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Spielanleitung
Zu
KAISER

Anmerkungen

Es ist klar, daB ein derart umfangreiches Programm, wie der KAISER, eine sehr
lange Reihe von Testspielen erfordert hat. Ungezahlte Anderungen und Verbesse-
rungen ‘wurden durchgefiihrt, bis die endgiltige Form erreicht worden ist. Man
kann zwar mathematische Formeln auf dem Papier entwickeln und durchrechnen,
doch wie sich dieselben Formeln in der Praxis bewéhren, kann nur im Spiel selbst
herausgefunden werden. Deshalb sei mir an dieser Stelle gestatiet, meinen Be-
kannten und Freunden zu danken, die an ungezahiten Samstagabenden bis inden
frihen Morgen hinein mit mir mitgespielt und viele wertvolle Hinweise und Tips ge-
geben haben. Ganz besonderen Dank mdchte ich Rainer Scheele aussprechen,
der mir in allen historischen Fragen zur Seite stand, und so wesentlich zur Authenti-
zitat vieler Spielelemente beitrug.

Dirk Beyelstein

Bevor wir jetzt den eigentlichen Spielablauf erklaren, wollen wir Ihnen noch einen
kieinen Uberblick tber den geschichtlichen Hintergrund des Spieles geben.

Das deutsche Kaisertum

Deutschiand zu Beginn des 18.Jahrhunderts unterschied sich in seiner politischen
Siruktur sehr wesentlich von anderen europaischen Staaten. England, Frankreich
oder Schweden waren schon lange Nationalstaaten und richteten ihre Energie auf
die Ausdehnung ihrer Macht, wahrend Deutschland in viele Kleinstaaten zerfallen
war. Formelles Oberhaupt war der deutsche Kaiser. Er herrschie Uiber das soge-
nannte ,Heilige Rémische Reich Deutscher Nation”. Dieser Titel driickte aus, daB
der deutsche Kaiser legitimer Nachfolger der rémischen Caesaren war.

Den meisten deutschen Kaisem fehlten jedoch die Mittel, ihre Interessen im gan-
zen Reich durchzusetzen. Selbst ein starker Kaiser wie Karl V., Kénig von Spanien,
dessen Bruder Ferdinand |. dsterreichischer Konig war, und der groBe Besitzungen
im neu entdeckten Amerika sowie auch in ltalien hatte, konnte sich nicht gegen sei-
ne Widersacher im Deutschen Reich durchsetzen. Die protestantischen Flrsten
verweigerten ihrem katholischen Kaiser erfolgreich die Gefolgschaft. Dieses Bei-
spiel soll zeigen, daB nach dem Kampf um die Kaiserwlrde Kriege nicht beendet
waren, sondern sich die deutschen Kleinstaaten weiterhin in wechselnden Koalitio-
nen bekampften.
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Die deutschen Kaiser wurden nicht durch ein Erbfoigerecht bestimmt. Falls ein Kai-
ser starb, wahlten die sieben Kurflirsten aus den Bewerbern den neuen Kaiser.
Hierbei war entscheident, (iber welche ,Hausmacht” der Bewerber verfligte, und
wieviel Gold er dem Wahlgremium zu zahlen bereit war. Unter Hausmacht versteht
man den Besitz, den der adlige Bewerber um die Kaiserwirde schon hatte. Wenn
er zum Beispiel aus dem Hause Habsburg stammte, gehdrten ihm Tirol und Béh-
men, also Teile des damaligen Deutschland. Hierdurch hatte er Anspruch auf die
Kaiserwlrde. Einem Wittelsbacher gehdrte damals Bayern und einem Branden-
burger PreuBen. Mit diesem Besitzstand in Form von Land innerhalb des Heiligen
Rémischen Reiches Deutscher Nation, hatte er gute Aussichien gewahit zu wer-
den.

Der zweite Aspekt waren die bereits angesprochenen Bestechungsgelder. AuBer
politischen Griinden, Glaubenszugehdrigkeit des Bewerbers, die Stellung seines
Landes innerhalb des politischen Kraftespiels oder sein Charakier (die Kurflrsten
wéhlten lieber einen schwachen Kaiser, damit sie ihre unabhangige Position be-
wahren konnten), war die Hohe der Bestechungsgelder entscheidend. Da dies fir
die damalige Zeit ungeheure Summen darsteliten, und die Firstenhduser fast alle
in Geldnot waren, muBten sie das Geld leihen. Geldgeber waren deutsche Handler,
wie.zum Beispiel die Fugger, die im Orienthandel reich geworden waren. Mit dem
von diesen Handlern geliehenen Geld Kaiser geworden, zahiten sie es aus der
Staatskasse mit Zins zurtck.

Ausschlaggebend war das Bestechungsgeld allerdings erst nach der Bewerbung
um die Kaiserwiirde. Vorher standen gréBte Anstrengungen eines Herrscherhau-
ses Uber Jahrzehnte oder Jahrhunderte eine solche Position aufzubauen, aus der
heraus ein Angehdriger des entsprechenden Herrscherhauses Anspriiche auf die
deutsche Kaiserwiirde stellen konnte. Mit welchen Mitteln deutsche Herrscherhau-
ser ihre Macht und ihren EinfluB erweiterten, wird im folgenden Abschnitt beschrie-
ben.

l. Wege zur hochsten Macht

Die deutschen Herzogtlimer, Kénigreiche oder Flirstentimer des 18. Jahrhunderts
hatten ihren Ursprung meist im Mittelalter. Kleine Gebiete oder Landereien wurden
als Lehen vergeben, und es lag im Geschick des Landesherren dieses Gebiet zu
vergroBern. Die Erbfolge war so geregelt, daB jeweils der alteste Sohn die Nachfol-
ge seines Vaters antreten sollte. Wenn kein Nachfolger vorhanden war, ibernahm
meist ein verwandtes Geschlecht den Besitz und vergroBerte damit den eigenen.

Ein weiterer, sehr haufiger Weg das Besitztum zu vergréBern, war der der Heirat.
Dadurch wurden auch weit auseinander gelegene Landereien in Personalunion
vereinigt. Das wohl berlihmteste Adelsgeschlecht, welches durch Heiratspolitik
aufstieg, war das Haus Habsburg. Aber auch das Haus Brandenburg dehnte sich
zu Anfang durch Heiratspolitik und den Kauf von Land aus, bis zu Beginn des
17. Jahrhunderts das Land eine bittere Erfahrung machen muBte. Die Schweden
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baten den preuBischen Herrscher darum, mit einem Heer durch PreuBen durchzie-
hen zu dirfen. PreuBen, selbst ohne nennenswerte Streitkrafte, muBte dies den
Schweden gestatten. Das schwedische Heer verwiistete das kieine Land jedoch
furchtbar.

