Sitanleta

Sitanleta. ein atiantis PBEM

Die Spielregeln fur Sitanleta, Version 6.9

Letzte Anderung im Januar 2002 von Nico Zorn

Vorwort

Diese Anleitung ist zur Zeit nur in HTML-Formate erhdltlich.
Die Sitanleta Homepage befindet sich auf http://www.sitanleta.de

Und was ist Sitanleta eigentlich?

Sitanletaist ein Play By Electronic Mail Spiel.
So etwas ahnliches wie Briefschach : Aber per E-Mail und ein Fantasyspiel.
Und es spielen sehr viele Leute auf einem einzigen Spielfeld.

Wer Sitanleta spielt, sendet seine Spielzlige regelmaldig tber E-Mail an den Sitanleta Host.

Der Spielleiter schickt jedem Spieler dann (nach der Auswertung der Ziige aller Spieler) den neuen
Spielstand zu.

Notationsregeln in der Anleitung

BEISPIELE sind KURSV gedruckt, ebenso beschreibende Texte, die nicht zwangslaufig zum verstehend
es Spielprinzips, also eher rollenspielerischer Natur, sind.

WICHTIGES ist FETT gedruckt. Aus dem ssimplen Grund, es hervorzuheben.

Daten, die so direkt im Spiel vorkommen sind

Pre-Fornatiert

Wo moglich sind Tabellen verwendet und hilfreiche Formeln angegeben.
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Sitanleta - Einleitung

Einleitung

Sitanleta ist eine Fantasywelt. Jeder Spieler Gbernimmt eine sogenannte Partel von Leuten, sozusagen ein
Volk, dessen Geschicke er leitet. Es gibt kein vorgegebenes Ziel in Sitanleta, die Spieler kénnen sich ihre
Ziele selber setzen. Es gibt keine Siegesbedingung in Sitanleta. Land, Ruhm, Ehre oder Geld bieten sich
zwar an, doch soll sich niemand dadurch eingeengt fihlen. Mitspielen darf jeder, anfangen kann man
jederzeit. Jede Runde werden die Parteien aller, die sich neu angemeldet haben, in kleinen Gruppen auf
der Weltkarte ausgesetzt. Von dort aus konnen sie mit der Erforschung von Sitanleta und dem Aufbau
ihrer Partei beginnen.

Einheiten

Eine Partei besteht aus verschiedenen Einheiten. Jede dieser Einheiten besteht aus mindestens einer
Person und ihrem Besitz. Den Einheiten kann man jeden Monat Befehle geben, die sie so gut wie moéglich
ausfuhren werden. Man scheidet aus dem Spiel aus, falls die Partel keine Mitglieder mehr hat —wenn also
ale Einheiten zerstort oder aufgel 6st worden sind.

Das Spiel beginnt man mit einer Einheit, bestehend aus einer einzigen Person, die mit einem Schwert und
einem Kettenhemd und ein paar |ebensnotwendigen Talenten ausgestattet ist. (Sie hat keinerlel Silber.
Dieses befindet sich im Reichsschatz udn muss mit dem BEANSPRUCHE Befehl zur Einheit
transferiert werden!) Diese erste Person ist ansonsten in keiner Weise speziell; esist einfach die erste
Person, die zur neuen Partei gehort. Spater kann man weitere Personen rekrutieren, Gegenstande
produzieren, Burgen und Schiffe bauen, Pferde zahmen, Waffen schmieden und so weiter. Zusammen mit
den neuen Spielern startet moglicherwei se auch eine Einheit des Computers. Diese wird sich immer auf
die Seite von angegriffenen Einheiten stellen. Diese Einheit soll verhindern, dass Neulinge sich gleich
selber angreifen.

In der Auswertung werden Einheiten wie folgt aufgefihrt:

* Konrad Rabenhel m (7aL3), Juenger des bl auen Mondes (1), 1 Person,
kanpf bereit, $20, Tal ente: Schwertkanpf 1 [60], hat: Schwert,
Default: "treibe Steuern ein"; Konrad Rabenhelmist ein typischer
Ritter seines Ordens. Der Orden der Cerechtigkeit ist bekannt fuer
sei ne duesteren und zurueckhal tenenden Mtglieder. Sie scheinen
alle an einemfinsteren Erlebnis zu nagen.

- Botschafter des Cans (40f), 1 Person, hat: Pferd; Der Botschafter

I st auf der Suche nach befreundeten Voel kern und sol chen, die es
wer den wol | en.

Eigene Einheiten sind mit einem * markiert, Einheiten anderer Parteien mit einem -. Uber Einheiten der
eigenen Partel stehen mehr Informationen zur Verfligung als tber fremde Einheiten.
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Hinter dem Namen der Einheit folgt die "Nummer" in Klammern. Jede Einheit besitzt eine eigene
Nummer, die vom Computer vergeben wird, sozusagen ihre Personalauswei snummer. Diese Nummer
kann aus Zahlen und Buchstaben bestehen. ( Fur die Mathe-Freaks: Das ist tatséchlich eine Zahl, aber
nicht im 10er-System, sondern im 36er-System geschrieben. Die Nummer b3 entspricht der Dezimalzahl
399 =11x36 + 3x1)

Danach folgt die Anzahl Personen in der Einheit, ob sie kampfbereit ist, das Vermdgen und eine Liste
ihrer "Talente". Die Angabe zu jedem Talent besteht aus zwei Zahlen: der Punktwert des Talentes (wird
spéter noch erklart), und in eckigen Klammern die Anzahl Tage, die dafir gelernt wurden. Darauf folgt
der Besitz der Einhelt, ihre zuletzt ausgelibte Tatigkeit und ihre Parteizugehorigkeit. Zum Schluss kommt
eventuell eine Beschreibung der Einheit.

Unbekannt bleibt hier, welcher Partei die fremde Einheit angehort, was sie kann, tut oder will.

Die Welt

Die Welt von Sitanleta besteht aus einer Vielzahl von grossen und kleinen Inseln. Diese Inseln wiederum
sind in kleinere Regionen eingeteilt. In den Regionen befinden sich die Einheiten der Spieler, Burgen,
Schiffe und so weiter. Jede Region hat zwel Koordinaten, die zur Orientierung dienen (ich empfehle allen
Soielern, fleissig Karten zu zeichnen / zeichnen zu lassen — oder eine Karte von anderen Spielern zu
erwerben. Ein nitzliches Tool hierfir ist u.a. Maggellan - siehe Downloads).

Die Koordinaten werden in den Befehlen allerdings nie verwendet: Die Einheiten, die sich von einer
Region in eine andere Region bewegen wollen, verwenden Befehle fir die entsprechenden

Himmel srichtungen. Davon gibt es 6 Stlick: West, Nordwest, Nordost, Ost, Stidost, Slidwest. Dennoch
kann eine Karte sehr zur Ubersicht beitragen!!!

Die Beschreibung einer Region konnte bel spiel sweise so aussehen:

Lochi nver (0,0), Ebene, 7 Baeunme, 3890 Bauern, $17664, 46 Pferde. Im
Nor dwesten |iegt der Sunpf von Roin (-1,1), im Nordosten Ozean (0, 1),

I m Gsten di e Ebene von Gotfawohu (1,0), im Suedosten die Berge von
Corinth (1,-1), im Suedwesten Ozean (0,-1) und i mWsten der d etscher
von Rapel (-1,0). In dieser wunderbaren Landschaft |eben friedliebende
Bauern und Handwer ker ei n beschei denes, aber ruhi ges Leben.

Man erkennt den Namen der Region, die Koordinaten, den Landschaftstyp, wie viele Baume hier zu
fallen sind, die Anzahl Bauern in dieser Gegend, wieviel Geld diese zur Verfligung haben und die Anzahl
Pferde, die hier leben. Darauf folgt eine Ubersicht tiber StralRenverbindungen und die umliegenden
Regionen. Jeden Monat werden die Bauern und die Pferde sich vermehren, sterben sowie ein- und
auswandern. Die Baume vermehren sich nur, wenn esin der Region nicht zu viele Bauern gibt. Pferde
und Bauern vermehren sich nur, wenn esin der Region nicht zu viele Baume gibt.

Eine Karte der eigenen Heimatregion und Umgebung konnte vielleicht so aussehen:
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Wie man sieht, besteht die Welt aus vielen Regionen, die in einem Hexfeldmuster angeordnet sind. Dabei
sind immer einige Landregionen zu Inseln im grof3en Ozean zusammengefasst.

Gewissen Weisen zufolge existieren auf Stanleta mehrere Ebenen (Welten), und nur die Eingeweihten in
die héchsten Geheimnisse der Magie wissen, wie man sich von einer Ebene auf die andere begibt.
Vorsicht ist also bel allen von Bekannten erwahnten Koor dinaten angebracht — moglicherweise handelt es
sich bel den angegebenen Koordinaten um Koordinaten auf einer anderen Ebene! Und ohnehin hat jede

Partel zunachst ihr eigenes Koordinatensystem, dessen Ursprung (0,0) zu Beginn in der Heimatregion der
Partel liegt.

Das Spiel lauft in Runden ab. In einer Spielrunde vergeht auf Stanleta ein Monat, wobei wir annehmen,
dass jeder Monat 30 Tage hat. Damit es aber nicht langweilig wird, vergeht auf der Erde natirlich viel
weniger Zeit fur eine Spielrunde.
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Sitanleta - Rassen

Rassen In Sitanleta

Neben den Menschen gibt esin Sitanleta noch viele andere Rassen (=Parteitypen), unter denen der Spieler
wahlen kann. Jede Rasse hat gewisse Vor- und Nachteile, die sich durch Boni bzw. Mali in einigen Talenten
aulern und manchmal gewisse andere spezielle Fahigkeiten; aul3erdem hat jede Rasse verschiedene
Rekrutierungskosten.

Jeder neu beginnende Spieler mul3 sich eine Rasse aussuchen, die er fortan spielen will.

Kurzbeschreibungen

Folgende Rassen gibt es:

M enschen

Die Volker und Kulturen der Menschen sind vielfatig und anpassungsfahig. So gibt wohl kaum einen
Landstrich auf dieser Welt, der nicht von ihrem Ful3 bertihrt wurde. Fellumhillte Jager durchstreifen die
klirrende Kéalte des Ewigen Eises mit der gleichen Entschlossenheit, mit der in leichte Ticher gewandete
Nomaden die endlosen Dlinen aus glihendem Sand verteidigen. Dabei spielt es keine Rolle, ob siein
blitzenden Ristungen und mit wehenden Bannern in das Unbekannte aufbrechen oder ob sie sich als
kupferhautige Stammeskrieger mit bizarren Mustern schmticken, um unter hitzigen Trommel schlégen den
dampfenden Waldern zu entsteigen. Menschen zeigen keine herausragenden Begabungen, doch der Mangel
an Schwachen macht dies leicht wieder wett.

Ameisen

Tief in der Geborgenheit der rauschenden und knackenden Walder, wo das Dickicht aus Farn
undurchdringlich wird und der Duft nach frischem Rotholz siif3 und schwer in der Luft liegt, daleben die
Insektoiden. Sind sie von ihrer Gestalt mal den Ameisen, mal den Heuschrecken und mal den Spinnenwesen
ahnlicher, ist ihnen jedoch allen die geradezu symbiotische L ebensweise mit dem Wald zu eigen, der sie
nahrt und ihren Schwéarmen und Stdmmen Obdach bietet. Kein anderes Volk |ebt enger mit der Natur
zusammen und so ist es nicht verwunderlich, dai3 sie sich mit den Kiinsten anderer V 6lker schwerer tun.
Doch wer braucht Nester aus totem Stein, fragen sie zurecht, wenn der Wald doch alles bietet, was man zum
L eben braucht?

Arganer

Donnernd brechen sich die vom Sturme aufgepeitschten Fluten an den Schriinden und Klippen der Kisten,
gischten in krachenden Wogen Uber das Deck der Schiffe, welche sich trotzig auf den Wellenk&mmen
aufbaumen. Uber die Wut der Gezeiten lachend stehen die Seefahrer der Arganer am Bug ihrer meisterlich
gearbeiteten Gefahrte. Der salzigen Wind zerzaust ihre langen Haare, doch sie schauen gltcklich hinaus auf
die Erhabenheit der Meere, welche ihnen zweite Heimat ist. Keine Kiiste, die das Auftauchen arganischer
Segel am Horizont nicht kennt oder gar furchtet, denn jedes Mal aufs Neue ist es ungewil3, ob sich die
Seefahrer friedlichem Handel widmen oder ob sie sich einfach nehmen, wonach ihnen der Sinn steht.

Elfen
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Von allen Vélkern der Welt sagt man denen der Elfen nach, sie seien das Erste und Alteste tberhaupt. Wer
einmal die ruhevolle Abgeschiedenheit elfischer Haine erfahren hat, der wird erkennen, wie untrennbar ihre
L ebensweise mit der Natur und der ihr eigenen Kraft verwoben ist. Ihr Umgang mit dem Bogen ist
meisterlich zu nennen und so fallt es nicht schwer zu glauben, dal3 selbst der einfachste ihrer Handgriffe von
intuitiver Magie durchdrungen ist. Im Schutze der gigantischen, &onenalten Baumriesen tragen sieihre
Lieder und Sagen vor, und nur die dltesten Uberlieferungen kiinden von einer Zeit, in der die Elfen in diese
Welt kamen. So liegt der Ursprung dieser Wesen nicht im Dunkel, sondern ist vielmehr im Lichte zu suchen.

Feen

An stillen, seerosenbewachsenen Waldseen, in fernen Gletscherhdhlen mit ihren schillernden Eiskristallen
oder inmitten abgeschiedener Bergtaler, deren Blitenmeere niemals vergehen - kurzum dort, wo die Grenzen
zwischen dem Diesseits und der zeitlosen Anderswelt noch briichig sind - dort erklingt das unbeschwerte
Lachen und der leichte Flugelschlag der zierlichen Feenwesen. Ohne Sinn fir das seltsame, meist freudlose
Gebahren der anderen Vdlker leben siein den Tag hinein und kosten jede Spielart des Genusses aus. Sich
dem Ernst der korperlichen Welt nahezu ganzlich entziehend, haben sie keine Vorstellung von Angst, denn
Krieg, Leid, Hunger und Machtgier sind Begrifflichkeiten, die ihre Welt nicht berthren.

Goblins

Wenn flackernder Feuerschein das néchtliche Dunkel tberstrahlt und wilder Trommelwirbel von einem
Miklang durcheinanderkeckernder Stimmen begleitet wird, dann sind es Goblins, welche wild
durcheinanderspringen und voller Unrast Geborgenheit in der Masse suchen. Stete Rangeleien innerhalb und
zwischen den Sippen der Goblinstdmme pragen ihre Kultur. Jeder neidet dem anderen das bereits Errungene.
So ist Hinterhaltigkeit die stérkste Waffe und Mif3trauen der einzige Schutz. Nur bei gemeinsamen
Raubzligen vergessen sie ihren Zwist und fallen als wilde Meute tber die ahnungslosen Opfer her. Kein
Handler auf den Routen durch Goblingebiet kennt nicht das alte Sprichwort: Steht ein Goblin daallein, wird
er Dir kein Schade sein. Siehst du jedoch zwei, dann lauf, denn dann kommen sie zuhauf!

Hydras (Hydren)

Durch die dichten, nie abreiRenden Nebel schwaden des Sumpfes dringt ein stetes Glucksen an das Ohr des
Reisenden. Schwefliger Brodem und Faulnisruch liegt tber dem unwirtlichen Land, treibt brennend das
Wasser in die gereizten Augen. Da meint man pl6tzlich den Schlangenleib eines Angehorigen jenes
mystischen Volkes zwischen den geschwérzten Stémmen wandeln zu sehen, das der Aul3enwelt nur als
Hydras (Hydren) bekannt ist. Legenden berichten von seltsamen Pyramidenanlagen und uralten Kultstétten,
welche diese Wesen errichtet haben sollen. Doch von denen, diein ihrer einfatigen Neugierde versuchten,
den Hydras (Hydren)ihre Geheimnisse zu entreif3en, hort man nie wieder ein Wort. Man sagt, die
Schlangenkrieger schiitzen eiferstichtig das von ihnen angestammte Territorium und seien nicht wie andere
Wesen zu verwunden.

Orks

Wo immer Brandgeruch tber den schwelenden Ruinen eines Dorfes liegt, wo immer umgestiirzte Wagen
den Wegesrand zieren und frisches Blut den Boden netzt, da sind die Orken nicht weit. Das L eben der
Schwarzpelze ist der Kampf und Anerkennung innerhalb des Stammes erringt ein junger Ork nur durch den
Beweis der eigenen Stéarke. Hierarchien werden mit dem Axtblatt oder der Sébelklinge ausgefochten und
selbst ihre Kinder wissen eine Waffe zu fihren, werden sie doch erst durch den Tod eines Rivalen, sei es Ork
oder Nichtork, zu einem echten Mitglied der orkischen Kastengesellschaft. Fiir Kunst und Ackerbau haben
sie nur Verachtung tbrig. Was nicht von Sklaven erwirtschaftet werden kann, das erringen die grausamen
Heerziige unter den blutroten, knochengeschmtickten Bannern ihrer Krieger.

Vampire
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Wenn fahles Mondlicht Uber den dem Land liegt und fernes Geheul die Jagd der Wolfmeuten anktindigt,
dann sind auch andere Wesen auf der Jagd. Uralt, wie das Bose selbst, nichtlebend und dennoch unsterblich
wandeln die sinistren Herrscher der néchtlichen Gefilde durch schiitzende Finsternis. Sich vom Blute der

L ebenden ndhrend sind sie ausgestattet mit der Kraft einer unheiligen Starke und den Sinnen reinster
Nachtwesen. Sie kennen kein Mitleid, keine Achtung vor dem Leben anderer und der Irrglaube,
Knollengewéchse oder heilige Symbole konnten sie aufhalten, endet fir viele Tapfere in der Kalte neuen
Untodes. Allein das Sonnenlicht miissen die Geschdpfe der Finsternis meiden. Ist dies doch ihre einzige
Schwéche. Daher bieten Grifte und Kellergewdlbe ihren heimlichen Konklaven tagsiiber Unterschlupf.
Anm.: Zumindest ist dies weit verbreiteter Glaube...

Zwerge

Inmitten der basaltenen Eingeweide der Berglandschaften ziehen sich endlos die generationsalten Stollen
und Kavernen der Zwerge durch den erzhaltigen Fels. Das Pochen ihrer Spitzhacken, welche mit
unerklérlichem Geschick die Schétze der Erde zu finden wissen, mischt sich mit dem fleiBigen Hammern
vielgerihmter Schmiede. Ihre weitlaufigen, aus dem Gestein geschliffenen Behausungen sind reinste
Festungen und aufwendig verzierte Meisterwerke der Baukunst. Den unsteten Kiinsten der Magie, der
deckenlosen Weite des Meeres und den hochbeinigen Pferden stehen sie voller starrsinniger Ablehung
gegentiber. Dagegen wird ihnen ein enormes Geschick im Umgang mit den seltsamsten Maschinen
zugeschrieben, welche siein der Behaglichkeit ihrer Hallen und Schéchte ersinnen.

Zyklopen

Scheinbar von Gotteshand aufgeschichtet tiirmen sich gigantische Steinquader aufeinander, fligen sich
nahtlos zu riesenhaften Festungsanlagen. So unglaublich die Bauwerke erscheinen, so real sind doch ihre
Erbauer, die einaugigen Riesen, welche sich Zyklopen nennen. lhre schiere Grole verleiht ihnen gewaltige
Korperkrafte und macht sie zu gefirchteten Kampfern, sollte man ihre Geduld Uberstrapaziert haben. Nicht
selten wurde das Schiff eines hitzkdpfigen Piraten von einem einzigen Felsenwurf zerschmettert. Im
Allgemeinen jedoch sind die Riesen von friedfertiger Natur und geradezu legendérer Penibilitéat.
Vertragswerke mit ihnen umfassen viele Dutzend Seiten und regeln unzdhlige Details, auf die sich die
Titanen im Zweifelsfalle mit unbeugsamer Harte berufen werden.

In dieser Tabelle sind die einzelnen Talentmodifikationen und die Rekrutierungskosten der Rassen in Zahlen

nochmals aufgefiihrt aufgeftihrt. AufRerdem gibt es einige spezielle Dinge, die nicht unbedingt die Talente
betreffen. Diese Dinge sind kumulativ zu den Talentboni, d.h. dal3 z.B. Elfen (Tarnung +1) in Waldern
Tarnung +2 haben.

Spezielle Fahigkeiten

M enschen
o haben keine Vor- und Nachteile.

« Kosten 75 Silber pro Person
Ameisen
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Arganer

Elfen

Feen

Ameisen wiegen nur 3 GE, kdnnen aber das 2,5-fache ihres Gewichts tragen, d.h. 7
GE.

Ameisen sammeln das Holz von der Erde und missen deshalb nicht so viele Baume
fallen (aus einem Baum machen sie zwei Holzstdmme)

Ameisen kdnnen nur in Regionen mit Baumen rekrutiert werden (und zwar
maximal 1 Ameise pro 10 Baume)

Ameisen bekommen in Waldern +1 auf Tarnung und +1 auf Wahrnehmung.

Gut in: Stangenwaffen [+1], Taktik [+1], Bergbau [+1], Holzfadllen [+1], Tarnung
[+1], Waffenbau [+1]und Steuereintreiben [+1].

Schlecht in: Katapultbedienung [-2], Reiten [-2], Burgenbau [-1], Pferdedressur
[-2], Ruestungsbau [-1], Schiffsbau [-1], Segeln [-1], Steinbau [-2], Strassenbau
[-1], Wagenbau [-1], Bogenbau [-1]

Kosten 60 Silber pro Person

Schiffe der Arganer bewegen sich eine Region weiter.

Arganer konnen nur in KUstenregionen rekrutiert werden.

Gut in: Stangenwaffen [+1], Handeln [+2], Holzfaellen [+1], Schiffbau [+2], Segeln
[+2]

Schlecht in: Armbrustschiessen [-1], Katapultbedienung [-2], Hiebwaffen [-1],
Reiten [-1], Bergbau [-1], Pferdedressuer [-1], Ruestungsbau [-2], Strassenbau [-2],
Wagenbau [-1]

Elfen dirfen anstatt der Ublichen drei, vier Magier besitzen!

Ein Zehntel der Elfen "erzeugt" am Ende einer Runde einen neuen Baum (Also bel
10 Elfen entsteht ein Baum).

Elfen haben in Wadern zusétzlich Tarnung und Wahrnehmung +1 und Taktik +2.

Eine bewachende Einheit einer Elfen-Partel verhindert, dass nicht-alliierte Parteien
dort Holz féllen kénnen.

Gut in: Bogenschiessen [+2], Magie [+1], Pferdedressur [+1], Tarnung [+1],
Wahrnehmung [+1], Bogenbau [+2]

Schlecht in: Katapultbedienung [-2], Bergbau [-2], Burgenbau [-1] Ruestungsbau
[-1], Schiffbau [-1], Segeln [-1], Steinbau [-1], Strassenbau [-1]
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Goblins

Hydras (Hydren)

Orks

Vampire

Konnen ein Feld Uber Wasser fliegen (mussen sich aber am Ende der Runde Uber
Festland befinden, sonst ertrinken sie).

Um Richtige Waffen oder schwere Dinge heben zu kénnen sind sie zu klein, was
bedeutet, das Feen mit Waffen grundsétzlich 50% weniger Chancen haben, zu
treffen.

Feen sind unglaublich flink und geschickt und nutzen ihre geringe Grof3e perfekt
aus. Wenn sie von anderen Rassen angegriffen werden, werden sie nur zu 50%
getroffen.

Sie kdnnen sich ohne Waffen oder andere Gegensténde zwei Felder weit bewegen.
(Sie durfen maximal 100 Silber bei sich haben).

Gut in: Handeln [+1], Magie [+1], Tarnung [+2], Unterhaltung [+2], Wahrnehmung
[+1], Bogenbau [+1]

Schlecht in: Hiebwaffen [-1], Bergbau [-1], Burgenbau [-1], Holzfaellen [-1],
Schiffbau [-1], Segeln [-1], Steinbau [-1], Waffenbau [-1], Wagenbau [-1]

Wenn sie mit mindestens zehnfacher Ubermacht angreifen, erhalten sie
Angriffsbonus

Wenn Goblins mit einem Tarnungstalent von mindestens 4 klauen, bekommen sie
mindestens 50 Silber, selbst dann, wenn sie erwischt werden

Unbewaffnete Goblins haben einen Bonus von +2 auf ihre Verteidigung

V erwundete Goblins regenerieren sich mit 20% ihrer Trefferpunkte.

Goblins haben Unterhaltskosten von 9 Silber

Sorry, fur die Boni/Mali der restlichen Rassen bitet noch in die Tabelle sehen...

Verwundete Hydras (Hydren) regenerieren sich mit 20% ihrer Trefferpunkte
Hydras (Hydren) kdnnen sich wunderbar in Wader und Simpfen bewegen, dass
heil3t wenn die Startregion ein Wald oder ein Sumpf ist dirfen sie zwei Felder
reisen

Dasie einen Schlangenkorper haben kdnnen sie nicht reiten.

Hydras (Hydren) bekommen in Simpfen und Wéaldern +1 auf Wahrnehmung.

Neu rekrutierte Orks starten mit je 30 Talentpunkten Hiebwaffen und
Stangenwaffen

Orks vermehren sich: jeder Ork hat eine 5%-Chance pro Runde, sich zu vermehren
(dies geschieht am Ende der Runde nach allen Befehlen, aber vor der Versorgung
mit Silber). Es entsteht dann ein neuer Ork in der Einheit, der gegebenenfalls die
Talente verwassert. Orks mit mengenbegrenzten Talenten (z.B. Magie) vermehren
sich nicht.

Bei Kampftalenten bekommt jeder durch Vermehrung entstandene Ork die Hélfte
der Taentpunkte der bisherigen Einheit, bevor er zur Einheit dazukommt.
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Zwerge

Zyklopen

Vampire ernghren sich vom Blut der Bauern, pro Runde saugt jeder Vampir einen
Bauer aus. (Dafur bezahlen Sie am Land keine 10 Silber Unterhalt pro Monat)

Vampire sind untot und werden nicht von anderen untoten Monstern angegriffen,
aber ihre Anwesenhelt versetzt die Bauern in Angst und Schrecken und lasst sie aus
Regionen fliehen.

Vampire meiden das Sonnenlicht, an Bord von Schiffen versetzen sie sich in einen
tiefen Schlaf und steuern willenlose Bauernsklaven Uber Gedanken. Ihre Schiffe
sind daher 1 Region langsamer als die anderer V6lker und sie miissen das Silber fir
die Bauern mitfuhren. (d.h. pro Vampir 10 Silber / Runde). Natirlich missen sie
Kenntnisse zur Seefahrt besitzen um ein Schiff lenken zu kdnnen.

Vampire sind schwer mit normalen Waffen zu verwunden, sie besitzen eine
natUrliche Ristung von zwei aufgrund ihres untoten Daseins.

Vampire regenerieren verlorene Trefferpunkte mit 15%.

V ampire bekommen mehr Schaden, wenn man sie mit Pfeilen, Bolzen oder Speeren
verwundet.

Im Gebirge und Gletschern +1 auf Taktik.

Sie sind sehr stark, haben somit eine Tragkapazitéat von 17

Aufgrund Ihrer Grofde kdnnen sie nicht direkt Reiten. Sie brauchen das Talent aber
zum fuhren der Pferde um sie vor einem Wagen zu spannen. Dieser kann jedoch
nur ein Feld pro Runde bewegt werden

Gegen Zyklopen hat Kavallerie nur einen Bonus von +1

Je drel Zyklopen kdnnen einen Wagen ziehen, sich allerdings auch nur ein Feld
weit bewegen

Unbewaffnete Zyklopen machen 3-8 Trefferpunkte Schaden

Verwundete Zyklopen regenerieren sich mit 10% ihrer Trefferpunkte

Talentmodifikatoren

Talent
Rekrutierungskosten
Armbrustschiessen
Bogenschiessen
Katapultbedienung
Hiebwaffen
Stangenwaffen
Reiten
Taktik

Mensch Ameise Arganer EIf Fee Goblin Hydra Ork Vampir Zwerg Zyklop

75 60 80 130 95 40 100 50 80 90 120
0 -1 0O O 0 0 -1 0 -2
0 0 2 0 0 0 -1 -1 -2
0 -2 -2 2 0 1 0 0
0 0 -1 0 -1 0 -1 0 2
0 1 0 0 0 -1 0
0 -2 -1 0 0 0 -1 -2 -2
0 1 0 0O O -2 1 1 0 0 0
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Bergbau 0 1 -1 -2 -1 -1 0 1
Burgenbau 0 -1 -1 -1 0 1 1
Handeln 0 0 1 -1 -3 -2 0
Holzfaellen 0 -1 0 -1 1 -1 -1 1
Magie 0 1 -1 0 -1 1 -2 0
Pferdedressur 0 -2 -1 1 -1 -1 0 -2 -2
Ruestungsbau 0 -1 -2 -1 1 1 0 2 0
Schiffbau 0 -1 -1 -1 -2 -1 0 -1 -2
Segeln 0 -1 -1 -1 -2 -1 -1 0 -2 -2
Steinbau 0 -2 -1 -1 0 -1 1 1

Strassenbau 0 -1 -2 -1 -2 0 0

Tarnung 0 1 1 0 0 1 -1 -1
Unterhaltung 0 0 0 -1 0 -2 0 -1 0
Waffenbau 0 0 0 -1 0 1 2 0 2 0
Wagenbau 0 -1 -1 0O -1 -1 0 -1 0 0 0
Wahrnehmung 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0
Steuereintreiben 0 0 0O O 0 1 1 1 0
Bogenbau 0 -1 0 2 1 1 -1 -1 0 -1

Rassenmodifikationen der Talente

Die Modifikationen kommen nur zur Geltung, wenn das Talent mindestens einmal gelernt wurde, also jeder
Person der Einheit mindestens 30 Taentpunkte in dem Talent hat.

Beispiel:

Eine Ameise hat Burgenbau -2. Heil3t, nach dem ersten Lernmonat hat sie 30 Tage, Talentwert 1. Mit
Modifikator: -1. Se kann nichts bauen. Nach weiteren 2 Monaten hat sie 90 Tage, Talentwert 2. Mit
Modifikator: 0. Se kann noch nichts bauen. Nach weiteren 3 Monaten hat sie Talentwert 3 mit 180 Tagen.
Mit Modifikator: 1. Se kann nun bauen wie andere Volker mit Talentwert 1 nach 30 Tagen.

Ameisen haben zudem Sangenwaffen + 1. Eine Wache fUr die Bauarbeiter lernt einen Monat den Umgang mit
den Sangenwaffen. Er hat 30 Tage, Talentwert 1. Mit dem Modifikator Talentwert 2!

Dies macht sich nebenbel erwahnt erst auf hohen Stufen bemerkbar, wenn bis zum n&chsten Talentwert 15
oder mehr Monate vergehen... besonders Magie und Taktik - Boni sind hier wertvoll.

Ubergabe von Personen

Esist moglich, einem Spieler einer anderen Rasse, Einheiten zu Ubergeben. (GIB [einheit-Nr.] EINHEIT).

Damit ist es zum Beispiel moglich, das ein Ameisenvolk eine Fee bekommt. Jedoch gib es hier ein paar
Einschrankungen:

Vampire sind auf sich alleine gestellt (sie kdnnen keine andere Rassen bekommen bzw. Personen an anderen
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Rassen abgeben)

Personen mit Magie und Taktik konnen nicht tbergeben werden. Diese Talente kdnnen auch nur Einheiten
lernen, die zur Stammrasse gehdren. Man kann also zum Beispiel, nicht einen anderen Mitspieler, der
Ameisen spielt, Elfen Ubergeben, damit dieser den dann Magie lernt ...

Die maximale Anzahl der Personen eine fremde Rassen berechnet sich wie folgt: log10(Partei groi3e/50)* 20,
also bei einer Partei mit 1000 Lebewesen kann man 26 Personen eine anderen Rasse haben.

Ausspielen der Rassen

Grundsétzlich ist Sitanleta ein Spiel der Phantasie, das bedeutet, die hier aufgefihrten Beschreibungen der
Rassen gelten als Anreiz zum Weiterdenken, als grobe Idee oder mogliche Leitlinie, nicht als Doktrin oder
gar Spielregel. Sie sollen Eure eigenen Ideen nicht unterdriicken, sondern dienen dazu, moglichst
stimmungsvoll die Fahigkeiten der verschiedenen Wesen Sitanl etas widerzuspiegel n.

Wenn Ihr eine andere Vorstellung habt, wie Euer Volk sein soll, dann haltet daran fest und spielt es aus!
Nehmen wir zum Beispiel die Arganer: Der Kern ihrer Natur ist die Verbundenheit zum Meer und nur das ist
durch die Talentmodifikationen spieltechnisch erfaldt - warum sollte es dann nicht auch moglich sein, ein
Arganer-Volk zu spielen, welche al's aquatische Fischwesen dargestellt werden, die in kuppelartigen

L ehmbauten, sturmumgischteten Meereshdhlen oder verschachtelten Pfahldorfern wohnen?

Spielt Elfen doch as Hochelben, deren schillernde Stédte einen Alltag kennen in dem jede Handlung von
machtvoller Magie durchdrungen ist. Stellt Euch EURE Goblins as Kobolde vor, die mit ihren Narreteien
mehr Unfug stiften als wirklichen Schaden anzurichten! Eure Vampire konnen Werwolfe sein und Eure
Zwerge Durgar, Eure Feen wiederum liebestrunkene Quellnymphen oder rachsiichtige Irrlichter, die jeden
Frevel mit bitterbdsen Scherzen ahnden...

Wenn Ihr es Euch vorstellen konnt, dann beschreibt es und es wird existieren!
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Talente

Um einer Tétigkeit nachzugehen (z.B. Produkte herzustellen und zu benutzen) brauchen die Einheiten
Talente. Alle Mitglieder einer Einheit haben dieselben Talente. Talente kann man mit dem Befehl

L ERNE lernen. Manche Talente verbessern sich zudem noch, wenn man sie anwendet. Wie gut ein
Talent ist, wird in Stufenpunkten ausgedriickt: Ein Anfanger (der bereits einmal gelernt hat!) hat
Talentstufe 1, also 1 Talentpunkt. Ist man doppelt so gut wie ein Anfanger, hat man zwei Talentpunkte, ist
man dreimal so gut, hat man drel Talentpunkte, etc.

Statt Talentstufe wird auch oft Talentwert gesagt. Die beiden Ausdriicke werden entsprechend mit ST
oder Auch TaSt und Taw abgekurzt. Im Folgenden habe ich die Abklrzung Taw verwendet, dasie
meiner Meinung nach die eindeutigste ist.

Im folgenden Beispiel haben beide Personen in dieser Einheit je einen Talentpunkt fir Hiebwaffen und
einen fir Unterhaltung:

* Stadtwache (157), Narn i Hn Hurin (55), 2 Personen, kanpfbereit,
Tal ente: H ebwaffen 1 [30], Unterhaltung 1 [60], hat: 2 Schwerter,
Default: "treibe steuern ein"; Sie sehen so aus, als ob sie niemanden
fuerchten.

Hinter dem Talentwert steht in eckigen Zahlen angegeben, wie vielen Tagen Lernen dies entspricht.
Obwonhl die Einheit also doppelt so lange Unterhaltung wie Hiebwaffen gelernt hat —namlich 60 Tage
statt 30 —ist sie noch nicht doppelt so gut! Der Zusammenhang zwischen gelernten Tagen und dem
effektiven Talentwert ist folgender:

Tage|Taent
30 |1
0 (2
180 (3
300 |4

etc. Also jeweils 30 Tage mehr als beim vorherigen Talentwert. Zusatzlich benttigte
Tage=Talentwert* 30; benétigte Tage=! Talentwert * 30.

Werden Personen in eine Einheit transferiert oder rekrutiert, berechnen sich die neuen Talente aus dem
arithmetischen Mittel der urspringlichen Talente. Hierbei werden ale gelernten Personentage
berlicksichtigt.

