











ConquereR
Einleitung

Damit Sie sich moglichst schnell zurechtfinden, wurde die Anleitung parallel zum chro-
nologischen Ablauf des Spieles aufgebaut. Das Spielfeld von »Conqueror« besteht aus
einer Landkarte. Sie konnen aus der Directory eine der 8 schon zur Verfiigung stehenden
Karten aussuchen oder aber selbst mit dem Com uter eine Landkarte entwerfen. Alles
ndtige hierzu erkliren wir lhnen im 1.Kapitel. l?iir den Anfang empfehlen wir Thnen
aber, Thr Gliick als Fiirst und Feldherr zuerst auf einer fertigen Karte zu versuchen. Also
ab zu Kapitel 2, das Sie beim Aufbau Ihrer Macht und bei Thren Feldziigen berit. -

1.Der Kartengenerator

1.1 .Kértm erstellen

Um in diesen Programmteil zu gelangen,

miissen Sie im Anfangsmenue den Punkt

KARTE ERSTELLEN wihlen.

Nach kurzer Ladezeit erscheint auf dem
Bildschirm ein Ausschnitt der Karte, die
momentan im Speicher ist. Natiirlich se-
hen Sie gerade nur Wasser, denndie Karte
ist geldscht. Auf der rechten Seite sehen
Sie ein Menue. Mit den oberen acht Me-
nuepunkten konnen Sie anwihlen, wel-
ches Feld Sie setzen wollen. Daraufhin er-
scheinen rechts oben die Koordinaten
des Cursors, in der Mitte wird angezeigt,
welches Feld sie gerade zeichnen, zum
Beispiel ACKERLAND. Den Cursor

konnen Sie problemlos mit Threm Joy-

Bild 1 - Der Kartengenerator

stick steuern und iiber Knopfdruck die
Felder setzen. Natiirlich ist es sehr miih-
sam, auf diese Weise eine ganze Karte zu
erstellen, aber die EUROPA-Karte ist
ebenso entstanden. .

Damit Sie sich aber nicht zu sehr abmii-
hen miissen, haben wir gine Fiill-Routine
eingebaut: Sie wird mit »F« aufgerufen,

_was Sie als Gedachtnisstiitze in der rech-

ten unteren Ecke lesen kénnen. Doch
Vorsicht! Die zu fiillende Fliche muf8
VOLLSTANDIG von den gerade ge-

‘wihlten Feldern eingerahmt sein. Falls

Sie einen Fehler gemacht haben, kénnen
Sie den Computer vorzeitig per Knopf-
druck unterbrech‘en. '
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Nun sind aber rechts unten noch zwei
weitere Tasten mit Funktionen belegt:

Mit »F1« gelangen Sie zuriick in das vor-
her beschriebene Menue.

Mit »M« kénnen Siezwischen dieser Dar-
stellung und der Ubersichtskarte hin-und
hcrw;iseln. In beiden Modi kann die
Karte editiert werden

Bei den Stidten muf noch beachtet wer-
den, dal pro Farbe maximal 20 gesetzt

werden konnen, aber mindestens je eine

Stadt vorhanden sein muf, da Sie sonst
nicht auf dieser Karte spielen konnen.

Die Erfahrung zeigt jedoch, dall mehrals

eine Stadt nicht zu empfehlen ist.
LY

ConquersR

Doch kommen wir zuletzt zu einem sehr
niitzlichen Menuepunkt, den sie sicher
aus verschiedenen Malprogrammen ken-
nen: Der UNDO-Befehl. Falls Sie zum
Beispiel bei Benutzung der FULL-Routi-
ne Fehler gemacht haben, kénnen Sie
dies dadurch wieder riickgingig machen.
Allerdings benétigt der Computer hier-
fiir schon einige Sekunden (fir den
Neuaufbau der Ubersicht).

Die Auswahl MENUE fiihrt Sie, wie Sie
sich sicher schon gedacht haben, zum

- Hauptmenue dieses Programmteils, wo

Sie zum Beispiel andere Karten laden

 oderihre eigene auf Diskette abspeichern
kénnen. Mehr dazu lesen Sie in Ab-

schnitt 1.3.MENUE.

1.2.Karte zufillig generteren

Falls Sie lieber den Computer fiir sich ar-
beiten lassen und eine zufillige Karte ge-
nerieren lassen wollen, miissen Sie 1m
Anfangsmenue den Punkt KARTE ZU-
FALLIG GENERIEREN wihlen.

