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L._Frolog

Es war elnmal zu elner Zelt. als der Mensch noch nicht die wrelngeschrinkte
Herrschalt diber die Erde Innehatte. Das Land wurde hauptsichlich von den
grausamen Trollen beherrscht. Auch gab es noch Drachen, die die Menschen
furchtbar tyrannislerten. Dle Menschen nannten nur sehr klelne Geblete thr
elgen, und selbst dort waren sle vor den fbergriffen der Monster, |a salbst
war jhren Artgenossen nlcht sicher. Diese Relche waren so klain, dag die
Jewelligen Herrscher hichstens den Titel "Baron® fithrten.

Eines Tages kamen die Barone Oberein. daB ef so nicht weitergehen kinne.
Bel einem Treffen sinigie man sich dareuf, dag die Menschen elnen Ksnlg
bentitigten, der sie verelnt gegen die Trolle fihren selite. Nicht elnigen
konnte man sich jedoch dardiber, wer von den Baronen nun Kdnlg werden
sollte. Mann stritt und jeder versuchte seine Elgnung flber die der anderen
zu stellen.

Da bat ein welser, alter Mann um Gehir. Br schlug vor, dag derjenlge Kinig
werden solle, der slch als der beste Anfihrer und Peldharr erweisen wiirde,

da nur einem solehen Herrscher eln Sleg Gber dle Troile gelingen kinne. Die
Barone stimmten zu. fragten sich aber. wie man dlesen ermittaln kinne. Doch
der Alte wubBte Rat. Er Heg fir jeden Baron drel Symbole der Macht anfertl-
gen, nimlich Krone, Zepter und Relchsapfal.

Diese verschlo# er in Truhen. Jeder Buron erhielt einen Schlissel zu dea

drei Truhen, die seine Symbele enthlelten. Lle anderen Truhen lieBen sich
damit nicht &ffnen. Der Alte figte nach - ob aus Welsheit cder aus Bosheit
ist nicht dberliefert - eine leere Truhe hinzu. zu der auch kein Schinssel
palite. Dle Truben vertellte er se lm ganzen Land, dag die Barone zwar
wuBten, wo dle Truhen waren, ater nicht, welche Truhe zu wem gehbrte.

Sle wuften nur, dad sich kelne fhrer eigenen Truhen in thren Landereien
befanden. Nun machten sie sich daran, die Geblete mit den elgenen Truben 2u
finden wnd #zu erobern. Denn wer fuerst alle seine drel Symbole der Macht in
den Hinden halten wiirde, der soilte such der newe Kinlg werden. Jahra eines
erbarmungslos gefihrten Krieges glngen Ins Land. denn s war wirklich keine
leichte Aufnhq Oft drohten sogar die Trolle dis Oberhand zu gewinnen, da
alch die Wir wissen nicht wie diese Kriege
susgegangen sind - aber Sle Werden es bald herausfinden...

3. Splel
2.1 Einleltung

An dieser Stelle setzt das Spiel ein, Die Spleler verktrpern natlrlich dle
Barone. Dabel haben sie es nicht nur mitelnandor zu tun, sendern milssen
sieh auch noch gegen die Tralle behaupren. Mégllcherweise werden sie sogar
voi elnem Drachen helmgesucht.
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2.2 Hinweise

Laszen Sle bitte whhrend des ganzen Spieles das Diskettenlaufwerk einge-
schaltet, da das Programm sonst belm Versuch nachzuladen "abstirzen”
kdnnta.

Augierdem soliten Sle eine Diskette b hal auf der Sle

den Splelstand abspelchern kénnen. Die Spelcherdisketie darl schen ba-

schrieben sein. Den anderen Files passiert nichts. Allerdings miigsen noch

mindestens dreilg Blocke fir die Speicherung fref sein. Sicherheitshalber

empfiehlt gs sich, den Splelstand nicht auf der Spieldiskette zu slchern,

sondern dafiir eine Extradiskette zu verwenden. Bel der Benutzung mehrerer
kdnnen hied L werden.

HNach elnigen Ladezelt Sie ln das “Intre™, in
dem dieses und andere Programme vorgestellt werden. Sie kinnen es mit einem
Tastendruck wieder verlassen. Der Computer 184t nach. und zelgt mach eini-
gen Sekunden das Titelbild. Auch hier kommen Sle durch einen Tastendruck
walter. 1] 4 wird das amm geladen und das Spiel beginnt.

2.3 Dle Steverung

HNahezu alle Eingaben wihrend des Spleles sind joystickgesteuert. Schlieen
Sle bitte einen Joystick an Cantrolport #2 (der neben dem Eln/Aus=Schalter)
Thres ©64 an. Es glbl verschiedene Steuerungs- und Elngabemodi.

Eei Alternativentscheldungen erscheint ein pulsierendes Schwert auf dem
Bildschirm, das Sie mit dem Joystick dber den Bildschirm bewegen kdnnen.
Positionieren Sie es so, daB seine Bpitze suf das Wort *Ja” oder *nein”
zelgt, welches Sle anwihlen michten. Dricken Sle dann dem Feuverknopl. Das
Schwert midte verschwinden und das Programm fortfahren. Ist das Schwert
nach vorhanden. so zelgte seine Spitze nicht in dem anwdhlbaren Bereich.