Beispiel: Eine Einheit mit zwel Personen und Hiebwaffen 3 [180] rekrutiert einen Bauern, der ein Talent
von O hat. Das neue Talent berechnet sich nun wiefolgt: 2* 180/ 3 = 120. In der obigen Tabelle sieht
man, dass 120 Tage nicht mehr fur drei Talentpunkte ausreichen. Die neue, dreikdpfige Einheit hat also
Hiebwaffen 2 [ 120].
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Talente lernen

Mit dem L ERNE Befehl bekommt man 30 gelernte Tage fur das betreffende Talent gutgeschrieben.
Verwendet man das Talent, werden einem bei den meisten Talenten 10 Tage gutgeschrieben. Der
L ernaufwand steigt wie folgt:

von Taw |nach Taw |Aufwand Total in Tagen|Total in Monaten
0 1 1 Monat 30 1
1 2 welitere 2 Monate |90 3
2 3 welitere 3 Monate (180 6
3 4 welitere 4 Monate|300 10
4 5 welitere 5 Monate|450 15
5 6 weltere 6 Monate|630 21
6 7 welitere 7 Monate|840 28
7 8 welitere 8 Monate|1080 36
8 9 welitere 9 Monate 1350 45
Usw...

FORMELN (Gesamtdauer fir Taw):

TaW ist der ZU ERREICHENDE Talentwert!

In Monaten: (Taw* (Taw+1)) /2

In Tagen: 15* TaW* (TaW+1)

Talente zu lernen ist schwierig und aufwendig. Um die Zeit herabzusetzen, die man zum Erlernen eines
Talentes bendtigt, kann eine zweite Einhelt, die besser ist, wobei " besser” einen besseren Talentwert
meint, die erste Einheit das Talent |ehren.

Hierzu muss die zweite Einheit den Befehl LEHRE [zu lehrende Einheit] verwenden. Ein Lehrer ( eine
Person) kann maximal 10 Personen von seinem Wissen in einem Monat profitieren lassen. Statt 30
gelernten Tagen werden belehrten Einheiten 60 Tage gutgeschrieben. Die lehrenden Einheiten bekommen
keine Tage gutgeschrieben.

Beispiel: Einheit 1453 hat Hiebwaffen 1 [30] und Einheit 640 hat Hiebwaffen 0. Nun werden folgende
Befehle gegeben:

EI NHEI T 1453
LEHRE 640

El NHEI T 640
LERNE Hi ebwaf f en

Nach einem Monat hat Einheit 640 Hiebwaffen 1 [60] anstatt Hiebwaffen 1 [30]. Einheit 1453 hat immer
noch Hiebwaffen 1 [30]. In der n&chsten Runde kann Einheit 1453 die Einheit 640 nichts mehr lehren
(und Einheit 640 kann die Einheit 1453 auch nichts lehren), da beide Einheiten gleich gut sind.

http://www.sitanleta.de/anleitung/talente.html (2 von 4) [11.02.2002 16:25:33]



Sitanleta - Talente

Liste der Talente

Taentname

Beschreibung

Armbrustschiessen

Wenn man eine Armbrust hat, kann man damit Steuern eintreiben, belagern und
kampfen.

Hiermit kann man Eisenbarren herstellen. Pro Person, Talentpunkt und Monat

Bergbau kann in den Bergen ein Eisenbarren produziert werden. (bis maximal 100 pro
Bergregion!)
Hiermit kann man Bogen und Armbriiste aus Holz machen. Pro Person,
Bogenbau Taentpunkt und Monat kann eine Waffe produziert werden. (fir Bogen wird das

Taent auf dem wert 3 bendtigt!)

Bogenschiessen

Wenn man einen Bogen hat, kann man damit Steuern eintreiben, belagern und
kémpfen.

Hiermit kann man aus Steinquadern Burgen bauen. Pro Person, Talentpunkt und

BLTEEIOEL Monat kann ein Steinquader verbaut werden.
Erkunden Hiermit kann eine Person eine Region nach sogen. QUESTEN durchsuchen.
Handeln In Regionen mit einer Burg kann man damit Luxusgiter kaufen und verkaufen. Pro
Person, Talentpunkt und Monat kénnen 10 Luxusglter gehandelt werden.
Hiermit kann man Baume fallen. Pro Person, Talentpunkt und Monat kann ein
Holzfadllen Baum gefdlt und ein Holzstamm produziert werden. (Ameisen produzieren die

doppelte Menge Holz, d.h. sie féllen einen Baumstamm und bekommen aus diesem
2 Holz statt einem)

K atapultbedienung

Hat man ein Katapult, kann man hiermit belagern und kémpfen. Mit Katapulten
kann man keine Steuern eintrei ben!

Magie

Damit kann man Kampfzauber und andere Zauberspriiche verwenden, und neue
Zauberspriiche erforschen. Kampfzauber sind gratis, alle anderen Zauberspriiche
kosten 50 Silber pro Magier und Monat (oder nach Angabe). Das L ernen von
Magie kostet 200 Silber pro Magier und Monat. Jede Partel kann maximal 3,
Elfen 4, Magier haben!

Meucheln

Mit diesem Talent erwirbt man das Wissen, wie man eine fremde Einheit
unbemerkt umbringt. Da es nur wenige Lehrer gibt, kostet das L ernen dieses
Talents 200 Silber pro Meuchler und Monat. Einheiten mit Meuchelntalent
sind nicht getarnt, missen dies aber auch nicht sein, um ihr Talent zu nutzen

Pferdedr essur

Hiermit kdnnen Pferde gezahmt werden. Pro Person, Talentpunkt und Monat kann
ein Pferd gez&hmt werden. (Bis zum Maximum der in der Region vorhandenen
Wildpferde)

Reiten

Hat man ein Pferd, kann man sich hiermit ab Reiten 1 schneller bewegen, und ab
Reiten 2 kann man den Pferdebonus im Kampf bekommen.
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Ruestungsbau

Hiermit kann man Ristungen aus Eisenbarren machen. Ab Ristungsbau 1 kann
man K ettenhemden, ab Riistungsbau 3 Plattenpanzer produzieren. Pro Person,
Talentpunkt und Monat kann eine Ristung produziert werden.

Schiffbau

Hiermit kann man Schiffe aus Holzstdmmen bauen. Pro Person, Taentpunkt und
Monat kann ein Holzstamm verbaut werden. (Alle Schiffe benétigen einen
Mindesttal entwert um gebaut werden zu kénnen!)

Hiebwaffen

Hief3 ehemals Schwertkampf. (Vielleicht kommen jamal neue Waffen) Hat man
ein Schwert, kann man hiermit Steuern eintreiben, belagern und kémpfen.

Segeln

Alle Personen mit diesem Taent auf einem Schiff zahlen als Matrosen.

Stangenwaffen

Ehemals Speerkampf, s.0. .Hat man einen Speer, kann man hiermit Steuern
eintreiben, belagern und kdmpfen.

Steinbau

Hiermit kann man Steinquader produzieren. Pro Person, Talentpunkt und Monat
kann in den Bergen ein Steinquader gebrochen werden. (maximal 100 pro
Bergregion!)

Steuereintreiben

Eine Person kann hiermit pro Monat bis zu 20 Silber pro Talentpunkt an Steuern
eintreiben, wenn sie Uber eine Handwaffe und das zugehtrige Waffental ent
verfugt.

Strassenbau

Hiermit kann man aus Steinquadern Stral3en bauen. Pro Person, Taentpunkt und
Monat kann ein Steinquader verbaut werden.

Taktik

Bel einem Kampf hat die Seite mit dem besten Taktiker eine Attacke frel. ( Sprich:
Jede einzelne Person schlagt einmal zu!) Das Erlernen von Taktik kostet 200
Silber pro Taktiker und Monat.

Tarnung

Die Einheit ist immer getarnt und nur fur Einheiten mit gleichem oder grof3erem
Wahrnehmungstalent sichtbar. Erfolgreich getarnte Einheiten kénnen andere
Einheiten beklauen und Belagerungen durchbrechen. Dieses Talent ver bessert
sich nur um 10 Tage, wenn man damit eine Einheit beklaut. Eine Person kann
pro Monat und Talentpunkt maximal 50 Silber klauen.

Unter haltung

Hiermit kann man die Bauern unterhalten. Falls die Bauern gentigend Geld haben,
kann pro Person, Taentpunkt und Monat 20 Silber verdient werden.

W affenbau

Hiermit kann man Schwerter aus Eisenbarren oder Speere aus Holzstdmmen
machen. Pro Person, Talentpunkt und Monat kann eine Waffe produziert werden.

Wagenbau

Hiermit kann man aus Holzstdmmen Wagen oder K atapulte machen. Pro Person,
Talentpunkt und Monat kann aus 5 Holzstdmmen ein Wagen gebaut werden.

Wahrnehmung

Die Einheit ist immer auf der Ausschau nach getarnten Einheiten. Dieses Talent
wird immer passiv ausgelibt und verbessert sich darum nie durch seine
Anwendung.
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Ausgaben

Lebenshaltung

Jede Person und jeder Bauer benttigt pro Monat 10 Silber, um sich zu erndhren. Einheiten einer Partel in
derselben Region helfen sich gegenseitig mit Silber aus, wenn es um die Erndhrung geht. Um die eigenen
Einheiten in einer Region am Leben zu erhalten, gentigt es also, wenn eine Einheit genug Geld fur ale
hat; sie wird das Silber automatisch verteilen. Das Geld wird auch automatisch an Alliierte vergeben.
Fremden Parteien muss man das Geld explizit geben.

Eine Ausnahme bilden Vampire, welche kein Silber zum Unter halt bendtigen und statt dessen
einen Bauern (pro Vampir) aussaugen. Die Unter haltskosten lassen sich einfach tber schlagen,
indem man die vor handenen eigenen Personen (stehen im Report) mit 10 multipliziert. Dies gibt
einen ungefahren Anhaltspunkt, da noch weitere Kosten fiir Lernen Aliiertenunterhalt u.a. hinzu
kommen (s.u.)

Ohne Silber verhungern Personen mit 2 / 3 Wahrscheinlichkeit. Wenn eine Einheit verhungert, gehen
ihre Besitztiimer nicht verloren: Erbe wird digjenige Einheit der gleichen Partei, die schon am langsten in
der Region ist (meistens die auf der Reportliste ganz oben).

Wenn allerdings keine ander e eigene Einheit vorhanden ist, so darf man damit rechnen, dassdie
anwesenden Bauern den Besitz des Verstorbenen kurzerhand unter sich aufteilen.

Neue Leute anwerben

Will man Personen rekrutieren, benétigt man nichts weiter al's gentigend Silber. Pro angeheuerter Person
muss die betreffende Einheit 40-130 Silber aufwenden. Neue Einheiten bekommen weder automatisch
Geld noch Per sonen. Typischerweise tibergibt man aso neuen Einheiten sofort auch das nétige Geld,
damit sie ein paar L eute rekrutieren konnen:

El NHEI T 567
ARBEI TE
G B TEMP 3 100 SI LBER
MACH TEMP 3
REKRUTI ERE 2
BENENNE EI NHEI T " Tor us”
BESCHREI BE EI NHEI T "zwei freche Luemmel mt neugierigen Blicken"
LERNE Wahr nehnung
ENDE
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Sonstiges

Desweiteren bendtigt man Geld fir das Lernen kostenpflichtiger Talente ( momentan sind dies TAKTIK,
MAGIE und MEUCHELN) und den Umgang mit Magie. Und dann gibt es da noch Diebe, die einem
Geld klauen konnen . . .
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Einnahmen
Arbeiten

Arbeiten kann jede Einheit, daftr braucht sie kein Talent. Einheiten kdnnen durch Hilfsarbeiten in der
Landwirtschaft ihren Lebensunterhalt verdienen. Hierzu verwenden sie den ARBEITE Befehl. Dies
lohnt sich nur selten, dader Lohn sehr kleinist. Ein Arbeiter verdient immer 11 Silber pro Person und
Monat.

Nur die Einheimischen Bauern konnen mehr verdienen; deren Lohn kann sich durch den Bonus einer
Burg bis auf 16 Silber pro Bauer und Monat erhéhen:

Typ Grosse|Lohn
keine Burg (0 11
Baustelle |1 11
Befestigung (2 12
Turm 10 13
Schloss 50 14
Festung 250 (15
Zitadelle |1250 (16
Magierturm (20000 |17

Die nachfolgende Tabelle zeigt, wie viele Arbeitsplétze in einer Region vorhanden sind, wenn diese
vollig unbewaldet ist. Gibt es wenig Arbeitspldtze, werden diese unter den arbeitenden Einheiten der
Spieler aufgeteilt. Die Ubrig gebliebenen Arbeitspldtze erhalten die Bauern.

Terrain  |maximale Anzahl
Ebene* {10000

Hochland {4000

Sumpf (2000

Berge (1000

Wueste |500

Gletscher |1100

Ozean |0

*Ein Wald ist een Ebene mit 600+ Baumen.

Je groRer die Walder in einer Region sind, um so weniger bebaubare Flache gibt es, und um so weniger
Personen kdnnen in der Landwirtschaft arbeiten. Jeder Baum reduziert die Anzahl der Arbeitspléatze in
der Region um 10. Dies macht sich schnell bemerkbar:
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Fanders (-3,4), Wald, 627 Baeune, 4167 Bauern, $9, 118 Pferde.

In Fanders konnten eigentlich 10000 Bauern arbeiten, die 627 Baume lassen aber nur noch Platz fir
10000 - 627 x 10 = 3730 Arbeiter. Diese Bauern verdienen pro Monat 11 Slber, so dass 3730 x 11/ 10
= 4103 Bauern ernahrt werden konnen. Offensichtlich ist Fanders Ubervolkert.

Es gilt also: Arbeitsplatze der Bauern=[ max Arbeitsplatze]-[ Anz. der Spielereinheiten mit
ARBEITE-Befehl] -[ Baume* 10]. Da Spielereinheiten immer nur 11 Slber verdienen kann diesein
produktionshemmender Befehl sein.

In jeder Runde werden sich die Bauern um maximal 3% vermehren. Je weniger Arbeitsplétze zur
Verflgung stehen, desto geringer ist die Vermehrung. Ab 10% Arbeitslosen ist sie dann ganz auf O.
Wenn das Silber fur die Erndhrung der Bauern nicht ausreicht, wird ein Teil verhungern. Gleichzeitig
wandern 5% der Bauern in eine zufalige Nachbarregion, egal ob diese tbervolkert ist oder nicht.
Zusétzlich wandern weitere 5% der Bauern in die reichste Region der Umgebung: Fallseseine
Nachbarregion gibt, in der die Bauern insgesamt mehr Silber haben, werden 5% der Bauern in diese
Region wandern.

In Fanders werden die Bauern (falls keine Einheiten hier arbeiten, handeln oder Steuern eintreiben)
durch arbeiten also 3730 x 10 = 37300 Slber verdienen. Gleichzeitig werden sie sich um 5% auf 4167 x
1.05 = 4375 vermehren. Das erarbeitete Geld reicht nur fir 3730 Bauern. Von den Uberzahligen 4375 -
3730 = 645 Bauern werden 645 x 2/ 3 = 430 verhungern. Von den tberlebenden 4375 - 430 = 3945
Bauern werden 5% auswandern. Da aus den Nachbarregionen aber auch je 5% auswandern, und die
Bauern zudem noch in die reichsten Regionen stromen, |&sst sich meist nicht genau sagen, wieviele
Bauern nun genau am Ende des Zuges in der Region |eben werden.

Unterhaltung

Die Bauern geben ein Zwanzigstel ihres Geldes fir Unterhaltung aus. Einheiten knnen sich mit dem
Talent Unterhalten und dem UNTERHAL TE Befehl einen Tell dieses Geldes verdienen. Pro Person,
Talentpunkt und Monat kann man 20 Silber verdienen. Problematisch ist dies, wenn zu viele Unterhalter
in einer Region arbeiten, oder wenn die Bauern nur wenig Geld haben. Als Beispiel verwenden wir noch
einmal Fanders:

Fanders (-3,4), Wald, 627 Baeune, 4167 Bauern, $9, 118 Pferde.

Jeder Baumreduziert die Anzahl der Arbeitsplatze in der Region um 10. Deswegen bleiben von den
10000 Arbeitsplatzen nur noch 3730 tbrig. Die Bauern verdienen dort 3730 x 11 = 41030 Slber. Davon
werden sie ein Zwanzgstel fur Unterhaltung ausgeben: 2051 Slber. Eine Person mit Unterhalten 3 kann
60 Slber verdienen, so dassin Fanders nur 2051/ 60 = 34 derartige Personen arbeiten kdnnen. Gibt es
zu viele Unterhalter in der Region, wird das verfligbare Geld auf alle Personen proportional zu ihrem
Talent verteilt.(D.h. es werden alle theoretischen Verdienste aller unter haltenden Einheiten ermittelt und
dann dem Talentwert und der Personenzahl entsprechend abgesenkt=> mehr Personen + hoherer
Talentwert = weniger Einbul3en)

http://www.sitanleta.de/anleitung/einnahme.html (2 von 5) [11.02.2002 16:26:05]



Sitanleta - Einnahmen

Steuern eintreiben

Steuereintreiber missen elne der folgenden Waffen haben: Armbrust, Bogen, Schwert oder Speer sowie
das dazu passende Talent: Armbrustschiessen, Bogenschiessen, Hiebwaffen (f. Schwert) oder
Stangenwaffen (f. Speer). Mit Katapulten kann man keine Steuern eintreiben.

Ferner wird das Talent Steuereintreiben bendtigt. Pro Person und Talentpunkt kann man 20 Silber pro
Monat an Steuern eintreiben. Dies macht man mit dem TREIBE Befehl. Um zu verhindern, dass andere
Einheiten in einer Region Steuern eintreiben, kann man eine Region mit dem BEWACHE Befehl
bewachen. Bewachen mehrere Parteien eine Region, dann kénnen nur noch die Parteien Steuern
eintreiben, welche mit allen bewachenden Parteien alliiert sind. Da die Steuern eingetrieben werden,
bevor die Bauern ihr frisch verdientes Geld ausgeben kdnnen, kann man selbst in sehr armen Regionen
Steuern eintreiben. Die Konsequenz davon ist, dass entsprechend viele Bauern verhungern werden.

Eine Beispielregion:

Mul | aghcarn (-6,1), Wald, 413 Baeune, 960 Bauern, $9755, 74 Pferde.

Jeder der Bauern verdient im Laufe des Monates 11 Slber, also stehen in Mullaghcarn eigentlich 9755
+ 960 x 11 = 20315 Slber zur Verfiigung. Die Bauern bentétigen mindestens 960 x 10 = 9600 Slber,
um nicht zu verhungern. Somit bleiben von den 20315 Siber noch 20315 - 9600 = 10715 Slber, die man
eintreiben kann, ohne dass Bauern verhungern mtissen.

Handel

Auf Sitanleta existieren eine Reihe von Luxusgitern, mit denen man Handeln kann. Die entsprechenden
Befehle sind KAUFE und VERKAUFE. Um Handel zu tretben, braucht man das Talent Handeln. Pro
Person, Talentpunkt und Monat kdnnen in einer Region, in der eine Burg (ab Grofée 2) steht, 10

L uxusglter gekauft oder verkauft werden. Wenn die Bauern den Spielern Luxusglter abkaufen sollen,
mussen die Bauern das benttigte Silber auch haben. Die Bauern verwenden nur das Silber, welches sie
nicht fir die Erndhrung brauchen, um Luxusgiter zu kaufen. Das Silber, das die Bauern fr Luxusguter
ausgegeben haben, bekommen die Handler. Den Bauern wird allerdings das ausgegebene Silber nicht
abgezogen — sie besitzen nun einfach Wertgegenstande im entsprechenden Wert. Das Silber, welches die
Handler erhalten, entsteht nicht aus dem Nichts, esist der Wert der Luxusguter, die in einer anderen
Region produziert worden sind. Hier ein Beispiel fir die Kaufkraft der Bauern:

Mul | aghcarn (-6,1), Wald, 413 Baeune, 960 Bauern, $9755, 74 Pferde.

Jeder der Bauern in Mullaghcarn verdient im Laufe des Monates 11 Slber, also stehen in Mullaghcarn
9755 + 960 x 11 = 20315 Slber zur Verfigung. Die Bauern bendtigen mindestens 960 x 10 = 9600
Slber, um nicht zu verhungern. Somit bleiben von den 20315 Slber noch 20315 — 9600 = 10715 Slber,
mit denen sie Luxusguiter kaufen kbnnen.

Jedes L uxusgut hat einen bestimmten Basispreis. In der folgenden Tabelle sind alle Luxusgtiter und ihr
jewelliger Basispreis aufgefuhrt:
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Luxusgut (Basispreis
Basam |4
Gewuerz |5
Juwel 7
Myrrhe |5
3
6
4

O¢€l
Seide
Waelhrauch

In jeder Region besteht fur eine Luxusgut eine bestimmte Nachfrage. Der effektive Preis eines

L uxusgutes berechnet sich aus dem Basispreis mal Nachfrage. Wenn in einer Region die Nachfrage fiir
Juwelen den Wert von 11.00 hat, dann kosten Juwelen in dieser Region 77 Slber. Die Nachfrage nach
einem Luxusgut steigt, wenn man es den Bauern abkauft, und die Nachfrage sinkt, wenn man das

L uxusgut den Bauern verkauft. Dies geschieht nach folgender Formel:

n= 25/ Anzahl Bauern

I = bisher verkaufte Luxusguter desselben Types
Verkaufspreis = Basispreis x (Nachfrage- 1 x n)
Kaufspreis = Basispreis x (Nachfrage + i x n)

Auf jeder Insel kbnnen zwei Luxusgter produziert werden. In jeder Region dieser Insel wird eines dieser
beiden Luxusgtter produziert. Am Ende der Runde wird die Nachfrage in alen Regionen fir alle
nicht-produzierten Luxusgut um 0.25 erhoht. Die Nachfrage steigt nie tber 100. Nachfrage fur das
produzierte Luxusgut in der Region sinkt um 1.50. Die Nachfrage sinkt nie unter 1. In jeder Runde
koénnen (Anzahl Bauern / 100) Luxusguter gehandelt werden, ohne die Preise permanent zu andern.

In der folgenden Tabelle wird der Verkauf von Juwelen in Mullaghcarn illustriert. Da esin Mullaghcarn
nur 960 Bauern gibt, kann man nur 9 Luxusgiter handeln, bevor die Nachfrage sich um mehr als 0.25
andert. Verkaufspreis zu beginn: $77

Nachfrage zu beginn: 11.00

n=25/960 = 0.026

Bisher |jetztiger Nachfrage
verkauft [V erkaufspreis|sinkt auf

0 77 10.97

1 76 10.94

2 76 10.92

3 76 10.89

4 76 10.86

5 76 10.84

6 75 10.82

7 75 10.79
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8

75 10.77

9

75 10.74

Fir den Handel sind folgende Faktoren wichtig: In der Region muss eine Burg existieren. Je grof3er die
Burg, desto mehr konnen die Bauern kaufen, da sie mehr Geld verdienen. Je mehr Bauern in einer
Region leben, desto stabiler die Preise. Je seltener ein Luxusgut gehandelt wird, desto grof3er die
Gewinnspanne. Vor allem Luxusgiter von anderen Inseln bieten sich hierfr nattirlich an!

Sonstiges

Weitere Moglichkeiten, Geld zu bekommen sind:

Diebstahl — siehe Geheimdienst
Geschenke / Tribute befreundeter Parteien —siehe GIB SILBER Befehl
Beute nach einem siegreichen Kampf — siehe Konflikte

Zufallsereignisse und Sonderereignisse und Spenden der Bauern in den Reichsschatz; — mal sehen,
was weiter passiert . . .

Durch Questen Silber o0.a. erlangen (siehe ERKUNDE)
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Geheimdienst

Eine besondere Stellung nehmen die Talente Tarnung und Wahrnehmung sowie Meucheln ein. Diese
sind fur das Durchfthren bzw. Vereiteln geheimer Operationen wichtig.

Kundschafter

Man hat oft das Problem, neuen unbekannten Einheiten zu begegnen. Wenn man das Spiel beginnt, teilt
man sich die Region auch manchmal mit ein paar unbekannten Einheiten. Um deren Parteizugehorigkeit
nun herauszufinden, bent6tigt man das Talent Wahrnehmung. Um sich dagegen vor einer derartigen
|dentifikation zu schiitzen, braucht man das Talent Tarnung. Das Talent Meucheln ist unabhangig davon
und umfasst eine spezielle Ausbildung zum Assassinieren unliebsamer Personen... Tarnung muss man
gegebenenfalls jedoch extra lernen!

Mit dem Talent Tarnung kann man sich vor anderen Einheiten tarnen. Um elne getarnte Einheit sehen zu
konnen, wird das hochste Wahrnehmungstalent aller eigenen, in der Region vorhandenen Einheiten
verwendet. Ist dieses Wahrnehmungstalent kleiner als das Tarnungstalent der fremden Einheit, erscheint
diese nicht in der Auswertung — sieist unsichtbar! Sind Wahrnehmungstalent und Tarnungstalent gleich
grol3, so erscheint die getarnte Einheit zwar in der Auswertung, aber ihre Parteizugehérigkeit kann nicht
bestimmt werden. Und man sieht auch nicht, was sie mit sich herumtragt. st das Wahrnehmungstal ent
grofer as das Tarnungstalent, wird die fremde Einheit enttarnt und ihre Parteizugehdrigkeit sowie
sichtbare Gegenstande werden in der Auswertung angegeben. Damit man also bestimmen kann, zu
welcher Partei eine Einheit gehort, bendtigt man mindestens Wahrnehmung 1. Damit kann man die
Parteizugehdrigkeit aller Einheiten mit Tarnung O bestimmen.

Diebstahl

Getarnte Einheiten kdnnen andere Einheiten beklauen. Dazu gebrauchen sie den BEKLAUE [Ziel-Nr ]
Befehl. Bewacht eine Einheit alerdings die Region, oder befindet sie sich in einem Schiff oder einer
Burg, kann sie sich nicht tarnen und bleibt sichtbar.

Bei der Entdeckung von Dieben zahlt das hochste Wahrnenmungstalent aller Einheiten der
beklauten Partei in der Region. Die Splrnasen von Alliierten niitzen beim Schutz gegen Diebe
nicht!

Ist dieses Wahrnehmungstalent kleiner as das Tarnungstalent der Diebe, gelingt der Diebstahl. Sind die
beiden Talente gleich grol3, erhdt das Opfer eine unbestimmte Warnung. Ist die Tarnung der Diebe zu
klein, werden sie von den gewarnten Opfern erkannt. Gelingt der Diebstahl, wird die stehlende Einheit
pro Person fir jeden Tarnungstal entpunkt, den sie besser war al's dieses Wahrnehmungstalent, 50 Silber
klauen.
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Schmuggeln

Getarnte Einheiten haben noch eine weitere Fahigkeit: Sie konnen Belagerungen unterlaufen. Ist ihre
Tarnung um mindestens 3 Punkte hoher als die Wahrnehmung der belagernden Einheiten, kénnen sie die
belagerte Burg betreten und verlassen. Damit konnen sie dringend bendtigtes Silber in die Burg
schmuggeln.

Meucheln

Die einen nennen esfeige, die anderen sagen, es schiitzt vor viel stérkeren Verlusten und wiederum
andere sagen, dies sel der Weg, der bel jedem Krieg im Hintergrund beschritten wird. Wie dem auch sal,
Fakt ist, dass Meucheln ein sehr effizienter Weg ist, unliebsame Personen aus dem Weg zu schaffen. Nur
1-Person-Einheiten kénnen den zugehdrigen Befehl MEUCHLE [ziel] ausfiihren ( gelernt werden kann
aber auch in groféerer Gruppe!). Wie beim Diebstahl wird das Meuchelntalent mit dem
Wahrnehmungstalent verglichen. Das Tarnungstalent ist hierbei voéllig unwichtig - auf der Straf3e kann
sich der Meuchler problemlos sehen lassen und das Eindringen ins Haus sowie lautloses und
unauffalliges Beseitigen des Opfers spiegeln sich in seinem Talentwert Meucheln wider. Ist nun die
Wahrnehmung der Zielpartei grof3er oder gleich, so schlagt der Versuch fehl. Da der Meuchler (so er
nicht zusétzliche Tarnung beherrscht) in der Region weiterhin sichtbar bleibt durfte dies sein sicheres
Ende sain. st seine Meuchlerfahigkeit allerdings hoher a's die Wahrnehmung der Zielpartei, so stirbt das
Opfer und der Meuchler kann sich weitere Opfer suchen. MEUCHLE ist ein langer Befehl.
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Eine Person mit Magietalent zéhlt als Magier. Es darf maximal 3 Magier pro Partei geben! ( Ausnahme
sind hier die Elfen, welche 4 Magier haben dirfen.) Existiert in einer Partei also beispielsweise eine
Einheit mit eitnem Magier und eine weitere Einheit mit zwei Magiern, kdnnen keine weiteren Einheiten
das Talent Magie lernen, und die bestehenden Magier Einheiten konnen keine weiteren Personen
rekrutieren. Dadie Anzahl der Magier derartig begrenzt ist, haben grol3e Parteien oft Interesse an neuen
Parteien und ihren Magiern.

Das Magietalent erlaubt das Zaubern von Spriichen und Kampfzaubern sowie das Forschen nach neuen
Spriichen. Magie zu lernen und nach Spriichen zu for schen ist teuer, es kostet 200 Silber pro Person
und Monat. Manche Spriche verlangen zudem nach kostspieligen Materialien, so dass fir das Zaubern
noch zusétzliches Silber aufgewendet werden muss (meist 50 Silber pro Person und Monat). Die Einheit,
welche Spriiche zaubert, Magie lernt, oder nach Sprichen forscht, muss das nétige Silber bei sich tragen!
( Das Slber wird auch nicht aus dem Pool der Region genommen (auf3er OPTION SLBERPOOL ist
gesetzt). Es muss dem Magier auf jeden Fall vorher tibergeben werden!)

Eine Einheit kann pro Monat nur einen normalen Spruch zaubern. Besteht die Einheit aus mehreren
Magiern, kann der Effekt des Zaubers oft erhéht werden.

Um einen normalen Spruch zu sprechen verwendet man den Befehl ZAUBERE. Um einen Kampfzauber
zu setzen, verwendet man den Befehl KAM PFZAUBER. Einmal gesetzt bleibt ein Kampfzauber bis zur
nachsten Anderung gesetzt. Nimmt der Magier an keinen Kampfen teil, bleibt ein gesetzter Kampfzauber
ohne Auswirkung. Jeder Magier, der einen Kampfzauber gesetzt hat, wird im Kampf mit diesem
Kampfzauber anstatt einer Waffe kampfen.

Die folgende Einheit wird in einem Kampf bel spiel sweise den Kampfzauber "Blitzschlag" verwenden:

* Kensanata, Herr der M nen und Theol oge Hekol ats (210), Juenger des
Bl auen Mondes (1), 1 Person, kaenpft hinten, Talente: Schwertkanpf 1
[60], Taktik 2 [90], Bergbau 4 [400], Magie 3 [260], hat: Schwert,
Zauber: Rost hauch, Hain der 1000 jaehrigen Eichen, Schattenritter,
Kanmpf zauber: Magi sche Leuchtfeuer, Blitzschlag, gesetzt: Blitzschl ag,
Default: "lern magi e"; Kensanata ist ein strenger, doch gerechter
Herr. Sein Schaedel ist kahl und traegt das hell bl auen Pent agramm
Hekol ats. Kensanata spricht ab und zu in Lochinver zu den Bauern
sei nen Bruedern, und wohl taete jeder, auf seine Wirte zu achten.

Ein Magier kann selber nach neuen Spriichen forschen oder sich Spriiche geben lassen. Um nach neuen
Spriichen zu forschen, verwendet man den Befehl FORSCHE. Zauberspriiche werden mit dem GIB

" [Zaubername]" Befehl Ubergeben. Forscht ein Magier, wird er hdchstens Spriiche entdecken, deren
Stufe kleiner oder gleich der abger undeten Hélfte seines Talentwerts Magie ist. L&sst er sich einen
Spruch geben, wird er den Spruch abschreiben kénnen, wenn dessen Stufe kleiner oder gleich der
aufgerundeten Halfte seines Talentwerts Magie ist. Ein Magier mit dem Magietalent 3 kann also durch
Forschen Spriche der Stufe 1 (3/ 2, abgerundet) entdecken, kann sich aber Spriiche bis zur Stufe 2 (3/ 2,
aufgerundet) geben lassen!
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Relsen

Fir die aktive Bewegung von Einheiten verwendet man in allen Fallen den NACH Befehl. Bewegt sich
eine Einheit, verliert sie den bewacht die Region Status. In jedem Fall darf die Ladung nicht schwerer
sein als die maximale Kapazitéat des Transportmittels: Wenn eine Einheit oder ein Schiff zu schwer
beladen ist, kbnnen sie sich nicht fortbewegen.

Allerdings kann eine Einheit dennoch 50 Tonnen Stein besitzen - nur kann sie damit eben nicht
reisen...

Will man sich mit besonderen Transportmitteln (Pferde, Wagen, Schiffe) bewegen, dann muss man
zusdtzlich darauf achten, dass die Talentpunkte daflr ausreichen.

Reisen zu Lande

In jedem Monat kann man zu Land eine Region weit wandern. Hat eine Einheit genug Pferde und das
Talent Reiten, kann sie zwei Regionen weit reiten. Sind aneinander liegende Regionen durch Stral3en
verbunden, kdnnen sich die Einheiten doppelt so schnell bewegen, also zu Fuss bis zu 2 Regionen und zu
Pferd bis zu 4 Regionen weit. Um durch Stral3en die Reisegeschwindigkeit Gber Land zu verdoppeln,
muissen von der Start- bis zur Zielregion inklusive Uberall Stral3en existieren.

Einheiten die sich zu Land bewegen, dirfen hdchstens das doppelte ihrer Reitentalentpunkte an Pferden
mitnehmen. Eine Einheit, die zu Ful’ geht, darf auch dann ein Pferd pro Person mitfihren, wenn sie nicht
reiten kann (Reitentalent 0). Wenn eine Einheit zu schwer beladen ist, kann sie sich nicht fortbewegen.
Das Gesamtgewicht wird mit der Kapazitét verglichen: Kann alles, inklusive der Personen, auf Pferden
und Wagen transportiert werden, wird geritten. Wenn die Personen selber mittragen missen, wird zu Ful3
gegangen.

Werden [Stufe* 2] Pferde mitgenommen und evtl. sogar vor Karren gespannt bewegt sich die
Einheit trotz allem REITEND fort!

Gegenstand Gewicht Kapazitat
Personen (20) 7 (aulRer Ameisen)
Pferd (50) 20
Wagen (40) 140
Silber 0.01*

Eisenbarren 5

Holzstamm 5

Steinquader 60

Schwert 1

Speer 1

Armbrust 1

Bogen 1

Katapult 60

Kettenhemd 2
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Plattenpanzer 4
Balsamtopf 1
Gewuerzballen 1
Juwel 1
Myrrhe Saeckchen 1

Oel Amphore 1
Seidenballen 1
Weihrauch Kiste 1

Eswird immer aufgerundet!

Ein Wagen benétigt 2 Pferde, um gezogen zu werden. In diesem Fall trégt der Wagen 140, und die 2
Pferde tragen nichts weiter.

Beispiel: Ein Fuhrmann mit einem Wagen und 2 Pferden kann 130 Schwerter transportieren und zwei
Regionen weit reiten. Der Fuhrmann kann maximal 147 Schwerter transportieren und eine Region weit
wandern. Der leere Wagen samt Fuhrmann und den beiden Pferden wiegt 150 (40 + 10+ 2* 50). Eine
Einheit im Besitz eines Wagens kann in diesem Wagen keine andere Einheit transportieren, ebenso kann
eine Einheit mit Pferden keine andere Einheit mitnehmen. Pferde kdnnen nicht auf Wagen oder andere
Pferde aufgeladen werden.

Reisen zur See

Aus Holzstammen kann man Schiffe bauen. Je grofer/schneller das Schiff, um so schwieriger ist es zu
fuhren. Mit einem Schiff kann man pro Runde bis zu 8 Regionen welit segeln.

