer noch gefangen. So rief er seine furchterregenden Diener, die vier Reiter der Apokalypse — Gier, Verrat, Furcht und
Tragheit — zusammen.

Allmahlich gelang es den vier Reiter der Apokalypse die Herzen der Menschen zu gewinnen, und die neue Welt wurde
von innen heraus zerstort. Frieden, Gliick und Wohlstand wurden durch Aufruhr, Furcht und Hunger ersetzt. Der Bruder
wandte sich gegen den Bruder, der Sohn gegen den Vater. Die dunklen Méachte ibernahmen wieder das Zepter.

Wahrend einer erbitterten Schlacht wurde der Konig durch einen Verrater gemeuchelt. Der frihere Glanz des
méchtigen Konigreichs verblasste zu einer bloRen Erinnerung. Gliicklicherweise fand der letzte Magier den neugeborenen
Prinzen in den verkohlten Ruinen der Burg des alten Konigs. Er rettete ihn und erzog ihn zu einem starken und mutigen
Ejngen Mann, der nicht den Namen seines leiblichen Vaters kannte.

[1I. ERSTE SCHRITTE
TZAR STARTEN
« Legen Sie die TZAR-CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk.
= Wenn Sie die Autostart-Funktion aktiviert haben, wird das Dialogfeld ,,Autostart’ angezeigt.

« Klicken Sie auf die Schaltflache TZAR starten, um das Spiel aufzurufen.
= AuRerdem lasst sich das Spiel starten, wenn Sie die Verkniipfung TZAR im Start-Meni wéhlen.

DAS HAUPTMENU (img.117]

Um eine Option aus dem Menii zu wahlen, bewegen Sie den Cursor tiber den Namen der Option, und klicken Sie
mit der Maustaste.

« EINZELSPIELER - startet ein Spiel fir einen Spieler.

« MULTIPLAYER - startet ein Spiel fur mehrere Spieler, die entweder
gegeneinander oder als Verblndete Uber das Internet oder ein LAN
miteinander spielen.

« VOREINSTELLUNGEN - tiber diese Option haben Sie die Mdglichkeit,
verschiedene Funktionen und Einstellungen zu andern.

« MITARBEITERVERZEICHNIS — wenn Sie auf diese Schaltflache klicken,
lernen Sie die Schopfer von TZAR - Die Schlacht um die Krone.

« BEENDEN - TZAR wird beendet, und Sie kehren zum Desktop zurtick.

DAS MENU ,EINZELSPIELER" [img.118]

« KAMPAGNE - startet eine neue Kampagne.

« BENUTZERDEFINIERTE KARTE - startet eine neue, vordefinierte Karte.
« ZUFALLIGE KARTE - startet eine zufallig erstellte Karte.

« SPIEL LADEN - startet einen gespeicherten Spielstand.

« ZURUCK - Sie kehren zum HAUPTBILDSCHIRM zurick.

118

DAS MENU ,KAMPAGNE"

« KAMPAGNEN - zeigt eine Liste der verfiigbaren Kampagnen an.

* BESCHREIBUNG DER KAMPAGNE - liefert weitere Informationen tiber die Kampagnen.

« ANFANGSMISSIONEN - zeigt eine Liste der verfligbaren Startkarten der gewéhlten Kampagne an.

* BESCHREIBUNG DER ANFANGSMISSIONEN - liefert weitere Informationen tiber die gewahlte Mission.
« SPIELEN - startet die gewahlte Kampagne.

« ZURUCK - Sie kehren zum Menii EINZELSPIELER zuriick.

DER BILDSCHIRM ,BENUTZERDEFINIERTE KARTE" fimg.119]

Um eine Karte zu wéhlen, bewegen Sie den Cursor Uber den Namen der
Karte, und klicken Sie mit der Maustaste.

« SPIELEN - ruft den Bildschirm EINZELSPIELER-SETUP auf.
= ZURUCK - Sie kehren zum vorherigen Bildschirm zuriick.
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DER BILDSCHIRM ,EINZELSPIELER-SETUP" fimg 120]

« Die Namen der Spieler sowie ihre Farben werden angezeigt.

= Um die Eigenschaften der Karte zu dndern, deaktivieren Sie die Option
KARTENEINSTELLUNGEN VERWENDEN.

« Wenn Sie auf die Zivilisationsanzeige klicken, kénnen Sie einen von drei
méglichen Zivilisationen wahlen - EUROPAER, ARABER und ASIATEN.

« Mit der Einstellung ANZAHL DER SPIELER bestimmen Sie die Anzahl der
Konigreiche, die am Spiel teilnehmen.

= Die Einstellung SPIELTYP zeigt die Art des Spiels an.

= Mit der Einstellung SIEGBEDINGUNG bestimmen Sie die Bedingung, die
erfiillt werden muss, um das Spiel zu gewinnen.

« Mit der Einstellung SCHWIERIGKEITSGRAD wéhlen Sie einen von drei
mdglichen Schwierigkeitsgraden — EINFACH, NORMAL und SCHWER.

« Mit der Option RESSOURCEN BEI SPIELBEGINN bestimmen Sie die Anzahl der Anfangsressourcen — WENIGE,
NORMAL und VIELE.

= Die Einstellung KEIN NEBEL bestimmt den Bereich, den lhre Einheiten tberblicken kdnnen.

« Mit der Einstellung UNTERSUCHEN bestimmen Sie, ob die gesamte Karte zu Spielbeginn sichtbar ist, oder ob lhre
Einheiten sie nach und nach untersuchen mussen.

« SPIELEN - startet das Spiel.

« ZURUCK - Sie kehren zum Bildschirm BENUTZERDEFINIERTE KARTE zuriick.

DER BILDSCHIRM ,ZUFALLIGE KARTE" fmg 121]

« Die Namen der Spieler sowie ihre Farben werden angezeigt.

= Wenn Sie auf die kleine Schaltflache neben dem Namen des Spielers
klicken, kénnen Sie ein KI-Skript auswéhlen, das wéhrend des Spiels
verwendet wird.

= Wenn Sie auf die Zivilisationsanzeige klicken, kénnen Sie eine von drei
méglichen Zivilisationen wahlen - EUROPAER, ARABER und ASIATEN.

« Mit der Einstellung ANZAHL DER SPIELER bestimmen Sie die Anzahl der
Konigreiche, die am Spiel teilnehmen.

= Die Einstellung SPIELTYP zeigt die Art des Spiels an — STANDARD oder
DEATH MATCH.

= Mit der Einstellung SIEGBEDINGUNG bestimmen Sie die Bedingung, die erfiillt werden muss, um das Spiel zu gewinnen.

« Mit der Einstellung SCHWIERIGKEITSGRAD wéhlen Sie einen von drei méglichen Schwierigkeitsgraden —
EINFACH, NORMAL und SCHWER.

« Mit der Option RESSOURCEN BEI SPIELBEGINN bestimmen Sie die Anzahl der Anfangsressourcen — WENIGE,
NORMAL und VIELE.

= Die Einstellung KEIN NEBEL bestimmt den Bereich, den Ihre Einheiten tberblicken kénnen.

« Mit der Einstellung UNTERSUCHEN bestimmen Sie, ob zu Spielbeginn bereits die gesamte Karte sichtbar ist, oder
ob lhre Einheiten das Terrain nach und nach untersuchen missen.

« Uber die Einstellung KARTENGROSSE kénnen Sie eine von fiinf méglichen KartengréRen — MITTEL, GROSS,
RIESIG, GIGANTISCH und REALISTISCH — wahlen.

« Uber die Einstellung KARTENTYP kénnen Sie eine von sechs moglichen Kartentypen — ZUFALLIG, INSELGRUPPE,
TROCKEN, INSEL, KONTINENT und SEEN — wahlen.

= Mit der Einstellung GELANDE &ndern Sie das verwendete Gelande-Set. Zur Auswahl stehen GRAS, WUSTE,
SOMMER und WINTER.

« Mit der Option RESSOURCEN AUF DER KARTE bestimmen Sie die Anzahl der vorhandenen Ressourcen —
WENIGE, NORMAL und VIELE.

« Durch Aktivieren bzw. Deaktivieren der entsprechenden Einstellungen legen Sie fest, welche Elemente sich auf der Karte
befinden. Zur Auswahl stehen BEWACHTE STADT, TIERE, PFORTEN, MAGISCHE GEGENSTANDE und KLIPPEN.

« SPIELEN - startet das Spiel.

= ZURUCK - Sie kehren zum Menii EINZELSPIELER zuriick.

DAS MENU ,MULTIPLAYER"

DER BILDSCHIRM ,SPIEL LADEN"  [img 160]

« Klicken Sie auf den Namen eines GESPEICHERTEN SPIELSTANDS, um ihn
zu laden.

« Klicken Sie auf die entsprechende Steuerung, um ein Kampagnen- oder
Einzelspieler-Spiel zu wahlen.

= Klicken Sie auf die Schaltflache LADEN, um das Spiel zu starten.

« Klicken Sie auf die Schaltfliche ABBRECHEN, um den Vorgang abzubrechen.

« Klicken Sie auf LOSCHEN, um eine Karte von der Liste zu entfernen.

[img 124]

* NAME DES SPIELERS - geben Sie hier den Namen ein, den Sie wéhrend
des Spiels verwenden wollen.

« IPX (LAN) — definiert den Typ des Netzwerks, in dem das Spiel stattfindet.

« TCP/IP (Internet-Spiel) — definiert den Typ des Netzwerks, in dem das Spiel
stattfindet. Sie mussen lhre IP-Adresse in das leere Feld eingeben.

« ERSTELLEN - klicken Sie auf diese Schaltflache, um ein neues Spiel zu
generieren. Der Bildschirm MULTIPLAYER-EINSTELLUNGEN wird eingeblendet.

* SUCHEN - das System wird nach zuvor erstellten Spielen durchsucht. Im
Feld GEFUNDENE SPIELE erscheint eine Liste der zuvor erstellten Spiele, an
denen Sie teilnehmen kdénnen. Die tber die gefundenen Spiele verfigbaren
Informationen werden im Feld SPIELINFORMATIONEN angezeigt.

* TEILNEHMEN - klicken Sie auf diese Schaltflache, um an dem Spiel
teilzunehmen, das Sie zuvor aus der Liste GEFUNDENE SPIELE gewahlt haben.

« ZURUCK - Sie kehren zum HAUPTBILDSCHIRM zuriick.

DER BILDSCHIRM ,MULTIPLAYER-SETUP" [img 125]

= Die kleine Steuerung in der oberen linken Ecke gibt an, ob Sie bereit sind,
am Spiel teilzunehmen. Indem Sie auf die Schaltflache klicken, &ndern Sie
die Farbe in ROT (nicht bereit) oder GRUN (bereit). Sie kénnen nur dann
Anderungen an den Einstellungen vornehmen, wenn Sie noch nicht erklart
haben, dass Sie bereit sind.

« Mit Hilfe des farbcodierten Felds treffen Sie die Farbauswahl fiir Ihr Kdnigreich.

« Im Feld daneben wird der zuvor gewéahlte Name angezeigt.

« Wenn Sie auf die kleine Schaltfliche neben dem Namen des Spielers
klicken, konnen Sie ein KI-Skript auswéhlen, das wéhrend des Spiels
verwendet wird.

« Mit der daneben angeordneten Einstellung bestimmen Sie die Zivilisation fiir hr Kénigreich. Zur Auswahl stehen
die Optionen Européer, Asiaten oder Araber.

« Im darauf folgenden Feld definieren Sie die Nummer Ihres Teams.

= Unter den Namen und Einstellungen der Spieler befindet sich das Listenfeld CHATTEN. In das Feld darunter kénnen
Sie Chat-Nachrichten eingeben. Um diese Nachrichten abzuschicken, driicken Sie die Eingabetaste auf der Tastatur.

« EINSTELLUNGEN - &ffnet den Bildschirm MULTIPLAYER-EINSTELLUNGEN.

« TRENNEN - Sie kehren zum Bildschirm MULTIPLAYER-SETUP zuriick.

« SPIELEN - startet das Spiel. Diese Schaltflache wird nur angezeigt, wenn Sie das Spiel erstellt haben. Sie ist erst
dann aktiv, wenn alle Spieler erklart haben, dass Sie bereit sind zu spielen.
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BILDSCHIRM ,MULTIPLAYER-EINSTELLUNGEN"

Auf diesem Bildschirm definieren Sie die Einstellungen fir ein neues Spiel.

« ZUFALLIGE KARTE [img.127] - startet eine zufallig erstellte Karte.

« Uber die Einstellung KARTENGROSSE kénnen Sie eine von fiinf méglichen
KartengréRen wahlen: MITTEL, GROSS, RIESIG, GIGANTISCH und
REALISTISCH.

« Uber die Einstellung KARTENTYP kénnen Sie eine von sechs méglichen
Kartentypen wéhlen: ZUFALLIG, INSELGRUPPE, TROCKEN, INSEL,
KONTINENT und SEEN.

« Mit der Einstellung GELANDE &ndern Sie das verwendete Gelande-Set.
Zur Auswahl stehen GRAS, WUSTE, SOMMER und WINTER.

« Mit der Option RESSOURCEN AUF DER KARTE bestimmen Sie die Anzahl

127 der vorhandenen Ressourcen — WENIGE, NORMAL und VIELE.

« Durch Aktivieren bzw. Deaktivieren der entsprechenden Einstellungen legen Sie optional fest, welche Elemente sich auf der
Karte befinden. Zur Auswahl stehen BEWACHTE STADT, TIERE, PFORTEN, MAGISCHE GEGENSTANDE und KLIPPEN.

= Die Einstellung SPIELTYP zeigt die Art des Spiels an - STANDARD oder DEATH MATCH.

« Mit der Einstellung SCHWIERIGKEITSGRAD wéhlen Sie einen von drei mdglichen Schwierigkeitsgraden:
EINFACH, NORMAL und SCHWER.

= Mit der Einstellung SIEGBEDINGUNG bestimmen Sie die Bedingung, die erfiillt werden muss, um das Spiel zu gewinnen.

« Mit der Option RESSOURCEN BEI SPIELBEGINN bestimmen Sie die Anzahl der Anfangsressourcen: WENIGE,
NORMAL und VIELE.

= Die Einstellung KEIN NEBEL bestimmt den Bereich, den lhre Einheiten tberblicken kénnen.

« Mit der Einstellung UNTERSUCHEN bestimmen Sie, ob die gesamte Karte zu Spielbeginn sichtbar ist, oder ob Ihre
Einheiten sie nach und nach untersuchen missen.

« BEVOLKERUNGSGRENZE — mit dieser Einstellung bestimmen Sie die maximale Anzahl der Einheiten.

« Klicken Sie auf die entsprechenden Steuerungen, um TAG-/NACHTZYKLUS DARSTELLEN und WETTEREFFEKTE
ggf. zu aktivieren.

« BENUTZERDEFINIERTE KARTE [img.126] — wenn Sie auf diese Schaltflache
klicken, haben Sie die Auswahl zwischen verschiedenen vordefinierten
Karten. Die verfiigbaren Karten werden in einem Listenfeld angezeigt. Eine
Beschreibung der jeweiligen Karte befindet sich im Listenfeld daneben.

« Wenn Sie die Steuerung KARTENEINSTELLUNG BENUTZEN aktivieren, sind die
Mdglichkeiten begrenzt, die Einstellungen einer bestimmten Karte zu
manipulieren. Die einzigen aktiven Steuerungen sind KEIN NEBEL,
UNTERSUCHEN, TAG-/NACHTZYKLUS DARSTELLEN und WETTEREFFEKTE.

= ANNEHMEN - die geénderten Einstellungen werden gespeichert. und der
Bildschirm MULTIPLAYER-SETUP wird angezeigt.

126 « ABBRECHEN - die geanderten Einstellungen werden verworfen, und Sie

kehren zum Bildschirm MULTIPLAYER-SETUP zurtick.

DAS MENU ,VOREINSTELLUNGEN" {img.122]

= SOUNDOPTIONEN bestimmt die Art und Weise, wie Ton im Spiel reproduziert wird.

* LAUTSTARKE FUR SOUNDAUSGABE definiert die Lautstarke der
Soundeffekte des Spiels. Deaktivieren Sie diese Steuerung, um die
Soundausgabe auszuschalten.

«Wenn Sie die Steuerungen SPRACHAUSGABE DER EINHEITEN,
SOUNDAUSGABEN VON GEBAUDEN und NATURKLANGE deaktivieren,
werden die entsprechenden Klange ausgeschaltet.

« MUSIKOPTIONEN erlaubt die Auswahl zwischen MUSIKLAUTSTARKE
und CD-AUDIO.

= Mit Hilfe der SPIELOPTIONEN k&nnen Sie mehrere Markmale des Spiels

122 manipulieren: SPIELGESCHWINDIGKEIT, BILDLAUFGESCHWINDIGKEIT

und PFADTIEFE.

« Klicken Sie auf die entsprechenden Steuerungen, um TAG-/NACHTZYKLUS DARSTELLEN und WETTEREFFEKTE
ggf. zu aktivieren.

= Mit den Einstellungsmoglichkeiten der Option BENUTZERSCHNITTSTELLE kénnen Sie die Oberflache an lhre
Vorstellungen anpassen.

= Wenn Sie auf OK klicken, werden Ihre Anderungen gespeichert, und Sie kehren zum HAUPTMENU zurick.

DER BILDSCHIRM ,MITARBEITERVERZEICHNIS"

= Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, lernen Sie die Schépfer von TZAR — Die Schlacht um die Krone.

6

V. DIE OBERFLACHE fmg 12

Die Oberflache von TZAR ist besonders leistungsfahig. Sie erhalten nicht nur
die volle Kontrolle tiber das Spiel, sondern auch wichtige Informationen zum
Spielverlauf. Die Oberflache lasst sich in vier Bereiche unterteilen - die
Ressourcen-Leiste, die Befehlsleiste, die Auswahlansicht und die Minikarte.
Sie kénnen die Positionen der Bereiche entsprechend lhren Vorlieben dndern.

DIE RESSOURCEN-LEISTE fimg 134]
[ — e e A

134

Die Ressourcen-Leiste befindet sich immer am oberen Bildschirmrand. Sie besteht aus den folgenden Elementen:

« Informationen zur Menge der Ressourcen — Nahrung, Holz, Steine, Gold sowie die Bevolkerungsgrenze.
« Schaltflichen CHATTEN, DIPLOMATIE und MENU.

DER BILDSCHIRM ,MENU" [img 123]

Dieser Bildschirm wird eingeblendet, wenn Sie auf die Schaltflache ,,Ment'* klicken.

« ANWEISUNGEN - in einem frei positionierbaren Fenster erscheinen Anweisungen und
nutzliche Tipps.

= SPIEL LADEN - startet einen gespeicherten Spielstand.

= SPIEL SPEICHERN - das aktuelle Spiel wird gespeichert.

« OPTIONEN - das Men( VOREINSTELLUNGEN wird gedffnet.

= NEU STARTEN - dasselbe Spiel wird neu gestartet.

« BEENDEN - Sie kehren zum HAUPTMENU zuriick.

« ZURUCK ZUM SPIEL - das aktuelle Spiel wird fortgesetzt.

129

H Dieser Bildschirm wird eingeblendet, wenn Sie auf die Schaltflaiche CHATTEN klicken oder die Eingabetaste
auf der Tastatur driicken. Sie kdnnen eine Nachricht in das Feld eingeben und den gewinschten Empfanger

auswdahlen. Eine schnelle Auswahl ist durch Klicken auf die Schaltfliche VERBUNDETE [img.130], FEINDE

ﬂ [img.131] oder ALLE [img.132] mdglich. Wenn Sie auf die Schaltfliche BENUTZERDEFINIERT [img.133]
klicken, wird eine Liste der Spieler angezeigt, damit Sie eine prazise Auswahl vornehmen kénnen. Das Bild vor

dem Namen des Spielers symbolisiert die derzeitige diplomatische Haltung der Figur. Driicken Sie die

! Eingabetaste, um die Nachricht zu versenden.
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DER BILDSCHIRM ,DIPLOMATIE" fimg 2511

Dieser Bildschirm wird eingeblendet, wenn Sie auf die Schaltflache ,,Diplomatie™ auf
der Ressourcen-Leiste klicken. Das kleine Symbol vor dem Namen des Spielers
symbolisiert die Kultur des Spielers. Auf diesem Bildschirm bestimmen Sie lhre
diplomatische Haltung gegentiber den anderen Spielern. Zur Auswahl stehen die
Einstellungen VERBUNDETE [img.130], FEINDE [img.131] und NEUTRAL
[img.252]. Die Schaltflache zeigt an, ob der andere Spieler die vorgeschlagene
Position akzeptiert hat. Bei einer Annahme des Vorschlags wird sie vollstandig
erleuchtet. Der linke untere Teil der Schaltflache leuchtet auf, wenn Sie eine Haltung
waéhlen, der rechte obere Teil ist erleuchtet, wenn ein anderer Spieler eine Haltung
wéhlt. Auf dem Bildschirm koénnen Sie mehrere Funktionen aktivieren —
GEMEINSAME SICHT, GEMEINSAME RESSOURCEN und GEMEINSAME
STEUERUNG VON EINHEITEN [img.256]. Die Optionen werden hervorgehoben,
wenn der andere Spieler sie ebenfalls gewahlt hat. Wenn Sie die Option
,.Gemeinsamer Sieg™ aktivieren, dann gilt ein Spiel fir das ganze Team als
gewonnen, wenn ein Spieler des Teams die Siegesbedingung(en) erfullt.

H Gemeinsamer Sieg - Wenn diese Option hervorgehoben ist, kann der Sieg eines einzelnen Spielers den Sieg der
ganzen Gruppe bedeuten.

DER BILDSCHIRM ,TRIBUT"  {img 250]

Wenn Sie auf die Schaltflache TRIBUT klicken, wird der Bildschirm
L, Tribut™ geoffnet.

Mit den Optionen auf diesem Bildschirm versenden Sie
Ressourcen an einen anderen Spieler. Klicken Sie dazu auf die
gewiinschte Ressource, und wahlen Sie die gewiinschte Menge.
Wenn Sie mit der linken Maustaste auf die Mengenangabe
klicken, wird der Betrag erhoht, wenn Sie mit der rechten
Maustaste klicken, wird er vermindert.

SENDEN - die Ressourcen werden versandt, und Sie kehren zum
Bildschirm DIPLOMATIE zurtick.

ABBRECHEN - Sie kehren zum Bildschirm DIPLOMATIE zuriick,
jedoch ohne Ressourcen zu senden.

ANNEHMEN - die Anderungen werden gespeichert, und Sie
kehren zum Spiel zurtick.

ABBRECHEN - Sie kehren zum Spiel zuriick, jedoch ohne die Anderungen zu speichern.

DIE UHR

Die Uhr wird in Form einer Weltkugel dargestellt, welche die Tages- oder Nachtzeit anzeigt.

DIE MINIKARTE

Bei der Minikarte handelt es sich um eine durchsichtige Ansicht des Schlachtfelds aus der Vogelperspektive. Die
Einheiten werden in Form von Farben und die Spieler als kleine Punkte dargestellt. Dartiber hinaus werden Baume und
Klippen angezeigt. Ein weiRes Rechteck kennzeichnet den aktuellen Ausschnitt, der auf dem Bildschirm angezeigt
wird. Klicken Sie mit der Maus auf eine beliebige Stelle auf der MINIKARTE, um die Ansicht augenblicklich zu diesem
Punkt im Spielfeld zu verschieben. Sie haben die Méglichkeit, Einheiten zu bewegen, wenn Sie diese auswéhlen und
auf eine Stelle der MINIKARTE klicken.

DIE AUSWAHLANSICHT

In der Auswahlansicht werden die ATTRIBUTE DER EINHEIT angezeigt. Dabei handelt es sich um wichtige Informationen
zu Einheiten oder Gebauden. Sie kénnen sich die Informationen zu einem gewahiten Objekt anzeigen lassen:
NAME
KONIGREICH
VERFASSUNG - die Hohe des Schadens, den eine Einheit aushalten kann.

img.136] ANGRIFF — die Hohe des Schadens, den eine Einheit verursachen kann.
[img.140] MANA - die derzeitigen magischen Fahigkeiten der Einheit.
[img.143] MACHT - die derzeitigen Fahigkeiten einer Einheit, bestimmte Aktionen auszufiihren.

[img.139] REICHWEITE — der Bereich, in dem eine Einheit Schaden verursachen kann.

= = ]
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[img.141] WIDERSTAND - zeigt die H6he des Schadens, den ein Geb&ude bei einem Angriff aushalten kann.

[img.138] LADUNG - die Anzahl der Objekte innerhalb der Einheit.

I
8

[img.135] VERTEIDIGUNG - zeigt die Hohe des Schadens, den eine Einheit bei einem Angriff aushalten kann.

@
&

[img.137] ZEIT - die erforderliche Zeit, eine Aufgabe zu erfillen.

%
Q

[img.142] LEVEL - gibt die Erfahrung der Einheit an

ke

Wenn Sie mehrere Einheiten wéhlen, wird nur die Angabe ihrer VERFASSUNG angezeigt.

DAS INVENTAR fimg 144]

Das kleine Auge im Mendi ist nur aktiv, wenn die gewéhlte Einheit eines oder mehrere Objekte besitzt. Wenn Sie
auf das Symbol klicken, wird der Inhalt angezeigt. Die Objekte werden in Form von Bildern auf der
144 BEFEHLSLEISTE angezeigt. Sie kénnen ein gewahltes Objekt entweder benutzen oder ablegen.

DIE BEFEHLSLEISTE

Mit Hilfe der Optionen auf dieser Leiste konnen Sie gewahlten Einheiten oder Gebauden Befehle erteilen. Wenn Sie
auf die kleinen Pfeile an beiden Seiten des Inventars klicken, werden weitere Befehlsschaltflachen angezeigt,
vorausgesetzt sie sind aktiv.
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V. DIE WELT VON TZAR
GELANDE

Die Karte besteht aus mehreren Grundelementen:

Wasser (Ozean, Flisse und Seen) — uniiberwindbar fiir alle Einheiten mit Ausnahme von Schiffen und Lufteinheiten
— Fledermausen, Drachen und fliegenden Teppichen.

Boden

Baume und Bische - bilden die Holzressourcen. Nachdem ein Baum gefallt wurde, kénnen Sie an der Stelle ein
Gebéaude errichten.

Felsen — uniiberwindbar fir alle Einheiten. Sie bilden die Gold- und Steinressourcen.

Berge - unuiberwindbar fir alle Einheiten.

Klippen — uniiberwindbar fiir alle Einheiten.

Landschaftsobjekte (Biischel, Knochen, Kieselsteine, Aste, usw.) - Einheiten kénnen sich dariiber bewegen, und
es ist moglich, Geb&ude darauf zu errichten.

Lebendige Objekte (Tiere, Fische, Vogel, fantastische Kreaturen, usw.) — durch bestimmte Magieformen lassen sich
einige Tiere dazu bewegen, Karten zu erforschen. Fische sind eine Nahrungsressource. Fantastische Kreaturen, wie
Orks und Zwerge, kénnen in der magischen Pforte beschworen werden, nachdem Sie eine Pforte erobert haben.

In TZAR gibt es vier Gelédnde-Sets:

Grasland
Sommer
Winter
Wiste

DIE KARTE ERFORSCHEN

Die Erforschung ist eine wesentliche Aufgabe in TZAR. Ressourcen, wie Nahrung, Holz, Gold usw. miissen gefunden
und benutzt werden. Ressourcen sind notwendig, damit sich lhr Kénigreich weiter ausdehnen kann. Die Kenntnis der
Landschaft zahlt sich bei der Entwicklung geeigneter Verteidigungsstrategien aus. Die Kenntnis der feindlichen
Stellungen ist eine wesentliche Voraussetzung fir die Planung von Angriffen.

Unerforschte Gebiete auf der Karte werden schwarz dargestellt. Wenn Einheiten die schwarzen Bereiche betreten,
wird die darunter liegende Landschaft sichtbar. Eine Erforschung der Landschaft Gber die Grenzen der Karte hinaus ist
nicht mdglich. Alle Ressourcen, feindliche Gebaude und Einheiten bleiben sichtbar, nachdem ihr Standort erforscht
wurde. Jedoch sind feindliche Einheiten, Schiffe und Belagerungswaffen nur bei einem Angriff sichtbar oder wenn sie
sich innerhalb der Sichtweite Ihrer Einheiten befinden.