Slnd keine Begriffe, sondern L Sie das
Schwert bitte g0, dag slch seine Spitze Innerhalb d!r Grenzen des apge-
withiten Gebictes befindet. 15t das Schwert nach dem Druck suf den Feuer-
knopf noch vorhanden, ohne dad "sich etwas tut®, so haben Sle entweder das
Geblet nicht richtig “getroffen” oder Sle kinnen dleses Geblet gerade nich:
anwihlen.

Belm Vertellen von Seldaten auf lhre Lindereien glbt es ein anderes Steu-
erungssystem. Hier erscheint das Sehwert Ober elnem Threr Geblete, Dureh
Bewegen des Joysticks nach rechis oder links wird jeweils ein Mann hinzu-
gefilgt bew. abgezogen. Durch Bewegen nach oben cder unten werden zehn Mann
auf sinmal verindert. Drilcken Sie den Peuerknopf, erschelnt das Schwert

fiber elmem anderen Threr Geblete. Sind beim Drueck aul den Feuerknopl alle
Saldaten verteilt, wird dieses Menue verlassen.

®ilr Zahlenelnguban gilt die gleiche des
arschelnt jedoch meist kein Schwert. Ein Druck auf den Pewerknopf beendet
dle Eingabe.
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Ein Schwert auch unter mitteilend
Programm suf den bestitigenden Druck auf den Feuerknopf.

)

- Hler wartet das

. worbereltungen

Erschrecken Sie nleht Gber den Titel dleses A denn Sie
salbst fest kelne Vorbereltungen zu treffen, Diese Arbeit nimmt Thnen dar
Computer ab. Sle brauchen fhm lediglich lhre Winsche mitzuteilen.

Zunichst werden 2le gefragt. ob Sie eln neues Spiel beginnen oder ein abge-
spelcheries Spiel fortsetzen mbchten. Im jetsten Fall befolgen Sle bitte

dle Anwaelsung auf dem Blldschlrm. Haben Ste versehentlich das "Nachladen™”
angewhhlt, so lassen Sle elnfach nur die Spleldiskette elngelegt und

driicken Sie den Peuerknopf. Der Computer wird fhren Irrtum bemerken und
noch einmal nachfragen.

Eel elnem neuen Splel wird zunichst das Spielfeld zufillig erstellt, Dies
dauert elnige Sekunden; haben Sie also bitte etwas Geduld Sie kénnen den
Aufbau des Kontinentes am Bildschirm verfolgen. Er besteht aus insgesamt
dreiBlg Gebleten unterschiedlicher Gréde, Form und Gelindebeschaffenhelt.
Sechs kleine Felder sind fir Schlbsser reserviert. Die Schldsser werden
zufillig plazlert, aber so. dal niemals rwei direkt benachbart sind. Die
dibrigen vierundzwanzig Geblete teilen sich In sechs unterschiedilche
Gelandearten mit jewells vier Feldern auf. Es gibt Grasland. sandwisten.
Busehling, Wilder, Higelregionen und Geblrge. Dle Blldschirmdarsteliung ist
entsprechend. S&mtliche Geblete sind durch Grenzmavern oder FIuB voen den
Nachbarregionen abgetrennt, Der Fluk dlent lediglich zur optlschen
Verschinerung. Plr das Spiel hat er kelne Bedeutung.

15t das Splelfald. welches bei Jedem neuen Spiel anders ist, fertigge—
stellt, werden Sie gefragt, ob es Ihnen so zusagl. Falls nichi, startet das
Splel wieder von vorn.

Sagt das Spielfeld zu, so Gberfliegt ein Drache den Kontinant. Hiarbal
werden far das Spiel wichtlge Daten errechnet. Bitte gedulden Sle sich also
noch ein paar Sekunden.

Bun wird zwel nicht ver bi ein Tunnel
gegraben, Dieser erlaubt spliter einen Angriff von elnem Feld ins andere,
was das Spiel etwas interessanter macht. Dle kleimen Tunnelelnginge sind
aul dem Bildschlrm sichtbar,

Jetzt feigt dle Frage, wieviele Spieler am Spiel tellnehmen méchien. Das
Splal ist filr einen bis vier Spieler konziplert. Es macht natiirlich
grideren Spaf, = mehreren zu splelen. Aber auch for den Sclospleler hat
das Splel selnen Reiz. Es kann auf elnen sehr hohen Schwierigheitsgrad
elngestellt werden, was den Ausgang eines Kampfes gegen eine Obermacht
von Trollen BuBerst ungewlf macht.

Nun geber alle Spieler der Reihe nach lhren Namen dber die Tastatur ein.
Die Eingabe mug mit der Heturn-Taste abpeschlossen werden. Kerrekturen Ober

s

die Delete~Taste sind maglich.
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Ein Name mul aus mind dref bestehen und kann maximal zw@If
Buchstaben lang sein. Bs k8nnen auch Umlaute eingegeben werden. Die
Tastenbelegung hierfilr ist:

e o )

A = echige Klammer auf, & = Plund, tF = eckige Klammer zu

Die Relhenfelge, In der die Namen eingegeben werden, ist nicht unwichtig.
Sla wird auch Im welteren Verlauf des Spieles belbehalten. Dle ersten
Spleler haben belm Aussuchen am Anfang geringe Vortelle gegendber den
nachfolgenden.

