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Epilepsie Warnung

BITTE LESEN SIE FOLGENDEN HINWEISE
VOR DER BENUTZUNG VON COMPUTERSPIELEN:

Es kann bei manchen Menschen zu Bewuftseinstérungen oder epileptischen Anféllen
kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtblitzen ausgesetzt sind. Be-
stimmte Grafiken und Effekte in Computerspielen kénnen bei diesen Menschen einen
epiletischen Anfall oder eine Bewufitseinsstérung auslésen. Auch kénnen bisher un-
bekannte Neigungen zur Epilepsie gefordert werden. Falls Sie oder jemand in Ih-
rer Familie Epileptiker ist, konsultieren Sie bitte Thren Arzt, bevor Sie dieses Spiel
benutzen. Sollten wihrend des Spielens Symptome wie Schwindelgefiihle, Wahrneh-
mungsstorungen, Augen- oder Muskelzuckungen, Ohnmacht, Desorientierung oder
jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, schalten Sie
das Gerdt SOFORT ab und konsultieren Sie einen Arzt, bevor Sie wieder weiterspie-
len.

BEACHTEN SIE FOLGENDEN HINWEISE
BEI DER BENUTZUNG VON COMPUTERSPIELEN:

-Halten Sie wihrend der Benutzung ausreichend Abstand zum Bildschirm ein.
-Benutzen Sie einen moglichst kleinen Bildschirm.

-Spielen Sie nicht wiahrend Sie miide sind.

-Spielen Sie in einem moglichst gut beleuchteten Raum.

-Machen Sie jede Stunde eine Pause von 10 bis 15 Minuten.

Programm und Dokumentation (©) 1997-2007 by Eternity Software
Coverdesign: Dieter Zenteck

i Text: Jens Neubauer, Sven Steinbrenner
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Willkommen auf Tamar!

Dieses Handbuch wird Sie bei Thren ersten Schritten in der Welt von Tamar begleiten
und als Kompendium fiir die vielfaltigen Moglichkeiten, die ,, Tales of Tamar® Thnen
bietet, zur Seite stehen.

Fiir die Installation lesen Sie bitte die separate Anleitung fiir Ihr spezielles
Computer-System.

,» Tales of Tamar® bendtigt einen Computer mit Verbindung zum Internet. Abso-
lutes Minimum ist dabei die Moglichkeit, eMails empfangen und senden zu kénnen.
Allerdings ist Zugang zu weiteren Diensten wie World Wide Web, IRC u.a. empfeh-
lenswert. Zur Einrichtung dieses Zuganges konsultieren Sie bitte die Dokumentation
Thres Computers oder Thren Héndler.

Desweiteren ist eine funktionierende eMail-Adresse nétig, um Daten mit dem
zentralen Spiel-Server austauschen zu kénnen. Das kann entweder Ihre eigene oder
eine speziell fiir ,, Tales of Tamar® eingerichtete Adresse sein'. Halten Sie dazu bitte
folgende Daten bereit (im Zweifelsfalle zu erfragen bei Threm eMail-Provider): die
vollstéindige eMail-Adresse (z.B. peter.mustermann@mustermail.de), die Benutzer-
kennung (bei manchen eMail-Providern ist diese identisch mit der eMail-Adresse),
das Kennwort, die Internet-Adresse des SMTP-Servers (z.B. mail. mustermail.de)
und des POP3-Servers (z.B. pop.mustermail. de)?.

1Es wird empfohlen, eine separate Adresse fiir,, Tales of Tamar® anzulegen. Siehe dazu Abschnitt
2.3 auf Seite 12

2SMTP steht fiir “Simple Mail Transfer Protocol“. Dies ist der Rechner, an den Sie Thre eMails
zum Versand schicken. POP steht fiir “Post Office Protocol“. Das ist der Server, auf dem Ihre
. eMails gespeichert werden, bis Sie sie mit Threm Mailprogramm abholen.




1.2 Einrichtung eines Spieler-Kontos

Um bei ,, Tales of Tamar®“ mitspielen zu kénnen, miissen Sie sich zundchst am zen-
tralen Server, der alle Spieler verwaltet, ein Konto einrichten lassen. Das geht wie
folgt vor sich:

Nachdem Sie das Client-Programm fiir ,, Tales of Tamar* auf Threm System in-
stalliert haben und es nun zum ersten Mal starten, werden sie aufgefordert eine
Auflosung zu wihlen.

Die Moglichkeiten unterteilen sich in OpenGL, fiir die 3D-Karte (welche bis-
her noch nicht implementiert wurde) und in DirectX fiir die 2D-Version. Unter der
DirectX-Auswahl stehen weitere Moglichkeiten zur Verfiigung: 640x480 (LowRes)
sowie weitere hohere Auflsungen (HighRes). Die LowRes-Version ist fiir alle Hard-
wareausriistungen empfehlenswert und sollte fiir den Start genutzt werden. Die Hi-
ghRes Version ist fiir Bildschirme ab 17 Zoll optimiert.

Um spéter die Auflésung zu d&ndern, halten Sie die “Strg“-Taste gedriickt, wihrend
sie ,, Tales of Tamar“ starten.

Nachdem Sie nun den Client gestartet haben, finden Sie sich nach dem Titelbild
in der Residenz wieder. Dies ist das Zentrum Ihrer Macht als Herrscher auf Tamar.
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1.3.1 anonyme Anmeldung

Dies ist der einfachste Weg um sich zu registrieren. Diesen sollten Sie auch wéhlen,
wenn Sie sich bei den Einstellungen Threr E-Mailadresse nicht sicher sind. Bei die-
sem Weg konnen Sie erst einmal vollig anonym das Spiel testen und miissen keine
personlichen Angaben machen. Sie werden als erstes aufgefordert, einen Spielerna-
men einzutragen. Dieser wird vom Server iiberpriift, ob er bereits im Forum vorhan-
den ist und ggf. das zugehorige Passwort abgefragt. Anonyme Anmeldungen erhalten
nicht automatisch einen Account im Forum. Sie kénnen sich jedoch jederzeit selbst
einen anlegen. Bedenken Sie, dass ,, Tales of Tamar® in einer Fantasiewelt in Anleh-
nung an das Mittelalter spielt und wéhlen Sie einen dem Ambiente entsprechenden
Namen. Verzichten Sie auf Adelstitel wie Lord, Vicomte, Konig oder dhnliche, weil
Sie wihrend des Spieles verschiedene Adelstitel erreichen werden.

Nun haben Sie die Gelegenheit eine E-Mailadresse anzugeben, auf die Sie bei
der Freischaltung Ihres Reiches eine Bestatigung bekommen. Dies ist freiwillig und
die Nichtangabe ist mit keinerlei Einschrankungen verbunden. Der Vorteil fiir Sie
ist, das Sie nicht stdndig {iber den Clienten nachpriifen miissen, ob Ihr Reich schon
eingesetzt wurde. Falls Sie sich gegen eine Bestétigungsmail entschieden haben, so
geben wir Thnen noch die Moglichkeit, sich die Freischaltungsbestéitigung via SMS
zuschicken zu lassen. Sie sind nun mit der Registrierung fertig und der Client benotigt
eine Verbindung mit dem Internet, um das Registrierungsformular abzuschicken.

Herzlichen Gliickwunsch, Sie haben soeben den ersten Schritt geschafft und Thre
Anmeldung wird jetzt bearbeitet (im Normalfall wird das innerhalb weniger Minuten
geschehen, kann aber bis zu 3 Tage dauern).

hnmeaeldang Abbraechaen




f—

1.3.2 vollstindige Anmeldung

Bei der Komplettregistrierung geben Sie bitte alle Angaben vollstdndig und wahr-
heitsgeméafl an. Sie werden zu jeder Eingabezeile mit einem Hilfetext unterstiitzt.
Beenden Sie unbedingt jede Eingabe mit der ENTER-Taste.

Sie werden als erstes aufgefordert, einen Spielernamen einzutragen. Dieser wird
vom Server iiberpriift, ob er bereits im Forum vorhanden ist und ggf. das zugehéorige
Passwort abgefragt. Wenn es ein neuer Spielername ist, so wird er im Forum ange-
meldet und sie erhalten eine EMail mit dem Passwort. Somit erschliessen sich Ihnen
weitere Moglichkeiten der Diplomatie (siehe 4.3).

Beachten Sie, da die Spielziige per E-Mail versandt werden, miissen diese in Threm
Postfacheingang liegen und diirfen nicht von einem E-Mailprogramm abgeholt und
vom Posteingang geloscht werden. Unser Tipp dazu, verwenden Sie eine extra E-
Mail-Adresse fiir die Spielziige. Durch Klicken auf Zahlungsart kénnen Sie zwischen
den verschiedenen Moglichkeiten der Bezahlung wechseln. Wenn Sie das Spiel erst
einmal antesten mochten, wihlen Sie Seriennummer aus und tragen anstelle der
Seriennummer “Shareware“ in das Feld ein. Auch iiber diesen Registrierungsweg
haben Sie die Moglichkeit sich eine Bestatigung iiber E-Mail oder SMS zusenden zu
lassen.

Klicken Sie anschliefend auf den Knopf Anmeldung. Thre Anmeldung wird nun
als E-Mail verschickt und bearbeitet (im Normalfall wird das innerhalb weniger
Minuten geschehen, kann aber bis zu 3 Tage dauern).

1.3.3 Nach der Anmeldung

Nach der Erstellung Ihres Reiches durch den Server erhalten sie eine speziell ko-
dierte E-Mail, die sogenannte Initmail, die dem Client-Programm unter anderem
mitteilt, wo sich Thre Heimatstadt befindet und welche Spielernummer Thnen zuge-
wiesen wurde. Zusétzlich kénnen Sie sich eine SMS oder E-Mail zusenden lassen,
welche Sie dariiber informiert, das Ihr Reich gegriindet wurde und die Initmail in
Ihrem Postfach wartet. Von nun an haben Sie 7 Tage Zeit um Ihr Reich das erste
Mal zu betreten und die Reichsgeschéfte selbst zu fithren. Wenn Sie nicht innerhalb
der 7 Tage einen Spielzug einsenden, so verfallt Thr Reich wieder. Vorher funktioniert
der Client nur im “Demo-Modus*, Sie konnen also viele der Bildschirme betrachten,
aber Sie konnen keine Eingaben machen oder diese sind wirkungslos.

1.4 Einstellungen

| Klicken Sie bitte zundchst auf das Wappen oberhalb des Thrones. Im nun erschei-
~ nenden Options-Bildschirm kénnen Sie mit den Knopfen <1 und > blittern.




Die meisten dieser Optionen sind abhingig von dem verwendeten Computer-
System. Auf der ersten Seite finden Sie Optionen zu Musik und Gerduschen, sowie
eine Anzeige der aktuellen Client-Version. Auf der zweiten Seite finden Sie die Ein-
stellungen fiir den eMail-Austausch. dndern Sie hier nur dann etwas, wenn Sie alle
Daten fiir Thre E-Mailadresse zur Hand haben.