EINHEITEN

DIE PRODUKTION VON EINHEITEN

Die meisten Einheiten - Bauern, militérische Einheiten, Schiffe, Belagerungswaffen, usw. werden in Gebéauden produziert.
Um eine Einheit zu produzieren, bendtigen Sie die ausreichende Ressourcenmenge sowie die erforderliche Technologie.
Verschiedene Einheiten erfordern unterschiedliche Ressourcen. Zauberer und Priester kénnen Einheiten ,,erschaffen®. Jede
erschaffene Kreatur kostet eine bestimmte Menge Mana. Bestimmte Kreaturen erfordern das Vorhandensein einer
bestimmten Technologie. Mana ist ein Parameter fiir Zauberer und Priester. Sie kénnen eigene Helden erschaffen. Geben Sie
dazu ihren besten Einheiten einen Namen. Jede Einheit hat eigene Parameter fiir Angriff, Verteidigung und Verfassung. Bei
Gefechten gewinnen die Einheiten an Erfahrung. So kann z.B. eine Veteraneneinheit mehrere unerfahrene Einheiten
derselben Art schlagen. Nachdem Sie die Technologie Taktiken erforscht haben, konnen militarische Einheiten an
Trainingspuppen ausgebildet werden. Auf diese Weise lasst sich ihr Erfahrungsparameter erhéhen.

EINHEITEN AUSWAHLEN UND GRUPPIEREN

= Sie wahlen Einheiten durch Klicken mit der Maus aus.

« Wenn Sie Einheiten gruppieren, kdnnen Sie mehreren Einheiten gleichzeitig Befehle erteilen. Klicken Sie auf die
gewinschten Einheiten, und ziehen Sie mit der Maus. Wenn Sie die Umschalttaste driicken, wahrend Sie mit der
Maus klicken, kdnnen Sie mehr Einheiten auswéahlen.

« Nach der Auswahl einer Gruppe, kénnen Sie die Auswahl speichern und mit einer Nummer versehen. Spéater
kénnen Sie durch Eingeben der zugewiesenen Nummer diese Gruppe wahlen. Wahlen Sie eine Einheitengruppe,
driicken Sie dann die Strg-Taste sowie die gewtinschte Nummer auf der Tastatur. Die Nummer erscheint in der Ecke
der Auswahl.

« Doppelklicken Sie oder druicken Sie die Strg-Taste und die linke Maustaste, um alle Einheiten der gleichen Art auf
dem Bildschirm zu wahlen.
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EINHEITEN BEFEHLE ERTEILEN
Die Geschwindigkeit der Einheiten héngt von der

festgelegten Spielgeschwindigkeit sowie dem Typ

der Einheit ab. Bitte beachten Sie, dass Sie nicht alle

Befehle allen Einheiten erteilen konnen. Die Art der

maoglichen Befehle hdngt vom Typ der Einheit und

dem Level der erforschten Technologien ab.

« [img.145] Bewegen — wahlen Sie eine Einheit, und
klicken Sie entweder auf die Schaltflache
,,.Bewegen" auf der Befehlsleiste, oder klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf die gewiinschte
Zielposition. Der Cursor nimmt die Form des
Bewegungs-Cursors an.

= Mit Hilfe von Wegpunkten konnen Sie |hre Einheiten

an einem definierten Pfad entlang laufen lassen.

Driicken Sie die Umschalttaste, und klicken Sie mit der

rechten Maustaste nacheinander auf die gewtinschten

Zielpositionen. Die Wegpunkte werden eingerichtet,

solange Sie die Umschalttaste gedriickt halten.

Bewegen -Vorhut — Sie konnen lhre Einheiten

veranlassen, sich zu bewegen und die Gegend

nach Feinden auszuspahen. Halten Sie dazu die

Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie mit der rechten

Maustaste auf die gewiinschte Zielposition klicken.

Bewegen - passiv — Wenn lhre Einheiten nur

reagieren sollen, wenn sie angegriffen werden,

halten Sie die Alt-Taste gedriickt, wéahrend Sie auf
die Zielposition klicken.

[img.146] Reparieren — wéhlen Sie einen Bauern,

klicken Sie auf die Schaltflache ,,Reparieren’ auf der

Befehlsleiste, und klicken Sie dann mit der rechten

Maustaste auf das beschadigte Gebéaude. Der Cursor

nimmt die Form des Reparatur-Cursors an.

[img.147] Abbauen — wéhlen Sie einen Bauern,

klicken Sie auf die Schaltflache ,,Ernten’ auf der

Befehlsleiste. Klicken Sie dann auf die Ressource,

die abgebaut werden soll. Der Cursor nimmt die

Form des Abbau-Cursors an.

[img.248] Untersuchen — wahlen Sie eine Einheit,

klicken Sie auf die Schaltflache ,,Untersuchen’ auf

der Befehlsleiste. Klicken Sie dann auf das Gebiet,
das durchsucht werden soll. Der Cursor nimmt die

Form des Bewegungs-Cursors an. Die Einheit lauft

in das Gebiet und untersucht die Gegend.

[img.148] Angreifen — wéhlen Sie eine Einheit,

klicken Sie auf die Schaltflache ,,Angreifen’ auf

der Befehlsleiste, oder klicken Sie mit der rechten

Maustaste auf eine feindliche Einheit oder ein

feindliches Objekt. Der Cursor nimmt die Form

des Angriffs-Cursors an.

Objektgruppe — Sie kénnen mehrere Objekte

gleichzeitig wahlen, die angegriffen werden

sollen. Halten Sie dazu die Umschalttaste
gedruckt, wahrend Sie nacheinander mit der
rechten Maustaste auf die Objekte klicken.

Objekttyp — wenn Sie die Alt-Taste gedrickt

halten, wahrend Sie ein Objekt wahlen, dann

werden gleichzeitig alle Objekte desselben Typs
gewahlt und angegriffen.

[img.149] Stopp — wéhlen Sie eine Einheit, und

klicken Sie auf die Schaltflache ,,Stoppen’ auf der

Befehlsleiste.

= [img.152] Gegenstand aufheben — wéhlen Sie eine
Einheit, klicken Sie auf die Schaltflache
,,Gegenstand aufheben' auf der Befehlsleiste, oder
bewegen Sie den Cursor Uber den Gegenstand.
Der Cursor nimmt die Form des Hand-Cursors an.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um den
aufzunehmenden Gegenstand zu wahlen.

.
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[img.151] Gegenstand benutzen — wahlen Sie eine
Einheit mit Objekten im Inventar. Offnen Sie das
Inventar und wahlen Sie den Gegenstand, der
benutzt werden soll. Klicken Sie auf die
Schaltflache ,,Gegenstand benutzen™ auf der
Befehlsleiste. Die Form des Cursors andert sich.
Klicken Sie auf das gewiinschte Ziel.
[img.150] Gegenstand wegwerfen — wéhlen Sie
eine Einheit mit Objekten im Inventar. Offnen Sie
das Inventar und wahlen Sie den Gegenstand, der
weggeworfen werden soll. Klicken Sie auf die
Schaltflache ,,Gegenstand wegwerfen' auf der
Befehlsleiste. Klicken Sie auf das gewlinschte Ziel.
[img.153] Gebaude einnehmen — wahlen Sie einen
Bauern, klicken Sie auf die Schaltflache ,,Gebaude
einnehmen*" auf der Befehlsleiste, oder klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf ein feindliches Gebaude.
[img.154] Bauen — wéhlen Sie einen Bauern,
klicken Sie auf die Schaltflache ,,Bauen™ auf der
Befehlsleiste. Klicken Sie anschlieRend auf das
Symbol des gewiinschten Gebaudes, um mit dem
Bau zu beginnen. Bestimmen Sie die Stelle, an der
das Gebaude errichtet werden soll. Wenn Sie eine
geeignete Stelle gefunden haben, wird der
Gebaudeumriss griin dargestellt. Der Cursor
nimmt die Form des Bauen-Cursors an.
[img.155] Patrouillieren — wahlen Sie eine Einheit,
klicken Sie auf die Schaltflache ,,Patrouillieren’ auf
der Befehlsleiste, und klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Zielposition. Die Einheit
patrouilliert zwischen der vorherigen Position und
der festgelegten Zielposition. Wenn Sie einen
bestimmten Pfad fur den Patrouillengang festlegen
wollen, halten Sie die Umschalttaste gedriickt,
waébhren Sie nacheinander die Zielpunkte festlegen.
[img.156] Bewachen - wahlen Sie eine Einheit,
klicken Sie auf die Schaltflache ,,Bewachen™ auf
der Befehlsleiste, und wéhlen Sie das Objekt, das
bewacht werden soll. Der Cursor nimmt die Form
des Bewachungs-Cursors an.
Objektgruppe — Sie kdnnen mehrere Objekte
gleichzeitig wéhlen, die bewacht werden sollen.
Halten Sie dazu die Umschalttaste gedrtickt,
wéhrend Sie nacheinander mit der rechten
Maustaste auf die Objekte klicken.
Objekttyp — wenn Sie die Alt-Taste gedriickt
halten, wahrend Sie ein Objekt wahlen, dann
werden gleichzeitig alle Objekte desselben Typs
gewahlt und bewacht.
[img.157] Laden — wahlen Sie die Einheiten, die an
Bord gebracht werden sollen, und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf die Einheit, die beladen
werden soll. Sie kénnen Einheiten mit Schiffen
transportieren. Wahlen Sie eine Gruppe, und
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Schiff. Schiffe kénnen bis zu acht Einheiten
gleichzeitig aufnehmen. Der Laderaum von
Schiffen wird vergroBert, nachdem Sie die
Technologie Landungstaktiken entdeckt haben.
[img.158] Entladen — wahlen Sie eine Einheit in
einem Objekt, und klicken Sie auf die Stelle, an
der die Einheit entladen werden soll. An der Farbe
des Cursors erkennen Sie, ob die Stelle geeignet
ist.
[img.159] Aussenden — wahlen Sie ein Gebaude,
in dem sich Einheiten befinden. Wéhlen Sie eine
Einheit, klicken Sie auf die Schaltflache
»Aussenden™ auf der Befehlsleiste, und klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf die Stelle, an
die sich die Einheit bewegen soll.

11
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GEBAUDE

Gebaude konnen nur von Bauern gebaut werden. Jedes Gebéaude kostet eine bestimmte Menge Ressourcen.
Sie kdbnnen mehrere Geb&ude desselben Typs bauen.

Durch Umbau kénnen einige Gebaude nachtraglich verbessert werden (z.B. kdnnen Sie einen Holzturm
in einen Wachturm umbauen). In einigen Gebduden kdénnen Sie Einheiten ausbilden. In anderen
Gebauden ist es dagegen mdglich, neue Technologien zu erforschen. Jedes Geb&ude kann von
E gegnerischen Einheiten eingenommen werden. Nur Bauern sind in der Lage, Gebaude einzunehmen.
270 Der Parameter ,,Widerstand'* bestimmt, wie leicht oder wie schwer es ist, ein Gebdude einzunehmen.

Gebaude in groBerer Entfernung von den Stadten des Spielers haben einen niedrigeren Widerstandswert.
E Fur jede Kultur gibt es drei Gebaudegruppen: Gilden [img.269], Allgemeine Gebaude [img.270] und
27 Seltene Gebaude [img.271].

269

Ein Gebaude errichten

= Wabhlen Sie einen Bauern.

= Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Bauen* auf der Befehlsleiste, oder driicken Sie ,,B** auf der Tastatur.
« Wahlen Sie den Gebaudetyp auf der Befehlsleiste.

« Zeigen Sie mit der Maus auf die gewiinschte Kartenposition fiir das Geb&ude.

= Wenn die Stelle fuir den Aufbau geeignet ist, wird das Umrissbild griin dargestellt.

Ein Gebaude reparieren

Beschédigte Geb&ude fangen Feuer, aber es ist moglich, sie zu reparieren. Nur Bauern sind fur diese Aufgabe
geeignet. Zur Reparatur von Geb&uden wird Holz benétigt. Wenn Sie ein Gebaude nicht reparieren, verfallt es
langsam aber sicher zu Schutt und wird schlieBlich ganz verschwinden. So reparieren Sie ein Geb&ude:

= Wahlen Sie einen Bauern.

= Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Reparieren’ auf der Befehisleiste, und wahlen Sie das beschadigte Geb&ude, oder
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Gebaude, das repariert werden soll.

« Der Cursor nimmt die Form des Reparatur-Cursors an.

ZIVILISATIONEN

In TZAR gibt es drei Zivilisationen — Europaer, Asiaten und Araber. Die verschiedenen Volker haben einige gemeinsame
und verschiedene einzigartige Merkmale. Alle Gebaude und Einheiten tragen die Merkmale der jeweiligen Zivilisation.
Die Merkmale der einzelnen Zivilisationen wurden sorgféltig aufeinander abgestimmt, damit sie jeweils den groften
Nutzen aus ihren unterschiedlichen Eigenschaften und dem technologischen Niveau ziehen kénnen.
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EUROPAISCHE EINHEITEN

o [Img.1] Bauer - wird in der Burg produziert.
Bauern konnen sich bewegen, Gebaude
aufbauen, einnehmen und reparieren, angreifen,
Ressourcen abbauen, die Umgebung erforschen,
Rinder hiiten, fremde Einheiten bestechen sowie
Gold, Steine, Milch, Fleisch und Holz tragen.
) .; .a-.. Militérische Einheiten
[img.2] Milizsoldat - wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen.
[img.3] Stabkampfer - wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,

Gegenstande aufsammeln, patrouillieren, *’

bewachen und untersuchen.

3
m[imgA] Bogenschiitze - wird in Kasernen

produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,

Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen.
[img.5] Pikenier - wird in Kasernen produziert. Er

aufsammeln, patrouillieren, bewachen und
untersuchen.  Erforderliche  Technologie:

Eisen vom Schmied und Hellebarde.

[|mg 6] Ritter - wird in Kasernen produziert. Er
kann sich bewegen, angreifen, Gegenstande
aufsammeln, patrouillieren, bewachen und
untersuchen. Erforderliche Technologie:
Benotigt wird die Technologie Plattenpanzer
vom Schmied und ein Stall.

[img.7] Langbogenschiitze - wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande  aufsammeln,  patrouillieren,

bewachen und untersuchen. Erforderliche *

Technologie: Bendtigt wird die Technologie
m Langbogen vom Sagewerk.
[img.8] Kreuzritter — wird durch den Wunsch
nach einem Kreuzzug angetrieben. Er kann sich
bewegen, angreifen, Gegenstande aufsammeln,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.
m Erforderliche Technologie: Benétigt werden die
Technologien Fanatismus und der Kreuzzug.
Nicht-militérische Einheiten
[img.12] Magier — wird im Magierturm 2
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
- Blitze aussenden, Fledermé&use erschaffen,

einfrieren, Steingolems erschaffen und

Einheiten unsichtbar machen.

[img.13] Handler — wird auf dem Marktplatz
produziert. Er kann sich bewegen, Handel
treiben, Einheiten und Guter laden, entladen 2
und untersuchen. Erforderliche Technologie:
Benotigt wird die Technologie Handelsrouten
aus der Handler-Gilde.

[img.14] Priester — wird in der Kirche produziert. Er
kann sich bewegen, untersuchen, Einheiten heilen
und Segen erteilen. Benétigt wird eine Kirche.

[img.15] Spion — wird in der Burg produziert. Er
kann sich bewegen, angreifen, Gegenstande
aufsammeln, patrouillieren, bewachen, die

Gegend erforschen, andere Einheiten 5,

nachahmen und aufdecken. Erforderliche
Technologie: Es wird die Technologie
Spionage aus der Kathedrale benétigt.

kann sich bewegen, angreifen, Gegenstande *°

Benotigt werden die Technologien Gehértetes 2o

Besondere Kreaturen in européischen Landern
[img.16] Fledermaus — wird von Magiern
“ erschaffen. Sie kann sich bewegen, angreifen,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.

Erforderliche Technologie: Die Technologie
Beschwdrung Fledermaus wird benétigt.

[img.11] Steingolem — wird von Magiern
erschaffen. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen. Erforderliche
Technologie: Die Technologie Beschwdérung
Steingolem wird benétigt.

EUROPAISCHE GEBAUDE

[img.17] Burg — das zentrale Gebaude eines
Konigreichs. In der Burg werden Bauern und
Spione produziert. Sie eignet sich auch als
Lagerstelle fur alle Ressourcen. Verfuigbare
Technologien: Architektur, Feudalismus und Lernen.
[img.18] Haus - erhoht die Anzahl der
mdglichen Einwohner des Konigreiches.
[img.19] Bauernhof - eignet sich zur
Lagerung von Nahrung. Nach der Erforschung
der Technologie Tierhaltung kénnen Rinder
produziert werden. Verfligbare Technologien:
Tierhaltung und wechselnde Felder.

[img.20] Gasthaus - an diesem Ort gibt es

E Gliicksspiel, Sie kénnen Ressourcen austauschen
21
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sowie Helden und Séldner anheuern.
[img.21] Lagerhaus - in diesem Gebéaude
werden Gold und Steine gelagert. Verfigbare
Technologien: Verbesserter Abbau von
Steinen und Gold.
[img.22] Sagewerk — in diesem Gebéaude
wird Holz gelagert. Verfiighare Technologien:
Langbogen, Sédge und Armbrust.
[img.23] Schmiede - Verfugbare
Technologien: Plattenpanzer, Schuppenpanzer
— Kettenpanzer, gehartetes Eisen - Hellebarde.
[img.24] Werkstatt — in diesem Gebéaude
werden Ballisten, Katapulte und schwere
Katapulte produziert. Bendtigt wird eine
Schmiede. Verfligbare Technologien: Technik,
Kanonentiirme.
[img.25] Kasernen - in diesem Gebéaude
werden militarische Einheiten produziert.

M [img.26] Stall - Voraussetzung fiir die

4 Produktion von berittenen Einheiten.
[img.27] Markplatz — an diesem Ort werden
Ressourcen gehandelt. Produktionsstatte fur
Karawanen. Benétigt wird die Handler-Gilde.
[img.28] Vorposten - ein Geb&ude, in dem
militérische Einheiten geheilt werden.
[img.29] Hafen — in diesem Gebaude werden
Fische gelagert und Schiffe produziert.
[img.30] Kathedrale — Verfiigbare Technologien:

29

e E Fanatismus - Kreuzzug, Inquisition, Spionage,
- Heilung - Medizin und Segen.

30

[img.31] Kirche - in diesem Gebaude werden
Priester produziert. Benétigt wird eine Kathedrale.
[img.32] Krieger-Gilde - Verfigbare
Technologien:  Heldentum -  Fihrung,
Kriegsfuhrung, Aufgaben fur Soldner -
heldenhafte Aufgabe, Belagerungstaktiken
und Bodybuilding.

13
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[img.33] Héandler-Gilde - Verfligbare
Technologien: Handelsrouten - Kartografie,
Wucher - Glucksspiel, Versorgungslager,
Bestechung, Handelssteuern. Voraussetzung
fir den Bau von Marktplatzen.

[img.34] Magierturm — in diesem Geb&ude
werden Magier produziert. Verfugbare
Technologien: Flederméuse - Steingolem,
Unsichtbarkeit, Blitz und Einfrieren.

ASIATISCHE EINHEITEN

[img.50] Bauer — wird in der Burg produziert.
Bauern konnen sich bewegen, Geb&ude
aufbauen, einnehmen und reparieren,
angreifen, Ressourcen abbauen, die Umgebung
erforschen, fremde Einheiten bestechen sowie
Gold, Steine, Fleisch und Holz tragen.

Militarische Einheiten

[img.51] Ronin — wird in Kasernen produziert.
Sie kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen.

[img.52] Bogenschiitze — wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen,
angreifen, Gegenstande aufsammeln,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.

[img.53] Samurai - wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen,
angreifen, Gegenstdnde aufsammeln,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.

[img.54] Berittener Samurai — wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen. Erforderliche
Technologie: Bendtigt werden die Technologie
Bushido aus der Krieger-Gilde und ein Stall.

[img.55] Berittener Bogenschiitze — wird in
Kasernen produziert. Er kann sich bewegen,
angreifen, Gegenstdnde aufsammeln,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.
Erforderliche Technologie: Benétigt werden
Reiten vom Bauernhof und ein Stall.

[img.56] Ninja — wird in der Burg produziert. Er
kann sich bewegen, angreifen, Gegenstande
aufsammeln, patrouillieren, bewachen, die
Gegend erforschen, sich verhillen und
Meuchelmorde  begehen.  Erforderliche
Technologie: Es wird die Technologie Ninjas
aus dem Shaolin-Kloster benétigt.

[img.57] Gepanzerter Streitwagen — wird in
Kasernen produziert. Er kann sich bewegen, die
Gegend erforschen, angreifen, patrouillieren
und bewachen. Erforderliche Technologie: Es
wird die Technologie Gepanzerter Streitwagen
aus der Schmiede benétigt.

Nicht-militarische Einheiten

[img.58] Magier - wird im Magierturm
produziert. Er kann sich bewegen,
angreifen, in Stein verwandeln, Strudel
hervorbringen, Flammenbolzen aussenden,
Drachen erschaffen und Mana in

Erfahrungspunkte umwandeln.
m [img.59] Priester - wird aus Monchen
erschaffen. Er kann sich bewegen,
untersuchen, Einheiten heilen und Segen
erteilen. Benotigt wird eine Kirche.

[img.60] Mdnch — wird im Kloster produziert.
Er kann sich bewegen, die Gegend
erforschen, angreifen, patrouillieren und
bewachen.
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Besondere Kreaturen in asiatischen Landern
[img.61] Drachen - wird von Magiern
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.
ASIATISCHE GEBAUDE

[img.62] Burg — das zentrale Gebaude eines
Kaénigreichs. In der Burg werden Bauern und
Ninjas produziert. Sie eignet sich auch als
Lagerstelle fir Ressourcen. Verfugbare
Technologien: Lernen, Buddhismus und
Architektur — die GroRe Mauer, Feudalismus.

[img.63] Haus - erhoht die Anzahl der
méglichen Einwohner des Konigreiches.

[img.64] Bauernhof - eignet sich zur
Lagerung von Nahrung. Nach der
Erforschung der Technologie Tierhaltung
kénnen  Rinder  produziert  werden.
Verfugbare  Technologien:  Tierhaltung,
wechselnde Felder — Bewéasserung, Reiten.

[img.65] Gasthaus — an diesem Ort gibt es
Glucksspiel, und Sie kénnen Helden und
Soldner anheuern.

[img.66] Lagerhaus - in diesem Gebéaude
werden Gold und Steine gelagert.
Verfligbare  Technologien:  Verbesserter
Abbau von Steinen und Gold.

[img.67] Sagewerk — in diesem Gebaude wird
Holz gelagert. Verfiigbare Technologien:
Séage und Armbrust.

[img.68] Schmiede — Verfuigbare Technologien:
Gehartetes  Eisen, Schuppenpanzer -
Kettenpanzer und gepanzerter Streitwagen.

[img.69] Werkstatt — in diesem Gebaude
werden Ballisten, Katapulte und schwere
Katapulte produziert. Bendtigt wird eine
Schmiede. Verfligbare Technologien: Technik
und Kanonentirme.

[img.70] Kasernen - in diesem Gebaude
werden militarische Einheiten produziert.

[img.71] Stall - Voraussetzung fir die
Produktion von berittenen Einheiten.

[img.72] Markplatz — an diesem Ort werden
Ressourcen gehandelt. Produktionsstétte fur
Karawanen. Benétigt wird die Handler-Gilde.

[img.73] Vorposten - ein Gebaude, in dem
militérische Einheiten geheilt werden.

[img.74] Hafen — in diesem Geb&ude werden
Fische gelagert und Schiffe produziert.
Verfligbare Technologien: Enterramme — Piraterie.

[img.75] Shaolin-Kloster - Verfligbare
Technologien: Meditation — Philosophie,
Kung-Fu — Uberlegenheit — Turniere — Ninjas,
Heilung — Medizin. Erforderliche Technologie:
Buddhismus wird benétigt.

[img.76] Kloster - produziert Mdonche.
Erforderliche Technologie: Benétigt wird das
Shaolin-Kloster.

[img.77] Krieger-Gilde — Verfugbare Technologien:
Bushido, Heldentum - Fihrung - Ehre,
Kriegsfiihrung — Lehre von Sun Tzu, Soéldner —
Heldenhafte Aufgabe, Belagerungstaktiken.
Bendtigt wird eine Schmiede.

[img.78] Handler-Gilde -  Verfuigbare
Technologien: Handelsrouten, Wucher -
Bankwesen, Juwelen und Chemie -
SchieBpulver — Raketenpfeil, Versorgungslager
— Meeresfriichte. Benétigt wird ein Gasthaus.
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™8 [img.79] Magierturm - in diesem Geb&ude

werden Magier produziert. Verfligbare

Technologien: Konzentration - Hypnose,

Strudel, Flammenbolzen — Drachen, Gegner

und Kreaturen in Stein verwandeln.

“ [img.80] Raketenturm — Kann angreifen, bei Bedarf

80 feuern und das Feuer einstellen. Erforderliche

Technologie: Benétigt wird ein Raketenturm.
ARABISCHE EINHEITEN

[img.81] Bauer —wird in der Burg produziert. Bauern
konnen sich bewegen, Gebdude aufbauen,
einnehmen und reparieren, angreifen, Ressourcen
abbauen, die Umgebung erforschen, Rinder
hiiten, sowie Gold, Eisen, Steine, Milch, Fleisch und
Holz tragen. Sie werden zu Dschihad-Kriegern.

Militarische Einheiten

[img.82] Milizsoldat — wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen.

[img.83] Bogenschiitze — wird in Kasernen

produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,

Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,

bewachen und untersuchen.

[img.84] Dschihad-Krieger — wird aus Bauern

nach Entwicklung der Technologie Fanatismus-

Dschihad produziert. Sie kann sich bewegen,

angreifen, Gegenstande  aufsammeln,

patrouillieren, bewachen und untersuchen.

[img.85] Kavallerie — wird in Kasernen

produziert. Sie kann sich bewegen, angreifen,

Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,

bewachen und untersuchen. Erforderliche
Technologie: Benétigt wird ein Stall.

[img.86] Berittener Bogenschiitze — wird in

Kasernen produziert. Sie kann sich bewegen,

angreifen,  Gegenstande aufsammeln,

patrouillieren, bewachen und untersuchen.

Erforderliche Technologie: Benotigt werden

Reiten vom Bauernhof und ein Stall.

[img.87] Speerkampfer — wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen. Erforderliche
Technologie: Es wird die Technologie
Hellebarde aus der Schmiede benétigt.

[img.88] Satrap - wird in Kasernen
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen. Erforderliche
Technologie: Es wird die Technologie
Krummsabel aus der Schmiede benétigt.

[img.89] Janitschar — wird in Kasernen

produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,

Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,

bewachen und untersuchen. Erforderliche

Technologie: Es wird die Technologie

Janitschar aus der Krieger-Gilde benétigt.

Nicht-militarische Einheiten

[img.90] Magier — wird im Magierturm

produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,

den fliegenden Teppich erschaffen, Tote zum

Leben erwecken, Dschinns erschaffen sowie

die magische Vision als auch den Feuerregen

heraufbeschwéren.

[img.91] Karawane — wird auf dem Marktplatz

produziert. Sie kann sich bewegen, Handel

treiben, Einheiten und Guter laden, entladen
und untersuchen. Erforderliche Technologie:

Bendtigt wird die Technologie Handelsrouten

aus der Handler-Gilde.
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[img.92] Priester — wird in der Kirche
produziert. Er kann sich bewegen,
untersuchen, Einheiten heilen, Segen erteilen
und Exorzismus durchftihren.

[img.15] Spion — wird in der Burg produziert. Er
kann sich bewegen, angreifen, Gegenstande
aufsammeln, patrouillieren, bewachen,
andere Einheiten nachahmen und aufdecken.

Besondere Kreaturen in arabischen Landern

[img.93] Fliegender Teppich — wird von Magiern
erschaffen. Er kann sich bewegen, angreifen,
Einheiten ein- und ausladen sowie die Gegend
erforschen. Erforderliche Technologie: Benétigt
wird die Technologie Fliegender Teppich.

