Kaiser Il
(Anno 1700)
eine strategische Wirtschaftssimulation fir 1-4 Spieler
(c) 1988-1995 PhoniX SoftCrew

Spielanleitung 3

Laden des Spiels:

Schalten Sie Ihr Diskettenlaufwerk ein und legen Sie die Kaiser Il Diskette mit der
ersten Seite (Etikett nach oben) ein. Nun kinnen Sie den Computer einschalten.
Erscheint die Meldung "KAISER 1I, BOOTE ERSTE SEITE" so massen Sie die
Diskette umdrehen und eine beliebige Funkiionstaste driicken (z. B. START). Der
Bidschirm wird nun schwarz und das Spiel wird geladen. Wenn das Titelbid
arschaint, konnen Sie sich die Musik bis zum Ende anhoren oder sie mit dem
Feuerknopf des Joysticks in Port 1 abbrechen

Nach dem Titelbild erfolgt eine Codeabirage, die Raubkopierern das unerlaubte
Kopieren der Kaiser Il Diskette erschweren soll. Fir die Abfrage nehmen Sie bitte
die Codetabelle in der Mitte dieser Spielanleitung zur Hand, Fragt das Programm z.
B. nach dem Code 'B6 & G1' so schauen Sie in der Tabelle in der Spalte ‘B’ und in
der Zeile '6'. Dort finden Sie den Code, in diesem Fall 198'. Geben Sie nun diese
drei Zeichen Uber die Tastatur in den Computer ein. Nun schauen Sie noch unter
der zweiten Kombination nach, hier ‘G1'. Sie finden den Code ‘8G4'. Haben Sie nun
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ide Codes korrekt eingegeben, so ertont eine Fanfare und das Spiel wird weiter

geladen. Sollten Sie sich vertippt haben, so haben Sie noch zwei weitere Versuche

den Code richtig einzugeben. MiBlingt dies, so stoppt der Computer und Sie
missen ihn ausschalten und das Spiel neu laden.

Nun erscheint ein zweites Titelbild, dem das Ladebild folgt. Der Computer fadt
einige Daten in den Speicher. Eine Saule auf der linken Bildschimseite zeigt die
Menge der geladenen Daten an. Sie werden nun aufgefordert, die Diskette
umzudrehen und die zweite Seite einzulegen.

ACHTUNG: Die Betriebsiampe des Diskettenlaufwerks erlischt dabei nicht, Sie
konnen aber die Diskette bei Aufforderung ohne Bedenken entnehmen.
Das Programm erkennt, wann die Diskette gewechselt wurde und lad selbstandig
weiter.
(Solte die automatische Er-  ASMmATEGEE rhunis e
ennung des Diskettenwech- o w e gt Seliires
sels bei Ihrem Laufwerk nicht
funktionieren, so kopieren Sie
bitte die Datei KAISER.TUR
von der zweiten Diskettenseite
auf die erste. Sie kénnen aun
dem  Diskettenwechsel
das Spiel durch das Betatigen
des Feuerknopfs am Joystick
fortsetzen.)
5 :
Der Bildschirm nimmt nun eine grine Farbe an und Sie werden gefragt, ob Sie ein
neues Spiel beginnen oder ein alles, abgespeichertes Spiel fortsetzen wollen
ACHTUNG: Wahlen Sie en neues Spiel, so wird ein evil. abgespeicherter
Spielstand geloscht. Haben Sie ein neues Spiel gewahl, so erscheint das erste
Land und Sie konnen den Namen des Verwalters dieses Landes eingeben.. Dieser
Name solte zwischen 2 und 10 Zeichen lang sein, Haben Sie den Namen
eingegeben, so bestatigen Sie ihn mit der ‘RETURN-Taste. Nun erfolgt eine
Abirage, welchen Joystick der Spieler benuizen mdchte (Spielen per Tastatur ist
leider nicht moglich). Sie kannen mit dem Joystick in Port 1 wahlen. Ihre Wahl wird
cann INVERS dargestellt. Wenn Sie hre Wahi mit dem Feuerknopf bestatigen, so
erscheint im oberen Bereich des Bidschirms ein Ranmen um eines der Portraits.
Mi dem Joystick konnen Sie sich nun ein Portait aussuchen. Ist das Portrait
gewahit, so_ erscheint das zweite Land und Spieler 2 kann seinen Namen
engeben. Soll kein weiterer Eintrag erlolgen, so dricken Sie einfach die
‘BETURN"Taste und das Spiel wird gestartet.
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Startbild:

Es erscheint eine Schriftrolle, auf der der nachste Spieler angekindigt wird. In der
obersten Schrifreihe, unter dem KAISER If Schriftzug, sieht man das Wappensym-
bol des Spielers, seinen Namen, seinen derzeitigen Titel und den Namen des
Landes. Mit dem Feuerknopf des gewshiten Joystioks erreicht man das nachste
Bid.
Handelshauser:
Der Kaiser unterhalt in den Stadten der Provinzen eigene Handelshauser, die er
gegen Bezahlung an die Herrscher der Provinzen (also die Mitspieler) verpachtet.
Der Kaiser verlangt von seinen Untergebenen Tribut, mit dem er sich an den
© huics i Urrtanentbeteligen wil Lok, wirs des cereiigs Vemgen
des Spielers dargestellt, rechts daneben der Gewinn der eigenen Handelshauser.
Die Gewinne sind schon auf das Vermogen aufgeschiagen. Links darunter teilt der
Kaiser mit, wieviel Tribut er fordert. Diesen Tribut errechnet sich aus dem
derzeitigen Vermogen. Ist das Vermogen negativ, so verlangt er nur eine
symbolische Summe von 1, Taler. Der Spieler kann nun Handelshauser pachten.
ro Runde kann ein Spieler nur ein Handelshaus vom Kaiser pachten. Ist ein
Handelshaus gepachtet, so muB Personal fir dieses eingestellt werden. Pro
Handelshaus werden ca. 6-14 Personen bendtigt, wenn es Gewinne erzislen soll
Der Tribut muB nicht unbedingt an den Kaiser bezahit werden, doch dies sieht der
Kaiser nicht sefr gem. Uber mbgliche Reaktionen seinerseits schweigen wir uns an
dieser Stelle aus...
PS.: Wenn Sie diesen Bildschirm einmal im Ablauf vermissen soliten, so hat das
schon seine Richtigkeit. Die Handelshauser kann man erst ewerben, wenn man es
zum Markgrafer/Markgrafin gebracht hat. Vorher braucht man auch nicht Triout zu
ahien.

Im nun folgenden Bild
kann man sich Unter dem Kaiser und den
Mitspielern einen Handelspartner aussu-
chen. Von dem enwahiten Handelspartner
kann man dann fir diese Runde Korn,
Land und Acker kaufen. Es werden
jewells die Preise fir Kom, Acker und
Land des Kaisers und der Mitspieler
angezelgt. Den Handelspartner wahit
man sich aus, in dem man den Joystick
auf- bzw. abbeweg! und bei erfol
Wakl den Feuerknopf drickt. Man sollte sorgfaltig die Preise vergleichen, sich aber
auch merken, ob die Mitspieler jeweils genug Waren anbieten (s, Handelsdaten)
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Phonix SoftCrew 1988-95
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Korn: 57 % Ihrer Xornreseven sind verfault
In diesem Bild geht es darum, e i

die Versorgung Ihrer
Bevolkerung mit Korn zu si-
chem. Als Herrscher haben
Sie einen_grofien Komspei-
cher. Alle Bauem geben einen
Teil ihrer Ernte als Tribut an
ihren Herren, also Sie. Es ist
nun Ihre Aufgabe, das Korn so
zu disponieren, da8 auch in

Ik

keinen Hunger leidet. Im oberen Teil des Bildes erfahren Sie, wieviel Prozent Ihres
Karnbestandes Im letzten Jahr verfault ist. Weiterhin lesen Sie dort, wie das Wetter
vor der diesjahrigen Ernte war. Je besser das Wetter, desto groBer sind auch die
produzierten Kormengen. Ob Sie nun genug Ko besitzen, um Ihr Volk versorgen
2u konnen, ersehen sie am Korspeicher in der Mitte des Bildes. Nur wenn er
randvoll ist, reicht das Kom fir die ganze Bevolkerung. Rechts neben dem
Kornspeicher steht die Kornmenge, die sich 2.Z. in den Speichem befindet.
Darunter steht die vom Volk dieses Jahr bendtigte Kommenge. Im Kornspeicher
missen immer ca. 20 % mehr Korn vorhanden sein, s das Volk benotigt, da Sie
20 % als Vorrat in das néchste Jahr nehmen missen. Ist Ihr Kornspeicher nicht
ganz voll, so sollten Sie noch Korn kaufen, um Ihr Violk richt verhungern zu fassen.
Die Pleile im unteren Blldbereich zeigen an, in welche Richtung man den Joystick
bewegen muB, um die bezéichnete Handlung durchidhren zu kbnnen.