Daraufhin kommen Sie in das Menue
FARBENVERHALTNISSE. Dort kén-
nen Sie dem Computer mitteilen, in wel-
chem Mengenverhiltnis die einzelnen
Felder in der erzeugten Karte stehen sol-
len. Unten sehen Sie die gerade einge-
stellten Verhiltnisse in einem verschie-
denfarbigen Balken dargestellt. Die Far-
ben entsprechen der Topographie der
Ubersichtskarte; nur schwarz steht hier
fiir Berge mit Eisenerz. Mit dem Punkt
MENUE kommen Siezum Ha
dieses Programmteils (siehe oben).

menue

Sobald Sie alles eingestellt haben, teilen
Sie Threm Computer mit dem Menue-
punkt BEGINNEN mit, dafl er die Karte
generieren soll. Dies bendtigt normaler-
weise 15 bis 30 Minuten. Sie konnen esdi-
rekt an der Ubersichtskarte mitverfolgen
und per Knopfdruck eine Unterbrechung
herbeifithren, sobald IThnen die erzeugte
Karte gefillt. Daraufhin kommen Sie ins
Hauptmenue. Es ist meistens noch notig,
der Karte am Schluf von Hand den letz-
ten Schliff zu geben. Auferdem miissen

noch die Stidte gesetzt werden, daher
miissen Sie vor dem Sichern der Karte
den Menuepunkt KARTE ERSTELLEN
wihlen.
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1.3.Hauptmenue

Dies ist die Zentrale des Programmteils,
wo alle Stringe zusammenlaufen und al-
les angesprungen werden kann.

Die ersten beiden Menuepunkte wurden

schon in den Kapiteln 1.1. und 1.2. be-
sprochen. ~—

Nach dem Aufruf des Punktes KARTE
LADEN werden sie aufgefordert, den
Namen der gewiinschten Karte einzuge-
ben. Nach dem Laden sehen Sie, wie die
Ubersicht neu aufgebaut wird.” Mit der
Eingabe von »$« konnen Sie das Direkto-
ry mit den vorhandenen Karten aufrufen.
Danach kénnen Sie die Karte entweder
im Teil KARTE ERSTELLEN oder auch
unter dem Punkt KARTE ZUFALLIG

GENERIEREN weiterbearbeiten.

Der Punkt KARTE ABSPEICHERN

funktioniert ebenso. Eine vorhandene
Karte konnen Sie natiirlich problemlos

tiberschreiben.

Die Menuepunkte KARTE LOSCHEN
und KARTE ANSCHAUEN erkliren

sich von selbst

Mithilfe des Menuepunktes EISENERZ
ZUFALLIG VERTEILEN konnen die
Berge mit und ohne Eisenerz zufillig
durchmischen. Sie kénnen sogar den ge-
wiinschten Anteil der Berge mit Eisenerz
in Prozent angeben. Wir empfehlen Ih-
nen einen Anteil von 30 bis 60 %, wobei
Sie natiirlich auch andere Werte testen
konnen. Diese Funktion ist sehr niitzlich,
da bei den zufillig erzeugten Karten
meist das Eisenerz auf geschlossenen Ge-
bieten konzentriert ist.

Falls Sie zum Startmenue zuriickkehren
wollen, brauchen Sie nur ENDE anzu-
wahlen.

Bild 3 — Das Hauptmenue
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-LAND KAUFEN/VERKAUFEN: Die-
ser Punkt ermoglicht es Thnen, mit dem
Cursor auf der Landkarte die Lindereien
anzuwihlen, die Sie gerne erwerben
mochten, oder, die Sie verkaufen wollen.
Natiirlich konnen Sie sich nur solche
Landstriche unter den Nagel reiffen, die
noch keiner Ihrer Mitspieler erworben
hat (Verkiufe zwischen einzelnen Spie-
lern sind nicht méglich). Aufferdem soll-
ten Sie beim Verkauf darauf achten, daf
die Bebauung verloren geht. Auch hier
gilt der Fiillbefehl (siehe 1.1. KARTE ER-
STELLEN)

-LAND BEBAUEN: Unter dieser Uber-
schrift steht der Programmteil, der es Th-
nen erlaubt das geiaufte Land zu be-
bauen. Sie benétigen das Getreide, um Th-
re Bevolkerung zu ernihren und um Ihre
Truppen mit Verpflegung auszustatten.
Das Eisenerz geht fiir die Truppenbe-
schaffung drauf, wohingegen das Holz
zum Schiffsbau verwendet wird.