[img.94] Dschinn — wird von Magiern erschaffen.
Er kann sich bewegen, angreifen, Einheiten
ein- und ausladen sowie die Gegend
erforschen. Erforderliche Technologie: Bendtigt
wird die Technologie Fliegender Teppich.

ARABISCHE GEBAUDE

[img.95] Burg - das zentrale Gebaude eines
Konigreichs. In der Burg werden Bauern und
Ninjas produziert. Sie eignet sich auch als
Lagerstelle fiir alle Ressourcen. Verflighare
Technologien: Lernen, Architektur sowie
Feudalismus — Sklaverei.

[img.96] Haus - erhoht die Anzahl der
moglichen Einwohner des Konigreiches.

[img.97] Bauernhof — eignet sich zur Lagerung
von Nahrung. Nach der Erforschung der
Technologie Tierhaltung konnen Rinder
produziert werden. Verfuigbare Technologien:
Tierhaltung — Reitkunst, wechselnde Felder,
Rinderdiebstahl und Reiten.

[img.98] Gasthaus — an diesem Ort gibt es
Gliicksspiel, und Sie kénnen Helden und
Soldner anheuern.

[img.99] Lagerhaus - in diesem Gebéaude
werden Gold und Steine gelagert.
Verfugbare Technologien:  Verbesserter
Abbau von Steinen und Gold.

[img.100] Sagewerk — in diesem Geb&ude
wird Holz gelagert. Verfugbare
Technologien: Sage und Armbrust.

[img.101] Schmiede - Verfugbare
Technologien: Gehartetes Eisen,
Krummsébel, Hellebarde, Schuppenpanzer
und Kettenpanzer.

[img.102] Werkstatt — in diesem Geb&ude
werden Ballisten, Katapulte und schwere
Katapulte produziert. Benotigt wird eine
Schmiede. Verfuigbare Technologien: Technik
und Kanonentiirme.

[img.103] Kasernen — in diesem Gebaude
werden militarische Einheiten produziert.

[img.104] Stall — Voraussetzung fur die
Produktion von berittenen Einheiten.

[img.105] Markplatz — an diesem Ort werden
Ressourcen gehandelt. Produktionsstatte fur
Karawanen. Benétigt wird die Handler-Gilde.

[img.106] Vorposten — ein Gebaude in dem
militérische Einheiten geheilt werden.

[img.107] Hafen — in diesem Gebaude werden
Fische gelagert und Schiffe produziert.
Verfligbare Technologien: Landungstaktiken,
Enterramme — Piraterie.

[img.108] Moschee — Verfiigbare Technologien:
Fanatismus-Dschihad, Spionage, Heilung und
Segen.
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[img.109] Kirche - in diesem Geb&ude werden
Priester produziert. Die Technologie Moschee

100 wird benétigt.

[img.110]  Krieger-Gilde -  Verfiigbare

m Technologien: Heldentum - Adel - Ehre,

Kriegsfiihrung, Séldner — heldenhafte Aufgabe —
Ruhm, Reitpferde, Janitschar und Bodybuilding.

[img.111] Hé&ndler-Gilde - Verfugbare
Technologien: ~ Wucher - Glucksspiel,
Handelsrouten - Kartografie, Versorgungslager,
Bestechung und Minengesellschaft.

[img.112] Magierturm —in diesem Geb&ude werden
Magier produziert. Verfugbare Technologien:
Fliegender Teppich — Dschinn, Hexerei, Feuerregen,
magische Vision und Nekromantie.

[img.114] Magierwerkstatt - stellt magische
Gegenstande her. Erforderliche Technologie:
Es wird die Technologie Hexerei aus dem
Magierturm bendétigt.

110

13 ALLGEMEINE EINHEITEN
[img.15] Rind - wird auf dem Bauernhof
produziert. Erforderliche Technologie: Es wird die
9 Technologie Tierhaltung vom Bauernhof benétigt.

[img.9] Zwerg — wird in der magischen Pforte
m produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen.
u[img.lo] Ork — wird in der magischen Pforte
produziert. Er kann sich bewegen, angreifen,
Gegenstande aufsammeln, patrouillieren,
bewachen und untersuchen.
ALLGEMEINE GEBAUDE
116 [img.115] Feld — erlaubt die Produktion von Nahrung.
[img.116] Trainingspuppe — unterstiitzt Einheiten
n dabei, Erfahrungen zu machen. Erforderliche
Technologie: Taktiken wird benétigt.
[img.35] Briicke — Erforderliche Technologie: Es wird

35
W die Technologie Architektur aus der Burg benétigt.
[img.36] Holzmauer - Verfligbare

Verbesserungen: Steinmauer.

[img.37]  Steinmauer -  Erforderliche
Technologie: Es wird die Technologie

7 Architektur aus der Burg benétigt.
[img.38] Holzturm - dieses Gebdude kann
- angreifen.  Verfugbare  Verbesserungen:
Verstarkter Wachturm.

img.39] Verstarkter Wachtum aus Holz -
Verbesserung des Holzturms. Kann Angriffe
durchfiihren. Verfligbare Verbesserungen: Steinturm.
* [img.40] Steinturm - Verbesserung des
[ verstarkten Wachturms aus Holz. Kann
Angriffe durchfiihren. Verfligbare
40 Verbesserungen: Kanonenturm.
[img.41] Kanonenturm aus Stein — Verbesserung
m des Steinturms. Kann angreifen, bei Bedarf
feuern und das Feuer einstellen. Erforderliche
Technologie: Es wird die Technologie
m Kanonenturm aus der Werkstatt benétigt.
[img.42] Holztor - kann sich 6ffnen und
schlieRen. Verfligbare Verbesserungen: Steintor.
Halten Sie die Alt- und die Strg-Taste gedrtickt,
um die Richtung des Tors beim Bau zu &ndern.
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[img.43] Steintor - kann sich 6ffnen und
schlieen. Erforderliche Technologie: Es wird die
a3 Technologie Architektur aus der Burg benétigt.
Halten Sie die Alt- und die Strg-Taste gedrtickt,

um die Richtung des Tors beim Bau zu &ndern.
I} ||. [img.222] Magische Pforte - dieses Tor
A wechselt in |hren Besitz, sobald Sie es finden
und eine militarische Einheit es beriihrt. Durch
Beschworung konnen Sie aus der Pforte
Zwerge, Orks, Geister und Skelette

herbeirufen.

ALLGEMEINE BELAGERUNGSWAFFEN

Belagerungswaffen werden in Werkstatten

hergestellt. Vorausgesetzt die erforderliche

Holzmenge ist vorhanden, kénnen Bauern

beschadigte Waffen reparieren. Wahlen Sie

einen Bauern, klicken Sie auf die Schaltflache

,,Reparieren’ auf der Befehlsleiste, und klicken

Sie dann auf eine beschédigte Belagerungswaffe,

oder klicken Sie mit der rechten Maustaste auf

die Waffe, die repariert werden muss. Der Cursor
nimmt die Form des Reparatur-Cursors an.

[img.44] Ballista — wird in der Werkstatt
produziert. Sie kann sich bewegen, angreifen,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.

[img.45] Katapult — wird in der Werkstatt
produziert. Es kann sich bewegen, angreifen,
patrouillieren, bewachen und untersuchen.

[img.46] Schweres Katapult — wird in der
Werkstatt produziert. Es kann sich bewegen,
angreifen, patrouillieren, bewachen und
untersuchen.  Erforderliche  Technologie:
Belagerungstaktiken wird benétigt.

ALLGEMEINE SCHIFFE

Schiffe werden in Hafen produziert. Zerstorte
Schiffe werden sinken. Vorausgesetzt die
erforderliche Holzmenge ist vorhanden,
konnen Bauern beschadigte  Schiffe
reparieren. Wahlen Sie einen Bauern, klicken
Sie auf die Schaltflache ,,Reparieren auf der
Befehlsleiste, und klicken Sie dann auf ein
beschéadigtes Schiff, oder klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das Schiff, das
repariert werden muss. Der Cursor nimmt die
Form des Reparatur-Cursors an.

[img.47] Galeone — wird im Hafen produziert.
Sie kann sich bewegen, angreifen, Einheiten
ein- und ausladen, Handel treiben sowie
Kanonen verbessern. Erforderliche
Technologie: Bendtigt wird die Technologie
Kartografie.

[img.48] Galeere — wird im Hafen produziert.

47
48
Es kann sich bewegen, angreifen, Einheiten
49
50

ein- und ausladen, Handel treiben sowie
Kanonen verbessern.

[img.49] Dreimaster - wird im Hafen
produziert. Es kann sich bewegen, angreifen,
Einheiten ein- und ausladen, Handel treiben
sowie Kanonen verbessern.

[img.249] Fischerboot - wird im Hafen
produziert. Es kann sich bewegen, fischen
und anhalten.

RESSOURCEN

Ressourcen werden bei der Produktion von Bauern, militarischen Einheiten, Belagerungswaffen und Schiffen benétigt.
Sie werden bei der Ausbildung und Verbesserung von Einheiten, beim Errichten von Gebéauden, bei der Verteidigung
von Bauwerken und der Erforschung neuer Technologien verbraucht. Durch Holzfallen, den Abbau von Steinen und
Gold, Fischen sowie das Hiten von Rindern werden Ressourcen von Bauern erwirtschaftet. Durch die Erforschung
bestimmter Technologien kdnnen Sie die Produktivitat der Bauern erh6hen. Der Handel stellt eine weitere Mdglichkeit
dar, den Reichtum lhres Konigreichs zu vergréRern.

In TZAR gibt es vier Ressourcen-Typen:

= Gold — wird in Form von goldenen Felsen auf der Karte darstellt. Gold wird zur Erforschung von Technologien benétigt.

= Steine — wird in Form von Felsen auf der Karte darstellt. Steine werden zum Aufbau bestimmter Gebaude und
Strukturen benétigt.

* Holz — wird in Form von Baumen auf der Karte darstellt. Holz wird zum Aufbau von Gebauden und Feldern benétigt.

« Nahrung — wird von Bauern auf verschiedene Arten produziert (Arbeit auf den Feldern, Huten von Kiihen) oder
mit Hilfe von Fischerbooten (Fischfang im Meer). Nahrung ist die wesentliche Grundlage bei der Produktion von
Einheiten und einiger Gebaude.

Jede Goldmine und jeder Steinbruch enthalt eine bestimmte Menge Ressourcen. Die Felder missen standig bebaut
und gepflegt werden. Wenn Sie die Feldarbeit vernachlassigen, verdden die Felder und verschwinden ganz. Um
festzustellen, wie viele Ressourcen es an einer bestimmten Stelle gibt, klicken Sie auf die Stelle. Die Menge wird in
Form einer Wertangabe in der Auswahlansicht eingeblendet.

GEGENSTANDE

Bei Gegenstanden handelt es sich um kleine Objekte auf der Karte. Einheiten kénnen Gegenstande aufsammeln und
benutzen. In machen Geb&uden werden Gegenstdnde aufbewahrt. Nur arabische Magier sind in der Lage,
Gegenstande in Magierwerkstatten zu bauen. Voraussetzung dafir ist jedoch, dass die notwendige Technologie
erforscht wurde. Es gibt verschiedene Kategorien von Gegenstanden:

= Waffen — erh6hen die Angriffswerte des Besitzers.

« Panzerung - erhdhen die Verteidigungswerte des Besitzers.

« Zauberbuch - versetzt den Besitzer in die Lage, Zauberspriiche auszufiihren.

« Schriftrollen — enthalten den Text der Geschichten.

= Trank - Heilen den Besitzer.

« Ressourcen-Gegenstand — bestehen aus einer bestimmten Menge Ressourcen.

Alle Gegensténde lassen sich herstellen, jedoch dauert die Produktion langer, je besser der Gegenstand ist.

GEGENSTANDE PRODUZIEREN  [img 253]

— Nur Araber kdnnen Gegensténde produzieren.

« Waéhlen Sie eine Magierwerkstatt.

« Klicken Sie auf die Befehlsschaltflache ,,Magischen Gegenstand produzieren™.
« Das Menu zur Produktion von Gegenstanden wird eingeblendet.

= Wahlen Sie den Objekttyp, der produziert werden soll.

« Bestimmen Sie den Goldbetrag, den Sie ausgeben wollen.

= Klicken Sie auf ,,Start™ [img.254], um den Gegenstand zu produzieren.

= Klicken Sie auf ,,Abbrechen*" [img.255], um das Menu zu schlieBen.

» N
2 b
£ F 4

HANDEL

Der Handel bietet eine alternative Mdglichkeit, Ressourcen zu erwerben. Sie kdnnen Nahrung, Holz, Gold und
Steine mit anderen Konigreichen austauschen oder Handel zwischen eigenen Marktpléatzen treiben. Der Handel wird
mit Karawanen und/oder Schiffen durchgefihrt. Voraussetzung fur den Handel ist die Erforschung der Technologie
,,Handelsrouten™ in der Handler-Gilde. Sie sind danach in der Lage, Handler auf den Marktplatzen zu produzieren und
mit Schiffen Handel zu treiben. Die Handel treibenden Einheiten operieren auf zwei Marktplatzen (oder in zwei Hafen)
und bringen Waren in beide Richtungen.

Beispiel: Eine Karawane wird am Marktplatz A mit Holz beladen und bringt die Waren zum Marktplatz B. Nach der
Ankunft auf Marktplatz B wird sie mit Steinen beladen, die sie nach Marktplatz A bringt. Der Profit héangt von der
Entfernung zwischen den beiden Marktplatzen und von der transportierten Ressource ab. Je weiter die Entfernung, desto
hoher ist der Profit. Sie konnen dabei die Art des erwirtschafteten Profits wéahlen — Gold, Steine, Holz oder Nahrung.

17
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% . Handel treiben [img 257]
Karawanen oder Schiffe
Marktplatzen und/oder Hafen

=

Positionsangabe. Die Form des Cursors andert
sich. .
« Wahlen Sie den Start-Marktplatz oder -Hafen.
= Wahlen Sie die Ressource, die gehandelt werden soll. 262
= Waéhlen Sie den Ziel-Marktplatz oder -Hafen.
= Wahlen Sie die Ressource, die im Austausch
gefordert werden soll. 261
« Wéhlen Sie die Menge der Ressource fir die
Transaktion. ﬂ
« Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Starten™
[img.254], um den Handel zu beginnen.
= Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Abbrechen™
[img.255], um den Handel zu verlassen.
Ressourcen umwandeln [img 258]
Die Umwandlung von Ressourcen findet in
Gasthausern statt.
= Wabhlen Sie ein Gasthaus.
« Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Handeln"
[img.259] auf der Befehlsleiste.
= Wahlen Sie die Eingangsressource.
« Bestimmen Sie die Menge, die umgewandelt
werden soll.
« Wahlen Sie die Ausgangsressource.
- Das Verhaltnis betragt 1/10, d.h. Sie geben [
zehnmal mehr als Sie zurtickbekommen.
« Klicken Sie auf die Schaltflache ,Starten™ 262
[img.254], um die Umwandlung zu beginnen.
« Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Abbrechen™
[img.255], um die Umwandlung zu verlassen.

DIPLOMATIE

Jeder Spieler hat die Madglichkeit, seine
diplomatische Haltung zu einem anderen Spieler zu
bestimmen. Die folgenden drei Einstellungen sind
madglich: Verblndet, Feindlich und Neutral. E
« Verbundeter — Militéarische Einheiten greifen nicht
die Einheiten oder Gebéaude des anderen Spielers an.  2ss
« Feind - Militarische Einheiten greifen alle g
Gebaude und Einheiten in Sichtweite an. =y
« Neutral — Militarische Einheiten greifen nur
andere militérische Einheiten an.
Die Einstellung von zwei Spielern zueinander kann
unterschiedlich sein. Beispiel: Spieler A sieht Spieler
B als Verbiindeten, Spieler B sieht dagegen Spieler g
A als Feind. Wenn Spieler B angreift, greift Spieler
A nicht an. Die halb erleuchteten Schaltflachen auf
dem Bildschirm ,,Diplomatie™ heben die derzeit
gultige Einstellung hervor.
Gemeinsamer Sieg - Spieler haben die
Maglichkeit, sich zu Teams zusammenzuschlieRen
und gemeinsam zu gewinnen (oder zu verlieren).
Der Spieler, der die Siegbedingung(en) als Erster
erfullt, gewinnt das Spiel fir alle Verblndeten.

Tribut — Sie kénnen einem anderen
Spieler Ressourcen senden, z.B. Gold, Nahrung,
Steine oder Holz. Rufen Sie den Bildschirm ,,Tribut"*
auf, und wahlen Sie Art und Menge der Ressource,
die Sie dem anderen Spieler schicken wollen. Wenn
Sie mit der linken Maustaste auf die
Mengenangabe klicken, wird der Betrag erhéht;
wenn Sie mit der rechten Maustaste klicken, wird
er vermindert.
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operieren  auf
= Wahlen Sie einen Handler oder ein Schiff.
« Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Handeln
[img.259] auf der Befehlsleiste.
« Klicken Sie im Handelsment auf die

GLUCKSSPIEL [img 260]

Das Gluicksspiel findet in Gasthausern statt. Nach
der Erforschung der Technologie ,,Wucher"
kénnen Sie die Technologie ,,Gliicksspiel™ in der
Handler-Gilde erforschen.

= Wahlen Sie ein Gasthaus.

= Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Glucksspiel™
[img.262] auf der Befehlsleiste.

= Waéhlen Sie die Ressource, die Sie setzen wollen.

« Bestimmen Sie die Menge der Ressource.

« Wahlen Sie eine Spielquote.

= Klicken Sie auf ,,Glucksspiel™ [img.261], um das
Spiel zu beginnen.

« Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Abbrechen™
[img.255], um das Gliicksspiel zu verlassen.

KREDITE AUFNEHMEN

Nachdem Sie die Technologie ,,Wucher" in der
Héndler-Gilde erforscht haben, konnen Sie in
Gasthdusern Kredite aufnehmen. Mit der Zeit
wachst die Menge an Ressourcen, die Sie als
Kredit aufnehmen kdénnen. Der Anfangsbetrag
fur einen Kredit liegt bei 1000. Nach der
Ruckzahlung des Kredits erhalten Sie die
Moglichkeit 1200 zu leihen.

= Wahlen Sie ein Gasthaus.

« Klicken Sie auf die Schaltflache ,Kredit
aufnehmen® [img.263] auf der Befehlsleiste.

= Wahlen Sie die Ressource auf der Befehlsleiste, die
Sie leihen wollen.

= Gold [img.264]

= Steine [img.265]

« Nahrung [img.266]

« Holz [img.267]

« In der Ecke unten links wird der Betrag angezeigt,
den Sie leihen kénnen.

= Um neue Kredite zu erhalten, mussen Sie lhren
Kredit zurtickzahlen.

« Klicken Sie auf die Schaltflache ,Kredit
zuriickzahlen™ [img.268] auf der Befehlsleiste,
um die geschuldete Ressource zurlickzugeben.

VI. TECHNOLOGIEN ERFORSCHEN

Es gibt viele Mdglichkeiten, ein Imperium aufzubauen.
Technologie ist die magebliche Antriebskraft, die den
Aufstieg oder Fall einer Zivilisation bestimmt. Sie ist ein
wesentlicher Faktor fiir das Uberleben; Ausdehnung
und Dominanz uber weniger fortschrittliche Kulturen.
Im Verlauf des Spiels werden neue Geb&ude, Einheiten
und Technologien verfligbar. Die verschiedenen

Technologietypen bilden eine komplexe Struktur, den &

sogenannten Technologiebaum. Dieser Baum zeigt die
technologischen Wege, die Sie in TZAR beschreiten

konnen. Jede Struktur hat einen eigenen Platz bei der &

Schaffung eines machtigen Konigreichs. Durch die
Errichtung verschiedener Gebéaude erhélt der Spieler
mehrere Entwicklungsmdglichkeiten zur Auswahl. Das
verfiigbare technologische Niveau héangt von der
gewahlten Zivilisation ab. Jede Zivilisation aus TZAR
besitzt einen eigenen Technologiebaum:

EUROPAISCHE TECHNOLOGIEN
BURG

[img.161]Feudalismus - Die Produktion von
E Bauern verursacht weniger Kosten.
« [img.162]Architektur — Der Bau von Gebauden
und Strukturen wird beschleunigt. Daruiber hinaus
n ist der Bau von Steinmauern, Toren und Briicken
moglich.
n [img.163]Lernen — Einheiten gewinnen mehr an

Erfahrung, dartiber hinaus ist der Bau der Krieger-

Gilde maglich.

BAUERNHOF
16« [img.164]Wechselnde Felder - Bei der Ernte
A erwirtschaften Bauern mehr Nahrung von den
L il Feldern.
165 « [img.165]Tierhaltung - Die Produktion von

Rindern ist moglich.

]
1 SCHMIEDE

« [img.166]Plattenpanzer - Die Produktion von
Rittern ist moglich.
« [img.167]Gehartetes Eisen — Schwertangriffe
werden verstéarkt. Ermdglicht die Erforschung der
& Technologie Hellebarde.
168 « [img.168]Hellebarde
Pikenieren ist moglich.
« [img.169]Schuppenpanzer - Erhoht die
169 Verteidigungsfahigkeiten aller Infanterie-Einheiten.
Ermoglicht die Erforschung der Technologie
Kettenpanzer.
170 * [img.170]Kettenpanzer - Erhoht die
Verteidigungsfahigkeiten aller Infanterie-Einheiten.

-

— Die Produktion von

171 SAGEWERK

* [img.171]Langbogen - Die Produktion von
Langbogenschiitzen ist moglich.

E « [img.172]Sage — Erhoht die Holzproduktion.

[img.173]Armbrust - Erhoht die
Angriffsfahigkeit von Bogenschiitzen.
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193

194

LAGERHAUS

« [img.223]Steinabbau — Erhdht die Steinproduktion.
« [img.224]Goldabbau - Erhoht die Goldproduktion.

WERKSTATT

« [img.174]Technik — Erhoht die Angriffsfahigkeit von
Katapulten und schweren Katapulten.

« [img.175]Kanonenturm — Ermdéglicht den Bau von
Kanonenttirmen.

KRIEGER-GILDE

« [img.176]Heldentum - Ermdglicht unbegrenzte
Erfahrungen und die Produktion von Helden.
Ermdglicht die Erforschung der Technologie Fiihrung.

« [img.177]FUhrung - Sorgt daftr, dass Einheiten im
Umkreis eines Helden von den Erfahrungen des
Helden profitieren. Ermdglicht die Erforschung der
Technologie Ehre.

= [img.178]Ehre — Erhoht die Angriffsfahigkeit von
Helden, wenn sie gegen andere Helden kampfen.

* [img.179]Kriegsfihrung - Beschleunigt das
Lernen von Einheiten. Erméglicht die Erforschung
der Technologie Taktiken.

« [img.180]Taktiken -
Lerngeschwindigkeit.

« [img.181]S6ldner — Ermdglicht die Rekrutierung
kleiner  Soldatengruppen in  Gasthdusern.
Ermoglicht die Erforschung der Technologie
Heldenhafte Aufgabe.

« [img.182]Heldenhafte Aufgabe — Ermdglicht die
Rekrutierung von Helden. Ermdglicht die
Erforschung der Technologie Ruhm.

 [img.183]Ruhm — Erméglicht die Rekrutierung von
mehr und erfahrenderen Séldnern.

« [img.184]Belagerungstaktiken — Ermdéglicht den
Bau von schweren Katapulten.

« [img.185]Bodybuilding - Bei Erreichen des Levels
werden die Trefferpunkte der Einheit erhoht.

Erhéht die

HAFEN

« [img.186]Landungstaktiken — Erhoht die Anzahl der
Kavalleristen, die in ein Schiff passen.

KATHEDRALE

« [img.188]Fanatismus — Erhoht den Widerstand von
Gebéuden. Ermdglicht die Erforschung der
Technologie Kreuzzug.

« [img.189]Kreuzzug - Ermoglicht die Durchfiihrung
von Kreuzziigen.

« [img.190]Spionage - Ninjas kénnen produziert
werden.

« [img.191]Inquisition — Erhoht die Auswirkungen des
Spruchs Exorzismus.

* [img.192]Segen — Zugriff auf den Spruch Segen, mit
dem Sie die Angriffsfahigkeit von Einheiten erhthen
kénnen.

* [img.193]Heilung — Zugriff auf den Spruch Heilen.
Ermdglicht die Erforschung der Technologie Medizin.

« [img.194]Medizin — Versetzt Priester in die Lage, aus
einer groReren Reichweite zu heilen.

19
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HANDLER-GILDE

« [img.195] Handelsrouten - Ermdglicht die
Produktion von Karawanen und
Handelsschiffen. Erméglicht die Erforschung der
Technologie Kartografie.

[img.196] Kartografie - Ermdglicht den Bau
von Galeonen.

« [img.197] Wucher - Ermdglicht die Aufnahme
von Krediten. Ermdglicht die Erforschung der
Technologie Glicksspiel.
[img.198] Glucksspiel
Gluicksspiel mit Wurfeln.
[img.225] Versorgungsspeicher - Erhéht die
Bevdlkerungsgrenze.

[img.199] Bestechung - - Versetzt Sie in die
Lage, feindliche Einheiten zu bestechen.
[img.200] Handelssteuern — Sorgt dafir, dass
Marktplatze eine gewissen Menge Ressourcen
waéhrend eines bestimmten Zeitraums produzieren.

— Ermdoglicht das

MAGIER-GILDE

« [img.201] Fledermaus - Versetzt Magier in die
Lage, Flederméuse heraufzubeschworen. Erméglicht
die Erforschung der Technologie Steingolem.

« [img.202] Steingolem - Erméglicht den Bau
von Steingolems.

« [img.203] Unsichtbarkeit — Versetzt Sie in die
Lage, Einheiten unsichtbar zu machen.

« [img.204] Blitz - Zugriff auf den Zauberspruch
Blitz.

« [img.205] Einfrieren
Zauberspruch Einfrieren.

— Zugriff auf den

ASIATISCHE TECHNOLOGIEN
BURG

« [img.161] Feudalismus - Die Produktion von
Bauern verursacht weniger Kosten.

« [img.162] Architecture - Der Bau von
Gebauden und Strukturen wird beschleunigt.
Dariiber hinaus ist der Bau von Steinmauern,
Toren und Brucken mdglich. Erméglicht die
Erforschung der Technologie GroRe Mauer.

« [img.187] GroBe Mauer — Steinmauern und
Turme erhalten mehr Trefferpunkte.

« [img.163] Lernen — Einheiten gewinnen mehr
an Erfahrung, dartiber hinaus ist der Bau der
Krieger-Gilde moglich.

* [img.206] Buddhismus - Erhoht den
Widerstand von Geb&uden. Dariiber hinaus ist
der Bau des Shaolin-Klosters maglich.

BAUERNHOF

« img.164]Wechselnde Felder - Bei der Ernte
erwirtschaften Bauern mehr Nahrung von den
Feldern. Ermdglicht die Erforschung der
Technologie Bewasserung.

« [img.227]Bewasserung — Bei der Ernte erwirtschaften
Bauern mehr Nahrung von den Feldern.

« [img.165]Tierhaltung - die Produktion von
Rindern ist moglich.

 [img.226]Reiten — Ermoglicht die Produktion von
berittenen Bogenschutzen.

E SCHMIEDE

« [img.167] Gehértetes Eisen — Schwertangriffe
o7 werden verstarkt.

E « [img.169] Schuppenpanzer - Erhéht die

Verteidigungsfahigkeiten  aller  Infanterie-
169 Einheiten. Ermoglicht die Erforschung der
Technologie Kettenpanzer.
H-[img.lm] Kettenpanzer - Erhoht die
170 Verteidigungsfahigkeiten  aller  Infanterie-

Einheiten.
= [img.228] Gepanzerter Streitwagen — Ermoglicht
die Produktion von gepanzerten Streitwagen.

228

"8 SAGEWERK
172 [img.172 ]Sage - Erhoht die Holzproduktion.

* [img.173] Armbrust -  Erhoht die
E Angriffsfahigkeit von Bogenschitzen.

