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WEINLEITUNG

1'WILLKOMMEN ZU
CRUSADERKINGS II

RUSADER KINGS II ist ein Grofistrategiespiel vor dem Hintergrund

des mittelalterlichen Europas, Nordafrikas und des Mittleren Ostens.

Dabei iiberspannt es vom Auftakt der Schlacht von Hastings im
September 1066 bis zum Fall des Byzantinischen Reichs im Mai 1453 mehrere
Jahrhunderte - Sie aber kénnen das Spiel an einem beliebigen Zeitpunkt auf-
nehmen. Schlagen Sie die Schlachten des Hundertjihrigen Krieges. Fithren
Sie die Reconquista Spaniens aus dem gebirgigen Navarra. Reiten Sie mit
Thren Kataphrakten auf Manzikert. Kénnen Sie die Tiirken aufhalten? Das
Spiel reprisentiert die wirtschaftlichen, politischen, religiésen und sozialen
Aspekte des Mittelalters verbliiffend komplex und prizise. Wiederholen Sie
die Geschichte oder schaffen Sie unendliche alternative Moglichkeiten. Sie
haben die Wahl!

Obwohl das gesamte Spiel in ,,Echtzeit“ ablduft, hat dies mit herkommli-
cher Echtzeitstrategie nicht viel gemein, denn die Spielereihe von Paradox
Interactive enthilt nur groangelegte Militérstrategiespiele bester Qualitit:
Wihrend Sie einen Drahtseilakt zwischen Ruhm und Bedeutungslosigkeit
oder gar zwischen Kaiserreich und Niedergang vollfithren, miissen Sie
die Macht Threr Domine, die Wiinsche Threr Vasallen und den Willen des
Papstes sorgfiltig im Gleichgewicht halten.

Sie konnen die Geschicke einer von Hunderten Dynastien lenken, sie
aus dem Chaos der dunklen Jahrhunderte fithren und schliefilich als do-
minierende politische Macht des mittelalterlichen Europas etablieren.

Vielleicht hat es Thre rheinische Prinzessin ja auf die Kaiserkrone des

Heiligen Romischen Reiches abgesehen? Oder stiirmt Thre Dynastie gar das
Heilige Land, um dort vor den Augen der Ungldubigen ein neues Konigreich
Jerusalem zu errichten? Werden Ihre russischen Prinzen, die Sohne Ruriks,
den mongolischen Horden standhalten? Kénnen Sie das Heilige Romische
Reich so einen, wie es in der Geschichte niemandem gelang? Werden IThre
englischen Kénige alle Widerstéinde iiberwinden und die Krone Frankreichs
Thren Titeln hinzufiigen?

Da Sie an das feudale System gebunden sind, werden Sie nicht die ganze
Welt erobern kénnen, aber Sie konnen in jeder Generation Thre Macht und




Autoritit zur Geltung bringen. Sie merken schon: Im Gegensatz zu allen an-
deren Paradox-Spielen wird es diesmal personlich. Es geht um Thre Familie,
um Thre Dynastie, die Sie iiber den Verlauf der Jahrhunderte bei Threm
Kampf an die Spitze der feudalen Pyramide zu fithren versuchen! Werden
Sie es schaffen, die Thren als Crusader Kings zu etablieren?

12 JBER PARADOX INTERACTIVE

ENN IHNEN DAs umfangreiche Gameplay von Crusader Kings IT

gefillt, mochten Sie vielleicht auch andere Spiele dieses Genres

ausprobieren. Gliicklicherweise kann Thnen Paradox Interactive
diesbeziiglich mit vielen hervorragenden Echtzeit-Grof3strategiespielen hel-
fen. Jedes Spiel stellt eine besondere Spielerfahrung dar, denn sie erforschen
darin einzigartige Aspekte der Geschichte.

Europa Universalis III dauert vom 14. bis zum frithen 19. Jahrhundert,
wobei es den Aufstieg der Nationen und das Zeitalter der Erkundungen und
Kolonisation abdeckt. Victoria II setzt sich wie kein anderes Spiel mit den
wirtschaftlichen und politischen Machenschaften auseinander, die hinter
der industriellen Revolution standen. Sengoku setzt dieselbe charakterba-
sierte Engine wie Crusader Kings IT ein und erforscht das Japan der Shogun-
Zeit wie noch kein Spiel zuvor. Und wenn Sie nach einem Kriegsspiel suchen,
dann wird Sie Hearts of Iron II1, das sich um den zweiten Weltkrieg dreht,
mit seiner Detailgenauigkeit, seinem unglaublichen wie einzigartigen
Umfang und seinem herausragenden Gameplay verbliiffen.

Probieren Sie ein Spiel von Paradox Interactive aus — und werden Sie Fan
fiirs Leben!