Anhand des Mamens wird der Compuler zwar das Geschlecht des Splelers
erkennen, versichtshalber aber noch elnmal nachfragen. Der Spleler erhilt
dann den Titel "Baron™ ader "Baronin”. Danach darf man sich ein Wappen
aussuchen und selne Parbe bestlmmen, Dles dient 2ur besseren Unterschaldung
der Spleler.

Anschliefend darf sich Jeder Spleier ein Schlof ausauchen. Schlisser sind
tm Splelvorlauf keine zwingenden Helmststitten. Ihr Verlust im Laufe des
Spieles ist nicht allzu tragisch. Argerilch lst es aber schon, denn, wie

Sle noch lesen werden, hat der Besitz von Schlissern gewlsse Varteile.
Zundichst dient Ihnen thr Schlof als nur schwer sinnehmbares Heuptquartler,

Dle nech freien Schlfsser werden nunm vom Trollen besetzt. Auch die Hilfta
der anderen Felder wird von Trollen bevilkert. Auf Jewells zwel der vier
Gebitte viner Geldndvurt kommen zwel Trolls,

Jetzt darfen die Spleler der Reihe nach dreimal ein noch freies Feld
auswlhlen, in das ain Soldat hineinkommt. Es empflehit sich, an das elgene
Schle8 angrenzende Felder zu wihlen oder ein Geblet zu besetzen, das neben
einem lshnenden Angriffsziel llegt. Nehmen weniger als wvler Spleler tell,

s0 bleibt noch Land dbrig. Dleses fallt an dle Trolle.

Im Amschluf daran werden dle Truhen vertellt. Dabel wird pro Spleler
Jewslls eine Truhe in einem Schlof abgelegt. Dle anderen und die leere
Truhe werden so suf die Gelindefelder verteilt, dag kein Spieler eine
seiner eiganan Truher in einer seiner Linderelen finden kann. Jedes Gebiet
mit einer Truhe erhdlt elnen zusltzlichen Mann oder Trell zur besseren
Bewachung. Trahen kénnen nicht auf den belden durch Tunnel mitelrander
verbundenen Feldern stehen, um den Cberraschungieffekt bei éinem Angriff
durch den Tunnel etwas xu kompensieren. Die Truhen blelben wihrond des
ganzen Spleles unverrilckbar an ihrem Flatz, bis sie von dem richtigen
Spieler gefunden werden. Dle Spleler kinnen die Truhen zwar sehen, wissen
aber nlcht, was sle enthalten. Ziel des Spleles ist es. als erster nach-
minander “seine” drel Truhen zu ercbern und dle drel Symbole der Macht an
sleh zu bringen. Wem das gelingt, der wird Kinig und gewinnt das Spiel.

Nun erhdlt jeder Spleler noch elne Armee mit elner Kopfstdcke von zehn
Mann. dle er auf einmal in eines seiner Geblete plazieren darf. Danach
kénnen die Spialbedingungen eingestellt werden.
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Zundchst bestimmen Sie die Vermehrungsrate der Trolle. Sie Ist mindestns so

hoch wie die Anzahl der Spieler - der Anfinger sollte es dabel belassen.
Erfahrenere Spleler kinnen ste bis auf sechs steigern.

Dann legen Sle die Angriffsstrategle der Trolle fest. Zuerst kinnen Sle
entschelden, ob die Trolle nur feldwelse oder auch Im Verbund angreifen.

Faldweise bedeutet, dag rur die Trolle aus einem Geblet aul einmal angrei-
fen. Im Verbund kénnen sich auch die Trolle mehrerer Geblele, dle an das
angegriffene Fald grenzen, zu einem Angriff zusammenschilegen. Dles ist filr
die Spleler gefdbriicher.

Nun bestimmen Sle dle Angriffsart der Trolle. Es wird zwischen wilden
unkontrellierten Angriffen und solchen, wo sie die Slegchancen abwlgen,
unterscheiden. 1m letzteren Fall werden die Trolle sich zurdckziehen,
scbald der Angriff offensichtlich scheitern wird

Zuletzt kionen Sle noch wihlen, ob ein Drache das Land terrorisleren soll
Dies bringt mehr Spannung ins Spiel. denn das Untier verhilt sich sehr
launisch und unberechenbar. Nach diesen Vorbersltungen beginnt das
elgentllche Splel.

4. Darstellung der Felder

Der Inhalt jedes Gebistes wird in einer 222 Bildschlrmkastchen greGen
Matrix fbersichtlich angezelgt. Diese Matrix befindet sich Irgendwo in dem
Gebiet (slehe untenatehende Grafik),

An der linken oberen Ecke dieser Matrix ist der Besitzer des Feldes
erkennbar. Hier erscheint das Wappen des Besltzers. Halten Trolle das
Gebiet besetzt, so ist an dieser Stells oin gehdrnter Trollkopf zu sehen.

Rechts daneben steht die Anzahl der Krieger, die dieses Feld beselzt
halten. Die Anzelge ist und L = B.
Ohersteigt dle Anzahl Jedoch newnundneunzig, so erschelnt dle Zahl rot.
und es werden nur die ersten zwel Stellen angezeigt, z.B. zwilf fir
einhundertachtundzwanz!g.