Zahleneingaben bel Kaiser I:

Wenn Sie Zahlen eingeben mssen, so erscheinen Im Bild eine Anzahl von Nullen.
Mit Rechts bzw. Linksbewegung des Joysticks kannen Sie die einzelnen Stellen der
Zah! anwahlen, mit einer Auf- 0. Abbewegung die Ziffern auswahlen. Mit dem
Feuerknopt wird die eingestelite Zahl ibernommen.

Kornausgabe:

Das Bild mit dem Kornspeicher verdunkelt sich, und sie haben nun folgende
Wahimaglichkeiten, das Korn aus dem Kornspeicher an Ihre Bevolkerung zu
vertellen

Das Maximum geben, d.h. 80 % des Kornspeichers ausgeben. Diese Wahl ist die
einfachste und meist kann man hier nicht viel falsch machen. Man solte seine
Bevolkerung nur nicht Gberfittern, da sonst ‘Zivilisationskrankheiten' zu einer
erhohten Sterberate fihren.




Wenn sie das Minimum (= 20 %) an Ihr Volk ausgeben, kann dies zwei Grinde
haben: 1.) Sie haben den Komspeicher so voll, das selbst 20 % noch mefr als das
Bendtigte ausmachen oder 2.) Sie sind ein sadistischer Tyrann, der keinen Skrupel
hat, seine Untertanen verhungern zu lassen.

Das Bendtigte ist die Menge an Korn, die das Volk bendtigt, um weder zu leben
noch zu sterben. Diese Wahl ist meist sehr giinstig, aber nicht sehr human. Und
schiieBlich wird nur der bessere Herrscher zu Kaiser gekiont, und da sind Sie
immer ein wenig auf die Unterstitzung aus der Bevolkerung angewlesen.

Eine eigene Menge einstallen, ist eine Option far die Profispieler. Hier konnen sie
aus eigenem Ermessen Korn ausgeben (zwischen 20 % - 80 %). Als Anhaltspunkt
‘werden im oberen Teil des Bildes die Menge von 20 % und 80 % Korn angezeigt.
Landhandel:

In diesem Bild kbnnen sie Bauland und Acker an- bzw, verkaufen. Achten Sie
dabei, ob die Preise nicht Gbertevert sind, denn Land ist nicht billig, und sie haben
nicht unbegrenzt Kredit. Das Ackerland ist wichtig fir Ihre Kornproduktion. Je mehr
Ackerland sie besitzen, desto mehr Korn wird pro Jahr produziert. Sie brauchen
allerdings auch geniigend Bauern d.h. Bevolkerung, um Ihre Acker bewirtschaften
2u kennen. Ohne genligend Bauern niitzt Ihnen auch das meiste Ackerland nichts.
Das Bauland brauchen Sie, um Mérkle, Mohlen, die Burg und die Kathedrale
baven 2 kénnen.

Chronik:

Nun folgt die Ubersicht des laufenden
Jahres. Es wird aufgelistet, wieviel Ge-
burten in Ihrem Land registriert wurden,
wieviele Menschen gestorben sind. Soll-
te es sich lohnen, unter Ihrer Herrschait
2u leben, S0 werden Einwanderer in Ihr
Land kommen. Sind die Menschen weni-

rung und Kormproduktion/ausgabe erbrin-
gen Ihre Markte und Mahlen Gewinne,
die angezeigt werden. An der Jahreszahl
Konnen sie ablesen, wie lange Sie spielen, und abschatzen, wie lange sie noch
eben werden. Zu guter letzt werden noch Ihre Ausgaben fir den Geheimdienst
aufgetahrt.

PS.: Dieses Bild konnen sie erst verlassen, wenn der Balken im KAISER Il
Schriftzug blinkt.




Staatseinnahmen:

Damit es die Birger Ihres Landes nicht zu gut haben, missen sie Steuern zahlen,
Angezeigt werden die Steuersatze fir die Mehrwertsteuer, die Einkommensteuer
und die Hohe der Einfuhrzolle. Die Angabe “Justiz' gibt an, ob die Richter ires
Landes auf Gerechtigkelt oder mefr auf die Staatskasse bedacht sind. Diese Werte
konnen Sie beliebig verandern. Doch Vorsicht, das Volk 3Bt nicht alles mit sich
machen.