1 DAS HANDBUCH
UND DIE PARADOX-FOREN

EDE ENTSCHEIDUNG, die Sie in Crusader Kings II treffen, hat auf vieler-

lei Arten Auswirkungen auf Thr Reich, Thre Vasallen, Thre Freunde und

Thre Feinde. Diese Wechselbeziehungen zwischen Threm Charakter und
der Spielwelt machen Crusader Kings IT zu einer aufregenden und fesselnden
Spielerfahrung. Gleichzeitig konnen diese Wechselbeziehungen aber auch etwas
verwirrend wirken, vor allem withrend Sie die Spielgrundlagen erlernen.




Wenn Sie auf ein Problem stoflen oder einfach einen Spielaspekt besser
verstehen mochten, halten Sie das Spiel an und werfen Sie einen Blick in Thr
Handbuch. Wir haben uns bemiiht, jedes Interface und jede Beziehung in-
nerhalb des Spiels zu behandeln, aber da das Spiel derart viel Tiefgang hat,
mussten viele Aspekte aufler Acht gelassen werden, um den Papierbedarf fiir
den Druck des Handbuchs zu reduzieren. Sollte das Handbuch tatsichlich eine
wichtige Frage nicht beantworten, stehen Sie aber trotzdem nicht allein im
Regen: Bitten Sie doch einfach in den Paradox-Foren bei forum.paradoxplaza.
com um Hilfe. Dort finden Sie unsere grofie und freundliche Community von
Spielern, Mods und Entwicklern, die Thre Fragen immer gerne beantworten
werden. Sie lieben Paradox und die Spiele des Unternehmens, und sie méchten
auch Sie an Bord holen! Also keine Sorge, Sie werden in den Paradox-Foren
duflerst positive und dabei kostenlose Erfahrungen machen.

Machen Sie sich keine Gedanken dariiber, ob Thre Frage vielleicht un-
sinnig oder albern sein konnte. Sie ist es nicht. Diese Spiele sind unfassbar
komplex, und bei derart intensiven Spielen erschliefen sich selbst vermeint-
lich einfachste Spielelemente nicht allen Spielern. Gliicklicherweise sind die
Developer und der zustindige Community Manager stets bereits, die Fragen
von Anféingern zu beantworten, damit auch sie die Spielgrundlagen in einer
freundlichen und hilfsbereiten Atmosphire erlernen kénnen.

14 INSTALLATION

UR INSTALLATION VON CD legen Sie die Crusader Kings II CD in Thr

Laufwerk. Falls Autoplay aktiviert ist, wird das Installationsprogramm
automatisch aufgerufen. Gehen Sie andernfalls zu Start>Ausfiihren
[d]:\Setup.exe, wobei [d] fiir den Laufwerksbuchstaben Thres CD-ROM-
Laufwerks steht.
Zur Installation von Steam, Gamersgate oder einem anderen Online-
Spielevertrieb folgen Sie den Bildschirmanweisungen und fithren Sie das
Installationsprogramm aus.

Crusader Kings IT hat folgende Systemvoraussetzungen:
Windows XP/Vista/7
x32 oder x64
Intel Pentium 2.4 GHz oder AMD 3500+
2 GBRAM




2 GB freier Festplattenspeicherplatz

NVIDIA GeForce 6800 oder ATI Radeon X850XT oder bessere
Grafikkarte

DirectX-kompatible Soundkarte und DirectX-Version 9.0c

1S LIZENZABKOMMEN

IESE SOFTWARE WIRD von Paradox Interactive AB und seinen autori-

sierten Lizenzinhabern lizenziert, nicht verkauft, und kann nur unter

Einhaltung der folgenden Einschrinkungen benutzt werden. Paradox
Interactive AB behilt sich sdmtliche Rechte vor, die nicht ausdriicklich zu-
gunsten des Anwenders freigegeben wurden.
KOPIEREN: Das Lizenzabkommen gestattet dem Anwender, die Software
auf einem einzelnen Computer zu installieren. Davon ausgenommen sind
Netzwerkspiele, die in der beigefiigten Software-Dokumentation beschrieben
sind. Das Kopieren der Software ist illegal.
EINSCHRANKUNGEN DER ANWENDERRECHTE: Die Software und das beigefiigte
Druckwerk sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Anwender verpflichtet sich,
den Sourcecode auf keine Weise so nachzubilden, dass er vom Anwender oder
anderen Personen benutzt werden kann. Der Anwender darf die Software we-
der veréindern, anpassen, {ibersetzen, weitervermieten, leasen, mit Gewinn
verkaufen oder vertreiben. Er darf die Software auch nicht auf einem 6ffentli-

chen Netzwerk speichern oder auf der Software oder Teilen davon basierende,

derivative Produkte herstellen. Der Anwender verpflichtet sich, weder die
Software noch die ihr beigefiigte gedruckte Dokumentation an andere wei-
terzugeben und sie nicht {iber ein Netzwerk elektronisch zu einem anderen
Computer zu transferieren.

RECHTE: Der Anwender ist Eigentiimer der Spiel-CD-ROM, auf der die
Software gespeichert ist. Paradox Interactive behilt die Eigentumsrechte auf
sidmtliche Kopien der urspriinglichen Software. Die Software ist urheberrecht-
lich geschiitzt.