Der Platz direkt unter dem Wappen ist fir den Zauberer reserviert. Zu
seiner Funktlon spiter mehr.

Links unten sind dle Truhen oder die Tunneleinglinge zu sehen,

Das 2x2 Kistchen grofe Quadrat rechts unten dlent zur Darsteliung der
t, der ! oder des h

Gerade nicht besetzte Stellen innechalb der Matrlx geben dle Sieht auf das
vorhandene Gelinde frei.

£ Der Spiclablaul
5.1 Beginn einer Splelrunde

Eine Splelrunde dauert im Spiel etwa drel Monate und wird daher in Jahres-
zeiten gezihlt. Zu Anfang elner jeden Splelrunde werden Sie gefragt, ob Sle
das Spiel fortsetzen, alse elne weltere Runde splelen midchien. Falls "Ja”
fihrt das Spiel fort. Bei “Nein® werden Sie gefragt, ob 5S¢ auch sicher

sind, dag Sle das Splel abbrechen michten. Sind Sle sich nicht sicher. so
wird das Spiel fortgesetzt. Sollten Sie abor doch aleher seln, fragt Sie

der Computer, ob Sle das Spiel also den suf elner
Diskette slchern méchten. Zum Spelchern des Spleles milssen Sle den An-
auf dem folgen. Sle much hlerzu dle Hinwelse

In Absehnitt 2.2, Nach dem Speichervorgang erfolgt erpeut die Frage nach
dem Spielabbruch.

Machten Sie das Splel abbrechen. ohne den d zu elehern, startet
das Splel wleder von vorn. und lhr Spielstand wird gelBscht,

Wird das Spiel fortgesetzt, so beginnt nun die nichste Splelrunde. Jede
Runde ist in einzelns Phasen dle in
durchlaufen werden.

5.2 Dle Trollphasen

Die Trollphasen werden nur durchlaufen, solange noch Trolle auf dem Spiel-
feld sind. Dles kann Jedoch recht lange davern, denn die Trolle kdnnen
harte Gegner seln. Es gibt zwel T die gs- und die
Troll-Angriffsphase.
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5.2.1 Dle Trollvermehrungsphase
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In dieser Phase vermehren sich dle Trolle, d.h. sie bekommen Nachschub (man
kénnte auch sagen: Nachwuchs). Es wird zufillig eine der sleben Gelfnde-
arten (auch Schisser zAhlen hler als Gelindeart) avsgewihit, in denen sich
dle Trolle vermehren. In Jedes von Trollan besetzte Geblet wird ein web

terer Trell hinzugefilgt, Grenzt dabel ein van Trollen bewchntes Schlogé an
dieses Goblet, so vermehren sich die Trolle auch dort. Eine Ausnahme - und
win Unglick fiir die Menschen - fst es, wenn sich die Trolle dirext In dan
Schlissern vermehren. In dlesem Fall erhilt namlich nicht nur jedes Schlof
elnen zuslitzlichen Treil, sondern auch noch jedes dar daran angrenzenden
Trollg . Das Ganze wlederholt sich mit elner anderen Gelindaart so oft
wla die Vermehrungsrate eingestellt worden lst,

5.2.2 Dis Troll-Angriffsphase

Wenn die Vermehrung abgeschlossen ist, planen die Trolle einen Krleg.
Beflnden sich in elnem Geblet mehr als drel Trolla, so fOhlen sie sish
stark und bekommen eventuell Lust auf elne Sehlacht. Schlacht ist wértlich
zu nehmen, denn es wird den Trolten dag sle isch
sahr schitzen,

J& mehr Trolle ein Peld bewshnen, desto

kommt s zu einem

riff = falls die Splelbed dies zul Mehr als sechs Trolle
in einem Geblet greifen, wenn sie k8nnen, immer an, da ihnen ihr Land zo
eng wird.

gt sich ein T an einer Schlacht, so ziehen alle Trolle bis
auf einen In das angegriffene Feld und tragen den Kampl aus.

Anders Ist es bel den Trallen, dle ein Schlok hewohnen. Da es sleh in einer
Festung immer etwas besser lben 46t als in der frelen Natur, halten es

{ die Trolle hier etwas llinger aus, ehe sie den Blutdurst verspiren. Ein

| Ubergriff aus einem SchloB erfolgt erst, wenn dort mehr als acht Trolle
hausen. Auch ziehen nicht alle in die Schiacht: sechs blelben stets als
Besatzung zuriick.

Der genaue Ablauf einer Schiseht und deren Regeln werden sphter behandalt.
Hier soll uns zunichst nur der Ausgang interessleren, Gnade gibt es bel den
Trollen mleht. Entweder sle gewinnen oder verlieren den Kampf. Sle machen
Auch kelne Gefangenen. denn Mitleid ist ihnen fremd. Es Ist olne unerbitt-
lich und grausam gefithrte Kenfrentatian. Gewlnmen die Trolle, $o besetzan
sit das eroberte Feld zundchst mit einem ihrer Leute, Die dbrigen gehérnten
Krieger werden glelchmiBlg auf die emliegenden von Trollen besetzten Gebie-
te und das eroberte Feld verteflt. Dles kann zu hohen Trollkonzentratlonen
in den Nachbarregisnen fidhren. Hierdurch kann es wieder zu neusn Kimpfen
kommen - slehe hlerzu die oben erliiuterte Konzentrationsregel.