Damit PreuBen nicht willenloses Opfer bleib, baute Friedrich Wilhelm |. das kleine
preuBische Heer trotz einer geringen Bevdlkerungszahl zu einer beachtlichen Star-
ke aus. Er hinterlieB seinem Nachfolger Friedrich II. ein 83.000 Mann starkes ste-
hendes Heer. Derjenige, der das Heer aufgebaut hatte, setzte es nicht ein, sondern
seine Nachfolger benutzten es als Instrument, die weit verstreuten preuBischen
Territorien zu vereinigen.

Friedrich Il. von PreuBen wolite dem damaligen Osterreich die Gebiete Schlesien’s
entreiBen und |6ste damit die Kette von Kriegen aus. Diese Kriege wurden die
schlesischen Kriege genannt. Der dritte Schlesische Krieg wurde unter der Be-
zeichnung ,Siebenjahriger Krieg” berihmt. PreuBen sah sich hier einer Koalition
seiner vier auBerdeutschen Nachbarn gegenutber: Osterreich, RuBland, Frankreich
und Schweden. PreuBen, das nur durch England mit Hilfsgeldern unterstitzt wur-
de, drohte als Staat ausgeldscht zu werden. Doch wie ein Wunder endete der Krieg
im siebenten Jahr, weil die russische Zarin Katharina ll. starb, und ihr Sohn Peter il
den Herrscher PreuBens, Friedrich I, verehrte. Aus diesem Grund schied Zar Peter
lll. aus der Koalition aus. Dadurch sahen die anderen Lander nun keine Mdglichkeit
mehr, PreuBen die Gebiete Schlesien’s zu entreien. In den nachfolgenden Jahren
baute PreuBen sowohl seine militirische, als auch seine wirtschaftliche Macht aus.
Die einzelnen Stationen waren:
1815 - AnschluB des Ruhrgebietes
1866 — Sieg Uber Osterreich und damit Vorherrschaft in Deutschland
1871 — Sieg lber Frankreich und Krénung des PreuBischen Kénigs Wilhelm 1. zum
deutschen Kaiser. Dies war mdglich geworden durch ein stdndig groBer
werdendes Gebiet, durch eine florierende Stahlindustrie im Ruhrgebiet
und die starkste Armee in Europa.

Am Beispiel PreuBens wird eines deutlich: Durch ausschlieBlich friedlichen Aufbau
kann ein Land kaum die Macht bekommen, um Anspruch auf den Kaisertitel zu er-
heben. Andere Herrscher besaBen anfanglich die gleiche wirtschaftliche Macht wie
PreuBen, doch bei weitem nicht eine so starke Armee. Daher wurden sie nach und
nach von PreuBen erobert. Alleine Bayern baute ein Gegengewicht zu seinem
nordlichen Nachbarn auf und hielt bis zur deutschen Einigung stand.

GroBe Landereien mit reicher Landwirtschaft und bliihendem Handel, jedoch ohne
angemessene Streitkrafte, waren leichte Opfer flr agressive Nachbarn, die durch
die Eroberungen noch starker wurden. Kaiser wurde man nur durch Vorherrschaft.
Diese konnte jedoch leider nur aus wirtschaftlichen und militérischer Macht resul-
tieren. Wer eine der beiden Komponenten vernachlassigte, muBte scheitern. Nur
die Herrscher, die dies akzeptierten, ganz gleich wie sinnlos ihnen eventuell der
Unterhalt einer groBen Armee erschien, hatten die Méglichkeit die Kaiserwirde zu
erlangen.
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Il. Der Einsatz wirtschaftlicher und militdrischer Macht

Deutsche Kaiser regierten von 962 bis 1806 und von 1871 bis 1918. Die letzten
drei Kaiser verstanden unter wirtschaftlicher Macht hauptsachlich die Produktion
der aufstrebenden Industrie. Die deutschen Kaiser, die bis 1806 regierten, sahen
Grundbesitz als ihre Basis an {siehe Hausmacht). Die Landwirtschaft muBte von je-
dem Adligen so verwaltet werden, daB sie genug Ertrdge brachte, um die Bevdlke-
rung zu versorgen. AuBerdem muBten die Bauern ausreichende Abgaben leisten
kénnen, um den Staatshaushalt zu finanzieren. Ab Ende des Mittelalters-begann
der Handel eine immer gréBere Rolle zu spielen, und der Zoll sowie Steuern der
Kaufleute waren unentbehrlich fir die fastimmer leeren Staatskassen. Die meisten
Adligen beglinstigten daher den Handel durch die Einrichtung von z. B. Méarkten.

Mit den Staatseinnahmen wurde der Hof, der Schuldendienst und vor allem das Mi-
litar finanziert. Durch gewonnene Kriege konnte dem Gegner Land weggenommen
werden. Hierbei waren besonders reiche Provinzen, die im Grenzgebiet lagen, um-
kampft. Piemont, Venedig, ElsaB-Lothringen, Schiesien und Béhmen sind einige
dieser Provinzen, die seit Jahrhunderten umkampft waren.

Ein Adliger hatte, wie bereits erwahnt, nur mit groBem Landbesitz und groBem Ver-
mdgen die Moglichkeit Kaiser zu werden. Beides konnte durch eine gute Armee
erobert und bewahrt werden. Hierzu standen dem Feldherren drei Waffengattun-
gen zur Verflgung: Infantrie, Artillerie und Kavallerie. Die Artillerie war in der
Schlacht das zerstérende Element, die Kavallerie das bewegliche Element und die
Infantrie das bewegliche und zerstérende Element.

Die Bewaffnung bestand aus Vorderladergewehren mit Bajonett fir die Infantrie,
aus Sabeln und Vorderladerpistolen flir die Kavallerie und aus Vorderladerge-
schiitzen mit glatt gezogenem Lauf, die sowohl Volleisenkugeln, als auch Kartat-
schen verschossen, fir die Artillerie.