173
LAGERHAUS

« [img.223] Steinabbau - Erhoht die
po Steinproduktion.
Goldabbau -  Erhoht  die

« [img.224]
E Goldproduktion.
> WERKSTATT

« [img.174] Technik — Erhéht die Angriffsfahigkeit
172 von Katapulten und schweren Katapulten.

« [img.175] Kanonenturm - Erméglicht den Bau
E von Kanonentiirmen.

175

- KRIEGER-GILDE

« [img.176] Heldentum — Erméglicht, dass Krieger
unbegrenzte Erfahrungen machen und Helden
werden. Ermdglicht die Erforschung der

176

Technologie Fiihrung.
177 « [img.177] Fuhrung - Sorgt dafir, dass Einheiten

im Umkreis eines Helden von den Erfahrungen
des Helden profitieren. Ermoglicht die
178 Erforschung der Technologie Ehre.
« [img.178] Ehre — Erhoht die Angriffsfahigkeit
von Helden, wenn sie gegen andere Helden
179 kampfen.
E « [img.179] Kriegsfiihrung - Beschleunigt das

=

Lernen von Einheiten. Ermdglicht die
180 Erforschung der Technologie Taktiken.
« [img.180] Taktiken - Erhoht  die
Lerngeschwindigkeit. Ermdglicht die Erforschung
242 der Technologie Lehre von Sun Tzu.

« [img.242 ]Lehre von Sun Tzu - Erhoht die
Lerngeschwindigkeit.
181 « [img.181] Soldner — Ermdglicht die Rekrutierung
kleiner Soldatengruppen in Gasthéausern.
E Erméglicht die Erforschung der Technologie
182 Heldenhafte Aufgabe.
« [img.182] Heldenhafte Aufgabe — Ermdglicht
die Rekrutierung von Helden.
" « [img.184] Belagerungstaktiken — Ermdglicht
den Bau von schweren Katapulten.
E « [img.229] Bushido - Erméglicht die Produktion
von berittenen Samurai.

18:

229

SHAOLIN-KLOSTER

* [img.230] Meditation — Die Produktion von
Méonchen verursacht weniger Kosten. Ermoglicht
die Erforschung der Technologie Philosophie.

* [img.231] Philosophie — Neue Mdnche werden

bereits mit einer bestimmten Menge an
Erfahrungspunkten produziert.
* [img.207] Kung-Fu - Erhoht die

Angriffsfahigkeiten aller Kung-Fu-Einheiten /
Bauern / Ménche und Priester.
; « [img.232] Ninjas - Die Erchaffung von Ninjas ist
233 méglich.
- [img.233] Uberlegenheit — Versetzt Priester in die
Lage, Kung-Fu-Einheiten auszubilden und Mana
234 in Erfahrung umzuwandeln.
* [img.234] Turniere — Ermdglicht den Austausch
von Kung-Fu-Erfahrungen.
193 « [img.193] Heilung - Zugriff auf den Spruch Heilen.
Ermdglicht die Erforschung der Technologie Medizin.
« [img.194] Medizin — Versetzt Priester in die Lage,
194 aus einer groReren Reichweite zu heilen.

HANDLER-GILDE

195 * [img.195] Handelsrouten - Erméglicht den
Handel mit Schiffen und Bauern.
* [img.197] Wucher — Erméglicht die Aufnahme
197 von Krediten. Ermdglicht die Erforschung der
P Technologie Bankwesen.
sl - [img.208] Bankwesen — Nach einer bestimmten
208 Zeit wird eine gewisse Menge Ressourcen der
Schatzkammer hinzugefiigt.
“y8l - [img.225] Versorgungsspeicher — Erhoht die
225 Bevélkerungsgrenze. Erméglicht die Erforschung
der Technologie Meeresfriichte.
* [img.235] Meeresfriichte - Erhoht die
235 Bevolkerungsgrenze.
* [img.209] Juwelen — Versetzt Sie in die Lage,
Artefakte zu kaufen oder zu verkaufen. Erméglicht
209 die Erforschung der Technologie Chemie.
* [img.210] Chemie — Erhéht die Angriffsstarke von
Flammenpfeilen. Erméglicht die Erforschung der

210 Technologie SchieBpulver.

* [img.211] SchieBpulver - Erhéht die
B Angriffsstarke von Kanonentiirmen. Ermdglicht
211 die Erforschung der Technologie Raketenpfeil.

« [img.236] Raketenpfeil - Ermdglicht den Bau von
E Raketentiirmen.
236
ﬁ MAGIER-GILDE

« [img.237] Konzentration — Beschleunigt die Zeit, in
237 der sich Mana-Einheiten regenerieren. Erméglicht

die Erforschung der Technologie Verwirrung.
« [img.238] Verwirrung — Erméglicht den Spruch
233 Verwirrung. Durch diesen Spruch verzauberte
LE Einheiten verhalten sich voriibergehend allen
= anderen Einheiten gegeuber feindlich.
23 e [img.239] Strudel — Ermdglicht den Spruch
Strudel (zum Versenken von Schiffen).
« [img.240] Flammenbolzen — Macht den Spruch
240 Flammenbolzen zugénglich. Ermdglicht die
Erforschung der Technologie Drachen.
« [img.212] Drachen — Versetzt Magier in die Lage,
212 Drachen heraufzubeschworen.
e [img.241] In Stein verwandeln - Macht den

Spruch In Stein verwandeln zugénglich.
241
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ARABISCHE TECHNOLOGIEN
BURG

« [img.161] Feudalismus - Die Produktion von
Bauern verursacht weniger Kosten. Erméglicht die
Erforschung der Technologie Sklaverei.

« [img.213] Sklaverei — Die Produktion von Bauern
verursacht weniger Kosten.

« [img.162] Architektur — Der Bau von Gebauden
und Strukturen wird beschleunigt. Dartiber hinaus
ist der Bau von Steinmauern, Toren und Briicken
maglich.

« [img.163] Lernen — Einheiten gewinnen mehr an
Erfahrung, dartber hinaus ist der Bau der Krieger-
Gilde moglich.

BAUERNHOF

« [img.164] Wechselnde Felder - Bei der Ernte
erwirtschaften Bauern mehr Nahrung von den
Feldern.

« [img.165] Tierhaltung - die Produktion von
Rindern ist moglich. Ermoglicht die Erforschung
der Technologie Reitkunst.

* [img.214] Reitkunst -
verursachen weniger Kosten.

« [img.243] Rinderdiebstahl — Bauern haben die
Fahigkeit, Rinder zu stehlen.

« [img.226] Reiten — Ermdglicht die Produktion von
berittenen Bogenschiitzen.

Berittene Einheiten

SCHMIEDE

« [img.167] Gehértetes Eisen — Schwertangriffe
werden verstarkt. Ermoglicht die Erforschung der
Technologie Krummsébel.

* [img.244] Krummsabel - Ermdoglicht die
Produktion von Satrapen und erhoéht die
Auswirkungen von Schwertangriffen.

« [img.169] Schuppenpanzer - Erhoht die
Verteidigungsféhigkeiten aller Infanterie-
Einheiten. Ermdoglicht die Erforschung der
Technologie Kettenpanzer.

« [img.170] Kettenpanzer - Erhoht die
Verteidigungsfahigkeiten aller Infanterie-Einheiten.

SAGEWERK
« [img.172] Sage — Erhoht die Holzproduktion.

* [img.173] Armbrust - Erhoht die
Angriffsfahigkeit von Bogenschiitzen.

LAGERHAUS
« [img.223]  Steinabbau -
Steinproduktion.
« [img.224] Goldabbau -
Goldproduktion.

Erhoht  die

Erhéht  die

WERKSTATT

« [img.174] Technik — Erhoht die Angriffsfahigkeit
von Katapulten und schweren Katapulten.

« [img.175] Kanonenturm — Ermdglicht den Bau von
Kanonentiirmen.

21
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KRIEGER-GILDE

« [img.176] Heldentum — Ermdglicht unbegrenzte
Erfahrungen und die Produktion von Helden.
Ermoglicht die Erforschung der Technologie
Fuhrung.

 [img.177] Fuhrung - Sorgt dafir, dass Einheiten %
im Umkreis eines Helden von den Erfahrungen
des Helden profitieren. Ermoglicht die
Erforschung der Technologie Ehre.

« [img.178] Ehre — Erhoht die Angriffsfahigkeit von
Helden, wenn sie gegen andere Helden
kampfen.

* [img.179] Kriegsfihrung — Beschleunigt das
Lernen von Einheiten.

« [img.181] Soldner — Erméglicht die Rekrutierung 2.
kleiner Soldatengruppen in Gasth&usern.
Ermoglicht die Erforschung der Technologie
Heldenhafte Aufgabe.

« [img.182] Heldenhafte Aufgabe — Ermdglicht
die Rekrutierung von Helden. Ermdglicht die
Erforschung der Technologie Ruhm.

« [img.183] Ruhm - Erméglicht die Rekrutierung
von mehr und erfahreneren Soldnern, die
dariiber hinaus weniger kosten.

« [img.245] Reitende Horden - Erhoht die
Angriffs- und Verteidigungsfahigkeiten von
berittenen Einheiten. Erméglicht die Erforschung
der Technologie Janitschar.

« [img.215] Janitschar — Ermdglicht die Produktion
von Janitscharen.

« [img.185] Bodybuilding — Erhoht die Anzahl der 2*
Trefferpunkte von Einheiten.
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- [img.186] Landungstaktiken — Erhéht die F-
Anzahl der Kavalleristen, die in ein Schiff passen.

MOSCHEE

« [img.188] Fanatismus — Erhéht den Widerstand
von Gebéauden. Erméglicht die Erforschung der
Technologie Dschihad.

« [img.216] Dschihad - Ermdglicht die
Umwandlung von Bauern in Dschihad-Kampfer.

« [img.190] Spionage — Ninjas kdnnen produziert
werden.

= [img.192] Segen - Zugriff auf den Spruch Segen,
mit dem Sie die Angriffsfahigkeit von Einheiten
erhéhen konnen.

* [img.193] Heilung - Ermdglicht den Spruch
Heilung.
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HANDLER-GILDE

« [img.195] Handelsrouten - Erméglicht die
Produktion von Karawanen und den Handel mit
Schiffen. Ermdéglicht die Erforschung der
Technologie Kartografie.

« [img.196] Kartografie — Ermdglicht den Bau
von Galeonen.

* [img.197] Wucher - Ermdglicht die Aufnahme
von Krediten. Ermdglicht die Erforschung der
Technologie Glicksspiel.

* [img.198] Glucksspiel — Ermdglicht das
Glucksspiel mit Wurfeln.

« [img.225] Versorgungsspeicher — Erhoht die
Bevdlkerungsgrenze.

« [img.199] Bestechung — Versetzt Sie in die Lage,
feindliche Einheiten zu bestechen.

« [img.217] Minengesellschaft — Verbessert den
Abbau von Gold und Steinen.

MAGIER-GILDE

« [img.218] Fliegender Teppich — Versetzt Magier
in die Lage, fliegende Teppiche
heraufzubeschworen. Ermoglicht die
Erforschung der Technologie Dschinn.

« [img.219] Dschinn - Erméglicht die Erschaffung
von Dschinns.

= [img.246] Hexerei — Versetzt Sie in die Lage,
eine  Magierwerkstatt zu bauen und
Gegensténde zu produzieren.

« [img.220] Feuerregen — Ermoglicht den Einsatz
des Spruchs Feuerregen.

« [img.221] Magische Vision — Ermdglicht den
Einsatz des Spruchs Magische Vision. Dieser
Spruch versetzt Adler und andere Einheiten in
die Lage, Nebel aufzuheben.

« [img.247] Nekromantie — Versetzt Sie in die
Lage, gefallene Einheiten in willige Skelette
umzuwandeln.

VII. TIPPS UND TRICKS ZUM
SPIEL

« Klicken Sie mit der linken Maustaste, um Objekte

auf dem Bildschirm zu wahlen.

Durch Klicken mit der rechten Maustaste kénnen

Sie markierten Einheiten Befehle erteilen, z.B.

Baume zu féllen, Feinde anzugreifen oder

einfach in eine bestimmte Richtung zu laufen.

Mit dem Befehl ,,Aufheben™ konnen Sie

Gegenstdande vom Boden aufsammeln.

Offnen Sie das Inventar der Einheit, um den

aufgesammelten Gegenstand zu untersuchen.

Klicken Sie dazu auf das Auge neben den

Befehlsschaltflachen.

= Bestimmte Gegenstéande, wie Schwerter, Bégen und
Schilde, verbessern die Eigenschaften einer Einheit. So
verbessert z.B. ein Schwert die Angriffsfahigkeit lhrer
Einheit.

« Einige Gegenstande mussen benutzt werden, so
z.B. der Spruch Feuerregen aus einem
Zauberbuch. Offnen Sie dazu das Inventar der
Einheit, klicken Sie dann auf das Symbol
Feuerregen und anschlieBend mit der linken
Maustaste auf den Bildschirm. Als Ergebnis
ergieft sich ein Feuerregen auf die gegnerischen
Einheiten (und auf Ihre eigenen, wenn sie sich in
der Reichweite des Spruches befinden).

= Durch Klicken mit der rechten Maustaste brechen Sie
den Bau von Gebéuden, die Platzierung von
Gegenstanden und die meisten Befehle ab.
« Die Kosten furr die Erforschung aller Technologien
missen in Gold entrichtet werden.
« |hre Einheiten konnen an Erfahrung gewinnen. Pro
Erfahrungspunkt wird die Angriffsfahigkeit um einen und
ie Verteidigu?sféhi keit um einen halben Punkt erhoht.

VI TASTATORBECEGUNG

« F1 — Meni-Bildschirm

« F2 - Dialogfeld Speichern

* F3 - Dialogfeld Laden

* F4 — Punktestand

* F5 — Diplomatie-Bildschirm

* F6 — Dialogfeld Tribut

« F8 — Aktuelle Ziele und Aufgaben

* F9 — Options-Bildschirm

* F10 - Wie F1

« F11 - Fertigt einen Screenshot des Spiels an

= Wenn Sie auf eine Einheit doppelklicken, werden alle
Einheiten desselben Typs auf dem Bildschirm gewéhit.

< Wenn Sie die Strg-Taste gedriickt halten und
doppelklicken, werden alle Einheiten desselben Typs mit
demselben Status gewahlt, die von lhnen auf dem
Bildschirm befehligt werden konnen.

e Wenn Sie die Alt-Taste gedrickt halten und
doppelklicken, werden alle militarischen oder nicht
militérischen Einheiten auf dem Bildschirm gewahlt, die
vom Spieler befehligt werden kdnnen.

« Wenn Sie die Alt- und die Strg-Taste gedriickt halten und
doppelklicken, werden alle militérischen oder nicht militarischen
Einheiten mit demselben aktuellen Status auf dem Bildschirm
gewahit, die vom Spieler befehligt werden kénnen.

« Drucken Sie die Strg-Taste sowie eine Ziffer (1-9), um
der Gruppe aller zurzeit gewahlten Einheiten die
Nummer zuzuweisen.

* Durch Eingeben der Ziffer (1-9) wahlen Sie eine
Gruppe, die Sie zuvor mit Strg + Ziffer definiert haben.
« Driicken Sie die Strg-Taste sowie die 0, um die
Ziffernzuweisung von den gewéhlten Einheiten zu entfernen.
= Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine gewahlte
Einheit klicken, dann fiihrt die Einheit die Standardaktion
an der gewtinschten Stelle aus.

= Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand
im Inventar Klicken, wird der Gegenstand fallen gelassen.

= Wenn Sie mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand
im Inventar klicken, wird der Gegenstand benutzt.

« Wenn Sie die Strg-Taste gedriickt halten und mit der
linken Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar
klicken, wird der Gegenstand sofort benutzt.

« Wenn Sie die Strg-Taste gedriickt halten und mit der
rechten Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar
klicken, wird der Gegenstand sofort fallen gelassen.

* Wenn Sie die Alt-Taste gedriickt hallten und mit der
linken Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar
klicken, wird der Gegenstand zum Standardgegenstand.
« Driicken Sie die Eingabetaste, um das Dialogfeld
,,Chatten™ aufzurufen.

« Driicken Sie die Leertaste, um ein gewahltes Objekt auf
dem Bildschirm zu zentrieren.

« Dricken Sie die Ruckschritttaste, um den
Standardgegenstand einer Einheit sofort zu benutzen.

« Driicken Sie die Esc-Taste, um die aktuelle
Einheitenauswahl riickgédngig zu machen oder das
vorherige Meni anzuzeigen.

« Driicken Sie die Posl-Taste, um den Bildschirm auf das
Gebéude zu zentrieren, in dem die letzte Technologie erforscht
wird oder in dem die letzte Einheit produziert wurde.

* Wenn Sie die Bild-ab-Taste nach der Posl-Taste
driicken, wird das néchste Ereignis angezeigt.

« Wenn Sie die Bild-auf-Taste nach der Posl-Taste
driicken, wird das vorherige Ereignis angezeigt.

« Driicken Sie gleichzeitig Umschalt + Posl, um den
Bildschirm auf die letzte empfangene Stelle zu zentrieren.
= Wenn Sie die Umschalt + Bild-ab-Taste nach der Pos1-
Taste driicken, wird die nachste Stelle angezeigt.

= Wenn Sie die Umschalt + Bild-auf-Taste nach der Pos1-
Taste driicken, wird die vorherige Stelle angezeigt.

« Durch Driicken der Entf-Taste |6schen Sie ein Gebaude
oder eine Einheit (natdrlich trifft dies nicht fiir Einheiten
zu, die Ihrem Konigreich nicht angehéren).

« Durch Driicken der Plustaste (+) erhohen Sie die
Spielgeschwindigkeit.

« Durch Driicken der Minustaste (-) vermindern Sie die
Spielgeschwindigkeit.

« Driicken Sie die Schrégstrichtaste (/), um Baume
transparent darzustellen, damit darunter befindliche
Einheiten (oder weitere Objekte) sichtbar werden.

= Driicken Sie die Backslash-Taste (\), um das Inventar
eines gewahlten Objekts anzuzeigen.

« Drucken Sie die Kleiner-als-Taste (<), um zur vorherigen
Seite im Objektinventar zu blattern.

= Driicken Sie die GroRer-als-Taste (<), um zur nachsten
Seite im Objektinventar zu blattern.

= Wenn Sie auf die Tab-Taste driicken, wird eine einzelne
Einheit gezeigt, wenn mehrere Einheiten markiert sind.
= Wenn Sie die Taste fur das umgekehrte einfache
Anfithrungszeichen () gedrickt halten, wird der
Zustandsbalken des Objekts gezeigt.

« Durch Driicken der Strg-Taste sowie der Taste fiir das
umgekehrte einfache Anfiihrungszeichen () schalten Sie
die Objektbalken ein oder aus.

= Driicken Sie gleichzeitig Umschalt + Pos1, um die letzte
Position anzuzeigen.

« Durch gleichzeitiges Dricken von Strg + Posl
zentrieren Sie die Ansicht auf die letzte Position und
wahlen die Einheit oder das Gebaude.

= Wenn Sie gleichzeitig Strg + Eingabetaste driicken,
wird die letzte Position an die anderen Spieler Uibertragen
(die Position wird auf der Minikarte angezeigt).

« Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf eine gewahlte Einheit, um
allen gewahlten Einheiten die Aktion Bewegen - Vorhut
zuzuweisen.

« Halten Sie die Strg-Taste sowie die Umschalttaste
gedrtickt, und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
eine gewdhlte Einheit, um die Einheit zum né&chsten
Wegpunkt zu bewegen und dabei die Aktion Bewegen -
Vorhut durchzuftihren.

« Halten Sie die Alt-Taste gedriickt, und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf eine gewéhlte Einheit, damit
die Einheit sich schleichend bewegt.

« Halten Sie die Alt-Taste sowie die Umschalttaste
gedriickt, und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
eine gewahlte Einheit, um die Einheit schleichend zum
nachsten Wegpunkt zu bewegen.

« Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf ein gewahltes Gebaude, um
einen Versammlungspunkt festzulegen.

= Halten Sie die Alt-Taste gedriickt, und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf ein gewahltes Gebaude, um
einen  Versammlungspunkt —mit  Standardaktion
festzulegen.

« Halten Sie die Alt-Taste sowie die Strg-Taste gedruickt,
und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein
gewahltes Gebaude, um einen Versammlungspunkt mit
der Aktion Bewegen - Vorhut festzulegen.
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TZAR- UBERSICHT

Um den Karteneditor zu starten, 6ffnen Sie den Ordner TZAR auf der Festplatte, und doppelklicken Sie auf die Datei
tzaredit.exe. Mit dem Karteneditor kdnnen Sie Karten fiir TZAR erstellen oder modifizieren. Die Karten kénnen unterschiedlich
grof3 und fiir bis zu acht Spieler ausgelegt sein. Dariiber hinaus ist die Definition von Kartenregeln mdglich, die Einfluss auf
das Spielerverhalten haben oder den Spielverlauf beim Einsatz von benutzerdefinierten Karten bestimmen. AuRerdem haben
Sie die Mdglichkeit, Konversationen anzulegen, welche die Karte ir iter und realistischer ¢ Iten. Um lhren Karten
einen individuellen Touch zu verleihen, kdnnen Sie eigene Bilder sowie Sound- oder Musikdateien hinzufiigen.

1. DIE OBERFLACHE  fimg 1€]

1E
1.1. DIE SYMBOLLEISTE [img 19E]

1 I = @& 5% Wahlen Sie den Befehl Symbolleiste im Menl Ansicht, um die Symbolleiste anzuzeigen oder
108 auszublenden. Auf der Hauptsymbolleiste finden Sie Verkniipfungen zu den am haufigsten
gebrauchten Befehlen. Folgende Befehle sind tiber Symbolleisten-Schaltflachen erreichbar:

= Eine neue Karte erstellen, Eine vorhandene Karte 6ffnen, Die aktive Karte speichern
« Objekte auswahlen, Ausgewahlte Objekte I6schen, Eigenschaften ausgewéhlter Objekte bearbeiten
« Das Fenster ,,Arbeitsplatz™ aktivieren, Das Fenster ,,Minikarte™ aktivieren, Das Fenster ,,Objekt-Browser" aktivieren

1.2. DIE SYMBOLLEISTE SPIELER [img 20E]

Wabhlen Sie den Befehl Symbolleiste Spieler im Meni Ansicht, um die Symbolleiste Spieler
anzuzeigen oder auszublenden. Die Symbolleiste Spieler wird angezeigt, wenn Sie Objekte auf
der Karte platzieren oder bearbeiten. Die Symbolleiste besteht aus zehn farbigen Feldern. Die
ersten acht Schaltflachen reprasentieren die Farben der Spieler. Die beiden weiteren Felder
offnen die Rettungs- und Natureinheiten. Wahlen Sie eine Einheit und anschlieBend die Farbe
oder das Konigreich des Spielers. Durch Ziehen von einem oder mehreren gewahlten Objekten
konnen Sie die Farbe jedes Konigreichs verandern.

- - [ ]
20E

1.3. DIE SYMBOLLEISTE PINSEL [img 21E]

~«=m@ Wahlen Sie den Befehl Symbolleiste Pinsel im Menii Ansicht, um die Symbolleiste Pinsel anzuzeigen oder
auszublenden. Die Symbolleiste Pinsel wird angezeigt, wenn Sie Gelande zeichnen oder Baume platzieren/léschen.

Zur Auswahl stehen sechs verschiedene PinselgroRen. Die kleinste PinselgréBe eignet sich zum Zeichnen genauer
Gelandedetails. Es gibt fuinf verschiedene Pinsel zum Platzieren/Léschen von Baumen.
1.4. DIE STATUSLEISTE

Wabhlen Sie den Befehl Statusleiste im Men( Ansicht, um die Statusleiste anzuzeigen oder auszublenden.

Die Statusleiste befindet sich an der Unterkante des Hauptprogrammfensters. An der rechten Seite befinden sich zwei
Zellen mit kontextsensitiven Informationen. In Zelle 1 befindet sich der Name des zurzeit gewéhlten Spielers. In Zelle 2 wird
die aktuelle Cursor-Position auf der Karte angegeben.

21E

1.5. DER ARBEITSPLATZ

Wabhlen Sie den Befehl Arbeitsplatz im Menu Ansicht, um das Fenster ,,Arbeitsplatz' anzuzeigen oder
auszublenden. Sie konnen das Fenster ,,Arbeitsplatz® an der linken oder rechten Seite des
Hauptprogrammfensters verankern. Dariiber hinaus lasst es sich als frei positionierbares Fenster an
beliebiger Position auf dem Bildschirm anordnen. Das Fenster ,,Arbeitsplatz’” besteht aus den vier
Hauptverzeichnissen: Gelande, Geb&ude, Einheiten sowie Gegenstande. Klicken Sie auf das jeweilige
Register unten im Fenster, um das entsprechende Verzeichnis zu 6ffnen. Diese Verzeichnisse bestehen aus
Listen mit sémtlichen méglichen Geldnde- und Objektsymbolen, die auf der Karte platziert werden kénnen.

Hinwveis: Sie kdnnen das Fenster ,,Arbeitsplatz'* an der linken oder rechten Seite des Hauptprogrammfensters verankern.
Sie kdnnen die GroRe des Fensters ,,Arbeitsplatz'* sowohl im verankerten als auch im nicht verankerten Zustand &ndern.
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1.6. DIE MINIKARTE

Wéhlen Sie den Befehl Minikarte im Menii Ansicht, um die Minikarte anzuzeigen oder auszublenden. [img.6e]

Bei der Minikarte handelt es sich um eine kleine Ubersicht tiber die gesamte Karte. Innerhalb der Minikarte
befindet sich ein kleines Rechteck. Dieses Rechteck markiert den Bereich der Karte, der zurzeit im
Hauptprogrammfenster angezeigt wird.

Wenn Sie auf eine beliebige Position auf der Minikarte klicken, springt die Ansicht im Hauptprogrammfenster
automatisch an die gewtiinschte Position. AuRerdem konnen Sie auf diese Ansicht klicken und ziehen, um schnell von
einem Punkt der Karte zum néchsten zu wechseln.

1.7. NAVIGATIONSMOGLICHKEITEN AUF DER KARTE

Im Hauptprogrammfenster wird nur ein Teil der gesamten Karte angezeigt. Driicken Sie die Pfeiltasten auf der Tastatur,
oder klicken Sie auf die Bildlaufleisten in Hauptprogrammfenster, um andere Bereiche anzuzeigen. AuRerdem kénnen
Sie auf die Minikarte klicken und ziehen, um einen schnellen Bildlauf auf der Karte durchzufiihren.

2. EINE NEUE KARTE ERSTELLEN

Wahlen Sie den Befehl Neu im Meni Datei, um das Dialogfeld Neue Karte einzublenden. Es gibt zwei Arten
von neuen Karten. Sie kénnen eine leere Karte (die Landschaft wird nur aus einem Geléndetyp gebildet) oder eine
zuféllige Karte (die Landschaft wird aus verschiedenen Geléndetypen, die zu unterschiedlichen Formen kombiniert
wurden, gebildet) erstellen. Um zwischen den beiden Kartentypen auszuwahlen, aktivieren Sie die
Optionsschaltflache Leer bzw. Zuféllig.

Wéhlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Gelande-Set die gewiinschte Gelandekombination. Bestimmen Sie die
Abmessungen der Karte tiber das Dropdown-Listenfeld GréRe. Zur Auswabhl stehen sieben verschiedene Kartengroen:
Winzig (64x64), Klein (96x96), Mittel (128x28), GroR (192x192), Riesig (256x256), Gigantisch (384x384) sowie
Realistisch (512x512).

Hinweis: Sie konnen die Abmessungen der Karte und das Gelande-Set nicht nachtraglich andern. Um eine andere
Auswahl zu treffen, missen Sie eine neue Karte erstellen.

Wenn Sie eine leere Karte kreieren, wird sie mit dem Gelandetyp aufgeftllt, den Sie aus dem Listenfeld Start-Gelande
gewahlt haben. Aktivieren Sie die Option Bodenfelder, um Bodenfelder auf der leeren Karte zu generieren. Aktivieren
Sie die Option Steine, um Bodenobjekte auf der leeren Karte zu generieren. Aktivieren Sie die Option Tiere, um Tiere
auf der leeren Karte zu generieren.