Hutzername:

Geben Sie hier die Daten fiir Thren eMail-Zugang ein. Beachten Sie bitte, dafl
der Nutzername nicht notwendigerweise identisch mit der eMail-Adresse sein mu$.
Dies ist von Anbieter zu Anbieter unterschiedlich. Schlieen Sie jede Eingabe mit
Enter ab und speichern Sie Ihre Eingaben abschlieflend mit dem Knopf [/]. Mit [X]
verlassen Sie den Bildschirm, ohne die Anderungen zu iibernehmen.

Da die anderen Optionen computerspezifisch sind, lesen Sie dazu bitte die sepa-
rate Installations-Anleitung fiir Thr Computer-System. Auf der dritten Seite finden
Sie die Einstellung fiir den Mauszeiger, den Sie optional als Farbzeiger auswéhlen
konnen.

Im folgenden Kapitel beschéftigen wir uns zunéchst mit der grundlegenden Be-
dienung von ,, Tales of Tamar*.




Kapitel 2

Grundlegendes

2.1 Zeitrechnung und Spielrhythmus

Mit jedem Zug vergeht ein Vierteljahr auf Tamar. Die Ziige werden daher nach den
Jahreszeiten Friithjahr, Sommer, Herbst und Winter gerechnet.

Derzeit wird pro Tag ein Spielzug ausgewertet, und zwar um 12:00 mittags mit-
teleuropéischer (Sommer-)Zeit. Da eMails manchmal etwas linger brauchen kénnen,
sollten Sie Thren Zug spatestens 11:00 absenden. Sie kénnen natiirlich auch schon
abends Ihren Zug verschicken, selbstversténdlich aber erst nachdem Sie den vorigen
Zug erhalten haben. Dieser sollte in der Regel zwischen 12:00 und 18:00 ME(S)Z bei
Thnen sein.

Sie konnen iibrigens auch nach dem Versenden des Zuges noch Anderungen vor-
nehmen. Allerdings diirfen Sie dann nicht vergessen, den Zug erneut zu verschicken.
Der Server verwendet prinzipiell den letzten Zug, den Sie schicken, vorausgesetzt, er
trifft rechtzeitig vor der Auswertung ein.

2.2 Bedienelemente

Auf den meisten Bildschirmen finden Sie diese grundlegenden Bedienelemente: Mit
[v/] verlassen Sie den Bildschirm und iibernehmen die Anderungen, die Sie eventuell
gemacht haben. Mit dem kleineren [,/] auf manchen Bildschirmen schliefien Sie eine
einzelne Eingabe ab.

Mit [x] verwerfen Sie alle Eingaben und verlassen den Bildschirm ebenfalls.

Mit Hilfe von [i] kénnen Sie Informationen und Hilfstexte zum aktuellen Bildschirm
!l aufrufen.




Am oberen Rand eines jeden Bildschirms finden Sie auflerdem ein Feld, in dem
die Funktion des jeweiligen Knopfes, iiber dem sich der Mauszeiger derzeit befindet,
kurz beschrieben wird. Wenn Sie zum Beispiel mit der Maus iiber den Stadtbild-
schirm fahren, taucht bei allen Gebduden, in denen Aktionen ausgefiihrt werden
kénnen, die Gebdudebezeichnung unterhalb des Stadtnamens auf. (Achtung, dabei
wird immer ein allgemeiner Name verwendet. So gelangen Sie z.B. immer auf den
Residenzbildschirm, auch wenn Sie zu Beginn nur ein Biirgerhaus besitzen.)

2.3 Funktionsweise des eMail-Austausches

, Tales of Tamar“ kommuniziert mit dem zentralen Server, auf dem alle Spielziige
zusammengefiithrt und berechnet werden, ausschliellich per eMail. Diese eMails sind
kodiert und komprimiert und daher nur vom Client-Programm von ,, Tales of Tamar*
zu lesen. Das Client-Programm nimmt dabei die Ubertragung vom POP- und zum
SMTP-Server selbst vor. Sollten Sie die eMail-Adresse auch noch fiir andere Zwecke
nutzen, so ist es wichtig, dafl Thr eMail-Programm die Zug-eMails auf dem Server
beldfit, da ,, Tales of Tamar* sie sonst nicht einlesen kann. eMails, die Ziige fiir ,, Tales
of Tamar* enthalten, sind an einer speziellen Betreff-Zeile erkennbar. Sie beginnt mit
einem @, gefolgt von einer 8-stelligen Zahl, zum Beispiel @00006378. Diese Mails
sollten von Threm Mail-Programm so gefiltert werden, daf sie nicht vom Server
geloscht werden!. In der separaten Installationsanleitung finden Sie Hinweise zur
Konfiguration der géngigsten eMail-Programme fiir Ihr System.

Alternativ kénnen Sie auch eine eMail-Adresse speziell fiir ,,Tales of Tamar“
einrichten, auf die Ihr normales eMail-Program iiberhaupt nicht zugreift.

Eine Ausnahme bildet die Initialisierungs-eMail, die der Spielleiter als Antwort
auf die Anmeldung verschickt. Bei dieser beginnt der Betreff mit einem I anstatt
einem @ (z.B. 154828491). Auch diese Mail mufl vom Client-Programm herunterge-
laden werden. Erst danach ist das Programm bereit, normale Ziige (beginnend mit
@) zu empfangen.

| 1Das Client-Programm tut dies nach dem Herunterladen. Es 18t dabei alle anderen Mails, die
_ sich auf dem Server befinden, unberiihrt.




Kapitel 3

Erste Schritte

Nachdem der Spielleiter die Anmeldung gepriift und akzeptiert hat, muf3 diese vom
Client-Programm eingelesen werden (siehe vorherigen Abschnitt), um das Programm
zu initialisieren.

Gliickwunsch! Von nun an sind Sie Herr iiber eine Stadt und die umliegenden
Gebiete irgendwo auf Tamar. Die Ansicht Ihrer Stadt erreichen Sie durch einen Klick
auf das Fenster in der Residenz.

Bei Threm ersten Besuch dort fordert das Programm Sie auf, Ihre Stadt zu taufen.
Waihlen Sie hier, wie schon bei Threm Spielernamen, eine Bezeichnung, die in die
mittelalterliche Welt pafit.

3.1 Gebiude

Zu Beginn ist ihre Siedlung naturgeméf klein und wenig beeindruckend. Es liegt an
Thnen, das zu #ndern! In der linken unteren Ecke des Stadtbildschirms finden Sie
das Symbol “Stadt bebauen*.

Aber Vorsicht! Gebdude kosten nicht nur bei der Errichtung Gold, auch der
Unterhalt erzeugt laufende Kosten. Gerade am Anfang miissen Sie daher acht geben,
daB Sie sich die Gebaude auch leisten konnen. Im unteren Teil des Bauscreens finden
sie ein Kéastchen mit den Baukosten. Im ersten Feld wird die benotigte Menge Holz
sowie der Holzvorrat angezeigt. Im Feld.darunter die Menge Stein und darunter der
Goldbedarf.

Baustoffe werden am Markt von den eigenen Arbeitern und anderen Mitspielern
gekauft, deshalb sollten Sie auf Nachschub an Holz und Stein achten.

Vier Gebédude stehen immer zur Verfiigung: Kornkammer, Miihle, Sagewerk und

. Schmiede. Alle weiteren Gebéude konnen nur gebaut werden, wenn Sie die entspre-




chenden Voraussetzungen erfiillen, wie zum Beispiel Forschungs-Level, Einwohner-
zahl oder Besitz eines anderen Gebdudes. Ndhere Angaben finden Sie im zugehorigen
Infotext. In Abschnitt 5.1 auf Seite 39 finden Sie eine Ubersicht der Gebzude, teil-
weise mit den Voraussetzungen, um sie bauen zu kénnen.

Wohnhéuser errichten IThre Untertanen iibrigens selbststdndig, Sie brauchen sich
also nur um die “kommunalen® Geb#dude zu kiimmern.

3.1.1 Gebiude abreilen

Um Gebéude abreifien zu kénnen, miissen Sie in den Bauscreen der jeweiligen Stadt
wechseln. Dort finden Sie unten rechts 3 Buttons. Der erste Button mit dem durchge-
strichenen Gebdude ist der Abrissbutton. Wenn Sie diesen Button betétigen, 6ffnet
sich ein weiteres Mentii mit allen bereits in Ihrer Stadt gebauten Héusern. Hier wihlen
Sie das Gebédude aus, welches Sie abreifien lassen mochten.

3.2 Versorgung

3.2.1 Bewirtschaftung

Um in den Bewirtschaftungsscreen zu gelangen, wéhlen Sie zuerst mit der linken
Maustaste ein Hexfeld aus. Dieses ist dann von einem roten Rahmen umgeben. Mit
einem Klick der rechten Maustaste auf dieses aktive Landfeld offnet sich Menii,
welches Thnen unter anderem die Funktion “Bewirtschaftung® anzeigt.

Zu Beginn steht die Bewirtschaftung auf Automatik, was durch ein H#kchen
vor Automatik symbolisiert wird. Um Ihre personlichen Einteilungen vornehmen
zu konnen, miissen Sie auf das Hikchen klicken. Es erscheint dann ein Kreuz vor
Automatik (Automatik aus). Nun werden noch keine freien Arbeiter angezeigt und
es sind auch keine mehr fiir die einzelnen Aufgaben eingeteilt. Dies dndert sich erst
im n#chsten Zug. Dann werden alle verfiigharen Arbeiter als freie Arbeiter oben
links angezeigt.

Nun konnen Sie die Arbeiter so verteilen, wie Sie sie benétigen oder denken, das
es fiir Sie am besten ist. Es kénnen aber immer nur 1000 Arbeiter pro Aufgabe und
Feld eingeteilt werden.

3.2.2 Nahrung

Auf der rechten Seite des Stadtbildschirms finden Sie das “Kornlager*. Hier versor-
gen Sie Ihr Volk mit Nahrung. Das sollten Sie bei jedem Zug als ‘erstes tun.

Der rechte Speicher enthélt das Korn, das Ihre Untertanen im néchsten Quar-
. tal erhalten werden. Je mehr Sie zuteilen, umso zufriedener wird Ihr Volk sein, die
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Geburtenrate wird steigen und die Einwanderung wird zunehmen. Wenn Sie zu-
wenig geben, wird Ihr Volk ungliicklich, wandert aus oder verhungert sogar! Das
rote Dreieck gibt Thnen eine grobe Richtlinie, wieviel Korn ungeféhr von Noten ist.
Nach einer Weile werden Sie ein Gefiihl dafiir bekommen, wieviel Korn Sie je nach
Bevolkerungszahl zuteilen miissen, um diese konstant zu halten, bzw. zu Bevolke-
rungswachstum zu fithren. Dies ist allerdings noch von anderen Faktoren, wie z.B.
Steuern abhéngig.

Der mittlere Speicher enthélt den Vorrat an Korn fiir die néchsten Ziige. Da ein
Zug ein Vierteljahr auf Tamar umfaflt, miissen IThre Speicher mindestens die Menge
fiir 4 Ziige aufnehmen kénnen. Je mehr Kornkammern Sie besitzen, umso mehr Korn
konnen Sie lagern, und umso groBer kann Ihre Bevolkerung damit werden.