Ziel der militdrischen Operationen bis Ende des 19. Jahrhunderts war es, aus der
Entscheidungsschlacht siegreich hervorzugehen. Das heiBt nicht, die Armee an
der gegnerischen Grenze verteilt aufzubauen und in einem Feldzug die Hauptstadt
zu erreichen, sondern die Truppen konzentriert einzusetzen. Der militérisch tberle-
gene Feldherr versuchte die gegnerische Armee zu stellen und zu schlagen. Die
schwéchere Armee stellte sich nicht sofort, sondern zog sich zunéchst zurlck. Die-
se Strategie war jedoch nur bis zu einem bestimmten Punkt mdglich. irgendwann
kam der Augenblick, in dem die starkere Armee eine bedeutende Stadt einer Pro-
vinz oder gar die Hauptstadt selbst bedroht. Nun war der Zeitpunkt fiir den zahien-
maBig, und auch meist waffentechnisch, unterlegenen Feldherrn gekommen die
Schiacht anzunehmen. Er hatte trotz seiner Unterlegenheit einen bedeutenden
Vorteil: Er bestimmte das Schlachtfeld. So konnte er das Geldnde als ,Verblnde-
ten” einsetzen. Er konnte den Gegner zwingen, Gber einen FluB, einen Berg hinauf,
durch eine Schiucht, oder durch einen Wald hindurch anzugreifen. Diese Faktoren,
verbunden mit dem Schlachtengliick und der richtigen Taktik, fihrten sehr oft da-
zU, daB die scheinbar Uberlegene Armee das Schlachtfeld geschiagen verlieB. Die
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Taktik in der Schlacht war ausschlaggebend fir den Ausgang. ein guter Feldherr
konnte also materiell und geographische Vorausbestimmungen umgehen. Je
nach Einsatz der verschiedenen Waffengattungen und Truppenteile, verdnderte
sich der Ausgang der Schlacht. War die Schlacht entschieden, zog sich die ge-
schlagene Armee ungeordnet zurlick. Dies war fir den Sieger die Chance, den
Sieg vollkommen zu machen und die fliehenden Truppen zu verfolgen und zu ver-
nichten.

Hl. Politische Konsequenzen

Nach der Entscheidungsschlacht betraten in der Regel die Diplomaten das Parkett
und handelten einen Frieden aus. Fiir den Verlierer hieB das meist den Forderun-
gen und Kriegszielen des Siegers nachzugeben. Mogliche Folgen eines verlore-
nen Krieges konnten sein: ‘

1. Geographische Zugestandnisse, wie z. B. Verluste von Gebieten.

2. Politische Zugestindnisse, wie z. B. aus einer Allianz auszuscheiden oder sei-
nen EinfluB in einem bestimmien Gebiet oder einer Kolonie aufzugeben.

3. Militarische Zugesténdnisse, wie z.B. schleifen von Festungen, oder Nichtbefah-
ren von bestimmten Meeresgebieten.

Hier endet unser Uberblick (iber den geschichtlichen Hintergrund. Jetzt sind Sie an
der Reihe, die Regentschaft eines der deutschen Lénder zu Ubernehmen. Ent-
scheiden Sie, in welchem MaRB Sie die Wirtschaft aufbauen, und inwieweit eine Auf-
ristung notwendig ist. LABt sich der Krieg mit all seinen meist unschénen Folgen
vielleicht ganz vermeiden? Wollen Sie versuchen ,historisch” zu spielen, die Ge-
schichte nachzuempfinden? Es liegt ganz in Ihrer Hand. Bedenken Sie jedoch im-
mer, daB alleine Sie fir Inn Volk und Ihr Land verantwortlich sind.

Ladeanweisungen fiir Schneider CPC 464 Computer

. Schalten Sie den Rechner aus.

. Schalten Sie den Monitor und den Rechner ein.

. Legen Sie die Programm-Kassette in den Datenrekorder ein.

. Driicken Sie gleichzeitig die «<CTRL» und die kleine «ENTER» Taste.

. Drliicken Sie die «PLAY» Taste des Datenrekorders, danach eine beliebige Taste
der Tastatur.

. Schalten Sie, nachdem das Spiel geladen ist, den Datenrekorder nicht aus, las-
sen Sie die Kaiser-Kassette im Rekorder, da Programmiteile nachgeladen wer-
den.

7. Die Steuerung kann entweder mit dem Joystick erfolgen, indem der Cursor vor

den gewlinschten Menlpunkt gestellt und dann der Feuerknopf gedrickt wird,

oder mit der Zehner-Block-Tastatur, indem die Nummer des Menipunkies ge-
drickt wird.

Mengen missen bei Joysticksteuerung durch Dricken des Feuerknopfes, beij Ta-
statursteuerung durch «<ENTER» bestatigt werden.

» abwWnN =
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Ladeanweisungen fiir ATARI Computer

1. Schalten Sie lhren ATARI Computer aus.

2. Schalten Sie |hr Diskettenlaufwerk und lhren Fernseher bzw. Monitor ein.

3. Legen Sie die Programmdiskette mit dem Label nach oben und dem ovalen
Fenster zuerst, in das Diskettenlaufwerk ein. SchlieBen Sie dann die TUr der Dis-
kettenstation.

4. Schalten Sie jetzt thren Computer ein. Der Ladevorgang beginnt, und nach weni-
gen Augenblicken wird der Titel des Programms auf Ihrem Bildschirm erschei-
nen.

Hinweis: Soliten Sie noch einen ATARI 400/800 besitzen, so vergessen Sie bitte
nicht, die BASIC Cartridge in den linken Modulschacht zu stecken, bevor Sie den
Computer einschalten.

Ladeanweisungen fiir COMMODORE Computer

1. Schalten Sie Ihr Diskettenlaufwerk und lhren Fernseher bzw. Monitor ein.

2. Legen Sie die Programmdiskette mit dem Label nach oben und dem ovalen
Fenster zuerst, in das Diskettenlaufwerk ein. SchlieBen Sie dann die Tur der Dis-
kettenstation.

3. Schalten Sie jetzt hren COMMODORE Computer ein. Sowie die Nachricht REA-
DY auf dem Bildschirm erscheint, tippen Sie:

LOAD ,KAISER”, 8

und drlcken Sie dann die RETURN-Taste. Sobald erneut das Wort READY auf
dem Bildschirm erscheint, tippen Sie RUN und driicken wieder die RETURN-
Taste.

Starten des Spieles

SchlieBen Sie je nach Wunsch ein oder zwei Steuerkntppel an (bei den alten Mo-
dellen 400/800 bis zu vier). Nachdem die Copyright-Meldung auf dem Bildschirm
dargestellt wurde, erscheint eine Frage:

NEUES SPIEL (J/N)

Hier missen Sie sich entscheiden, ob Sie ein eventuell zu einem friheren Zeit-
punkt abgespeichertes Spiel fortsetzen wollen, oder ein véllig neues Spiel starten
mdchten. Tippen Sie entsprechend lhrer Entscheidung die Taste ,J” fir JA oder die
Taste ,N"flir NEIN. Sobald Sie ,,J” oder ,N” eingegeben haben, wird das eigentliche
Titelbild geladen. Wenn Sie nicht warten wollen, bis die Sonne ganz aufgegangen
ist, so kdnnen Sie durch Driicken der START-Taste (L7-Taste) den Programmstart
beschleunigen.