Wéhlen Sie eine Einstellung aus dem Dropdown-Listenfeld Typ, um eine zuféllige Karte mit einem bestimmten
Landschaftstyp zu erstellen. Mit der Steuerung Spieler bestimmen Sie die Anzahl der Spieler fiir eine zuféllige Karte.
Klicken Sie auf die Schaltflache Erweitert, um die Einstellungen fir den Spieler festzulegen. Wenn Sie auf diese
Schaltflache klicken, wird das Dialogfeld Spieler auf Zufallskarte gedffnet. In diesem Dialogfeld kénnen Sie den
Namen des Kénigreichs, den Namen des ZARS sowie die Einstellung fur die Zivilisation &ndern. (Wenn Sie die
Option Zufallig wahlen, wird die Zivilisation zufallig ausgewahlt.) Bitte beachten Sie, dass die Anzahl der aktivierten
Spieler der tatsachlichen Spieleranzahl entsprechen muss.

Aktivieren Sie die Option Bodenfelder, um Bodenfelder auf der Karte zu generieren. Aktivieren Sie die Option
Steine, um Bodenobjekte zu generieren. Aktivieren Sie die Option Klippen, um Klippen und die Option Flusse, um
Flusse auf der Karte zu generieren. Aktivieren Sie die Option Baume, um Baume zu generieren. Aktivieren Sie die
Option Tiere, um Tiere zu generieren. Aktivieren Sie die Option Turme, um Turme auf der Karte zu generieren.
Aktivieren Sie die Option Magische Pforten, um magische Pforten und die Option Gegenstande, um Gegenstéande
auf der Karte zu generieren. Mit den Optionsschaltflachen im Bereich Ressourcen bestimmen Sie, wie viele
Ressourcen generiert werden sollen.

3. EINE VORHANDENE KARTE LADEN

Nach Aufruf des Befehls Offnen im Menii Datei oder Driicken der Tastenkombination Strg-O wird ein herkémmliches
Windows-Dialogfeld zum Offnen von Dateien, in diesem Fall TZAR-Karten eingeblendet.

Im Dialogfeld ,,Offnen"" erscheinen urspriinglich die Kartendateien aus dem Unterverzeichnis Map im Spielverzeichnis von
TZAR. (Die TZAR-Kartendateien haben die Dateinamenserweiterung .wmp, z.B. ‘MyMap.wmp’). Befindet sich die
gewdiinschte Karte nicht in diesem Verzeichnis, 6ffnen Sie das entsprechende Verzeichnis mit der Kartendatei. Gehen Sie
dabei so vor, wie in jedem anderen Windows-Dialogfeld zum Offnen von Dateien.

Nachdem Sie die gewiinschte Datei gefunden haben, klicken Sie auf ihren Namen, um sie zu 6ffnen. Wenn Sie gerade
dabei sind, eine andere Karte zu bearbeiten, erhalten Sie die Méglichkeit, diese Karte vor dem Offnen der neuen Karte zu
speichern. Sie konnen auBerdem auf die Schaltflache Abbrechen klicken, sollen Sie die neue Karte nicht laden wollen.
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4. EINE KARTE SPEICHERN

Bei der Bearbeitung einer neuen Karte wahlen Sie den Befehl Speichern im Meni Datei oder driicken die
Tastenkombination Strg-S, um ein herkommliches Windows-Dialogfeld zum Speichern von Dateien zu 6ffnen.

Der Standardname fur eine neue Kartendatei lautet ‘Ohne Namen.wmp’. Sie kénnen diesen Namen jedoch in einen
informativeren &ndern. Wir empfehlen lhnen, nicht die Dateinamenserweiterung ,,wmp'* zu andern. Sie sind so immer
in der Lage, TZAR-Kartendateien auf den ersten Blick zu erkennen.

StandardmaRig werden neue Karten im Unterverzeichnis \Map innerhalb des TZAR-Programmverzeichnisses gesichert.
Sie kénnen jedoch die Dateien in einem anderen Verzeichnis ablegen. Wechseln Sie dazu einfach an die neue Position.
Gehen Sie dabei genauso vor wie beim Speichern jeder anderen Windows-Datei.

Hinweis: Sie kdnnen der Karte nur als benutzerdefinierte Karte spielen, wenn Sie sich im Ordner TZAR\MAPS befindet.

Wenn Sie die Datei zu einem spéteren Zeitpunkt erneut bearbeiten und speichern, sichert der TZAR-Editor die
bearbeitete Datei automatisch an der urspriinglichen Position, ohne das Dialogfeld ,,Speichern* zu 6ffnen. Um eine
bearbeitete Datei an einer anderen Position oder unter einem anderen Namen zu speichern, wahlen Sie stattdessen
den Befehl Speichern unter im Meni Datei.

Hinweis: Beim Speichern eines Spiels Uberpruft der Editor die Karte auf mdogliche Fehler oder fehlende Gegenstande.
Bei Fehlern wird eine Liste der Fehler angezeigt. Die Karte wird zwar gespeichert, aber Sie kénnen sie nicht
spielen, denn das Spiel lauft unter Umsténden nicht stabil. Aus diesem Grund sollten Sie vor dem Speichern
sicherstellen, dass die Karte keine Fehler enthélt.

5. GELANDE BEARBEITEN

Alle Befehle zur Bearbeitung von Gelande befinden sich auf dem Register Gelande im Bereich Arbeitsplatz. Klicken
Sie auf dieses Register, und wéhlen Sie anschlieBend den gewtinschten Befehl.

5.1. LANDSCHAFTEN MALEN

Durch Klicken auf eine Stelle im Hauptfenster kdnnen Sie ein einzelnes Gelandesymbol auf die Karte platzieren.
Um groBere Flachen mit demselben Gelandesymbol auszufiillen, klicken Sie auf die gewinschte Position auf dem
Bildschirm, halten die Maustaste gedrickt und ziehen uber die Flache, die ausgefillt werden soll. Wenn Sie Giber den
Rand des Hauptfensters ziehen, wird die Ansicht in Richtung des Pinsels verschoben, wahrend Sie weiterhin
Landschaft malen.

Wabhrend Sie malen, bzw. den Pinsel ziehen, wird der Pinsel an bestimmten Stellen rot dargestellt. Das bedeutet,
es ist nicht moglich, Gelande des zurzeit gewahlten Typs in die betreffenden Bereiche zu platzieren.

Wenn Sie Klippen wéhlen, kénnen Sie Bodenerhebungen zeichnen. Klicken Sie dazu auf den gewiinschten
Startpunkt, und ziehen Sie den Cursor. Die Klippen werden nur auf Gelande platziert, auf dem Klippen moglich sind.
Wenn Sie mit dem Cursor Uber die falsche Gelandeart ziehen, passiert nichts. Um Klippen zu entfernen, platzieren
Sie eine andere Gelandeart tiber die Klippensymbole.

Sie konnen eine andere PinselgroRe auf der Symbolleiste ,,Pinsel* wéhlen.

5.2. BAUME PLATZIEREN

Sie haben die Mdglichkeit, Baume auf der Karte zu platzieren. Abhangig vom Gelande-Set gibt es verschiedene
Baumtypen. Bei der Platzierung von Baumen kénnen Sie verschiedene Pinsel verwenden. Die Anzahl der Baume, die
innerhalb des Pinsel-Quadrats gesetzt wird, hédngt von der Dichte des Waldes ab. Um einen anderen Wert fir die
Dichte festzulegen, wahlen Sie die Befehle unter Dichte des Waldes im Menu Bearbeiten.

Wenn Sie sich im Modus ,,Waldwachstum** befinden, kénnen Sie auerdem mehrere Baume an einer Pinsel-Position anhaufen.
Um diesen Modus zu aktivieren oder zu deaktivieren, wahlen Sie den Befehl Waldwachstum im Menti Bearbeiten.

= Um einen spezifischen Baum einer bestimmten Art zu platzieren, wahlen Sie den Befehl Baume/<Typ>/<spezifischer
Baum>, klicken Sie anschlieBend auf die gewiinschte Position, halten die Maustaste gedriickt und ziehen.

« Um zuféllige Ba&ume einer Art zu platzieren, wahlen Sie den Befehl Baume/<Typ>, klicken Sie anschlieBend auf die
gewdiinschte Position, halten die Maustaste gedriickt und ziehen.

« Um zuféllige Baume aller Arten zu platzieren, wahlen Sie den Befehl Baume, klicken Sie anschlieBend auf die
gewdinschte Position, halten die Maustaste gedriickt und ziehen.

« Um Baume zu léschen, wahlen Sie den Befehl Baume/Baume I6schen, klicken Sie anschlieend auf die gewtinschte
Position, halten die Maustaste gedriickt und ziehen.
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5.3. BODENFELDER PLATZIEREN

Bei Bodenfeldern handelt es sich um Geléandedekorationen, wie kleine Steine, Aste, Flecken oder Umrat. Diese Objekte
verleihen der Karte ein realistischeres Aussehen.

« Bodenfelder kdnnen tberall im Gelénde platziert werden, jedoch nur wenn der Untergrund griin ist.

= Sie kdnnen Bodenfelder neben andere Objekte und Einheiten oder tiber bereits vorhandene Bodenfelder platzieren.

* Wenn Sie eine Gruppe wahlen, kénnen Sie zuféllige Bodenfelder platzieren. Wahlen Sie z.B. die Gruppe
Bodenfelder/Unrat oder Bodenfelder/Steine, um mit dem Platzieren zu beginnen. Verschiedene Arten von Unrat
oder Steinen erscheinen immer dann, wenn Sie mit der Maus klicken.

« Sie kdnnen durch Driicken der TAB-Taste durch zuféllige Bodenfelder bléttern, wahrend Sie mit der Maus ziehen.

6. KARTENOBJEKTE

Bei Kartenobjekten handelt es sich um Gebaude, Einheiten, Gegenstande, Boden- und Wasserobjekte, besondere Orte
und Ressourcen. Boden- und Wasserobjekte, besondere Orte und Ressourcen befinden sich im Register Geléande auf
dem Arbeitsplatz. Geb&dude befinden sich auf dem Arbeitsplatz-Register Gebaude. Einheiten finden Sie auf dem
Arbeitsplatz-Register Einheiten und Gegenstande auf dem Arbeitsplatz-Register Gegenstande.

6.1. OBJEKTE AUF DIE KARTE PLATZIEREN

Um ein bestimmtes Objekt zu platzieren, wéahlen Sie es aus dem entsprechenden Arbeitsplatz-Bereich, ziehen es in
das Hauptprogrammfenster und klicken, um es an der gew{inschten Position abzulegen. Beim Ziehen eines Objekts
wird ein roter bzw. griiner Objektschatten angezeigt. Das Objekt wird griin angezeigt, wenn das darunter liegende
Gelande fur das Objekt geeignet ist. Das Objekt wird rot angezeigt, wenn das darunter liegende Gelande fur das
Objekt nicht geeignet ist. Einheiten konnen nur auf geeignetem Gelénde platziert werden.

Um das aktuelle Konigreich zu andern, wéhlen Sie die entsprechende Farbe auf der Symbolleiste Spieler. Alle
Einheiten und Geb&ude gehdren zum gewahlten Konigreich.

6.2. OBJEKTE VERSCHIEBEN

Aktivieren Sie den Auswahlmodus, um Objekte zu verschieben, die sich bereits auf der Karte befinden. Treffen Sie
anschlieBend eine Auswahl, und klicken Sie auf ein markiertes Objekt, wahrend Sie die Alt-Taste gedruckt halten.
Ziehen Sie anschlieBend die Auswahl an die neue Kartenposition.

6.3. DIE KOPIE EINES GEWAHLTEN OBJEKTS VERSCHIEBEN

Um Kopien gewahiter Objekte an eine neue Kartenposition zu verschieben, klicken Sie auf eins der markierten Objekte, wéhrend
Sie die Strg-Taste gedriickt halten, und ziehen Sie die Kopie der Auswahl an die neue Position.

6.4 OBJEKTE LOSCHEN

Aktivieren Sie den Auswahlmodus, und wahlen Sie einige Objekte aus. Wahlen Sie anschlieRend den Befehl Auswahl
I6schen im Menu Bearbeiten.

6.5. BODENOBJEKTE

Abhéngig vom Gelande-Set gibt es verschiedene Gruppen von Bodenobjekten. Bodenobjekte befinden sich auf
dem Arbeitsplatz-Register Gelande. .

Bei Bodenfeldern handelt es sich um unterschiedliche Gelandedekorationen, wie kleine Steine, Aste, Flecken oder
Unrat. Diese kleinen Objekte verleihen der Karte ein realistischeres Aussehen.

Wenn Sie eine Gruppe wahlen, kdnnen Sie zuféllige Bodenobjekte platzieren. Beispiel: Wéhlen Sie z.B. die Gruppe
Bodenobjekte/Ruinen oder Bodenfelder/Skelett, um mit dem Platzieren zu beginnen. Verschiedene Arten von Ruinen
oder Skeletten erscheinen immer dann, wenn Sie mit der Maus klicken. Sie kénnen durch Driicken der TAB-Taste durch
zuféllige Bodenobjekte blattern, wahrend Sie mit der Maus ziehen.

« Einheiten kdnnen nur auf geeignetem Land (Boden) platziert werden.

= Um einen spezifischen Bodenobjekttyp zu platzieren, geben Sie die entsprechende Kategorie ein, und wahlen Sie
das gewtiinschte Objekt.

« Wenn Sie eine Gruppe wéhlen, kénnen Sie zufallige Bodenobjekte platzieren. Beispiel: Wahlen Sie die Gruppe
Ruinen oder Skelett, und platzieren Sie diese anschlieend durch Ziehen und Klicken. Verschiedene Ruinen oder
Skelette erscheinen immer dann, wenn Sie mit der Maus klicken.

« Sie kdnnen durch Driicken der TAB-Taste durch zuféllige Symbole bléttern, wéhrend diese mit der Maus ziehen.

6.6. WASSEROBJEKTE

Wasserobjekte funktionieren &hnlich wie Bodenobjekte, mit der Ausnahme, dass Sie diese nur auf Wasser platzieren kdnnen.
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6.7. BESONDERE ORTE
e = Besondere Orte befinden sich auf dem Arbeitsplatz-Register Geldnde.

== « Wenn Sie eine Gruppe wahlen, kdnnen Sie zuféllige besondere Orte platzieren.
Wenn Sie Besondere Orte wahlen, dann werden unterschiedliche Typen immer
- dann angezeigt, wenn Sie mit der Maus klicken.
_ « Sie kdnnen durch Driicken der TAB-Taste durch zuféllige besondere Orte blattern,
W wahrend Sie mit der Maus ziehen.
S
== |

6.8. RESSOURCEN

Ressourcen befinden sich auf dem Arbeitsplatz-Register Gelande. Zuféllige Ressourcen lassen sich auf dieselbe Art
platzieren wie Bodenobjekte. Ebenso ist es moglich, durch Driicken der TAB-Taste durch die verschiedenen Symbole
zu blattern. Offnen Sie das Dialogfeld Objekt-Voreinstellungen, um die Menge der gewéhlten Ressource(n) zu &ndern.
Geben Sie einen neuen Wert fir den Betrag ein oder stellen Sie die Standardeinstellungen wieder her. Sie kénnen
auch die Menge mehrfacher Ressourcen im Dialogfeld Objekt-Voreinstellungen [img.18e] &ndern. Beim eingegebenen
Betrag handelt es sich um die Menge jeder gewahlten Ressource.

6.9. GEBAUDE

Gebdude befinden sich auf dem Arbeitsplatz-Register Gebaude. Es gibt vier Hauptkategorien. Die ersten drei
enthalten Gebéaude, die jeweils einer Zivilisation, d.h. Europaer, Asiaten oder Araber, zugeordnet sind. Bei der vierten
Kategorie handelt es sich um Gebaude, die alle Volker gemeinsam verwenden.

Hinwveis : Hafen kénnen nur an Kisten platziert werden.

Beim Platzieren von Mauern, Toren oder Briicken gibt es spezielle Aktionen.

* Mauern — Um Mauern zu platzieren, klicken Sie auf das Hauptprogrammfenster und ziehen Sie die Mauer bei
gedruckter Maustaste. Wenn Sie Giber den Rand des Hauptfensters ziehen, wird die Ansicht in Richtung der Mauer
verschoben, wahrend Sie weiterhin die Mauer platzieren.

= Tore — Driicken Sie die Strg-Taste, um zwischen horizontalen und vertikalen Toren zu wechseln. Um fir ein vertikales
Tor zwischen links und rechts bzw. fiir ein horizontales Tor zwischen oben und unten zu unterscheiden, driicken Sie
die Alt-Taste. Durch gleichzeitiges Driicken der Strg- und der Alt-Taste wird eine vertikale Mauer gedffnet.

= Briicken - Driicken Sie die Strg-Taste, um zwischen horizontalen und vertikalen Briicken zu wechseln.

Offnen Sie das Dialogfeld Objekt-Voreinstellungen, um die Einstellungen fir das Gebdude zu dndern. Es gibt zwei
Gruppen von Gebaudeeigenschaften.

] Allgemeine Gebéudeeigenschaften [img.4e]:

v |
i « Koénigreich (Dropdown-Listenfeld) — Andert das Kénigreich, zu dem das Gebéude gehért.
= = Name (Eingabefeld) — Andert den Namen des Gebaudes, der wahrend des Spiels
angezeigt wird.
- Titel (Eingabefeld) — Andert den Titel des Gebdudes, der wahrend des Spiels
- | angezeigt wird. Bei einem Titel handelt es sich quasi um einen zweiten Namen.

« Standard - Stellt die Standardwerte fir Namen und Titel wieder her.

J..

Gebaudeeigenschaften Féhigkeiten [img.5e]:

= Gesundheit - Die Schadensmenge, der ein Gebaude bei einem Angriff widerstehen kann.
« Max. Gesundheit — Das maximale Potential, das ein Geb&ude haben kann, wenn es

i =) Nicht beschadigt ist.
fwa - Widerstandsfahigkeit — Die Fahigkeit eines Gebaudes, einem Ubernahmeversuch

= e standzuhalten.

o Hinweis: Wenn das Kontrollkastchen links neben der Eigenschaft nicht markiert ist,
werden beim Spielen der Karte die Standardeinstellungen dieser Eigenschaft
verwendet

amat |
[ | = Erscheint nicht - Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint das Gebaude im Spiel

erst, nachdem die entsprechende Aktion vom Typ ,,Objekt anzeigen' gestartet wurde.

6.10. EINHEITEN

Einheiten befinden sich auf dem Arbeitsplatz-Register Einheiten. Es gibt finf Hauptkategorien. Die ersten drei
enthalten Einheiten, die jeweils einer Zivilisation, d.h. Européer, Asiaten oder Araber, zugeordnet sind. Bei der vierten
Kategorie handelt es sich um Einheiten, die in allen Vélkern vorkommen. Die letzte Kategorie enthélt Tiere und andere
Kreaturen. Alle Einheiten aus dieser Gruppe sind laut Vorgabe Natureinheiten. Einige Einheiten kénnen nur auf
Gelandefeldern vom Typ Boden platziert werden (Bauern, Bogenschtitzen), andere Einheiten lassen sich nur auf dem
Wasser (Galeeren, Galeonen) oder in der Luft (Drachen, fliegende Teppiche) platzieren. Sie konnen nicht zwei
Einheiten Ubereinander platzieren, wenn sie sich auf derselben Ebene befinden (auf dem Boden, im Wasser, in der
Luft). Beispiel: Sie konnen einen Drachen Uber einer Burg platzieren, jedoch nicht Gber einem fliegenden Teppich.

Wahrend Sie eine Einheit ziehen, kdnnen Sie diese durch Driicken der TAB-Taste (im Uhrzeigersinn) bzw. durch
Driicken von Umschalt + TAB (entgegen dem Uhrzeigersinn) drehen.

Die Einstellungen jeder Einheit auf dem Bildschirm lasst sich im Dialogfeld Objekt-Voreinstellungen anpassen. Es gibt
drei Gruppen von Eigenschaften fur Einheiten.

Allgemeine Eigenschaften [img.4e]:

P = Konigreich (Dropdown-Listenfeld) - Andert das Knigreich, zu dem die Einheit gehort.
I » Name (Eingabefeld) - Andert den Namen der Einheit. Diese Einheit kénnen Sie nur
= andern, wenn nur eine Einheit ausgewahlt ist.
- Titel (Eingabefeld) — Andert den Titel der Einheit. Bei einem Titel handelt es sich
- quasi um einen zweiten Namen. Diese Einheit kbnnen Sie nur &ndern, wenn nur eine
Einheit ausgewahlt ist.
« Standard - Stellt die Standardwerte fiir Namen und Titel wieder her.

-

ol s
AE

Eigenschaften des Symbols [img.7e]:

EEESCI— = \Wahlen Sie Symbol und GroRes Symbol. Uber die Auswahl-Schaltflache 6ffnen Sie
e das Dialogfeld Bilder importieren. Die empfohlene BildgroRe betragt 44/44 Pixel fir
I wad = B symbole und 96/96 Pixel fur groRe Symbole.
= s | = | =Anzeigen - Zeigt das gewahlte Bild fiir Symbol und groRes Symbol an.

» Standard - Stellt die Standardwerte wieder her.

-
1 L |
7
Fahigkeits-Eigenschaften vom Einheiten [img.8e]:

« Gesundheit - Die Schadensmenge, der eine Einheit bei einem Angriff widerstehen kann.
e = Max. Gesundheit — Das maximale Potential, das eine Einheit haben kann, wenn sie nicht
—1 verletzt ist.

« Angriff - Die Schadensmenge, die eine Einheit bei einem Angriff verursachen kann.
pEE FEe  So = Mana - Die derzeitigen magischen Fahigkeiten der Einheit.
Cugaa g R « Verteidigung — Der Faktor, um den der Schaden bei einem Angriff auf die Einheit reduziert wird.
1 £ — « Level — Die Erfahrungen der Einheit.
|
[

8

Hinweis: Wenn das Kontrollkastchen links neben der Eigenschaft nicht markiert ist, werden beim Spielen der Karte
die Standardeinstellungen dieser Eigenschaft verwendet.
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Eigenschaften:

= Keine KI — Wenn Sie diese Option aktivieren, wird die Einheit von der K| gesteuert.

« Anhaltend — Wenn Sie diese Option aktivieren, werden die Eigenschaften der Einheit nach Beendigung jeder
Kampagnen-Karte gespeichert, vorausgesetzt die Einheit ist immer noch am Leben. Wenn in einer folgenden
Kampagnen-Karte des Spiels eine Einheit desselben Namens vorkommt, dann werden dieser Einheit die Eigenschaften
,,Anhaltend" zugewiesen.

« Erscheint nicht - Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint die Einheit im Spiel erst, nachdem die entsprechende
Aktion vom Typ Objekt anzeigen gestartet wurde.

= Standard - Stellt die Standardwerte wieder her.

Bei der Bearbeitung mehrerer Eigenschaften fiir Einheiten, trifft jeder festgelegte Wert fir alle Einheiten zu.

6.11. GEGENSTANDE

Gegenstande befinden sich auf dem Arbeitsplatz-Register Gegenstande. Es gibt sechs verschiedene Typen von

Gegenstanden. Gegenstédnde gehdren nicht zu einem bestimmten Kdnigreich.

= Um einen spezifischen Gegenstandstyp zu platzieren, geben Sie die entsprechende Kategorie ein, und wahlen Sie
den gewiinschten Gegenstand.

= Wenn Sie eine Gruppe wahlen, kénnen Sie zufallige Gegenstande platzieren. Beispiel: Wéhlen Sie die Gruppe
Rustungen, und platzieren Sie sie anschlieBend durch Ziehen und Klicken. Verschiedene Panzer und Ristungen
erscheinen immer dann, wenn Sie mit der Maus klicken.

« Sie kénnen durch Driicken der TAB-Taste durch zuféllige Gegenstands-Symbole blattern, wéhrend Sie mit der Maus ziehen.

Offnen Sie das Dialogfeld Objekt-Voreinstellungen, um die Einstellungen fiir den Gegenstand zu &ndern. Es gibt die
Eigenschaftsgruppe Allgemein, die fiir alle Gegenstandstypen guiltig ist sowie jeweils eine weitere Eigenschaftsgruppe
fur jeden Typ.

Allgemeine Gegenstandseigenschaften [img.9e]:

o5 = Name (Eingabefeld) — Andert den Namen Gegenstands.

S — - Titel (Eingabefeld) - Andert den Titel des Gegenstands. Bei einem Titel handelt es
sich quasi um einen zweiten Namen.

— = Erscheint nicht - Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint der Gegenstand im

- Spiel erst, nachdem die entsprechende Aktion vom Typ Objekt anzeigen gestartet

— wurde.
« Erscheint nicht - Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint der Gegenstand im
-] Spiel nicht bevor die entsprechende Aktion vom Typ Objekt anzeigen gestartet wurde.
_ « Standard - Stellt die Standardwerte wieder her.

6.11.1. RESSOURCE-GEGENSTAN

— Wenn eine Einheit diesen Gegenstand aufsammelt, wird die entsprechende Ressource des Spielers um den Betrag dieses
Gegenstands erhoht.

Menge (Eigenschaft) — Geben Sie die Anzahl der Ressource-Einheiten, die dieser Gegenstand enthalten soll, in das
Eingabefeld ein.

e 6.11.2 PANZERUNGS-GEGENSTAND

— —Wenn eine Einheit diesen Gegenstand aufsammelt, wird die Eigenschaft Verteidigung
in den Eigenschaften Fahigkeiten um den Betrag des Gegenstands geéndert [img.16€]:
i

= Verteidigung - Gibt an, um welchen Betrag der Verteidigungsparameter der Einheit
geandert wird.
« Standard - Stellt den Standardwert wieder her.

et |

ju o N |
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6.11.3. WAFFEN-GEGENSTAND

— Wenn eine Einheit diesen Gegenstand aufsammelt, wird die Eigenschaft Angriff in den Eigenschaften Fahigkeiten
um den Betrag des Gegenstands geandert. Wenn die Einheit diesen Gegenstand wieder wegwirft, wird der Wert fiir
die Eigenschaft Angriff wieder auf den urspriinglichen Wert zuriickgesetzt.

Weitere Eigenschaften [img.15e]:

S — - Angriff — Gibt an, um welchen Betrag der Angriffsparameter des Besitzers der

s e | . h " .
Einheit gedndert wird.
= Standard - Stellt die Standardwerte wieder her (Verteidigung wird auf 50 geéndert).
—
o |
CE o |

6.11.4. SCHRIFTROLLEN-GEGENSTANDE

— Wenn eine Einheit diesen Gegenstand aufsammelt, wird der Text der Nachricht angezeigt und Sie hdren eine Sound-
und Musikeinspielung.
Eigenschaften des Textes [img.12e]:

IISIESI—— . Textfeld — Geben Sie in dieses Feld den Text ein, der im Spiel angezeigt werden soll.
o Dieser Text erscheint, wenn Sie den Gegenstand aufsammeln.
« Bildlauf-Zeit — Die Zeitdauer, in welcher der Text abgerollt wird.
« Automatisches Schlieen - Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Textfeld
automatisch nach Ablauf der Bildlaufzeit geschlossen.

- -
| i
ol o |
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6.11.5. EIGENSCHAFT BILD & SOUND & MUSIK [IMG.13E]:

el - \W&hlen Sie ein Bild, einen Sound oder ein Musikstiick. Durch Klicken auf die

= = Auswahl-Schaltflache im Untermeni Eigene Ressourcen/ [img.1l4e] wird das
| — | I Dialogfeld Bilder importieren, Sounds importieren bzw. Musik importieren
— i 1 gedffnet. Die beste BildgroRe betragt 295/390 Pixel mit 16-Bit-Farbtiefe.

— i | = Schaltflache Anzeigen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das zugewiesene

Bild anzuzeigen.
« Schaltflache Abspielen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die Sound- oder

.| Musikdatei anzuhdren.
—LI—LII

6.11.6. ZAUBERBUCH-GEGENSTAND
— Wenn eine Einheit diesen Gegenstand aufsammelt, lernt sie, die darin enthaltenen Spriiche (Magie) anzuwenden.

Eigenschaften von Magie [img.11e]:

= Magietyp — Andert den Spruch (Magie), der sich in diesem Buch befindet.