Typ Geschwindihkeit* |Kapazitét |K apitén |Matrosen
Boot 3 50 1 2

L angboot 4 500 1 10
Drachenschiff (6 1000 2 50
Karavelle 6 3000 3 30
Trireme 8 2000 4 120

* Arganer erhalten Geschwindigkeit +1

Auf hoher See kann man keine langen Befehl ausfihren. Die einzige Ausnahme ist der Kapitén (und ein
ganz bestimmter Zauber): Er kann und muss den NACH oder den FOL GE Befehl verwenden, um mit
dem Schiff zu segeln. Wenn ein Schiff zu schwer beladen ist, kann es nicht segeln (eswird alerdings
auch nicht untergehen).

In der angegebenen Kapazitét ist das Gewicht der Matrosen nicht mit einger echnet.

Um mit dem Schiff zu segeln, muss der Kapitan des Schiffes mindestens das in der Tabelle angegebene
Segeltalent haben. Zudem braucht es auf dem Schiff eine gewisse Anzahl Matrosen. Jeder Matrose
entspricht einem benétigten Talentpunkt. Hierbel zahlt das Segelntalent des Kapitans auch mit. Beispiel:
Ein Langboot kann von 10 Personen mit Segeln 1 oder von 5 Personen mit Segeln 2 bedient werden oder
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von einer Person mit Segeln 10. Ein Drachenschiff kann von einem Kapitdn mit Segeln 2 und 48
Personen mit Segeln 1 bedient werden.

Die erste Einheit auf dem Schiff ist der Kapitén. Diese Einheit kann aus mehr als einer Person bestehen.
Das Kommando kann einer anderen Einheiten an Bord mit dem Befehl GIB x KOMMANDO ubergeben
werden. Schiffe betritt man mit dem BETRETE SCHIFF [Schiffs-Nr.] Befehl, und man verlésst sie mit
dem VERL ASSE Befehl. Nur Einheiten der eigenen oder alliierter Parteien, sowie Einheiten, die der
Kapitan selber mit dem KONTAKTIERE Befehl kontaktiert hat, dirfen das Schiff betreten. Befindet
sich keine Einheit in einem Schiff, kann jede beliebige Einheit das Schiff betreten.

Hier ein Beispiel fur ein Schiff in einer Kistenregion. Schiffe haben Nummern, die man fir die Befehle
gebraucht. Diese werden vom Computer beim Bau neuer Schiffe vergeben. Unter einem Schiff sind die
Einheiten eingertickt, die sich auf dem Schiff befinden.

Lochi nver (0,0), Ebene, 7 Baeune, 3890 Bauern, $17664, 46 Pferde. Im
Nor dwesten |iegt der Sunpf von Roin (-1,1), im Nordosten Ozean (0,1),

I m Gsten di e Ebene von Gotfawohu (1,0), im Suedosten die Berge von
Corinth (1,-1), im Suedwesten Ozean (0,-1) und i mWsten der 4 etscher
von Rapel (-1,0). In dieser wunderbaren Landschaft |eben friedliebende
Bauer n und Handwer ker ei n beschei denes, aber ruhi ges Leben.

Euphoria (1), Langboot; Auf dem grossen Hauptsegel prangt

ri esengross der gehoernte Schaedel eines Bisons, das Synbol der
Kraft und der Unbeugsankeit des Pasadena C anes. D eses Segel hat
ei nen olivgrunen Gundton, damt das Langboot auf hoher See nur
schwer auszumachen ist. Unter optinmalen Wetterbedi ngungen segelt
di e Euphori a sel bst ei nem Drachenschi ff davon.

- Ghawan (239), Der Pasadena Clan (27), 1 Person, hat: Schwert, 4
Speere, Pl attenpanzer.

Schiffe kdnnen Ozeanregionen befahren, und sie kdnnen in Kistenregionen ein- und auslaufen. Schiffe
konnen aber nicht direkt — ohne liber eine Ozean Region zu segeln — von einer Kistenregion in die
benachbarte K listenregion gelangen. K Ustenregionen sind keine Ozeanregionen, sie liegen neben einer
Ozeanregion.

Wl genauer gesagt heif3en: Jede Region mit mindestens einer Grenze am Ozean ist eine Kistenregion.
Im obigen Beispiel konnte ein Schiff Lochinver von Nordosten nach Stidwesten durchsegeln, dain jedem
Schritt entweder die Zielregion oder die Herkunftsregion eine Ozeanregion ist (man stelle sich einfach
einen Kanal durch die Region vor — eigene Kandle lassen sich allerdings nicht bauen). Die Euphoria kann
nicht mit NACH OSTEN direkt von Lochinver nach Gotfawohu fahren, sondern sie misste einen
Umweg lber Ozeanregionen machen, beispielsweise mit NACH NORDOSTEN SUEDOSTEN.
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Produktion

Fast alle Dinge werden mit dem MACHE Befehl hergestellt. Ausnahmen sind die Luxusguter, die nur
gehandelt werden koénnen.

Waren

In der folgenden Tabelle sind normale Waren aufgeftihrt. Einheiten mit dem entsprechenden Talentwert
koénnen diese Waren aus den angegebenen Rohstoffen produzieren. Pro Person, Monat, Rohstoff und
Talentpunkt kann ein Gegenstand produziert werden. Man beachte, dass auch Pferde mit dem MACHE
Befehl aus Wildpferden "gemacht" werden.

Gegenstand |Talent mind. |Rohstoff Menge
Eisenbarren |Bergbau 1 — -
Holzstamm |Holzfaellen |1 — -
Steinquader [Steinbau 1 — -
Pferd Pferdedressur |1 — -
Wagen Wagenbau |1 Holzstaemme|(5
Katapult Wagenbau |3 Holzstaemme |10
Schwert Waffenbau |1 Eisenbarren |1
Speer Waffenbau |2 Holzstamm |1
Armbrust Bogenbau 2 Holzstamm |1
Bogen Bogenbau 3 Holzstamm |1
Kettenhemd |Ruestungsbau (1 Eisenbarren |3
Plattenpanzer |Ruestungsbau (3 Eisenbarren (5

Gegenstand= zu produz erender Gegenstand

Talent= bendtigtes Talent

mind.= minimaler Taw zum Herstellen

Rohstoff= bendtigt zum Herstellen

Anz.= Anzahl der benétigten Einheiten des Rohstoffs fiir 1 Gegenstand

Um einen bestimmten Gegenstand zu produzieren, bendtigt man den angegebenen Rohstoff in der
angegebenen Menge sowie eine Einheit mit dem entsprechenden hohen Talent. Beispiel: Sollen 3 Bdgen
gebaut werden, bendtigt man eine Einheit mit einer Person und Bogenbau 3 sowie 3 Holzstdmme. ( Auch
wenn es seltsam klingt ist es tatsachlich so, dass eine Person, sobald sie Bogenbau 3 erreicht, sofort 3 Bogen
aus 3 Baumstammen herstellen kann! Gleiches gilt fir andere Produkte, die hthere Talentwerte voraus
setzen. Die maximal machbare Anzahl (pro Person) ist immer der Talentwert. ) Um 3 Holzstdmme
produzieren zu konnen bendtigt man eine Einheit mit einer Person und Holzféllen 3 oder 3 Personen mit
Holzfallen 1.

Eisenbarren und Steinquader kann man nur im Gebirge gewinnen, und zwar maximal je 100 pro
Monat. Dieses Limit gilt fur alle Einheiten in der Region gleichzeitig. Werden zu viele Rohstoffe abgebaut,
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werden sie proportional aufgeteilt:

Angenommen in einer Bergregion hat die Partei A 40 Personen mit Bergbau 3, und die Partei B 10
Personen mit Bergbau 4, dann kénnte A 120 Eisenerz und B 40 Eisenerz abbauen. Die maximal erhaltlichen
100 Eisenerz werden dann im Verhaltnis 120:40 aufgeteilt — A erhalt etwa 75 Eisenerz, und B etwa 25.

Holz kann solange geféllt werden, wie es B&ume hat. Typischerweise konnen in Waldern zwischen 600 und
900 Baumstamme gefallt werden. ( Hat ein Wald irgendwann einmal unter 600 Baume, so wird er zur Ebene
mit Baumen. Die beiden Terrains sind bis auf die Dichte der Bewal dung vollkommen identisch.)

Solange es noch Baume gibt, kbnnen sie in beliebigen Mengen gefallt werden. Die maximale Anzahl Baume,
die Uberhaupt in einer Region wachsen kénnen, richtet sich nach dem Terrain:

Terrain max. Anzahl an Baumen
Ozean 0

Ebene/Wald(s.0.) (1000

Sumpf 200

Woueste 50

Hochland 400

Berge 100

Gletscher 10

Wald wéchst alerdings nur sehr langsam wieder nach. In jeder Runde kann der Wald in einer Region um 2%
wachsen. Gleichzeitig lassen 1% der Baume in einer zuféligen Nachbarregion einen weiteren Baum
entstehen.

Ein Elb lasst mit 10%iger Chance einen zusatzlichen Baum in der Region wachsen, in der er sich befindet!

Fanders (-3,4), Wald, 627 Baeune, 4167 Bauern, $9, 118 Pferde. Im
Nor denwesten |iegt der Wald von Murom (-4,5), im Nordosten |iegt der
Wal d von Telab (-3,5), imGOsten die Ebene von Sines (-2,4), im
Suedost en di e Ebene von Erisort (-2,3), im Suedwesten di e Ebene von
Hul  hu (-3,3) und imWsten die Ebene von Hullevala (-4,4).

Da jeder Baum die bebaubare Flache vermindert, kann der Wald nicht mehr wachsen, wenn es keine
unbebaute Flache mehr gibt.

Im obigen Beispiel gibt es 10000 - 627 x 10 = 3730 Arbeitsplatze. Da esin Fanders aber 4167 Bauern gibt,
bleibt kel ne unbebaute Flache tbrig, wo sich der Wald vermehren kénnte. Der Wald von Fander s kann nicht
weiter wachsen. Ohne Bauern wiirde der Wald in Fanders um ungefahr 627 x 0.02 = 13 Baume pro Runde
wachsen. Gleichzeitig werden in allen Nachbarregionen verteilt insgesamt 627 x 0.01 = 6 Baume wachsen,
sofern es den nétigen Platz hat.

Auch Pferde kénnen solange "gemacht" werden, wie es welche hat. Solange sie in der Freiheit |eben,
vermehren sie sich um 5% und wandern von Region zu Region. Aber nur, wenn gentigend freies Land zur
Verfligung steht: im Wald wirden Pferde verhungern. Einmal gez8hmt, vermehren sich Pferde nicht mehr.
Jeweils 5% der Wildpferde werden in eine zuféllige Nachbarregion wandern.

Anmerkung: Man kann Pferde auch wieder "freilassen”, Mittels "GIB 0 xyz PFER"
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Burgen

Der Lohn, den Bauern und arbeitende Einheiten erhalten, hangt von der groften Burg in der Region ab. In
der folgenden Tabelle ist angegeben, wie hoch dieser Lohn ist, und wie grof3 das Burgenbautalent einer
Einheit mindestens sein muss, damit sie an einer Burg weiterbauen kann. Burgen werden aus Steinquadern
erbaut. Jede Groleneinheit der Burg bendtigt einen Steinquader. Pro Person, Talentpunkt und Monat kann
ein Steinquader verbaut werden. Beim Zerstdren einer Burg (mittels ZERSTOERE - Befehl, nicht durch
Belagerung) kann etwa die Hélfte der verbauten Steinquader wieder verwendet werden: Die zerstbrende
Einheit erhdt diese.

Bezeichnung |Grof3e |Burgenbau [Lohn
Baustelle |1 1 11
Befestigung (2 1 12
Turm 10 2 13
Schloss 50 3 14
Festung 250 |4 15
Zitadelle 1250 (5 16
Magierturm |20000 (5 17

Beispiel: Eine Einheit mit 10 Personen und Burgenbau 2 kann in einem Monat 20 Steinquader verbauen. Da
sie nur 2 Talentpunkte hat, kann sie hochstens einen Turm bauen. FUr einen Turmder Grof3e 49 wird sie
drei Monate bendtigen. Im letzten Monat geht die Arbeitsleistung von 11 Personenmonaten verloren. (diese
11 Personen wiirden an einem SCHLOSS werkeln, was sie aber aufgrund ihres Talentwertes noch nicht
konnen.)

Burgen betritt man mit dem BETRETE BURG [Burg-Nr.] Befehl, und man verlasst sie mit dem
VERLASSE Befehl. Wenn man mit dem Bau einer neuen Burg beginnt, betritt die Einheit automatisch die
Burg. Die erste Einheit, der Burgherr, hat das Kommando Uber die Burg. Diese Einheit kann aus mehr als
einer Person bestehen. Das Kommando kann anderen Einheiten mit dem Befehl GIB [Einheits-Nummer]
KOMMANDO Ubergeben werden. Der Burgherr darf seine Burg benennen und beschreiben. Der Burgherr
der grossten Burg der Region darf die Region benennen und beschreiben. Nur Einheiten der eigenen oder
aliierter Parteien, sowie Einheiten, die der Burgherr selber mit dem KONTAKTIERE Befehl kontaktiert
hat, dirfen die Burg betreten.

Einheiten in Burgen werden von dieser geschiitzt, und zwar wird pro Groféeneinheit eine Person geschiitzt.
Nur die geschitzten Personen profitieren bei einem Uberfall vom Burgenbonus. Alle Personen mit dem
Burgenbonus sind zudem zu 80% vor den Todes-Kampfzaubern geschiitzt.

Hier ein Beispiel fur eine Burg. Burgen haben auch Nummern, die man fur die Befehle gebraucht. Siewird
vom Computer beim Bau einer neuen Burg vergeben. Unter einer Burg sind die Einheiten eingertickt, die
sich in der betreffenden Burg befinden.

Dunkl e Kl osterburg des Ordens der Gerechtigkeit (1), G oesse 80,
Schl oss; Auf dem Fel sen von Lhoch 1ij'Yanver, hinter dem Tenpel des
Hekol at, erhebt sich im Schatten der dunklen Fel sen die Klosterburg
des Ordens der Gerechtigkeit. Nur duestere und grinmge Gesellen
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scheinen Ritter dieses Ordens zu werden. Das erklaerte Ziel des
Ordens ist der Schutz der Bruderschaft, einer grossen und
wei t spannenden Al l i anz.

* Leopol d Loewenherz und seine Ritter der Cerechtigkeit (230), Juenger
des bl auen Mondes (1), 9 Personen, kanpfbereit, $121, Tal ente:
Schwert kanpf 3 [180], hat: 9 Schwerter, Default: "trei be steuern
ein"; Die Ritter des Ordens der CGerechtigkeit sind finstere und
wort karge CGesellen. Imrer huellen sie sich in ihren schwarzen
Mant el und harren i hrem Schicksal. R tter Loewenherz ist ein
frommer Mensch und betet jeden Morgen vor Sonnenaufgang in Hekol ats
Tenpel, bis die ersten Sonnenstrahl en den I nnenhof erl euchten.

Schiffe

Aus Holzstdmmen kann man Schiffe bauen. In der folgenden Tabelle ist aufgefiihrt, wie viele Holzstdamme
bendtigt werden, um ein Schiff zu bauen. Je grof3er das Schiff, um so schwieriger ist es zu bauen und zu
fuhren. Um an einem Schiff zu bauen, benttigt eine Einheit mindestens das in der Tabelle angegebene
Schiffsbautalent. Pro Person, Taentpunkt und Monat kann ein Holzstamm verbaut werden.

Typ Geschwindigkeit* |Holz K apazitét | Schiffsbau & Kapitan |Matrosen
Boot 3 5 |50 1 2

L angboot 4 50 |500 1 10
Drachenschiff |6 100 {1000 2 50
Karavelle 6 250 (3000 3 30
Trireme 8 200 (2000 4 120

Typ=Bootstyp

Geschwindigkeit = maximal e Bewegungsreichweite in Regionen pro Monat

Holz = benttigte Menge an HOLZ zum Bau

Kapaztéat = Anzahl der Gewichtseinehiten, mit denen ein Schiff fahren kann (Matrosen mitrechnen!)
Schiffbau und Kapitan = 1. welcher Talentwert SCHIFFBAU zum Bau eines solchen Schiffes bendtigt wird;
2. welcher Talentwert SEGELN mindestens von einer Person bendétigt wird um das Schiff zu steuern.
Matrosen = Benttigte Summe des TaW SEGELN aller Besatzungsmitglieder.

* Arganer erhalten Geschwindigkeit +1

Schiffe betritt man mit dem BETRETE SCHIFF [Schiffs-Nr.] Befehl, und man verlasst sie mit dem
VERLASSE Befehl. Wenn man mit dem Bau eines neuen Schiffes beginnt, betritt die Einheit automatisch
das Schiff. Die erste Einheit, der Kapitan, hat das Kommando Uber das Schiff. Der Kapitan darf sein Schiff
benennen und beschreiben. Nur Einheiten der eigenen oder alliierter Parteien, sowie Einheiten, die der
Kapitan selber mit dem KONTAKTIERE Befehl kontaktiert hat, dirfen das Schiff betreten. Befindet sich
keine Einheit in einem Schiff, kann jede beliebige Einheit das Schiff betreten.

Esist unerheblich, ob der Kapitan tatsdchlich den hdchsten Talentwert SEGELN hat.
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Stralien

Um die Reisegeschwindigkeit Gber Land zu erh6hen kann man Stral3en bauen. Um Straf3en in einer Region
zu bauen, braucht eine Einheit das Talent Stral3enbau und Steinquader. Pro Person, Talentpunkt und Monat
kann ein Steinquader verbaut werden.

Terrain  [Steinquader
Ebene |100
wald 150
Hochland |200
Berge 500

In allen anderen Terraintypen ist kein Stral3enbau moglich. In der Auswertung werden zudem angezeigt, wie
weit das Stral3ennetz ausgebaut ist bzw. zu welchen Regionen Anbindungen bestehen:

Pi dgan (0, 0), Ebene, 10333 Bauern, $65942, 312 Pferde. Strassen fuehren
nach Nordosten in die Berge von Seli (0,1) und nach Suedwesten in die
Berge von Nephin Beg (0,-1). Im Nordwesten |iegt die Wieste von Fanders
(-1,1), im Suedosten das Hochl and von Kursk (1,-1), im Gsten der Sunpf
von Gosol vusu (1,0) und i mWsten der Wald von Tutsch Meel (-1,0).

(...)
Oder :

Lana (3,1), Berge, 1299 Bauern, $6, 103 Pferde. Das Strassennetz ist zu
12% vol |l endet. I m Nordosten |iegt der Wald von Saillon (3,2), im

Nor dwest en der Sunpf von Ithone (2,2), im Suedosten Ozean (4,0), im
Suedwesten Ozean (3,0), imGCsten Ozean (4,1) und i m\Wsten di e Ebene von
Pell ene (2,1).
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Alllanzen

Man kann anderen Parteien helfen, indem man sie zu Alliierten erklart. Hierzu dient der HEL FE Befehl.
Werden Alliierte angegriffen, wird man auf ihrer Seite kdmpfen (aul?er man ist mit beiden Seiten aliiert,
dann halten sich die eigenen Einheiten aus den Kéampfen heraus). Die eigenen Einheiten werden alles
annehmen, was alliierte Einheiten ihnen geben (Silber, Personen, Gegenstande usw.), sie werden ihnen
nirgends den Eintritt verwehren und alliierte Einheiten in Regionen Steuern eintreiben lassen, diesie
selber bewachen. Wenn eine Partel einer anderen hilft, al'so die Allianz erkléart hat, bedeutet das nicht
automatisch, dass die andere Partei dies auch gemacht hat.

Man sollte es sich auch gut Uberlege, mit wem man eine Allianz eingeht, denn ein falscher
Verbindeter kann einem auf mehr alsnur eine Art schaden, zum Beispiel, indem er einfach frische
Rekruten in die Eliteeinheiten transferiert - welche keinen Verdacht schopfen - und so stark
geschwacht werden. Ein geplanter Angriff kann so sehr verheerend sein! (s.u.)

Will man einzelnen Einheiten nicht alliierter Parteien dieselben Vorrechte gewéhren wie in einer Allianz,
kann man mit ihnen einfach mit dem KONTAK TIERE Befehl Kontakt aufnehmen. Diesist dann
besonders wichtig, wenn man Handel treibt. Sind sich zwei nicht alliierte Parteien handelseinig, so
muissen sich die entsprechenden Einheiten zuerst kontaktieren, um ihre Waren austauschen zu kénnen.
Man kann Einheiten fremder Parteien nicht automatisch etwas geben, weil dies auch missbraucht werden
kann: Man konnte feindliche Einheiten mit Steinquadern beladen, damit diese nicht weiter ziehen
konnen, oder man konnte feindlichen Elitetruppen ein paar Personen ohne Waffentalent geben, so dass
deren Talente verwassert wirden.

Dieser Kontaktiere Befehl mussfir jede Runde neu gegeben werden! Allerdings stellt er eine
sichere Alternative dar um das Vertrauen einer Partel auf die Probe zu stellen, da er im Gegensatz
zum HEL FE-Befehl nur fur diese eine Einheit zahlt. Hier kdnnte ein falscher Freund also viel
weniger Schaden anrichten.
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Konflikte

Konflikte werden in Sitanleta nicht zu vermeiden sein. Eswird Streit um Silber, um Regionen, um
Steuerrechte, um Handel srouten und so weiter geben. Deswegen muss man sich immer nach Freunden
und Alliierten umschauen, denn: "Freunde kommen und gehen, Feinde mehren sich.”

Obwonhl die Regeln fir den Kampf in der Dokumentation relativ viel Platz einnehmen, ist Sitanleta kein
eigentliches Kriegsspiel: Die Regeln sind dafiir zu plump. Daran wird sich auch in absehbarer Zeit nichts
andern. Gleichwohl ein neues Kampfsystem seit langerem in Arbeit ist!!!

Kampfbeteiligte: die beiden Seiten

Ein Kampf wird mit dem ATTACKIERE Befehl ausgel 6st. Dies bestimmt, welche Parteien zur
angreifenden und welche zur verteidigenden Seite gehoren.

Angreifende Einheit

Der Kampf wird durch eine Einheit ausgel 6st, welche den ATTACKIERE Befehl gesetzt hat.
Diesist die angreifende Einheit.

Verteidigende Einheit
Die von der angreifenden Einheit angegriffene Einheit ist die verteidigende Einheit.
Angreifende Partel
Die Partei der angreifenden Einheit ist die angreifende Partel.
Verteidigende Partel
Die Partei der verteidigenden Einheit ist die verteidigende Partel.
Angreifende Seite

Alle Parteien, welche Einheiten der verteidigenden Partel angreifen, gehdren zur angreifenden
Seite. Die Parteien der angreifenden Seite kdnnen untereinander verfeindet sein. Der HEL FE
Befehl hat keinen Einfluss auf die Zusammensetzung der angreifenden Seite.

Verteidigende Seite

Alle Parteien, welche einen HEL FE Befehl auf die verteidigende Partel gesetzt haben, gehdren
zur verteidigenden Seite.

Wenn mehrere Partelen eine Partei attackieren wollen, sollten sie sich gegenseitig den HEL FE Befehl
setzen. Dies nitzt ihnen zwar nicht, wenn sie zur angreifenden Seite gehdren, wenn aber eine von ihnen
zuerst angegriffen wird, werden sie nur so gemeinsam auf der verteidigenden Seite kampfen. Wenn zwel
Parteien sich gegenseitig mit ATTACKIERE angreifen, ist nicht klar, welche der beiden Parteien im
anschlief3enden Kampf die angreifende Partei sein wird, dadie ATTACKIERE Befehlein zufdliger
Reihenfolge ausgefiihrt werden! Um also einen Feind gemeinsam anzugr eifen, muss jede angreifende
Partel mindestens eine Einheit des Feindes attackieren. Um sich gemeinsam gegen Angreifer zu
verteidigen, missen sich die Parteien gegenseitig helfen.
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Die Schlacht

Die Schlacht besteht aus Kampfrunden. In jeder Kampfrunde kdnnen alle Personen beider Seitenin
zufélliger Rethenfolge eine zufallig bestimmte Person der Gegenseite einmal attackieren. Bei einer
Attacke wird bestimmt, wie grof3 die Trefferchancen sind, und dann wird durch Zufall bestimmt, ob die
Attacke erfolgreich war. War sie erfolgreich ( und wurde eventuell vorhandene Ristung durchdrungen),
Ist die attackierte Person tot. Dies geht so lange weiter, bis eine der beiden Seiten ausgel 6scht ist.

Attackierende Person

Die Person, welche gerade eine Attacke macht, ist die attackierende Person. Jede Person kann in
einer Kampfrunde eine Attacke machen. Auch Personen der verteidigenden Seite konnen einmal
pro Kampfrunde eine Attacke machen.

Parierende Person

Die parierende Person ist das Ziel einer Attacke. Eine Person kann mehrmals pro Runde das Ziel
einer Attacke sein. Auch Personen der angreifenden Seite kdnnen Ziele von Attacken sein.

Treffer

Ist eine Attacke erfolgreich, erleidet die parierende Person einen Treffer. Treffer sind fir
ungerUstete Personen todlich. Personen mit einem Kettenhemd haben eine 1/ 3 Chance, den
Treffer zu Uberleben, Personen mit einem Plattenpanzer haben eine 2 / 3 Chance, den Treffer zu
uberleben.

Vor der Schlacht wird der beste Taktiker beider Seiten bestimmt. Alle Personen seiner Seite kGnnen in
der ersten Kampfrunde attackieren, ohne dass die Gegenseite zurtick schlagen kann. ( Diesist also eine
Freirunde, deren Wert nicht unterschatzt werden solltel)

Einheiten konnen den Status kampfber eit, kaempft hinten oder kaempft nicht haben. Den Status kann
man mit dem KAEM PFE Befehl andern. Die Personen aus kampfbereiten Einheiten werden in
Schlachten an vorderster Front mitkampfen. Personen aus hinten kdmpfenden Einheiten kdnnen erst
angegriffen werden, wenn die gesamten Kampfenden an der Front gefallen sind. Solange es noch
Personen an der Front gibt, kdnnen hinten kampfende Personen nur Schusswaffen oder Kampfzauber
verwenden. Nicht kdampfende Personen werden versuchen, den Kampf zu vermeiden. Dies gelingt nicht,
wenn sie zur verteidigenden Partei gehdren, und die angreifende Seite dies erkennen kann. Diesist dann
der Fall, wenn die angreifende Seite die Parteizugehdrigkeit der verteidigenden Einheit und die der nicht
kémpfenden Einheit erkennen kann.

ACHTUNG: Werden nicht-kampfende Einheiten als zu einer attackierten Partei zugehdrig
identifiziert, so kdmpfen siein vorderster Linie! Eskann also glinstiger sein, schiitzenswerten
Einheiten statt KAEMPFE NICHT KAEMPFE HINTEN zu geben!

Seeschlachten werden wie Schlachten zu Land ausgefochten — die Besatzungen entern die Schiffe
gegenseitig und die Einheiten fallen Ubereinander her. Esist nicht moglich, andere Schiffe zu rammen
oder sonstwie zu versenken. Unterbemannte oder unbemannte Schiffe treilben ohne Kontrolle im Ozean.
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Die Kampfenden

Ausristung

Jede Person in einer Einheit ristet sich mit einer Waffe und elner RUstung aus, die sie gebrauchen kann.
Magier, die einen Kampfzauber gesetzt haben, rusten sich nicht mit einer Waffe aus sondern benutzen
den Kampfzauber. Vorsicht: Ungebrauchte Waffen oder Ristungen werden nicht automatisch an
unbewaffnete oder ungertstete Einheiten weiter verteilt.

Hier die Liste der Waffen und Ristungen in absteigender Praferenz:

Waf f en Rist ung

magi sche Waffen magi sche Ristungen
Kat apul t Pl at t enpanzer
Bogen Ket t enhend

Ar nbr ust

Speer

Schwer t

Beispiel: Eine Einheit mit 10 Personen, 6 Bogen und 6 Schwertern stellt 6 Bogenschiitzen und 4
Schwertkampfer. Die restlichen 2 Schwerter werden nicht verwendet.

Nahkampf

Die Trefferchance im Nahkampf héngt von der Differenz zwischen dem Kampftalent des Angreifers und
dem des Verteidigers ab. Das Kampftalent bestimmt sich wie folgt:

Bewaffnete

Das Kampftalent von bewaffneten Personen ist so gro3 wieihr Talent fur die verwendete Waffe
(Schwerkampf fir Schwerter, Bogenschiessen fur Bogen( Achtung, siehe auch Unbewatffnete fur
den Fall das Fernkémpfer attackiert werden) etc.). Dieses Talent wird auch das Waffentalent des
Kampfenden genannt.

Unbewaffnete

Unbewaffnete Personen haben ein Kampftalent von -2. Werden Schiitzen von Schwert- oder
Speertragern attackiert, haben sie wie Unbewaffnete ein Kampftalent von -2. Kampfende mit
einem Waffentalent ohne entsprechende Waffe und Kémpfende mit Waffe aber ohne
entsprechendes Waffentalent haben auch ein Kampftalent von -2.

Burgenbonus

Personen in Burgen sind zusétzlich geschiitzt. Burginsassen erhalten einen Bonus von +2 auf ihr
Kampftalent, wenn sie attackiert werden. Der Burgenbonus gilt nicht fir eigene Attacken. Gehdren
die Burginsassen zur angreifenden Seite, erhalten sie keinen Burgenbonus. Des weiteren haben
Burginsassen eine 80% Chance, Todes-Kampfzauber zu tberleben. Die Anzahl geschiitzer
Burginsassen wird durch die Grof3e der Burg bestimmt.
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Pferdebonus

In Ebenen kdnnen Schwert- und Speertréger ein Pferd benutzen. Um ein Pferd in den Kampf zu
reiten, braucht man ein Reitentalent von mindestens 2. Reiter bekommen einen Bonus von +2 auf
ihr Kampftalent. Personen mit Burgenbonus, sowie Personen, die Personen mit Burgenbonus
attackieren oder von solchen attackiert werden, erhalten keinen Pferdebonus.

L anzenbonus

Bewaffnete, die mit einem Speer kémpfen und den Pferdebonus haben, erhalten einen +1 Bonus
zur Attacke, weil sieihre Speere wie Lanzen verwenden konnen.

Pikenbonus

Bewaffnete, die mit einem Speer kdmpfen und von Personen mit dem Pferdebonus attackiert
werden, erhalten einen +1 Bonus, well sie ihre Speere wie Piken verwenden kdnnen.

Fernkampf

Die Trefferchancen im Fernkampf hangen von der Differenz zwischen dem Kampftalent des Schiitzen
und einem Fixwert ab. Das Kampftalent des Gegners wird nicht verwendet. Schusswaffen lohnen sich
gegen Elitetruppen, well diese den Schiissen nicht besser als andere Truppen auswei chen kdnnen. Gegen
Schusswaffen niitzen nur Ristungen und Burgen. Die folgende Tabelle zeigt, wie sich die Schusswaffen
unterscheiden. Der Fixwert gibt an, mit welcher Zahl das Kampftalent des Schiitzen verglichen wird.
Einheiten in Burgen erhalten hierauf noch den Burgenbonus von +2. Die Nachladezeit ist die Anzahl
Runden, in denen nicht geschossen werden kann, nachdem ein Schuss abgegeben worden ist.

Waf f e Tal ent Fi xwert Nachl aden Opf er
Ar nbr ust Ar mbr ust schi essen 0 1 1
Kat apul t Kat apul t bedi enung 1 5 20
Bogen Bogenschi essen 2 0 1
Trefferchancen

Die Trefferchancen fir den Nahkampf ermittelt sich aus der Differenz zwischen den beiden
Kampftalenten, die Trefferchance fir den Fernkampf aus der Differenz zwischen dem Kampftalent der
Schiitzen und elnes Fixwertes, der von der verwendeten Waffe abhangt (s.0.). Die folgende Tabelle zeigt
die genaue Auswirkung dieser Differenz auf die Trefferchance:

Angreifer ist... Chance
mehr als 1 schl echter 1%
um 1 schl echter 10%
gl ei ch gut 25%
um 1 besser 40%
nmehr als 1 besser 49%

Beispiel: Ein Schwertkdmpfer mit Schwertkampf 3 hat gegen einen Schwertkampfer mit Schwertkampf 1
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eine Trefferchance von 49%. Umgekehrt hat der Unterlegene eine Trefferchance von nur 1%. Ein
Armbrustschiitze mit Talent 1 hat eine Trefferchance von 40%, da er um 1 besser als erforderlich ist. Ein
Bogenschiitze mit dem Talent 1 hat eine Trefferchance von 10%, da er um 1 schlechter als erforderlich
Ist.

Beispiele

o Ein Schwertkampfer mit Schwertkampf 3 gegen einen Reiter mit Reiten 1 und Speerkampf 2
attackiert mit +3 (Talent) gegen +2 (Talent, ohne Pferdebonus — der Reiter kann nicht gut genug
reiten) und hat 40% Chancen auf einen Treffer.

« Ein Reiter mit Reiten 2 und Soeerkampf 3 greift einen gleich guten Kollegen an. Beide haben ein
Kettenhemd. Er kédmpft mit +6 (+ 3 Talent, +2 Pferdebonus, + 1 Lanzenbonus) gegen +6 (+3
Talent, +2 Pferdebonus, +1 Pikenbonus). Dies gibt eine Trefferchance von 25%. Todliche Treffer
haben nur noch eine Chance von 16,67%.

» Ein Reiter mit Reiten 2 und Speerkampf 3 greift einen Reiter mit Reiten 2 und Schwertkampf 3 an.
Er kémpft mit +6 (+ 3 Talent, +2 Pferdebonus, + 1 Lanzenbonus) gegen +5 (+3 Talent, +2
Pferdebonus) und hat eine Trefferchance von 40%. Umgekehrt hat der Schwertkdmpfer nur eine
Trefferchance von 10% (der Speerkémpfer erhélt den Pikenbonus anstelle des Lanzenbonuses,
ansonsten bleiben alle Werte gleich).

« Ein Reiter mit Reiten 3 und Speerkampf 3 greift einen Bogenschiitzen mit Bogenschiessen 4 an. Er
attackiert mit +6 (+3 Talent, +2 Pferdebonus und +1 Lanzenbonus) gegen -2 (Schiitze ohne Waffe
fur den Nahkampf). Der Schiitze attackiert mit Talent 4 gegen 2 (Fixwert fir Schiitzen mit einem
Bogen). In beiden Fallen ist die Trefferchance 49%.

« Ein Reiter mit Reiten 2 und Schwertkampf 2 gegen einen Speertrager mit Speerkampf 3 attackiert
mit +4 (+2 Talent, +2 Pferdebonus) gegen +4 (+3 Talent und +1 Pikenbonus). Er pariert mit +4
gegen +3 (kein Pikenbonus bei der Attacke).

o Ein Speertrager der angreifenden Seite mit Speerkampf 3 in einer Burg greift einen Reiter mit
Reiten 2 und Speerkampf 3 an. Er attackiert mit +3 (Talent, kein Pikenbonus bei der Attacke, kein
Burgenbonus fiir die angreifende Saite) gegen +5 (+3 Talent, +2 Pferdebonus, da der Gegner
keinen Burgenbonus hat, kein Lanzenbonus bei der Parade). Er pariert mit +4 (zusatzich +1
Pikenbonus bel der Parade) gegen +6 (zusatzlich mit Lanzenbonus bel der Attacke).

Plinderung

Nach dem Kampf werden die Toten gezahlt, und alles brauchbare Material wird zusammengetragen.
Ausser Silber, Eisenbarren, Holzstdmmen, Pferden und Steinquadern hat alles Material nur eine 50%
Chance, die Schlacht unversehrt zu Uberstehen. Die Beute wird unter den Uberlebenden verteilt. Falls
man einen besonders schwer beladenen Feind Uberfallt, kann es sein, dass man vor lauter Beute nicht
weiterziehen kann. In diesem Fall kann man vorsorglich vor der Schlacht schon ein paar GIB 0 Befehle
eingeben und die Beute wegwerfen, sobald die Schlacht voriber ist, oder man kann eine kleine Einheit
zurtick lassen, der man den Befehl SAMMEL BEUTE gibt. ( I1ch personlich wirde letzteres empfehlen -
wegwer fen kann man die Beute immer noch. Zudem kann 1 einzige Person beliebig viel tragen, solange
sie sich nicht bewegt.)
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Belagerung

Jede bewaffnete Einheit kann eine Burg belagern. Hierflir muss sie eine Region erst einmal einen Monat
lang bewachen (BEWACHE Befehl). Im nachsten Monat kann sie mit der Belagerung beginnen

(BEL AGERE Befehl). Bewachende Einheiten fremder Parteien sind also immer mit Vorsicht zu
genief3en! Wird eine Burg belagert, werden ihre Bewohner von der Aul3enwelt und allen
Einnahmequellen abgeschnitten. Sofern die Belagerer Katapulte haben, werden sie diese abfeuern und so
langsam aber sicher die Burg zerstéren — in jeder Runde reduziert ein Katapult die Grol3e der belagerten
Burg um die Anzahl Taentpunkte der Katapultbediener. Beispiel: Eine Einheit mit 8 Personen, 8
Katapulten, und Katapultbedienung 3 werden eine Burg jede Runde um 8 x 3 = 24 Grosseneinheiten
reduzieren. Die Grof3e einer Burg wird alerdings nie unter 1 sinken.