Der linke Speicher enthélt die Menge an Korn, die im néchsten Friithjahr als Saat
ausgebracht werden soll. Dieses Lager mufl im Friihjahr gefiillt sein, um die Saat
ausbringen zu konnen. Sie konnen allerdings die neue Saat bereits nach der Ernte
hier hinterlegen, sie wird dann bei der néchsten Saat verwendet. Wieviel Sie im dar-
auffolgenden Sommer ernten, ist abhéngig davon, wieviel Korn Sie dafiir einplanen
(auch hier gibt ein rotes Dreieck einen Hinweis), wieviel Miihlen Sie besitzen und
wieviel Land Sie haben. Wenn Sie mehr Korn ernten, als Thre Miihlen verarbeiten
konnen, geht das iiberschiissige Korn fiir Sie verloren.

Thre Ernte kénnen Sie noch um den Fischfang erhthen. Den Fischfang kénnen
Sie iiber die Bewirtschaftungsfunktion der Kartenfelder eingestellen.

Auflerdem finden Sie an Saat- und Volkslager jeweils einen griinen Pfeil. Diesen
konnen Sie durch Anklicken einstellen. Sollten Sie es einmal versiumen, einen Zug
abzuschicken oder sollte es vorkommen, das IThr Zug verlorengeht, dann verwendet
der Server die so eingestellte Menge an Korn zum Sden bzw. zur Versorgung der
Bevolkerung.

Dies eignet sich auch, um ein paar wenige Tage vom Spiel zu pausieren, ohne
da} Thr Volk mangels Nahrung verhungert. Da zum Spiel aber viel mehr gehort
als nur Korn zuzuteilen, sollten Sie sich fiir langere Pausen (wie z.B. Urlaub) eine
menschliche Vertretung suchen, die Thr Reich in der Zwischenzeit verwaltet.

Achtung! Die Einstellungen der griinen Pfeile greifen nur dann, wenn kein Zug
von Thnen beim Server eintrifft! Sellten Sie Thren Zug machen und dabei vergessen,
Korn zuzuteilen, wird Thre Bevolkerung hungern bzw. findet keine Aussaat statt!

3.3 Baustoffe

Um an die begehrten Baustoffe Holz und Stein zu gelangen, miissen Sie einen Markt-
| platz errichtet haben. In Threm Marktplatz bekommen Sie dann oben links, die von
_ Ihren Arbeitern erwirtschafteten Holzer und Steine angeboten. Natiirlich kénnen Sie




hier auf dem Markt auch Holzer und Steine von anderen Spielern kaufen.

Die Arbeiter fiir die Holz- und Steinproduktion werden auf den Kartenfeldern
iiber die Bewirtschaftung eingeteilt. Nun kénnen Sie die Arbeiter so verteilen, wie
Sie sie benotigen oder denken, das es fiir Sie am besten ist. Es konnen aber immer
nur 1000 Arbeiter pro Aufgabe und Feld eingeteilt werden.

3.4 Taverne

Hier findet die Kommunikation mit den anderen Spielern statt. Zu diesem Zweck
gibt es einmal den Chatraum (zu erreichen iiber ein Klick auf die Barfrau in der
Mitte des Bildschirms), wo Spieler in Echtzeit Nachrichten austauschen kénnen.
Um eine Uberlastung durch zu viele Spieler zu vermeiden, ist dieser in mehrere
Raume aufgeteilt. Eine weitere Moglichkeit der Kommunikation ist der Maileditor.
Das ist eine Art Schwarzes Brett, wo Spieler Nachrichten offline lesen kénnen. Diese
Nachrichten werden zusammen mit dem Spielzug versendet und empfangen.

3.4.1 Etikette

Bitte denken Sie immer daran, dafl die anderen Spieler Menschen wie Sie
selbst sind. Behandeln Sie sie dementsprechend! Es ist v6llig in Ordnung,
sich heftige verbale Auseinandersetzungen mit anderen Herrschern zu lie-
fern. Bemiihen Sie sich bitte dabei, Thre Ausdrucksweise an das mittelalter-
liche Ambiente anzupassen. Ihrer Fantasie sind kaum Grenzen gesetzt. Aber
“Aus der Rolle fallen“ und Angriffe auf den Spieler hinter dem Charakter
sind unter der Giirtellinie und werden nicht geduldet. Bitte vermeiden Sie
auch “Off-Topic“-Gespriche, also alles, was nichts mit Tamar selbst zu tun
hat.

Weitere Optionen in der Taverne sind das Lager (zu erreichen iiber die Tiir im Hin-
tergrund), wo Programmupdates heruntergeladen werden kénnen. Auflerdem finden
sich in der Taverne zwei Spiele, einmal ein Logikspiel, RuneStone, gegen den Com-
puter, welches auch um Gold gespielt werden kann, Einsatz 1000 GS. Doppelt oder
nichts! Sehr hilfreich in den ersten Runden des Spieles.

3.5 Steuern

Wenn Sie im Residenzbildschirm auf die Truhe am linken Bildschirmrand klicken, ge-
langen Sie zu den Steuereinstellungen. Steuern sind Ihre Haupteinnahmequelle. Hier
_ braucht es etwas Ubung, um das richtige Maf3 zu finden. Zuviele Steuern bedeuten,




das Einwohner ihr Land verlassen werden und das Vertrauen in Thre Herrschaft sinkt.

Nehmen Sie jedoch zu wenig Steuern ein, konnen Sie Ihre laufenden Staatskosten
nicht decken, bzw. Thr Land nicht ausbauen. Seien Sie deshalb nicht zu gierig und
verlangen Sie nur ein wenig mehr, als Sie tatsichlich benétigen. Damit bilden Sie
eine kleine Riicklage fiir schwere Zeiten.

Kornzuteilung und Steuern sind die beiden einfluireichsten Faktoren in der Bevolke-
rungsentwicklung. Versuchen Sie, ein gesundes Mittelmaf zu finden, bei dem Sie Thre
Bevolkerung stabil halten (bzw. leicht wachsen lassen, falls Sie das wollen) und Thre
Ausgaben immer sicher gedeckt sind und Sie eine gewisse Reserve besitzen.

Zu Beginn sollten Sie sich auf Grundsteuer und Justizsteuer beschrinken. Die
anderen Steuerarten kénnen entweder noch nicht erhoben werden oder sind zu Be-
ginn relativ vernachlissigbar. Einzelheiten zu den Steuern finden Sie in Abschnitt
4.5 auf Seite 33.

3.6 Karte und Kundschafter

Ein weiterer wichtiger Bildschirm ist die Karte. Sie finden Sie in der Residenz (und in
der Kaserne, wenn Sie eine haben sollten, sowie im Hafen). Hier erkunden Sie nicht
nur Thre Umgebung und stellen den ersten Kontakt mit anderen Spielern her, son-
dern bewegen auch spéter Thre Einheiten. Wenn Sie sich fiir eine HighRes-Auflésung
entschieden haben, so sehen Sie im Hintergrund bereits vorher einen Teil der Karte
in der Umgebung Threr momentan gewéhlten Siedlung.

Position

a0 [[Ead]

Y InFarmation

Zu Beginn ist es erst einmal wichtig, die umliegenden Lindereien und seine Nach-
.~.}barp kennen zu lernen. Dafiir besitzen Sie einen Kundschafter, den Sie auf der Karte I
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bewegen kénnen. Zunéchst erst einmal ein paar grundlegende Hinweise zur Benut-
zung der Karte:

Den angezeigten Kartenauschnitt konnen Sie mit Hilfe der Cursortasten, der
Knopfe am rechten Bildschirmrand oder durch Bewegen des Mauszeigers an den
Kartenrahmen verschieben. Ein Kartenfeld wihlen Sie durch Klick mit der linken
Maustaste aus. Es wird daraufthin rot umrandet und im Fenster auf der rechten Seite
(bzw. unten in der HiRes-Karte) erscheinen zusitzliche Informationen wie Koordi-
naten, Eigentiimer etc. Wenn Sie selbst der Eigentiimer sind, kénnen Sie auch die
vorhandenen natiirlichen Resourcen ablesen. Mit Hilfe der Schalter am rechten Rand
(LowRes) bzw. linken Rand (HiRes) konnen Sie Informationen direkt in die Karte
einblenden, so zum Beispiel Grenzverldufe und eine graphische Darstellung der Re-
sourcen. Die Einblendung der Grenzverlidufe bleibt nun auch nach dem Verlassen der
Karte aktiv, bis Sie die Grenzverldufe wieder ausschalten.

Sie konnen IThren Landschaften (Wildern, Gebirgsketten, Fliissen, Seen etc.) frei
wéihlbare Namen geben. Diese werden dann, so man will, auf der Karte angezeigt.
Um die Namen eingeben zu koénnen, klicken Sie mit der linken Maustaste das ent-
sprechende Kartenfeld an, es ist nun rot umrandet. Bei einem Klick mit der rech-
ten Maustaste offnet sich ein Aktionsmenii, bei dem Sie zwischen “Name zuweisen*
und “Bewirtschaftung® auswéhlen konnen. Wéahlen Sie “Name zuweisen“ und geben
dann anschlieffend in das sich 6ffnende Fenster den gewiinschten Namen ein. Die
Namen konnen Sie sich mit einem Klick auf “Symbolkarte®, am rechten (LowRes)
bzw. rechten (HiRes) Bildschirmrand, anzeigen lassen.

Um den Kundschafter (oder eine andere eigene Figur, die Sie spéter haben wer-
den') zu bewegen, gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Per Tastatur. Wihlen Sie zunéchst das Feld mit der Figur an. Dann klicken
Sie ein zweites Mal auf das Feld und die Umrandung wechselt von rot auf blau. Sie
haben nun die Figur ausgewéhlt. Sollte sich mehr als eine Figur in dem Feld befinden
(zu erkennen an einer kleinen goldenen Zahl), so kénnen Sie durch einen Klick mit
der rechten Maustaste ein Menii (das sogenannte Figurmenii) aufrufen, in dem Sie
die gewlinschte Figur auswihlen.

Nun kénnen Sie die Figur mit Hilfe des Ziffernblocks steuern. Die Tasten 7,8 und
9 lassen die Figur nach links oben, oben und rechts oben laufen, die Tasten 1,2 und
3 entsprechend nach links unten, unten und rechts unten.

2. Mit der Maus. Dazu wahlen Sie zun#chst das Feld mit der Figur an. Dann
klicken Sie ein zweites Mal mit der linken Maustaste auf das Feld und die Umran-
dung wechselt von rot auf blau. Sie haben nun die Figur ausgewéhlt. Mit einem Klick
der rechten Maustaste rufen Sie das Figurmenii auf. In diesem Menii finden Sie den

IWie Sie zusiitzliche Kundschafter aufstellen, erfahren Sie auf Seite 36.
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Befehl “bewegen®. Wenn Sie diesen Befehl auswéhlen, werden einige Kartenfelder
rot unterlegt. Diese sind alle die Felder, die Ihre Figur in dieser Runde mit ihren
Bewegungspunkten erreichen kann. Klicken Sie auf eines dieser rotunterlegten Felder
und Thre Figur bewegt sich auf dieses gewiinschte Feld. Mit “Esc* kénnen Sie die
Auswahl abbrechen.