KAISER Seite 7

Nach erfolgreichem Ladevorgang erscheint die Frage nach der Spieleranzahl auf
lhrem Bildschirm. Tippen Sie entsprechend eine der Tasten von 1 bis 9. Danach
folgt die Frage nach der Anzahl der verwendeten Steuerkniippel. Je nachdem, wel-
chen ATARI Computer Sie besitzen, konnen Sie zu 2 (bei der neuen XL-Serie) oder
4 (bei den aiten alten Modellen 400/800) Steuerknippel! verwenden. Tippen Sie
die entsprechende Zahlentaste. Wenn Sie sich jetzt fragen, wie z.B.5 Spieler mit 2
Steuerknlppel spielen sollen, so ist die Antwort sehr einfach. Da jeder Spieler
nacheinander an die Reihe kommt, so wird jeweils zwischen den einzelnen Steuer-
knippeln umgeschaltet. Spieler 1 beginnt also mit Steuerknlippel 1, Spieler 2 mit
Steuerknlppel 2, Spieler 3 dann wieder mit Steuerkniippel 1 und so weiter. Ent-
sprechend funktioniert das dann auch bei anderen Spieler-/Steuerknippel-Kom-
binationen.

Nachdem Sie die Spielerzahl und die Anzahl der Steuerkniippel gewéahlt haben,
folgt jetzt die Namenseingabe. Ein Name kann maximal 10 Zeichen lang sein. Ge-
ben Sie den gewlinschten Namen ein und driicken Sie die RETURN-Taste. Sofort
folgt eine Zusatzfrage nach dem Geschlecht des Spielers. Antworten Sie entspre-
chend durch Dricken der Taste ,W" flr einen weiblichen Spieler und durch
Dricken der Taste ,M” flir einen mé&nnlichen Spieler.

Sobald der Name des letzten Spielers und dessen Geschlecht eingegeben wurde,
beginnt das eigentliche Spiel. Von jetzt an werden alle Aktivitdten nur noch mitdem
Steuerknlppel durchgefiihrt.

Der Spielablauf

Das Spiel besteht aus zwei Hauptteilen und zum AbschluB aus der Krdnung des
Kaisers. Im ersten Hauptteil wird der gesamte wirtschaftliche Aufbau durchgefihr,
und eventuelle Kriegsvorbereitungen vorgenommen. Der zweite Hauptteil wird nur
im Kriegsfall aufgerufen. Im Folgenden wollen wir lhnen anhand eines Spieldurch-
gangs die Handhabung des Programmes erldutern. Der erste Hauptteil besteht im
wesentlichen aus finf Bildern, die jedoch teilweise noch in mehrere Unterbilder
verzweigen. Wenn Sie den Namen und das Geschlecht des letzten Mitspielers ein-
gegeben haben, sollte der erste Spieler bereits den Steuerknippel in der Hand ha-
ben, denn es geht sofort mit Bild 1 los.

Bild 1 — An-/Verkauf und Getreideausgabe

Am oberen Rand des Bildschirmes wird der Titel, der Name und der Staat des
Spielers dargestellt, der jeweils an der Reihe ist. Es folgen Angaben zum Wetter,
sowie auf der rechten Seite eine Tabelle mit Angaben zu Korn- und Landpreisen,
fir die Bevolkerung bendtigtes Korn, Landbesitz und Barvermdgen des Spielers.

Aufderlinken Seite ist ein Kornspeicher dargestellt, der je nach Kornvorrat entspre-
chend geflllt ist. Er ist ein wichtiges Hilfsmittel, um zu sehen, ob Sie ausreichende
Kornreserven haben. Seine Flllhdhe reprasentiert nicht Ihre gesamten Reserven,
sondern nur 80 Prozent davon. Auf Grund eines Vertrages:sind Sie namlich ver-
pflichtet, zwischen 20 und 80 Prozent lhrer Kornreserven an lhr Volk auszugeben,
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wobei Sie méglichst immer mindestens die unter NOTIGES KORN aufgeflihrte
Menge ausgeben soliten. Nehmen wir zum Beispiel an, Sie haben 20.000 MaB
Korn und es werden 10.000 MaB bendtigt. Der Speicher wird voll sein, da 80 Pro-
zent von 20.000 eine Menge von 16.000 MaB ergibt. Sie haben also 6.000 MaB
mehr, als bendtigt. Wirden in unserem Beispiel 18.000 MaB bendtigt, so reichten
Ihre Reserven nicht aus. Um dies Menge zu sichern und den Kornspeicher voll-
kommen zu flillen, reicht es nun aber nicht, 2.000 MaB zu kaufen (18.000 MaB ndti-
ges Korn - 16.000 MaB Vorrat= 2,000 MaB zu kaufen). Erst nach Einkauf von weite-
ren 2.500 MaB ist der Speicher geflllt, da erst 80 Prozent von 22.500 MaR (20.000 +
2.500) die bendtigte Menge von 18.000 MaB ergeben. Achten Sie also immer auf
die Fullhéhe des Kornspeichers, da die Kornausgabe an Ihr Volk sehr wichtig ist.
Sollten Sie namlich weniger Korn haben, als unter NOTIGES*KORN aufgefiihrt,
konnen Sie auch nur weniger ausgeben, und das hat fatale Folgen - ein Teil threr
Bevolkerung wiirde verhungern.

MERR. HOLFRAN. VON PREMSSEN
$935555415365848
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Doch nun zu denim unteren Drittel des Bildschirms dargesteliten Optionen. Im Ein-
zelnen sind dies Korn kaufen, Korn verkaufen, Land kaufen und Land verkaufen.
Ganz unten am Bildschirmrand sehen Sie noch eine flinfte Option — KNOPF
DRUCKEN. Neben der vier zuerst genannten Optionen sehen Sie jeweils eine Pfell,
der entweder nach oben, unten, links oder rechts zeigt. Er indiziert die Richtung, in
die Sie den Steuerknlippel driicken miissen, um die entsprechende Funktion auf-
zurufen. Nehmen wir einmal an, Sie wollten Ko kaufen, da |hre Kornreserven nicht
zur Deckung des Bedarfs an benétigtem Korn ausreichen. Driicken Sie hierzu ein-
fach den Steuerknlppel nach oben (vorne). Es erscheint die Frage, wieviel Korn Sie
kaufen wollen, und eine Anzahl Nulien mit einem Pfeil nach oben unter der ersten
Null.