*BEVOR SIE BEGINNEN

21 JBERBLICK

N DIESEM ABSCHNITT zeigen wir Thnen, wie Sie Thre Einstellungen
konfigurieren konnen. Nachdem wir damit fertig sind, werden wir ein
Crusader Kings II-Spiel beginnen.

>2START DES SPIELS

ENN SIE AUF das Crusader Kings II-Symbol klicken, erscheint ein
Per-Launch-Bildschirm. Dies hiingt allerdings davon ab, wie Sie
das Spiel gekauft haben. Auf diesem Bildschirm kénnen Sie Patches
und Updates downloaden, installierte Mods auswihlen oder sogar direkt die
Paradox-Foren fiir Crusader Kings II aufrufen. Manche Online-Héndler stellen
Patches fiir Thr Spiel automatisch zur Verfiigung, manche dagegen nicht.
Natiirlich kénnen Sie das Spiel auch von hier aus starten. Lassen Sie uns
jetzt damit fortfahren.

23 PDAS HAUPTMENU

3 ACHDEM DAS SPIEL geladen wurde, was ein bisschen dauern kann, er-
scheint ein Bildschirm mit dem Hauptmenii. Hier bieten sich Thnen

mehrere Optionen:

Sie kénnen ein Einzelspieler-Spiel starten oder einen Spielstand die-
ser Kategorie starten, ein Multiplayer-Spiel starten bzw. hosten oder die
Tutorials aufrufen, die Thnen die Spielgrundlagen niherbringen. Hier im
Hauptmenii kénnen Sie iiber die Schaltfliche Optionen auch Anderungen
an den Spieleinstellungen vornehmen. Dariiber hinaus finden sich hier
Links zu den Paradox-Foren, der Facebook-Seite und dem Twitter Feed. In
den Credits sehen Sie, wer an der Entstehung dieses Spiels beteiligt war.
Beenden fiihrt Thr System zum Desktop zurtick.

Jetzt méchten Sie bestimmt sofort mit dem Spiel beginnen, ohne sich mit der
Schaltfliche Optionen abzugeben, aber diese Schaltfliche ist wichtiger, als Sie
vielleicht denken. Sie sollten wirklich einen kurzen Blick darauf werfen!
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23 DIE OPTIONSSCHALTFLACHE

ETZT WISSEN SIE auch, warum Sie

zuerst hier vorbeischauen sollten. In
den Optionen kénnen Sie alle vor-

Sertings

eingestellten Einstellungen veréindern und

Game [ Video || Audio |[Controls] "

auflerdem das Erscheinungsbild und den
. . . __ Resolution
Sound Thres Spiels verindern. Im Register | 1024768

Spiel konnen Sie die Spielschwierigkeit * Sl e

dndern, die Autospeicherfunktion einstel- Rl o
len und Wikipedia-Links im Spiel aktivie- ! - et

ren oder deaktivieren. Das Register Grafik

ermdglicht Thnen die Verinderung der

Bildschirmauflosung, der Bildwiederholrate,

sowie der Multisampling- und Gammawerte.

Auflerdem konnen Sie hier entscheiden,




ob Biume im Spiel dargestellt werden sollen. Dieses Kontrollkistchen ist
nicht nur was fiir Hippies und Holzféller: Die Biume verbessern das visuelle
Erscheinungsbild des Spiels, aber durch die Deaktivierung ihrer Darstellung
kann die Leistung von Computern, die gerade so die Mindestanforderungen des
Spiels erfiillen, deutlich verbessert werden. Im Register Audio konnen Sie die
allgemeine Spiellautstirke und die Lautstéirke der Musik sowie der Soundeffekte
anpassen. Im Register Spielsteuerung schliefllich kénnen Sie die Scroll-
Geschwindigkeit der Karte und die Vergroflerungsrate auswéhlen.

Wenn Sie die gewiinschten Anderungen vorgenommen haben, klicken Sie
zum Speichern auf Ubernehmen. Danach sind Sie spielbereit.

Also gut, Sie waren sehr geduldig. Jetzt kénnen wir mit dem Spiel be-
ginnen. Gehen Sie zum Hauptmentibildschirm zurtick. Klicken Sie dort zum
Start eines Spiels auf die Schaltfliche Einzelspieler.

Hiswrical Sart) || Saved Games

Bookmarked dates:

Hastings, William, Duke of

loyal followers. In Anawlia, the Seljuk Turks under the great sulan Alp Asslan are about w inv the Byzantine
Enmpire in struggle that will determine the fate of Asia Minor..