3. Konvoys. Um mehrere Einheiten aus einmal zu bewegen, wihlen Sie den Befehl
“Konvoytieren“ aus dem Figurenmenii. Dadurch werden alle Einheiten auf diesem
Feld, die tiber die selbe Anzahl Bewegungspunkte wie die gew#hlte Einheit verfiigen
auf einmal bewegt.

Im Info-Feld sehen Sie die verbleibenden Bewegungspunkte. Neue Figuren kénnen
sich erst im darauffolgenden Zug bewegen, da sie erst dann Bewegungspunkte er-
halten. Je nach Beschaffenheit des Geldndes braucht eine Figur viele oder wenige
Bewegungspunkte, um ein Feld zu betreten. Sind alle Punkte aufgebraucht oder
nicht genug Punkte iibrig, um die gewiinschte Bewegung durchzufiihren, miissen Sie
bis zum néchsten Zug warten. Nicht benutzte Punkte verfallen am Ende eines Zuges.

Thre Figuren haben einen Sichtbereich, mit dem sie die umliegenden Landschaf-
ten von dem allesverhiillenden “Fog of War* durchdringen kénnen. Alle anderen Fel-
der auBerhalb des Sichtbereiches werden verhiillt. Dieser “Fog of War® ermoglicht
es Spielern sich unbemerkt an anderen vorbeizuschleichen, wenn sie auferhalb des
Sichtbereiches einer Figur sind. Damit sind Kriege wesentlich spannender. Uberfille
auf grofle Reiche werden moglich und Piraterie wird noch einfacher.

Die Karte selbst besteht aus verschiedenen sechseckigen Landschaftsfeldern, die
sich entsprechend den Jahreszeiten verdndern. Es gibt verschieden dunkle Wasser-
felder, diese zeigen die Tiefe des Wassers an. Je dunkler das Wasser, desto tiefer ist
hier das Meer. Entsprechend der Gréfie der Stadtbevolkerung und des Ausbaugrades
ihrer Stadt werden die Siedlungen mit verschiedenen Grafiken dargestellt.

3.6.1 Ubersichtskarte

Wenn die von Thnen erforschten Gebiete groBer werden und auch die Anzahl der
aktiven Einheiten zunimmt, wird die Kartennavigation zunehmend uniibersichtlich.
Daher hat ,, Tales of Tamar® eine Ubersichtkarte mit einer Liste aller Einheiten.

In der LoRes-Version klicken Sie im.Kartenbildschirm unten auf den geschwun-
genen Pfeil. Das Hauptfenster éandert sich dabei nicht. Sie finden jedoch jetzt auf
der rechten Seite oben eine verkleinerte Version der Karte, sowie darunter eine Auf-
listung aller Einheiten wie Armeen, Schiffe, Kundschafter, Siedler und Spezialisten.
Sie konnen die gewiinschte Liste durch die kleinen Knépfe dariiber auswahlen.

In der Hires-Version ist die iibersichtskarte stindig in der unteren linken Ecke




sichtbar. Die Liste der Einheiten findet sich unten rechts.

Wenn Sie nun eine Einheit in der Liste anklicken, zentriert sich die Karte im
Hauptfenster (wie auch die Minikarte) auf diese Einheit. Sie konnen diese nun wie
gewohnt steuern.

Durch einen Klick auf die Ubersichtskarte zentrieren die Karte auf diese Stelle.

3.7 Spieler kennenlernen

Wenn Sie das erste Mal auf einen anderen Spieler stoflen, ist Thnen dieser noch
nicht bekannt. Mit dem néchsten Zug wird vom Client eine Anfrage an den Server
versandt und im folgenden Zug erfahren Sie den Namen des Spielers. Ab sofort ist
Thnen dieser Spieler bekannt und Sie kénnen mit ihm kommunizieren, handeln, usw.

Daher sollten Sie es in den ersten Ziigen nicht versidumen, Ihre unmittelbare
Nachbarschaft zu erkunden, um potentielle Verbiindete, Gegner oder Handelspartner
auszumachen.

Bedenken Sie bitte, wenn Sie eine erste Botschaft an einen anderen Herrscher
schreiben, dass dieser nicht unbedingt der Handelssprache (Deutsch) méchtig ist.
Schreiben Sie deshalb am besten einen Teil in der Gemeinsprache (Englisch), um
sicher zu gehen, dass Sie verstanden werden. Andernfalls diirfen Sie sich nicht wun-
dern, wenn Sie keine Antwort bekommen.

Es ist hier aber auch wie im richtigen Leben, wenn Sie léingere Zeit keinen Kontakt
iiber den Clienten pflegen, dann wissen Sie nichts von Ihren Mitspielern und ihr
Status wird wieder unbekannt. Alles verschwindet hinter dem Nebel des Vergessens.
Was alles dazu dient um bekannt zu bleiben, miissen Sie schon selbst herausfinden.
Fragen Sie doch einen erfahrenen Nachbarn oder probieren Sie einfach einiges aus.

3.8 Berichte

Im Residenzbildschirm konnen Sie als erste Informationen sehen, wie viele Spielziige
Sie versendet haben. Angezeigt wird das in Form von Schriftrollen neben dem Schrei-
ber. Falls nach dem Zug holen eine Ratte vorn links zu sehen ist, so bedeutet dies,
das im letzten Spielzug keine E-Mail von Threm Client am Spielserver eingetroffen
ist

In der Residenz finden Sie auflerdem noch zwei Informationsquellen. Der Be-
richtebildschirm (klicken Sie hierfiir auf den Herold in der Bildschirmmitte) enthélt
allgemeine Informationen iiber den aktuellen Zustand Ihres Landes. Hier werden Ih-
| nen die aktuellen Kosten fiir Kundschafter, Siedler und Schiffe angezeigt. AuBBerdem

_erhalten Sie hier die Informationen iiber die Nahrungsversorgung in Threm Reich, so-
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wie die aktuellen Kosten der Gebdude und des Handels (sofern Sie einen Marktplatz
besitzen).

Im Nachrichtenbildschirm (klicken Sie hierfiir auf die Schriftrolle in der Hand des
Herolds) finden Sie Berichte iiber besondere Ereignisse, die sich im aktuellen Zug
zugetragen haben. Das sind unter anderem Kémpfe zwischen Thren und feindlichen
Armeen (so Sie denn Armeen haben). Sie bekommen Berichte iiber gescheiterte oder
gelungene Piraterie, so Sie denn Schiffe besitzen.

Informationen tiber die Entwicklung Ihres Landes erhalten Sie im Statistikbild-
schirm, den Sie iber den Schreiber im Vordergrund erreichen.

Sie wissen jetzt genug, um Thren ersten Zug zu machen. Im néchsten Kapitel
beschiftigen wir uns mit den komplexeren Funktionen des Spiels, wie Handel, Di-
plomatie, Forschung und Kriegsfithrung.




Kapitel 4

Weitergehende Funktionen

4.1 Forschung

Ein wichtiges Thema, besonders zu Beginn des Spiels, ist die Forschung. Sie ermdglicht
nicht nur, bessere und modernere Gebéude zu errichten, sondern ist fiir viele der an-
deren Funktionen wie z.B. Handel unerléfilich.

Sie finden die Forscher Thres Reiches in der Residenz. Klicken Sie auf den Ge-
lehrten in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.
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Sie haben die Wahl zwischen 7 verschiedenen Forschungsbereichen.
- Astronomie

- Alchemie

- Naturkunde

- Theologie

- Heilkunde

- Kampfkunst

- Technik

Sie kénnen immer nur einen Bereich erforschen. Die Steigerung auf die erste Stufe
dauert ein Jahr (4 Quartale). Die néchste Stufe dauert dann bereits 2 Jahre, die dar-
auffolgende 3 Jahre, usw'. Die Kosten werden gleichméBig auf die Quartale verteilt.
Sie sind abhéngig von der Bevolkerungszahl. Je hoher die Bevolkerungszahl, desto
teurer die Forschung. Sollte sich also im Verlauf der Forschung die Bevolkerungs-
zahl dndern, dann dndern sich auch die Gesamtkosten. Der Wert, der zu Beginn der
Forschung angegeben wird, hat daher nur Richtwert.

4.2 Handel

Sobald Sie einen Marktplatz besitzen (d.h. in Threr Stadt gebaut haben), kénnen Sie
mit den Thnen bekannten Spielern Handel treiben. Sie finden dann den Marktplatz
im Stadtbildschirm.

Varkanf

Einheiten

1 Diese Zeitangaben bezichen sich auf einen Vertrauenswert von 250. Bei steigendem Vertrauen
verkiirzt sich die Forschungszeit, bei sinkendem verldngert sie sich entsprechend.




Auf der rechten oberen Seite finden Sie eine Liste mit Verkaufsangeboten der an-
deren Spieler. Aufgelistet werden Art, Menge und verlangter Mindestpreis der Ware.
Sie konnen fiir die gesamte Menge oder einen Teil der Waren ein Gebot abgeben.
Wenn mehrere Spieler ein Gebot fiir eine Ware abgeben, erhilt automatisch derje-
nige mit dem hochsten Gebot den Zuschlag. Wihlen Sie die Ware aus, stellen Sie
die Menge und den Stiickpreis, den Sie zahlen wollen, ein und bestétigen Sie mit
dem zugehdorigen [v/]. Im néchsten Zug finden Sie im Bericht im Abschnitt “Handel“
eine Auflistung der Giiter, die Sie erfolgreich erworben haben sowie eventuell einge-
gangene Gebote von anderen Spielern, die Sie iiberboten haben oder von denen Sie
iiberboten worden sind.

Um selbst Waren zum Verkauf anzubieten, klicken Sie im rechten unteren Be-
reich auf “Hier Ware auswéahlen“. Daraufhin erscheint ein Auswahlfenster mit allen
Artikeln, die Sie derzeit besitzen. Wihlen Sie eine davon aus, legen Sie Menge und
Mindestpreis (pro Stiick) fest und bestétigen Sie abschlieBend mit den Knopf [v/]
neben den Einstellknopfen. Daraufhin wird Thr Angebot in die Liste iibernommen
und mit dem n#chsten Zug an die anderen Spieler versandst.

Auf der linken Seite schlieBlich finden Sie Waren aus Threr eigenen Produktion.
Diese sind nicht nur in der Regel deutlich preiswerter als Waren auf dem freien
Markt, sondern werden auch nur Thnen angeboten. Allerdings haben Sie keinen Ein-
flufl darauf, was und wieviel Thre Handwerker herstellen. Um Waren zu produzieren,
brauchen Sie neben einer Schmiede auch genug Rohstoffe aus Ihren Landereien (ab-
zulesen in der Karte). Dabei gilt: Je mehr Bewohner Thr Land hat, desto mehr
verbrauchen diese die Resourcen selbst und weniger bleibt iibrig fiir die Produktion.
Je weniger Resourcen wiederum verbleiben, umso weniger Waren konnen produziert
werden und umso teurer sind diese dann. Mit anderen Worten: Wenn Sie zuviele
Einwohner auf zuwenig Landfliche haben, wird Ihre Produktion sinken oder gar
ganz ausbleiben, was Sie abhéngig von den Angeboten anderer macht.