* Bendétigt Mana — Wenn Sie diese Option aktivieren, bendétigt die Einheit Mana, um
den Spruch einzusetzen.

» Zeitbegrenzung - Die minimale Zeitspanne zwischen der Anwendung mehrerer
Spriiche (Magie).

* Max. Ladungen — Die maximale Haufigkeit, die ein Spruch (Magie) ausgefiihrt
werden kann.

» Standard - Stellt die Standardwerte wieder her.
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6.11.7. TRANK-GEGENSTANDE
— Wenn eine Einheit diesen Gegenstand aufsammelt, werden einige Eigenschaften geéndert:

Weitere Eigenschaften [img.10e]:

FmETEEa—— - |evel - Eine bestimmte Menge an Erfahrung wird der Eigenschaft Level der Einheit
 E——| hinzugefiigt.
« Angriff — Eine bestimmte Menge an Angriffspunkten wird der Eigenschaft Angriff der
Einheit hinzugefugt.
« Verteidigung - Eine bestimmte Menge an Verteidigungspunkten wird der Eigenschaft
Verteidigung der Einheit hinzugefiigt.
* Gesundheit — Eine bestimmte Menge an Gesundheitspunkten wird der Eigenschaft
Gesundheit der Einheit hinzugefugt.
* Mana/Kraft — Eine bestimmte Menge an Manapunkten wird der Eigenschaft Mana/Kraft
17e der Einheit hinzugefugt.

« Standard - Stellt die Standardwerte wieder her.

i

6.12. OBJEKT-BROWSER

Mit Hilfe des Objekt-Browsers finden Sie schnell bestimmte Objekte auf der Karte. Mit Hilfe dieser Filter kdnnen Sie
die Objekte auf der Karte durchsuchen, Objekte im Hauptprogrammfenster anzeigen (ein Bildlauf wird durchgefiihrt
und das Hauptprogrammfenster wird auf das Objekt zentriert), Eigenschaften bearbeiten oder Objekte l6schen.

Um den Objekt-Browser anzuzeigen, wahlen Sie den Befehl Objekt-Browser im Meni
Ansicht. [img.17e]:

« Typenfilter — Bestimmt den Typ des Objekts, das Sie finden wollen: Ressourcen,
besondere Orte, Geb&ude, Einheiten oder Gegenstande.

« Objekte — In diesem Listenfeld finden Sie alle Objekte, die der gewahlten Filtereinstellung
entsprechen.

= Spielerfilter — Dieser Filter eignet sich nur zur Filterung besonderer Orte, Gebdude oder
Einheiten. Aktivieren Sie die Nummer des Spielers/Konigreichs, dessen besondere
Orte/Gebaude oder Einheiten bearbeitet werden sollen.

= Nach Namen — Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie nur nach benannten Objekten suchen wollen.
« Schaltflache Voreinstellungen — Ruft das Dialogfeld Objekt-Voreinstellungen fir das gewahlte Objekt auf.
« Schaltflache Anzeigen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Hauptprogrammfenster auf das gewéhlte
Objekt zu zentrieren.
« Schaltflache Loschen — Mit dieser Schaltflache l6schen Sie das gewéhlte Objekt von der Karte.
= SchlieBen — Damit schlieRen Sie den Objekt-Browser.

7. STARTPOSITIONEN

Um die Startpositionen fir jeden Spieler zu bearbeiten, wahlen Sie den Befehl Startpositionen im Menu Bearbeiten. Fir
jeden Spieler wird auf der Karte eine Startposition benétigt. Bei menschlichen Spielern bestimmt die Startposition die Stelle,
auf die der Bildschirm beim Beginn der Missionen zentriert wird.

Klicken Sie auf die gewtiinschte Stelle im Hauptprogrammfenster, um die Startposition fiir den aktuellen Spieler festzulegen.
Um einen anderen Spieler bzw. ein anderes Konigreich zu aktivieren, klicken Sie auf das entsprechende Symbol auf der
Symbolleiste Spieler oder driicken eine der Tastenkombinationen (numerische Tasten 1 bis 8).
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8. EIGENSCHAFTEN DER KARTE

Um die Eigenschaften der Karte zu bearbeiten, wahlen Sie den Befehl Eigenschaften im Ment Karte. Das Dialogfeld
,,Karten-Voreinstellungen' wird gedffnet. In diesem Dialogfeld gibt es drei Gruppen von Eigenschaften.

8.1. ALLGEMEINE KARTEN-VOREINSTELLUNGEN [IMG.22E]

e i | e |

e Name - Der Name der Karte. Dieser Name wird spater auf den
Spielebildschirmen angezeigt. StandardmaRig lautet der Name eines Szenarios
,,Randomly Created Map".

=] « Autor - Geben Sie in dieses Feld den Namen des Autors ein, der die Karte
— erstellt hat. StandardméRig lautet der Name des Autors ,,UNKNOWN"".
o - |

8.2. BESCHREIBUNG [img 23E]

FES—— |n dieses Eingabefeld konnen Sie eine kurze Beschreibung der Karte eingeben. Die

R P e |

Beschreibung erscheint als Teil der Karteninformationen, die wéhrend des Spiels
angezeigt werden. StandardméRig befindet sich kein Eintrag in diesem Feld.

8.3. EINSTELLUNGEN [img 24E]

T —eeeeessssssssmmmn s Mit Hilfe dieser Eigenschaften &ndern Sie die Standardeinstellungen fir die Karte.

[

s b fewews = Spieltyp (Dropdown-Listenfeld) — Bestimmt die Art des Spiels (Standard oder Nicht
r-' . festgelegt)

— Cl = « Siegbedingung - Bestimmt die Bedingung, die ein Spieler erfiillen muss, um das Spiel
e zu gewinnen (Standard, Zerstérung der Burg, Punktelimit, Zeitlimit und Nicht festgelegt).

i « Bevolkerungslimit — Bestimmt die maximale Anzahl Einheiten pro Spieler.
» Schwierigkeitsgrad — Legt den Schwierigkeitsgrad fiir jeden Spieler fest (Einfach,

= = Normal, Schwer)

24¢ « Kein Nebel — Wenn Sie diese Option aktivieren, erscheint kein Nebel, wéhrend Sie

diese Karte spielen.
= Untersuchen — Wenn Sie diese Option aktivieren, wird die Karte zu Spielbeginn
aufgedeckt.

9. EIGENSCHAFTEN DES KONIGREICHS

Um die Eigenschaften des Konigreichs zu bearbeiten, wahlen Sie den Befehl Konigreich im Meni Karte. Das Dialogfeld
,.Eigenschaften des Konigreichs' wird getffnet. In diesem Dialogfeld gibt es funf Gruppen von Eigenschaften. In jeder Gruppe
konnen Sie spezifische Eigenschaften fur alle acht Konigreiche bearbeiten. Das bedeutet, es gibt acht Steuerlinien.
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9.1. ALLGEMEIN [img 25€]

ooy AU dieser Eigenschaftsseite bestimmen Sie einige allgemeine
Eigenschaften fiir den Spieler bzw. das Konigreich.

= Konigreich (Spalte) — Andert den Namen des Konigreichs.

= Herrscher (Spalte) - Andert den Namen des Herrschers, der
das entsprechende Konigreich regiert.

« Zivilisation (Spalte) — Andert die Zivilisationszuweisung fur
das entsprechende Konigreich (Européaer, Araber oder Asiaten).
= Spielertyp (Spalte) — Andert die Art des Spielers (Mensch
oder Kl, Nur Kl oder Retten).

« Aktiv (Spalte) — Aktivieren Sie diese Einstellung, um die
Spieler fur das Spiel zu aktivieren. Deaktivieren Sie
Kénigreiche/Spieler, die wahrend des Spiels nicht in
Erscheinung treten sollen.

9.2. RESSOURCEN  [img 26]

e mm— Auf dieser Seite definieren Sie die Anfangsressourcen fiir jedes
Konigreich. Bei den Ressourcen handelt es sich um Holz,
Nahrung, Gold und Steine. Fir jede Ressource gibt es eine
Spalte mit acht Reihen (jeweils eine pro Spieler). Durch Klicken
auf die Schaltflachen auf der rechten Seite, geben Sie die
Ressource-Mengen ein.

= Schaltflachen Zeilen fillen:
- Wenig - Die aktuelle Zeile wird mit den Standardwerten
fur wenige Anfangsressourcen gefullt.
- Mittel - Die aktuelle Zeile wird mit den Standardwerten fir
mittlere Anfangsressourcen gefiillt.
- Hoch - Die aktuelle Zeile wird mit den Standardwerten fir
hohe Anfangsressourcen gefiillt.
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= Ausgleichen (Schaltflachen) - Hilft Innen dabei, die Ressourcen der Konigreiche aneinander auszugleichen.

- Spalte - Legt fur die Werte in der Spalte den Betrag fest, der sich im Eingabefeld der aktuellen Spalte befindet.
Beispiel: Wenn Sie 100 Steine fur Konigreich 1 definieren, dann erreichen Sie durch den Befehl Ausgleichen /
Spalte, dass alle Kdnigreiche diesen Betrag an Steinen erhalten: 100.

- Zeile - Legt fur die Werte in der Zeile den Betrag fest, der sich im Eingabefeld der aktuellen Zeile befindet.
Beispiel: Wenn Sie 200 Steine fir Konigreich 1 definieren, dann erreichen Sie durch den Befehl Ausgleichen /
Zeile, dass Sie auch fir Nahrung, Holz oder Gold denselben Betrag erhalten:

- Alle Spalten — Kopiert alle Werte der aktuellen Spalten auf die anderen Spalten.

- Alle Zeilen - Kopiert alle Werte der aktuellen Zeile in die anderen Zeilen.

9.3. Kl [bild 27E]
o, Auf dieser Seite definieren Sie die Kl-Einstellungen fur die

=HE=——1 i === jeweiligen Spieler.

o G i b oy « Skript (Dropdown-Listenfeld) — Wahlen Sie ein Skript aus der
W == : F v ¥ Liste. Es ist moglich, weitere Skripts dem Editor hinzuzufiigen.
: : = = © % sje konnen auBerdem eigene Skripts zusammenstellen.
L So erstellen Sie ein neues Skript und fligen es hinzu?

- oE 7 Alle Skriptdateien befinden sich im Ordner TZAR\DATA\AI. Die
r — —_— s B Dateinamenserweiterung fiir ein Skript lautet .ai. Ein neues
= - - - Skript muss zunachst (z.B. A_magic.ai) im selben Verzeichnis
= ! =0 L gespeichert werden. AnschlieBend &ndern Sie die Beschreibung

- = in der Datei Ai.ini, die sich im Ordner TZAR\DATA befindet:
== - [skripts]
27¢ Zuféllig = random.ais

Handel = E_trade.ai
Magic = A_magic.ai
,,Magic" ist der Name des Skripts und wird im Spiel angezeigt. A_magic.ai ist der genaue Dateiname der Skriptdatei,
die Sie zuvor erstellt haben. Wenn Sie die Datei ai.ini im Ordner TZAR\DATA speichern, wird das Skript Magie dem
Kombinationsfeld Skript im Karteneditor von TZAR hinzugefiigt.
= Wirtschafts Kl — Definiert fur den entsprechenden Spieler eine Ki-Form, bei der die Spielfiguren auf wirtschaftliche
Ziele ausgerichtet agieren.

« Kriegs Kl — Definiert fur den entsprechenden Spieler eine KI-Form, bei der die Spielfiguren auf kriegerische Ziele
ausgerichtet agieren.
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9.4. TECHNOLOGIE [IMG.28E]

s /\UT dieser  Eigenschaftsseite konfigurieren Sie bestimmte
Einschrénkungen in Bezug auf Verbesserungen und

Forschungen und verhindern, dass ein Spieler bestimmte
Gebaude oder Einheiten bauen kann. Um das technologische
Niveau jedes Spielers/Konigreichs festzulegen, wéhlen Sie
zunachst den gewdinschten Spieler bzw. das gewinschte
Konigreich aus der Spalte Konigreich. Wenn links neben dem
Namen des Konigreichs eine Optionsschaltflache erscheint,
konnen Sie das technologische Niveau fur das Konigreich
festlegen. Informationen zur Zivilisation in diesem Konigreich
werden rechts neben dem Namen des Kénigreichs angezeigt.
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In TZAR gibt es vier Technologie-Typen, die konfiguriert werden kénnen. Um einen Technologie-Typ zu wéhlen,
verwenden Sie eine Gruppe aus Optionsschaltflachen, um die ein Technologie-Rahmen gezogen ist. Bei der Auswahl
der Technologie werden in der Liste in der Mitte des Dialogfelds die Fahigkeiten fiir jeden Typ angezeigt.

« Verbotene Gebaude - Wenn Sie ein Geb&aude aus der Liste wahlen, ist der gewahlte Spieler bzw. das gewéhlte
Kénigreich nicht in der Lage, beim Spielen dieser Karte das betreffende Gebaude zu bauen.

« Verbotene Einheiten — Wenn Sie eine Einheit aus der Liste wahlen, ist der gewéhlte Spieler bzw. das gewéhlte
Konigreich nicht in der Lage, beim Spielen dieser Karte die betreffende Einheit zu bauen.

« Anfangs-Forschungen — Wenn Sie eine oder mehrere der aufgeftihrten Technologien wéhlen, dann kennt der
aktuelle Spieler diese Forschungen bereits bei Spielbeginn.

« Verbotene Forschungen — Wenn Sie eine Forschung aus der Liste wahlen, ist der gewahlte Spieler bzw. das
gewahlte Konigreich nicht in der Lage, beim Spielen dieser Karte die betreffende Technologie zu erforschen.

= Verbotene Verbesserungen — Wenn Sie eine Verbesserung aus der Liste wéhlen, ist der gewahlte Spieler bzw. das
gewahlte Konigreich nicht in der Lage, beim Spielen dieser Karte die betreffende Verbesserung einzusetzen.

9.5. DIPLOMATIE [img 29€]

e __| Auf dieser Eigenschaftsseite legen Sie den diplomatischen

el e || e =—1 Anfangsstatus zwischen zwei Spielern fest.
:.— S : :.— — W:ahle_n Sie zuné:u:hs_t ein Kt’)nigr»eich aus dt_am
L B = Kombinationsfeld ~Konigreich. Wenn dieses Konigreich
- L U gemeinsam mit anderen Spielern um den Sieg kampft, aktivieren
e EL L Sie die Option Gemeinsamer Sieg. Das bedeutet, ein Spieler, der
Saf¥| olsin] WS zu einem Biindnis mit anderen Spielern gehért, gewinnt das Spiel
= 5 An) — fur das gesamte Team, wenn er die Siegesbedingung(en) erfiillt.
mME san B S Sie konnen auBerdem die diplomatische Haltung eines
Al g W= bestimmten Kénigreichs/Spielers zu allen anderen festlegen. Das
RN el WO geschieht mit Hilfe der sechs Schaltflachen in der Mitte des
— = | Dialogfelds. Die erste Gruppe aus drei Schaltflachen in jeder Reihe

wird fiir die allgemeinen Diplomatie-Einstellungen verwendet.

,él B

« Verbundeter [img.33e] - Richtet ein Biindnis zwischen dem gewahlten Kénigreich und dem Kénigreich aus dieser

s Zeile ein.
.H « Feind [img.34e] - Bestimmt, dass zwischen dem gewahlten Konigreich und dem Konigreich aus der Zeile
= Feindschaft besteht.
= Neutral [img.35e€] - Legt einen neutralen Status zwischen dem gewahlten Kénigreich und dem Kénigreich aus der
Zeile fest.

¥

&

Die zweite Gruppe aus drei Schaltflachen wird flr eine detaillierte Festlegung der Diplomatie zwischen
Verbiuindeten verwendet. Deshalb sind diese Schaltflachen nur verfiigbar, wenn Sie zuvor den Status Verbundeter
zwischen beiden Konigreichen festgelegt haben.

o

@
2

« Gemeinsame Sicht [img.36e] — Der gewahlte Spieler kann die entdeckten Gebiete des Spielers aus der Liste sehen.
« Gemeinsame Ressourcen [img.37e] — Der gewéhlte Spieler kann die gesammelten Ressourcen des Spielers
aus der Liste benutzen.
= Einheiten befehligen [img.38e] — Der gewahlte Spieler kann den Einheiten des Spielers aus der Liste Befehle
erteilen.
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10. EIGENE RESSOURCEN  fimg 30e]

sy S'¢ kONnen Bilder, Sounds und Musikdateien in eine Karte importieren. Diese vom Benutzer
[ _.=j definierten Ressourcen werden bei bestimmten Aktionen (,,Handlungsbildschirm
anzeigen"”, ,,Nachricht anzeigen" oder ,Aufgabe hinzufiigen”), Gegenstande
= (Schriftrollen), jedoch hauptséachlich wahrend Konversationen und als benutzerdefinierte
Sounds verwendet. Fir diese drei Typen benutzerdefinierter Ressourcen gibt es &hnliche
Dialogfelder. Der einzige Unterschied in diesen Dialogfeldern ist die Art, wie Sie Ressourcen
... anzeigen bzw. anhéren kénnen. Um eins der drei Dialogfelder zu &ffnen, wahlen Sie den
Befehl (Bilder (*.bmp), Sounds (*.wav) und Musik (*.mid)) im Untermenu Eigene
o Ressourcen im MenU Karte.

Jedes Dialogfeld enthélt die folgenden Elemente:

« Listenfeld — Zeigt eine Liste der importierten Bilder/Sounds/Musikstiicke an. Um weitere Schritte durchzufiihren,
konnen Sie ein Objekt aus der Liste wahlen.

« Klicken Sie auf Wahlen, um die gewahlte Benutzer-Ressource als Eigenschaft zuzuweisen. Diese Schaltflache wird nur
angezeigt, wenn das Dialogfeld aus einem anderen Eigenschaftsblatt oder Dialogfeld aufgerufen wurde.

= Doppelklicken Sie im Auswahlmodus (Schaltfliche Wahlen ist eingeschaltet) auf den gewéhlten Namen, um die
Ressource zu wahlen.

= Wenn Sie im Normalmodus (Schaltflache Wahlen ist ausgeschaltet) auf den gewahlten Namen doppelklicken, wird
die Benutzer-Ressource angezeigt (wenn es sich um ein Bild handelt) oder abgespielt (wenn es sich um eine Sound-
oder Musikdatei handelt).

« SchlieRBen - Sie kehren zum vorherigen Dialogfeld zurtick, ohne eine Benutzer-Ressource zu wahlen.

« Klicken Sie auf Importieren, um eine neue Benutzer-Ressource in die Liste aufzunehmen.

Hinwveis: Bei Bildern handelt es sich um Bitmap-Dateien (.BMP). Am besten eignen sich Bitmaps mit einer Farbtiefe von
16-Bit. Bei Sounds handelt es sich um .WAV-Dateien. Fiir den Import eignen sich am besten Sounds, die mit 22 kHz, 16-
Bit Mono (oder Stereo fur den Handlungsbildschirm) aufgenommen wurden. Andere .WAV-Dateien haben keine
optimale Wiedergabequalitat. Bei Musik-Dateien handelt es sich um MIDI-Dateien.

« Ldschen - Eine zuvor importierte Benutzer-Ressource wird geldscht.

« Exportieren —Speichert die gewé&hlte Ressource als Datei. Mit Hilfe dieser Option kénnen Sie Ressourcen
auBerhalb der Karte speichern und sie spater in anderen Karten wiederverwenden.

= Anzeigen — Gibt einen Uberblick tiber das Bild, das im Dialogfeld Bilder importieren gewahit wurde.

= Abspielen — Die gewahlte Sound- oder Musikdatei wird wiedergegeben. Mit Alles stoppen (oder Stopp) schalten
Sie die Sound-/Musikwiedergabe aus.

Hinweis: Wenn Sie ein Bild (Bitmap) mit dem Namen Minimap.bmp (keine Unterscheidung zwischen Klein- und
GroRschreibung) importieren, kénnen Sie es als benutzerdefinierte Minikarte im Spiel anstelle der zur Laufzeit
generierten Minikarten verwenden. Wéhlen Sie dazu den Befehl ,,Eigene Minikarte verwenden™ im Untermeni
,,Eigene Ressourcen™ im Menu ,,Karte".

Hinweis: Wenn Sie ein Bild (Bitmap) mit dem Namen Maptitle.bmp (keine Unterscheidung zwischen Klein- und
GroRschreibung) importieren, kdnnen Sie es als benutzerdefiniertes Titelbild im Spiel anstelle des Standard-Titelbilds
verwenden. Wahlen Sie dazu den Befehl ,,Eigenes Titelbild** im Untermenu ,,Eigene Ressourcen' im Meni ,,Karte™.

11. BENUTZERDEFINIERTE SOUNDS

Sie kdnnen eigene Sounds einem beliebigen Objekt oder Punkt auf der Karte zuordnen. Eigene Sounds werden im
Dialogfeld Benutzerdefinierte Sounds definiert. Um dieses Dialogfeld zu offnen, wahlen Sie den Befehl
Benutzerdefinierte Sounds... im Menii Karte.

Klicken Sie auf die Schaltflache Neu, um einen neuen benutzerdefinierten Sound anzulegen. Ein Sound mit einem
Standardnamen wird erstellt. Im Feld Gewahlter Sound kénnen Sie den Namen &ndern. Klicken Sie auf die
Schaltflache Loschen, um einen zuvor erstellten Sound zu entfernen. Fir jeden benutzerdefinierten Sound gibt es zwei
Eigenschaftsgruppen:
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11.1. EIGENSCHAFTSSEITE FUR SOUND  [img 30E]

omeesssma - \Wahlen - Ruft das Dialogfeld Sounds importieren auf. In diesem Dialogfeld wéahlen Sie
[ ~ == einen Sound aus den Benutzer-Ressourcen.
= Loschen — Entfernt einen zuvor gewéhlten Sound.
— * Abspielen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die gewéhlte Sound- oder
Musikdatei wiederzugeben. Wahlen Sie Stopp, um die Wiedergabe zu unterbrechen.
* Wiederholen (Gruppe) — Mit den Optionen aus dieser Gruppe bestimmen Sie die Art,
~——  wie der Sound wiedergegeben wird.
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- Alle — Der Sound wird entsprechend dem im Eingbefeld festgelegten Intervall wiederholt.
- Schleifen — Der Sound wird ununterbrochen ohne Intervall wiederholt.

- Zufallig von - der Sound wird zuféllig in bestimmten Abstanden gespielt.

- Verzdgerter Start — Die Soundausgabe wird verzdgert.

11.2. QUELLE (EIGENSCHAFTSSEITE) [img 32€]

| —— = | Auf dieser Seite legen Sie die Quelle des Sounds fest. Bei der Quelle kann es sich um eine
Position auf der Karte (Punkt) oder ein Kartenobjekt handeln. Handelt es sich bei der Quelle
_ um ein Kartenobjekt, dann wird der Sound zusammen mit dem Objekt bewegt.

... Kartenpunkt als Quelle des Sounds: Der Punkt wird durch zwei Felder zur Eingabe der X-
und Y-Koordinaten bestimmt.

Kartenobjekt als Quelle des Sounds: Wéhlen Sie ein Objekt aus der Karte.

= Festlegen — Wéhlen Sie ein Objekt aus der Karte, und klicken Sie auf Festlegen. Der Name des Objekts wird im
Textfeld angezeigt.

« Léschen — Der Sound wird vom gewéhliten Objekt gelscht.

« Anzeigen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Hauptprogrammfenster auf das festgelegte Objekt zu zentrieren.

12. BENUTZERDEFINIERTE MUSIK

Sie konnen eigene Musikdateien als Hintergrundmusik fur das Spiel wahlen. Die Reihenfolge im Spiel verlauft zufallig.
Um benutzerdefinierte Musik zu verwenden, &ffnen Sie das Dialogfeld Benutzerdefinierte Musik. Um dieses
Dialogfeld zu 6ffnen, wahlen Sie den Befehl Benutzerdefinierte Musik im Men( Karte.

Um weitere Musikstlicke aus eigenen Ressourcen hinzuzufiigen, klicken Sie auf Hinzufiigen, um Musikstiicke zu
entfernen, klicken Sie auf Entfernen

13. REGELN, AKTIONEN UND EREIGNISSE AUF DER KARTE

Mit diesem Karteneditor definieren Sie Regeln, die das Verhalten von Einheiten oder von bestimmten Siegbedingungen
vorgeben. Mit Hilfe der Regeln kénnen Sie die Karten programmieren und eigene Kampagnen erstellen, bei denen das
Ergebnis bereits im Vorfeld bestimmt wurde. Jede Regel besteht aus zwei Teilen. Beim ersten Teil handelt es sich um
die Bedingung fir die Regel. Beim zweiten Teil handelt es sich um eine Liste der Aktionen fiir die Regel.

Bei der Regel-Bedingung handelt es sich um einen Ausdruck, der einem Wert entspricht. (In Abschnitt 13.1.3 finden Sie
weitere Informationen Uber Ausdriicke.) In diesem Ausdruck sind Variablen nicht nur Konstanten und benutzerdefinierte
Variabelennamen, sondern spezielle Variablen, genannt Ereignisse. Ereignis-Variablen werden automatisch vom Spiel gesetzt,
wenn etwas passiert. Im Spiel gibt es acht Ereignisse, die von lhnen definiert werden kénnen. Beispiel: Das haufigste Ereignis
heift ,,Objekt im Bereich™. Die Variable fiir dieses Ereignis (der Name der Variablen ist gleichzeitig der Name des Ereignisses)
nimmt den Wert TRUE (ungleich Null) an, wenn eine Gruppe bestimmter Objekte oder Objekte eines bestimmten Typs sich
im spezifizierten Kartenbereich befinden. Wenn sie sich in diesem spezifizierten Bereich befinden, setzt das Spiel automatisch
die Ereignis-Variable auf TRUE. In allen anderen Féllen hat die Ereignis-Variable den Wert FALSE (0).

Das bedeutet, die Regel-Bedingung besteht aus einer Kombination aus Operatoren, Funktionen (sieche 13.1.3),
Ereignis-Variablen, benutzerdefinierten Variablen sowie Konstanten.
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Jedes Mal, wenn das Spiel die Regeln tberprift (alle Regeln werden ca. einmal pro Sekunde uberpriift) wird die
Bedingung ausgewertet. Wenn es sich beim Ergebnis um einen Wert ungleich Null handelt, dann fihrt das Spiel
samtliche Aktionen aus der Liste der Regelaktionen aus. Die Reihenfolge der Ausfiihrung folgt dabei der numerischen
Reihenfolge der Liste (die oberste Aktion wird zuerst ausgefiihrt und die unterste zuletzt). Wenn das Spiel bestimmte
Regelaktionen ausfiihrt, ist die Regel nicht mehr giiltig, es sei denn, es gibt eine Aktion vom Typ ,,Regel behalten™ in
der Liste. Alle Regeln mit einer Regel vom Typ ,,Regel behalten™ in der Liste bleiben bis zum Ende des Spiels aktiv.

Aktionen bestehen aus mehr als 20 Operationen, die vom Benutzer programmiert werden kdnnen. Beispiel: Bei
Aktionen handelt es sich um Objekt befehligen (gibt einem bestimmten Objekt einen Befehl), Spieler wurde besiegt
(bestimmt, dass der Spieler das Spiel verliert), Objekt zerstoren (die spezifischen Objekte werden zerstort), usw.

Regeln, Aktionen und Ereignisse werden im Dialogfeld Regel definiert. Um dieses Dialogfeld zu 6ffnen, wéhlen Sie
den Befehl Regeln im Menu Karte.

Das Dialogfeld Regeln besteht aus zwei Bereichen. Der erste Teil befindet sich oben im Dialogfeld oberhalb der
Trennlinie. Mit den Optionen in diesem Bereich erstellen und bearbeiten Sie Aktionen und Ereignisse.

Um eine Liste der Aktionen anzuzeigen, klicken Sie auf die Optionsschaltfliche Aktionen. Um eine Liste der
Ereignisse anzuzeigen, klicken Sie auf die Optionsschaltflache Ereignisse. Unterhalb der beiden Optionsschaltflachen
ist die Liste der Aktionen bzw. Ereignisse angeordnet. Wenn Sie ein Element aus dieser Liste wahlen, erscheinen
auf der rechten Seite mehrere Eigenschaftsseiten. Mit Hilfe dieser Eigenschaftsseiten kdnnen Sie samtliche
Eigenschaften bearbeiten, die bei einer bestimmten Aktion oder einem bestimmten Ereignis vorkommen.
Umfassende Informationen uiber Aktionen, Ereignisse und ihre Eigenschaften finden Sie im Abschnitt 13.2.