Wie bereits erwdhnt, erfolgt die Steuerung des gesamten Programmes mit dem
Steuerknlppel, also auch die Eingabe aller Zahlenwerte. Wenn Sie den Steuer-
knlppel nach links bewegen, verschiebt sich auch der Pfeil nach links. Entspre-
chendes gilt fir eine Rechtsbewegung. Verschieben Sie jetzt den Pfeil um vier Stel-
len nach links. Er miBte nun auf die finfte Null von rechts zeigen. Driicken Sie jetzt

i G
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den Steuerknippel einmal nach vorne. Jetzt steht an dieser Stelle eine 1, was be-
deutet, daB Sie bei dieser Einstellung 10.000 MaB Korn kaufen wiirden. Wenn Sie
den Steuerknlppel noch einmal nach vorne driicken, erhalten Sie eine 2 an dieser
Stelle.

Dasselbe gilt in umgekehrter Folge, wenn Sie den Steuerkniippel nach hinten zie-
hen - Sie erhalten wieder die 1, dann die 0, die 9 und so weiter. Allgemein gesagt,
verstellen Sie mitdem Steuerkniippel die 1’er-, 10er- etc. Stelien. So kénnen Sie je-
de gewlinschte Zahl einstellen. Um eine Eingabe abzuschlieBen, brauchen Sie nur
den Feuerknopf zu driicken.

Haben Sie ausreichende Kornvorrate eingekauft, kdnnen Sie durch Driicken des
Steuerknlppels in die entsprechende Richtung eine der anderen Optionen wahr-
nehmen, wie z. B. Land kaufen. Achten Sie immer darauf, daB Sie ausreichende
La&ndereien besitzen. Jeder Einwohnerwert érfordert mindestens ein Hektar Land.
Die Einstelimethode, die wir eben beschrieben haben, gilt auch fiir diese und gene-
rell alle anderen Zahleneingaben innerhalb des Spieles. Wenn Sie lhre Einkéaufe
und Verkdufe beendet haben, driicken Sie den Feuerknopf um fortzufahren.

(Wichtiger Hinweis: Driicken Sie nicht versehentlich den Feuerknopf zu friih, da
Sie sonst keine Gelegenheit zum Kornkauf mehr haben!)

Nachdem Sie den Feuerknopf gedriickt haben, erscheint die Aufforderung zur
Kornausgabe an Ihr Volk auf dem Bildschirm. Sie kénnen nun das Maximum, das
Minimum, oder das Bendtigte ausgeben, oder aber direkt einen Zahlenwert einge-
ben. Driicken Sie den Steuerknlppel in die von lhnen gewlinschte Richtung. Wenn
Sie einen bestimmten Zahlenwert eingeben wollen, verfahren Sie, wie eben be-
schrieben.

Bild 2 - Statistik

Dieses Bild gibt Ihnen AufschluB Uber die Ereignisse des Jahres. Sie erhalten Infor-
mationen ber die Geburtenzahl, die Anzahl der Todesfélle, und gegebenenfalls,
wieviele Einwanderer kamen. Unter gewissen widrigen Umstanden, wird hier auch
aufgefihr, wenn Einwohner lhr Land verlassen haben. Neben diesen Fakten erhal-
ten Sie auch Daten Gber die Einnahmen durch Marktpiatze und Kornmuhlen, sowie
die Kosten flr lhre Armee.

Dieses Bild dient ausschlieBlich der Information und gestattet keine Spielaktionen.
Wenn Sie die Informationen gelesen haben, driicken Sie den Feuerknopf um fort-
zufahren.

Bild 3 - Staatseinnahmen

Die Staatseinnahmen sind fUr Ihre Staatskasse von groBter Bedeutung. Nur mit gu-
ten Einnahmen kdénnen Sie thr Land richtig aufbauen und unterhalten. Am oberen
Rand des Bildschirmes sehen Sie wieder den Namen und das Land des Spielers,
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der gerade an der Reihe ist. Darunter folgt eine Angabe Uber die gesamten Einnah-
men. Nachfolgend sehen Sie die verschiedenen Steuerséize, die Sie beeinflussen
kdnnen, mit dem Betrag, den sie zu den Gesamteinnahmen beisteuern. Dazu zah-
len der Zoll, die Mehrwertsteuer, die Einkommenssteuer und die Justiz. Die drei,
verschiedenen Steuersatze kdnnen beliebig oft gedndert werden. Driicken Sie den
Steuerknippel in die entsprechende Richtung und stellen Sie den neuen Steuer-
satz ein. Beenden Sie lhre Einstellung durch Driicken des Feuerknopfes. Die Ein-
stellung selbst erfolgt auf dieselbe Art, wie bereits unter Bild 1 fiir den Kaufvon Korn
usw. beschrieben. .

Um die Gerichtsbarkeit, also die Justiz, zu beeinflussen, wéhlen Sie die Option
JUSTIZ ANDERN. Hier stehen Ihnen vier Méglichkeiten zur Verfigung: SEHR FAIR,
BESCHEIDEN, HART und GIERIG. Um eine Einstellung vorzunehmen, brauchen
Sie nur den Steuerknlppel in die entsprechende Richtung zu driicken. Wenn Sie
mit Ihren Einnahmen zufrieden sind, driicken Sie den Feuerknopf um fortzufahren.

Bild 4 — Landiibersicht

Bild 4 zeigt Ihnen |hr Land. So kdnnen Sie das Wachstum verfolgen. Durch Bewe-
gen des Steuerknippel nach links oder rechts, haben Sie die Méglichkeit, je nach
GroBe lhres Landes, sich einen Uberblick lber Ihren Besitz zu verschaffen. So kén-
nen Sie auch Uberpriifen, wieviele Markiplatze, Kornmihlen und Stadte Sie errich-
tet haben, oder wie weit der Palast- oder Kathedralenbau fortgeschritten ist. AuBer-
dem wird in symbolischer Form Ihr Vermégen und Ihre Einwohnerzahl dargestellt.