Der normale Resourcenbedarf betrégt 5 pflanzliche, 5 tierische und 2 mineralische
Resourcen je 2500 Einwohner.

4.2.1 Handel mit NSCs

Eine Moglichkeit, um frithzeitig und giinstig an gute Waffen und Ristungen zu
kommen, ist der Handel mit den Elfen und Zwergen. Um diesen Handel durchfiihren
zu konnen, bendtigen Sie einen Marktplatz, einen Kundschafter und natiirlichen
einen Handelspartner aus dem Reich der Elfen oder Zwerge. Ihr Kundschafter muss
mit vollen Bewegungspunkten auf demselben Feld stehen, wie der Handelspartner,
wéhlen Sie dann aus dem Figurenmenii den Befehl “handeln®' aus. Im néchsten
| Quartal sollte dann ein entsprechendes Angebot in Ihrem Markt zu sehen sein. Mit

~den NSC koénnen Sie auch nur dann handeln, wenn Sie mit diesen nicht im Krieg




sind, die NSC Sie also noch nicht hassen. Da der Hass der NSCs mit der Reichs-
grofe zunimmt, ist der Handel mit den Elfen oder Zwergen den kleineren Reichen
vorbehalten, was die kleinen Reiche wiederum zu wichtigen Partnern der Grofireiche
macht.

4.2.2 Luxusgiiter

Bisher konnte man bei Tales of Tamar nur mit Waffen, Riistungen und Schiffen han-
deln. Neben den alten Waren kann man nun auch mit pflanzlichen und tierischen
Rohstoffen, Mineralien und Luxusgiitern wie Balsam, Bernstein, Brokat, Edelstei-
ne, Elfenbein, Gewiirze, Marmor, Myrrhe, Ol, Pelze, Pergament, Schmuck, Seide,
Teppiche, Weihrauch und Zucker handeln. Der zugehorige Screen ist iiber das Han-
delsregister erreichbar. Dort kann man die Mengen, der Luxusgiiter, die an das Volk
verteilt werden sollen, einstellen. Aulerdem befindet sich in diesem Screen der Um-
schalter von Produktion auf Rohstofflagerung, um iiberschiissige Ressourcen iiber
den Markt angeboten zu bekommen.

Die Luxusgiiter sind auf Tamar ein entscheidendes Element. Besonders grofle
Herrscher und Thre prosperierenden Vélker benGtigen mit der Zeit gewisse Luxusar-
tikel. Werden diese nicht geliefert tritt es ein Vertrauensverlust auf . Kleine Herrscher
hingegen bendétigen sehr wenige Luxusgiiter und kénnen mit der Lieferung an grofe
Reiche sehr viel Gold verdienen.

Die Zuteilung der Luxusgiiter beeinflusst das Vertrauen wie folgt:

Es gibt insgesamt 16 Luxusgiiter, Balsam, Bernstein, Brokat, Edelsteine, Elfen-
bein, Gewiirze, Marmor, Myrrhe, Ol, Pelze, Pergament, Schmuck, Seide, Teppiche,
Weihrauch und Zucker, die das Volk benttigen kann und deren Zuteilung auch das
Vertrauen des Volkes in den Herrscher beeinflusst.

Sollte ein bendtigtes Luxusgut nicht oder nur ungeniigend zugeteilt werden, wird
ein Punkt (wir wollen ihn hier “Zufriedenheitspunkt“ nennen) abgezogen. Wird das
Luxusgut dagegen in genau der Menge wie bendtigt zugeteilt, gibt es einen Punkt
dafiir. Teilt man doppelt soviel Luxusgiiter zu wie das Volk verlangt, kommen schon
2 und bei viermal so vielen Luxusgiiter sogar 4 Zufriedenheitspunkte hinzu.

Um das Vertrauen durch Luxusgiiter konstant zu halten ist es also nétig, genau
so viele Luxusgiiter zuzuteilen, dass kein Minus an Zufriedenheitspunkten entsteht.
Benotigt ein Volk also 8 Luxusgiiter, so reicht es, vier dieser Luxusgiiter in genau der
gewiinschten Menge zuzuteilen (ergéibe + 4 Zufriedenheitspunkte) und man kann die
anderen vier Luxusgiiter quasi 'vergessen’ (-.4 Punkte). Damit wéire man wieder bei
0 angekommen und es wiirde kein Punkt am Vertrauen abgezogen.

Diese Rechnung funktioniert natiirlich auch anders. Und zwar, wenn man bei
z.B. 8 benétigten Luxusgiitern zwei in der vierfachen Menge zuteilt (ergibt + 8

| Zufriedenheitspunkte) und die anderen 6 Luxusgiiter nicht zuteilt (-6 Punkte). Das




ergibe dann immer noch ein Plus von + 2 Zufriedenheitspunkten.

In dieser Art und Weise sind natiirlich noch eine Unmenge an Rechnungen
moglich und mit jedem Pluspunkt steigt das Vertrauen. Mit jedem Minuspunkt
dagegegen sinkt es.

Es ist allerdings so, dass dieses Plus- und Minus an Zufriedenheitspunkten bei
den Luxusgiitern nicht direkt dem richtigen Wert, also 1:1, der Vertrauenspunkte
entspricht. Bei einem Reich mit einem grofien Vertrauen, haben die Minuspunkte eine
hohere Auswirkung auf das Vertrauen als bei einem Reich mit einem nur niedrigen
Vertrauenswert. Dort sinkt das Vertrauen bei einem Zufriedenheitswert von -12 nur
um einen Vertrauenspunkt.

Dass besondere an den Luxusgiitern ist, dass ein Luxusbarde mit dem Wissen
der Luxusgiiterproduktion bei sehr kleinen Reichen vorbeischaut (sehr klein in Be-
zug auf die Anzahl der Stiddte). Bei diesem Barden kann man sich ein Luxusgut
auswéhlen und die Handwerker des Reiches produzieren dann dieses Gut, sofern
geniigend Rohstoffe fiir das Luxusgut zur Verfiigung stehen.

Stehen infolge von Bevolkerungswachstum nicht mehr geniigend Ressourcen zur
Verfiigung, erlischt die Produktion des Luxusgutes und das Wissen dariiber geht
verloren. Falls Thr Reich noch klein genug ist, kann der Barde noch einmal bei Thnen
vorbeikommen. Sie sollten fiir diesen Moment wieder einen ausgeglichenen Ressour-
cenhaushalt haben.

Um einen Mangel an Ressourcen zu Verhindern, miissen Sie stdndig auf Ihr
Ressourcenangebot zu Verbrauch achten und bei Bedarf die Menge der geférder-
ten Ressourcen erhohen. Dazu stehen Ihnen viele Moglichkeiten, wie der Zukauf von
Rohstoffen zur Verfligung.

(Siehe hierzu auch Annektieren in Abschnitt 4.4.3 auf Seite 31.)

4.2.3 Krauter

Falls Sie Kleriker eingestellt haben, so kénnen Sie mit dem Kleriker nach Kriuter
suchen. Diese Krauter dienen verschiedenen magischen Verbesserungen in Threm
Reich. Auch scheint der Handel mit diesen Waren sehr gewinnbringend zu sein, sind
diese Krauter doch duflerst selten zu finden.

4.2.4 Lagerlimit

Sie kénnen in ihrem Reich nur maximal 200.000 Einheiten an Waren lagern, da ihnen

die notigen Angestellten und die Logistik dafiir fehlen. Um jedoch mehr Waren

| einlagern zu konnen, miissen Sie die notwendigen Voraussetzungen schaffen, dies
. wird hier durch den Bau von Kontoren erméglicht.




Sie kénnen in einer Stadt bis zu 20 Kontore bauen. Diese erweitern den Kornspei-
cher und stehen in Zukunft als Lager fiir Waren zur Verfiigung. Mit jedem Kontor
in Threm Reich konnen Sie zusétzlich 100.000 Einheiten an Waren lagern. Aufler-
dem stellt jede Stadt 200.000 Einheiten Lagerplatz zur Verfiigung. Bis auf Schiffe
und Korn benétigt jeder Gegenstand eine Einheit Lagerplatz. Kleine Schiffe benoti-
gen 100 Einheiten, mittlere Schiffe 250 Einheiten und groflen Schiffe 500 Einheiten
Lagerplatz. Korn wird in Kornlagern aufbewahrt.

4.3 Diplomatie

Diplomatie dient vielfiltigen Zwecken. So kénnen Sie hier mit anderen abseits des
Offentlichen Marktes handeln, Botschaften versenden, die im Gegensatz zur Taverne
nur vom Empfinger gelesen werden koénnen sowie Friedens- und andere Vertrige
abschliefen.

4.3.1 Vertrige einsehen

Hier werden alle Vertrige, die Thnen in dieser Runde angeboten wurden, angezeigt.
Dariiberhinus sehen Sie hier auch alle derzeit abgeschlossenen Vertridge mit Rest-
dauer, Partner und Konditionen, sowie eventuelle Vertragsbriiche.

4.3.2 Handelsvertrige

Hier konnen Sie Vertrége iiber Warenlieferungen abschliefen. Dazu miissen Sie im
~ Besitz eines Handelsregisters sein. Um ein Angebot zu machen, klicken Sie auf den




gewiinschten Partner, stellen Sie Art der Ware, Anzahl und Preis pro Quartal (Der
Preis bezieht sich dabei auf die gesamte Lieferung des Quartals, nicht auf den
Einzelpreis der Ware. Damit werden unrunde Summen, wie z.B. 0.5 Goldstiicke pro
Einheit Korn moglich. Auch Geschenke sind méglich. Stellen Sie dazu einfach den
symbolischen Preis von 1 Goldstiick ein.) sowie die Dauer in Quartalen. Stellen Sie
sicher, das Sie auch iiber den gesamten Vertragszeitraum die vereinbarte Menge
liefern kénnen, sonst machen Sie sich eines Vertragsbruches schuldig. Das hat keine
unmittelbaren Folgen, schiadigt aber Ihre Reputation als Handler.

Klicken Sie abschlieflend auf “Vertrag anbieten“, und das Angebot wird zusam-
men mit dem néchsten Zug versandt.

Wenn Sie in der Ubersicht einen Handelsvertrag finden, den Sie annehmen wollen,
klicken hier auf “Vertrége einholen“. Sie erhalten daraufhin eine Liste der Herrscher,
die Thnen einen Vertrag angeboten haben. Durch Auswéhlen eines Namens erhalten
Sie eine Liste der Vertrége dieses Herrschers. Durch Anklicken bekommen Sie noch-
mals die Konditionen angezeigt. Mit einem erneuten Klick auf “Vertrége einholen*
konnen Sie den Vertrag annehmen (es erscheint eine Riickfrage, die Sie bestétigen
miissen). Nicht angenommene Vertréige verfallen mit der néchsten Runde.

4.3.3 Sonstige Vertrage

Als erstes Spiel der Welt bietet ToT umfangreiche Strukturen um Lehnsherren, Va-
sallen und Aftervasallen zu verwalten. Mittels dieser Spieloptionen ist es den Spielern
moglich Vasallenvertréige mit anderen Spielern abzuschlieen und somit in der Rang-
ordnung der Titel aufzusteigen. Es gibt acht verschiedene Titel bei Tamar: Baron,
Vicomte, Graf, Marquis, Herzog, Erzherzog, Konig und Kaiser. Zu der jeweiligen
Kronung sieht man natiirlich einen Extrabildschirm mit kleinen Animationen.