24 START EINES EINZELSPIELER-SPIELS

j ENN sIE AUF Einzelspieler klicken, wird das folgende Interface auf-
gerufen:

Auf diesem Bildschirm wihlen Sie Thre Dynastie und das
Startdatum Thres Spiels aus. Sie konnen Thr Spiel zwar an einem beliebi-




gen Datum zwischen dem 15. September 1066 und dem 1. Januar 1337 be-
ginnen, aber wir haben trotzdem einige besonderes interessante Daten
fiir Sie abgespeichert: Stamford Bridge beginnt am 15. September 1066:
Harald Hadraada und Wilhelm der Bastard fordern Konig Harold um die
Krone Englands heraus. Wilhelm der Eroberer beginnt am 26. Dezember
1066, nachdem Wilhelm die englische Krone und damit den Beinamen
,Der Eroberer” gewonnen hat. Bei Der Dritte Kreuzzug finden Sie sich im
Herzen des angevinischen Europas wieder, als sich der Dritte Kreuzzug zum
Aufbruch ins Heilige Land und fiir den Kampf gegen den groflen Saladin
vorbereitet. SchlieBlich konnen Sie Der Hundertjihrige Krieg auswihlen.
Dieses Datum markiert den Beginn des Ringens der englischen und franzé-
sischen Kénige um die Krone Frankreichs.

Nachdem Sie Thr Datum ausgewihlt haben, konnen Sie die Karte scrol-
len. Das Vergréflern bzw. Verkleinern der Karte erfolgt iiber Thr Mausrad.
Auflerdem konnen Sie nun durch Anklicken der Karte die zu spielende
Dynastie auswihlen. Zur Unterstiitzung Threr Entscheidungsfindung stehen
Thnen dabei folgende Kartenansichten zur Verfiigung:

GELANDEKARTE - die Standardkarte. Sie zeigt das Gelénde der Spielwelt
und die Grenzen der verschiedenen Reiche.

UNABHANGIGE REICHE - diese Karte zeigt die Territorien simtlicher Michte,
die niemandem in der feudalen Nahrungskette untertan sind. Nebensichlich
ist dabei, ob es sich um Grafen, Herzoge oder Konige handelt.

GRAFEN - diese Karte hebt von einem Graf beherrschte Lindereien hervor.
HERZOGE - diese Karte hebt von einem Herzog beherrschte Lindereien
hervor.

KONIGE - diese Karte hebt von einem Ko6nig beherrschte Léndereien hervor.
KAISER - diese Karte hebt die Lindereien von zwei Kaisern hervor: dem
byzantinischen und dem des Heiligen Rémischen Reichs.

Auf der linken Bildschirmseite zeigt Thnen das Spiel dariiber hinaus besonders

interessante Charaktere an, die sich zu spielen lohnen.

‘Wenn Sie auf eine Grafschaft, ein Herzogtum oder ein Konigreich klicken,
werden Thnen der aktuelle Herrscher und alle etwaigen Vasallen angezeigt.
Wenn Sie mit Threr Dynastie und Threm Startdatum zufrieden sind, klicken
Sie nun auf Spielen!

Auf diesem Bildschirm kénnen Sie auch zuvor gespeicherte Spielstinde
fortsetzen. Klicken Sie dazu einfach neben den gespeicherten Historischen




Daten auf die Schaltfliche Gespeicherte Spiele. Dies ruft eine Liste Threr
zuvor gespeicherten Spielstinde auf.

25 START EINES MULTIPLAYER-SPIELS

ENN SIE DIE Einzelspieler-
Kampagne gemeistert haben,
suchen Sie eventuell nach ei-
ner groferen Herausforderung.
Wenn die Zeit gekommen ist,
werden Sie diese Schaltfliche ankli-
cken und erfahren, was das Beste an
Crusader Kings II ist: Zu kimpfen mit
dem Online-Feind, ihn zu verfolgen Player name:
und zu vernichten und sich zu er- Iir
freuen am Geschrei seiner Weiber!
Und dafiir sind Sie hier am richtigen
Ort! Uber dieses Interface kénnen Sie SESSET
ein Spiel tiber Internet oder LAN hos- Join Internet Game
ten oder Internet- bzw. LAN-Spielen ‘ T e
beitreten. Von hier aus konnen Sie auch

bei Metaserver-Spielen mitmachen. | Back

In den Paradox-Foren bei forum.
paradoxplaza.com kdnnen Sie schnell
Gegenspieler fiir Crusader Kings II-

Multiplayer-Spiele finden. Gehen Sie
zum Forum fiir Crusader Kings II,
und schon bald werden Sie andere [
Spieler treffen, die sich mit gerissenen
menschlichen Gegnern messen wollen.

Bitte denken Sie daran, dass Sie fiir ein Spiel mit einem anderen Spieler
dieselbe Spielversion wie er haben miissen. Priifen Sie diesbeziiglich, welche
Mods und Patches Sie installiert haben.

Am schnellsten kénnen Sie dies iiber die ,Priiffsumme® ermitteln,
dem vierstelligen Code, der unten links im Hauptbildschirm neben Ihrer
Spielversionsnummer steht. In diesem Fall ist die Priifsumme LIEG. Wenn dies
der Priifsumme Thres Gegners entspricht, steht einem Spiel nichts mehr im Wege.

SN
ey




*DIE HAUPTKARTE

31 UBERBLICK

1Es IST DIE Hauptkarte, auf der das Spielgeschehen stattfindet.