Nur Einheiten, deren Tarnung um 3 Punkte hoher als die Wahrnehmung der belagernden Einheiten ist,
konnen belagerte Burgen betreten oder verlassen. Diese Einheiten konnen so die belagerten Burginsassen
mit dem dringend benétigten Silber versorgen. Beispiel: Ein Dieb mit Tarnung 4 kann in eine belagerte
Burg eindringen, wenn die belagernden Einheiten nur Wahrnehmung O oder 1 haben.

Die Belagerung kann beliebig lange aufrecht erhalten werden. Wenn belagerte Einheiten durch
Verhandlungen die Belagerung nicht beenden kénnen, bleibt ihnen nur noch ein Angriff auf die
belagernden Einheiten - oder der schleichende Tod durch verhungern...
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Befehle

Die Befehle sind ein wichtiger Teil vom Spiel: Die Spieler schicken ihre Befehle ein, und bekommen die Auswertungen

zuriick geschickt.

Ubersicht aller Befehle

Diesist die Liste der Befehle die man den Einheiten geben kann. Jeder Befehl muss von einer Einheit ausgefihrt werden, man
kann nicht der Partel insgesamt Befehle geben. Einzelne Befehle wirken allerdings, obwohl sie von nur einer Einheit gegeben

wurden, auf die ganze Partei.

[ ] meint, dass hier entsprechendes Eingesetzt werden muss (oder bei [nicht] evtl. auch nichts eingesetzt werden muss).
Nummern meinen auch Kombinationen von Zahlen und Buchstaben

|Befeh|

|Wi rkung

I

Permanente Kommentarzeile. Der Text in dieser Zeilewird in
jeder neuen Vorlage wieder bei der Einheit erscheinen, hat aber
keine Auswirkungen auf Befehle und Aktionen der Einheit.

ADRESSE "[neue Adresse]"

Setzt die Adresse neu, an welche die Auswertung verschickt
wird.

ARBEITE

Verdient pro Person 11 Silber, egal, welche Talente sie hat,
welche Rasse sie ist und welche Burg esin der Region gibt. (nur
begrenzte Zahl an Arbeitsplatzen!)

ATTACKIERE [einheit-nr]

Greift die andere Einheit an. Angriffe sind Parteiaktionen, d.h.
ale Einheiten der Partei der angegriffenen Partei werden
ebenfalls kdmpfen, falls sie keine anderen Order haben.

ATTACKIERE BAUERN

Attackiert die Bauern in der Region (und gegebenenfalls die
bewachende Partel)

BEKLAUE [einheit-nr]

Versucht, eine andere Einheit zu beklauen und ([Tarnung] -[
beste Wahrnehmung der Zielpartei] * 50) Silber zu stehlen

BELAGERE [burg-nr]

Belagert eine Burg. Keiner kann sie mehr verlassen oder betreten,
aul3er sein TawW Tarnung ist um 3 héher als der beste Taw
Wahrnehmung der Belagerer. Katapulte werden jede Runde auf
die Burg feuern und [Katapulte* TaW Katapultbedienung]
Groleneinheiten zerstoren.

BENENNE EINHEIT "[Name]"

Benennt die Einheit "Name".

BENENNE PARTEI "[Name]"

Benennt die Partel "Name"

BENENNE BURG "[Name]"

Benennt die Burg, in der die Einheit ist "Name" Die Einheit muss
das Kommando uber die Burg haben!

BENENNE SCHIFF "[Name]"

Benennt das Schiff, in dem die Einheit ist "Name". Die Einheit
muss das Kommando Uber das Schiff haben!

BENENNE REGION "[Name]"

Benennt die Region in der die Einheit ist "Name". Die Einheit
muss das Kommando Uber die Grofdte Burg in der Region haben.

BESCHREIBE EINHEIT "[Text]"

Beschreibt die Einheit "Text".

BESCHREIBE BURG "[Text]"

Beschreibt die Burg, in der sich die Einheit befindet "Text". Die
Einheit muss das Kommando tber die Burg haben.

BESCHREIBE PARTEI "[Text]"

Zusatzinformationen zur Partei. (erscheinen in Spieldaten)

BESCHREIBE SCHIFF "[Text]"

Beschreibt das Schiff, in dem sich die Einheit befindet. Die

Einheit muss das Kommando tber das Schiff haben.
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BESCHREIBE REGION "[Text]"

Beschreibt die Region, in der sich die Einheit befindet. Die
Einheit muss das Kommando Uber die grofite Burg der Region
haben.

Beschreibe / Benenne Texte bleiben erhalten, bis das betreffende
Objekt vernichtet oder anders benannt/beschrieben wird; auch
Uber den Tod von Parteien hinaus!

[BETRETE BURG [Burg-n]

|Betritt die Burg mit der entsprechenden Nummer.

[BETRETE SCHIFF [Schiff-ni]

|Betritt das Schiff mit der entsprechenden Nummer.

BEWACHE [NICHT]

Die Einheit bewacht die Region (oder gibt das Bewachen auf). In
der Regionsinfo erscheinen alle bewachenden Parteien.

BOTSCHAFT [AN] EINHEIT [einheit-nr] [einheit-nr etc.]

Botschaft an eine oder mehrere Einheiten. Diese Botschaften
erscheinen im Normalreport. Das Wort AN ist nicht zwingend
notig.

BOTSCHAFT [AN] PARTEI [partei-nr] [partei-nr etc.]

Botschaft an ene oder mehrere Parteien, siehe oben

BOTSCHAFT [AN] REGION

Alle Einheiten in dieser Region bekommen die Botschaften (in
der Auswertung jeder Partel, die Einheiten in dieser Region hat
steht die Nachricht), s.o.

EINHEIT [einheit-nr]

Beginnt die Befehle fr die Einheit mit der angegebenen Nummer
(in der Vorlage stehen alle Einheiten)

|ENDE

|Beendet die Befehle einer mit TEMP xx erzeugten Einheit

ERKUNDE

Eine Einheit mit dem Erkunden Talent durchsucht hiermit eine
Region.

FINDE [partei-nr]

Zeigt die Adresse des Spielers, der die Partei fuhrt (mit
ADRESSE festgelegt).

|FINDEALLES

Zeigt die Adressen aller Spieler.

FOLGE [enheit-nr]

Verfolgt eine Einheit auf ihren Reisen (mit NACH), sofern
maoglich.

FORSCHE [spruch-stufe]

Forscht nach neuen Spriichen; ohne Spruch-Stufe wird auf der
hoéchstmoglichen geforscht.

GIB [einheit-nr] "[Zauberspruch]”

Gib einen Zauber an einen Magier (sofern er ihn mit seinem
Talentwert verwenden kann)

GIB [einheit-nr] ZAUBERBUCH

Gibt der Einheit ALLE Zauber, welche die gebende Einheit
beherrscht. (Allerdings kann auch hier die Zieleinheit nur solche
Spriiche behalten, die sie selbst zaubern kann)

GIB [einheit-n] KOMMANDO

Gibt der Einheit das Kommando tber eine Burg oder ein Schiff.
L ogischerwei se muss der Befehl von einem amtierenden Schiffs-
/ Burgherren gegeben werden.

[GIB [Oeinheit-n] ALLES

Gibt ALLES an die Zieleinheit: Leute, Silber, Gegenstande.

GIB [einheit-nr] EINHEIT

Die gebende Einheit geht in den Besitz der Partel der Zieleinheit
uber.

GIB [einheit-nr] [anzahl] SILBER

Gibt der angegebenen Einheit [anzahl] Silber.

GIB [einheit-nr] [anzahl]] PERSONEN

Transferiert [anzahl] Personen in die angegebene Einheit
(Achtung! Verwasserung maglich!)

GIB [einheit-nr] [anzahl] "[ Gegenstand]”

Gibt der Zieleinheit die angegebene Anzahl des angegebenen
Gegenstandes.

GIB BAUERN [anzahl] SILBER

Gibt den Bauern die angegebene Menge Silber.

GIB BAUERN [anzahl] PERSONEN

Macht [anzahl] Personen der Einheit zu Bauern
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GIB BAUERN [anzahl] "[Gegenstand]"

Schmeisst Gegenstande fur immer weg. Nein, man kann die
Bauern NICHT bewaffnen... alles auf3er Slber und Personen
ver schwindet

GIBO...

Letztendlich das gleiche wie GIB BAUERN, nur dass auch
Personen und Silber fir immer verschwinden!

HELFE [partei-nr] [NICHT]

Alle Einheiten der Partel erkennen Einheiten der angegebenen
Partei alsaliiert an (umgekehrt muss das nicht so sein!), helfen
ihnen im Kampf und nehmen alles von ihnen an. Vampire
koénnen nur mit Vampiren alliiert sein. HELFE ist quasi ein
permanentes KONTAKTIERE von allen Einheiten an alle.

KAEMPFE

Die Einheit kémpft vorne

KAEMPFE NICHT

Die Einheit vermeidet Kampfe, wenn moglich. Dies kann nur
durch Tarnung geschehen. Sollte eine Einheit zum Kampf
gezwungen werden, so kampft sie VORNE.

KAEMPFE HINTEN

Die Einheit kdmpft hinten. Hinten kdnnen nur Fernwaffen und
Zauber eingesetzt werden

KAMPFZAUBER "[Zauberspruch]"

Setzt den Kampfzauber fir einen Magier fest. (Bleibt bis zur
nachsten Anderung mittels Kampfzauber).

KAUFE [anzahl] "[ Gegenstand]"

Kauft [anzahl] Einheiten des Gegenstandes von den Bauern. Geht
nur mit Luxusgutern.

KONTAKTIERE [einheit-nr]

Kontaktiert eine fremde Einheit. Quasi eine Allianz fir eine
Runde zwischen der gebenden und der Zieleinheit.

LEHRE [enheit-nr] [einheit-nr etc.]

Beschleunigt das L ernen anderer mit dem Faktor 2. Die lehrende
Einheit muss einen hoheren Talentwert besitzen. 1 Person kann
max. 10 Personen unterrichten.

LERNE [Talent]

Lernt ein Talent. Unter normalen Umstanden bekomtm man 30
Lerntage.

LIEFERE [einheit-nr] [anzahl] [ Gegenstand]

Gibt einer Einheit jede Runde die vorgegebene Anzahl des
angegebenen Gegenstandes (auch Silber). Es gibt nur einen
LIEFERE fir jede Einheit.

MACHE TEMP [unit-alias-nr]

Erschafft eine neue Einheit, die nur diese Runde mit “"Temp
[unit-alias-nr]" angesprochen wird. In der néchsten Runde hat die
Einheit eine eigene Nummer bekommen.

MACHE BURG [burg-nr]

Baut an einer Burg weiter oder baut eine neue Burg. Fehlt der
Parameter, so wird an der Burg gebaut, in der sich die Einheit
befindet bzw. eine neue Burg wird errichtet.

[MACHE SCHIFF [schiff-nr]

|Baut an dem Schiff mit angegebener Nummer weiter

[MACHE "[Schiffstyp]"

|Baut ein neues Schiff vom angegebenen Typ.

Baut am angefangenen Schiff oder an der angefangenen Burg

MACHE :

weiter.
|MACHE STRASSE Baut weiter am Stral3ennetz oder beginnt dieses.
|MACHE [ Gegenstand] Macht Gegenstande (sofern moglich).

MACHE [anzahl] [Gegenstand]

Macht weniger Gegenstande, namlich maximal [anzahl]; sinnvoll
z.B. in Bergen, wenn die Ressourcen in festgelegtem Verhdltnis
zwischen Parteien / Einheiten abgebaut werden sollen.

MEUCHEL [einheit-nr]

Versucht die spezifizierte Einheit zu ermorden (oder eine Person
von ihr, falls sie grof3er ist).
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NACH [richtung] [richtung etc.]

Die Einheit wandert, segelt oder reitet in die angegebene(n)
Richtung(en) - in gegebener Reihenfolge.

NAECHSTER

Beendet die Befehle einer PARTEI. MUSS zum Schluss des
Zuges stehen (und nur dal)

NUMMER EINHEIT [neue-nr] [neue-nr etc.]

Gibt der Einheit eine neue Nummer. zuerst wird die a's erstes
angegebene Nummer probiert. Existiert diese schon, wird die
Zweite genommen usw.

|NUMMER PARTEI [neue-nr] [neue-nr etc.]

|Gi bt der Partel eine neue Nummer; s.0.

|NUM MER SCHIFF [neue-nr] [neue-nr etc.]

|Gibt dem Schiff, in dem die Einheit ist e ne neue Numemr; s.o.

|OPTION AUSWERTUNG [NICHT]

|Sendet den Normalreport der Auswertung (nicht).

OPTION VERSCHIEDENES [NICHT]

Der Punkt "Verschiedenes' erscheint in der Auswertung - oder
nicht. (Eine Liste verschiedener Dinge)

OPTION EINKOMMEN [NICHT]

Der Punkt "Einkommen" erscheint in der Auswertung - oder
nicht. (Die Einnahmen jeder einzelnen Einheit)

OPTION HANDEL [NICHT]

Der Punkt "Handel" erscheint in der Auswertung - oder nicht.
(Die Kauf/V Erkauf Aktionen von Luxusgutern)

OPTION PRODUKTION [NICHT]

Der Punkt "Produktion™ erscheint in der Auswertung - oder nicht.
(Die produzierten Gegensténde aller Einheiten)

OPTION BEWEGUNGEN [NICHT]

Der Punkt "Bewegungen" erscheint in der Auswertung - oder
nicht. (Die durchgefihrten Bewegungen aller Einheiten sowie
evtl. Meldungen, dass Bewegungen NCIHT durchgefihrt
wurden)

OPTION COMPUTER [NICHT]

Der Computerreport (CR) wird mitgesendet (oder nicht). Der CR
wird fur verschiedene Programme wie beispielsweise EHMV,
Maggelan und Vorlage benttigt.

OPTION STATISTIK [NICHT]

Es erscheint eine Statistik mit vorhandenen Personen und
Gegenstanden in jeder Region - oder nicht.

|OPTION ZIP[NICHT]

|Sendet alle Dateien ZIP-gepackt - oder nicht.

|OPTION BZ2 [NICHT]

|Sendet alle Dateien BZ2-gepackt - oder nicht.

[OPTION RAR[NICHT]

|Sendet alle Dateien RAR-gepackt - oder nicht.

OPTION Silberpool [NICHT]

Einheiten geben anderen eigenen Einheiten in der Region Silber,
wenn sie solches benétigen (Einmal gesetzt gilt fur immer, bises
mit NICHT ausgeschaltet wird). Gilt fur die gesamte Partei.

|OPTION TGZ [NICHT]

|Sendet alle Dateien TGZ-gepackt - oder nicht

OPTION TXT

Sendet alle Dateien normal ungepackt. (Standardeinstellung zu
Beginn)

PARTEI [partei-nr] "[Passwort]"

MUSS zu Anfang der Befehle einer Partei stehen. Einziger
Befehl, der nicht von einer Einheit gegeben wird.

PASSWORT "[neues passwort]"

Setzt ein neues Passwort. ACHTUNG! Das neue Passwort gilt
erst ab der néchsten Runde, sowohl fir Zeitungsartikel als
auch fur den Zug!

PRAEFIX "[praefix]"

Setzt fUr eigene Partel ein Praefix, das vor der Rasse erscheint;
z.B. Hoch-Elben

REKRUTIERE [anzahl]

Die Einheit rekrutiert [anzahl] Personen, sofern sie genug Silber
hat.

SAMMEL ALLES

Sammelt gesamtes Silber in der Region (nattrlich nur von
eigenen Einheiten).
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SAMMEL [anzahl]

Sammelt nur [anzahl] Silber von alen Einheiten. Mit dem
sammeln wird bei der Einheit begonnen, die im Normalreport am
weitesten oben steht.

SAMMEL BEUTE

Sammelt nach Kampfen die gesamte Beute ein. Bietet sich an
,wenn man schnell weiterziehen will und durch das Beutegewicht
evtl. nicht mehr Reisen kénnte.

SORTIERE

Andert die Reihenfolge der Einheiten in der Auswertung
(Vorsicht, wenn viele sortiere in einem Zug gegeben werden, man
kann viel durcheinander bringen, allerdings hat es |etztendlich
keine "echten" Auswirkungen, wo eine Einheit steht.)

SORTIERE VOR [einheit-nr]

Die Einheit erscheint kinftig direkt vor der angegebenen Einheit

SORTIERE HINTER [einheit-nr]

Die Einheit steht kiinftig direkt hinter der angegebenen Einheit

STIRB "[Passwort]"

L&sst die Partei ausscheiden. alle Einheiten sterben, ale
Gegenstande verschwinden. Burgen bleiben stehen, Schiffe
bleiben, wo sie sind und treiben ggf. ab.

TREIBE [STEUERN EIN]

Treibt das Maximum an Steuern ein. Das in Klammern stehende
ist unnétig.

TREIBE [anzahl] [AN STEUERN EIN]

Treibt nur [Anzahl] Steuern ein. Auch hier kann " Steuern ein”
ignoriert werden.

UNTERHALTE

Verdient 20* TawW Silber pro Person bis hin zum Maximum der
Region.

|U RSPRUNG [xoffset] [yoffset]

Verschiebt den Koordinatenursprung fur Karten und Regionen.

VERGESSE [talent]

|Ta| ent vergessen; unwiederbringlich.

VERKAUFE [anzahl] "[Gegenstand]"

|Verkauft [anzahl] des gewahlten L uxusgutes an die Bauern.

|V ERLASSE

|Die Einheit verlésst das Schiff oder die Burg.

|ZAUBERE "[zauberspruch]"

|Zaubert den gewahlten Zauberspruch

|ZEI GE "[zauberspruch]"

|Zei gt Beschreibung des Zaubers.

|ZEI GE ALLES

|Zei gt Beschreibung aller bekannten Zauber.

ZERSTOERE

Zerstért Burg oder Schiff. Nur vom Kapitéan / Kommandeur
ausfuhrbar.

Man kann mehrere KAUFE und VERK AUFE Befehle auf einer Zeile angeben! Beispiel:
KAUFE 10 Juwel en UND VERKAUFE 10 Sei denbal l en UND 10 Bal sant oepfe

Lange und kurze Befehle

Esgibt 'lange’ und 'kurze' Befehle. Jede Einheit kann pro Runde nur einen langen, aber beliebig viele kurze Befehle ausfihren.
In der folgenden Liste sind alle langen Befehle aufgelistet. Alle anderen Befehle sind kurze Befehle.

« ARBEITE

« BEKLAUE
« BELAGERE
« ERKUNDE
 FOLGE
 FORSCHE

« KAUFE

« LEHRE
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« LERNE

« MACHE

« MEUCHEL

« NACH

. TREIBE

« UNTERHALTE

« VERKAUFE

« ZAUBERE
Wird einer Einheit ein langer Befehl gegeben, wird sie den aten langen Befehl vergessen und den neuen Befehl so lange
ausfuhren, bis er widerrufen wird. Das ist der neue Default Befehl der Einheit. Die einzige Ausnahme hierzu ist NACH. Nach
dem NACH Befehl nimmt die Einheit ihren ehemaligen langen Befehl wieder auf. Default Befehle werden immer ausgefihrt,
wenn die Einheit sich nicht bewegt und an Land befindet. Auf hoher See werden die langen Befehl nicht ausgefuhrt. Die

einzige Ausnahme st der Kapitan: Er kann und muss den NACH oder den FOL GE Befehl verwenden, um mit dem Schiff zu
segeln. Einheiten konnen in dem Monat, in dem das Schiff in See sticht, lange Befehle ausfihren.

Der LIEFERE Befehl nimmt in dieser Hinsicht eine Sonderstellung ein: LI EFERE wirkt genau wie ein G1B Befehl, mit dem
Unterschied, dass der letzte L | EFERE Befehl genauso wie der Default Befehl gespeichert bleibt und in der néchsten Runde
wieder ausgefuhrt wird.

Der /I Kommentar wird ebenfalls gespeichert und in die neue Zugvorlage tbernommen.

Eine weitere Ausnahme sind die KAUFE und VERK AUFE Befehle. Man kann mehrere von ihnen auf eine Zeile
kombinieren. Dies zahlt dann als ein langer Befehl.

Bei der Eingabe zu beachten

Jeder Zug muss mit der Zeile PARTEI n " passwort" beginnen. n ist die eigene Parteinummer, und " passwort"” ist das
Passwort der Partei. Jeder Zug sollte mit dem Schliisselwort NAECHSTER beendet werden.

Alle Befehle (auRer dem PARTEI n "Passwort™) werden pro Einheit abgegeben, auch wenn es Befehle sind, die die Partei als
ganzes betreffen. Am Ende der Auswertung fligt der Computer immer eine Vorlage fur die néchste Befehlsdatel an. Hier ein
Beispiel fir eine solche Zugvorlage:

PARTElI 2 "G of xMoftzg"

; Handan (4, 2)
EI NHEI T 5; Horde der Trolle (5)
| er ne ber gbau
El NHEI T 36; Taenzer des Todes (36)

unterhalte
; Carcavelos (4, 3):

El NHEI T 35; Unt ot e Skl aven (35)
arbeite

; Grandol a (5, 3):

El NHEI T 32; Reiter der Verdammis (32)
| er ne unterhal tung
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NAECHSTER

Abkurzungen: Alle Befehle kénnen abgektirzt werden. Pro Zeile darf nur ein Befehl stehen. Einzig Zeichenketten in
Ganseflisschen dirfen sich tber mehrere Zeilen hinweg erstrecken. Alle Befehle sind unabhangig von Grol3- und
Kleinschreibung. Die einzige Ausnahme hierzu ist das Passwort, dieses muss genau so eingegeben werden, wie es gesetzt
wurde.

Werden fir die Befehle Zeichenketten (z.B. fir den Namen) verlangt, muss man sie nur dann in Ganseftisschen (" )
einschliefRen, wenn sie Leerzeichen enthalten. Falls nétig, kénnen diese Zeichenketten sich Uber mehrere Zeilen erstrecken.

L eerzeichen, Zeilenumbriche und Tabulatoren werden zwischen Gansefiisschen alle auf genau ein Leerzeichen komprimiert.
Eine Leerzeile signalisiert den Abbruch der Zeichenkette:

BENENNE EI NHEI T " Her akl es

BESCHREI BE EI NHEI T "Der starke, wild um sich blickende Mann traegt ein
Loewenfel |l um seine Schultern.”

Hier hat man Gliick gehabt: waren der BENENNE und der BESCHREIBE Befehl nicht durch die Leerzeile getrennt, dann
hétte der arme Herakles nun den sonderlichen Namen Her aklesBESCHREIBE EINHEIT bekommen, und der Spieler hétte
einen Fehler wegen dem unbekannten Befehle L oewenfell bekommen. Sicherer ware BENENNE EINHEIT Herakles
gewesen.

Alle underscores () werden durch ein Leerzeichen ersetzt. Will man ein underscore in den Text setzen, muss man dieses as
\_schreiben.

ADRESSE " Al exander Schroeder, Buel achstrasse 1c, 8057 Zuerich. email
fuer dringende Faelle: alex@ool.unizh.ch. Fuer |Infos ueber
nmei ne grossartige Allianz siehe
htt p://ww. conmpuser ve. com honmepages/ Al ex\ _Schroeder /"

Kommentare

Es gibt zwei Moglichkeiten, die Befehle mit Kommentaren zu versehen:

a) beginnend mit einem Semikolon ( ;). Aller Text hinter einem Semikolon wird ignoriert. In einem Text, der in
Ganseflisschen eingeschlossen ist, darf ein Semikolon stehen. b) als eigener Kommentarbefehl // . Dieser ist ein richtiger
Befehl und muss darum als erster Befehl in der Zeile stehen und von einem Leerzeichen gefolgt sein. Der Vortell ist, dass
solche // Kommentare automatisch in die néchste Zugvorlage Ubernommen werden, d.h. sie wirken wie an der Einheit
festgeklebte Notizzettel!

Kommentare kénnen einem das Verstehen der gemachten Ztige beim néchsten Mal erleichtern!

EINHEI T 17

NACH NORDEN, Bis Serov weiter | aufen!

/'l Silber geben | assen und dann weiter nach osten osten. Dort

/1l die Schwerter |bergeben.

BESCHREI BE EI NHEI T "Thorm | as wandert erschoepft nach Serov; bei
sei nem Schl af mangel wird er heute all erdings
ni cht nehr weit kommren."

Tipps

Achtet bei der Befehlseingabe darauf, dassihr die richtige Parteinummer und Einheitennummern verwendet habt, und dass ihr
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das Passwort nicht vergessen habt. Am Ende eurer Auswertung gibt es eine Vorlage fur die néachsten Befehle. Verwendet sie.
Wenn ihr euch nicht sicher seid, schreibt mir eine E-Mail (ATLANTIS README). Ich kann euch in den ersten paar Zigen
vielleicht helfen.

Verwendet ACHECK mit der Option -e um zu Uberprifen, ob ACHECK eure Befehle wie erwartet interpretiert. ACHECK
Uberprft die Syntax von Atlantis Befehlsdateien. Die Semantik wird von ACHECK nicht erfasst. Wer will, kann gerne
versuchen, ACHECK zu portieren, es wurde unter DJGPP entwickelt. Der C Sourcecode sollte leicht zu portieren sein, wenn
man sich etwas mit C-Compilern auskennt. ACHECK fir Win/DOS und den source code kann man Uber die Homepage
beziehen.

Benennt eure Partei und alle Einheiten, und korrigiert eure Adresse, falls nétig.

Schreibt reichhaltig Kommentare in eure Befehlsdateien, damit ihr in den néchsten Monaten auch wisst, wofUr dies oder das
gemacht wurde. Esist eine gute Idee, die Befehle nach Regionen zu gruppieren, so dass man ein paar Zeilen an Kommentaren
fur die Region zur Verfligung hat. ( Die Vorlage am Ende der Auswertung macht dies bereits) Ein guter Ausgangspunkt fur
eure neue Befehlsdatel ist die an die Auswertung angehangte Vorlage fir den néchsten Zug. Bel jeder Einheit kann man noch
anmerken, was sie produziert, fir wen sie es produziert, wohin sie unterwegs ist, oder welche Art von Handel sie treibt. Hier
ein Beispiel fur diese Kommentare:

; Lochinver (4,4)
; abgehol zt ?

EI NHEI T 8; Bogenbauer Jog' nabat und sei ne Sippe (8)
/| Bogenbaunei st er

/'l Vorsicht vor der dunklen Horde

mache Schwert

gib 38 5 Schwerter ; die Lei bwache ausristen.

Reihenfolge der Befehle

MACH TEMP. Neue Einheiten werden erschaffen, und die nachfolgenden Befehle werden zur neuen Einheit kopiert.
Die Monster machen ihre Zlge.

ADRESSE, PASSWORT und SENDE.

Die Default Befehle werden gesetzt.

HELFE, KAEMPFE, KAMPFZAUBER, BESCHREIBE, BENENNE, BEWACHE NICHT, SAMMEL BEUTE,
URSPRUNG und ZEIGE. Wichtig ist, dass Einheiten hier nur aufhdéren kénnen zu bewachen, damit noch in diesem
Zug andere Einheiten Steuern eintreiben kénnen. Damit die Steuern nicht Uberraschend blockiert werden kénnen, kann
man erst am Ende der Runde mit BEWACHE beginnen. Des Weiteren sieht man, dass die BESCHREIBE und
BENENNE Befehle vom alten Burgherren oder Kapitan gegeben werden, falls dieser in der aktuellen Runde die Burg
oder das Schiff verlésst.

6. BOTSCHAFT, FINDE und KONTAKTIERE.

7. ATTACKIERE. Vor einem Kampf kann also HEL FE, aber weder NACH noch GIB noch REKRUTIERE ausgefuhrt
werden.

8. BELAGERE. Diesen kann man nur ausftihren, wenn man die Region bewacht, man also vor dieser Runde schon den
BEWACHE Befehl gegeben hat. In dieser Runde abgegebene BEWACHE Befehle wurden noch nicht ausgefiihrt.

9. GIB, LIEFERE und SAMMEL. Alleswird hier tibergeben, auf3er das Kommando tber Burgen und Schiffe. Dies folgt
spater. SAMMEL BEUTE wurde schon vorher ausgefuhrt.

10. REKRUTIERE. Wenn in einer Runde eine Einheit Personen gleichzeitig mit GI B transferiert und mit REKRUTIERE
rekrutiert, wird der Transfer zuerst ausgefiihrt. Die Talente der transferierten Personen werden durch das Rekrutieren
nicht verwassert.

11. STIRB. Parteien die derart aus dem Spiel treten, konnten also in dieser Runde noch ihre letzten GI B Befehle abgeben.

o bk~ DN
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12.
13.
14.
15.

16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
2},
24,
25.

26.
27.
28.
29.

30.

31.
32.

33.

Alle Einheiten ohne Mitglieder werden aufgel 6st. Alle Parteien ohne Einheiten bekommen ihre letzte Auswertung.
BETRETE.
GIB KOMMANDO. Potentielle neue Burgherren und Kapitane haben ihren neuen Herrschaftsbereich schon betreten.

VERLASSE. Erst nach erfolgreicher Ubergabe diirfen enemalige Burgherren und K apiténe ihre Burgen und Schiffe
verlassen.

ZERSTOERE. Bei einem Kommando Wechsel muss der neue Burgherr oder Kapitén den ZERST OERE Befehl
geben.

Jetzt werden die langen Befehle abgearbeitet. Zuerst werden die FORSCHE und L EHRE Befehle ausgefihrt.
MACHE.

Nun arbeiten die Bauern und die Einheiten fihren den ARBEITE Befehl aus. Die Bauern haben nun sehr viel Geld zur
Verfligung.

UNTERHALTE.
VERKAUFE.
KAUFE.
TREIBE.
LERNE.

ZAUBERE. Vor ZAUBERE wird noch tberpriift, ob die Einheit ihre Zaubersprtiche Gberhaupt noch beherrscht. Dies
konnte nicht mehr der Fall sein, wenn beispiel swel se nicht magiekundige Personen in die Einheit eingetreten sind. Dass
ZAUBERE hier steht, ist wichtig: Es bedeutet, dass Zauberspriiche keinen Einfluss auf die Befehle haben, die schon
abgearbeitet wurden.

BEKLAUE.
NACH.
FOLGE.

Um unliebsamen Uberraschungen vorzubeugen, wird BEWACHE erst hier gesetzt. Somit erscheinen die Einheiten in
der Auswertung schon mit dem Status bewacht die Region, ohne dass die TREIBE Befehle dieser Runde beeinflusst
werden.

Ganz am Ende treiben Schiffe auf hoher See, falls sie nicht genug Matrosen an Bord haben, nach einem Kampf kdnnte
diesjader Fall sein.

Die Bauern, Pferde und Walder vermehren sich.

Die Unterhaltskosten werden den Einheiten und Bauern abgezogen; unterernahrte Personen und Bauern verhungern zum
Tell.

Am Ende wandert ein Teil der Bauern in Nachbarregionen aus.

Die Befehle miissen von den Spielern nicht zwingend in dieser Reihenfolge elngegeben werden! Esist durchaus zuldssig
folgendes einzugeben:

G B TEMP 5 300 Sil ber

MACH

TEMP 5

REKRUTI ERE 1
KAEMPFE NI CHT
LERNE HOLZFAELLEN

ENDE

Die Reihenfolge, in der die Befehle ausgefiihrt werden, entspricht immer noch der Liste oben. Die neue Einheit wird

zuerst

erschaffen, kdmpft nicht mehr, erhalt 300 Silber, rekrutiert 1 und lernt schlussendlich Holzfallen, obwohl das nicht der

Reihenfolge entspricht, in der die Befehle eingegeben wurden!
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Liste der Befehle

Esfolgt nun die erléuterte Liste aler Befehle, die man seinen Einheiten geben kann. Auch Befehle, die eigentlich die gesamte
Partei betreffen, missen von einer Einheit ausgefiihrt werden (ADRESSE, BENENNE PARTEI, PASSWORT,
SENDE)!

// "Kommentartext"

Befiehlt, diese Zeile als Kommentar zu behandeln und in die folgende Zugvorlage zu tibernehmen.

ADRESSE "neue adresse"

Setzt die Adresse der eigenen Partel neu. Diese Adresse kann mittels dem Befehl FINDE von anderen Spielern abgefragt
werden. Eure Auswertung wird vom Computer an diese Adresse geschickt. Bei Spielbeginn sind die E-Mail Adressen fast
immer korrekt gesetzt. Kontrolliert und erganzt eure Adressen sobald wie moglich.

Das erste Wort der Adresse, welches ein at-sign (@) enthdt, wird als E-Mail Adresse verwendet. Diese E-Mail Adresse dar f
keine L eerstellen oder Kommata enthalten (Vorsicht CompuServe Benutzer!). Nach der ersten E-Mail Adresse kénnen
beliebige weitere E-Mail Adressen, WWW Seiten, Telefonnummern oder Postadressen folgen.

Wenn die Auswertung mehrere Tage nach dem Zug-Abgabe-Termin (ZAT) immer noch nicht angekommen ist, solltet ihr mir
mal eine SSITANLETA README E-Mail schicken. Wahrscheinlich ist eure E-Mail Adresse falsch gesetzt worden, und ich
habe dann keine M églichkeit mehr, mich mit euch in Kontakt zu setzen.

Auswertung an eine normale E-Mail Adresse:

ADRESSE "a. schroeder @si ag. ch Al exander Schroeder,
Schaer ennpbosstrasse 83, CH-8052 Zuerich, Tel 01 / 302 01 36"

Auswertung an eine email Adresse bei CompuServe: PRE> ADRESSE "123456.789@compuser ve.com Alex Schroeder,
Buelachstrasse 1c, CH-8057 Zuerich, Tel 1-800-7654321"

ARBEITE

Die Einheit arbeitet in der Landwirtschaft und verdient 11 Silber pro Person und Monat.

ARBEITE ist ein langer Befehl.

Auch durch Burgen, welche den Lohn der Bauern erhohen, wird der Lohn, der mit Arbeite verdient wird nicht erhoht!
Beispidl:

ARBEITE

ATTACK'ERE einheit-nr
ATTACKIERE sauern

Attackiere die betreffende Einheit oder die Bauern in der aktuellen Region. Gekémpft wird bis auf den Tod einer Seite.
Werden die Bauern angegriffen und besiegt, so erobert die angreifende Seite das Silber der Bauern. Attackiereist ein kurzer
Befehl. Will man mehrere Einheiten in einer Runde attackieren, so muss fir jede dieser Einheiten ein eigener Befehl gegeben
werden.

Beispidl:

ATTACKIERE 76

ATTACKIERE 5b2
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B EK LAUE einheit-nr

Mit diesem Befehl wird versucht, die angegebene Einheit zu beklauen. Ist das Tarnungstalent der Téter hdher a's das
Wahrnehmungstalent der Opfer, merken die Opfer, dass sie beklaut worden sind, aber nicht von wem. Sind
Wahrnehmungstalent der Opfer und Tarnungstalent der Téter gleich hoch, gelingt der Diebstahl nicht und die Opfer werden
gewarnt. Die Tater werden allerdings immer noch nicht identifiziert. Ist das Wahrnehmungstalent der Opfer hoher als das
Tarnungstalent der Téter, werden die Tater auf frischer Tat ertappt und identifiziert. Diebe kdnnen pro Person und Talentpunkt
50 Silber klauen.