Unter dem Meniipunkt “sonstige Vertridge“ haben Sie die Moglichkeit einen
Lehnsherrenvertrag mit einem anderen Mitspieler zu schlieen. Dazu wéhlen Sie
“sonstige Vertrige“ und falls Sie der zukiinftige Vasall sind “Vertréige einholen®. Es
erscheint dann der Lehnsherrenvertrag Ihres zukiinftigen Lehnsherren oder gar wei-
tere Angebote. Wahlen Sie das Angebot aus, welches Sie gewillt sind anzunehmen
und bestétigen Sie mit dem Hékchen.

Wollen Sie einem anderen Mitspieler ein Angebot machen ihr/sein Lehnsherr zu
sein, gehen Sie wie folgt vor: Wahlen Sie “sonstige Vertrige* aus dem Diplomaties-
creen aus. Im Screen fiir sonstige Vertrage wahlen Sie den gewiinschten Vasallen aus
der linken Liste aus und bestétigen Sie mit.dem Hékchen. Sie werden nun gefragt,
ob Sie sicher sind diesen Spieler als Thren Vasallen zu nehmen, was Sie bestétigen.
Mit dem versenden des néchsten Spielzugs wird der Vertrag an den Server und dann
weiter an den Mitspieler versandst.

Die Moglichkeit, andere Vertrige abzuschlielen, ist derzeit nicht implementiert.




Friedensvertriage und dhnliches kénnen aber natiirlich aulerhalb des Spiels per eMail
abgeschlossen werden.

4.3.4 Land iibergeben und entlehnen

Mittels eines Kundschafters kann man nun Land und Stéadte friedlich an andere Spie-
ler iibergeben. Dabei muss ein eigener Kundschafter auf eigenem Land stehen und
den Befehl “iibergeben* bekommen. Ein zweiter Kundschafter desjenigen Spielers
der dieses Land erhalten soll muss ebenfalls vor Ort sein und den Befehl “entlehnen*
einstellen.

Sollten beide Kundschafter die entsprechenden Befehle innerhalb einer Runde an
den Server senden, dann kann das entsprechende Gebiet iibergeben werden.

Sollte sich ein dritter Kundschafter von einem dritten Spieler ebenfalls auf diesem
Feld befinden, dann kann dieser Spieler die Ubergabe blockieren, indem er ebenfalls
den Befehl “entlehnen* an den Server sendet.

Beim Ubergeben von Land und Stddten wird das Vertrauen im Gegensatz zum
Annektieren nicht modifiziert.

4.3.5 Forum

Es gibt auflerdem ein Internetforum fiir Tales of Tamar. Jeder Spieler hat dort einen
Account (bis auf Spieler, die sich anonym angemeldet haben, diese kénnen sich selbst
einen Account anlegen). Es sollte erste Anlaufstelle seinbei Fragen zum Spielund um
diplomatische Kontakte zu kniipfen.

Es steht eine grofier InTime-Bereich zur Verfiigung, wo Anfragen zu Biindnis-
sen, zum Handel oder auch Kriegserklarungen und Testamente abgegeben werden
konnen. Ebenfalls steht ein Bereich fiir selbst geschriebene Chroniken oder Geschich-
ten und Gedichte iiber die einzelnen Reiche zu Verfligung

4.4 Armeen und Kriegsfithrung
Es gibt jedoch Zeiten, in denen die Diplomatie versagt und das Schwert sprechen

muss. Eine Armee auszuheben und zu unterhalten war schon immer ein kostspieliges
Unterfangen, und das ist bei , Tales of Tamar®“ nicht anders.

4.4.1 Voraussetzungen

Zwingend notwendig ist in jedem Fall der Bau eines Ubungsplatzes. Hier konnen Sie
Armeen aufstellen und verwalten. Aulerdem sollten Sie natiirlich geniigend Waffen,
 Riistungen und sonstige Ausriistungsgegenstéinde besitzen. Zu Beginn des Spieles




stehen Thnen 1000 Dreizacke und 1000 Waffenrécke zur Verfiigung, dies sollte fiir
erste Annektierungen geniigen. Um Kavallerie auszuheben, brauchen Sie aulerdem
noch Pferdestélle. Zum Ausheben von Artillerie benttigen Sie einen Apellhof.

4.4.2 Ausheben, Ausstatten und Unterhalten von Armeen

Je nachdem, welcher Art IThre neue Armee sein soll, wihlen Sie im Kasernenbild-
schirm “Infanterie inspizieren®, “Kavallerie inspizieren* bzw. “Artillerie inspizieren*.
Die einzelnen Typen unterscheiden sich nicht nur in ihren speziellen Stidrken und
Schwéchen im Kampf, sondern auch in den benutzbaren Waffen und Ausriistungen.
So ist das Benutzen von Katapulten der Artillerie vorbehalten, wihrend Lanzen nur
von der Kavallerie eingesetzt werden konnen, um nur ein paar wenige Beispiele zu
nennen. Das Aussehen einer Armee richtet sich nach dem langsamsten Teil.

Zun#chst miissen Sie im oberen Teil des Fensters einen Prozentsatz Threr Bevolke-
rung zu Rekruten machen. Sie kénnen aber hichstens ein Viertel Ihrer Stadtbevolke-
rung pro Runde rekrutieren. Nun kénnen Sie unten links einstellen, wie viele dieser
Rekruten der neuen Armee zugeteilt werden sollen.

Achten Sie auf die Kosten, die durch Soldzahlungen entstehen. Sollten Sie nicht
in der Lage sein, Thre Soldaten zu bezahlen, dann werden diese desertieren und dabei
alle Waffen und Ausriistungsgegenstdnde mitnehmen.

Beachten Sie, dafl die Mindeststarke einer Armee 50 Mann  betragt. Fallt die
Anzahl unter diesen Wert (z.B. durch Verluste im Kampf), dann desertiert der Rest

1 der Truppe.
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Sie kénnen maximal 10 Prozent ihrer Bevolkerung als Soldaten rekrutieren. Sollte
Thre Bevolkerungszahl sinken, so werden eventuell Armeen aufgelost, bis das Verh#lt-
nis wieder kleiner/gleich 10 Prozent ist. Extrem gldubige Reiche kénnen mit Threm
Land in den Heiligen Krieg eintreten! Dazu miissen sie lediglich Stéddte mit Kirchen
oder Kathedralen besitzen. Befindet sich ein Reich im Heiligen Krieg, dann hat es
die Moglichkeit 5-10 Prozent mehr an Rekruten im Land zu finden und auszubilden.
Bei groflen Reichen kann das schnell einige 10.000 Mann ausmachen. Der Heilige
Krieg ist jedoch kein Dauerzustand fiir einen Spieler. Mit der Zeit wird das Volk
sein Vertrauen in Thren Herrscher wieder verlieren.

Nun konnen Sie eine neue Armee ausheben. Geben Sie Thr einen passenden, ein-
deutigen Namen und statten Sie sie dann (im Bildschirm “Waffen und Riistungen®,
ebenfalls zu finden im Kasernenbildschirm) mit mindestens einer Waffe aus. Au-
Berdem konnen (und sollten) Sie die Armee noch mit diversen Riistungsteilen wie
Helmen, Schilden und Korperpanzern ausstatten, sofern Sie welche besitzen.

Um Armeen aufzulésen oder deren Austattung zu verdndern, muf} sich diese
Armee natiirlich in Threr Stadt befinden.

4.4.3 Annektieren und Bewegen von Armeen

Friiher oder spater werden die 7 Felder, die IThnen zu Beginn des Spiels gehoren, nicht
mehr genug Resourcen fiir Thre wachsende Bevolkerung bieten. Dann koénnen Sie
entweder das Wachstum Ihrer Bevolkerung bremsen oder Ihre Landereien erweitern.

Um weitere Lénder zu Threm Reich hinzuzufiigen, miissen Sie diese annektieren.
Senden Sie dazu eine Armee auf ein Feld, das Thnen nicht gehort, aber das direkt an
Ihre Léndereien grenzt. (Es ist nicht moglich, Linder ohne Verbindung mit Threm
Heimatland zu beanspruchen. Einzige Ausnahme: Fremde Inseln, siehe Seite 38) Ar-
meen werden genauso wie der Kundschafter bewegt, indem man sie anwéhlt (blaue
Umrandung) und dann mit Hilfe der Tasten des Ziffernblocks steuert. Eine frisch
ausgehobene Armee kann erst in der folgenden Runde bewegt werden. Beachten Sie
auch, das Armeen auflerhalb des eigenen Hoheitsgebietes immer mehr Bewegungs-
punkte bendtigen als innerhalb. Wéhlen Sie dann aus dem Figurenmenii, das Sie
mit der rechten Maustaste aufrufen, den Befehl “ Annektieren.

Im folgenden Zug tritt die Armee gegen die Einwohner des Feldes an, daher kann

es dabei auch zu Verlusten in der Armee kommen. In der Regel wird die Armee aber
relativ leicht iiber die Einwohner siegen.

Aber Obacht! Wihrend herrenloses Land ohne weiteres annektiert werden kann,
| werden es sich die anderen Herrscher kaum gefallen lassen, wenn Sie deren Land
 besetzen.




4.4.4 Stadtannektion

Eine besondere Schwierigkeit stellt das Annektieren einer Stadt dar. Dabei wird ca.
ein Viertel des Stadtbevolkerung zur Verteidigung antreten. Bei einer Stadtbevolke-
rung von z.B. 10000 sind das immerhin 2500 Kampfer, die besiegt werden miissen.
Es ist daher ratsam, eine Stadt erst zu belagern, um die Bevolkerung zu verringern.
Weiterhin besteht die Moglichkeit, Stadtwachen aufzustellen. Damit sind Armeen
gemeint, die in der Stadt stationiert werden (also im Stadtfeld stehen). Ist eine
solche Armee grofl genug, kann sie die Annektion der Stadt verhindern. Um eine gut
verteidigte Stadt einzunehmen, ist es daher nétig, die Stadtwache(n) zunéchst zu
vernichten bzw. geniigend zu dezimieren, bevor man zu Annektion schreitet.

4.4.5 Kimpfen

Es wird sich manchmal nicht vermeiden lassen, gegen andere Herrscher und sonstige
Feinde auf dem Feld der Ehre anzutreten.

Um eine andere Armee angreifen zu kénnen, muf} sich diese innerhalb der Reich-
weite der Thren befinden. Mit anderen Worten, IThre Armee mufl genug Bewegungs-
punkte iibrig haben, um den Angriff durchfiihren zu kénnen.

Bei der Planung Thres Angriffes sollten Sie die Umsténde in Betracht ziehen, die
einen grofien Einflufl auf den Ausgang haben werden. Dies sind:

1. Starke, Ausriistung und Bewaffnung beider Armeen.

2. Das Geldnde. Zum Beispiel ist ein Infantrie-Angriff auf ein Bergfeld aus der Ebene
heraus schwieriger zu fithren. Kavallerie wird dagegen ihre Vorteile nur in ebenem
Gelénde ausspielen konnen.