Das klare, deutliche Layout erleichtert Thnen die Navigation auf

der Karte und gibt Thnen Zugriff auf die zahlreichen Interface-
Bildschirme. Zum Scrollen der Hauptkarte miissen Sie nur Thren Mauszeiger
an den Bildschirmrand bewegen. Daraufhin bewegt sich die Karte in die
gewiinschte Richtung. Zum Vergroflern oder Verkleinern der Karte dre-
hen Sie Thr Mausrad oder klicken Sie in der Werkzeugleiste auf die
Vergroflerungsgliser.

A

& [ 30 [ 15
26 December, 1066

Fiir den Rest dieses Abschnitts werden wir uns alle niitzlichen
Informationen und Werkzeuge ansehen, auf die Sie im Hauptkarten-
Interface direkten Zugriff haben.

Bevor wir aber dazu kommen, wollen wir erst noch ein Wort {iber
Hinweise verlieren. Beim ersten Start von Crusader Kings II werden Sie das
untenstehende Dialogfeld sehen:

5y

0




mber, 1066

‘your dynasty dies out or you lose your last piece of land, the game will end
and you can compare your success with that of other dynasties from real his

w feudal lord, your first priority is w secute an heir. If you do not
have a legitimate heic when your characte dies, its Game Over. Other.
ing matters that need your attention will appear as Alers along the
of the screen.

Crusader Kings I is a Pausable Real-Time game. This mears that.
BB oo issue commands both white the game is paused and when the

corner or press the Spacebar. Use the plus and minas
time up or t slow it down.

Dies ist einer der Hinweise, die Thnen beim Erlernen der Spielgrundlagen
helfen sollen. Hinweise erscheinen beim ersten Klick auf Schaltflichen und
wenn Sie die verschiedenen Interfaces des Spiels zum ersten Mal aufrufen.

Klicken Sie diese Hinweise nicht einfach weg, auch wenn Sie sich schon
mit anderen Paradox-Spielen auskennen, denn diese Hinweise enthalten
wertvolle Tipps, die Ihnen das Verstidndnis des Spiels wirklich erleichtern.

Invielerlei Hinsicht sind sie eigentlich viel wertvoller als jedes Handbuch,
da sie zum Beispiel direkt dort erscheinen, wo Sie sie am dringendsten ben6-
tigen. Wenn Hinweise richtig gestaltet werden, sind Handbiicher gar iiber-
fliissig und nutzlos ... Hey! Mooooment mal! Ignorieren Sie diese Hinweise
einfach! Die bringen Thnen tiberhaupt nichts! Konzentrieren Sie sich einzig
und allein auf dieses Handbuch!

Haha, war nur ein Spaf}! Diese Hinweise sind wirklich sehr niitzlich und
Sie sollten ihnen definitiv Beachtung schenken.

Spiter, wenn Sie ein alter, wettergegerbter Veteran vieler Feldziige sind,
konnen Sie die Hinweise immer noch deaktivieren. Fiirs Erste aber gilt:
Lesen, Lernen, Spaf} haben!

Selbst wenn Sie die Hinweise nicht lesen, kénnen Sie immer noch die
Tooltipps nutzen, die mit praktisch jedem Spielelement verbunden sind.
Wenn Sie nicht wissen, was Sie vor sich haben oder wenn Sie nicht verste-




hen, warum sich Thre Goldreserven erschopfen, dann bewegen Sie Thren
Mauszeiger iiber das fragliche Spielelement. Ohne Zweifel wird sogleich ein
Popup-Fenster erscheinen und Thnen spezifische Informationen anzeigen.
Davon abgesehen ist es jetzt an der Zeit, dass wir uns die Hauptkarte und
all die unterschiedlichen Elemente dort ansehen, denn iiber das Interface der
Hauptkarte haben Sie Zugriff auf eine Vielzahl an Informationen.
Lassen Sie uns hiermit anfangen:

32 DIE INTERFACE-SCHALTFLACHEN

NTLANG DER Bildschirmoberseite zieht sich eine Reihe von Schalt-
flichen, mit denen Sie verschiedene Interfaces aufrufen konnen.

Diese Interfaces werden wir spéter noch ausfiihrlicher besprechen.

Fiirs Erste aber zeigen wir Thnen, um welche Interfaces es sich handelt und
wie Sie zu ihnen gelangen konnen. Ganz links sehen Sie die Schaltfliche Rat,
iiber die Sie das Ratsinterface aufrufen. Dort konnen Sie sich Thren Hof an-
sehen und ihn bearbeiten. Rechts daneben befindet sich die Schaltfliche
Gesetze, iiber die Sie das Gesetzinterface aufrufen. Dort kénnen Sie sich
Thre Nachfolger, Erbfolgegesetze und die Gesetze Threr Doméne ansehen. Die
Schaltfliche Technologie ruft das Technologie-Interface auf, wo Sie Thre
Forschungspriorititen einstellen konnen. Uber die Schaltfliche Militéir rufen
Sie das Militérinterface auf. Dort kénnen Sie sich Thre Armeen und Flotten
ansehen bzw. neue ausheben und Thre Streitkriifte verwalten. Die Schaltfliche
Intrige fithrt Sie zum Intrigeninterface, wo Sie Thre Ambitionen festlegen und
sich Thre Gefangenen und etwaige Verschworungen oder Bedrohungen gegen
Ihr Reich ansehen kénnen. Uber die Schaltfliche Diplomatie erreichen Sie
das Diplomatie-Interface, iiber das Sie mit anderen Nationen und Dynastien
interagieren konnen. Im Religionsinterface, das Sie {iber die Schaltfliche
Religion erreichen, sehen Sie Thre Beziehungen zum aktuellen Papst und zu
Thren kirchlichen Vasallen. Die Schaltfliche Charaktere schliefilich ruft das
Charakterinterface auf, wo Sie sich alle Charaktere des Spiels ansehen konnen.
Links neben den Interface-Schaltflichen befindet sich das Portrait Thres
schneidigen Charakters. Die Umrahmung Thres Portraits und die Krone