~STADT GRUNDEN: Nach einiger Zeit
werden Sie bestimmt einmal geniigend
Landeinwohner besitzen, um die Griin-
dung einer neuen Stadt zu erwigen. Die
Kosten fiir eine Neugriindung betragen
10000 Mark. Der Vorteil einer Stadt liegt
in den héheren Steuereinnahmen durch
die Bewohner. Eine Stadt hat im Kriegs-
fall natiirlich auch eine startegische Be-
deutung, da nur iiber die Stidte die Trup-
penversorgt odervergroflert werden kdn-
nen. Bei der Griindung sollten Sie sich al-
so den Standpunkt gut iiberlegen.

-WARENHANDEL: Diese Option er-
fullt im Friedens- bzw. Kriegsfall 2 vollig
verschiedene Bedeutungen. Wihrend im
Friedensfall nur spekuﬁert und fiir die
Einwohner Getreide beschafft werden
kann, miissen Sie im Kriegsfall die Ver-
sorgung und Neuschaffung Ihrer Trup-
pen bereits hier vorausplanen.

Bild 4 - Landankauf
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~GETREIDE AUSGEBEN: Je nach
Stand der momentanen Versorgung ist
diese Auswahl wichtig fiir Sie. Die Ver-
sorgung ist im Hauptmenue angezeigt
und richtet sich nach dem Wetter, d.h. je
schlechter das Wetter, desto schlechter
die Versorgung. Meist miissen Sie noch
weiteres Getreide ausgeben. Uber die Ge-
treideausgabe sind Sie auch in der Lage,
das Bevolkerungswachstum zu steuern.
Ab einem Prozentsatz von 150% ist die
Ausgabe jedoch kaum noch rentabel und
bei 250% erfolgt iiberhaupt keine Steige-
rung mehr.

—-SPIELSTAND: Hier konnen Sie lhre
Position im Vergleich zu Thren Mitspie-
lern feststellen (die Punktewertung istab-
hiangig vom Wetter). Es werden aufge-
fithrt Punkte, Geld, Landbesitz, Acker-
land, Wald, Berge, Geteide, Forst, Berg-
werke, Miihlen, Einwohner, Landein-
wohner, Stadteinwohner, Stidte, Trup-
pen, Kavallerieen, Artillerie, Infantrie

und Schiffe.

—CHRONIK: Die Chronik itber die 9
letzten Jahre kann unter diesem Menue-
punkt aufgerufen werden. Es wird jeweils
das Punktekonto am Anfang des Jahres
festgehalten.

~ABSPEICHERN: Sie miissen den Na-
men eingeben, unter welchem das Spiel
espeichert werden soll. Ein altes Eile
nn problemlos iiberschrieben werden.
Ein gespeichertes Spiel wird im Directory
durch ein invertiertes S gekennzeichnet.

~WEITER: Sie beenden Thren Spielzug.
Sicherheitshalber mufl hier zweimal ge-
driickt werden, um eine irrtiimliche An
wahl zu vermeiden |
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Wie Sie sicher sofort bemerken, kénnen
Sie den Cursor nur iiber Ihr eigenes Land
bewegen, was bewirkt, dafl Sie Teile, in
denen sich keine Stadt befindet, nicht er-
reichen konnen. Dem kénnen Sie natiir-
lich erst nichstes Jahr im Wirtschaftsteil
abhelfen.

Den Menuepunkt TRUPPEN VERSOR-
GEN werden Sie im ersten Kriegsjahr
nicht benétigen. Hierbei wird dic-\ef'gcr'sor-_
“gung einer angewihlten Truppe immer
auf 100% gebracht. Frisch aufgestellte
Truppen sind aber ohnehin voll versorgt.

Um Verluste Ihrer Tmppen aufzufiillen,
brauchen Sie nur vorher die gewiinschte

vorher festgelegte Soldatenzahl ver-
stirkt. RO T

Tmﬁpe anwihlen, schon wird Sie um die

Mit der Taste »Fl« kommen Sie von allen

Funktionen aufler von der Option
STANDORT zuriick zum Hauptmenue.

Mit der Taste »M« kénnen Sie zwischen
der Karte ohne Militir, der Karte mit Mi-
litir und der Ubersichtskarte wihlen.

| - Mitder Taste »5s kénnen Sie Informatio-

nen iiber Stidte oder Truppen abfragen,

_ die dann rechts unten erscheinen.