Um eine neue Aktion oder ein neues Ereignis hinzuzufiigen, klicken Sie auf die Schaltflache Neu neben der Liste
der Aktionen/Ereignisse. Das Dialogfeld Neue Aktion (Neues Ereignis) wird eingeblendet. Wahlen Sie das
gewiinschte Objekt aus der Liste und bearbeiten Sie ggf. seinen Standardnamen. Wenn Sie auf OK klicken, wird die
neue Aktion (das neue Ereignis) entsprechend dem gewahlten Typ aktiviert. Der Typ der Aktion wird oberhalb des
Eingabefelds fur den Namen angezeigt. Um den Namen der gewéhlten Aktion (oder des gewé&hlten Ereignisses) zu
bearbeiten, geben Sie den neuen Namen in das Eingabefeld ein. Auf den Eigenschaftsseiten bearbeiten Sie die
Eigenschaften der Aktion (des Ereignisses).

Hinwveis: Der Name eines Ereignisses darf nur aus Buchstaben, Ziffern und Unterstrichen bestehen. Der Name einer Aktion
darf nur aus Buchstaben, Ziffern, Leerzeichen, Unterstrichen und Apostrophen bestehen

Mit den Steuerungen unterhalb der mittleren Trennlinie bearbeiten Sie die Eigenschaften einer Regel.

Alle Regeln des Spiels werden im Listenfeld Regeln aufgefiihrt. Um eine neue Regel hinzuzufiigen, klicken Sie auf die
Schaltflache Neu neben der Liste der Regeln. Um den Namen einer Regel zu bearbeiten, geben Sie den neuen Namen in
das Eingabefeld Regelname ein. Eine Bedingung fiir die Regel geben Sie in das Eingabefeld Bedingung fiir Regel ein.

Alle Aktionen fir eine gewahlte Regel werden im Listenfeld Regelaktionen aufgefiihrt. Um eine Regel in diese
Liste aufzunehmen, miissen Sie im oberen Teil des Dialogfelds die Anzeige und Bearbeitung von Aktionen aktiviert
haben. Klicken Sie auf Hinzufuigen. Die gewéhlte Aktion aus der Liste Aktionen wird dem Listenfeld Regelaktionen
hinzugefuigt. Um eine Aktion aus der Liste Regelaktionen zu entfernen, wahlen Sie die gewiinschte Aktion in
diesem Listenfeld, und klicken Sie auf Entfernen.

Hinweis: Wenn Sie eine Aktion aus der Liste Aktionen I6schen (das Listenfeld im oberen Bereich des Dialogfelds
Regeln), wird sie automatisch aus allen Listen vom Typ ,,Regelaktionen’ entfernt

Um die Reihenfolge der Ausfuihrung von Regelaktionen zu &ndern, klicken Sie auf die nach oben und unten weisende
Schaltflache an der Seite des Listenfelds Regelaktionen. Wahlen Sie dabei das Objekt, und klicken Sie auf den Pfeil

nach oben bzw. den nach unten, um die Position in der Liste zu andern.

Hinweis: Aktionen einer bestimmten Regel werden entsprechend der in diesem Listenfeld definierten Reihenfolge
ausgefuhrt. Dabei wird die Aktion oben auf der Liste zuerst und die unten auf der Liste zuletzt ausgefuhrt
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EIGENSCHAFTSSEITEN FUR ALLGEMEINE AKTIONEN UND EREIGNISSE

Dieser Abschnitt beschreibt bestimmte Eigenschaftsseiten, die fir mehrere Aktionen oder Ereignistypen gelten. Spater,
nachdem alle Aktionen und Ereignisse beschrieben wurden, werden Sie haufige Referenzen auf diesen Abschnitt
finden. Aus diesem Grund sollten Sie ihn sorgféltig lesen.

EIGENSCHAFTSSEITE OBJEKT:

Auf dieser Seite bearbeiten Sie die Eigenschaften von Objekten.
Bei einer Objekt-Eigenschaft handelt es sich um eine haufige Eigenschaft von Aktionen und Ereignissen. Es gibt zwei
verschiedene Arten von Objekteigenschaften. Entweder ein Objekt-Set oder ein Objekt-Typ.

« Objekt-Set: Hier definieren Sie ein Set aus Objekten, das bereits auf der Karte vorhanden ist. Um ein Objekt
diesem Set hinzuzufiigen, wéhlen Sie das Objekt im Hauptprogrammfenster, und klicken Sie auf Festlegen. Um ein
Objekt zu entfernen, wéahlen Sie den Namen des Objekts aus dem Listenfeld, und klicken Sie auf Loschen. Bei einer
Operation kénnen Sie mehr als ein Objekt hinzufiigen oder lschen. Klicken Sie auf Anzeigen, um die Objekte mit
einem Fokus-Zeichen anzuzeigen

Mit den Optionen aus der Gruppe ,,Fir welche' definieren Sie, wie die Aktion oder das Ereignis auf die gewéhlten
Objekte angewendet wird. Beispiel: Sie erstellen ein Ereignis vom Typ ,,Objekt im Bereich™, fur das es zwei
Eigenschaftsseiten gibt — Objekt und Bereich. In Objekt bestimmen Sie 10 Bauern, die verwendet werden sollen.
Anschliefend bestimmen Sie die Bereich-Eigenschaften fur dieses Ereignis. Wenn Sie Alle aktivieren, wird das
Ereignis nur durchgefiihrt, wenn sich sémtliche gewahlten Objekte im definierten Bereich befinden. Wenn Sie
Irgendwelche aktivieren, wird das Ereignis durchgefiihrt, wenn sich irgendeins der gewéhlten Objekte im
definierten Bereich befindet.

* Objekt-Typ: Hier bestimmen Sie einen Objekt-Typ, das oder die Konigreich(e) und die Anzahl der Objekte. Ebenso
wird die Zahimethode fiir die Objekte hier festgelegt: Alle Objekte oder irgendein Objekt.

Typ (Dropdown-Listenfeld): Wahlen Sie den Objekttyp.
- Spieler — Wabhlen Sie den Besitzer des oder der Objekte. Es ist mdglich, mehrere Spieler auszuwéhlen. Mit Alle
auswahlen und Auswahl aufheben kénnen Sie schnell alle Spieler wahlen bzw. die Auswahl riickgangig machen.
- Anzahl - Geben Sie hier die gewiinschte Menge der Objekte ein. Sie haben die Mdglichkeit, die
Vergleichsoperatoren ‘>=" oder ‘<=’ einzusetzen. Bei einigen Aktionen ist die Eigenschaft Anzahl nicht verfiigbar.

= Halter (Eigenschaftsseite): Diese Eigenschaftsseite gibt es nur fiir die Ereignisse ‘Objekt verlasst Behalterobjekt’ und
Objekt betritt Behalterobjekt’. Die Seite wird anstelle der Eigenschaftsseite Objekt-Set verwendet, um den Inhalt
eines Sets auf nur ein Objekt zu begrenzen.
- Festlegen — Wéhlen Sie ein Objekt aus der Karte, und klicken Sie auf Festlegen. Der Name des Objekts wird im
Textfeld angezeigt.
- Loéschen - Entfernt den Sound von der Eigenschaft.
- Anzeigen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Hauptprogrammfenster auf das Objekt zu zentrieren.

13.1.2. BEREICH (EIGENSCHAFTSSEITE):

Auf dieser Seite bearbeiten Sie die Bereiche. Bei einem Bereich kann es sich um ein rechteckiges Objekt oder ein
Kartenobjekt handeln.

« Rechteck: Hier sehen Sie die Koordinaten der oberen linken und unteren rechten Ecke des Rechtecks. Sie kénnen
das Rechteck per Drag-and-Drop bearbeiten.
- Bearbeiten — Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, kénnen Sie die Abmessungen und die Position des
Rechtecks bearbeiten. Klicken Sie auf das Rechteck, und ziehen Sie es an die gewiinschte Position, oder klicken Sie
auf einen Hotspot an den Ecken oder Seiten des Rechtecks, und ziehen Sie es auf die gewlnschte GroRe.

Hinwveis: Sie kdnnen die Position nur bearbeiten, wenn Sie die Schaltflache Bearbeiten eingeschaltet haben

- Anzeigen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Hauptprogrammfenster auf die Position zu zentrieren. Die
Position wird in Form eines transparenten Rechtecks mit 50 % Schwarzanteil dargestellt.

-Verschieben — Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, wird das Rechteck in die Mitte des
Hauptprogrammfensters verschoben.

« Objekt: Dabei handelt es sich um die derzeitige Bereichsposition des Objekts.
- Festlegen — Wabhlen Sie ein Objekt aus der Karte, und klicken Sie auf Festlegen. Der Name des Objekts wird im
Textfeld innerhalb des Felds Kartenobjekt angezeigt.
- Loschen — Entfernt den Sound von der Eigenschaft.
- Anzeigen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Hauptprogrammfenster auf das Objekt zu zentrieren.
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13.1.3. AUSDRUCK (EIGENSCHAFTSSEITE):

Es handelt sich um die Seite mit den Eigenschaften, auf der Sie verschiedene Ausdriicke eingeben kdnnen. Unter
einem Ausdruck ist jede Kombination von Variablen, Operatoren, Konstanten, Funktionen sowie Feldnamen und
Eigenschaften zu verstehen, die einer Zahl entsprechen.

Folgende Operationen sind mdglich:

« && Der logische UND-Operator ergibt den Wert 1, wenn beide Operanden Werte ungleich Null haben. Wenn einer
der beiden Operanden gleich 0 ist, ergibt das Ergebnis 0. Wenn der erste Operand einer logischen UND-Operation
gleich 0O ist, wird der zweite Operand nicht ausgewertet.

« || Der logische ODER-Operator fiihrt eine einschlieRende ODER-Operation an seinen Operanden durch. Das
Ergebnis lautet 0, wenn beide Operanden den Wert 0 haben. Wenn einer der beiden Operanden ungleich O ist,
ergibt das Ergebnis 1. Wenn der erste Operand einer logischen ODER-Operation ungleich 0 ist, wird der zweite
Operand nicht ausgewertet.

* <, <=, >, >=, ==, I= - Relationale und Gleichungs-Operatoren. Die binaren relationalen und Gleichheits-Operatoren
vergleichen den ersten mit dem zweiten Operanden, um die Giltigkeit einer bestimmten Beziehung zu
Uberprifen. Das Ergebnis eines relationalen Ausdrucks ist 1, wenn die getestete Beziehung wabhr ist und 0, wenn
sie falsch ist.

« + Additions-Operator. Der Additions-Operator (+) fuihrt dazu, dass zwei Operanden addiert werden.

- Subtraktions-Operator. Der Subtraktions-Operator (-) subtrahiert den zweiten Operanden vom ersten.

* - Multiplikations-Operator. Der Multiplikations-Operator (*) fuhrt dazu, dass zwei Operanden multipliziert

werden.

= / - Divisions-Operator. Der Divisions-Operator (/) fuhrt dazu, dass der erste Operand durch den zweiten dividiert

wird.

! - Logischer NICHT-Operator. Der logische Negations-Operator (logisches NICHT) erzeugt den Wert 0, wenn der

Wert wabhr ist (ungleich 0) und den Wert 1, wenn der Operand falsch ist (0).

% - Modul-Operator. Das Ergebnis des Modul-Operators (%) ist der Rest, wenn der erste Operand durch den

zweiten dividiert wird.

= = Zuordnungs-Operator. Ein Zuordnungs-Operator weist den Wert des rechten Operanden der Speicherstelle zu,
die durch den linken Operanden benannt wurde.

Mit Hilfe von Klammern kénnen Sie die Prioritat der Berechnungsreihenfolge andern. Dabei kdnnen Sie beliebige
Operanden in Klammern setzen. Bei Operanden kann es sich auch um ganzzahlige Konstanten handeln.
Bei Operanden kann es sich um reservierte interne Variablen handeln:

$health — Die Gesundheit des aktuellen Objekts.

$maxhealth — Die maximale Gesundheit des aktuellen Objekts.
$attack — Der Angriffs-Wert des aktuellen Objekts.

$defense — Der Verteidigungs-Wert des aktuellen Objekts.
$level - Das Erfahrungs-Level des aktuellen Objekts.

$mana - Der Mana-Wert des aktuellen Objekts.

$maxmana — Der maximale Mana-Wert des aktuellen Objekts.
$kingdom - Das Konigreich des aktuellen Spielers.

$x - Position x

$y - Position y

$gold - Die Goldreserve des aktuellen Spielers.

$stone - Die Steinreserve des aktuellen Spielers.

$food - Die Nahrungsreserve des aktuellen Spielers.

$wood - Die Holzreserve des aktuellen Spielers.

Bei Operanden kann es sich um eigene definierte Variablen handeln: Flgen Sie einfach ein ,,$" links vor dem

benutzerdefinierten Namen der Variablen ein: $NAME. Bitte beachten Sie, dass als ,,NAME" fiir benutzerdefinierte
Variablen nur Namen zulassig sind, die sich von den reservierten internen Variablen unterscheiden.
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Operanden kénnen bestimmte Funktionen haben:

@gold (Spieler) — Gibt den Goldwert fiir den Spieler zurlick. In dieser Funktion ist der Spieler Operand und muss
einen Wert von 1 bis 8 haben.

@stone (Spieler) — Gibt den Steinwert fiir den Spieler zurtck. In dieser Funktion ist der Spieler Operand und muss
einen Wert von 1 bis 8 haben.

@food (Spieler) — Gibt den Nahrungswert fiir den Spieler zurtick. In dieser Funktion ist der Spieler Operand und muss
einen Wert von 1 bis 8 haben.

@wood (Spieler) — Gibt den Holzwert fur den Spieler zuriick. In dieser Funktion ist der Spieler Operand und muss
einen Wert von 1 bis 8 haben.

@rnd (Nummer 1, Nummer 2) - Diese Funktion gibt eine Zufallszahl zwischen dem Wert Nummer 1 sowie dem Wert
Nummer 2 zuriick. Die Operanden fir diese Funktion lauten Nummer 1 und Nummer 2.

Beispiele fur Ausdriicke:
(5*3 - 8)/12*7 >= ($My_VAR2/10 + 5)

oder

@gold (2) == $stone + 100

oder

$My_VARL = (5*3 — 8)/12*7

oder

$My_VAR1 = $gold + 100

oder

$My_VAR2 = 3 + $health

oder

$My_VAR1 = 2*$My_VAR1 — ($My_VAR2/10 + 5)
oder

@gold ($My_VAR1)

oder

$My_VAR1 = rnd ($My_VAR1, 4*$My_VAR1)
oder

$My_VAR2 = @stone + 100

13.1.4. SPIELER (EIGENSCHAFTSSEITE):

Auf dieser Seite legen Sie einen oder mehrere Spieler fest. Mit den Schaltflichen Alle auswéhlen und Auswahl
aufheben kénnen Sie schnell alle Spieler wahlen bzw. die Auswahl riickgéngig machen.

13.1.5. TEXT (EIGENSCHAFTSSEITE):
Auf dieser Eigenschaftsseite bearbeiten Sie Texte.

13.1.6. BILD (EIGENSCHAFTSSEITE):

Auf dieser Seite bearbeiten Sie ein Bild, das als Eigenschaft fiir bestimmte Aktionen festgelegt wurde. Klicken Sie auf
Waéhlen, um ein Bild aus den Benutzer-Ressourcen auszuwahlen. Durch Klicken auf die Schaltflache Léschen machen
Sie die Auswahl riickgangig. Klicken Sie auf Anzeigen, um eine Vorschau des Bildes anzuzeigen.

13.1.7. SOUND (EIGENSCHAFTSSEITE):

Auf dieser Seite bearbeiten Sie eine Sounddatei, die als Eigenschaft fuir bestimmte Aktionen festgelegt wurde. Klicken
Sie auf Wahlen, um einen Sound aus den Benutzer-Ressourcen auszuwahlen. Durch Klicken auf die Schaltflache
Léschen machen Sie die Auswahl riickgangig. Klicken Sie auf Abspielen, um den gewéhlten Sound anzuhdren und
auf Stopp, um die Wiedergabe zu beenden.

13.1.8. MUSIK (EIGENSCHAFTSSEITE):

Auf dieser Seite bearbeiten Sie ein Musikstiick, das als Eigenschaft fur bestimmte Aktionen festgelegt wurde. Klicken
Sie auf Wéhlen, um ein Musikstiick aus den Benutzer-Ressourcen auszuwéhlen. Durch Klicken auf die Schaltflache
Loschen machen Sie die Auswahl riickgangig. Klicken Sie auf Abspielen, um das gewéhlte Musikstiick anzuhéren und
auf Stopp, um die Wiedergabe zu beenden.

13.1.9. KARTE (EIGENSCHAFTSSEITE):

Auf dieser Seite bearbeiten Sie den Namen fir die nachste Karte in der Kampagne. Diese Eigenschaft wird bei den
Aktionen ‘Spieler hat gewonnen’ und ‘Spieler wurde besiegt’ verwendet, die zu einem erzwungenen Ende der Karte
fuhren. Geben Sie den Hauptnamen (ohne Erweiterung) in das Eingabefeld ein, oder klicken Sie auf Wahlen, um nach
Karten auf der Festplatte zu suchen und einen Namen aus diesen Karten zu wahlen.
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13.2 AKTIONEN

In diesem Kapitel beschreiben wir alle Aktionen, die im Spiel méglich sind. Dartiber hinaus werden auch die spezifischen
Eigenschaften der jeweiligen Aktionen beschrieben..

13.2.1 AUFGABE HINZUFUGEN (AKTION):

Mit dieser Aktion fuigen Sie eine Aufgabe der Aufgabenliste im Spiel hinzu. Aufgaben bestehen aus Text sowie einem
Bild. Der Name der Aufgabe ist der Name der Aktion. Diese Aktion hat zwei Eigenschaftsseiten:

= Text (Eigenschaftsseite) (siehe 10.)

= Bild (Eigenschaftsseite) (siehe 10.)

13.2.2. AUFGABE ENTFERNEN (AKTION):

Mit dieser Aktion entfernen Sie eine Aufgabe, die zuvor mit Aufgabe hinzufiigen hinzugefiigt wurde. Diese Aktion
hat eine Eigenschaftsseite:
« Aufgabe (Eigenschaftsseite) — Wahlen Sie die zu entfernende Aufgabe aus dem Kombinationsfeld.

13.2.3. OBJEKT ANZEIGEN (AKTION):

Mit dieser Aktion kénnen Sie Objekte anzeigen, bei denen die Eigenschaft Erscheint nicht gesetzt ist. Nach die
Durchfiihrung der Aktion wird das Objekt auf der Karte angezeigt. Diese Aktion hat eine Eigenschaftsseite:
« Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)

13.2.4 DIPLOMATIE-EINSTELLUNGEN ANDERN (AKTION):

Mit Hilfe dieser Aktion kdnnen Sie die Diplomatie-Einstellungen wéhrend des Spiels &ndern. Diese Aktion hat zwei
Eigenschaftsseiten:

« Konigreich (Eigenschaftsseite) — Bestimmt die beiden Kdnigreiche, deren Diplomatie-Einstellungen neu festgelegt werden.

« Diplomatie (Eigenschaftsseite) — Besteht aus zwei Gruppen mit drei Schaltflachen. Weitere Einzelheiten zu diesen
Schaltflachen finden Sie unter 9.5.

13.2.5. OBJEKTBESITZER ANDERN (AKTION):

Mit dieser Aktion andern Sie den Besitzer eines oder mehrerer Objekte. Diese Aktion hat zwei Eigenschaftsseiten:
= Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)
= Konigreich (Eigenschaftsseite) — Auf dieser Seite wahlen Sie einen neuen Besitzer.

13.2.6 SPIELERSTATUS ANDERN (AKTION):

Mit dieser Aktion kdnnen Sie verhindern, dass ein Spieler das Spiel gewinnt oder verliert bzw. ihn in die Lage versetzen zu
gewinnen oder zu verlieren. Diese Aktion hat eine Eigenschaftsseite:

« Status (Eigenschaftsseite) — Wahlen Sie das Konigreich bzw. den Spieler, dessen Status geandert werden soll. Aktivieren oder
deaktivieren Sie eine der folgenden Optionen: Kdnigreich kann nicht gewinnen oder Kénigreich kann nicht verlieren.

13.2.7 KONVERSATION (AKTION):

Mit dieser Aktion starten Sie eine Konversation, die im Dialogfeld Konversationen definiert wurde. Diese Aktion hat
eine Eigenschaftsseite:

= Konversation (Eigenschaftsseite) — Wéahlen Sie die Konversation aus dem Kombinationsfeld, die gestartet werden soll.

13.2.8. OBJEKT ZERSTOREN (AKTION):

Mit dieser Aktion vernichten Sie ein oder mehrere Objekte. Diese Aktion hat eine Eigenschaftsseite:

« Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)

13.2.9. OBJEKT LOSCHEN (AKTION):
Entspricht der Aktion Objekt zerstdren, jedoch verschwindet das Objekt sofort ohne die Anzeige der Todesanimation.

13.2.10. BEREICH UNTERSUCHEN (AKTION):

Mit dieser Aktion untersuchen Sie einen Kartenbereich fur eine bestimmte Zeit. Diese Aktion hat zwei
Eigenschaftsseiten:

a Allgemein (Eigenschaftsseite) — Sie kdnnen eine Zeitdauer festlegen und die Option Nebel auflésen aktivieren.

Hinweis: Die Zeitdauer wird in Millisekunden angegeben

= Bereich (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.2)
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13.2.11. AUSDRUCK (AKTION):

Mit dieser Aktion konnen Sie Ausdriicke ausfiihren. Diese Aktion hat eine Eigenschaftsseite:
» Ausdruck (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.3)

13.2.12. REGEL BEHALTEN (AKTION):

Mit dieser Aktion sorgen Sie daftir, dass eine Regel fiir die Dauer des Spiels aktiv ist. Alle Regeln mit dieser Aktion
bleiben bis zum Ende des Spiels glltig. Fur diese Aktion gibt es keine Eigenschaften.

13.2.13. KARTE LADEN (AKTION):

Setzen Sie diese Aktion in einer Kampagne ein, wenn die nachste Karte geladen werden soll. Diese Aktion hat eine
Eigenschaftsseite:
« Karte (Eigenschaftsseite) (siehe 8.)

13.2.14. ANSICHT SPERREN (AKTION):

Mit dieser Aktion wird die Ansicht eines definierten Bereichs eine bestimmte Zeit eingefroren. Sie kdénnen im
definierten Bereich keinen Bildlauf durchfiihren.

= Zeit (Eigenschaftsseite) - Definiert den Zeitraum in Millisekunden.

« Bereich (Eigenschaftsseite) - Definiert den Bereich (siehe 13.1.2.)

13.2.15. EINHEITEN SPERREN/SPERRUNG AUFHEBEN:

Mit dieser Aktion werden Einheiten gesperrt oder die Sperrung von Einheiten wird aufgehoben. Das bedeutet, der
Spieler kann gesperrte Einheiten erst dann befehligen, nachdem die Sperrung aufgehoben wurde. Diese Aktion
hat zwei Eigenschaftsseiten:

« Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)

« Sperren/Sperrung aufheben (Eigenschaftsseite) — Bestimmt die Einheit, die gesperrt bzw. deren Sperrung
aufgehoben werden soll.

13.2.16. OBJEKT BEFEHLIGEN (AKTION):

Mit dieser Aktion erteilen Sie Einheiten Befehle. Der Befehl wird in einem spezifischen Bereich ausgefiihrt. Diese
Aktion hat drei Eigenschaftsseiten:

« Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)

= Bereich (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.2.)

= Befehl (Eigenschaftsseite) — Wahlen Sie den gewiinschten Befehl aus dem Kombinationsfeld.

13.2.17. SPIELER WURDE BESIEGT (AKTION):

Mit dieser Aktion konnen Sie zwingend festlegen, dass ein Spieler das Spiel verliert. AnschlieBend wird die nachste Karte
geladen. Diese Aktion hat zwei Eigenschaftsseiten:

« Spieler (Eigenschaftsseite) (siehe 13.10.4.)

« Karte (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.9.)

13.2.18. SPIELER HAT GEWONNEN" (AKTION):

Mit dieser Aktion kdnnen Sie zwingend festlegen, dass ein Spieler das Spiel gewinnt. AnschlieBend wird die nachste Karte
geladen. Diese Aktion hat zwei Eigenschaftsseiten:

« Spieler (Eigenschaftsseite) (siehe 13.10.4.)

« Karte (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.9.)

13.2.19. BILDLAUF DURCHFUHREN (AKTION):

Diese Aktion verschiebt die Ansicht vom Zentrum des einen Kartenbereichs zum Zentrum eines anderen
Kartenbereichs.

= Bereich (Eigenschaftsseite)/erster Bereich/ - Definiert den Startbereich (siehe 13.1.2.)

« Bereich (Eigenschaftsseite)/zweiter Bereich/ - Definiert den Endbereich (siehe 13.1.2.)

13.2.20. CHAT-NACHRICHT SENDEN (AKTION):

Mit dieser Aktion wird eine Nachricht an den oder die gewahlten Spieler versandt.
= Spieler (Eigenschaftsseite) — Bestimmt den oder die Spieler, die diese Nachricht erhalten sollen (siehe 13.10.4.).
« Nachricht — Geben Sie in dieses Feld eine eigene Nachricht ein.

13.2.21. OBJEKT-VOREINSTELLUNGEN FESTLEGEN (AKTION):

Mit dieser Aktion werden die Einstellungen fiir ein oder mehrere gewéhlte Objekte festgelegt. Sie kdnnen
Eigenschaften mit Hilfe eines Ausdrucks unter Verwendung interner reservierter Variablen festlegen. Diese Aktion hat
zwei Eigenschaftsseiten:

= Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1).

= Ausdruck (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.3).
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13.2.22. TIMER SETZEN (AKTION):

Mit dieser Aktion wird ein Timer gestartet, der die Zeit in Millisekunden misst. Die aktuelle Zeit wird als Variable
gespeichert und hat denselben Namen wie die Aktion. Um die Zeit anzuzeigen, kénnen Sie die Variable durch
einen Ausdruck bzw. eine Bedingung auslesen. Diese Aktion hat eine Eigenschaftsseite:

= Timer (Eigenschaftsseite) — Geben Sie den Anfangswert fir den Timer in das Eingabefeld Variable ein. Falls
gewiinscht, kdnnen Sie die Option Countdown aktivieren.

Hinweis: Beim Wert der Variablen kann es sich um einen Ausdruck handein

13.2.23. NACHRICHT ANZEIGEN (AKTION):

Mit dieser Aktion wird eine Nachricht auf dem Bildschirm eingeblendet.

« Titel der Nachricht — Der Text, der neben dem angezeigten Bild erscheint.

« Text (Eigenschaftsseite) — Geben Sie in dieses Feld den Text ein.

« Bild (Eigenschaftsseite) — Wéhlen Sie das Bild, das neben dem Text der Nachricht angezeigt werden soll (siehe 10.)

13.2.24. HANDLUNGSBILDSCHIRM ANZEIGEN (AKTION):

Mit dieser Aktion wird ein Bildschirm mit der Hintergrundgeschichte angezeigt. Sie sehen ein Bild und kénnen die
Sounds und Musikeinspielungen anhéren. Der Text wird wahrend eines bestimmten Zeitraums abgespult. Diese
Aktion hat funf Eigenschaftsseiten:

= Zeit (Eigenschaftsseite) — Geben Sie in dieses Feld die Bildlaufzeit fir den Text ein. Wenn Sie die Option
Automatisches SchlieBen aktivieren, wird der Handlungsbildschirm automatisch nach Ablauf der Bildlaufzeit
geschlossen.

Hinwveis: Die Zeitdauer wird in Millisekunden angegeben.

« Text (Eigenschaftsseite) — Geben Sie in dieses Feld den Text ein.

« Bild (Eigenschaftsseite) — Das die Handlung begleitende Bild (siehe 10.)