{—

N
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Wwerden die Trolle zurdckgesehlagen, so hdngt es von den Spielbedingungen
ab, was sle tun werden. Wenn die Trolle ihre Erfolgsaussichten sbwigen,
werden sie sich zur und die ent Kimpfer wia oban be-
hrieb varteilen. kimpfen sie bla zum Tod In der Hoffnung,
den verhaBten Menschen noch so viele Verluste zuzufigen, wie o5 eben peht.

Die Trolle bllden untereinander eine Einheit. Sie sind zwar streltlustlg,

und #s gibt visle Querelen untereinander, doch sind sie nlemals so zer-
siritten wie die Menschen. Daher greifen sich die Trolle auch nle ernsthaft
gegenseltiz an, sondern konzentrleren lhre Attacken fur gegen die Menschen.

Die Trolle fihren so viele Angriffe durch. wie sle kinnen und wollen. Erst
danach gind die Trollphasen abgeschlossen.

6.3 Die Drachenphase

Diese Phase wird nur durchlaufen, wenn eln Drache das Land terrorisiert.
Er erschelnt In der zwelten Spielrunde, alsc Im Sommer des ersten Jahres
zulilllg auf einem Feld. Dies wird immer ein Gelindefeld seln, denn

Schlésser blelben von den Helmswchungen durch dleses Untler verschont.

Nun wechselt das Szenario und stellt das Geblet mil selnen Einwchnern
vergriBert dar. Der Drache senkt stch herab und verbrennt mit sainem
Feueratem eine zufdllige Anzahl wen Kriegern, um sie¢ anschilefend zo
verschlingen. Dle Anzahl der Opfer schwankt zwischen sins und finf,
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Treliflelsch ist zh und tranlg, daher kaut der Drache oft nur miSmutlg
darauf herum. Hat er nur Trolle gefressen, beschlleSt er mit elner Wahr—
scheinlichkelt von 75% noch eln welteres Geblet anzufllegen und es zu
dberfallor. Ansonsten, oder nach Genuf des zarteren Menachenflelsches,
verbleibt er filr den Rest der Spielrunde in diesem Feld, um seinen
Verdauungsschlaf zu halten,

Es ist natirlich bitter, wenn man durch das Ungeheuver alnige KAmpfer ver-
Hert. Diese Schwichung wird aber nicht dazu filhren, da@ Felnde das Geblet
noeh in der gleichen Splelrunde angrelfen. Kein Erleger, weder Mensch noch
Troll, Ist dazu zw bewegen, in eln Feld einzufallen, in dem sich der Drache
aufhiit. Das bedeutet. dag eln vom Drachen besetztes Geblet nleht ange-
griffen werden kann, Aus diesem Peld heraus kann aber sehr wohl atiackiert
warden, zumal sich die Soldaten dort sehr freudig der Gegenwart des
Mongters enlziehen werden,

5.4 Dle Splelerphasen

6.4.1 Dle Verstirkungsphase

Die Spieler durchiaufen diese Phase der Reihe nach. Erst dann wird die
Verstirkungsphase verlassen. fler erhdlt jeder Spieler neue Soldaten. Deren
Anzahl richtet sich nach bestimmten Regeln. Piir jewells zwel Geblete in
sainem Basitz bekommt der Spleler elnen Krleger. Gehlren dem Spleler
Schlfieser, so gibt es fir jedes slgene Fald, das an ein elgenss Schiof
grenzt, noch einen Kimpfer dazu. Grenzt ein Gebiel an mehrere eigene
Schidsser, eo z&hlt as auch mehrfach.

Besitzt ein Spleler alle vier Felder einer Gelfindeart, so ergibt dies noch
einen Bonus von zwel zusdcziichen Leuten. Der Besitz mehrerer oder aller
Schlbsser fihrt nicht zur Erh8hung des da man fir

Ja bereits den Nachbarfeld-Bonus erhélt,

Selite diese Berechnung wenlger als vier Soldaten ergeben, so bekommt der
Spleler dennoch eine Mindestverstirkung wvon vier Mann, damit er dberhaupt
roch eine Chance hat. Eln Bnnchnungﬂlnlt rach aben exlstiert elgentlich
nicht. Es ergibt sich lan des
Splelfelds, daf ea. vierzig hls l'l‘.lnlxl‘ Saldaten die lbslnm Obergrenie
darstellen.

Falle Sie zur Zeit kelnen Zauberer In Threm Heer haben, so kénnen Sle nun
#inen solchen anwerben. Dles verringert Thre Verstrkug um zwel Mann. Eln
ZTauberer unterstlitzt Thre Minner Im Kampl; selne gonaue Furktion wird im
Abschnltt & noch niher erlutert. Sle kBnnen Ihn ln ein belleblges Feld
plazieren.

Dansch kénnen Ste die Verstir so0 wie im A t
beschrieben, belieblg auf Thre Geblete vwﬂ-ei]en AnschlieBend st ds
nichste Spieler an der Relhe.