Die Option WEITER beendet Thren Zug,
Um eine irrtiimliche Anwah! zu vermei-
den, muf auch hier zweimal gedriickt
werden, Dadurch wird Hoffentlich viel
Arger verhindert.

Bild 9 - Truppen aufstellen
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. Spiclverlauf und
taktische Hinweise

Normalerweise teilt sich ein Spiel entspre-
chend dem Programmaufbau in zwei Phasen
auf: In die Landkauf- und die Kriegsphase. Je
nach Startkapital kénnen Sie die 1. Phase ab-
kiirzen oder verlingern. Obwohl der Com-
puter die Spieler schon vom ersten Jahr an
fragt, ob Sie schon Krieg fithren wollen,
hat dies wenig Sinn, da es wesentlich billiger
ist,Land zu kaufen als es miithsam zu erobern.

Doch was ist zu tun, wenn Sie als Anfingerin
der 1.Runde hilflos vor dem Bildschirm sit-
zen, ohne zu wissen, welchen Menuepunkt
Sie zuerst anwihlen sollen ? Wir empt};hlen
folgende Vorgehensweise: Geben Sie zuerst
etwa ein Drittel des Geldes fiir Landkaufaus.
Gleich danach bebauen Sie es. Danach gehen
Sie zum Warenhandel und kaufen minde-
stens so viel Getreide, wie fiir eine 100%:ge
Versorgung der Einwohner notig ist. Dann
gebi:n%ll:l:ﬁiese's Getreide aus. Falls noch et-
was Geld iibrig ist, konnen Sie noch eine
Stadt griinden oder zusitzliche Miihlen auf-
stellen. Die Griindung einer Stadt ist sehr
empfehlenswert, da Stadteinwohner doppelt
so viele Steuern zahlen wie Landeinwohner.

Miihlen kénnen leider nicht unbegrenzt auf-
gestellt werden, weil sie ab einer gewissen
Anzahl mangels Getreide micht mehr voll
ausgelastet werden. Empfelenswert ist es, et-
was mehr als 1/10 der Getreidefelder mit
Miihlen zu besetzen. Wo Sie Thre Miihlen
hinstellen, ist gleichgiiltig.

Inden folgenden Jahren, wenn Sie Ertrige er-
wirtschaften, sollten Sie immer zuerst nach
Thren Einwohnern schauen und die iiberfliis-
s_igen Waren verkaufen, um einen Uberblick
iiber Thr Vermogen zu erhalten. Von diesem

Geld konnen Sie dann Ihren Besitz durch
Landkauf weiter vergrofern. Sobald es
sich lohnt, sollten Sie eine Stadtgriinden.
Verwenden Sie hierbei ruhig Ihre gesam-

te Landbevolkerung, dies hat keinen Ein-
fluR auf Thre Produktion.

Am Ende der ersten Phase sollten aber
trotzdem aus militirischen Griinden
noch ein paar Landeinwohner iibrig sein,
doch dazu spiter.

Achten Sie aber stindig darauf, daf Fhre

Einwohner gut versorgt sind, denn sie

sind Thr wichtigstes Gut, da sie gut

Steuern zahlen und auch zum Rekrutie-

:ien Threr Afmeen dringend benotigt wer-
en.

Sobald das Land vollstindig verkauft ist
kommen wir zum Krieg. Eventuell kon-
nen Sie auch noch vorher eine Runde
lang Geld sparen. Um Truppen aufzustel-
len werden aber aufler Gcﬁfund Einwoh-
nern auch verschiedene Waren benétigt.
Da Sie wihrend des Aufstellens niﬁ
nach belieben Waren nachkaufen kon-
nen, miissen Sie sich schon vorherim Kla-
ren sein, wovon Sie wieviel brauchen.
Falls Sie eher offensiv Krieg fithren wol-
len, sollte das Verhiltnis Geld:Getrei-
de:Eisenerz etwa 8:2:1.1 lauten. Falls Sie
sich nur verteidigen wollen, sollte es etwa
6:3:1 lauten. Pro Schiff benotigen Sie
3000 Festmeter Holz und zusatzlich 5000
Mark. Da Sie aber ab dem zweiten Kriegs-
jahr auch vorhandene Truppen wiede:
versorgen miissen, sollten Sie zusitzlich je
nach Grofle Threr Armee und Beanspru-
chung etwas Getreide kaufen (ungefahr
2/3 der Soldatenzahl). Sobald Sie dies er- -
ledigt haben oder Thre Mitspieler Sie zur
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Eile dringen, beginnt nun der Krieg.