= Sound (Eigenschaftsseite) — Der die Handlung begleitende Sound (siehe 11.1)
« Musik (Eigenschaftsseite) — Die die Handlung begleitende Musik (siehe 12.)

13.2.25. OBJEKT PRODUZIEREN (AKTION):

Diese Aktion produziert ein Objekt an der gewahlten Kartenposition innerhalb eines Kénigreichs.

« Objekt (Eigenschaftsseite) — Wéhlen Sie den Objekttyp aus dem Kombinationsfeld. Bestimmen Sie den Besitzer des
Obijekts und wie viele Objekte erstellt werden sollen (dabei handelt es sich um einen Wert und keinen Ausdruck).

= Bereich (Eigenschaftsseite) - Definiert den Bereich, in dem das Objekt erscheinen wird (siehe 13.1.2.).

13.2.26. TIMER STOPPEN (AKTION):

Mit dieser Aktion stoppen Sie die Zeitmessung, die durch eine vorherige Aktion vom Typ Timer setzen ausgeldst
wurde. Diese Aktion hat eine Eigenschaftsseite:
= Timer (Eigenschaftsseite) — Wahlen Sie aus dem Kombinationsfeld den Timer, der gestoppt werden soll.

13.2.27. SPERRUNG DER ANSICHT AUFHEBEN (AKTION):

Mit dieser Aktion heben Sie die Sperrung einer Ansicht auf, die zuvor mit einer Aktion vom Typ Ansicht sperren
gesperrt wurde.
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13.3 EREIGNISSE

In diesem Kapitel beschreiben wir alle Ereignisse, die im Spiel méglich sind, sowie ihre spezifischen Eigenschaften.
Die Angabe, dass ein Ereignis auftritt bedeutet, dass der Wert des Ereignisses TRUE ist.

13.3.1. OBJEKT IM BEREICH (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn sich gewisse Kartenobjekte in einem bestimmten Bereich befinden. Dieses Ereignis hat
zwei Eigenschaftsseiten:

« Objekt (Eigenschaftsseite) (sieche 13.1.1.)

« Bereich (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.2.)

13.3.2. OBJEKT WURDE ZERSTORT (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn gewisse Kartenobjekte zerstort oder vernichtet werden. Dieses Ereignis hat eine
Eigenschaftsseite:
« Objekt (Eigenschaftsseite) — Wéhlen Sie das oder die Objekte (siehe 13.1.1.)

13.3.3. OBJEKT BETRITT BEHALTEROBJEKT (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn gewisse Kartenobjekte in ein anderes Kartenobjekt gelangen, bei dem es sich um
einen Behdlter handelt. Behdalter sind Objekte, die Platz fir andere Objekte bieten. Beispiel: Ein Bauer ist ein
Behélter, wenn er einen Gegenstand tragt. Beim Behalter kann es sich auch um ein Gasthaus handeln, da sich dort
Einheiten aufhalten kdnnen. Beispiele fiir Behélterobjekte sind Fliegende Teppiche, Karawanen, Schiffe, usw..

« Objekt (Eigenschaftsseite) (sieche 13.1.1.)

= Halter (Eigenschaftsseite) — Eine spezielle Variante der Eigenschaftsseite Objekt (siehe 13.1.1.)

13.3.4. OBJEKT VERLASST BEHALTEROBJEKT (EREIGNIS):

Entspricht dem Ereignis Objekt betritt Behalterobjekt, jedoch tritt das Ereignis diesmal auf, wenn das Objekt das
Behélterobjekt verlasst.

13.3.5. OBJEKT IST VORHANDEN (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn das Objekte existiert (oder lebt).

= Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)

13.3.6. SPIELER WURDE BESIEGT (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn ein Spieler ein Spiel verliert. Der Spieler ist die Eigenschaft fur dieses Ereignis.

« Spieler (Eigenschaftsseite) (siehe 13.10.4.)

13.3.7. SPIELER HAT GEWONNEN (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn ein Spieler ein Spiel gewinnt. Der Spieler ist die Eigenschaft fiir dieses Ereignis.
= Spieler (Eigenschaftsseite) — Wéhlen Sie den oder die Spieler (siehe 13.10.4.)

13.3.8. OBJEKT-AUSDRUCK (EREIGNIS):

Dieses Ereignis tritt auf, wenn ein Ausdruck fur gewisse Objekte ausgefiihrt wird. Das bedeutet, dieses Ereignis tritt
auf, wenn eine oder mehrere Eigenschaften des Objekts ge&dndert wurden.

« Objekt (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.1.)

« Ausdruck (Eigenschaftsseite) (siehe 13.1.3.)
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14. KONVERSATION

Die realistischen Konversationen bestehen aus mehreren Phrasen, die von
einer, zwei oder mehr Figuren ge&uBert wurden. Die Konversationen im
Spiel ahneln weitestgehend tatsachlichen Situationen. Der Unterschied ist,
dass es sich bei den Teilnehmern der Konversation nicht um Menschen
handelt. Die Teilnehmer von Spiel-Konversationen sind Einheiten, und der
Spieler beherrscht die Konversationen. Er entscheidet, welche Phrase
geauRert werden soll, wenn mehrere zur Auswahl stehen. Im Spiel werden
die Konversationen in Form von Feldern mit Text sowie einem Bild der
sprechenden Einheit angezeigt. [img.41e]. Jede Konversation kann mehr als
eine Anfangsphrase haben. Die Anfangsphrase kann aus bis zu sechs
Phrasen bestehen. Jede Phrase hat bis zu sechs Anschlussphrasen. Neben
Wortern kénnen Phrasen auch Sounds enthalten.

Die Anzahl der Konversationen auf einer Karte ist nicht begrenzt. Jede Konversation ist vollig unabhangig von der néachsten.
Die Phrasen aus einer Konversation kdnnen nicht in einer anderen verwendet werden. Eine Konversation kann beliebig viele
Phrasen enthalten. Bei jeder Phrase kann es sich um die Anschlussphrase einer anderen Phrase handeln. Auf diese Weise
erstellen Sie einen Konversationsbau. Die Knoten werden dabei durch die Phrase dargestellt, die durch die jeweiligen Folge-
Relationen zwischen den Phrasen verbunden sind. Sie kénnen Schleifen programmieren (eine Phrase ist gleichzeitig ihre
eigene Anschlussphrase), aber wir empfehlen dies nicht, da sonst das Spiel in einer endlosen Schleife kreist. Zu Beginn einer
Konversation wird das Spiel unterbrochen und Sie kénnen nur mit den Dialogfeldern der Phrasen arbeiten.

Im Dialogfeld Konversationen erstellen und bearbeiten Sie Konversationen. Um dieses Dialogfeld zu 6ffnen, wéhlen
Sie den Befehl Konversationen im Menu Karte. Um eine neue Konversation zu erstellen, klicken Sie auf die
Schaltflache Neu neben dem Kombinationsfeld Konversation. Das kleine Dialogfeld Neue Konversation wird
eingeblendet. Sie konnen in diesem Dialogfeld einen Namen fiir die Konversation bestimmen. Eine neue Konversation
mit einen vorgewahlten Namen erscheint im Kombinationsfeld Konversation. Um den Namen der Konversation zu
andern, klicken Sie auf Umbenennen. Um die Konversation von der Karte zu entfernen, klicken Sie auf Loschen. Die
drei Schaltflachen (Neu, Loschen und Umbenennen) sowie das Kombinationsfeld Konversation befinden sich
oberhalb der Trennlinie oben im Dialogfeld.

Mit den Steuerungen unterhalb der Trennlinie bearbeiten Sie die Eigenschaften der gewahlten Konversation. Das
Listenfeld Phrasen enthélt samtliche Phrasen der Konversation.

Um eine neue Phrase hinzuzufiigen, klicken Sie auf die Schaltflache Neu unterhalb des Listenfelds Phrasen.
Klicken Sie auf Loschen, um eine gewahlte Phrase zu entfernen. Um den Namen einer Phrase zu andern, geben Sie
den neuen Namen in das Feld Gewaéhlte Phrase ein. Um eine Phrase festzulegen, mit der eine Konversation initiiert
(gestartet) werden soll, klicken Sie auf das Kontrollké&stchen links neben dem Namen der Phrase. Konversationen
konnen bis zu sechs Anfangsphrasen haben.

Hinweis: Mit bis zu sechs Phrasen kann eine Konversation initiiert werden

Links neben dem Listenfeld Phrasen befinden sich die Eigenschaften fur die zurzeit gewahlite Phrase. Fir jede Phrase gibt es
bis zu vier Eigenschaftsgruppen.

Allgemein (Eigenschaftsseite):

* Quelle — Hier legen Sie das Objekt fest, das diese Phrase &aufert. Wahlen Sie das Objekt im
Hauptprogrammfenster, und klicken Sie auf Festlegen. Um das Objekt zu I6schen, klicken Sie auf die Schaltflache
Loschen. Klicken Sie auf Anzeigen, um das Objekt zu sehen, das die Phrase spricht. Das Objekt wird anschlieend
im Hauptprogrammfenster zentriert.

= Bedingung (Textfeld) — Geben Sie den Ausdruck ein, der den Wert TRUE haben muss, bevor die Phrase gedulRert
wird. Dabei ist jeder beliebige Ausdruckstyp moglich (siehe 13.1.3.) Wenn das Ergebnis des Ausdrucks TRUE
(ungleich Null) lautet, wird die Phrase angezeigt.

= Ergebnis (Textfeld) — Geben Sie das Ergebnis ein, das gdltig ist, nachdem die Phrase gedufRert wurde. Beim
Ergebnis kann es sich um einen beliebigen Ausdruck handeln. Es hat direkte Auswirkungen auf das Spiel.

Beispiel:

Bedingung: $MyVAR <= 3, wir aktiviert, wenn der Wert der Variablen ,,MyVar" kleiner als 3 ist. Wenn dieser
Ausdruck den Wert TRUE hat, erscheint die Phrase, und der Ausdruck im Feld Ergebnis wird ausgefiihrt.

Ergebnis: $MyVAR = $MyVar + 1, bei Ausfuhrung dieses Ausdrucks wird ein neuer Wert der Variablen ,,MyVAR"
zugewiesen.
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Text (Eigenschaftsseite):
Geben Sie den Text der Phrase auf dieser Seite ein. Der Text darf maximal 1.000 Zeichen lang sein.

Symbol und Sound (Eigenschaftsseite):

= Sie haben die Mdglichkeit, ein eigenes Symbol fur die Einheit zu wahlen, welche die Phrase duRert. Sie wahlen das
Symbol aus den eigenen Bild-Ressourcen. Sie kdnnen die Zuweisung eines eigenen Symbols rtickgédngig machen
(um das Standardsymbol der Einheit wieder herzustellen). Klicken Sie dazu auf die Schaltflache Loschen. Klicken
Sie auf die Schaltflache Anzeigen, um Symbole anzuzeigen.

« Sie kdnnen auBerdem einen Sound wahlen, der abgespielt wird, solange der Text der Phrase angezeigt wird. Klicken Sie
auf Wéahlen. Um den gewéhlten Sound anzuhéren, klicken Sie auf Abspielen. Wahlen Sie Stopp, um die
Wiedergabe zu unterbrechen. Durch Klicken auf die Schaltflache Léschen entfernen Sie einen zuvor gewahlten Sound.

Anschlussphrase (Eigenschaftsseite):

Auf dieser Seite legen Sie die Anschlussphrase fir die gewahlte Phrase fest. Die Anschlussphrasen werden im
Listenfeld Phrasen aufgelistet. Klicken Sie auf Hinzufiigen, um neue Anschlussphrasen hinzufiigen. Ein Dialogfeld
mit den als Anschlussphrasen geeigneten Phrasen wird gedffnet. Wahlen Sie eine Phrase aus der Liste, und klicken Sie
auf Wahlen. Nachdem Sie eine Phrase aus dem Listenfeld Phrasen gewahlt haben, wird der Text der Phrase rechts
eingeblendet. Sie kdnnen ihn lesen und bearbeiten. Um eine Phrase aus der Liste der Anschlussphrasen zu entfernen,
klicken Sie auf die Schaltflache Entfernen.

Hinwveis: Jede Phrase kann bis zu sechs Anschlussphrasen haben.

So starten Sie eine Konversation mit Regeln und der Aktion ,,Konversation™

Offnen Sie das Dialogfeld Regeln. Definieren Sie eine neue Aktion vom Typ ,,Konversation™. Geben Sie dieser Aktion
den Namen Konv1l. Im Dropdown-Listenfeld auf der Eigenschaftsseite fir diese Aktion wahlen Sie die vorhandene
Konversation (sollte diese Liste leer sein, erstellen Sie zunachst die Konversation und kehren anschlieBend zum
Dialogfeld Regeln zurlick). Erstellen Sie jetzt eine neue Regel. Figen Sie Konvl der Liste Regelaktionen hinzu.
Geben Sie eine beliebige Bedingung in das Feld Bedingung fiir Regel ein (siehe 13.). Sobald die Regel den Wert
TRUE annimmt, wird die Aktion durchgefiihrt und die Konversation beginnt.

KAMPAGNEN ERSTELLEN  fimg 44€]
BT I Eine Kampagne besteht aus mehreren Karten, die in einer definierten

o] | Reihenfolge erscheinen. Die Reihenfolge wird Uber die Karten definiert. Aktionen:
Karte laden, Spieler hat gewonnen und Spieler wurde besiegt. Weitere
Informationen Uiber diese Aktionen finden Sie in den Abschnitten 13.2.13, 13.2.17
sowie 13.2.18. Bei der Kampagne handelt es sich um eine Datei mit den
Kartendateien sowie einigen zusétzlichen Informationen tber die Kampagne. Um
eigene Kampagnen zu definieren, starten Sie den Kampagnen-Editor von TZAR
(TzarCampaign.exe), der sich im Programmordner von TZAR befindet. Beim
Kampagnen-Editor handelt es sich um eine sehr einfache Anwendung. Im
Hauptprogrammfenster befinden sich zwei Eigenschaftsseiten. Die erste
Eigenschaftsseite enthalt eine Liste aller Kampagnen-Karten. Klicken Sie auf
Importieren, um Karten der Kampagne hinzufiigen. Um Karten zu exportieren,
die sich bereits in der Kampagne befinden, wahlen Sie die Karte und klicken auf
Exportieren. Um eine Karte aus der Kampagne zu entfernen, wahlen Sie die Karte
und klicken auf Loschen

Es ist moglich, weitere Informationen tber die einzelnen Karten anzuzeigen. Wéhlen Sie dazu die Karte, und klicken
Sie auf Beschreibung (weitere Informationen finden Sie im Abschnitt 8.2.). Klicken Sie auf Informationen, um
bestimmte Details zur spezifischen Karte anzuzeigen. Um eine Karte als Startpunkt der Kampagne festzulegen,
aktivieren Sie das Feld links neben dem Namen der Karte. Es ist moglich, mehr als eine Karte als Startkarte festzulegen.
Wenn Sie keine Karte als Startkarte festlegen, ist die Kampagne nicht giltig. Sie kdnnen eine ausfiihrliche Beschreibung
der Kampagne auf der Beschreibungsseite eingeben. Beim Spielen der Kampagne wird dieser Text auf dem Bildschirm
der Kampagne angezeigt. Wahlen Sie den Befehl Speichern im Meni Datei, oder klicken Sie auf das entsprechende
Symbol auf der Symbolleiste, um die Kampagne zu speichern.

Hinweis: Damit Sie Ihre Kampagnen im Spiel wéhlen kénnen, missen Sie diese im Ordner TZAR\CAMPAIGN speichern.
Waibhlen Sie den Befehl Offnen im Menii Datei, oder klicken Sie auf das entsprechende Symbol auf der Symbolleiste,
um eine vorhandene Kampagne zu 6ffnen. Wenn Sie gerade dabei sind, eine andere Kampagne zu bearbeiten,

erhalten Sie die Méglichkeit, diese Karte vor dem Offnen der neuen Kampagne zu speichern.

Um eine neue Kampagne zu erstellen, wahlen Sie den Befehl Neu im Meni Datei.
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TECHNOLOGIE KOSTEN ERFOR- WIRD ERFORSCHT VORTEILE
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ATTRIBUTE DER ALLGEMEINEN GEBAUDE

LIZENZVEREINBARUNG FUR ENDBENUTZER

GEBAUDE KOSTEN |ZEIT FUR|SICHT| WIDER- |GESUND- AUSWIRKUNG AUFDEN | VORAUSSETZUNG Bitte lesen Sie das Folgende sorgfaltig, bevor Sie die Software installieren oder benutzen. Indem Sie die
N-Nahrung DEN STAND HEIT | WIDERSTANND DER UMGEBUNG] Software verwenden, akzeptieren Sie, an die Bedingungen dieser Lizenzvereinbarung fiir Endbenutzer
H-Holz S-Steine |AUFBAU (auf eigene sowie gebunden zu sein.
G-Gold Sekunden andere Gebaude)
Feld 200H 20 1 * 100 * * Die Software, Grafiken, Musik und andere Bestandteile des Produkts (die ,,Software™) sind urheberrechtlich
geschutztes Eigentum von PAN Interactive Publ. und seinen Lizenzgebern. Beim Kauf haben Sie keinerlei
Holzmauer 20H 6 1 * 2000 * * _ _ Eigentumsrechte an der Software, sondern nur eine Benutzerlizenz erworben.
Steinmauer 20S 6 2 * 4000 * Technologie Architektur
* * *
;‘{;‘ﬁ,‘f’o', 22%%2 §§ 12 * §§83 * Technologie Architektur Indem Sie den Bedingungen dieser Vereinbarung zustimmen, verpflichten Sie sich gleichzeitig, weder Informationen
Briicke 3005 22 1 * 10000 * Technologie Architektur zu extrahieren, noch ein wie auch immer geartetes Reverse Engineering durchzufiihren, noch die Software zu
dekompilieren, zu disassemblieren, zu verandern, duplizieren, Kopien von der Software anzufertigen oder sie zu ver-
Trainingspuppe 300H 10 5000 * Technologie Taktiken mieten oder zu verleihen, noch die Software auf andere Art und Weisen ganz oder teilweise Dritten zugénglich zu
) . . . machen. Sie diirfen die Software nur unter der Bedingung an einen anderen tibergeben, wenn der Empfanger auch
g"ﬁg'?::;;g;e ggg: ig ig . zgggg . . den Bedingungen dieser Vereinbarung zustimmt. Wenn Sie die Software an eine andere Person (ibergeben, miissen
Sie das Produkt vollsténdig, einschlielich samtlicher Bestandteile und Dokumente, weitergeben und alle Kopien auf
Ihrem Computer Ioschen. Ihre Lizenz erlischt automatisch bei der Ubergabe der Software.
Dariiber hinaus erkennen Sie ausdriicklich an und stimmen zu, dass Sie die Software nur auf eigenes Risiko verwen-
" den. Unter keinen Umstanden, einschlief3lich Fahrlassigkeit, kann PAN Interactive Publ. oder seine Lizenzgeber fiir (i)
ATTR'BUTE DER ALLGEME'NEN GEBAU DE jedwede indirekten, besonderen, schadensersatzpflichtigen, mittelbaren oder Folgeschéaden haftbar gemacht wer-
— - den (einschlieRlich, aber nicht ausschlieBlich, dem Verlust von wirtschaftlichen Profiten, Unterbrechung der
GEBAUDE KOSTEN | ZEIT FUR| SICHT  WIDER- | GESUND-|AUSWIRKUNG AUFDEN |VORAUSSETZUNG Geschaftstatigkeit, Verlust von Programmen oder Informationen u.4.) oder allen anderen Schéden, die durch
N-Nahrung DEN STAND HEIT DERSTANND DR UMGERUNG Verfugbarkeit, Benutzung, Vertrauen auf oder Unmdglichkeit der Benutzung entstanden sind, selbst dann, wenn
H-Holz S-Steine| AUFBAU (auf eigene sowie o 9 o . N . " " MR ’
G-Gold Sekunden andere Gebaude) PAN Interactive Publ. Gber die Mdglichkeit derartiger Schaden in Kenntnis gesetzt wurde; oder (i) fir jedwede
Feld 200H 20 1 * 100 * * Anspriche auf Grund von Fehlern, Auslassungen oder anderen Ungenauigkeiten und zerstérerischen Eigenschaften
in den Informationen haftbar gemacht werden. Weil einige Staaten oder Gerichtsbarkeiten den Ausschluss oder die
Holzmauer 20H 6 1 * 2000 * * Begrenzung der Haftbarkeit fiir mittelbare oder Folgeschaden nicht gestatten, soll die Haftung von PAN auf das
SAtreci;i’;it‘Sr' 208 6 2 > 4000 * Technologie vom Gesetz in diesen Staaten und Gerichtsbarkeiten gewahrte AusmaB beschrankt sein.
* * *
;'giﬁgr 22%%2 é: lg * éggg * Technologie © PAN Interactive Publ. Alle Rechte vorbehalten.
Architektur .
Briicke 3008 22 1 * 10000 * Technologie Der Inhalt der Software ist fiktiv. Alle in der Software portraitierten Figuren und Ereignisse sind frei erfunden. Ahn-
Architektur lichkeiten mit tatséchlichen lebenden oder toten Personen oder tatsachlichen Ereignissen sind rein zuféllig.
Trainingspuppe 300H 10 5000 * Technologie Taktiken
Magische Pforte 300H 10 10 * 2000 * *
Burg des Bosen 300H 10 10 * 20000 * *
ATTRIBUTE DER TURME
TURM KOSTEN ZEIT FUR SICHT |ANGRIFFS [ANGRIFFS| WIDERSTAND|GESUND- VORAUSSETZUNG
N-Nahrung DEN FAHIG- | REICH- HEIT
H-Holz S-Steine AUFBAU KEIT | WEITE
G-Gold Sekunden
Wachturm 300H 10 15 7 8 100 400 | *
Verstarkter Frx * 15 12 12 150 1000 *
Wachturm
Hauptturm worx * 15 16 16 300 2000 | *
Kanonenturm ok * 15 40 10 300 2500 Technologie Kanonenturm
Raketenturm 1000H,400S * 25 30 20 300 1400 Technologie Raketenturm

TZAR - DIE SCHLACHT UM DIE KRONE ™ wird unter der Marke Infinite Loop von PAN Interactive Publishing
verdffentlicht. Copyright © PAN Interactive Publishing, Stockholm, Schweden 1999. TZAR - Die Schlacht um
die Krone ™ wurde von Haemimont Multimedia ®, Sofia, Bulgarie entwickelt. Alle Rechte vorbehalten.
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TASTENBEFEHLE UND -KOMBINATIONEN

= F1 - Offnet den Menii-Bildschirm = F6 — Offnet das Dialogfeld ,,Tribut"

* F2 - Quicksave « F8 - Zeigt die aktuellen Ziele und Aufgaben an
* F3 - Quickload = F9 — Options-Bildschirm

* F4 — Zeigt den Punktestand an « F10 - Offnet das Spielmenii

« F5 — Offnet den Diplomatie-Bildschirm * F11 - Fertigt einen Screenshot des Spiels an

Doppelklicken Sie auf eine Einheit, um alle Einheiten desselben Typs auf dem Bildschirm zu wahlen.

Strg-Taste gedriickt halten und doppelklicken — Alle Einheiten desselben Typs mit demselben Status, die von lhnen auf dem
Bildschirm befehligt werden kénnen, werden gewahlt.

Alt-Taste gedriickt halten und doppelklicken — Alle militarischen oder nicht militarischen Einheiten auf dem Bildschirm werden
gewabhlt, die vom Spieler befehligt werden konnen.

Alt- und die Strg-Taste gedriickt halten und doppelklicken — Alle militarischen oder nicht militarischen Einheiten mit demselben
aktuellen Status werden auf dem Bildschirm gewahlt, die vom Spieler befehligt werden kénnen.

Strg-Taste sowie eine Ziffer (1-9) — Der Gruppe aller zurzeit gewéhlten Einheiten wird die Nummer zugewiesen.

Ziffer (1-9) — Eine Gruppe, die Sie zuvor mit Strg + Ziffer definiert haben wird angewahit.

Strg-Taste sowie die O — Die Ziffernzuweisung wird von den gewahlten Einheiten entfernt.

Mit rechter Maustaste auf eine gewahlte Einheit klicken — Die Einheit fiihrt die Standardaktion an der gewiinschten Stelle aus.
Mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar klicken — Der Gegenstand wird fallen gelassen.

Mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar klicken — Der Gegenstand wird benutzt.

Strg-Taste gedriickt halten und mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar klicken — Der Gegenstand wird
sofort benutzt.

Strg-Taste gedriickt halten und mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar klicken — Der Gegenstand wird
sofort fallen gelassen.

Alt-Taste gedriickt halten und mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand im Inventar klicken — Der Gegenstand wird zum
Standardgegenstand.

Eingabetaste — Das Dialogfeld ,,Chatten’ wird gedffnet.

Leertaste — Der Bildschirm wird auf ein gewahltes Objekt zentriert.

Ruckschritttaste — Der Standardgegenstand der Einheit wird sofort benutzt.

Esc-Taste — Die aktuelle Einheitenauswahl wird riickgangig gemacht oder das vorherige Menti angezeigt.

Pos1 — Der Bildschirm wird auf das Gebéaude zentriert, in dem die letzte Technologie erforscht wird oder in dem die letzte
Einheit produziert wurde.

Bild-ab-Taste nach der Pos1-Taste driicken — Das néchste Ereignis wird angezeigt.

Bild-auf-Taste nach der Pos1-Taste driicken — Das vorherige Ereignis wird angezeigt.

Umschalt + Pos1 — Der Bildschirm wird auf die letzte empfangene Stelle zentriert.

Umschalt + Bild-ab-Taste nach der Pos1-Taste driicken — Die nachste Stelle wird angezeigt.

Umschalt + Bild-auf-Taste nach der Pos1-Taste driicken — Die vorherige Stelle wird angezeigt.

Entf-Taste — Ein Gebaude oder eine Einheit wird geldscht (natirlich trifft dies nicht auf Einheiten zu, die nicht zu lhrem
Kénigreich gehoren).

Plustaste (+) — Die Spielgeschwindigkeit wird erhht.

Minustaste (-) — Die Spielgeschwindigkeit wird vermindert.

Kleiner/GroRer als Taste (>/<) — Baume werden transparent dargestellt, damit darunter befindliche Einheiten (oder weitere
Objekte) sichtbar werden.

Raute-Taste (#) — Das Inventar eines gewéahlten Objekts wird angezeigt.

Komma-Taste (,) — Zur vorherigen Seite im Objektinventar blattern.

Punkt-Taste (.) — Zur nachsten Seite im Objektinventar blattern.

Tab-Taste — Eine einzelne Einheit wird gezeigt, wenn mehrere Einheiten markiert sind.

O-Taste () - Der Zustandsbalken des Objekts wird gezeigt.

Strg-Taste + O--Taste () — Der Objektbalken wird ein- oder ausgeschaltet.

Tab-Taste + Pos1 — Zentriert den Bildschirm auf die letzte gesendete Position.

Strg + Pos1 — Wie oben, jedoch wird gleichzeitig das Gebaude bzw. die Einheit gewahit.

Strg + Eingabetaste — Die letzte Position wird an die anderen Spieler Uibertragen (die Positon wird auf der Minikarte angezeigt).
Strg-Taste + rechte Maustaste auf eine gewahlte Einheit — Alle gewéhlten Einheiten werden mit Bewegen - Vorhut weiter
bewegt.

Strg-Taste + Tab-Taste + rechte Maustaste auf eine gewahlte Einheit — Die Einheit wird zum nachsten Wegpunkt bewegt.
Alt-Taste + rechte Maustaste auf eine gewahlte Einheit — Die Einheit bewegt sich schleichend.

Alt-Taste + Tab-Taste + rechte Maustaste auf eine gewéhlte Einheit — Die Einheit bewegt sich schleichend zum néchsten
Wegpunkt.

Strg-Taste + rechte Maustaste auf ein gewahltes Gebéaude — Einen Versammlungspunkt festlegen.

Alt-Taste + rechte Maustaste auf ein gewahltes Gebaude — Einen Versammlungspunkt mit Standardaktion festlegen.

Alt-Taste + Strg-Taste + rechte Maustaste auf ein gewahltes Gebaude — Einen Versammlungspunkt mit der Aktion Bewegen -
Vorhut festlegen.