auf dem Wappen zeigen Thren aktuellen Titel.
Das Wappen Ihres hochsten Titels erscheint
unten links. Wenn Sie darauf klicken, wird
das Charakterinterface aufgerufen. Dort er-
halten Sie allerlei Informationen iiber Thren
Charakter, wie Familie, Freunde, Feinde,
Nachfolger und Vasallen. In diesem Interface
finden Sie auch die Eigenschaften, Statistiken
und Merkmale Thres Charakters.

33 DIE INFORMATIONSLEISTE

BEN RECHTS AUF der > ; N

Hauptkarte finden Sie 30 15 1/4

die Informationsleiste. 26 December, 1066

Darauf befinden sich mehrere

Symbole, iiber die Sie viel {iber den Status Thres Herrschaftsbereichs und Thren
Herrscher ablesen kénnen. Die Zahl unterhalb des Goldstiickhaufens, dem Symbol
fiir Reichtum, zeigt Thnen, wie viel Gold Sie zur Hand haben. Die Krone steht fiir
das Prestige Thres Herrschers, also was andere Fiirsten von ihm halten. Das Kreuz
rechts daneben zeigt Thnen, wie Sie in der Gunst der Kirche stehen. Das Symbol
fiir die Doméne informiert Sie dariiber, wie viele Besitztiimer, also Herzogtiimer,
Stadte und Tempel, direkte Lehen Thres Herrschers sind. Die rechte Zahl steht
dabei fiir die Maximalzahl an Besitztiimern, die Thr Herrscher problemlos di-
rekt regieren kann. Dies wird als Doménenlimit bezeichnet. Das Symbol fiir das
Reich zeigt die Gesamtzahl Threr Besitztiimer, also die Threm Reich zugehérigen
Herzogtiimer, Stidte und Tempel. Dabei wird zwischen direkter Kontrolle und
indirekter Kontrolle iiber Vasallen unterschieden; die Vasallen werden ebenfalls
aufgelistet. Das letzte Symbol ganz rechts, das fiir den Punktestand steht, addiert
das Prestige all Threr Herrscher zum Zeitpunkt ihres Todes. Uber diese automa-
tisch aktualisierte Summe konnen Sie Thr Spiel gut einschétzen. Dariiber hinaus
wird Thr Rang bei Spielende anhand dieser Summe berechnet.

Auf der Informationsleiste wird auch das Spieldatum angezeigt, und
iiber die Pausenschaltfliche kénnen Sie das Spiel pausieren und fortsetzen.

Gleiches erreichen Sie auch iiber die Leertaste. Die Spielgeschwindigkeit
stellen Sie {iber das Plus- und Minuszeichen rechts neben dem Spieldatum
ein. Dies ist auch mit den Tasten + bzw. — auf Threr Tastatur moglich.




Wenn Sie Thren Mauszeiger iiber diese Symbol bewegen, erhalten Sie
iiber Popups wichtige Informationen dariiber, wie viel Prestige Sie monatlich
gewinnen, wie nahe Sie dem Doménenlimit sind und wie hoch Thr monatli-
cher Zugewinn an Pietit ausfillt.

3* DER WARNUNGSBEREICH

WISCHEN DER Informationsleiste
und den Schnellschaltfliichen
befindet sich etwas freier Platz auf
der Karte — der Warnungsbereich. Wenn
sich im Spiel etwas zutréigt, dass Sie wissen
miissen, dann fiillt sich dieser Bereich mit
Schaltflichen, die Thnen Informationen
iiber das Problem bieten, wenn Sie Thren
Mauszeiger iiber sie bewegen. Wenn Sie auf diese Schaltflichen klicken, wer-
den Sie zum betreffenden Interface gefiihrt, wo Sie das Problem 16sen kénnen.
Unter den angezeigten Problemen und Warnungen kénnen folgende sein:

* TITELWARNUNGEN, angezeigt von einem Schild, der entweder zerbrochen, in-
takt oder im Griff Threr gierigen Hiinde ist. Diese Warnung beinhaltet Titel, fiir
deren Erstellung Sie die erforderlichen Lindereien bereits besitzen und jene,
die Thre Dynastie aktuell beim Ableben Thres Charakters verlieren wiirde.
NACHFOLGERWARNUNGEN, angezeigt von einem gekronten Schatten. Dies
unterrichtet Sie beispielsweise, wenn Sie noch keinen Erben haben oder
einen Nachfolger fiir einen bestimmten Titel ausw#hlen miissen.
REBELLIONSWARNUNGEN, angezeigt von einer erhobenen Faust. Dies
sind Frithwarnungen zu Problemen, die zu Rebellionen fiithren kénnen.
Dazu gehoren Vasallen, die einen Aufstand planen kénnten oder deren
Loyalitit zu gering ist.