JE
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Anleltung
Krleg um dle Krone [

m:)_)

5.4.2 Die Spleler-Angriffsphase

detzt bel die die it zur ung. Sie kdnnen
ein belletl Geblet at es gehdrt nieht Ihnen und
der Drache hat sich nicht dore niodurgn-lnaen Deuten Sie mit dem Schwert
auf das Feld, welches Sle angreifen michten. Weilen Sle nleht klimplen, so
zeigen Sle mit dem Schwert auf elnes Ihrer Gubiste.

Soll jedoch eln Angriff stattflnden, so geht der Computer alle Thre Gebiete
dureh, von denen aus Sie Truppen zum Angriff abzlehen kinnen. Dies sind
alle Felder, dle an das Angriffsziel angrenzen, baw, wenn ein Tunrnelfeld
attacklert wird, auch das Geblet am anderen Ende des Tunnels. Setzen Ste so
viele Soldaten ein wir Sie benfitlgen. Ansehliefend werden Sie gefragl, ob
Sie noch mehr Truppen mubmsleren machien. Wenn [, werdnn noch einmal
die her

Sind keine Truppen verfoghar ndcr sctzen Sle keine eln, erscheint die
Metdung "Angriff aicht méglich” and Sie kinnen ein neues Angriffeziel
auswihlen,

Falls Sle dber einen Zaubersr verfigen, kinnen Sie dlesen nun zur Unter=
stitzung herbelrufen. Er teleportiert sleh zum Krlegsschauplatz, Aber such
dar Verteidiger kann = sofern er sin !llspielar Ist (Tmlle hassen bekannt=
lich Magie} - seinen ur 1

Dann werden dle Kontralenten noch etnmal in einer Auflistung gegenidber=
gestellt und die Kampfstirke wird ermittelt. Ndkeres hierzu wird im
Abgehaltt & erldutert.

Nun wechaelt das Szenarfo und zelgt das angegriffene Gebist und dle beiden

Heere. Aus P {1 kinnen auf jeder Seite maximal 64
Krieger d‘urzestellt werden. Im Kampfgeschehen wird aber durchaue die Ge-
Denn elner Thermacht gelingt ein Sleg
umsg eher, Je griger sie ist. WAhrend der Schlaeht kdnnen die Kampfrunden
durch Bawegen des Joysticks eingeleltet werden, Dies 1482 dem Spleler Zeit
zum Tberlegen, ob sich eine erneute Kampfrunde noch lohnt.

Ist der der Auffa daf er die Schi nicht mehr gawi
wird, kann er durch einen Drock auf den Peuerknopf das Slgnal zum Rfickzug
geben. Dles geht aber erst schan mind elne durch—

laufen wurde. Wihrend der Flucht fiilt der Verteldlger den Angreifern In
den Rilcken und hst somit noch einen Schiag fref. Danach lst dle Schlacht
beandet. Der Verteldiger kann sich Jedoch nicht zurlickziehen. Er mu@ bis
zum letzten Mann kimpfen.

Zieht sich der Aggressor nicht zurfick, se endet dle Schlacht entweder mit
dessen Sieg oder seiner totalen Kiederlage, Bel elnem Sieg wird das
eroberte Geblet zunfchst reprisentativ mit elnem Mann besatzt. Die dbrigen
Soidaten kinnen auf dieses und dle angrenzenden eigenen Feider beliehig
verteflt werden. Auch die Oberlebenden elnes Rickiuges werden aufl dle
umllegenden, elgenen Geblete verteilt. Bel einer Niedarlage wird Jedoch
niemand mehr zum Vertellen @brig setn...
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Eine Besonderheil ist der Extra-Angriff. Normalerweigse kann eln Spleler
nur einen Krieg pro Splefrunde filhren. Durch das Gewinnen von Kimpfen
werden die Soldaten allerdings tralnlert, und ihre Moral hebt sleh. Wer
finf Schlachten — egal ob als Angreifer oder als Verteldiger = gewinnt,
erlangt elne Mégilehkeit zu einem Extra-Angriff. Hat man einen Extra-
Angriff gut, kann man nach dem normalen Krleg noch elnen zusdtzlichen
Angriff filhren. Mdchte man dies nicht, so kann man, wie gewohn!, sines
seiner elgenen Geblete anwihlen. Man kann so auch mehrere Extra-angriffe
ansparen, um sle spiter 2u verwenden. Es darf aber maximal nur elne zu-
shtzliche Schiacht pro Eunde angesstzt werden. Diese Punktion 188t sich
nlcht ausschalten. Wer nicht mit Extra—Angriffen splelen méchte, mug halt
mit den Mitsplelern vereinbaren, dag dle Extra-Angriffe nicht benulst
werden.

6.4.3 Ercberung von Truhen

Befand slch auf dem eroberten Geblet eine Trube, so wechsslt das Szenario
erneut und zaigt dlese. Einer Threr Soldaten problert nun [hren Schifissel
aug. PubBL er nicht, so ist es kelne von lhren Truhen. Sle bleibt dann ver—
schlossen an Ort und Stelle stehen.

Past aber der SchlOesel. 3o @ffnet sich die Trube und glbt elnes der
Symbole der Macht frel, Darsufhin erhalten Sle sofort elnen newen, hiheran
Titel.