Bild 5 — Staatsausgaben

Jetztist der Zeitpunkt gekommen, an dem Sie entscheiden miissen, was Sie mit |h-
rer Staatskasse anfangen wollen. Dieses Bild unterteilt sich in zwei Hauptteile, wo-
bei sich der zweite Hauptteil noch einmal in mehrere Unterbilder gliedert. Wir wol-
len die einzelnen Mdglichkeiten einmal der Reihe nach durchgehen.
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An der linken Seite des Bildschirms sehen Sie einen Pfeil, den Sie mit dem Steuer-
kniippel hoch und runter bewegen kénnen. Er zeigt jeweils auf die Option, die Sie
durch Driicken des Feuerknopfes ansprechen kénnen. Folgende Optionen stehen
lhnen zur Verfligung: MARKTPLATZ, KORNMUHLE, PALAST (TEIL), KATHEDRALE
(TEIL), MILITAR, SPIELSTAND, KARTE MALEN und ENDE DES ZUGES.
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Die ersten vier Optionen dienen zum Bau von Gebéuden. Um einen Marktplatz zu
bauen, muB der Pfeil auf das Wort MARKTPLATZ zeigen. Wenn Sie dann den
Feuerknopf driicken, werden lhnen von Ihrem Vermagen 1.000 Taler abgezogen
und Sie erhalten daflr einen Marktplatz. Mit dem Bau einer Kornmihle verhélt es
sich genauso, bis auf den Unterschied, daB eine Kornmiihle 2.000 Taler kostet.
Wollen Sie einen Palast bauen, wird das schon erhebiich teurer. Ein vollsténdiger
Palast besteht aus 16 Teilen, die jeweils 5.000 Taler kosten. Der Bau selbst, wird auf
die gleiche Art durchgefiihrt, wie der Bau eines Markiplatzes oder der Bau einer
Kornmihle. Um eine Kathedrale zu bauen, miissen Sie schon sehr viel Geld auf-
bringen. Sie besteht aus 14 Teilen zu je 9.000 Talern. Auch hier brauchen Sie zum
Bauen nur den Feuerknopf zu driicken.

Beachten Sie, daB Sie zum Bau eines Marktplatzes und einer Kornmiihle 1.000
Hektar Land benétigen. Um einen Palast zu errichten, brauchen Sie sogar minde-
stens 13.000, und fUr eine Kathedrale 25.000 Hektar.

Wenn Sie die Option MILITAR aufrufen, erscheint ein neues Bild mit vier weiteren
Moglichkeiten: SOLDATEN REKRUTIEREN, SOLDNER ANWERBEN, MANOVER
VERANSTALTEN und KRIEG FUHREN. Die erste Option gestattet Innen Soldaten
aus lhrer Bevodlkerung zu rekrutieren. Driicken Sie den Steuerknlippel hierzu nach
oben. Es erscheint noch ein neues Bild, auf dem Sie die verschiedenen Truppen-
gattungen auswéahlen kénnen.

Jede Truppe hat ihre Besonderheiten. Die Kavallerie zum Beispiel hat im Krieg die
gréBte Reichweite. Die Attillerie wird fest aufgestellt und kann nur schieRen. Die In-
fantrie schiieBlich ist die kostengiinstigste Truppe, die meistens in groBerer Anzahl
eingesetzt wird. lhre Reichweite ist nicht ganz so gut, wie die der Kavallerie, aber zu
FuB geht es nun mal nicht so schnell. Kaufen Sie die Truppen threr Wah!, indem Sie
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den Feuerknopf driicken, wenn der Pfeil an der Seite auf die entsprechende
Truppengattung zeigt. Um dieses Bild zu verlassen, zeigen Sie mit dem Pfeil auf die
Option KEINE NEUEN TRUPPEN und driicken Sie den Feuerknopf. Auf dem Bild-
schirm wird eine Tabelle mit den in Ihrem Besitz befindlichen Truppen dargestellt.
Driicken Sie ein weiteres Mal auf den Feuerknopf, und Sie gelangen wieder zum
Auswanhlbild zurick.

Die zweite Option gestattet das Anwerben von Séldnern. Da man aus der Bevolke-
rung nicht beliebig viele Séldner rekrutieren kann, hat man so die Méglichkeit, sei-
ne Armee trotzdem zu vergréBern. Der Ablauf verlauft genauso, wie eben flir das
Rekrutieren von Soldaten beschrieben. Die einzigen Unterschiede bestehen darin,
daB die Soldner erheblich teurer sind (nicht nur in der Anschaffung, sondern auch
im Unterhalt), und daB sich beim Anwerben von Sdldnern lhre Bevdlkerungszahl
nicht reduziert. AuBerdem ist der anféngliche Kampfwert der Séldner besser, da es
sich hier ja um bereits ausgebildete Soldaten handelt.

Die Option MANOVER VERANSTALTEN dient zur Verbesserung des Kampfwertes
Ihrer Truppen. Dricken Sie den SteuerknlUppel einfach nach rechis. Sie horen ei-
nen Ton, und Ihr Vermdgen verringert sich um einen Betrag, der abhéngig von der
Anzahl Ihrer Truppen ist. Sie kénnen in einem Jahr soviele Manover veranstalten,
wie Sie wollen.

SO EEFESE0S$S3055889%95543503030RS535333
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Die letzte Option, KRIEG FUHREN, erméglicht es, einen Krieg zu beginnen. Drilk-
ken Sie den Steuerknlppel nach links. Auf dem Bildschirm erscheint eine Liste al-
ler anderen am Spiel beteiligten Regenten. Wahlen Sie lhren Gegner aus und
driicken Sie den Feuerknopf. Jetzt wird der Krieg aufgerufen (Erklarung folgt spa-
ter).

Haben Sie die Option KRIEG FUHREN nur aus Versehen angewahlt, so kénnen Sie
mit dem Pfeil auf das Wort NIEMANDEN zeigen und den Feuerknopf driicken. So-
fort erscheint wieder das Ausgangsbild.

Wenn Sie keine der Militaroptionen mehr wiinschen, brauchen Sie nur den Feuer-
knopf zu driicken, und sofort sind Sie wieder in Bild 5.
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Nach der Option Militér, folgt der SPIELSTAND. Hier kbnnen Sie (iberpriifen, wie Sie
im Vergleich zu den anderen Regenten stehen. Sie erhalten Angaben tber die Sol-
daten, Ihr Land, Inr Geld, und wieviele Einwohner Sie haben. Die erste Spalte tragt
die Uberschrift Punkte. Die hier angegebene Zahl gibt einen allgemeinen Punkte-
stand wieder. Er setzt sich aus lhren gesamten Spielhandlungen zusammen. Je
hoher dieser Wert, desto besser haben Sie bisher Ihr Land regiert. Das bedeutet
selbstversténdlich nicht, daB Sie wenn Sie den hochsten Wert haben, bereits ge-
wonnen hétten. Es kann sich aber spéter bei den Einnahmen oder sonstigen Fakto-
ren zeigen, daB lhr Land wirtschaftlich starker ist.