35 DAS NACHRICHTENFENSTER

IREKT UNTERHALB der Informationsleiste befindet sich am rechten
Bildschirmrand das Nachrichtenfenster. Wenn es Nachrichten fiir Sie
zu lesen gibt, wird unterhalb des betreffenden Briefumschlags eine Zahl




angezeigt. Die obersten sind dringend,
betreffen Thre Dynastie also direkt.
Die darunter liegenden sind ,regu-
lare“ Nachrichten. Diese sind zwar
iiblicherweise auch wichtig, aber
nicht so dringlich. Wenn Sie auf einen
Briefumschlag klicken, wird die damit
verbundene Nachricht aufgerufen. Message Rules
Unter den Briefumschligen be-
findet sich ein Popup-Dialogfenster,
in dem Sie festlegen konnen, welche
Nachrichtentypen Thnen angezeigt
werden, und wie oft.
Uber diese Nachrichten kénnen
Sie tiber die Geschehnisse in Threr
Doméne und an den Hofen Threr Freunde und Feinde auf dem Laufenden
bleiben, aber wenn Sie Gefallen an unliebsamen Uberraschungen finden,
konnen Sie in diesem Dialogfenster auch alle oder die meisten Nachrichten
deaktivieren.

3¢ DIE MINIKARTE

N DER UNTEREN rech-

ten Bildschirmecke

befindet sich eine
Popup-Minikarte. Wenn Sie
dorteinen beliebigen Ort an-
klicken, springt die Haupt-
karte dorthin. Wenn Sie
mochten, dass die Minikarte
auf ihrer aktuellen Position
stindig angezeigt wird, kli-
cken Sie auf die Schaltflache
mit dem Schloss. Rechts der
Minikarte befinden sich fol-
gende Schaltflichen, mit denen Sie das Erscheinungsbild der Hauptkarte mo-
difizieren kénnen:

T e
QG




GELANDE, bei Spielbeginn der voreingestellte Kartenmodus, zeigt auf der
Hauptkarte verschiedene Geldndetypen an.

UNABHANGIGE REICHE zeigt auf der Hauptkarte die aktuellen Konigreiche
sowie unabhingige Herzogtiimer und Grafschaften an.

DIPLOMATISCHE BEZIEHUNGEN teilt die Karte anhand Threr Verbiindeter,
Vasallen und Gebietsanspriiche auf.

RELIGIONEN zeigt die Hauptreligion der Provinzbevolkerungen an.
KULTUREN zeigt die Verteilung der Kulturen der Spielwelt auf der Karte an.
DE JURE-HERZOGTUMER zeigt die Territorien an, die im Spiel als
rechtméflige Lindereien der betreffenden Herzogtiimer angesehen
werden. Diese de jure-Lindereien sind traditionell und historisch
mit dem Titel assoziiert und kénnen nicht die de facto-Realitét der
Spielwelt wiedergeben.

DE JURE-KONIGREICHE zeigt die Lindereien an, die in der Spielwelt als
traditionelle Besitztiimer eines bestimmten Konigreichs angesehen wer-
den. Wie bei den de jure-Herzogtiimern verhilt es sich so, dass das hier
Angezeigte den traditionellen und historischen Assoziationen mit diesem
Titel entspricht. Diese stimmen in Crusader Kings IT nicht immer mit den
aktuellen territorialen Besitztiimern {iberein.

DIREKTER VASALL zeigt die Lindereien an, denen ein unmittelbarer Vasall
eines unabhingigen Herrschers vorsteht.

3" DIE WERKZEUGLEISTE

IREKT UNTER DER Minikarte befindet sich eine kleine Werkzeugleiste

mit einigen zusétzlichen Funktionen. Wir haben bereits gelernt, dass

man die Hauptkarte mit Hilfe der Vergroflerungsgliiser vergrofiern
und verkleinern kann, aber hier gibt es noch einige andere niitzliche Symbole,
die wir uns ansehen sollten.

HAUPTMENU ruft das Meniifenster auf, wo Sie Spielstéinde speichern und
laden, das Spiel beenden, Nachrichteneinstellungen #dndern, sich Thre
Errungenschaften anschauen und noch viel mehr unternehmen kénnen.




pASs ARCHIV ruft ein scrollbares Buch voller niitzlicher Informationen
auf. Das Archiv ist im Wesentlichen eine Schilderung Thres gesamten
Reichs und enthilt simtliche Informationen, die Sie zu seiner effizienter
Kontrolle benétigen. Mit den Schaltflichen Weiter und Zuriick kénnen
Sie durch diese hochst intuitiven und leicht versténdlichen Seiten navi-
gieren. Diese Seiten konnen Sie durch Anklicken ihrer Rubriken sortie-
ren. Hier finden Sie auch direkte Links zu Charakteren, Provinzen und
allen anderen Spielbereichen.