Beim ersten Symbol werden Sie zum Grafen (oder zur Grifin) ernannt, belm
zwelten zum Plrsten (oder zur Flratin). Wer das dritte Symbol gefunden hat,
wird zum Konig (oder zur Kénigin) deklarlert und hat das Splel gewonnen.
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Am Titel elnes Spielers st also erkennbar, wieviele Symbele dieser bereits
besitzt. Aber dl¢ Symbole bringen nleht nur den Vertell alner BefGrderung
mit sich. Wer selne Krome gefunden hat, darf acht neue Soldaten bellablg
aul seine Felder vertellen. Das Geblet kann dabel frei mit dem Schwert
angewithlt werden. Ein Druck auf den Fewerknopf setzt jeweils alnen Mann.
Der Fund des Zepters erlaubt es Thnen. rehn bellebige Krleger der Gegner zu
vernlchten. Sie kénnen das Schwert dabel avch ®ieder frei dber den Bild-
schirm bewegen. Zum Auslischen lewells elnes Kimpfers muB der Feuerknop!
gedriickt werden, wenn dle Schwertapitze in das angewlhite felndlizhe Geblet
zelgt. Dvr Refchsapfal bedeutet zwdlf zusBtzliche MEnner, die alle auf
einmal In eln frel anwihlbares elgenes Feld plaziert werden kimnen. Mach
diesen Aktlonen verschwindet dle leere Truhe vom Spielfeld. Palls kein
Extra=Angriff mehr gefiihrt werden kann, ist jetzt der niichste Spleler an
der Relhe, Nach dem Ablauf der Handlungsphasen der anderen Mitspieler
beginnt die neue Splelrunde.

|» 88
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Dieser Abschnitt widmet sich ausfihriich den Kegeln und Berechnungsgrund-
lagen fir eine Schlacht Es mag auf den ersten Blick etwas kompliziert
| erschelnen, ist aber im Grunde ganz einfach. Zwel Faktoren beelnflussen den
Verlauf der Kenfrentation. Der elne ist die Anzahl der Krieger auf jeder
Selte, der andere lst die Kampfkraft ln Prezent. Letztere bestimmt sich

nach der Ragse der Krleger, dem Zauberer und dem Seldnde.

haben grund leh alne von 26%, d.h, eine Chance von

bls zu sinem Viertel, elnen Gegner bei einer Kampfrunde zu erschlagen. Die

¢ Trolle, die s gréBer und sthrker als Menschen sind, haben elne Kampfkraft
in Héhe von 35%. Dies sind dle Grundwerte.
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Ein Zauberar, der sich an der Schlacht beteiligt, steigert die Kampfiraft
noch elnmal um 15W, wenn er seln Heer unterstitzt. Menschenm, die zusammen
mit einem Zauberer kimpfen haben alss normalerwelse eine Kampfkraft von
40%.

Der Verteldlger kann die Deckung seines Gelindes ausnutzen, soferm eine
ausreichende Deckung verhanden Ist. So erhdht ein Krieg, der Im Buschland
gofilhrt wird, die Kampfkraft des Verteldigers um &%, bel einem Kampl in
whldern und Higelreglonen um 10% bzw. um [5% bel elner Schlacht bm Gebirge.
Die Werte des Angreifers blelben uwnverindert.

Den mv.en Schutz bielell dle Schlblur. dle wmil auch am schwierigsten
sind. Dle wird wm ganze 20% erhiht,

und die Kampfkraft dn Angreifers bsu&gl nur 0% des eigentlichen Wertes.

Fir Angriffe Ober den Flu oder durch den Tun-m] giht &8 Reinen zusdtz-

lichen Niharas die Tabellen:
Fanpfhkraft Henschen
der Angreifer Menschen mit Trolle
in Prozent Zauberer
Gelinde 25 % 40 % 5 %
Schldsaer 15 % FLA a1 %
aft HManschen
[Verteidiger HMenschen oit Tralle
in Prozent Zauberer
Grasland 25 % 40 % s %
Sandwiisten 5 % 40 % 35 &
Buschland L 45 % 40 %
Walder + 10 & L 50 % 45 %
Higelregionen + 10 % 5% 50 % 45 %
Gebirge +15 % 40 % 55 % 50 %
Schldssar + 20 % 45 % 60 K 55 %
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wird nun elne Kampfrunde ausgetragen, so erzlelt jede Beite eine Mindest-
trefferzahl, Wir gehen daven aus, dag Jeder 6. Krieger mit Sicherheit elnen
Treffer landet, der einen mndlichsn Soldaten susschaltet. Dies bedeuter,
da@ z.B. 60 Mann b halb winer 10 Gegher vernlch-
ten. Wer allerdings eln Schlog n.ngre!ﬂ:. hat nur eine Mindestirafferquate
von elnem Zwilftel.

pazu kemmt noch eine Anzahl zufilliger Trll'fer die aus der Kampfkraft
resultiert. Der Wert der len ft aus der Kopfstirke der
Soldaten wird ermittelt. Dann wird eine zufillige Zahl zwlschen Null und
dem errechneten Wert bestimmt. Der Verlust wird fUr belde Selten
glelchzeitlg errechnet. Es glbt also keinen "Erstschiag”.