3. Staatsangehorigkeit. Auf eigenem Land kénnen Armeen nicht nur schneller reisen,
sie kimpfen auch mit “Heimvorteil“.

4. Moral, Erfahrung und Erschopfung. Eine ausgeruhte, motivierte Armee von Ve-
teranen kampft natiirlich viel besser als eine erschopfte, furchtsame Armee aus Neu-
lingen.

Um den Befehl zum Angriff zu geben, gehen Sie wie folgt vor: Wéhlen Sie Ih-
re Armee aus (blauer Rahmen) und 6ffnen. Sie das Figurenmenii mit der rechten
Maustaste. Wéhlen Sie nun “Angreifen®. Daraufhin werden alle Felder, die innerhalb
der Reichweite Ihrer Armee liegen, durch ein rotes Raster hervorgehoben. Wéhlen
Sie nun das Feld mit der Armee, die Sie angreifen wollen oder driicken Sie “Esc*-
_ Taste, um abzubrechen. Es erscheint eine Bitte um Bestétigung. Stellen Sie sicher,




das Sie die richtige Armee ausgewihlt haben. Bei mehreren Armeen in einem Feld
wird immer die oberste angegriffen. Sollten Sie eine eigene Armee auf diesem Feld
haben, so kénnen Sie die gewiinschte gegnerische Armee durch Auswahlen im Figu-
renmenii nach oben bringen. Der Angriffs-Befehl wird nun im folgenden Zug aus-
gefiihrt. Sie finden dann den Kampfbericht in der Residenz unter “Nachrichten*.
Fiir eine detaillierte Auflistung klicken Sie dann auf das Augen-Symbol.

4.4.6 Erschopfung

Nach jedem Kampf (dazu z&hlt auch Annektieren) sind Ihre Recken mehr oder
weniger erschopft. Sehr starken EinfluB haben dabei die erlittenen Verluste. Um
Erschépfung abzubauen, mufl die Armee entprechend lange ausruhen koénnen. Sie
ruht nur in Ziigen, in denen sie keinerlei Befehle erhilt.

4.4.7 Bewachen

Sie konnen die Verteidungsstellung Ihrer Armee verbessern, wenn Sie den Befehl zum
Bewachen geben. Thre Armee gribt sich dann ein, errichtet Verteidigungstellungen
und erkundet das Gelénde. Das schligt sich in einem Verteidigungsbonus nieder, falls
die Armee angegriffen wird. Es bringt jedoch keine Vorteile, diesen Befehl vor einem
eigenen Angriff zu geben. Dieser Befehl muf iibrigens bei jedem Zug neu gegeben
werden, er bleibt nicht erhalten.

4.5 Steuern

Es gibt 6 verschiedene Steuerarten:

4.5.1 Grundsteuer

Die grundlegendste und grofite Einnahmequelle. Jeder Bewohner Thres Landes ent-

richtet einen festen Betrag pro Quartal. Sie stellen hier den Gesamtwert ein, die




Einzelbelastung ergibt sich also aus Steuerbetrag geteilt durch Einwohnerzahl. Ubli-
che Werte liegen um 1 Goldstiick pro Einwohner. Hohere Werte fithren zu vermehrter
Unzufriedenheit und Auswanderung.

4.5.2 Hilfsquellensteuer

Der Betrag aus der Hilfsquellensteuer ist abhéngig von den vorhandenen Resourcen
in Thren Landereien. Sie haben darauf nur insoweit Einfluf, als das Sie Land annek-
tieren oder durch feindliche Angriffe verlieren kénnen, was natiirlich Einflufl auf die
verfiighbaren Resourcen hat.

4.5.3 Zollsteuer

Das ist die Abgabe fiir Ein- und Ausfuhr von Giitern. Normalerweise liegt der Wert
relativ niedrig, bei ungeféhr 5 Goldstiicken pro 100 Einwohnern. Hohere Werte sind
moglich, behindern aber die Produktion und verargern die Bevolkerung.

4.5.4 Kirchensteuer

Sobald Sie iiber eine Kapelle und einen Geistlichen verfiigen, kénnen Sie Kirchen-
steuer einnehmen.

4.5.5 Der Zehnte

Wenn Sie in einem Lehnsverhéltnis mit einen anderen Spieler stehen, konnen Sie
eine Abgabe von diesem verlangen, bzw. miissen diese zahlen, wenn Sie der Vasall
sind. Sie kénnen soviel oder sowenig zahlen, wie Sie wollen, aber lassen Sie sich nicht
beim Betriigen Ihres Lehnsherren erwischen!

4.5.6 Justizsteuer

Das sind Einnahmen aus verhéngten Strafen und beschlagnahmtem Besitz. Sie kénnen
einstellen, wie hart die Justiz gegeniiber den Biirgern sein soll. Je hérter (Justitia
hilt das Schwert nach oben), desto hoher sind auch die Einnahmen. Eine gerechtere
Einstellung (Justitia hebt die Waage) verringert die Einnahmen, stérkt aber gleich-
. zeitig das Vertrauen der Biirger in das Rechtssystem und damit deren Zufriedenheit. |




4.6 Vertrauen

Vertrauen ist ein Wert, der symbolisiert, wie sehr Thre Bevilkerung Sie als Herrscher
akzeptiert. Sollte das Vertrauen unter 50 sinken, dann ist es wahrscheinlich, das es
einen Aufstand gibt und Sie als Herrscher abgesetzt oder sogar enthauptet werden.
Das ist eine der wenigen Moglichkeiten, das Spiel ,, Tales of Tamar® endgiiltig zu
verlieren!
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Vertrauen héngt von vielen Faktoren ab, so z.B. Landgewinn und -verlust, Sieg
und Niederlagen Threr Armeen, wie gut Sie Ihre Bevolkerung versorgen und mehr.

Zu Beginn haben Sie einen Vertrauensbonus von 250. Es ist an Ihnen, ob Sie
dies steigern kénnen oder ob Ihr Volk dieses Vertrauen verliert. Abzulesen ist dieser
Wert im Bauscreen.

4.7 Rebellionen

Ab einer bestimmten Groe eines Reiches (Anzahl der Stddte) ist man darauf an-
gewiesen Stadtwachen auszuheben, oder man muss riskieren, dass eine Stadt in Re-
bellion verfallt.

Eine Stadt in Rebellion ist nicht mehr regierbar fiir den Spieler. Um eine Re-
bellion aufzuheben, muss der Spieler lediglich mit einer Armee gewisser Grofle in
dieser Stadt fiir Ruhe sorgen. Genau dieser Moment ist natiirlich auch eine Chance

.~.}fﬁr jandere Spieler, um eine solche Stadt zu iitbernehmen.
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4.8 Siedler

Neben der Eroberung von fremden Stddten habe Sie auch die Moglichkeit, selbst
neue Stadte zu griinden. Sobald Sie in einer Threr Stddte ein Rathaus gebaut ha-
ben, kénnen Sie dort Siedler und zusétzliche Kundschafter aufstellen oder auflosen.
Klicken Sie dazu in der Karte wiederholt auf die Stadt, bis der Rahmen um das
Feld gelb wird. Dann rufen Sie mit der rechten Maustaste das Stadtmenu auf. Wie
alle neuen Einheiten, so konnen auch Siedler und Kundschafter erst in der folgenden
Runde bewegt werden. Siedler und Kundschafter wollen auch bezahlt werden, die
Kosten hierfiir werden im Berichtebildschirm angezeigt.

Um eine neue Stadt zu griinden, bewegen Sie den Siedler auf das Feld Ihrer
Wahl und wéhlen Sie “Siedeln“ aus dem Figurenmenii. Sollte diese Option nicht
erscheinen, so kénnen Sie an dieser Stelle nicht siedeln. Das kann mehrere Griinde
haben:

1. Sie sind nicht weit genug von anderen Stéddten entfernt. Es ist nicht mdglich,
Stddte nah nebeneinander zu platzieren.

2. Der Geldndetyp ist ungeeignet. Siimpfe und Berge z.B. eignen sich nicht, um
eine Siedlung zu errichten.

3. Das Land gehort Ihnen nicht. Um siedeln zu konnen, miissen Sie das Feld
zundchst annektieren.

4.9 Seefahrt

In Stddten mit Zugang zum Meer konnen Sie einen Hafen errichten.




Schiffe kénnen Sie entweder selber bauen (im Marktplatz-Bildschirm) oder von
anderen Spielern kaufen. Klicken Sie dann im Hafen auf den Anleger. Hier kénnen
Sie Schiffe aus der Werft zu Wasser lassen, und auch Schiffe, die derzeit im Hafen
sind, zuriick in die Werft holen.

Fiir das Bewegen von Schiffen gilt das selbe, was dazu bei Landeinheiten gesagt
wurde. Geben Sie jedoch Acht! Wagen Sie sich zu weit von Ufer fort, so kann es sein,
das das Schiff auf hoher See verloren geht. Eine fortgeschrittene Forschung im Feld
Astronomie vergréfiert die noch sichere Distanz zum Land.

Kampfschiffe besitzen zum einen die Fahigkeit, Wasserfelder, die unmittelbar an
Thr Land grenzen, zu annektieren.

Auflerdem koénnen Sie damit Schiffe anderer Spieler angreifen. Wiahrend sich
“Angreifen* gegen alle Arten von Schiffen richtet, kénnen Sie mit “Kapern“ bei
Handelsschiffen versuchen, zusétzlich noch Beute zu machen.

Wenn Sie den Befehl “Kapern“ zum Angriff auf ein Handelsschiff auswéhlen,
wird die Besatzung ihres Schiffes die Fahne einholen und, als Piratenschiff getarnt,
das von Thnen ausgewéhlte Schiff aufbringen. In den Berichten iiber dieses Man&ver
wird dann von einem Piraten zu lesen sein. Die wahre Identitédt des Angreifers wird
nicht genannt werden.

Eine besondere Fahigkeit von Handelsschiffen ist es, andere Einheiten transpor-
tieren zu koénnen (andere Schiffe natiirlich ausgenommen). Gehen Sie dazu wie folgt
vor:

Zunachst muB die zu verladende Einheit die oberste auf dem Feld sein, falls sich
dort mehrere authalten sollten. Wéhlen Sie die gewiinschte Einheit einfach im Figu-
renmenil aus, um sie nach oben zu bringen. Dariiber hinaus muf sie sich natiirlich

r;}mmittelbar neben dem Schiff befinden.
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AuBlerdem mufl das Schiff, welches die Einheit aufnehmen soll, iiber alle Bewe-
gungspunkte verfiigen, es darf in der aktuellen Runde also nicht bewegt worden sein.
Ein weiterer limitierender Faktor ist die Beladungsgrenze des jeweiligen Schiffstyps.

e kleine Handelsschiffe: 1 Einheit mit maximal 10000 Mann
e mittlere Handelsschiffe: 2 Einheiten mit jeweils maximal 20000 Mann

e grofle Handelsschiffe: 3 Einheiten mit jeweils maximal 30000 Mann

Wihlen Sie “Beladen* aus dem Figuremenii und klicken dann auf die Einheit, die
eingeladen werden soll. Ob die Einheit BPs hat, ist dabei iibrigens unerheblich.