Die vorletzte Funktion, KARTE MALEN, gestattet lhnen noch einmal die Land{iber-
sicht, also Bild 4, aufzurufen. Dies kann notwendig sein, wenn Sie einmal Gberprii-
fen wollen, wieviele Markiplatze oder Kornmiihlen Sie bereits haben, oder wieviele
Bauteile Ihnen zur Fertigsteliung des Palastes oder der Kathedrale noch fehlen.

Beenden eines Spielzuges und wichtige Hinweise

Haben Sie alle fir Ihr Land notwendigen Handlungen ausugefiihr, so zeigen Sie
auf ENDE DES ZUGES und driicken Sie den Feuerknopf. Hiermit beenden Sie lhren
Spielzug und der nachste Spieler kommt an die Reihe.

Lebenserwartung der Regenten

Jeder Mensch hat in der Realitét leider nur eine begrenzte Lebenserwartung. Nie-
mand kann ewig leben. Genauso ist es auch im KAISER. Zu Beginn des Spieles
wird flir alle Spieler das Todesjahr festgelegt. Es wird ungeféhr zwischen 1760 und
1768 liegen, und ist fur alle Spieler gleich. Wahrend des Spieles gibt es jedoch ver-
schiedene Einflusse, die dieses Datum dndern kdénnen. Um zu vermeiden, daB ein
Spieler aller Steuerséize wahrend eines Spielzuges mehrmals dndert, ewig auf die
Landubersicht schaut, und dberhaupt sich bei jedem Bild minutenlang aufhalt,
wurde ein Zeitfaktor eingebaut, der nach Beendigung des Spielzuges Uberpriift
wird. Dieser Faktor betragt ca. 90 Sekunden. Man sollte also versuchen, nicht mehr
als ca. 90 Sekunden fir alle eben erklarten Spielhandiungen zu verbrauchen. Be-
nétigen Sie doch mehr, so kann sich das auf Ihr hdchsterreichbares Lebensalter
auswirken. Kaufen Sie sich aber jetzt bitte keine Stoppuhr. Im Normalfall reicht die
Zeit vollkommen aus.

Verschiedenes

Nach der Beendigung des Spielzuges werden die Zinsen fiir Ihr Kapital oder fir |h-
re Schulden berechnet. AuBerdem wird (iberpriift, ob eine neue Titelverleihung fal-
lig ist. Mit einem neuen Titel steigt lhre Bonitéat um jeweils 10.000 Taler. thre An-
fangsbonitat liegt bei 10.000 Talern. Dabei ist es jedoch nicht ausgeschlossen, daB
die Schuldner bereits zu einem friiheren Zeitpunkt ihr Geld zuriickverlangen. In ei-
nem solchen Fall werden alle |hre Besitztimer gepfandet, bis Ihre Schulden abge-
tragen sind. Wollen Sie ein Spiel zu einem spateren Zeitpunkt fortsetzen, so kdn-
nen Sie beim Ende des Spielzuges eines Spielers das Spiel abspeichern. Halten
Sie hierfur die OPTION-Taste (L1-Taste) gedriickt, wenn Sie die Option ENDE DES
ZUGES auswéhlen. Das Spiel wird auf der Programmdiskette gespeichert.
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Wichtiger Hinweis: Achten Sie immer darauf, daB sich kein Schreibschutzautkleber
auf der Programmdiskette befindet. Das Programm muB standig freien Lugriff zur
Diskette haben.

Ziel des Spieles

Das Ziel des Spieles ist ,KAISER des heiligen rdmischen Reiches Deutscher Na-
tion” zu werden. Um dieses Ziel zu erreichen, miissen Sie 5 Stadte errichten (beste-
hend aus 5 Marktplatzen und 3 Kornmihlen), mindestens 25.000 Hektar Land be-
sitzen, 100.000 Taler in Bar vorweisen kdnnen, einen Palast und schlieBlich die Ka-
thedrale gebaut haben. Dann kommt irgendwann der groBe Moment, und Sie wer-
den gekront. Mit der Kronungszeremonie ist das Spiel beendet.

Der Krieg

Nachdem Sie ausgewahlt haben, wem Sie angreifen wollen, wird der Krieg aufge-
rufen. Tauschen Sie jetzt bitte die Steuerknlppel so aus, daB der Angreifer den an
AnschiuBbuchse 1, und der Verteidiger den an AnschluBbuchse 2 Ihres Compu-
ters angeschlossenen Steuerknippel erhalt.

Der Krieg beginnt mit einigen Fragen an die anderen am Spiel beteiligten Regen-
ten. Jeder von ihnen wird gefragt, ob er eine der beiden streitenden Parteien unter-
stitzen will, ob er den fremden Armeen Durchmarsch durch sein Land gewahren
mdchte, oder ob er sich vdllig neutral verhalten will. Mit dieser Option wird lhnen er-
madglicht, zum Beispiel ein Blindnis mit einem bestimmten Landesherrscher einzu-
gehen. Entscheidet sich ein Herrscher zur Unterstltzung einer Partei, so werden
dem Unterstitzten mit Ausnahme der Miliz s@mtliche Truppen leihweise zur Verfu-
gung gestellt. Sie kdnnen sich sicher vorstellen, daB eine solche Unterstitzung den
Verlauf eines Krieges wesentlich beeinflussen kann. Die vier moglichen Antworten
sind jeweils mit einem Pfeil nach links, rechts, oben oder unten gekennzeichnet.
Driicken Sie den Steuerkniippel in die Richtung, die die gewlinschte Antwort repré-
sentiert. Die Staaten, die nicht von einem Mitspieler regiert werden, verhalten sich
immer neutral.

Jetzt wird Uberprift, ob ein Angriff Gberhaupt moglich ist. Ein Land kann selbstver-
standlich nicht zu allen anderen Landern eine direkte Grenze haben. PreuBen hat
zum Beispiel eine direkte Grenze zu Hessen und Béhmen, aber nicht zu Bayern.
Daraus ergibt sich, daBB PreuBen zwar Hessen angreifen kann, aber bei einem An-
griff auf Bayern zumindest den Durchmarsch durch Hessen oder Béhmen gewahrt
bekommen muB. Die Grenzen der Staaten sind historischen Gegebenheiten na-
chempfunden. Ist ein Angriff nicht méglich, wird der Krieg abgebrochen und das
Spiel mit dem nachsten Regenten fortgesetzt. Ansonsten wird der Angriffsweg auf-
gezeigt. Dricken Sie den Knopf um fortzufahren. Der Bildschirm wird far ca. 30 Se-
kunden schwarz bleiben. Haben Sie also bitte einen Moment Geduld.