Dies ist die Zahl der zusiitzlichen Treffer. Hierzu kommt noch die
Mindesttrefferzahl. Damit st der Verlust des Gegners festgelegt. Nehmen

wir an, dle Krieger aus obigem Betspiel wiren Menschen und héitten zusammen
mit Threm Zauberer eine Ksmpfkraft in HShe von 40%. 40% van 40 ergibt 24,
Gia Mindesttrefferzahl betrug 10, Bs fallen alse auf der Gegenseile 10 bis

a4 Kimpfer.

Dle nun felgende Tabelle zelgt die Trafferzablen fiir Jeweils 100 Krieger
bel verschledenen Hampfstirken und EKempfarten:

Kampfkraft Am;r.u! auf
in Prezent | Angreifer | Verteidiger | ein Schlof
15 % = = 4 - 23
1% Gy - 8 - 2%
24 % - — 8- 22
25 % 16 - 41 16 - 41 =
i x - 16 - 48 -
LA 16 - 51 16 = 51 =
40 % 16 - 56 16 - 56 =
45 % - 16 = &L ¥
50 % - 16 - &6 -
58 % - 1&E -7 =
€0 % p 16 = 76 -
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Bel annbéhernd glelcher Kampfkraft genilgt normalerwalse eine geringe 2ahlen—
miBige Oberleganheit zum Sleg. Je griger das eigens Heer Jedoch ist, dests
geringer werden dle elgenen Verluste sein, da ein griBeres Heer alme Anzahi
von Feinden in weniger Kampfrunden besiegen kann als ein klelneres.

Um ein Schlof zu erobern, bendtigt man ertahrungmm&n etwa doppelt so
viele wle dle #lhlt und L nock winen
Zauberer.
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Frogrammstart:

d 64 und werk aus- und wieder elnschalten. Diskette
mit der Vorderseite elnlegen. Geben Sie nun den folgendan Bafahl ein:

LOAD" =*.8,1 und driicken Sle die "RETURN'-Taste.

Das Programm startet sich nun von selbst. Bel Ladeproblemen bitte mit uns
Ricksprache nehmen.

Rechtliches:

Das volle Urheberrecht fir das Programm und diese Anleltung sowie alie
welteren Rechte bleiben der GERMAN DESIGN GROUP vorbehalten. Das Programm
I.sl mcllt kap:ergtwhnt:t. Es sel dem Eigentdmer arlaubt, sich eine einzlge

{ imit Hilfe elnes der Gblichen Hoplerpro—

1 grumme) msnlegen und dlese fiir den privaten Gebraush za benutzan.

Jede weltere Vervielfiltigung des Programms ode'r dieser Anleitung in
trgendelner Form, auch mur oder di be der Sicher—
haitsskopie oder die des Originals unter Behslt dar Kople 1st nicht
Eestattet.
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Es glbt viele Vorgehenswelsen filr den Spleler. Das Spielziel besteht darin,
alle elgenen Truhen schaellstmglich zu erobern. E= kommt nicht darsufl an,
da@ ganze Land zu beherrschen.

Man kann natiirllch ein grofies Relch aufbauven, um durch mehr Nachschub
michtiger zu werden, wobei man die Truhen selner Gegner scharf bewacht. Man
kann sber auch, ohne unbedingt nach Truhen zu suchen, gezlelt selne Gegen-
spleler ausachalten und - wenn man es geschickt anstellt - dabel sogar

Hilfe durch die Trolle erhalten.

Als erfolgretch hat sich sogar sehon dle Methede erwiesen, mit clner
Nomaden-Armee durch das Land zu wandern, um schnell alle errelchbaren
Truhen abzuklappern, wobel man aber nur wenlge Felder besitzt, bzw. halten
kann. Auch Mischformen dieser Taktlken sind erfolgversprechend, Sie sehen
also setbst, wieviele Miglichkeiten das Spiel den Spielern bietet. Am

besten ist es, Sle finden Jhre bavorzugte Strategle selbast heraus.

Wir we(asn daruur hin, da@ dleses Splel. in dem auch Gewall dargestellt
wird - €8 nur in fLer Form -

l!c]'end oder gar kriegshetzerisch gemeint ist. Wir bitten anrum. das

Element des Krleges ln diesem Spiel micht allzu ernst zu nehmen. Wir haben

e5 guch nicht getan, Gewalt aber lst elne ernste Sache und sollte daher auf

den Computerblldschirm beschrinkt blelben.

Eln zwelter Teil dieses Spieles !st bereits In Veorbereltung. Br wird einen
Ahnlichen Aufbao, aber eln anderes, interessantes Splelkonzept besitzen.
Dlese Fortsetzung wird ab Mirz 1990 erhdltlich sein. Fragen Sie doch zu
gegebener Zeit mal bei uns an.

Und nun wiinschen wir Ihnen viel Vergndgen beim Spielen.

Falle Sie Bestellungen, Fragen, Winscha, Anregungen an uns richien sder
einfach unseren kostenlosen Katalog anfordern michten, so schreiben Sis
«infach an die unten angegebene Adresse oder rufen Sle uns an.

German Design Group
Rildlger Rinscheldt
Buchholzstrafe 17
47656 Holzwickede

West=Germany
Unsere Hotling (02301} 12647 st jeden Freitag von 16.00 bis 18.30 Uhr

besetzt; Sie dirfen es aber auch gern an anderen Werktagen zur selben Zelt
versuchen.