Entladen funktioniert analog. Das Schiff darf in der aktuellen Runde nicht bewegt
worden sein. Wihlen Sie “Entladen und klicken Sie auf das Zielfeld. Fiir Armeen
gilt dabei noch eine Besonderheit: Da Sie auf einer fremden Insel keine Verbindung
zum Heimatland haben konnen, ist annektieren auch moglich, wenn sich in einem
benachbarten Wasserfeld eins Ihrer Schiffe befindet.

Wenn Sie eine Armee auf einem IThrer Schiffe transportieren, dann kénnen Sie
mit diesem Armee-auf-Schiff-Verbund Stédte pliindern. Bewegen Sie dazu Thr Schiff
(mit der Armee darauf) auf eine Stadt Ihres Mitspielers. Dort kénnen Sie dann den
Befehl zum Pliindern geben. Es kimpft dann Thre Armee vom Schiff gegen die evtl.
vorhandene Stadtwache des Mitspielers. Gewinnen Thre Soldaten, so pliindern sie die
Stadt aus, ansonsten verlief die Aktion erfolglos.

Aber seien Sie gewarnt, denn ab diesem Zeitpunkt werden Sie, zumindest fiir
den gepliinderten Spieler, als Pirat gelten und von vielen Lords und Ladys geéchtet
werden. Aber warum auch nicht, es soll jeder die Moglichkeiten nutzen, die einem
Spafl machen.

4.10 Schluflbemerkungen

War es das?

Nein, bei weitem nicht. ,, Tales of Tamar® ist ein Spiel, das sich in permanenter
Entwicklung befindet. Dieses Handbuch beschreibt den Funktionsumfang des Spiels
zum Zeitpunkt der Drucklegung. Dieses wird per Internet-Update immer wieder mit
neuen Funktionen erweitert werden.

Dariiberhinaus moéchten wir der Amiga Future danken, dass sie in Kooperation
mit uns den Boten von Tamar erscheinen lasst. Der Bote von Tamar ist ein Bestand-
teil der Amiga Future und berichtet iiber Vorkommnisse auf Tamar. Dort werden
Tabellen, Ranglisten, Tipps und Tricks, Updates und sonstige Ereignisse von Georg
Breitsprecher zusammengestellt und betreut. Wir freuen uns auf eine professionelle
Zusammenarbeit mit dieser Zeitschrift, die nach unserer Meinung von Ausgabe zu

| Ausgabe besser wird. Es lohnt sich immer einen Blick in die Zeitschrift zu werfen.




Kapitel 5

Ubersichten und Referenzen
5.1 Gebaude

i l@hu

Biirgerhaus
Voraussetzungen: Existiert zu Beginn des Spiels
Kann ausgebaut werden in: Rathaus, Residenz, Burg, Schlofl

L

Kornlager Miihle
Voraussetzungen: Keine Voraussetzungen: Keine
Kann mehrfach gebaut werden Kann mehrfach gebaut werden




e

Sagewerk
Voraussetzungen: Keine

Friedhof

Voraussetzungen: Theologie 1,
Medizin 1

i

Stallungen
Voraussetzungen: Naturkunde 1,
Technik 1, Schmiede

Gericht
Voraussetzungen: Residenz

Schmiede

Voraussetzungen: keine

Hafen . .

Voraussetzungen: Technik 2,
Astronomie 2, Sigewerk, Schmiede,
Markthalle

Kerker
Voraussetzungen: Kampfkunst 1,
Technik 2, Rathaus

Bank

Voraussetzungen: Naturkunde 2,
Technik 1, Alchemie 1, Marktplatz,
Schule, Sdgewerk




Handelsregister
Voraussetzungen: keine anderen Geb&dude notig

e o™y 53 ‘

Schrein
Voraussetzungen: Theologie 1, Sagewerk
Kann ausgebaut werden in: Kapelle, Kirche, Kathedrale

W D g WP

Ubungsplatz
Voraussetzungen: Kampfkunst 1, Technik 1, Schmiede
Kann ausgebaut werden in: Baracke, Appellhof, Kaserne

Marktplatz

Voraussetzungen: Technik 1
Kann ausgebaut werden in: Markthalle, Kontor, Handelshof
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Schule
Voraussetzungen: Technik 1, Naturkunde 2, Sdgewerk
Kann ausgebaut werden in: Bibliothek, Akademie, Universitét

ar Bo @

Heiler
Voraussetzungen: Medizin 1
Kann ausgebaut werden in: Lazarett, Charite, Hospital

Anmerkungen: Neben den genannten Anforderungen erfordern viele Gebdude
eine bestimmte Bevolkerungszahl, um gebaut werden zu kénnen.

Verbesserte Gebéaude erfordern zumindest das jeweilige darunterliegende Gebaude
(z.B. miissen Sie einen Heiler haben, um ein Lazarett bauen zu kénnen), sowie in
der Regel hohere Forschungslevel und andere Gebdude (welche das sind, wird hier
aber nicht verraten).

Wozu die einzelnen Gebdude dienen, entnehmen Sie bitte den entsprechenden
Texten im Bauscreen und den Abschnitten zu den verschiedenen Funktionen in die-

sem Handbuch.




Kapitel 6

Nichtspielercharaktere
(NSCs)

6.1 Drachen

Die Drachen sind ein sehr altes Geschlecht gefliigelter Echsen von gewaltigen Aus-
maflen. Sie siedeln sich gern an entlegenen Orten an. Auf Tamar gibt es verschiedene
Drachenarten, die sich meist nur durch die Hautfarbe und das Verhalten unterschei-
den. Eines haben sie jedoch gemeinsam: Sie schliipfen aus Eiern, sind Fleischfresser,
setzen ihrem Atem als Waffe ein, lieben Gold und Edelsteine und sie sind sehr stark.

Viele Drachen leben Hunderte oder gar Tausende von Jahren. Wegen Ihrer langen
Geschichte neigen sie dazu, verédchtlich auf die jiingeren Arten - wie die Menschen -
herabzublicken.

Auf Tamar gibt es verschiedene Arten von Drachen. Einige von Thnen sollen sogar
von den Rassen der Elfen und Zwerge gerufen werden koénnen, wenn sich diese in
Gefahr befinden.

Der wohl stiarkste Drache aber ist der Goldene. Sein Odem besteht aus einem
Feuer-Gas-Gemisch, der ganze Stidte vernichten kann. Gliicklicherweise ist er nicht
besonders aggressiv und sogar rechtschaffen von Gesinnung.

Ganz im Gegenteil zum roten Drachen. Dieser absolut chaotisch-bose Drache hat
nichts anderes im Sinn als alle Rassen den Feuertod zu bringen. Er ist zwar nicht
ganz so stark wie der Goldene, aber seine Aggressivitidt kennt keine Grenzen. Er
versenkt Schiffe, legt Stddte in Schutt und Asche und besiegt riesige Armeen, wenn
es sein muss. Wir mochten alle Spieler dieser Welt vor diesem Drachen warnen!

Drachen treten meist in kleinen Rudeln von 1-4 Echsen auf.




6.2 Elfen

Die Elfen sind eine der #ltesten Rassen auf Tamar. Aufgrund von Kriegen und Aus-
einandersetzungen um Land zogen sich die Elfen in die Dunkelwélder zuriick, wo sie
sich dem Leben im Wald anpassten und ein Teil von diesem wurden.

Elfen sind in etwa so gro3 wie ein Mensch, nur sind die Elfen schlanker und
graziler. Sie werden bis zu 800 Jahre alt und sind an ihren spitz zulaufenden Ohren
zu erkennen.

Elfen sind eigentlich sehr ruhige Zeitgenossen, das einzige was sie wild macht
ist, wenn man Ihre Dunkelwélder annektiert. Gegen Armeen in Wéaldern haben sie
grundsétzlich etwas, weshalb sich Armeen den Wéldern mit grofiter Vorsicht ndhern
sollten.

Elfen sind Erzfeinde der Orks und werden diese stets bekampfen, wo sie aufein-
ander treffen. Wenn sie sich in grofler Gefahr fiihlen, dann konnen sie griine Drachen
zur Hilfe rufen.

6.3 Orks

Uber die Herkunft der Orks erzéhlt die Legende, das sie vom grofien Namenlosen
geschaffen wurden. Dieser jagte und folterte die Elfen, um anschliefend aus diesen
entstellten Kreaturen die Orks zu ziichten.

Orks sind kriftig bis untersetzt. Sie haben sehr stark hervorstehende Eckzihne
und ihre Hautfarbe ist griin bis braungrau. Besonders erschreckend wirken die roten
Augen, welche Aussehen, wie glithende Kohlen.

Orks leben unterirdisch und verfiigen iiber enorme Ressourcen. Uberirdisch ist
meist nur immer ein kleiner Teil zu sehen, es sei denn die Orks ziehen in den Krieg
gegen jemanden. Dies ist dann der Fall, wenn jemand zu hartnéckig gegen sie vorgeht.

Wann und aus welchem Grunde die Orks an die Luft kommen ist bisher nicht
bekannt. Orks sind Erzfeinde von quasi allen anderen Rassen und jeder greift sie an
und jeder wird von ihnen angegriffen.

6.4 Zwerge

Zwerge sind eher klein und sehr stimmig, man koénnte sie auch als dick bezeichnen.
Alle Zwerge haben Bérte und sie tragen immer eine Riistung.

Zwerge leben normalerweise im Gebirge und sie sind ein sehr kriegslustiges Volk.
Sie greifen alles und jeden an, deshalb ist Vorsicht geboten, wenn man sich mit einer
Armee den Zwergen ndhert. Dafiir streben sie aber nicht nach Landmacht; wenn
~ man lhnen also aus dem Weg geht, dann machen sie auch nichts.
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Dafiir konnen sie aber helfen bei Orkangriffen, wenn man also eine Zwergenarmee
durch sein Land ziehen lésst, hat man gleichzeitig eine gute Verteidigung gegen Orks.
Zwerge verfiigen iiber die Gabe, blaue Drachen rufen zu kénnen.

6.5 Untote

Aus den Griabern der Ruinen erheben sich die Toten, um Angst, Verderben, Tod und
Chaos iiber Tamar zu bringen. Sie werden von einem ruhelosen Kénig der Untoten
angerufen und steigen dann aus ihren Grébern. Der Untotenkonig kann nur aus
Ruinen jeglicher Art erscheinen.

Die Untoten kdmpfen gegen alle lebendigen Rassen, also gegen Menschen, Orks,
Elfen oder auch Zwerge. Entgegen den Aussagen einiger Legenden, sind die Untoten
mit normalen nicht magischen Waffen besiegbar. Dennoch miissen die Untoten als
sehr ernste Gefahr eingestuft werden, deshalb wird bei ihrem Erscheinen zu hochster
Vorsicht geraten.

Der Untotenkonig kann neue Tode aus den Griabern rufen, um seine Reihen zu
starken. Er besitzt ebenfalls die Macht, die gefallenen Soldaten zu erwecken und in
seine Armee aufzunehmen.

Auch konnen sie untote Drachen herbeirufen. Die Untoten sind wohl die geféhr-
lichste Spezies auf Tamar, weshalb zu grofiter Vorsicht geraten wird.
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