BEKLAUE ist ein langer Befehl. Besipidl:
BEKLAUE 53b

B ELAG ERE burg-nr

Hiermit wird die angegebene Burg belagert. Jeglicher Kontakt zwischen Burg und der AufRenwelt wird hiermit unterbunden.
Die Einheiten innerhalb der Burg erhalten also auch kein Geld mehr und werden verhungern, falls sie die Belagerung nicht
rechtzeitig abschitteln kénnen. Die Belagerer werden ihre Katapulte abfeuern, falls sie welche haben, und die Burg langsam
zerstéren. Nur bewachende Einheiten kdnnen eine Burg belagern. Dies gibt allen fremden Einheiten eine Runde Zeit,
angemessen darauf zu reagieren.

BELAGERE ist ein langer Befehl. Beispiel: BELAGERE 50

BENENNE einHET "name
BENENNE parTEl "name-
B EN ENNE BURG "name"

BENENNE scHiFrF "name
BEN ENNE REGION "name"

Mit diesem Befehl wird das aufgefiihrte Objekt neu benannt. Burgen und Schiffe kénnen nur umbenannt werden, wenn die
Einheit auch das Kommando tber die Burg oder das Schiff hat (sie muss also die erste Einheit unter der Burg oder dem Schiff
auf der Auswertung sein). Eine Region kann nur vom Burgherrn der méchtigsten Burg einer Region umbenannt werden.
Namen durfen keine Klammern () enthalten. Der neue Name kann bis zu 80 Zeichen lang sein. Langere Beschreibungen flgt
man mit dem Befehl BESCHREIBE an.

Auch das Benennen der Partei mussvon einer Einheit ausgefihrt werden:

PARTEIl 7
BENENNE PARTEI Fal sch; kein Effekt.
El NHEI T 89
BENENNE PARTElI Richtig; Einheit 89 fihrt den Befehl aus.

Umlaute und andere Sonderzeichen in "name" bitte vermeiden. Schon unter DOS sehen Umlaute, die unter Windows
geschrieben wurden, sehr seltsam aus. Deswegen sollte man ae, oe und ue anstelle der normalen Umlaute verwenden.

Beispiel: PARTEI 9 EINHEIT 67 BENENNE PARTEI "Die Koenner" BENENNE EINHEIT "Meister der Diplomatie” ...

BESCHREIBE BurG "text"
BESCHREIBE parTE! "text
BESCHREIBE scHiFr "text"
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BESCHREIBE recion "text"

Dies andert die Beschreibung fur ein Objekt. Diese Beschreibung wird jeweils nach dem Objekt aufgelistet und kann bis zu
400 Zeichen lang sein. Der Computer vergibt bei der Erschaffung von Objekten keine Beschreibungen. Fir Schiffe, Burgen
und Regionen gelten dieselben Einschrankungen wie beim Benennen von Objekten: Burgen und Schiffe kénnen nur
beschrieben werden, wenn die Einheit auch das Kommando Uber die Burg oder das Schiff hat (sie muss aso die erste Einheit
unter der Burg oder dem Schiff auf der Auswertung sein oder das Kommando Ubergeben bekommen haben). Eine Region kann
nur vom Burgherrn der gréf3ten Burg einer Region beschrieben werden.

Da Beschreibungen sehr lang sind, werden sie oft Giber mehrere Zeilen hinweg geschrieben:

BESCHREI BE EINHEI T "Ei n starker Mann mt ei nem ungehaengten
Loewenfell und einer Keule in der Hand"

Umlaute und andere Sonderzeichen in "text" bitte vermeiden. Schon unter DOS sehen Umlaute, die unter Windows
geschrieben wurden, sehr seltsam aus. Deswegen sollte man ae, oe und ue anstelle der normalen Umlaute verwenden.

Der Inhalt von BESCHREIBE PARTEI wird auf der Homepage von Sitanleta unter Spieldaten verdffentlicht.

B ETR ETE BURG burg-nr
B ETR ETE SCHIFF schiff-nr

Betrete die angegebene Burg oder das angegebene Schiff. Falls die Einheit, die das Kommando Uber die Burg oder das Schiff
hat, nicht zur eigenen Partei oder einem Alliierten gehort, muss sie in diesem Monat den KONTAK TIERE Befehl gegeben
haben.

BEWACHE [nicHT

Einheiten konnen ihre Region bewachen. Dies bewirkt, dass ab der nachsten Runde Einheiten nicht alliierter Parteien in dieser
Region keine Steuern mehr eintreiben kénnen ( Zudem verhindern einige Volker weitere Dinge; Elfen verhindern, dass
nicht-alliierte Baume fallen...). Bewachen mehrere Parteien eine Region, dann kdnnen nur noch die Parteien Steuern
eintreiben, welche mit allen bewachenden Parteien alliiert sind, dh. ale bewachenden Parteien mussen einen HEL FE Befehl
fr die betreffende Partei gesetzt haben. In der Runde, in welcher der BEWACHE Befehl gegeben wurde, ist das Eintreiben
von Steuern auch fur nicht alliierte Parteien noch moglich, dader BEWACHE Befehl erst nach dem TREIBE Befehl
ausgefuhrt wird. Wenn sich eine Einheit bewegt, verliert sie den bewacht die Region Status. Um in der néchsten Region
wieder mit dem Bewachen beginnen zu kénnen, muss sie den BEWACHE Befehl wiederholen.

Die bewachende Einheit wird sofort fir alle anderen Einheiten in der Region sichtbar, egal wie hoch ihr Tarnungstalent ist.
Dies gibt alen fremden Einheiten eine Runde Zeit, sich auf die neue Situation einzustellen. Wenn eine Einheit eine Region
bewacht, kann sie die Burgen in der Region mit dem BEL AGERE Befehl belagern. Werden die Bauern in der Region
angegriffen, werden die Parteien aler bewachenden Einheiten auf der Seite der Bauern kéampfen.

BOTSCHA FT [AN] EINHEIT einh-nr [einh-nr etc.] "text"
BOTSCHA FT [AN] PARTEI partei-nr [partei-nr etc.] "text"
BOTSCHAFT [aAN] REGION "text"

Hiermit kdnnen Botschaften an andere Einheiten, an andere Parteien, oder an alle Parteien in einer Region geschickt werden.
Schickt man eine BOTSCHAFT AN EINHEIT oder BOTSCHAFT AN REGION, dann wird die Botschaft anonymisiert,
wenn die Empfénger die absendende Einheit nicht sehen kénnen.

Wie ale anderen Texte auch, durfen Botschaften keine Leerzeilen enthalten. Eine Leerzeile beendet die Botschaft wie ein
Génseflsschen. Alle Zeilenvorschibe in Botschaften werden ignoriert. Eine Botschaften kann bis zu 400 Zeichen lang sein.
Langere Texte sollten in der Zeitung publiziert werden.
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BOTSCHAFT AN EINHEI T 514 15 78 "Zahlt sofort je $100 an Jonan den
Zoel | ner (881), sonst werden unsere Wachen sich um euch
kuemrer n! "

EINHEIT

EINHEIT [einheit-nr]
Mit diesem Schltisselwort beginnt man die Befehlseingabe fir eine der eigenen Einheiten.

Die Befehle einer neuen Einheit beginnt man wiederum mit dem Schlisselwort EINHEIT. Befehle, die nicht einer Einheit
gegeben werden, werden nicht ausgefuhrt! ( Ausnahmeist PARTEI [ nummer] "[ passwort] ™)

PARTElI 7 "Wasndasn"
PASSWORT "Rhinoz for Prez!"; Falsch: Wrd nicht ausgefuehrt!
El NHEI T 45
NACH NORDEN
El NHEI T 46
BETRETE BURG 7

ENDE

ENDE
Dies beendet die Eingabe der Befehle fur eine temporére Einheit, die mit MACHE TEM P erschaffen wurde.

Die Befehle zwischen MACHE TEMP und ENDE sind die Befehle fur die neue Einheit. In dieser Runde sollte die Einheit
einen Namen erhalten, ansonsten wird sie vom Computer einfach "Nummer xyz" genannt. Zudem muss sie Personen
rekrutieren oder durch einen Transfer erhalten (GIB TEMP x y PERSONEN), und sie sollte einen langen Befehl bekommen,
damit sie in ihrem ersten Monat etwas zu tun hat:

El NHEI T 87
G B TEWP 1 250 Sil ber
MACHE TEMP 1
BENENNE EI NHEI T "Joggonar ag Thor ggh”
REKRUTI ERE 1
LERNE Magi e
ENDE

ERKUNDE

Eine Elnheit mit dem Erkunden Talent kann mit diesem Befehl die Region nach Quests durchsuchen. Ob sie etwas findet hangt
von ihrem Talentwert ab (zudem kann jede Region nru ein einziges Mal pro Runde durchsucht werden). Die Chance etwas zu
finden steigt mit dem Talentwert. Die Mé&chtigkeit des evtl. Gefundenen steigt mit dem Talentwert. Meldungen tber
Gefundenes stehen im Punkt "V erschiedenes’

Eine gefundene Questen/Quests konnte evtl. so aussehen (vollig aus der Luft gegriffenes Beispiel!):

Ei nheit xyz findet in Region Hanalei (4/17) einen Frostriesen. Dieser spricht "Wnn
du fdr mch den Feuerriesen in der Hohle dort driben vertreibst, werde ich kinftig in
dei ner Arnee di enen".

Ich wiederhole ausdriicklich, dass dieses Beispiel erfunden ist. Im Allgemeinen dirfte aus dem Text hervorgehen, worin die
Quest besteht und was zu tun ist.
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Fl N DE partei-nr
FINDE aLLEs

FINDE [partei-nr] verlangt die Adresse des Spielers derr gegebenen Partei. Hiermit kann man auch nur seine eigene Adresse
verlangen, um zu Uberprifen, ob sierichtig gesetzt ist. Die eigene Adresse kann man mit dem Befehl ADRESSE andern. Mit
dem Parameter AL L ES bekommt man eine Liste aller Adressen der Mitspieler.

FOLG E [einheit-nr]

Mit diesem Befehl kann man eigenen bzw. fremden Einheiten (ver-)folgen. Ist die verfolgte Einheit allerdings schneller als die
folgende Einheit, sei es durch ein schnelleres Schiff oder well sie beritten ist, kann sie der Verfolgung entkommen. Die
Verfolger versuchen bei einer Verfolgung einfach den NACH Befehl ihres Zieles auch auszufiihren.

FOLGE ist ein langer Befehl.

FORSCH E [spruch-stufe]

Die Einheit, welche aus Magiern bestehen muss, beginnt mit diesem Befehl nach neuen Zauberspriichen zu forschen. Dies
kostet 200 Silber. Die Einheit muss dieses Geld bei sich tragen. Wenn keine Spruchstufe angegeben ist, versucht die Einheit,
auf der htchstmdglichen Stufe zu forschen. Diese Stufe berechnet sich aus der Halfte des Magi etalentes, abgerundet. Also
kann ein Spruch der Stufe 1 erst entdeckt werden, wenn man ein Magietalent von 2 hat. Wird ein Zauberspruch entdeckt, wird
seine Beschreibung automatisch in der Auswertung aufgefihrt. Diese Beschreibung kann man sich mit dem Befehl ZEIGE
erneut zeigen lassen.

FORSCHE ist ein langer Befehl.

GlB einheit-nr anzahl SILBER
G'B einheit-nr anzahl PERSONEN
G|B einheit-nr anzahl "gegenstand”
G'B einheit-nr "zauberspruch"
GIB einheit-nr ZAUBERBUCH
GlB einheit-nr ALLES

GIB einheit-nr EINHEIT

GIB einheit-nr KOMMANDO

GIB BAUERN anzahl SILBER
GIB BAUERN anzahl PERSONEN
GlB BAUERN anzahl "gegenstand”
GIB BAUERN ALLES

GIB BAUERN EINHEIT

GIB o0 anzanl sILBER

GIB 0 anzahl PERSONEN

GlB 0 anzahl "gegenstand”
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GIB oaLLES
GIB oEINHEIT

Eine ganze Menge kann mit diesem Befehl Ubergeben werden. Bedingung ist, dass die angegebene Einheit Sachen annimmt.
Diestut sie nur, wenn sie zur eigenen oder einer aliierten Partei gehdrt, oder wenn sie diesen Monat einen KONTAKTIERE
Befehl fur die Gebereinheit gegeben hat. (oder wenn das Ziel 0 oder die Bauern ist/sind)

Wenn ein GI B Befehl jede Runde wiederholt werden muss, bietet sich der LI EFERE Befehl an. Der LI EFERE Befehl
funktioniert genauso wie ein GIB Befehl, mit dem Unterschied, dass der letzte L | EFERE Befehl genauso wie der Default
Befehl gespeichert bleibt und in der néchsten Runde wieder ausgefihrt wird.

Diverses

Silber, Personen, Gegenstéande, oder gleich die ganze Einheit konnen mit GI B weitergegeben werden. Verwendet man GI1B
[einheit-nr] ALLES, dann wir ales, was die Einheit besitzt, zur angegebenen Einheit transferiert.

Gegensténde kann man vernichten, indem man sie an die Bauern oder an die Einheit O gibt. Werden Personen an die Bauern
gegeben, so wéachst die Bauernpopulation, wird Silber an die Bauern gegeben, werden sie reicher. Werden Personen oder
Silber an die Einheit 0 gegeben, werden sie vernichtet. All dies geschieht mit den Befehlen GIB BAUERN bzw. GIB 0.

Wenn man eine Einheit mit all ihrem Besitz vernichten méchte, muss man die Einheit mitsamt ihrem Besitz an die Bauern
oder die Einheit O transferieren. Dies geschieht mit den Befehlen GIB BAUERN ALLES, GIB OALLES, GIB BAUERN
EINHEIT oder GIB O EINHEIT. Dies kann nétig sein, wenn eine Einheit nach einem Kampf sich weiterbewegen madchte,
die Feinde aber so viel Beute bel sich tragen, dass die eigene Einheit diese nicht mehr zu tragen vermag. In diesem Fall wird
GIB 0 oder GIB BAUERN mit SAMMEL BEUTE kombiniert.

ElI NHEI T 15431

ATTACKI ERE 721

NACH Sueden Sueden

MACH TEMP 18
; Wr koennen max. 100 schwerter gebrauchen,
; der Rest nuss weg.
SAMVEL BEUTE
G B 15431 100 Schwerter
AdB 0 ALLES

ENDE

Kommando tber Schiffe und Burgen

Hat eine Einheit ein Schiff oder eine Burg unter ihrem Kommando, ist sie also die erste aufgefihrte Einheit im Schiff (oder ihr
wurde das Kommando zuvor Ubergeben) oder in der Burg, kann sie das Kommando auch an andere Einheiten Ubergeben:

G B 1203 KOVMVANDO
Neue Einheiten

Mit MACH TEMP wird eine neue Einheit erschaffen. Die Nummer der neuen Einheit ist wéhrend dieser Runde unbekannt.
Die Befehle fir die neue Einheit folgenden dem MACH TEM P Befehl. Andere Einheiten der eigenen Partei konnen TEM P x
anstelle einer richtigen Einheitennummer verwenden. Einheiten fremder Parteien kdnnen diese TEMP Nummer nicht
verwenden. Die Befehle fur die neue Einheit werden mit dem ENDE Befehl beendet.

Die neue Einheit hat bei ihrer Entstehung kein Geld. Folgendes funktioniert also nicht:

EINHEIT 775
LEHRE TEMP 1
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MACHE TEMP 1

G B TEMP 1 500 Sil ber; sinnlos!
REKRUTI ERE 10

LERNE SCHVWERTKAMPF

BENENNE EI NHEI T "Thors Maenner"
ENDE

Das muss so geschrieben werden:

EINHEI T 775

LEHRE TEMP 1

G B TEMP 1 500 Sil ber; hier!
MACHE TEMP 1

REKRUTI ERE 10

LERNE SCHWERTKAMPF

BENENNE EI NHEI T "Thors Maenner"
ENDE
: GB TEMP 1 100 Sil ber oder hier!

Warnung: Wenn die erzeugende Einheit in einem Gebaude oder Schiff steht, wird die neue TEMP-Einheit auch dort erzeugt.
Wenn das unerwiinscht ist (z.B. weil dann das Schiff Gberladen wére), sollte man der Temp-Einheit gleich einen VERL ASSE
Befehl mitgeben.

Transfer von Personen und Einheiten

Wichtig ist der Unterschied zwischen dem Ubergeben von Personen und dem Ubergeben einer ganzen Einheit. Normal erweise
verwassern die Taente, wenn neue Personen zu einer Einheit hinzu kommen. Diesist problematisch, wenn man eine talentierte
Einheit einer anderen Partei geben will, daman a's Ziel bei Transfersimmer eine Einheit der anderen Partel (mit mindestens
einer Person) angeben muss. Normalerweise wiirden die Talente bei einem derartigen Transfer also immer verwassern.
Deswegen gibt es die Mdglichkeit, ganze Einheiten am Stiick von einer Partei zur anderen zu transferieren. Hierbei muss man
die Einheit angeben, zu deren Partei transferiert werden soll. Die urspriingliche Partei der transferierten Einheit gibt dieser die
Befehle fur die aktuelle Runde.

* Tcheel a, Kuechenchef (896), Juenger des bl auen Mondes (1), 1
Person, kanpfbereit, Talente: WAhrnehnung 1 [60], Default: "lern
wahr nehnmung" .

- Visior von Miul |l aghcarn (899), Kinder des Feuers (56), 1 Personen.
Nun gib der Spieler der Jinger des blauen Mondes die folgenden Befehle:

El NHEI T 896
LERNE WAhr nehnmung
G B 899 EINHEIT

Nachsten Monat hat Tcheela die Partei gewechselt:

- Tcheel a, Kuechenchef (896), Kinder des Feuers (56), 1 Personen.

- Visior von Miul |l aghcarn (899), Kinder des Feuers (56), 1 Personen.

Falls die Kinder des Feuers noch in dieser Runde Plane fir die Einheit 896 haben, miissen die Jinger des blauen Mondes die
entsprechenden Befehle hierfir geben!

Mit GIB [einheit-nr] EINHEIT Ubergibt man die Einheit an die Partei der angegebenen Einheit. Mit GIB [einheit-nr]
ALLESfusioniert man die Einheit mit der angegebenen Einheit.

Zauberspriche
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Eine Einheit von Magiern kann einer anderen Einheit einen Zauberspruch zum Abschreiben "geben”. Die andere Einheit wird
den Spruch lernen kdnnen, wenn die Stufe des Spruches kleiner oder gleich der Hélfte des Magietalentes der Einheit ist,
aufgerundet. Danach kénnen nun beide Einheiten den Zauberspruch. Um beispiel sweise einen Spruch der Stufe 3 zu
erforschen, muss man ein Magietalent von 6 haben, um den Spruch aber von einem anderen Magier bekommen zu kénnen,
braucht man nur Magie 5. (Neu Forschen ist eben schwerer a's einfach vor fertige Tatsachen gestellt zu werden)

G B 1543 "Feuerbal I"

Um einer anderen Einheit sémtliche bekannten Zauberspriiche zu tibergeben, verwendet man GIB einheit-nr
ZAUBERBUCH.

G B 1543 ZAUBERBUCH

H EL FE [partei-nr] [NICHT]

Mit diesem Befehl dliiert sich eine Partel (einseitig) mit einer anderen, bzw. 16st eine solche Allianz (einseitig) auf. Die andere
Partei wird davon nichts bemerken! Erst im Ernstfall erkennt man die wahre Gesinnung der Gegenpartei.

Die eigenen Einheiten werden alles annehmen, was aliierte Einheiten ihnen geben (Silber, Personen, Gegenstande usw.), sie
werden ihnen nirgends den Eintritt verwehren und aliierte Einheiten sogar in Regionen Steuern eintreiben lassen, diesie
bewachen. ( Dies kann von einem falschen Alliierten bewusst sehr schadhaft ausgenutzt werden!)

KAEMPFE
KAEMPFE ninTEN
KAEMPFE nichT

Normalerwei se kampfen im Falle eines Angriffes alle Einheiten einer Partei mit. Mit diesem Befehl kann die Reaktion einer
Einheit im Falle eines Kampfes genauer bestimmt werden.

kaempfe

Die Einheit kémpft an vorderster Front in jeder Schlacht, bei der die eigene Partei involviert ist. Die Einheiten an der
Front schiitzen alle hinten kdmpfenden Einheiten vor Attacken. Die Einheit hat den kampfber eit Status.

kaempfe hinten

Die Einheit kdmpft hinter der Front in jeder Schlacht, bei der die eigene Partei involviert ist. Hinter der Front kdnnen
nur Schusswaffen und Kampfzauber verwendet werden. Ist die Front aufgerieben, werden diese Einheiten nachriicken
und konnen attackiert werden! Dies verwendet man mit Vortell fir Schiitzen, Taktiker und Magier. Ohne Vorteil wird
dies auch ofters fur nicht-kriegerische Einheiten wie Produzenten verwendet. Die Einheit hat den Status kaempft
hinten.

kaempfe nicht

Die Einheit versucht allen Kampfen aus dem Weg zu gehen. Dies setzt man mit Vortell fir Kundschafter mit hohem
Tarnungstalent ein. Wenn die Einheit von der angreifenden Partel nicht direkt angegriffen wird, und ihre

Partei zugehorigkeit unbekannt ist, dann wird sie dem Kampf aus dem Weg gehen konnen. Da " Zivilisten" meist keine
Tarnung haben, werden sie erkannt werden und mitk&mpfen. Werden nicht kdmpfende Einheiten zu Kémpfen
gezwungen, dann kémpfen sie VORNE! Die Einheit hat den Status kaempft nicht. Die Einheit wird in Kampfe
verwickelt werden, wenn sie die angreifende Einheit oder die verteidigende Einheit ist, oder wenn sie zur verteidigenden
Partei gehdrt, und die angreifende Seite dies erkennen kann. Diesist dann der Fall, wenn die angreifende Seite die
Parteizughdrigkeit der verteidigenden Einheit und der nicht kampfenden Einheit erkennen kann und beide zur gleichen
Partei gehoren. KAEMPFE NICHT nitzt also nur dann, wenn die eigene Einheit ein hohes Tarnungstalent und der
Angreifer kein entsprechend hohes Wahrnehmungstalent hat.
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KAM PFZAU B ER "[zauberspruch]”

Der genannte Zauberspruch wird zum Kampfzauber erwahlt, zu dem Zauber, den die Einheit im Kampf verwenden wird.
Einmal gesetzt bleibt er bis zur néchsten Anderung gesetzt. Nimmt der Magier an keinen Kampfen teil, bleibt dies ohne
Auswirkung. Nicht ale Zauberspriiche sind Kampfzauber. Die Beschreibung der Zauberspriiche kann man sich mit dem
Befehl ZEIGE erneut zeigen lassen.

KAUFE [anzahl] "[gegenstand]” UND [anzahl]...

Wenn die Einheit das Talent Handeln hat, wird sie versuchen, die genannte Anzahl Luxusgtiter zu kaufen. Dies geht nur, wenn
sich in der Region eine Burg befindet, in deren Néhe der Markt abgehalten werden kann. Alle angebotenen Waren stehen im
Regionsreport (Anm.: Sinnvollerweise kauft man vermutlich nur die billigen, in der Region produzierten Giter.) Pro Person,
Talentpunkt und Monat kénnen 10 Luxusglter gekauft werden.

Wird die Anzahl der gekauften Gegensténde weggelassen, so versucht die Einheit die maximal mdgliche Anzahl zu kaufen.

Die kaufbaren Luxusglter kénnen nur von Bauern hergestellt werden; die Einheiten der Spieler kdnnen dies nicht. Man kann
mehrere KAUFE und VERK AUFE Befehle durch ein UND verknipfen, solange der gesamte Umsatz, dh. die Anzahl
gekaufter und verkaufter Guter das Limit von 10 pro Person, Talentpunkt und Monat nicht Gberschreitet. Bei Wiederholungen
muss man den Befehl nicht mit angeben. In der folgenden Region kdnnte man bei spiel sweise Juwelen und Balsamtopfe
verkaufen, und Gewlrzballen zu einem guten Preis kaufen:

Lochi nver (0,0), Ebene, 7 Baeune, 3890 Bauern, $17664, 46 Pferde. Im
Nor dwesten |iegt der Sunpf von Roin (-1,1), im Nordosten Ozean (0,1),
imGOsten die Ebene von Gotfawohu (1,0), im Suedosten die Berge von
Corinth (1,-1), im Suedwesten Ozean (0,-1) und i mWsten der d etscher
von Rapel (-1,0). In dieser wunderbaren Landschaft | eben friedliebende
Bauern und Handwer ker ein beschei denes, aber ruhiges Leben.

Auf dem Markt gelten fol gende Preise: fuer Bal santoepfe $48, fuer
Gewuer zbal | en $5, fuer Juwel en $70, fuer Myrrhe Saeckchen $30, fuer
Cel Amphoren $36, fuer Seidenballen $36 und fuer Wi hrauch Kisten $28.

Der entsprechende Befehl lautet:

VERKAUFE 10 Juwel UND 5 Bal sam UND KAUFE Gewuer z
KAUFE ist ein langer Befehl.

KONTAKT'ERE einheit-nr

Einheiten fremder Parteien kdnnen einem nichts geben, auRer man ist mit den jeweiligen Parteien aliiert. Um diesim
begrenzten Masse doch zu erlauben, verwendet man den KONTAK TIERE Befehl.

Die angegebene Einheit der nicht alliierten Partel kann also nur in diesem Monat der Einheit, die den KONTAKTIERE
Befehl gegeben hat, Sachen geben. Um langfristig mit anderen Parteien zusammen zu arbeiten, verwendet man den HEL FE
Befehl.

Den KONTAKTIERE Befehl kann man auch anderweitig brauchen: Mdchte man beli spielsweise einer fremden Einheit fur
einen Monat das Eintreiben von Steuern erlauben, so miissen alle Einheiten mit dem bewacht die Region Status die fremde
Einheit Kontaktieren. Auch wenn man fremden Einheiten Eintritt in Schiffe oder Burgen erlauben will, muss die Einheit,
welche das Kommando Uber die Burg oder das Schiff hat, einen KONTAKTIERE Befehl fir die fremde Einheit eingeben.
Fur bestimmte Zauberspriiche benétigen Magier manchmal eine Einheit in entfernten Regionen, welche mit ihnen Kontakt
aufnehmen mussen. Auch hier verwendet man den KONTAKTIERE Befehl. Den KONTAKTIERE Befehl kann man selbst
eingeben, wenn die angegebene Einheit sich nicht in derselben Region befindet oder getarnt ist.
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Das untenstehende Beispiel zeigt, dass der KONTAKTIERE Befehl von der Einheit ausgefihrt werden muss, die etwas
bekommen will.

PARTEl 125
ElINHEI T 311
G B 456 1000 Sil ber ; Tribut!

... ]

PARTEI 300
El NHEI T 456
KONTAKTI ERE 311 ; erl aube Zahl ung.

LEHRE [einheit-nr] [einheit-nr etc.]

Um die Zeit herabzusetzen, die eine andere Einheit braucht, um ein Talent zu erlernen, kann man sie das Taent lehren. Dazu
muss die |ehrende Einheit in dem betreffenden Talent besser als die lernende Einheit (der Talentwert zadhlit!) sein, dann lernt
die lernende Einheit doppelt so schnell, als wenn sie versucht, ihr Talent auf eigene Faust zu verbessern. Einheiten lernen
Talente mit dem LERNE Befehl.

Mit diesem Befehl |ehrt man alle aufgelisteten Einheiten in dem Talent, das diese gerade lernen. Das zu |ehrende Talent muss
also nicht angegeben werden! Esist also auch méglich, mehrere Einheiten in verschiedenen Talenten zu unterrichten,. sofern
die lehrende Einheit die Bedingungen erflillt (s.0.). Die Schiler missen lernen, wahrend der Lehrer lehrt. Der Talentwert des
Lehrers verbessert sich wahrend dem lehren nicht. Es kann mehr als eine Einheit aufgelistet werden. Das bedeutet, dass die
Schiler jeweils unterschiedliche Talente lernen kdnnen, solange der Lehrer in allen gelernten Talenten mehr Talentpunkte al's
die Schiler hat, ist das kein Problem. Ein Lehrer kann alerdings nur 10 Personen pro Monat lehren. TEMP Einheiten fremder
Parteien konnen nicht gelehrt werden.

Im folgenden Beispiel muss die Einheit 51 ein hdheres Unterhaltungstalent als Einheit 54 haben, und sie muss das Wagenbau
Talent haben. Die frischen Rekruten haben Wagenbau 0. Die Einheiten 54 und TEMP 54 dirfen zusammen nicht mehr als 10
Personen haben.

EINHEI T 51
LEHRE 54 TEWMP 54
EI NHEI T 54
LERNE UNTERHALTUNG
G B TEMP 54 50 SILBER
MACH TEMP 54
REKRUTI ERE 1
LERNE WAGENBAU
BENENNE EI NHEI T "Schrei nerl ehrling Tinf
ENDE

LEHRE ist ein langer Befehl.

|_ ERN E "[talent]"

Mit diesem Befehl verbringt die Einheit einen Monat mit dem Lernen des angegebenen Talentes. Man muss einen Monat lang
lernen, um ein Talent auf die Stufe 1 zu bringen, weitere zwei Monate, um das Talent von Stufe 1 auf die Stufe 2 zu bringen,
weitere drei Monate, um das Talent von Stufe 2 auf Stufe 3 zu bringen, etc. Normalerweise sind 2 Talentpunkte doppelt so
effektiv wie 1 Taentpunkt, 3 Talentpunkte dreimal so effektiv, etc. Die Lernzeit 1&sst sich halbieren, wenn eine andere, bessere
Einheit den LEHRE Befehl verwendet und als Lehrer fungiert.

Viele Volker haben Modifikationen auf bestimmte Talente. Diese werden direkt auf den Talentwert anger echnet, sobald
eine Einheit ohne M odifikationen den Talentwert 1 hat LERNE ist ein langer Befehl.
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|_ | EFERE [einheit-nr] [anzahl] "[gegenstand]"
LIEFERE nicHT

Wenn ein GI B Befehl jede Runde wiederholt werden muss, bietet sich der LIEFERE Befehl an. Der LI EFERE Befehl
funktioniert genauso wie ein GIB Befehl, mit dem Unterschied, dass der letzte L | EFERE Befehl genauso wie der Default
Befehl gespeichert bleibt und in der ndchsten Runde wieder ausgefiihrt wird. Dieser Auftrag wird mit dem Parameter NICHT
wieder gel6scht. Eswird nur ein L1 EFERE Befehl gespeichert.

Im folgenden Beispiel soll die Einheit 4011, welche friher die Einheit 407 mit Eisenbarren beliefert hat, Reiten lernen, und die
Einheit 2561 soll die Belieferung der Einheit 407 Ubernehmen. Dies funktioniert nur, wenn Einheit 2561 schon 30 Eisenbarren
hat:

El NHEI T 4011
LERNE Reiten
LI EFERE NI CHT

EI NHEI T 2561
LI EFERE 407 30 Ei sen ; nuessen jetzt schon da sein
MACHE Ei sen ; werden erst naechste Runde ueber geben

El NHEI T 407
MACHE Schwert er

MACHE "[gegenstand]"
MACHE anzahl "[gegenstand]”
MACHE strasse
MACHE BURG [burg-nr]

MA CHE scHiFF [schiff-nr]
MA CHE “[schiffstyp]"
MACH E TEMP [unit-alias-nr]

Dieser Befehl wird fUr die Erschaffung neuer Einheiten und die Herstellung von Gegensténden, Burgen, Schiffen und Strassen
verwendet.

MACHE ist ein langer Befehl, ausgenommen MACHE TEMP.

Gegenstande

Will man Gegenstande herstellen, verwendet man MACHE " [gegenstand]” . Falls dies von Belang ist, kann man eine
geringere Anzahl als die maximal mdgliche angeben. Fir ale Gegensténde braucht man ein Talent und einen bestimmten
Rohstoff.

Strassen, Burgen, Schiffe

Will man in einer Region das Durchreisen durch Straf3en und Bricken erleichtern, verwendet man MACHE STRASSE. Um
Stral3en zu bauen, braucht man das Talent Strassenbau und Steinquader.

Um eine neue Burg zu bauen, verwendet man MACHE BURG. Ist man innerhalb von einer Burg, kann man mit MACHE
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oder MACHE BURG an dieser weiterbauen. Burgen kénnen beliebig ausgebaut werden. Um an Burgen zu bauen, muss man
Steinquader und das Talent Burgenbau haben. Befindet man sich aul3erhalb der Burg, an der man weiterbauen will, muss man
deren Nummer mit angeben (MACHE BURG 17).

Will man ein neues Schiff bauen, muss man den Schiffstyp angeben. Einmal im Schiff, kann man mit MACHE oder MACHE
SCHIFF daran weiterbauen. Will man an einem anderen Schiff weiterbauen, muss man dessen Nummer angeben. An Schiffen
kann nur bis zu der dem typ entsprechenden Grél3e weiter gebaut werden. Um Schiffe zu bauen, muss man das Talent
Schiffsbau und Holzstdmme haben.

Beispiel: Im ersten Monat verwendet man MACHE Langboot um ein neues Schiff zu bauen. Angenommen es bekommt vom
Computer die Nummer 62. Im ndchsten Monat verwendet man MACHE SCHIFF falls man die Einheit innerhalb des Schiffes
ist, oder MACHE SCHIFF 62 falls die Einheit auf3erhalb des Schiffesist, um am Schiff Nummer 62 weiter zu bauen. Wird
MACHE Langboot wiederholt, so wird ein zweites Langboot angefangen!

Neue Einheiten

Mit MACHE TEMP [unit-alias-nr] erschafft man neue Einheiten. Die unit-alias-nr ist eine vorlaufige Nummer, denn man
weiss zu diesem Zeitpunkt noch nicht, welche Nummer die Einheit schlussendlich vom Computer bekommen wird. Fur alle
anderen Befehle, bei denen man eigentlich die Nummer der neuen Einheit verwenden wirde, kann man nun diese vorlaufige
Nummer verwenden, mit dem Wort TEM P davor. Diese vorlaufige Nummer muss nur fir die eigene Partel in der jeweiligen
Region einzigartig sein. Zum Uberpriifen durch ACHECK empfiehlt essich allerdings, in den Befehlen fiir eine Partei diese
Nummern nicht doppelt zu verwenden.

Die neue Einheit muss noch Mitglieder bekommen, sonst wird sie stillschweigend am Ende des Monates wieder gel 0scht!
Wenn die neue Einheit Mitglieder neu rekrutieren soll, muss sie auch genug Geld dafir erhalten. Erhélt sie das nicht, wird die
Einheit niemanden rekrutieren kdnnen und sich auflésen. Bekommt die Einheit Geld, rekrutiert aber keine Mitglieder, so |6st
sie sich ebenfalls auf und das Geld féllt der ersten, eigenen Einheit in der Region zu. Nach MACHE TEMP folgen die
Befehle fur die neue Einheit. Diese Befehle kann man mit dem ENDE Befehl beenden. Befehle nach dem ENDE Befehl
gehoren wieder zur urspriinglichen Einheit. Im folgenden Beispiel sind die Befehle je nach zugehériger Einheit eingerickt.

EINHEIT 17
G B TEMP 1 5 PERSONEN ; Einheit 17
LEHRE TEMP 1 ; Einheit 17

MACHE TEMP 1
BENENNE ElI NHEI T Drachenreiter ; TEMP 1

LERNE SCHWERTKAMPF ; TEMP 1
ENDE
G B TEMP 2 100 SILBER ; Einheit 17
MACHE TEMP 2
REKRUTI ERE 1 ; TEMP 2
BENENNE EI NHEI T Tom ; TEMP 2
LERNE BERGBAU ; TEMP 2

MEUCHEL [einheit-nr]

Mit dem Befehl MEUCHEL [einheit-nr] versucht man eine Person der spezifizierten Einheit zu ermorden. Der Talentwert
Meucheln des Meuchlers wird mit dem Wahrnehmungstalent des hochstes Wahrnehmers der Partei, zu welche die zu
ermordenden Person gehort verglichen. Ist das Talent Wahrnehmung kleiner oder gleich dem Taw Meucheln, wird diese
Einheit umgebracht.

Wenn die Talente Wahrnehmung und Meucheln gleich grof3 sind, bekommt die Partel eine Warnung, das eine Einheit ermordet
wurde, sonst nicht. Dieser Befehl kann nur von 1-Personen-Einheiten ausgefthrt werden.