Nachdem das Grenzgebiet auf dem Bildschirm erscheint, kdnnen Sie durch Bewe-
gen des Steuerkniippels nach rechts oder links eine Legende aufrufen, in der alle
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Symbole aufgezeigt werden. Driicken Sie den Feuerknopf, um mit dem Aufstellen
der Truppen zu beginnen, missen Sie die Truppen setzen. Die Truppen werden
entsprechend der Aufstellung am oberen Rand des Bildschirms gesetzt. Zuerst
werden also die Kavallerieeinheiten aufgestellt, dann folgen die Artillerie, die Infan-
trie und die Miliz. Die Miliz ist eine Blrgerwehr, die Sie automatisch, abhangig von
der Menge an Markipldtzen und KornmUhlen, erhalten. Um mit der Artillerie besser
zielen zu kdnnen, sehen Sie unter der Tabelle mit den Truppen zwei Balken. Sie re-
présentieren die ungefahre SchuBweite der Attilierie. Um eine Truppe zu setzen,
flihren Sie mit dem Steuerknilppel das ,Fadenkreuz” zu dem Punkt, an der sie pla-
ziert werden soll. Dricken Sie dann zum Setzen der Truppe den Feuerknopf. Um in
groBeren Schritten tber die Karte zu gelangen, driicken Sie die Zahlentasten 1-4.

Wenn alle Truppen gesetzt sind, beginnt der Krieg. Sie kdnnen jetzt keinen Einflui
mehr auf Ihre Truppen auswirken. Betrachten Sie den Schlachtverlauf und sam-
meln Sie Erfahrungen fiir zukinftige Schlachten. Wahrend der Schlacht erhalten
Sie standig Informationen Uber die genauen Zahlen an Truppenverlusten. Ist der
Kampf vorbei, erhalten Sie einige Informationen {iber die Verluste auf beiden Sei-
ten, und wer den Krieg gewonnen hat. Driicken Sie nach jedem Bild den Feuer-
knopf, wenn Sie es gelesen haben. Zum SchluB wird wieder der Hauptteil aufgeru-
fen und der néchste Spieler setzt das Spiel fort.

Wege zum Triumpf

Ich habe lange Uberlegt, ob man bei einem derart komplexen Spiel wie KAISER je-
de Einzelheit genau erklaren, oder lediglich Tips und Hinweise geben sollte. Es gibt
viele Spiele, bei denen es einen optimalen Weg gibt, der zum Erfolg fiihrt. Nicht so
bei KAISER. Obwohl ich jede Formel und alle Zusammenhénge sowie logischen
Verknipfungen kenne, gelingt es mir nur selten, meinen Mitspielern gegenliber ei-
nen so groBen wirtschaftlichen und militdrischen Vorteil zu erreichen, daB ich KAI-
SER werden kénnte. Aus diesem Grund hielt ich es fiir sinnvoller, Ihnen hier nur ei-
nige meiner persontichen Erfahrungen und Erlebnisse weiterzugeben. Dabei gebe
ich Ihnen keine genauen Zahlen oder Einstellungen an. Ich bin (iberzeugt davon,
daB Sie thren individuellen, persénlichen Stil finden werden, und dem wiirde ich mit
zu genauen Angaben entgegenwirken.

Tips zum wirtschaftlichen Aufbau

Das erste Bild dient ja in erster Linie der Versorung der Bevolkerung und der An-
schaffung von Land. Doch kénnen Sie hier auch sehr gut spekulieren, sowohl mit
Korn als auch mit Land. Die Preise fiir Korn liegen in einem Bereich zwischen ca. 20
und 430 Talern. Die Landpreise schwanken von ca. 16 bis 70 Talern. Kaufen Sie zu
einem lhnen glinstig erscheinenden Preis und verkaufen Sie, wenn die Preise sehr
hoch sind. Bedenken Sie jedoch, daB bei jeder Verkaufsaktion 10% Provision ab-
gezogen werden.

Wenn Sie nur noch geringe Kornreserven haben, und durch schiechtes Wetter die
Ernte sehr schlecht ausfallt, sind die Kornpreise meistens sehr hoch. Sollte sich
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dieser Zustand nach 2-3 Jahren nicht bessern, kaufen Sie trotz Q@« hohen Kosten
einen groBeren Vorrat ein. Die Praxis hat gezeigt, daB auf diese Art zumindest die
Kornpreise oft gefallen sind.

Um Ihrem Land einen guten Ruf (iber die Landesgrenzen hinweg zu geben, ist zu
Uberlegen, eine gréBere Kornmenge an das Volk anzugeben, als nur die unter
NOTIGES KORN angegebene Menge. Es lohnt sich meistens, und die ersten Ein-
wanderer werden nicht lange auf sich warten lassen. Wagen Sie jedoch ab, in wel-
chem MaB Sie mehr Korn ausgeben. Ist die Menge zu gering, diirfen Sie keine gro-
Be Reaktion erwaten. Geben Sie dagegen zuviel, ist das auch nichtimmer von Vor-
teil.

Wenn Sie den Titel des Konigs erreicht haben, sollten Sie sich eine neue Zusam-
menstellung lhrer Steuersatze (iberlegen. Als Kénig haben Sie gréBere Rechte und
erhalten auch groBere Betrage in Bezug auf Zoll oder Einkemmensteuer.

Zu Beginn des Spieles halten sich die Steuereinnahmen sehrin Grenzen. Um die-
se Phase des Aufbauens zu erleichtern, ist es ratsam, Mihlen und Marktplatze zu
errichten. Sie erhalten so zusétzliche Einnahmen in nicht unbetrachtlicher Hohe.

Beim Aufstellen der Truppen im Krieg, sollte man jede Einheit mdglichst nahe der
feindlichen Grenze postieren, da es sonst passieren kann, daB eine Einheit das
feindliche Gebiet nicht erreicht. Achten Sie jedoch darauf, daB die Truppen direkt
an der Grenze zuerst losmarschieren. Steht dann in diesem Grenzabschnitt noch
eine Artillerie, kann es sein, daB man seine eigenen Truppen beschieft.

Man kdnnte jetzt sicher noch einige Seiten weiterschreiben, doch sollen Sie das
Spiel ,spielen lernen”. Es macht erheblich mehr SpaB, wenn man mit der Zeit im-
mer besser wird und Erfolge verbuchen kann. Wirwiinschen Ihnen somit viel Gliick
und Erfolg beim Kampf um die deutsche Kaiserw(irde.
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