Handelsdaten:

Dieser Bildschirm erscheint nur, wenn Sie mit mehreren Spielern spielen. Dann st
die Moglichkelt gegeben, daf die Spieler untereinander Handel treiben. Hier
kbnnen sie nun die Preise festlegen, zu denen Ihre Mitspieler Kom, Acker- und
Bauland von inen Kaufen kbnnen. Die Preise geben aber auch wieder, z
welchem Preis Sie bereit sind, Ko, Acker- und Bauland zu kaufen. Daher solte
Sie diese Preise mit bedacht wahlen. Es st verboten, unter den Spielern
Preisabsprachen zu tatigen und ein Kartell zu biiden! Nach dem kaiserlichem Erla
zur Forderung der Handelsbeziehungen unter den Besitztomern aus dem Jahre
1634 ist festgelegt, daB alle Kaiserlichen Lehnsmanner(-frauen) mindestens 10 %
ihrer Giter auf dem Markt anbieten massen.

Ubersichtskarte:

Aut dieser Ubersichiskarte wird Ihr Landbesitz und die Besitztimer angezelgt, die
Markle und Mahlen, die Anzahi der Stadte, der GriBe der Bevalkerung und der
Landbesitz. Wenn Sie einen Palast oder eine Kathedrale besitzen, so erscheint
diese in der Karte. -

Staatseinkaufe:

Von Korn allein lebt sich's schiecht. Darum haben die Herrscher die Aufgabe,
Muhlen und Mérkie zu errichten und so fair das Wohl ihver Bevdlkerung zu sorgen,
Die Gewinne, die diese Mahlen und Markle erwitschaften, bekommen Sie. Der
Palast und die Kathedrale sind reine Prestigeobjekie, doch unverzichtbar far jeden,
der zum Kaiser aufsteigen will,

Geheimdienst:

Der schonste Zsitvertrelb eines angehenden Kaisers ist das Sabotieren. Nichts ist
schoner als durch einen Brand im Markthaus des Mifstreiters diesem ein Beinchen
zu stellen auf dem Weg zur Krone. Es kinnen Wachen und Saboteure eingestellt
und ausgebildet werden. Nun wahit man Geheimdienstiatigksiten. Man sucht sich
aus der Liste der Mitbewerber den oder diejenige aus, die es treffen soll. Nun
werden die Wachen des Gegners auf die Besitztomer verteill Es erscheint sodann
eine Karte der Lander des Gegners. Der Bildschim wird Blau, es ist die
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Spionagephase. Wahlen sie
ein Gebaude an, so er-
scheint in der oberen Anzei-

zum Sabotieren zu kommen,
sollen Sie den Bildschirm
herunter bis zum Balken
"WEITER'. Nun folgt die Sa
botagephase. Wahien Sie
ein Ziel aus und bestimmen
Sie die Anzahl der Saboteu-
fe. Nun vernehmen Sie Bild: KROW.PXC © 1390 by Bsoern Israel
Kampigerausche. Erssheint

neben dem Ziel ein Grab-

kreuz, so waren Ihve Saboteure den Wachen unterlegen. Wenn Ihre Saboteure
gewinnen, brennt das Haus des Gegrers ab. Die Waren im Haus, Korn, Geld und
das Grundstiick fallen ihnen zu.

Todesfall:
Solten Sie sterben, haben Sie die Chance, als Ihr Erbe weiterzuspielen. Geben

Sie hierzu den Namen des Nachfolgers ein. Er beginnt mit einer Punkizahl von 0,
aber auf gleichem Rang

Unser Team wiinscht lhnen ein atemberaubendes Spielvergniigen!

Das Team:
Bjorn Israel (Chefdesign und Grafiken)
Carsten Strotmann (Programmierung und Konzept, Handbush)
‘André Keyser (Handbuch und Unterstitzung)
Ralf Tomas Quack (Muslk zweites Titelbid und Kronung)
Holger Sohmioce (Musi arses Tielc)
André Strotmann (Spieletests und Idee
i Bit Byter User Club ABBUC e.V. Untersitteung)
ol Anealt Ereinca ond Testgpiler denen wir el e Mitarbei

Sollten Sie Fragen zum Spiel haben, oder wenn Fehler auftreten, sa rufen Sie bel
uns an oder schreiben

PhoniX SoftCrew, Afarl und PC Software, Carsten Strotmann, Lappenbrink 61,
48336 Sassenberg, (02583 - 3621)

Bjom Israel, Hasenstr. 3, 48336 Fochtorf, (05426 - 4170)
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