Beim Aufstellen der Truppen ist es rat-
sam, zuerst alle moglichen Gefahrenher-
de abzudecken, z.B. wo ein Gegner ein-
fach eine Stadt besetzen kdnnte. Denken
Sie auch an die Schiffe !!! Uberlegen Sie
sich schon hier, wo Sie schwerpunktmi-
Rig angreifen wollen. Besonders lohnen-
de Ziele sind grofle Stidte. Wagen Sie
auch einmal eine freche Invasion mit Hil-
te der Schifte ! Falls Sie vor Ihrem Gegner
an der Reihe sind, haben Sie den Vorteil,
daf} Sie ihn stark schwichen kénnen be-
vor er angreifen kann. Allerdings miissen
Sie sehr darauf achten, daf Sie nicht ver-
sehentlich einen Frontabschnitt vollig
preisgeben. Falls Sie nach Threm Gegner
an die Reithe kommen, haben Sie die
Chance, auf die Angriffsschwerpunkte
des Gegners rechtzeitig reagieren zu kon-
nen und Thn auflerdem vollig zu iiberra-
schen, indem Sie dort Truppen aufstel-
hen, wo er mit keinem Angnff
at. '

ConquersR

gerechnet

Wenn Sie sich verteidigen miissen, soll-
ten Sie, soweit moglich, das Gelande aus-
Quytimf, -

Im Idealfall verliuft ein Angriff so, dal
Sie vorher mit der Artillerie aus der zwei-
ten Reihe die gegnerische Front schwi-
chen, um sie danach mit Threr Kavallerie
zu iiberrennen.

Einen Briickenkopf zu halten, ohne daR
die Aussicht besteht, bald auf dem Land-
weg Verbindung mit [hrem restlichen Be-
sitz zu schaffen, ist schwierig. Jedenfalls
miissen Sie dort eine Stadt als Militar-
- stlitzpunkt besitzen oder, wenn notig,
'-grilngen. Sollten Sie dort zu wenig Ein-
wohner haben, um grofartig Truppen
aufstellen zu koénnen, bleibt immmer
noch die Moglichkeit, per Schiff Truppen
herzutransportieren, was aber ziemlich
kostspielig und risikoreich ist.

Nun bleibt uns nur noch, Ihnen viel Spafl
und Freude am Spiel zu wiinschen.

Bild 10 - Der Kampf
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Das Strategiespiel

Einst lebte ein méchtiger Herrscher, der dank magischer Krifte seines gol-
denen Helmes ein gewaltiges Reich aufbauen konnte. Kurz vor seinem Tode
lieB er Duplikate fiir jeden seiner S6hne anfertigen, da er erst in seinem Tes-
tament preisgeben wollte, welchen seiner S6hne er des Helmes und damit
der Thronfolge fiir wiirdig erachtete. Leider ging das Testament unter myste-
riocsen Umsténden verloren, wodurch das Land in einen Biirgerkrieg gestiirzt
wurde. Jeder der S6hne aber hélt nun seinen Helm fiir den einzig richtigen.
Sie als Spieler miissen nun beweisen, daB nur Ihr Helm die magischen Krifte
besitzt, indem Sie sich gegen lhre Konkurrenten durchsetzen.

Dies ist die Ausgangslage in diesem Strategiespiel, das eines der besten auf
dem Markt ist. Es weiBt auBergewdéhnliche Leistungsmerkmale auf und ver-
eint zwei Typen dieser Sparte in einem Spiel:

1. komplexe Wirtschaftssimulation
2. taktische Kriegsfiihrung

1-4 Feldherren stehen sich mit Kavallerie, Infanterie, Artillerie und Flotte auf
einem liber 2500 Felder groBem Spielfeld gegeniiber. Die Fiihrungsqualita-
ten, die Sie beim Regieren lhres Reiches benétigen, kénnen Sie selbst allei-
ne im eingebauten Trainermodus erlernen und vervollkommnen. Damit es |h-
nen auch garantiert nicht langweilig wird, sind die Karten, von denen schon

8 farbige mitgeliefert werden, frei austauschbar, und somit der Schauplatz
des Spieles variabel. Fiir diejenigen, die immer noch nicht genug haben, ist
in dem Programmpaket sogar noch zusitzlich ein Kartengenerator enthaiten,
mit dem man wahlweise per Zufall oder in Eigenregie neue Karten erstellen —
kann. Da kommt keine Langeweile auf !

Distributor: ’ Ein Spiel von
MiLeBo Wolfram Schenk