MEUCHEL labc ; Einheit labc wird gemeuchelt
MEUCHEL ist ein langer Befehl.
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NACH [richtung] [richtung etc.]

Mit dem Befehl NACH bewegt sich die Einheit durch die Welt von Sitanleta. Die Einheiten geben hierbei nicht die
Koordinaten ihres Zieles an, sondern die Himmelsrichtung, in die sie reisen wollen. Die Himmel srichtungen sind Nor dwesten,
Nordosten, Osten, Suedosten, Suedwesten und Westen. Wer nach Osten will, sollte nicht nach Westen gehen.

Besitzt man ein Schiff oder ein Pferd, oder bewegt sich auf Straf3en, so kdnnen Einheiten in einem Monat oft mehrere
Regionen weit reisen. In diesem Fall werden die Himmelsrichtungen fir jeden weiteren Schritt einfach auf derselben Zeile
weiter aufgelistet.

NACH West en : zu Fuss
NACH Westen Westen ; zu Pferd oder auf Stralen geht es schneller!
NACH West en Westen Westen Westen ; mt Pferd und Strasse erst recht!

NACH ist ein langer Befehl.

NAECHSTER

Dies beendet die Befehle fur eine Partei. Mit NAECHSTER sollte man seine Befehlsdatel abschliefien.

NUMMER EINHEIT neue-nr [neue-nr]
NUMMER PARTEI neue-nr [neue-nr]
NUMMER SCHIFF neue-nr [neue-nr]

Hiermit kann man einer Einheit, einem Schiff, oder gar der eigenen Partei eine neue Nummer zuweisen.
Ist die Nummer bereits belegt, wird die néchste ausprobiert. Sind alle belegt, andert sich die Nummer nicht.

Einheiten, Schiffe, Gebaude und Parteien kénnen Nummern im blichen 'Zahlen'bereich (bis zu vier Stellen 0-9, a-2)
bekommen.

NUMMER ist ein kurzer Befehl.

OPTION AUSWERTUNG [NICHT]
OPTION compuTER [NICHT]
OPTION staTisTIK [NICHT]
OPTION 1xr

OPTION Bz2 [NnicHT]
OPTION raR [NiCHT]
OPTION tez [NicHT]
OPTION zip [nicHT]
OPTION BeEwWEGUNGEN [NICHT]
OPTION EinkOMMEN [NICHT]
OPTION HANDEL [NICHT]
OPTION PRODUKTION [NICHT]
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OPTION verscHiepenes [NicHT] OPTION siLerrPooL [NICHZ]

Es gibt ein paar Optionen, welche kontrollieren, was alles Teil der Auswertung ist. Diese Optionen kann man mit dem
OPTION Befehl ein- und ausschalten.

Auswertung

Diese Option veranlasst, dass die normale Auswertung im Klartext geschickt wird. Falls man nur die Computer
Auswertung verwendet, kann auf die normale Auswertung verzichtet werden. Zu Beginn des Spieles erhdlt jeder Spieler
die normale Auswertung.

Computer

Diese Auswertung ist fir Computer leichter zu lesen. Mit ihr kann jede Art von selber geschriebenen Programmen
gespeist werden, z.B. Computerspieler, oder Kartenzeichner. Besonders empfehlenswert ist ein Blick auf die Homepage
mit den Links zu guten tools ("Clients"). Zu Beginn des Spieles erhdlt man keine Computerauswertung, sie muss mit
dem Befehl OPTION COMPUTER verlangt werden. Die Computerauswertung ist eine ASCII Datel und mit genug
Kommentaren versehen, damit man sie verstehen kann. Die Computer auswertung kann erst am nachsten ZAT
generiert werden. OPTION COMPUTER ist ein normaler, kurzer Befehl, den irgendeine Einheit der Partel ausfihren
MUSS.

Statistik
Mit dieser Option wird nach jeder Region in der normalen Auswertung eine kleine Statistik angezeigt. Dieswird zu
Beginn des Spieles fr alle Spieler gemacht. Auf die Option kann ohne Probleme verzichtet werden.

Des Weiteren gibt es Optionen, die kontrollieren, wie die Dateien vom Server geOPTIONt werden. Komprimierte Dateien sind
oft deutlich kleiner und schonen den Geldbeutel und die Nerven von Spielleiter und Spieler:

TXT

Diese Option bewirkt, dass alles (wieder) unkomprimiert als normaler ASCII-Text verschickt werden. Das kann z.B.
sinnvoll sein, wenn man das Betriebssystem wechselt und noch nicht weiss, was das neue Entpacker-Tool kann.

Bz2
Damit wird alles BZ2-gepackt verschickt.
RAR
Damit wird alles RAR-gepackt verschickt.
TGZ
Damit wird alles TGZ-gepackt (entspricht .tar.gz-Format) verschickt. Der Standard der UNIX/LINUX-Welt.
ZIP

Damit wird alles as .ZIP gezipped verschickt. DaZIP in der WIN/DOS-Welt beliebt ist, wird in diesem Fall as
besonderer Service auch das UNIX-Zeilenende (LF) in das WIN/DOS-ubliche Format (CR/LF) umgewandelt.

Dabei bewirkt OPTION TXT das gleiche wie OPTION [aktuelles-format] NICHT.
Man muss sich flr eines der Formate entscheiden, d.h. das Einschalten eines Formates schaltet das vorhergehende ab.

Man kann die Auswertung auch verkleinern, indem man einzelne Meldungsbl 6cke abbestellt (OPTION [blockname]
NICHT). Bei Bedarf kann man sie jederzeit wieder mit dem entsprechenden Befehl bestellen (OPTION blockname). Zur Zeit
geht das fur die Blocknamen: BEWEGUNGEN, EINKOMMEN, HANDEL , PRODUKTION, VERSCHIEDENES.

Am Anfang des Spieles gelten fir jeden Spieler folgende Optionen:

OPTI ON AUSVERTUNG
OPTI ON COVPUTER NI CHT
OPTI ON STATI STI K

OPTI ON TXT

OPTI ON BEVWEGUNGEN
OPTI ON El NKOMVEN

OPTI ON HANDEL

OPTI ON PRODUKTI ON
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OPTI ON VERSCHI EDENES

Wenn man ein Programm, mit dem man die Befehle zu Atlantis eingeben kann, verwenden will, ein sogenannter "Client",
verwendet man einfach den OPTION COM PUTER Befehl. Es nutzt nichts, uns eine E-Mail zu schicken, denn eine
Computerauswertung lasst sich erst am néchsten ZAT erstellen.

EINHEI T 1031
OPTI ON COVPUTER

Zuletzt gibt es noch Befehle (ok, bisher einen...), der generelles fur die Partei festlegt.
OPTION SILBERPOOL [NICHT] bewirkt, dass die Einheiten in einer Region im Bedarfsfall anderen Einheiten in ihrer
Region Silber Uberlassen, beispielsweise zum Lernen teurer Talente und zum Zaubern.

PA RTE' partei-nr "passwort"

Mit diesem Befehl beginnt man die Befehlsdatei. Dieser Befehl muss unbedingt verwendet werden! Esist der einzige Befehl,
der nicht von einer Einheit gegeben wird!

PASSWO RT "[neues-passwort]"

Dies setzt das neue Passwort oder 16scht es, falls keines angegeben wurde. Man muss es von der néchsten Befehlsdatei an
immer mit dem Befehl PARTEI zusammen verwenden. Neue Parteien haben schon ein Passwort gesetzt. Es erscheint in der
Vorlage am Ende der Auswertung. Das Passwort ist die einzige Stelle in der Befehlsdatel, bei der Gross- und
Kleinschreibung ber ticksichtigt wird!

Vorsicht:

1. Das Passwort ist die einzige Stelle in der Befehlsdatei, bel der Gross- und Kleinschreibung berticksichtigt wird. Es darf
kein Semikolon enthalten.

2. Das Passwort muss von einer Einheit gesetzt werden.

i mJanuar: PARTElI 11 "1l es Passwort"
PASSWORT "Fal sch":; kein Effekt
EINHEI T 75
PASSWORT " Mbf t Zga"

[, ]

i m Februar: PARTEl 11 "Moft Zga"
[...]

3. Fir die jeweilige Befehlsdatei gilt immer das Passwort, das auch im letzten Zug galt, oder im letzten Zug neu gesetzt
wurde, ebenso fir die Zeitung.

4. Das Passwort des letzten Zuges gilt auch dann noch, wenn fir den jetztigen Zug mehrere Befehlsdateien eingeschickt
wurden, in denen unterschiedliche Passwérter gesetzt wurden.

5. Das Passwort wurde nur dann erfolgreich neu gesetzt, wenn auch die entsprechende Meldung in der Auswertung stand:
Das Passwort wurde auf 'xyz' geandert.

PRAEFIX "[praefix]"

PRAEFIX "[praefix]" versieht alle eigenen Einehiten mit einem Prafix. Ist das eigene Volk z.B. elbisch und wird in einem Zug
von einer Einheit der Befehl

PRAEFI X "Hoch-"

gegeben, so erscheint in der Auswertung aelr Volker nicht mehr
11 El ben
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sondern
11 Hoch- El ben

REKRUT'ERE anzahl

Pro angeheuerter Person muss man x Silber an Rekrutierungskosten ausgeben. x variiert je nach der Rasse der Partel. Die
rekrutierende Einheit muss diese x Silber bel sich tragen. Wird eine neue Einheit erschaffen, muss man der neuen Einheit das
noétige Geld geben, damit sie Personen rekrutieren kann. Die x Silber gehen an die Bauern.

Heuert man Mitglieder an, so verwassern sich die Talente in der Einheit, da die Neuen nichts kénnen auf3er ARBEITEN, das
kann jeder. Die angesammelten Personentage der alten Einheit werden einfach auf die neue Anzahl Mitglieder verteilt.

/i> Beispiel: Jenom der Bogenbauer hat das Talent Waffenbau 1 [30]. Wenn Jenom nun z2wei weitere Leute rekrutiert, werden
die bisherigen 30 Personentage auf drei Leute aufgeteilt, und die neue Einheit hat Waffenbau 0 [ 10].

Nachdem man Leute rekrutiert hat, kann man durchaus noch andere Befehle ausfiihren. REK RUTIERE ist vor allem fir neue
Einheiten wichtig.

G B TEMP 4 150 SILBER ; fir Menschen
MACH TEMP 4

REKRUTI ERE 2

LERNE St ei nbau

BENENNE EI NHEI T "Di e Stei nhauer von Luederitz"
ENDE

SAMMEL ALLEs
SAMMEL [anzahi] [SILBER]
SAMMEL Beute

Die Verwendung des SAMMEL Befehles lohnt sich, wenn fast das gesamte Geld einer Region durch einen Kurier in eine
andere Region gebracht werden soll, oder wenn das gesamte Geld einer Region von einer gut getarnten Einheit versteckt
werden soll.

Mit SAMMEL ALLESwird alles Silber der eigenen Partei in der Region eingesammelt, mit SAMMEL anzahl wird nur die
angegebene Menge Silber eingesammelt.

Dieser Befehl wird gleichzeitig wie alle anderen GI B Befehle ausgefihrt; somit kann nicht garantiert werden, dassGIB x y
SILBER Befehle anderer Einheiten ausgefihrt werden kdnnen. Einzig die Einheit mit dem SAMMEL Befehl kann noch GIB
x y SILBER Befehle ausfuhren. Der SAMMEL Befehl wird vor allen langen Befehlen ausgefiihrt, so dass, sollte die Einheit
mit dem gesamten Silber die Region verlassen, die verbleibenden Einheiten mit ihren langen Befehlen noch Geld verdienen
konnen.
EINHEI T 521

SAMVEL ALLES

; vom gesamelten Silber wird nun ein Teil w eder

; zurueckgegeben!

G B 6715 200 SILBER

NACH Gsten Gsten

EINHEI T 6715
LERNE Takti k

El NHEI T 155
. diese Einheit verdient anschliessend genug Sil ber, um
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: alle zu ernaehren. Ein G B Befehl an Ei nheit 6715 waere
: durch den SAMVEL Befehl zum scheitern verurteilt!
TREI BE St euern ein

Der SAMMEL BEUTE Befehl kann nétig sein, wenn eine Einheit nach einem Kampf sich weiterbewegen méchte, die Feinde
aber so viel Beute bei sich tragen, dass die eigene Einheit diese nicht mehr zu tragen vermag. In diesem Fall wird GIB O oder
GIB BAUERN mit SAMMEL BEUTE kombiniert. Eine andere clevere Moglichkeit ist es, eine neue 1-Personen-Einheit zu
erstellen und dieser die gesamte beute zu geben. Allerdings ist diese Einheit auch ein leichtes Ziel fir Gegenangriffe...

EI NHEI T 15431

ATTACKI ERE 721

NACH Gsten Gsten

MACH TEMP 18
; W r koennen max. 100 schwerter gebrauchen,
; der Rest nuss weg.
SAMVEL BEUTE
G B 15431 100 Schwerter
G B 0 ALLES

ENDE

SORTIERE VOR einheit-nr
SORTIERE HINTER einheit-nr

Mit diesem Befehl &ndert man die Reihenfolge, in der eigene Einheiten im Report und der Zugvorlage auftauchen. Diesist
nitzlich, um z.B. Schiler und Lehrer direkt untereinander stehen zu haben.

SORTIERE ist ein kurzer Befehl.

STl RB "passwort"

Dies bewirkt, dass die Partei sich auflost und nicht mehr mitspielt. Das Passwort muss zur Sicherheit noch einmal angeben
werden. Die Partei erhdt keine letzte Auswertung mehr. Wem dies zu anstrengend ist, kann auch einfach drei Runden lang
keine Befehle einschicken. So wird man automatisch aus dem Spiel geworfen. Ein hoflicher Spieler wird Gbrigens seinen
Verblindeten die anstehende A uflésung zumindest bekanntgeben.

Auch hier muss eine Einheit diesen Befehl geben:

PARTElI 27 " Guni guggu!"
EINHEI T 80
STI RB " Guni guggu! "

TRE' B E [anzahl]

Jede bewaffnete und trainierte Person in der Einheit wird versuchen, bis zu 20 Silber pro Talentpunkt Steuereintreiben aus den
Bauern herauszuquetschen. Wenn eine fremde, nicht alliierte Partei die Region bewacht, kann man normalerweise keine
Steuern eintreiben. Man kann in solchen Féllen nur Steuern eintreiben, wenn in der gleichen Runde alle fremden Einheiten mit
dem bewacht die Region Status einen KONTAKTIERE Befehl eingegeben haben.

Besonders bel grof3en Heeren in diinn besiedelten Regionen kann es vorkommen, dass unter den Bauern eine grof3e Hungersnot
ausbrechen wirde, wenn das Heer den maximal mdglichen Betrag an Steuern eintreiben wirde. Wenn das Sterben der Bauern
nicht erwlnscht ist, kann man seine maximalen Steuer Einnahmen freiwillig einschranken, indem man den maximalen Betrag
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mit angibt. Angenommen in einer Bergregion leben 600 Bauern, die kein Geld besitzen, und 100 Ritter mit
Seuereintreiben-Talentstufe 3 treiben hier Seuern ein. Die Bauern verdienen 6600 Slber, und die Ritter kdnnten 6000 Slber
eintreiben. Die verbleibenden 600 Slber reichen nur fir 60 Bauern. Von den 540 hungernden Bauern wirden 2 / 3 (etwa 360)
verhungern. Mit dem Befehl TREIBE 1000 wirden die Ritter nur 1000 Silber eintreiben, und nur 40 Bauern miissten Hunger
leiden. Von diesen 40 hungernden Bauern wirden etwa 27 sterben.

TREIBE ist ein langer Befehl.

UNTERHALTE

Die Einheit mit diesem Befehl wird den Monat damit verbringen, die Bauern zu unterhalten. Pro Person und Talentpunkt im
Unterhalten kann man so 20 Silber verdienen. Die Bauern geben aber nur 1/ 20 ihres Geldes fur Unterhaltung aus.

Versuchen mehr Einheiten, die Bauern zu unterhalten, al's diese bezahlen kdnnen, so wird das Geld auf alle unterhaltenden
Einheiten aufgeteilt. Beispiel: Die Bauern der Region Onam haben 1200 Slber. Die Unterhalter kdnnen demzufol ge max.
1200/ 20 = 60 Silber verdienen. Betrachten wir nun zwei Einheiten: Einheit A hat 1 Person mit Unterhaltung 1, und Einheit B
hat 2 Personen mit Unterhaltung 2. Akonnte 1 x 1 x 20 = 20 Slber verdienen, B kdnnte 2 x 2 x 20 = 80 verdienen;
zusammen also 100 Slber. Da aber nur 60 Slber zur Verfiigung stehen, werden diese im Verhaltnis 20: 80 aufgeteilt. Einheit A
bekommt also ungefahr 1/ 5 und Einheit B ungefahr 4 / 5 des vorhandenen Geldes. Das macht fur A60 x 1 /5= 12 Slber und
fur B60 x 4 /5= 48 Slber.

UNTERHALTE ist ein langer Befehl.

URSPRUNG [xoffset] [yoffset]

Der parteieigene Koordinatenursprung kann mit diesem Befehl von der Region (0,0) in die Region (xoffset,yoffset) verschoben
werden. Das bedeutet, dass ab der n&chsten Auswertung die bisherige Region (xoffset,yoffset) nun die Koordinaten (0,0) hat.
Die Ubrigen Regionen werden entsprechend angepasst. Der Befehl wird gern in Allianzen verwendet, um ein
allianziibergreifend einheitliches K oordinatensystem zu schaffen.

VE RG ESSE talent

Mit diesem Befehl kann man eine Einheit anweisen, ein Talent zu vergessen. Die Talentpunkte werden damit auf O gesetzt -
auch solche, welche die Einheit sonst "von Geburt an” kann. Diesist z.B. dann nitzlich, wenn man zu einer Einheit viele neue
Personen rekrutiert und damit ein Talent, welches die Einheit friiher mal gebrauchte, nicht mehr sinnvoll anwenden kann und
auch nicht mehr lernen soll.

VERGESSE ist ein kurzer Befehl.

VERKAUFE [anzahl] "[gegenstand]™ UND [...]

Dieim Handeln kundige Einheit kann mit diesem Befehl Luxusgtiter, in dessen Besitz sieist, an die Bauern verkaufen. Dies
geht nur, wenn sich in der Region eine Burg befindet, in deren N&he der Markt abgehalten werden kann, und wenn eine
Nachfrage nach dem Produkt besteht. Pro Person, Talentpunkt und Monat kénnen 10 Luxusgiter verkauft werden. Die Bauern
mussen genug Geld haben, um sich die verkauften Luxusguter auch leisten zu kénnen, selbst wenn ihnen dieses Geld nachher
nicht abgezogen wird.

Wird die Anzahl der verkauften Gegensténde weggelassen, so versucht die Einheit so viele Gegensténde der genannten Art wie
maoglich zu verkaufen.

Luxusguter kdnnen von den Spielern nicht selber produziert werden, man muss sie von den Bauern mit dem KAUFE Befehl
kaufen. Man kann mehrere KAUFE und VERK AUFE Befehle durch ein UND verknlpfen, solange der gesamte Umsatz, dh.
die Anzahl gekaufter und verkaufter Giter das Limit von 10 pro Person, Taentpunkt und Monat nicht tGberschreitet. Bei
Wiederholungen muss man den Befehl nicht mit angeben. In der folgenden Region kénnte man bei spiel sweise Juwelen und
Balsamttpfe verkaufen, und zu gutem Preis Gewdirzballen kaufen:
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Lochi nver (0,0), Ebene, 7 Baeune, 3890 Bauern, $17664, 46 Pferde. Im
Nor dwesten |iegt der Sunpf von Roin (-1,1), im Nordosten Ozean (0,1),
imGOsten die Ebene von Gotfawohu (1,0), im Suedosten di e Berge von
Corinth (1,-1), im Suedwesten Ozean (0,-1) und i m Westen der { etscher
von Rapel (-1,0). In dieser wunderbaren Landschaft |eben friedliebende
Bauern und Handwer ker ei n beschei denes, aber ruhiges Leben.

Auf dem Markt gelten fol gende Preise: fuer Bal santoepfe $48, fuer
Gewuer zbal | en $5, fuer Juwel en $70, fuer Myrrhe Saeckchen $30, fuer
Cel Anphoren $36, fuer Seidenballen $36 und fuer Wi hrauch Kisten $28.

VERKAUFE 10 Juwel en UND 5 Bal sam UND KAUFE 10 Gewuerz
VERKAUFE ist ein langer Befehl.

VERLASSE

Die Einheit wird das Schiff oder die Burg, in der sie sich befindet, verlassen. Wenn man die Befehle BETRETE oder NACH
verwendet, verlassen die Einheiten z.T. automatisch ihre Schiffe und Burgen. Dies funktioniert allerdings nicht immer: Ist die
Einheit in einem Schiff und verwendet NACH, wird sie versuchen in diese Richtung zu segeln, auch wenn dort Festland ist. In
diesem Fall muss die Einheit den VERL ASSE und den NACH Befehl bekommen. Verlassen Kommandeure ihr Schiff oder
ihre Burg, ohne die Nachfolge zu regeln, so Ubernimmt die Einheit das Kommando, welche von allen zurtickbleibenden
Einheiten am langsten im Schiff oder in der Burg ist.

ZAU B ERE "[zauberspruch]”

Mit diesem Befehl wird eine Magiereinheit versuchen, den genannten Zauberspruch zu zaubern. Dies nimmt den gesamten
Monat in Anspruch. Kampfzauber kdnnen so nicht gezaubert werden, will man sie gegen eine Einheit oder die Bauern
verwenden, muss mit dem KAMPFZAUBER Befehl der Einheit einen Kampfzauber setzten und die Einheit oder die Bauern
mit ATTACKIERE angreifen. Zauberspriiche erhélt man, indem man sie sich von anderen Magiern geben |&sst, oder indem
man sie selber mit FORSCHE entdeckt.

ZAUBERE ist ein langer Befehl.

ZE'GE "[zauberspruch]”
ZEIGE aLLEs

Dies zeigt die Beschreibung zu einem bekannten oder zu allen bekannten Zauberspriichen erneut an. Dieser Befehl kann nur
von Magiern ausgefuhrt werden, die den betreffenden Zauberspruch schon kénnen.

ZERSTOERE

Eine Einheit, die das Kommando Uber ein Schiff oder eine Burg hat, kann das Schiff oder die Burg jederzeit mit diesem Befehl
zerstoren. Schiffe kdnnen alerdings nur in Kistenregionen versenkt werden, die Einheiten weigern sich, das Schiff auf hoher
See zu versenken (Das nennt man auch " Selbsterhaltungstrieb™)! Wird eine Burg zerstort, kdnnen die Steinquader zum Teil
wieder verwendet werden. Die zerstorende Einheit bekommt Steinquader, deren Menge etwa der halben Grof3e der Burg
entspricht. Will die Einheit sich nach der Zerstérung noch weiter bewegen, wiirden diese Steinquader vermutlich zu schwer
sein. In diesem Fall muss die Einheit noch vorsorglich die Steinquader wegwerfen. Dies kann beispielsweise mit dem Befehl
GIB 01000 Steinquader geschehen.
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Tutorial & Tipps

Generelle Tipps fur den Start:

1

Zu Beginn: Vorsicht vor den Unterhaltskosten. Grosse Einheiten brauchen sehr viel Geld, und wenn sie
es nicht haben, werden sie verhungern. Esreicht, wenn in einer Region eine Einheit genug Silber hat,
um alle anderen Einheiten zu erndhren. In den ersten Runden kann man noch vom Startsilber leben, ab
dann braucht man aber ein sténdiges Einkommen.

Erforscht das Umland. Am besten schickt man ein paar Einheiten mit nur einer Person und wenig Geld
in die Umgebung. Das Geld sollte fur ein paar Monate reichen, dann macht die Einheit eine Pause und
lernt Unterhaltung, kurz bevor sie pleite ist. Diese Kundschafter sollten in ihrer Beschreibung die
mail-Adresse des Spieler s sowie den Parteinamen und die Parteinummer sowie ein paar nette Worte
der Begrissung enthalten.

Die aten Auswertungen sollte man sich irgendwo aufheben, damit keine Information verloren geht. Das
hilft spater beim Kartenzei chnen.

Jede neuentdeckte Partei sollte man am besten gleich per E-Mail kontaktieren. Wenn die angetroffenen
Einheiten die Adresse des Spielers schon in der Beschreibung haben, geht dies am einfachsten. Ist dies
nicht der Fall, muss man entweder Wahrnehmung lernen, oder eine BOTSCHAFT AN REGION
schicken, in der man die eigene Partei und email Adresse erwahnt. Hier wie auch sonst sind die
schreibfaulen Spieler immer im Nachteil! Durch Informationsaustausch mit anderen Parteien kann man
sich viel Zeit und Mihe sparen. Fragen die man immer stellen kann: Wo kommt ihr her? Wer hat noch
bei euch angefangen? Habt ihr schon eine Karte der Umgebung? Was versucht ihr im Spiel zu
erreichen?

Verbiinden! Das soll nicht heissen, dass man fir jede angetroffene Partel ein HEL FE befiehlt. Parteien,
die nicht besonders gesprachig und offen erscheinen, konnten auch Information vorenthalten. Deswegen
sollte man bel der Auswahl seiner Verbtindeten vorsichtig zu Werke gehen. Allianzen beinhalten auch
Risiken und sind ein Zeichen des Vertrauens. Deswegen lohnt es sich oft mehr, einfach nur gute
Kontakten miteinander zu pflegen, ohne gleich mittels HEL FE alliiert zu sein.

Mit Verbiindeten sollte man gemeinsam teure Talente wie Magie und Taktik erlernen. Das spart Zeit
und Geld.

Wenn man eine Region mit Ressourcen (Berge, Wald) findet, sollte man sich mit den dort anséssigen
Parteien absprechen, bevor man diese abbaut. Ein typischer Fehler fur "Newbies®, d.h. fir Anfénger, ist
der Abbau von Ressourcen in Regionen, in denen sich schon andere Parteien niedergelassen haben. Dies
wird oft as besonders unfreundlich empfunden und kann darum zum Krieg fihren. Zum einen darf man
sich von einzelnen Kundschaftern nicht einschiichtern lassen und zum anderen darf man seine neuen
Nachbarn natirlich auch nicht vor den Kopf stossen. Sobald man sich das Recht erworben hat,
Ressourcen abzubauen, hebt man vor Ort Arbeiter aus. Dasist billiger und schneller, als wenn man die
Arbeiter aus seiner Heimatregion nachzieht.

Vorsicht beim Abbau nachwachsender Ressourcen (Baume, Pferde): wer hier zu schnell zu viel abbaut,
hat spéter keine Ressourcen mehr, da das Wachstum auch vom aktuellen Bestand abhéangt.

Sobald das Uberleben der Partei gesichert ist, sollt man sich ein grosseres Ziel setzen: Magier ausbilden,
die Insel kartographieren, eine Diebesgilde aufstellen, Handel treiben, Schiffe, Burgen oder Strassen
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bauen, fir den Krieg rusten.

10. Fur die Ausbildung der Einheiten ist es oft sinnvoll, Experten Auszubilden, die dann als Lehrer tétig
werden. Das spart Zeit und Geld.

11. Esgibt keine Verlierer in diesem Spiel. Wenn ihr an euch selber verzweifelt oder eure Feinde euch
ausgerottet haben, kénnt ihr jederzeit auf neuen Inseln eine Partel grinden.

Ein erstes ausfuhrliches Beispiel: Atlantis

Hier nun ein Beispiel fir die ersten paar Auswertungen und Befehle. Diese Daten kommen aus einem
Testspiel, welches Alexander mit der Urversion des German Atlantis laufen liess, um die Daten zu generieren.
Beim Lesen dieses Beispielesist Vorsicht angebracht: Wenn sich die Regeln &ndern, wird dieses Beispiel
nicht automatisch nachgefuhrt! Es mégen zudem nicht gerade die besten Ziige gewesen sein...

Ausserdem werden hier noch die alten Koordinaten verwendet, also Rechteckfelder mit je 4 Nachbarn,
wahrend in der aktuellen Version Hexfelder mit 6 Nachbar n verwendet werden.

Erste Runde

Wenn wir uns angemeldet haben, bekommen wir bald unsere erste Auswertung:

Atl antis Auswertung
Nummrer 1 (1)
I m Januar des Jahres 1

Mel dungen

Aut omat i sche Begruessung durch den Conputer: WII komen auf Atlantis!
Bitte vergesst euer Passwort nicht. Es ist in der Vorlage der Befehle
am Ende der Auswertung noch ei nmal aufgefuehrt, zusamren mt euer
Partei -Nr. und Eurer Einheit-Nr. Wenn ihr Fragen habt, koennt ihr
euch gerne an den Spielleiter wenden.

Ei ne Botschaft von Ei ne CGenei nschaft von Bergnoenchen (5) in Elsig
(3,3): '"Friede sei mt euch, liebe Mtnenschen. Lasst euch nicht zu
Gewal t und Totschlag verleiten. Kormmt Zeit kommt Rat. Wr gl auben
fest, dass es nicht zu Blutvergi essen kormen darf!"’

Ei nkommen
Nunmrer 1 (1) verdient $11 mit arbeiten.
Akt uel | er St atus

Elsig (3,3), Ebene, 2 Baeune, 5638 Bauern, $2850, 153 Pferde. Im
Norden |iegt der detscher von O gh Joon (3,2), im Sueden der Wald von
Erdenet (3,4), imGOsten die Berge von Carahue (4,3) und i mWsten der
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Wwal d von Purcs (2,3).

Mt einer Burg wiuerden hier fol gende Preise gelten: Bal sant oepfe $4,
Gewuer zbal I en $20, Juwel en $21, Myrrhe Saeckchen $5, Cel Anphoren $12,
Sei denbal | en $18 und fuer Wei hrauch Kisten $4. Di e Bauern produzi eren
Myrrhe Saeckchen

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tspl aetze in der Region diesen Mnat: max. 9980
Erwart et er Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $62018

Davon CGeld fuer Unterhaltung: max. $3243

St euern fuer eine stabile Popul ation bei nmax. Unterhal tung: $5245
Kauf kraft der Bauern bei nax. Unterhaltung: $5245

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 338
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 56
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 1409

Personen: 1

Si | ber: 5001

* Numrer 1 (1), Numrer 1 (1), 1 Person, kanpfbereit, $5001, Default:
" ARBEI TEN".

Nunmer 2 (2), 1 Person.

Nummer 3 (3), 1 Person.

Nummer 4 (4), 1 Person.

Ei ne Genei nschaft von Bergnoenchen (5), 17 Personen, hat: 17
Schwerter; Mt einer dunkelroten Robe umhuellt und ihrem | angen,
gebogenen Schwert auf dem Ruecken gehen sie gebueckt und
beschei den i hrer Arbeit nach. |Im Laufe eines Mnats kommen die
Moenche in der ganzen Regi on herum versuchen mt Wanderern

Kont akt e zu knuepfen und betonen inmer w eder die Wchtigkeit des
Fri edens.

Vor | age fuer den naechsten Zug:
PARTEl 1 "jwtnp"
; Elsig (3,3)

El NHEI T 1; Nunmer 1 [1, $5001]
ARBEI TEN
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NAECHSTER

Was erfahren wir nun hier aus der Auswertung? Zuersteinmal steht da auf der zweiten Zeile der Name und die
Nummer unserer Partei: Nummer 1 (1). Auf der folgenden Zeile steht, welches Datum in Atlantis geschrieben
wird: Dawir in der ersten Runde sind, schreibt man den Januar des Jahres 1.

Esfolgen nun diverse Nachrichten. Unter der Rubrik M eldungen finden wir einen Hinweis des Computers auf
die Vorlage der Befehle am Ende der Auswertung. Am besten wird diese Vorlage in eine neue Datei kopiert,
unsere neue Befehlsdatei fur die erste Runde. Danach kommt eine Meldung von den Ber gmoenchen (5).
Diese Bergmdnche werden vom Computer gespielt, damit die Neuanfanger sich nicht gleich selber vernichten.
Sie werden immer auf der Seite von Verteidigern kampfen, wenn hier jemand einen Kampf anzettelt.

In der Rubrik Einkommen kénnen wir lesen, dass unsere Einheit Nummer 1 (1) 11 Silber verdient hat.

Nun folgt der Aktuelle Status. Hier werden alle Regionen beschrieben, in denen wir Einheiten stationiert
haben. In unserer Auswertung ist das die Region Elsig:

Elsig (3,3), Ebene, 2 Baeune, 5638 Bauern, $2850, 153 Pferde. Im
Norden |iegt der detscher von O gh Joon (3,2), im Sueden der Wald von
Erdenet (3,4), imGOsten die Berge von Carahue (4,3) und i mWsten der
Wal d von Purcs (2,3).

Am besten wir zeichnen uns unsere erste kleine Karte mit Elsig und den umliegenden Regionen:

12345 Legende:

1

2 G B Berge

3 WE B E Ebene

4 W G d et scher
5 Wwal d

In der Region gibt es 5638 Bauern, die zusammen 2850 Silber besitzen. In der ndchsten Runde werden die
Bauern mehr Silber produziert haben. Davon werden 1/ 20 an Unterhalter abgegeben, berechnen wir einmal 1
/ 20 von 64868 Silber, aso rund 3243 Silber. Diesist einiges an Geld, deshalb wollen wir hier in Elsig ein
paar Unterhalter stationieren, dawir somit gleich kurzfristig eine Einnahmequelle haben. Sollte der Plan nicht
funktionieren, werden wir alle Einheiten auswandern lassen.

Um uns sicherer zu fihlen, hdtten wir gerne Waffen. Hier bieten sich die Walder zur Produktion von Speeren,
oder die Berge, zu Produktion von Schwertern an. Walder héatten den Vorteil, dass man mit dem Holz auch
noch Katapulte oder Schiffe bauen konnte, wer weiss, vielleicht fangt im Stiden ja schon der Ozean an? Die
Berge hétten den Vorteil, dass man mit den Steinquadern von dort Burgen bauen kénnte. Dasiist gut fir die
Verteidigung und fur den Handel. Ohne Burgen kdnnen wir auch mit der fir Elsig angegebenen
Handelsinformation nichts anfangen.

Mal sehen wer noch mit uns angefangen hat. Da sind noch 3 welitere Einheiten mit seltsamen Namen sowie
die Einheit Nummer 5, die Bergmoénche, von denen wir schon eine Meldung erhalten haben. Wie man sieht,
hat die Einheit des Computers schon einen schonen Namen und eine schdne Beschreibung bekommen. Unsere
eigene Einheit hat 5001 Silber und einen Default Befehl von ARBEITEN.

Wenn wir die Adressen der Mitspieler bekommen, konnen wir ihnen E-Mails schreiben, und ihnen ein
Bindnis vorschlagen. Die erhaltene Adressenliste zeigt die Namen der Parteien und die Adressen der
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Mitspieler. Darunter findet sich auch unsere Partei Nummer 1 (1) mit der korrekten Adresse.

Monst er (0)
kei ne

Numer 1 (1)
Al ex Schroeder, Buel achstr. 1c, CH 8057 Zuerich, Tel. (CH) 01 /
313 13 72, Internet: al ex@ool.unizh.ch

Nunmer 2 (2)
internet: nkuesser@iic.ethz.ch Markus Kuesser
(Schwei z) Tel. 056/445 11 11

Nummer 3 (3)
i nternet: zahar @ol .com

Nunmrer 4 (4)
i nternet: Bernard@raunschwei g. netsurf.de Sabi ne Bernard

Angenommen wir schreiben drel E-Mails an die Parteien 2 bis 4, und erhalten nur von der Partei Nummer 2
eine Antwort. Markus schlégt eine Allianz und eine Aufgabenteilung vor: Wir sollen die Umgebung
erforschen, Pferde z&hmen und so weiter, wahrenddem er mit seinem gesamten Geld und all seinen Leutenin
die Berge geht, um Steinquader und Eisenerz zu fordern. Spéter wird er fir uns Burgen bauen und Schwerter
liefern, wahrend wir mit den Pferden und unseren Informationen die Expansion unserer beiden Parteien
kontrollieren werden. Der Plan tont verniinftig, also machen wir uns ans Befehle schreiben.

Als erstes kopieren wir unsdie Vorlage in eine Datei:
PARTEI 1 "jw nmp"
, Elsig (3, 3)

El NHEI T 1; Nunmer 1 [1, $5001]
ARBEI TEN

Den ARBEITEN Befehl 16schen wir und machen etwas anderes: Spaher fur alle vier Himmel srichtungen, die
geplanten Unterhalter, ein paar Pferdezahmer sowie eine weitere Ladung Spaher, die spéter zu Pferd
unterwegs sein soll. Zudem wollen wir im Stiden Baume féllen und Armbrustschiitzen ausheben. Unsere
Einheit 1 soll auch nach Stiden gehen, um dort mit dem Lernen des Armbrustschiessental entes zu beginnen.

PARTEI 1 "jwtnp"
. Elsig (3,3)
EINHEI T 1; Nunmer 1 [1, $5001]

; Kundschafter in alle R chtungen ausser nach Sueden. Dort gehen wr
; sel ber hin.

MACH TEMP 1
REKRUTI ERE 1
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BENENNE EINHEIT "Jim der Berghirte"

BESCHREI BE EI NHEI' T "Der unauffaellige Hrte verfol gt erstaunt das
Trei ben in diesen Bergen."

NACH Gst en

ENDE

MACH TEWP 2

REKRUTI ERE 1

BENENNE EI NHEI T "Joana, die Zi egenhirtin”

BESCHREI BE EI NHEI' T "Joana i st eine Kraeutersamm erin, die den hier
Lebenden wenn noeglich aus dem Weg geht."

NACH West en

ENDE

MACH TEMP 3

REKRUTI ERE 1

BENENNE EI NHEI T "Jeenon, der d etscher mann”

BESCHREI BE EI NHEI T "I n sei ner ei nsamen Fell huette knapp unter der
Schneegrenze | ebt Jeenon, einsamund abseits der
Wl t. Reisende, die den d etscher ueberqueren
wol | en, bespuckt er."

NACH Nor den

ENDE

; Machen Pferde fuer die Kundschafter und zum Transport der Steine
; aus den Bergen.

MACH TEMP 4

REKRUT| ERE 5

BENENNE EI NHEI T "Joog Noom und sei ne Brueder"”

BESCHREI BE EINHEI T "Die Noom Fanm lie ist eine Famlie von Akrobaten
und wilden Reitern. Sie zuechten die besten
Pferde von Elsig."

LERNE PFERDEDRESSUR

ENDE

; Lernen Reiten und WAhrnehnung bis die ersten Pferde da sind

MACH TEMP 5

REKRUTI ERE 5

BENENNE EINHEI T "Weitere Mtglieder der Noom Fam | ie"
LERNE REI TEN

ENDE

; 10 Unterhalter mt Talent 1 verdi enen genug, um 10 weitere Leute in

; der Region zu ernaehren. Dies sollte reichen, da sow eso bald
. Arnbrustschuetzen Steuern eintrei ben werden.
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MACH TEMP 6

REKRUTI ERE 10

BENENNE EI NHEI' T "Ji erog und Co."

BESCHREI BE EI NHEI T "W | de Akrobaten aus der Noom Fam |lie, welche von
den weni gen Miuenzen | eben, wel che di e Bauern
I hnen schenken. ™

ENDE

; Nun erst folgen die Befehl fuer die wirkliche Einheit 1. Als
erstes geben wir allen TEMP Ei nheiten das noetige Geld zum

; rekrutieren, eine Runde wandern, eine Runde Unterhal tung | ernen,

; und dann noch $20 drauf, zur Sicherheit. Das sind $90 pro Person,
runden wir auf $100!

G B TEMP 1 100 Sil ber
G B TEMP 2 100 Sil ber
A B TEMP 3 100 Sil ber
A B TEMP 4 500 Sil ber
G B TEMP 5 500 Sil ber
G B TEMP 6 1000 Sil ber

; Wr wandern nach Sueden, um dort den Rest zu besorgen:
NACH SUEDEN
; Benennen der Einheit und Partei nicht vergessen, sowie die Alianz:

BENENNE EI NHEI T "Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fam | i e"
BENENNE PARTEI "Das Reich der Noont

PASSWORT " Noone sind gut fuer D ch!"

HELFE 2

NAECHSTER

Wenn wir dies einschicken, bekommen wir schon bald die Bestatigung:

ACHECK 2.4, the free German Atlantis Order Files Checker
Copyright (C 1996 Al exander Schroeder.

The German Atlantis Order Files Checker is distributed in the hope
that it will be useful, but WTHOUT ANY WARRANTY; w thout even the
i mplied warranty of MERCHANTABI LI TY or FI TNESS FOR A PARTI CULAR
PURPOSE.

This program may be freely used, nodified and distributed. It may
not be sold or used commercially without prior witten perm ssion
fromthe author.

Conpi | ed: Dec 28 1996, 17:20:09
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Warnung zur Zeile 60: TEMP 6 hat kei nen | angen Befehl bekomen.
"MACH TEMP 6 '

Es wurden Befehle fuer 1 Partei und 1 Ei nheit gel esen.
Es wurde ei ne Warnung ent deckt .

Wir haben etwas vergessen! Deswegen andern wir die Befehle dort und schicken die Befehle erneut ein.
ACHECK, das Programm, welches die Befehlsdateien prift, kann man auch von der homepage downloaden.

MACH TEMP 6
REKRUTI ERE 10
BENENNE EI NHEI' T "Ji erog und Co."
BESCHREI BE EI NHEI T "W | de Akrobaten aus der Noom Fam |lie, welche von
den weni gen Miuenzen | eben, welche di e Bauern
i hnen schenken. "
LERNE UNTERHALTUNG : Neu!
ENDE

Jetzt erhalten wir die gewtnschte Antwort:

[...]

Es wrden Befehle fuer 1 Partei und 1 Einheit gel esen.
Di e Befehle scheinen in Ordnung zu sein.

Zweite Runde

Hier ist die Auswertung fir die zweite Runde, den Februar im Jahre 2:

Atl antis Auswertung
Das Rei ch der Noom (1)
i m Februar des Jahres 1

Mel dungen

Das Passwort wurde auf ' Noonme sind gut fuer Dich!' geaendert.

Ei ne Botschaft von Ei ne CGenei nschaft von Bergnoenchen (5) in Elsig
(3,3): "Wr bitten euch, uns so wenig wi e noeglich zu beachten. Wr
sind ei ne geschl ossene Kl ostergenei nschaft und beten taeglich drei

Stunden fuer den Frieden.'

Ver schi edenes

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1) zahlte $100 an Jim der
Berghirte (6).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1) zahlte $100 an Joana, die
Ziegenhirtin (7).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fam lie (1) zahlte $100 an Jeenon, der
A et schermann (8).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fam lie (1) zahlte $500 an Joog Noom
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und sei ne Brueder (9).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1) zahlte $500 an Witere
Mtglieder der Noom Fam lie (10).

Jeehl a, Scharfschuetze der NoomFamlie (1) zahlte $1000 an Ji erog und
Co. (11).

Jim der Berghirte (6) rekrutiert 1.

Joana, die Ziegenhirtin (7) rekrutiert 1.

Jeenon, der d etschermann (8) rekrutiert 1

Joog Noom und seine Brueder (9) rekrutiert 5.

Weitere Mtglieder der Noom Fam lie (10) rekrutiert 5.
Jierog und Co. (11) rekrutiert 10.

Joog Noom und sei ne Brueder (9) lernt Pferdedressur.
Witere Mtglieder der Noom Famlie (10) lernt Reiten.
Jierog und Co. (11) lernt Unterhal tung.

Bewegungen

Jeehl a, Scharfschuetze der NoomFamlie (1) wandert von Elsig (3, 3)
nach Erdenet (3,4).

Jim der Berghirte (6) wandert von Elsig (3,3) nach Carahue (4,3).
Joana, die Ziegenhirtin (7) wandert von Elsig (3,3) nach Purcs (2,3).
Jeenon, der d etschermann (8) wandert von Elsig (3,3) nach Orgh Joon
(3,2).

Akt uel | er St at us

Wr helfen fol genden Parteien: Numer 2 (2).

Purcs (2,3), Wald, 800 Baeune, 3476 Bauern, 7 Pferde. Im Norden |iegt
der Wald von Prettstern (2,2), im Sueden di e Ebene von Ach' Brkt

Ndr' Brkt (2,4), imGsten die Ebene von Elsig (3,3) und i mWsten der
Wal d von Farandauz G rdl (1, 3).

Mt einer Burg wiuerden hier fol gende Preise gelten: Bal sant oepfe $24,
Gewuer zbal l en $10, Juwel en $7, Myrrhe Saeckchen $15, Cel Anphoren $18,
Sei denbal I en $24 und Wei hrauch Kisten $4. Di e Bauern produzi eren

Juwel en.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tspl aetze in der Region diesen Mnat: max. 2000
Erwarteter Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $22000

Davon Geld fuer Unterhaltung: max. $1100

Steuern fuer eine stabile Population bei max. Unterhal tung: $0
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Kauf kraft der Bauern bei nax. Unterhaltung: $0

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 208
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 34
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 869

Personen: 1

Sil ber: 40

* Joana, die Ziegenhirtin (7), Das Reich der Noom (1), 1 Person,
kanpf bereit, $40, Default: "ARBEITEN'; Joana ist eine
Kraeut ersamr eri ng, die den hier Lebenden wenn noeglich aus dem
Weg geht.

Orgh Joon (3,2), detscher, 2 Baeune, 268 Bauern, 2 Pferde. I m Norden
liegt Ozean (3,1), im Sueden die Ebene von Elsig (3,3), imGsten das
Hochl and von Cey (4,2) und i mWsten der Wald von Prettstern (2, 2).

Mt einer Burg wuerden hier folgende Preise gelten: Bal santoepfe $24,
Gewuer zbal I en $25, Juwel en $35, Myrrhe Saeckchen $5, Cel Anphoren $3,
Sei denbal | en $24 und Wi hrauch Kisten $16. Di e Bauern produzieren
Myrrhe Saeckchen.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbeitsplaetze in der Region diesen Mnat: max. 80
Erwarteter Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $880

Davon Geld fuer Unterhal tung: max. $44

St euern fuer eine stabile Popul ation bei max. Unterhal tung: $0
Kauf kraft der Bauern bei nax. Unterhaltung: $0

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 16
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 2
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 67

Personen: 1

Sil ber: 40

* Jeenon, der detschermann (8), Das Reich der Noom (1), 1 Person
kanpf bereit, $40, Default: "ARBEITEN'; In seiner einsanen
Fel | huette knapp unter der Schneegrenze | ebt Jeenon, einsam und
abseits der Welt. Reisende, die den d etscher ueberqueren woll en,
bespuckt er.

Elsig (3,3), Ebene, 7 Baeune, 5450 Bauern, $9625, 161 Pferde. Im
Norden |iegt der detscher von O gh Joon (3,2), im Sueden der Wald von
Erdenet (3,4), imGsten die Berge von Carahue (4,3) und i mWsten der
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Wal d von Purcs (2,3).

Mt einer Burg wuerden hier fol gende Preise gelten: Bal sant oepfe $5,
Gewuer zbal l en $21, Juwel en $23, Myrrhe Saeckchen $5, Cel Anphoren $12,
Sei denbal | en $19 und Wei hrauch Kisten $5. Di e Bauern produzi eren
Myrrhe Saeckchen.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tsplaetze in der Region diesen Mnat: nmax. 9930
Erwarteter Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $59950

Davon Geld fuer Unterhaltung: nmax. $3478

Steuern fuer eine stabile Popul ation bei max. Unterhal tung: $11597
Kauf kraft der Bauern bei nmax. Unterhaltung: $11597
Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 327
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 54
Anzahl rekrutierbarer Bauern: max. 1362

Per sonen: 20

Si | ber: 800

Nummer 3 (3), 1 Person.
Nunmer 4 (4), 1 Person.

Ei ne Genei nschaft von Bergnoenchen (5), 17 Personen, hat: 17
Schwerter; Mt einer dunkel roten Robe urmhuellt und ihrem | angen,
gebogenen Schwert auf dem Ruecken gehen sie gebueckt und
beschei den i hrer Arbeit nach. Im Laufe eines Mnats komren die
Moenche in der ganzen Regi on herum versuchen mt Wanderern
Kont akt e zu knuepfen und betonen inmer w eder die Wchtigkeit des
Fri edens.

* Joog Noom und seine Brueder (9), Das Reich der Noom (1), 5
Personen, kanpfbereit, $200, Talente: Pferdedressur 1 [30],
Defaul t: "LERNE PFERDEDRESSUR'; Die Noom Fam lie ist eine Famlie
von Akrobaten und wilden Reitern. Sie zuechten die besten Pferde
von El sig.

* Weitere Mtglieder der Noom Fanmilie (10), Das Reich der Noom (1),
5 Personen, kanpfbereit, $200, Talente: Reiten 1 [30], Default:
"LERNE REI TEN"

* Jierog und Co. (11), Das Reich der Noom (1), 10 Personen,
kanpf bereit, $400, Talente: Unterhaltung 1 [30], Default: "LERNE
UNTERHALTUNG "; W /I de Akrobaten aus der Noom Fam |ie, welche von
den weni gen Miuenzen | eben, wel che di e Bauern i hnen schenken.
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Brauner Schl ei mhaufen am Marktplatz (12), 30 Personen; Bl ubbernde
Masse, aus der sich einige feenhafte Koerper erheben und einen
wunder schoenen Gesang ansti nmmen. Di e Passanten werden ab und zu
ei ne Muenze in einen kleinen Hut, den ein rot-brauner Tentake
bittend den Leuten entgegenstreckt.

Erdenet (3,4), Wald, 770 Baeune, 4006 Bauern, 7 Pferde. I m Norden
liegt die Ebene von Elsig (3,3), im Sueden der Wald von Cozzera (3,5),
imOsten die Berge von Asp (4,4) und i mWsten die Ebene von Ach' Brkt
Ndr' Brkt (2,4).

Mt einer Burg wiuerden hier fol gende Preise gelten: Bal santoepfe $20,
Gewuer zbal I en $5, Juwel en $7, Myrrhe Saeckchen $15, Cel Anphoren $6,
Sei denbal I en $12 und Wei hrauch Kisten $28. Di e Bauern produzi eren
Juwel en.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tspl aetze in der Region diesen Mnat: max. 2300
Erwarteter Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $25300

Davon Geld fuer Unterhaltung: max. $1265

St euern fuer eine stabile Popul ation bei max. Unterhal tung: $0
Kauf kraft der Bauern bei nmax. Unterhaltung: $0

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 240
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 40
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 1001

Personen: 1

Silber: 2691

* Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1), Das Reich der Noom
(1), 1 Person, kanpfbereit, $2691, Default: "ARBEI TEN'.

Car ahue (4,3), Berge, 1113 Bauern, $958, 2 Pferde. Im Norden |liegt das
Hochl and von Cey (4,2), im Sueden die Berge von Asp (4,4), imGsten
die Berge von Crieff (5,3) und i mWsten die Ebene von Elsig (3,3).

Mt einer Burg wiuerden hier fol gende Preise gelten: Bal sant oepfe $8,
Gewuer zbal | en $20, Juwel en $21, Myrrhe Saeckchen $5, Cel Anphoren $18,
Sei denbal | en $12 und Wei hrauch Ki sten $20. Di e Bauern produzi eren
Myrrhe Saeckchen.

Statistik
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Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tsplaetze in der Region diesen Mnat: nmax. 1000
Erwart et er Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $11000

Davon Celd fuer Unterhaltung: max. $597

St euern fuer eine stabile Popul ation bei nmax. Unterhaltung: $231
Kauf kraft der Bauern bei max. Unterhaltung: $231

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 66
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 11
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 278

Personen: 1

Sil ber: 40

Nummer 2 (2), 1 Person.

* Jim der Berghirte (6), Das Reich der Noom (1), 1 Person,
kanpf bereit, $40, Default: "ARBEITEN'; Der unauffaellige Hirte
verfol gt erstaunt das Trei ben in diesen Bergen.

W | de Horde rotaeugi ger, haariger Wsen (13), 30 Personen; D e
kl ei nen, drahtigen Gestalten tragen alle die Mrkierung der
Bi oVi zzards. |l hre roten Augen | euchten tatsaechlich, und ihre

haari gen Arme schwi ngen |auter Aeste, als wollen sie damt auf
Wander er ei nschl agen.

Vor | age fuer den naechsten Zug:
PARTEI 1 "Noome sind gut fuer Dich!"
; Purcs (2, 3)

EINHEI T 7; Joana, die Ziegenhirtin [1, $40]
ARBEI TEN

; Orgh Joon (3, 2)

EI NHEI T 8; Jeenon, der d etschermann [1, $40]
ARBEI TEN

; Elsig (3, 3)

EINHEI T 9; Joog Noom und sei ne Brueder [5, $200]
LERNE PFERDEDRESSUR

El NHEI T 10; Witere Mtglieder der NoomFamlie [5, $200]
LERNE REI TEN

EINHEI T 11; Jierog und Co. [10, $400]

LERNE UNTERHALTUNG
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; Erdenet (3,4)

EINHEI T 1; Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fanmilie [1, $2691]
ARBEI TEN

; Carahue (4, 3)

EI NHEI T 6; Jim der Berghirte [1, $40]
ARBEI TEN

NAECHSTER

Wie wir sehen, hat alles prachtig funktioniert. Wir wollen nun mit den Kundschaftern, die am Ziel
angekommen sind, Wahrnehmung lernen. Die Ausbildung derjenigen, die wir rekrutiert haben, soll fortgesetzt
werden. Die Unterhalter sollen in Elsig Geld verdienen. Statt nur Armbrustschtitzen auszubilden sollten wir
vielleicht auch Speertréger ausbilden, damit wir auch ohne Markus' Hilfe gut kémpfen kénnen.

Doch was haben unsere Mitspieler gemacht? Offensichtlich hat sich nur Markus so ausgebreitet, wie wir es
erwartet haben: Er ist nach Osten gegangen, in die Berge. Wasist mit der Einheit 13, der Hor de rotaeugiger,
haariger Wesen? Sie behaupten zu den BioVizzards zu gehdren. Ein Blick auf die neue Adressenliste zeigt,
wer damit gemeint ist:
Monst er (0)

kei ne

Das Rei ch der Noom (1)
Al ex Schroeder, Buelachstr. 1c, CH 8057 Zuerich, Tel. (CH) 01 /
313 13 72, Internet: al ex@ool.unizh.ch

Numer 2 (2)
I nternet: nkuesser@iic.ethz.ch Markus Kuesser (Schweiz) Tel.
056/ 445 11 11

Nummer 3 (3)
i nternet: zahar @ol . com

Bi oVi zzards (4)
I nternet: Bernard@raunschwei g. netsurf.de Sabi ne Bernard

Sowohl Partel 2 as auch Partel 3 haben sich keinen Namen gegeben. Dies deutet darauf hin, dass 3 keine
Befehl eingeschickt hat. Partei 2 hat Befehle eingeschickt, weil wir ja gesehen haben, wie die Einheit 2 nach
Osten gelaufen ist. Damit stellt sich natiirlich die Frage, was mit der Einheit 3 geschehen soll. Wenn wir jetzt
Diebe ausgebildet hétten, konnten wir sie bestehlen! Wir wollen vorerst einmal keine Diebe ausbilden,
sondern uns auf unseren urspringlichen Plan konzentrieren. Damit wir nicht selber bestohlen werden, sollten
wir aber bald einmal Leute mit Wahrnehmung ausbilden, nicht nur in fremden Regionen, sondern auch in
unseren Heimatregionen.

Schwierigkeiten konnte uns die Einheit Brauner Schleimhaufen am Marktplatz von den BioVizzard
bereiten, wenn diese Einheit auch unterhalt, wie die Beschreibung vermuten |&sst, dann kénten die ganz schon
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Geld scheffeln: Die 30 Unterhalter verdienen namlich schon 600 Silber. Da es aber 3478 Silber zu verdienen
gibt, werden auch wir die 20 Silber pro Person verdienen, die wir uns erhofft haben.

Doch zuriick zu der Hor derotaeugiger, haariger Wesen, die BioVizzards haben sich also ausgebreitet, und
wenn Markus nicht aufpasst in den Bergen, dann werden die BioVizzards ihn in der ndchsten Runde einfach
erschlagen. Da sie angreifen kénnen, bevor Markus mehr L eute rekrutieren kann, sollte er sich am Besten mit
dem Spieler der BioVizzardsin Verbindung setzen.

PARTElI 1 "Noone sind gut fuer Dich!"

; Purcs (2, 3)

EINHEI T 7;
LERNE Wahr nehnmung

; Orgh Joon (3, 2)

El NHEI T 8;
LERNE Wahr nehnmung

. Elsig (3,3)

EINHEI T 9;
MACH Pf erde
El NHEI T 10;
LERNE Wahr nehnmung
EINHEI T 11;
UNTERHALTE

; Erdenet (3,4)
EINHEI T 1;
MACH TEMP 1

REKRUTI ERE 5
LERN HOLZFAELLEN

Joana, die Ziegenhirtin [1, $40]

Jeenon, der detschermann [1, $40]

Joog Noom und sei ne Brueder [5, $200]
Witere Mtglieder der Noom Famlie [5, $200]

Jierog und Co. [10, $400]

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fanmilie [1, $2691]

BENENNE EI NHEI T "Jooganam Hol zfaeller, sanmt Freunde”
BESCHREI BE EI NHEI T "Ei ne rauhe Bande brutal er Hol zhacker!"

ENDE

MACH TEMP 2
REKRUTI ERE 5
LERN WAFFENBAU

BENENNE EINHEIT "Jiilagh sant Frau und Ki nder"
BESCHREI BE ElI NHEI T " Arnbrueste, Speer, Boegen--das ist sein

ENDE

MACH TEWMP 3

Metier. Und die Famlie hilft kraeftig mt."
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REKRUTI ERE 5

LERN SPEERKAMPF

BENENNE EI NHEI T "Jhuul s Wal dj aeger™

BESCHREI BE EI NHEI T " Hal bnackte Wl de mt hoel zernen Speeren und
wi | der Benal ung i m Gesicht”

ENDE

MACH TEWP 4
LERN ARVBRUSTSCHI ESSEN
REKRUTI ERE 5
BENENNE EI NHEI T "Jarg Fargh"
BESCHREI BE ElI NHEI T " Ver bi ssene Gesellen, die amliebsten Aepfel
auf den Koepfen von Kindern zerschiessen..."
ENDE

EMP 1 250 SILBER
EMP 2 250 SILBER
EMP 3 250 SILBER
EMP 4 250 SILBER

— - - -

LERNE ARMBRUSTSCHI ESSEN
; Carahue (4, 3)

EI NHEI T 6; Jim der Berghirte [1, $40]
LERNE Wahr nehnmung

NAECHSTER

Dritte Runde

So, diesist die letzte Auswertung in dieser Serie. Die BioVizzards haben nicht auf Markus gehort und ihn
ausradiert! Daraus kann man etwas lernen: Die Konzentration auf ein paar wenige Regionen, vor allem am
Anfang, kann sehr gefahrlich werden. Natirlich wird Markus wahrscheinlich an einer anderen Stelle wieder
mit dem Spiel anfangen, aber frustrierend ist dies allemal! Wenn mehr Parteien da wéaren, kdnnte man
gemeinsam gegen die BioVizzards vorgehen. Isoliert wie wir mit dem Reich der Noom aber sind, werden wir
uns entweder mit den BioVizzards arrangieren missen, oder fliehen...

Atl antis Auswertung
Das Reich der Noom (1)
i m Maerz des Jahres 1

Mel dungen
Ei ne Botschaft von Ei ne CGenei nschaft von Bergnoenchen (5) in Elsig

(3,3): "Helft mt, Krieg und Leiden zu verhindert. G uendet auch ihr
kl ei ne Genei nschaften, die sich dem Fri eden verschri eben haben. d aubt
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uns: Mt Gewalt erzeugt man nur weitere Gewalt, unter der man sel ber
auch zu | eiden hat.

Ei ne Botschaft von WI de Horde rotaeugiger, haariger Wsen (13) in
Carahue (4,3): 'RAUS' | HR BCESE! WR HAARI G

Kaenpf e

W | de Horde rotaeugi ger, haariger Wsen (13) attackiert Nunmer 2 (2) in
Car ahue (4, 3):

W | de Horde rotaeugi ger, haariger Wsen (13), 30 Personen,
kanpfbereit; D e kleinen, drahtigen CGestalten tragen alle die
Mar ki erung der BioVizzards. |hre roten Augen | euchten
tatsaechlich, und i hre haarigen Arnme schw ngen | auter Aeste, als
wol | en sie damt auf Wanderer ei nschl agen.

Mar khus, Zwer genkoenig (2), 1 Person, kanpfbereit.

* Jim der Berghirte (6), Das Reich der Noom (1), 1 Person,
kanpf bereit; Der unauffaellige Hirte verfol gt erstaunt das Trei ben
I n di esen Bergen.

W | de Horde rotaeugiger, haariger Wsen (13) gewi nnt die Schlacht!
Ver schi edenes

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1) zahlte $250 an Jooganam
Hol zf ael I er, samt Freunde (15).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fam lie (1) zahlte $250 an Jiil agh
sant Frau und Ki nder (16).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fanilie (1) zahlte $250 an Jhuul s
Wal dj aeger (17).

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Fanmilie (1) zahlte $250 an Jarg Fargh
(18).

Jooganam Hol zfaell er, sam Freunde (15) rekrutiert 5.

Jiilagh sanmt Frau und Kinder (16) rekrutiert 5.

Jhuul s Wal dj aeger (17) rekrutiert 5.

Jarg Fargh (18) rekrutiert 5.

Joana, die Ziegenhirtin (7) |lernt Wahrnehnung.

Jeenon, der d etschermann (8) |ernt Wahr nehnung.

Weitere Mtglieder der Noom Fam lie (10) |ernt WAhrnehnmung.

Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1) | ernt Arnbrustschiessen.
Jooganam Hol zfaeller, sanmt Freunde (15) |ernt Hol zfaell en.

Jiilagh sam Frau und Kinder (16) |ernt Waffenbau.

Jhuul s Wal dj aeger (17) |ernt Speerkanpf.

Jarg Fargh (18) lernt Arnbrustschiessen.

Ei nkommen
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Jierog und Co. (11) verdient $200 als Entertainer.
Pr odukt i on
Joog Noom und sei ne Brueder (9) produziert 5 Pferde.
Akt uel | er Status

Wr helfen fol genden Parteien: Das Koenigreich von Carahue (2).

Purcs (2,3), Wald, 800 Baeune, 3105 Bauern, 10 Pferde. I m Norden |iegt
der Wald von Prettstern (2,2), im Sueden di e Ebene von Ach' Brkt

Ndr' Brkt (2,4), imGsten die Ebene von Elsig (3,3) und i m\Wsten der
Wal d von Farandauz Grdl (1,3).

Mt einer Burg wierden hier fol gende Preise gelten: Bal santoepfe $29,
Gewuer zbal l en $11, Juwel en $7, Myrrhe Saeckchen $16, Cel Anphoren $18,
Sei denbal | en $26 und Wei hrauch Kisten $5. Di e Bauern produzieren

Juwel en.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tspl aetze in der Region diesen Mnat: max. 2000
Erwarteter Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $22000

Davon Geld fuer Unterhaltung: max. $1100

St euern fuer eine stabile Popul ation bei max. Unterhal tung: $0
Kauf kraft der Bauern bei nmax. Unterhaltung: $0

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 186
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 31
Anzahl rekrutierbarer Bauern: max. 776

Personen: 1

Sil ber: 30

* Joana, die Ziegenhirtin (7), Das Reich der Noom (1), 1 Person,
kanpf bereit, $30, Talente: Wahrnehnung 1 [30], Default: "LERNE
Wahr nehnmung"; Joana ist eine Kraeutersanm ering, die den hier
Lebenden wenn noeglich aus dem Weg geht.

Orgh Joon (3,2), detscher, 2 Baeune, 251 Bauern, 5 Pferde. I m Norden
liegt Ozean (3,1), im Sueden die Ebene von Elsig (3,3), imGOsten das
Hochl and von Cey (4,2) und i mWsten der Wald von Prettstern (2, 2).
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Mt einer Burg wuerden hier folgende Preise gelten: Bal santoepfe $25,
Gewuer zbal | en $26, Juwel en $44, Myrrhe Saeckchen $5, Cel Anphoren $3,
Sei denbal | en $26 und Wei hrauch Kisten $17. Di e Bauern produzieren
Myrrhe Saeckchen.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tsplaetze in der Region diesen Mnat: max. 80
Erwart et er Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $880

Davon Geld fuer Unterhal tung: max. $44

Steuern fuer eine stabile Population bei max. Unterhal tung: $0
Kauf kraft der Bauern bei nax. Unterhaltung: $0

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 15
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 2
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 62

Personen: 1

Si |l ber: 30

* Jeenon, der detschermann (8), Das Reich der Noom (1), 1 Person
kanpf bereit, $30, Talente: Wahrnehnung 1 [30], Default: "LERNE
Wahr nehrmung"; I n seiner einsanmen Fell huette knapp unter der
Schneegrenze | ebt Jeenon, einsamund abseits der Welt. Reisende,
di e den d etscher ueberqueren wol | en, bespuckt er.

Elsig (3,3), Ebene, 9 Baeune, 5350 Bauern, $11734, 153 Pferde. Im
Norden |iegt der detscher von Ogh Joon (3,2), im Sueden der Wald von
Erdenet (3,4), imGOsten die Berge von Carahue (4,3) und i mWsten der
Wal d von Purcs (2,3).

Mt einer Burg wuerden hier fol gende Preise gelten: Bal sant oepfe $6,
Gewuer zbal | en $27, Juwel en $24, Myrrhe Saeckchen $5, Cel Anphoren $13,
Sei denbal I en $21 und Wei hrauch Ki sten $10. Di e Bauern produzieren
Myrrhe Saeckchen.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tspl aetze in der Region diesen Mnat: max. 9910

Erwart et er Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $58850

Davon CGeld fuer Unterhaltung: max. $3529

St euern fuer eine stabile Population bei nmax. Unterhaltung: $13555
Kauf kraft der Bauern bei nmax. Unterhaltung: $13555

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 321

Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 53

Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 1337
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Per sonen: 20
Si | ber: 800
Pferde: 5

Nummer 3 (3), Nummer 3 (3), 1 Person.

Der (berste Vizzard (4), BioVizzards (4), 1 Person; Der berste

E

Vizzard ist eine grauhaarige Gestalt mt unbeschreiblich grosser
Nase. Aus seinen Fingern bruzeln kleine, blaue Blitze. Umi hn
herum | ungern ein paar Mutanten. Er grinst.

ne Genei nschaft von Bergnoenchen (5), Mnster (0), 17 Personen,
hat: 17 Schwerter; Mt einer dunkelroten Robe umhuellt und ihrem
| angen, gebogenen Schwert auf dem Ruecken gehen sie gebueckt und
beschei den i hrer Arbeit nach. Im Laufe eines Mnats komren die
Moenche in der ganzen Regi on herum versuchen mt Wanderern

Kont akt e zu knuepfen und betonen inmer w eder die Wchtigkeit des
Fri edens.

Joog Noom und sei ne Brueder (9), Das Reich der Noom (1), 5
Personen, kanpfbereit, $150, Talente: Pferdedressur 1 [40], hat: 5
Pferde, Default: "MACH Pferde"; Die NoomFanm lie ist eine Famlie
von Akrobaten und wilden Reitern. Sie zuechten die besten Pferde
von El sig.

Weitere Mtglieder der Noom Fanmilie (10), Das Reich der Noom (1),
5 Personen, kanpfbereit, $150, Talente: Reiten 1 [30], Wahrnehmung
1 [30], Default: "LERNE WAhr nehnmung".

Jierog und Co. (11), Das Reich der Noom (1), 10 Personen,
kanpf bereit, $500, Talente: Unterhaltung 1 [40], Default:
"UNTERHALTE"; W/ de Akrobaten aus der Noom Fam |lie, welche von den
weni gen Miuenzen | eben, wel che di e Bauern i hnen schenken.

Brauner Schl ei mhaufen am Marktplatz (12), BioVizzards (4), 29

Per sonen; Bl ubbernde Masse, aus der sich einige feenhafte Stengel
er heben und ei nen hell en Gesang anstimen. Di e Passanten werfen
ei n paar Miuenzen in einen kleinen Hut, der ihnen von ei nem

rot - braunen Tent akel entgegen gestreckt wird. Ab und zu kullern
ein paar Mienzen auf den Boden, doch wenn einer sich zu den $50
bueckt, schlingen sich einige Tentakel umihn und ziehen ihn in
die Tiefe.

Rot - br auner Schl ei mhauf en am Gst-Tor (14), BioVizzards (4), 1

Person; Bl ubbernde Furze verpesten die Luft. Auch wenn die Leute
der Ungebung i hre Faekal i en auf den Schl ei mhaufen | eeren, reagiert
er nicht. ImGegenteil, das Monster scheint von den Faekalien zu

| eben!
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Erdenet (3,4), Wald, 770 Baeune, 3793 Bauern, 11 Pferde. | m Norden
liegt die Ebene von Elsig (3,3), im Sueden der Wald von Cozzera (3,5),
imOsten die Berge von Asp (4,4) und i mWsten die Ebene von Ach' Brkt
Ndr' Brkt (2,4).

Mt einer Burg wiuerden hier fol gende Preise gelten: Bal santoepfe $25,
Gewuer zbal I en $6, Juwel en $7, Myrrhe Saeckchen $21, Cel Anphoren $6,
Sei denbal I en $19 und Wei hrauch Kisten $29. Di e Bauern produzieren
Juwel en.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tsplaetze in der Region diesen Mnat: max. 2300
Erwart et er Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $25300

Davon Geld fuer Unterhaltung: max. $1265

St euern fuer eine stabile Popul ation bei max. Unterhal tung: $0
Kauf kraft der Bauern bei nmax. Unterhaltung: $0

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 227
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 37
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 948

Per sonen: 21

Si |l ber: 1481

* Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie (1), Das Reich der Noom
(1), 1 Person, kanpfbereit, $1481, Talente: Arnbrustschiessen 1
[30], Default: "LERNE ARVBRUSTSCHI ESSEN'

* Jooganam Hol zfaeller, sant Freunde (15), Das Reich der Noom (1),
5 Personen, kanpfbereit, Talente: Holzfaellen 1 [30], Default:
"LERN HOLZFAELLEN'; Ei ne rauhe Bande brutal er Hol zhacker!

* Jiilagh samt Frau und Kinder (16), Das Reich der Noom (1), 5
Per sonen, kanpfbereit, Talente: Waffenbau 1 [30], Default: "LERN
WAFFENBAU'; Arnbrueste, Speer, Boegen--das ist sein Metier. Und
die Famlie hilft kraeftig mt.

* Jhuul s Wal dj aeger (17), Das Reich der Noom (1), 5 Personen,
kanpf bereit, Talente: Speerkanpf 1 [30], Default: "LERN SPEERKAMPF";
Hal bnackte Wlde mt hoel zernen Speeren und wi | der Bemal ung im
Gesi cht .

* Jarg Fargh (18), Das Reich der Noom (1), 5 Personen, kanpfbereit,

Tal ente: Arnbrustschiessen 1 [30], Default: "LERN
ARVMBRUSTSCHI ESSEN"; Ver bi ssene Gesellen, die amliebsten Aepfel
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auf den Koepfen von Kindern zerschiessen...
Vor | age fuer den naechsten Zug:
PARTEI 1 "Noome sind gut fuer Dich!"
; Purcs (2, 3)

EINHEI T 7; Joana, die Ziegenhirtin [1, $30]
LERNE Wahr nehnung

; Orgh Joon (3, 2)

EI NHEI T 8; Jeenon, der d etschermann [1, $30]
LERNE Wahr nehmung

, Elsig (3,3)

EINHEI T 9; Joog Noom und sei ne Brueder [5, $150]
MACH Pf erde

El NHEI T 10; Witere Mtglieder der NoomFamlie [5, $150]
LERNE Wahr nehmung

EINHEI T 11; Jierog und Co. [10, $500]
UNTERHALTE

; Erdenet (3,4)

EINHEI T 1; Jeehl a, Scharfschuetze der Noom Famlie [1, $1481]
LERNE ARMBRUSTSCHI ESSEN
El NHEI T 15; Jooganam Hol zfaeller, sant Freunde [5, $0]
LERN HOLZFAELLEN
El NHEI T 16; Jiilagh sant Frau und Kinder [5, $0]
LERN WAFFENBAU
EINHEI T 17; Jhuul s Wal dj aeger [5, $0]
LERN SPEERKAMPF
El NHEI T 18; Jarg Fargh [5, $0]

LERN ARVBRUSTSCHI ESSEN

NAECHSTER
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Ein neueres Beispiel: Sitanleta

Hier nun ein Beispiel fur die ersten paar Befehle in Sitanleta. Dieses Beispiel ist aus der Anfangszeit von
Sitanleta. Die Daten und das ganze Kapitel stammen von Torsten Steigner, herzlichsten Dank dafir!
Auch hier ist wieder Vorsicht angebracht: Wenn sich die Regeln &ndern, wird dieses Beispiel nicht
automatisch nachgefihrt!

Ausserdem sind hier noch die alten Koordinaten verwendet, al'so Rechteckfelder mit je 4 Nachbarn, wahrend
in der aktuellen Version Hexfelder mit 6 Nachbarn verwendet werden. Sollte sich die Entwicklung der Regeln
in Sitanletamal beruhigt haben und die Regeln bis auf Details stabil bleiben, dann wird das Beispiel vielleicht
aktualisiert. Mal sehen.

Erste Runde

Wenn wir uns angemeldet haben, bekommen wir bald unsere erste Auswertung:

Fedeta Ko (0,0), Ebene, 9 Baeune, 7781 Bauern, $4040, 132 Pferde. Im
Norden |iegt Ozean (0,-1), im Sueden der Wald von Kufe (0,1), im
Osten der Wald von Limavady (1,0) und i mWsten der Wald von Wont i
(-1,0).

Auf dem Markt gelten fol gende Preise: Bal sant oepfe $20, Gewuer zball en
$24, Juwel en $23, Myrrhe Saeckchen $20, Qel Anphoren $3, Sei denball en
$37 und Wei hrauch Kisten $20. Di e Bauern produzi eren Cel Anphoren.

Statistik

Lohn fuer einen Monat Arbeiten: $11

Arbei tspl aet ze in der Region diesen Mnat: max. 9910
Erwarteter Lohn der arbeitenden Bauern: ca. $85591

Davon CGeld fuer Unterhaltung: max. $4481

St euern fuer eine stabile Popul ation bei max. Unterhaltung: $7340
Kauf kraft der Bauern bei nmax. Unterhaltung: $7340

Anzahl Luxusgueter zu kaufen bei stabilen Preisen: 466
Anzahl Luxusgueter zu verkaufen bei stabilen Preisen: 77
Anzahl rekrutierbarer Bauern: nmax. 1945

Personen: 1

Si | ber: 5001

Hei mat von Nummer 2(2), Groesse 1, Baustelle.

* Numrer 2 (2), Numrer 2 (2), 1 Person, kanpfbereit, $5001, Default:
" ARBEI TEN".

Vor | age fuer den naechsten Zug:
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PARTEI 2 "h2so4"

; Fedeta Ko (0, 0)

: BURG 2 Hei mat von Numrer 2

El NHEI T 2; Nunmmer 2 [1, $5001]
ARBEI TEN

NAECHSTER

Wir wir aus diesem Bericht erkennen kdnnen befindet sich unsere Starteinheit mit der Nummer 2 in der Ebene
"Fedata Ko". Dieses Gebiet ist ein sehr reiches Gebiet, da es Uber sehr viele Bauern verfugt und dieses erkennt
man an seinem hohen max. Unterhaltungswert von $4481.

Weiterhin ist zu erkennen, dass wir hier Uber eine Burg der Grosse 1 verfiigen, welche im allgemeinen als
Baustelle bekannt ist. Weiterhin kénnen wir dem Report entnehmen, dass wir max. 466 L uxusgiter kaufen
konnen bzw. max. 77 Luxusgiter verkaufen konnen, ohne dass sich der Preis hierbei verandert. Zu diesem
Kauf bzw. Verkauf stehen unseren Bauern hier $7340 zur Verfigung. Produziert (d.h. das Gut welches wir
kaufen kénnen) wird hier Oel Amphoren.

Aus diesem Report konnen wir ebenfalls entnehmen, dass sich im Stiden der Wald von Kufe befindet, und im
Osten der Wald von Limavady, sowie im Westen der Wald von Wonti. Den Ozean im Norden kénnen wir nur
mit einem Schiff betreten, zu dessen Bau wir grofdere Mal3nahmen ergreifen missen, deshalb kénnen wir
diesen Ozean vorerst ignorieren.

Auch kénnen wir aus diesem Report entnehmen, dass fir einen Monat Arbeit in dieser Region $11 Lohn
gezahlt werden, dieser ist nicht abhangig davon, ob es sich hierbel um einen Bauern oder einen eigenen
Arbeiter handelt.

Unsere Einheit mit der Nummer 2 beinhaltet 1 Person, welche in vorderer Reihe kéampft, was durch die
Meldung "kampfbereit" mitgeteilt wird. Diese Einheit besitzt $5001 Silber und hat als Default Befehl
ARBEITEN.

Im folgenden nun ein Befehlszug als Beispiel, wie man von hier aus weiter vorgehen kann:

/'l das konmmando Partei steht als erstes in der Kommandodatei und gi bt
/1 an, fir welche partei dieser zug ist. es existiert inmer zusanmen
/1 mt dem NAECHSTER Kommando und al |l es zwi schen di esen beiden, wrd
/'l als die Befehle dieser partei vom host ausgewertet. Hinter dem

/'l Partei kommando fol gt die numrer der partei und das von ihr ge-

/'l gewahlte passwort. ACHTUNG mt der kenntnis di eses passwortes

/1l i1st es noglich zuge fir eine partei einzusenden, ihr solltet des-
/'l hal b das vorgegebene passwort andern und auch euer passwort nicht
/'l an andere geben

PARTElI 2 "h2so4"

/1 hier folgt nun ein kommentar, ersichtlich durch den ; am anfang der
/'l zeile, dieser hat in diesem Falle keine ausw rkung auf den xanat hos
/1l atlantis host sondern nur auf den ACHECK clienten. Er gibt diesem
/'l an, dass es sich umein gebiet handelt, nadmich fedeta ko mt den
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/| Koordi naten X=0 und Y=0

; Fedeta Ko (0, 0)
/'l es existiert hier auch eine burg, was man durch den Komment ar
/1 mt dem Kirzel BURG gefol gt von i hrer Nunmer erkennen kann. Auch
/'l dieser Konmrentar wird nur von ACHECK ausgewertet, und hat kei nen
/'l Einfluss auf den host

; BURG 2 Hei mat von deno@leno. at

/1 nun fol gt unsere bisher einzige Einheit, die die | aufende Numrer 2
/1l hat. H nter dem Konmentar erkennen wir den Nanmen der Einheit, sow e
/1 in K amer die Anzahl und die Anzahl an silber, die diese einheit
/1l bei sich hat. Alle diese Kommentare werden nur fir den ACHECK be-
/1l notigt, damt dieser berechnen kann, ob die Kosten die durch die
/'l eingesandten befehle entstehen und der Unterhalt der Truppen be-
/1l glichen werden kann. Hi erbei gilt zu beachten, dass ACHECK ni cht
/1l die Tal entstufen von Einheiten kennt, und man daher sehr genau
/'l darauf achten nmuss, ob man gentigend Sil ber erhadlt, wenn nman von
/1 ACHECK di e Mel dung WARNUNG ni cht geniigend Si |l ber erhalt.
/'l Aber zuruck zur Beschrei bung. Mt dem Konmando ElI NHEI T geben wir
/1 an, dass wir nun Befehle fir diese Einheit geben nbchten:

EI NHEI T 2; Nunmrer 2 [1, $5001]
/1 Nun sehen wir uns einnmal unseren Namen unserer Partei an, dieser
/1 lautet "Nunmer 2". Dieses ist zwar ein Nanme, aber wir ndchten doch
/1 unter einem anderen Nanmen bekannt werden und haben uns entschi eden,
/1l dass wir fortan nur noch als die Auserwahlten bekannt sein nichten.
/'l Dies erreichen wir duch den Milti-Funktionsbefehl BENENNE. |In di esem
/1l Fall, also dafir dass wir unsere Partei umbenennen nbchten geben
/1 wir dies an durch den Zusatz PARTElI und hi ernach dem Nanen unter dem
/'l wir bekannt sein nbchten. Es kdnnen hier Nanen von max. 80 Zei chen
/'l Lange angegeben werden. Hierzu noch di e Annerkung: obwohl das
/'l Benennen der Partei eigentlich nichts mt dieser Einheit direkt zu
/1l tun hat, nissen wir diesen Befehl innerhalb einer Einheit absetzen,
/1l damt der host wei , auf welche Partei er dies anwenden soll. d eiches
[l gilt auch fur andere Befehle, die die Partei oder Region betreffen und
/1 nicht direkt eine Einheit.

BENENNE PARTElI "Di e Auserwaehl ten”
/1 Nun, w e bereits angenerkt nbchten wir unser Passwort &andern, damt
/'l nicht ein anderer aus Versehen bBfehle fir uns einsendet und dies
/[l tun wir mt dem Konmando PASSWORT und danach der Angabe des neuen
/| Passwortes

PASSVWORT " deno"
/'l Al's nachstes gehen wir sicher, dass wir eine Auswertung in einer
/| Textdatei erhalten und dies tun wr durch das fol gende Komrmando.
/1 Sofern wir diese Auswertungsart nicht winschen stellen wir dem
/'l Konmmando ei nfach ein NI CHT hintenan.

SENDE AUSWVERTUNG
/| Dasselbe gilt hier fir den Conputerreport, welcher von verschi edenen
/'l dienten ausgewertet werden kann, und ei ne Veranschaul i chung unserer
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/'l Gebiete vereinfacht. Besonders genannt seien hierbei EHW und greport.
SENDE COVPUTER
/1 Mt dem fol genden Befehl erhalten wir eine Statistik
SENDE STATI STI K
/1 Mt diesem Komrentar erhalten wir di e Xanathos Zeitung zugesendet
SENDE ZEI TUNG
/1 Mt diesem Kommentar erhalten wir unsere Konmentare in der zul et zt
/'l eingesendeten Befehl sdatei in der Befehlsvorlage zurick
SENDE KOVMENTAR
/'l Al's nachstes missen Wi r unseren neuzugrindenden Ei nheiten - w e diese
/'l erzeugt werden ist weiter unten beschrieben - Silber zuweisen, damt
/1 diese auch die gewlinschten Personen rekrutieren kdnnen. D es ge-
/'l schieht mt dem Miulti-Funktionsbefehl G B. Bei ihmkann nman aber
/'l anders als bei BENENNE ni cht nur verschi edenen Ei nheiten etwas
/'l geben, sondern man kann mit i hm auch verschi edene Arten von
/1 Material geben. In unserem Fall nbchten wir verschi edenen Ei nheiten
/1 Sil ber geben.
/1 Her geben wir einer Einheit mt dem Nanen "TEMP 1" nun 560 Sil ber.
/'l Zu den TEMP-Ei nheiten ist zu sagen, dass diese die einzigen sind
/| deren Nanmen aus 2 Teil en besteht: zum ei nem dem Teil der angi bt, dass
/'l es sich hierbei um eine neu-generierte Einheit handelt und zum 2.
/1 um eine Numrer die diese genau spezifiziert. Nachdem di eser Zug
/'l vom Host verarbeitet wurde, werden die Bezei chhnungen TEMP 1..n ver-
/'l schwunden sein, denn der Host setzt hierfiur die genauen Nummern
/'l dieser Einheiten ein. Aber warum geben wir dieser Einheit 560 Sil ber
/1 und nicht 1231 Sil ber oder einen anderen Wert? Nun dem | iegt unsere
/1 Uperlegung zu Grunde, dass wir fiur TEMP 1 einen Lehrer anl egen
/'l mbchten der né&chste Runde eine Einheit mt 10 Personen rekrutieren
/1l soll. Da uns 1 Bauer 50 Silber zu rekrutieren kostet, brauchen
/'l wir insgesant 11*50 Sil ber=550. Nun aber die Frage: Warum dann ni cht
/1 der Einheit 550 Sil ber geben ? Nun, da sich diese 1 Person di ese Runde
/| aber noch ernédhren nuss und dies 10 Sil ber kostet missten wr
/'l i hr ansonsten nachste Runde nochrmal 10 Sil ber geben.

@B TEMP 1 560 Sil ber
TEMP 2 560 Sil ber
TEMP 3 560 Sil ber
TEMP 4 50 Sil ber
TEMP 5 770 Sil ber
TEMP 6 770 Sil ber
TEMP 7 50 Sil ber
TEMP 8 50 Sil ber
TEMP 9 50 Sil ber

TEMP 10 50 Sil ber
TEMP 11 50 Sil ber
TEMP 12 50 Sil ber
TEMP 13 50 Sil ber
TEMP 14 50 Sil ber
TEMP 15 50 Sil ber

oNoNojojoRoRoRoRoNoNoNONONA
ososivslvelvelveRveNveRvsRvsRveRososRoy
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G B TEMP 16 50 Sil ber
So nun nachdem w r unser Silber, soweit wr dieses verbrauchen
nbchten, verteilt haben kénnen wir dazu lbergehen di e neuen Ein-
heiten zu generieren. Dies tun wir mt einem anderen Milti-
funkti onsbefehl namich MACHE. Di eser Befehl gefolgt von dem
Schl Gssel wort TEMP und ei ner Numrer wei st den host an, dieser

Ei nheit eine neue Nummer zu geben und di ese Einheit neu zu
erstellen.

MACHE TEMP 1
Wr nochten jedoch nicht, dass unsere Einheit als Nummer TEMP 1
und nédchste Runde dann als z.B. Nummer 111 bekannt ist, denn
dann verlieren wir sehr schnell den Uberblick dariber, umwas fur
ei ne Einheit es sich handelt, sondern wir geben i hr einen Nanen,
mt demwr diese Einheit und die Talente, die sie |lernen wrd,
schnell erkennen kénnen. Hi er haben wir die Bezei chnung Kender
gewdhlt, die stellvertretend fiur unsere Unterhalter steht, und
da wr nehrere Einheiten dieses Typs rekrutieren jeder einen
ei nzel nen Nanmen zugew esen.

BENENNE EI NHEI T "Di e Kender von Hyl o"

Nun haben wir zwar die Einheit erstellt, haben aber noch kei ne
Personen in dieser Einheit. Damt diese Einheit aber auch weiter
besteht, und wir diese Einheit ausbilden kénnen, missen wir ihr
Per sonen geben, wel ches mt dem REKRUTI ERE Befehl genmacht w rd.
Di eser Befehl ist gefolgt von der Anzahl der zu rekrutierenden
Personen, in diesemFall 1. Jede Person kostet uns 50 Sil ber,
das von dem Sil ber Uber das die Einheit verfigt abgezogen
wird. Ist nicht gentugend Sil ber vorhanden, so kénnen wir nicht
rekrutieren.

REKRUTI ERE 1
Al's nadchstes nbchten wir diese Einheit ausbilden und das kdnnen wr
durch den Befehl LERNE machen. Di esem Befehl fol gt die Bezei chnung
des Tal entes wel ches wir |ernen nochten, in diesem Fall nbchten
wir lernen die Bauern zu unterhalten, umein stetes Ei nkommen in
nachster Zeit zu erhalten. H erbei missen wir jedoch beachten, dass
es einige Talente gibt, die man nicht ohne Kosten in Silber erlernen
kann, insbesondere seien hier Magi e und Takti k genannt.

LERNE Unt er hal t ung
Der ENDE Befehl gibt nun dem host an, dass die Befehle fir diese
neu generierte Ei nheit beendet sind und es kann mt der weiteren
Ei ngabe von Befehlen fortgefahren werden. In diesemBeispiel mt
der weiteren Erzeugung von Ei nheiten.
ENDE
MACHE TEMP 2

BENENNE EI NHEI T "Di e Kender von Kender nore"

REKRUTI ERE 1
LERNE Unt er hal t ung
ENDE

MACHE TEMP 3
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BENENNE EI NHEI T "Di e Kender von Goodl und"
REKRUTI ERE 1
LERNE Unt er hal t ung

ENDE

MACHE TEMP 4
BENENNE EI NHEI T " Sol ammus edl e Pferde Inc."
REKRUTI ERE 1
LERNE Pf er dedr essur

ENDE

MACHE TEMP 7
BENENNE EI NHEI T "Di e Zwerge von Thor badi n"
REKRUTI ERE 1
LERNE Waf f enbau

ENDE

MACHE TEMP 8
BENENNE EINHEIT "Die El fen von Qualinesti”
REKRUTI ERE 1
LERNE Bogenschi essen

ENDE

MACHE TEMP 9
BENENNE EINHEIT "Die Irda's von der Insel der Drachen”
REKRUTI ERE 1
LERNE Wahr nehnmung

ENDE

MACHE TEMP 10
BENENNE EINHEI T "Di e Schrei ner von Sol ace”
REKRUTI ERE 1
LERNE Wagenbau

ENDE

MACHE TEMP 11
BENENNE EINHEI T "Die El fen von Dagonest™
REKRUTI ERE 1
LERNE Schi f f sbau

ENDE

MACHE TEMP 12
BENENNE EI NHEI T "Di e Zwerge von Zharkar"
REKRUTI ERE 1
LERNE Ruest ungsbau

ENDE

MACHE TEMP 13
BENENNE EINHEI T "D e Strasseni ngi euneure von Sancrist”
REKRUTI ERE 1
LERNE Strassenbau

ENDE

MACHE TEMP 14
BENENNE EI NHEI T "D e Burgbauer von Pal ant hus"
REKRUTI ERE 1
LERNE Bur genbau
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ENDE
MACHE TEMP 15
BENENNE EINHEI T "Di e Bri nger des Todes"
REKRUTI ERE 1
LERNE Kat apul t bedi enung
ENDE
MACHE TEMP 16
BENENNE EINHEI T "Di e Mari ner von den Bl utsturm | nsel n"
REKRUTI ERE 1
LERNE Segel n
ENDE
MACHE TEMP 5
BENENNE EI NHEI T "Di eser Scout ist eine voraus Botschaft der Ritter"
REKRUTI ERE 1
NACH Ost en
ENDE
MACHE TEMP 6
BENENNE EI NHEI T "Di eser Scout ist eine voraus Botschaft der Ritter"
REKRUTI ERE 1
NACH West en
ENDE
LERNE Rei ten

NAECHSTER
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Anmeldung

Um sich fir Sitanleta anzumelden, gentigt es einfach folgendes Formular auf auszufillen:
http://www.sitanl eta.de/anmel dung/index.html

Am Sonntag bzw. Mittwoch darauf erhélt man seine erste Auswertung. ( Achtung! Aus ver schiedensten
Griinden kann es zu hier noch undokumentierten ZAT - Anderungen kommen. Schaut daher auf
die Homepage oder ins Forum!) Solange man nicht diese erste Auswertung bekommen hat, kann man
noch keine Befehle einschicken! Das Mitspielen ist natirlich, bis auf deinen Internetkosten, gratis.

Sollte diese eine Woche danach immer noch nicht eingetroffen sein, ist etwas mit etwas mit der
Anmeldung schief gegangen. In diesem Fall einfach nochmals anmelden.

Eine andere Moglichkeit fir die Anmeldung ist die direkte Ansprache im IRC. Mich kann man
mindestens jeden Sonntag und Mittwoch ab ca. 18:45 unter dem Nicknamen SCD im Channel #Sitanleta
antreffen. Man nutzt fUr den kostenlosen Zugang einen IRC-Client oder die URL

http://www.sitanl eta.de/chat.html

Ich personlich (NZ) empfehle wie viele andere mlRC, das man auf http://mww.ml RC.com kostenl os
herunter laden kann.

Kontakt zum Spielleiter

Man spielt Sitanleta, indem man seine Befehle regelméaldig tiber E-Mail an den Spielleiter
(Befehlseingang) schickt.
(Achtung! NUR die Befehle gehen an diese Adresse!)

Der Spielleiter schickt jedem Spieler ein paar Stunden nach dem Zug-Abgabe-Termin (ZAT) die
Auswertung (sowie die Zeitung, den Kommentar und den Stand falls es etwas zu vermelden gibt). Hat
ein Spieler biszum ZAT keine Befehle eingeschickt, zahlt dasalsein NMR. Was NMR bedeuted, ist
Geschmacksache: " nicht-mitgemachte-Runde" oder "no-moves-received"... Auf alle Falle scheidet man
aus (die Partel wird aufgel 0st), wenn man davon drei hintereinander hat, wenn man also drel mal
hintereinander keine Befehle einschickt.

Die Partei verschwindet in diesem Fall ohne weiteren Kommentar, weder fur Alliierte noch fur andere.
Gebaude und Schiffe bleiben erhalten, aber Einheiten mitsamt Inventar haben praktisch nie existiert.
Zur Erinnerung: die E-Mail Adresse fir die Zugabegabe ist befehle@sitanl eta.de.

Beitrage per E-Mail einschicken

Die Beitrage mussen an folgende Adressen geschickt werden. Werden diese Adressen nicht verwendet,
kann das Filterprogramm die E-Mails nicht erkennen und die E-Mails werden ignoriert!

Befehle: befehle@sitanleta.de
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In dieser E-Mail sollten die Befehle stehen. Der Computer bestétigt nach einer Weile die
eingegangenen Befehle mit einem Prifbericht durch ACHECK. Das sollte man allerdings auch
schon vor dem einsenden selber machen, das erspart den Spielern Zeit. Die Befehle werden in der
Reihenfolge ihres Eintreffens gespeichert. Nur die letzten Befehle werden auch tatséchlich
verwendet. Vorsicht, die Wege des Internets kdnnen verschlungen sein: Man sollte neue Versionen
der Befehle nicht in zu kurzen Abstéanden einschicken, da sie nicht unbedingt in der selben
Reihenfolge ankommen wie sie abgeschickt wurden! Das Einsenden von provisorischen Befehlen
ist moglich und empfohlen. Jeder Spieler muss selber daflir sorgen, dass seine Befehle rechtzeitig
dort ankommen. Daher empfiehlt sich natirlich, diese ein paar Tage vor dem ZAT abzuschicken!

Vorab Befehle Nvor ab-befehle-n@sitanleta.de

Man kann Befehle bis zu finf Ziige im Voraus schicken (n=1..5). Ein an befehle@sitanleta.de
geschickter Zug hat in jedem Fall Vorrang!
Sitanleta VVorab Befehle 1 sind die Befehle, die nach dem normalen Sitanleta Befehle gelten sollen.

Readme (Vsch. direkt an die spielleitung) readme@sitanleta.de

Fragen an die Spielleitung, die nicht o6ffentlich gekléart werden kdnnen, bitte an dieser Adresse
schicken. Sie werden privat beantwortet. Falls es doch Fragen von algemeinem Interesse sind,
werden sie per Rundbrief beantwortet. Fragen zu den Befehlen sollte man im Forum oder im IRC
stellen. Auf diese kdnnen andere Mitspieler helfen, bzw. nutzen davon ziehen und die Spielleitung
wird entlastet.

Zeitungsbeitr age zeitung@sitanleta.de

An dieser Adresse sollten die Beitrége fir die Spielzeitung stehen (diese erhalten alle Mitspieler
zusammen mit der Auswertung)

Es besteht die Mdglichkeit Zeitungsartikel digital zu unterschreiben. So kdnnen z.B. keine anderen
Spieler dich im Krieg schicken, nur well sie ne Kriegserklarung in deinen Namen verfaldt haben.
Um einen Beitrag zu unterzeichnen, muf3 in der ersten Zeile der Mail deine Parteinr. mit deinem
Passwort im folgenden Format stehen:

PARTEI xxx "passwort" (also genau so, wie die erste Zeile der Befehlsvorlage).

Diese Zeile erscheint nattirlich NICHT in der Zeitung. Wenn das Passwort in Ordnung ist, wird
diese Bericht in der Zeitung als kontrollierte Botschaft gekennzeichnet.

Zusammensetzung der Auswertung

Uber E-Mail bekommen die Spieler ihre Dateien geschickt, falls die E-Mail Adresse richtig gesetzt
worden ist. Als Spieler kann man mit dem SENDE Befehl einstellen, welche der folgenden Datelen man
bekommen mdéchte, und ob sie komprimiert verschickt werden soll. Zu Spielbeginn bekommt man nur
die Auswertung als normaler ASCII-Text.

parteinummer.NR
Die Auswertung fir die letzte Runde als Text.
parteinummer.CR
Die Auswertung fir die letzte Runde in Computer-lesbarem Format fir Tools/Clients.
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Bugs

Sitanleta wird immer noch weiter entwickelt. Das hat zur Folge, dass ab und zu immer noch Bugs (oder
undocumented features) auftauchen. Ganz vermeiden lasst sich dies wohl nicht. Gerne nehmen wir
Meldungen Uber mogliche Bugs entgegen. (Am besten im Forum) Da es aber fir alle Spieler einiges an
Aufwand bedeuten wirde, wenn der Zug nocheinmal durchgefihrt wirde, und well es auch einiges an
Aufwand bedeutet, Daten per Hand in den Dateien des Spieles zu andern, wird wann immer méglich der
Effekt von Bugs nicht korrigiert. Wenn es sogar Bugs sind, die schon seit einigen Runden wirken, &8sst
sich deren Effekt praktisch nicht mehr riickgangig machen. Ich hoffe hier also einfach auf das
Versténdnis aller Spieler.

Mogeln

Leider kommt esimmer wieder vor, dass Spieler Vorteile zu ergattern suchen, indem sie Regelllicken
(und insbesondere Programmierfehler, auch solche die nicht auffallen, wo aber klar ersichtlich ist, dass
das Prinzip anders gedacht ist) ausntitzen. Dasist Mogeln. Die einzige faire Reaktion auf das Entdecken
einer Regelllicke / eines Bugs ist eine Mittellung an mich oder an den Spielleiter. Wenn Spieler mogeln,
behdlt sich die Spielleitung vor, diese Parteien zu |6schen. Insbesondere gilt das Einsenden von Befehlen
fur fremde Parteien oder das Fuhren von mehreren Parteien a's Mogeln — sowas kann auch zum
dauerhaften Ausschluss vom Spiel fiihren. Die einzigen Ausnahmen hierzu sind Ferienvertretungen und
ahnliche Féle.

Umgangston: Spiel und Wirklichkeit

Sitanletaist ein Spiel! Ein Spieler, der einen verraterischen, verlogenen Herrscher spielt und dessen
Einheiten die Deinen brutal hinterriicks niedermachen, kann im wirklichen Leben ein freundlicher,
ehrbarer Mensch sein und neben Dir in der Friedensdemonstration gehen. Esist unbedingt wichtig,
beides voneinander getrennt zu halten. Schlief3dlich geht es hier ja nur um ein paar Zahlen irgendwo in
einem Computer. Und Verrat, Betrug und L lige gehdren eben bel diesem Spiel dazu.

Esist darum durchaus in Ordnung, wenn sich Herrscher von Volkern im Spiel anfeinden und
beleidigen. Unter Spielern dagegen ist solches Verhalten nicht tolerabel.

Beispiel: Wenn Bilbo Beutlin behauptet, Gandalf sei ein Betriiger und Blédmann, dann geht dasin
Ordnung. Aber nicht, wenn Andrea das von Michael behauptet — sowas gehort sich nicht.

Copyright

Dieses Dokument wurde in der ursprtinglichen Version am 4. April 1999 mit einer von Alexander
Schréder leicht modifizierten texizhtml Version 1.51 erzeugt, und im Jahr 2000 von Stefan Ch. Daube

auf die Spielsituation im Spiel Sitanleta angepasst. Am 08.10.2001 wurde die Anleitung von Nico Zorn
(NZ) um einige Besipiele und Kommentare bereichert, uneindeutiges wurde neu beschrieben und der
Quellcode wurde bereinigt und auf Standard umgeschrieben. (Version 6.9)
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Copyright © 2000 Matthias Strunk. Copyright der VVorgéangerversion "Atlantis' © 1995-1999 Alexander
Schréder

Permission is granted to make and distribute verbatim copies of this manual provided the copyright
notice and this permission notice are preserved on all copies.

Permission is granted to copy and distribute modified versions of this manual under the conditions for
verbatim copying, provided that the entire resulting derived work is distributed under the terms of a
permission notice identical to this one.

Permission is granted to copy and distribute transations of this manual into another language, under the
above conditions for modified versions, except that this permission notice may be stated in a translation
approved by Alexander Schroder.

Der Sourcecode fir Atlantis 1.0 wurde von Russell Wallace der Offentlichkeit unter folgenden
Bedingungen bergeben:

This program may be freely used, modified and distributed. It may not be sold or used
commercially without prior written permission from the author.

Den Sourcecode von Atlantis 1.0 kann man hier bekommen:
ftp://ftp.funet.fi//pub/doc/games/play-by-mail/old/atlanti /.

Alexander Schroder hat das Spiel auf Deutsch Ubersetzt und einiges gedndert. Fur seine Version von
Atlantis gelten dieselben Bedingungen: German Atlantis darf frei gebraucht, geéndert und verteilt
werden, es darf aber nicht verkauft oder kommerziell benutzt werden. Kommerziell benutzt wird Atlantis
dann, wenn von den Spielern eine Gebiihr erhoben wird, die mehr als nur die Selbstkosten des
Spielleiters decken. Atlantis sollte wenn mdglich gratis spielbar sein. Alle genannten Bedingungen gelten
genauso fur Sitanleta.

Kont akt adresse fur German Atl anti s:

Al exander Schr oder
Schdr ennmoosst rasse 83
CH 8052 Ziurich
Switzerl and

emai | : pbem@l ein. htu.tuw en. ac. at
WWN http://hone. pages. de/ ~GA/

Danksagung

Besonderer Dank an Alexander Schréder und an den Autor von Atlantis 1.0, Russell Wallace. Thank
you for having developed this excellent game and for offering your sour ce code to the public.

Das Auswertungsprogramm ist mit Free Software (Emacs, GCC) entwickelt worden und wére ohne die
lobenswerte Einstellung der Free Software Foundation nicht moglich gewesen.
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Anhang

Eindeutige Abklrzungen

Diesist die Liste der SchlUsselworte und ihrer vermutlich kirzesten Abkurzung, die wahrscheinlich noch
eindeutig ist. Da manche Bereiche unabhangig voneinander durchsucht werden, konnen einige
Abkirzungen doppelt vorkommen. I hre Bedeutung ist aber wohl trotzdem eindeutig.

[Personliche Anmerkung von mir (MS): wer Befehle so sehr abkirzt, ist selber Schuld und soll sich nicht
uber unleserliche Ziige und Eingabefehler beschweren.]

Befehl

Adresse
Arbeite
Attackiere
Benenne
Beklaue
Belagere
Beschreibe
Betrete
Bewache
Botschaft
Einheit
Ende
Finde
Folge
Forsche
Gib

Helfe
Kaempfe
Kampfzauber
Kaufe
Kontaktiere
Lehre
Lerne
Liefere
Mache

ADbK.

Ad
Ar
At
Ben
Bek
Bel
Bes
Bet
Bew
Bo
Ei
En
Fi
Fol
For

H
Kae
Kam
Kau
Ko
Leh
Ler
Li

M

Parameter

Alles
Bauern
Burg
Einheit
Hinten
Kommando
Mann
Nicht
Partei
Personen
Region
Schiff
Silber
Strassen
Temp

Optionen
Auswertung
Computer
Statistik
Richtungen

Nordosten
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Nach
Naechster
Passwort
Rekrutiere
Sammel
Sende
Stirb
Treibe
Unterhalte
Ursprung
Verkaufe
Verlasse
Zaubere
Zeige
Zerstoere

Gegenstand

Armbrust
Balsam
Bogen
Eisenbarren
Gewuerz
Holzstamm
Juwel
Katapult
Kettenhemd
Myrrhe

Od

Plattenpanzer

Pferd
Schwert
Seide

Speer
Steinquader
Wagen
Weihrauch

Z

ae

CSHuggRT

<

erk
Verl
Za
VA |
Zex

ADbk.
Ar
Bal
Bog
Eis
Ho

Ka
Ke

Nordwesten
Osten
Westen
Suedosten
Suedwesten

Taent

Armbrustschiessen

Bergbau
Bogenbau
Bogenschiessen
Burgenbau
Handeln
Holzfaellen

K atapultbedienung

Magie
Pferdedressur
Reiten
Ruestungsbau
Schiffsbau
Schwertkampf
Segeln
Speerkampf
Steinbau
Steuereintreiben
Strassenbau
Taktik
Tarnung
Unterhaltung
Waffenbau
Wagenbau
Wahrnehmung
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Schiffe ADbK.

Boot Boo
Drachenschiff D
Karavelle Kar
L angboot L
Trireme Tr

FAQ - frequently asked Questions

Dadas Spiel noch recht neu ist, gibt es bisher erst wenige FAQs und wiederkehrende Probleme.
Komische Texte/Fehlermeldungen mit " =20" und ahnlichem Quark

Alle Spieler, die Probleme mit unerklarbar aus dem Nichts auftauchenden Zeichenfolgen "=20"
u.& haben, konnen diese umgehen, indem sie in ihrem Mailprogramm als Senden-Format "MIME
guoted printable" ausschalten.

Kann ich bel den Befehlen auch Umlaute und scharfes s verwenden?

Ja. Beim Einlesen wandelt der server/host diese um: aus awird ae, aus 6 wird oe, aus U wird ue,
und aus R wird ss.

Anm.: (NZ) Dies scheint nicht zu stimmen! Meine Auswertungen haben gezeigt, dass diese
Sonder zeichen mitunter doch eher merkwitrdige I nter pretationen ver ur sachten.

Mein ACheck sagt, der Zug sel in Ordnung, aber vom Server-ACheck kommen ganz komische
Fehlermeldungen.

Manche Senden-Formate versteht der host/server nicht. Wahrscheinlich solltest Du den Zug
irgendwie anders einsenden, z.B. ein anderes Senden-Format wahlen. Bel mir hat auch das
Einsenden des Zuges al's Anlage (attachment) weitergeholfen. Falls sich Regeln gedndert haben,
kann natirlich auch das ACheck auf dem eigenen Rechner veraltet sein, dann hilft ein Update auf
die neuere Version.
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Historie

Jaja, ich (Nico Zornm)mal wieder, der das hier neu einfugt.. .Aber auf meine lieb gewonnene Historie will
ich nun einmal nicht verzichten.. .aufl3erdem gibt es doch noch den ein oder anderen Uberblick, was denn
genau verandert ist. Historie riickwarts verlaufend!

03. Februar 2002

Endlich durch mit den Befehlen.

Dader ZAT wartet wird nur noch schnell die RS gepriift. In den nachsten Wochen werde ich noch
sinnvolle Links setzen, Anker neu benennen und ggf. neue Beispiele einfligen. Daher die
Versionsnummer 6.9 und nicht 7.0

Bevor ich es vergesse: Verbesserungsvorschlége und offensichtliche Fehler bitte JETZT an
webmaster @nicozorn.de

02. Februar 2002

Uberarbeitet: Produktion, Allianz 30. Januar 2002

Uberarbeitet: Ausgaben, Einnahmen, Geheimdienst, Magie, Reisen
Suchmaschine eingefigt.

29. Januar 2002:

Neue Taente hinzugefiigt (Erkunde), weitere Arbeit an Quelltext, "General liberarbeitung” gestartet,
Versionsnummer auf 6.0 - fur "in Uberarbeitung” - gesetzt. Planung der zukiinftigen Anderungen:

Alle .htm Dateien in .html andern - aus Prinzip

UBERSICHTLICH schreiben -und wenn die Dateien 1 KB groRer werden... bei dem Quelltext blickt ja
keiner durch!

Restliche ate Tags rausschmei3en und durch Standard-Tags ersetzen.

Befehle korrigieren

Bessere Beispiele

Verlinkung der Dokumente untereinander

Rechtschreibkorrektur

FERTIG (ohne Links): Talente, Vorwort, Einleitung, Rassen (as Zusatzpunkt hinzugefgt: Boni/Mali bis
Feeninkl.)

Oktober 2001
Ich hab mir in den Kopf gesetzt, die AL bei Gelegenheit zu Uberarbeiten....
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