ZUR HEIMATPROVINZ fithrt Sie zur Hauptprovinz der Doméne Thres
Herrschers.

TITEL FINDEN ermoglicht Thnen iiber ein hiibsches Dialogfeld mit au-
tomatischer Worterkennungsfunktion, die vollstindige Bezeichnung
und den Ort jedes Titels im Spiel zu finden. Auflerdem fiihrt Sie dieses
Dialogfeld zum de jure-Ort des betreffenden Titels.

VERGROSSERN / VERKLEINERN vergroflert bzw. verkleinert die Kartenansicht.
Hingt natiirlich davon ab, auf welche Schaltfliche Sie klicken.

Da wir jetzt alles gelernt haben, was es tiber die Werkzeuge der Hauptkarte zu
wissen gibt, sollten wir uns etwas Zeit nehmen, uns all die Interfaces anzuse-

hen, auf die Sie {iber diese Schaltflichen zugreifen konnen.




“DIE WICHTIGSTEN
INTERFACES

41 JBERBLICK

AS SPIELGESCHEHEN MAG sich ja hauptsiichlich auf der Hauptkarte ab-

spielen, den Grof3teil Threr Arbeit werden Sie aber hinter den Kulissen

erledigen, und zwar in den verschiedenen Interfaces des Spiels. In die-
sem Abschnitt werden wir uns die Funktionsweise des Spiels anhand dieser
Interfaces ansehen und dabei lernen, was Sie alles damit anstellen konnen.

“2DAS CHARAKTER-INTERFACE

AS CHARAKTER-INTERFACE konnen
Sie auf der Hauptkarte iiber die
Schaltfliche Charaktere aufrufen.
Mochten Sie sich Thren eigenen schneidi-
gen Edelmann ansehen, klicken Sie dazu
auf der Hauptkarte oben links auf sein
Portrait. Das Charakter-Interface kon-
nen Sie auch fiir jeden anderen Charakter
im Spiel aufrufen. Klicken Sie dazu auf
ihre Portraits, wenn Sie auf sie treffen.
In diesem Interface finden Sie In-
formationen {iber die personlichen Bezie-

Children

hungen Ihres Charakters: seine Familie, o
seine Vasallen und sein Hofstaat, seine

Verbiindeten und sémtliche Mit-glieder

des Hofes, die sich aktuell im Ausland aufhalten - sei es zur Ausbildung an ei-
nem auslindischen Hof oder als Kriegsgefangene. Hier sehen Sie auch, welche
Titel, Anspriiche, Nachfolger und Ehepartner Thr Charakter hat.

Im Charakter-Interface finden Sie auerdem allgemeine Informationen
iiber einen Charakter: seinen Kulturkreis, seine Religion, seine Rolle in der
Welt sowie seine Merkmale und Eigenschaften. Wenn Sie Thren Mauszeiger
iiber eines dieser Spielelemente bewegen, erhalten Sie per Popup-Fenster
Informationen dariiber.




Das Interface verfiigt auch {iber drei besonders faszinierende
Schaltflichen: Wikipedia-Link ruft den Wikipedia-Link fiir den betreffen-
den historischen Charakter auf, sofern es einen gibt. Auf diese Weise kénnen
Sie mehr iiber das Leben dieser Charaktere erfahren.

Dynastiebaum und Familienbaum, die beiden anderen Schaltflichen,
rufen ansprechende Tabellen auf, die Thnen die gesamte Familie und die
Geschichte Thres Charakters in Form eines interaktiven Familienbaums an-
zeigen. Rechts davon befindet sich das Wappen Threr Dynastie, das sich von
den Wappen aller bekleideten Titel unterscheidet.

Durch Anklicken der Schriftrollenschaltfliche unterhalb links des
Portrits rufen Sie das Diplomatie-Interface auf, wo Sie mit dem betreffen-
den Charakter interagieren kénnen. Per Rechtsklick auf das Charakterportrait
rufen Sie mehrere Shortcut-Schaltflichen auf, iiber die Sie Thre Interaktion
mit dem Charakter beschleunigen konnen.

4“3 DAS RATSINTERFACE
-
eb IER KONNEN sIE sich die Mitglieder Thres Hofes ansehen, sie indern

und sie auf verschiedene Missionen schicken.

DER KANZLER ist der hochstran-
gige Offizielle Thres Staats. Da die
Verhandlungen mit Ihren Vasallen
und mit anderen Michten in sei-

Chancellor

nen Verantwortungsbereich fallen, e T

ist Diplomatie sein wichtigster

Appoint

Wert. Thr Kanzler kann fiir Sie 7 ——
die Feudalbeziehungen zu Thren

Appoint

Vasallen verbessern, Anspriiche

Steward

fiir begehrte Léndereien fingieren
und die Beziehungen zwischen

Appoint

auslindischen Herrschern und S
o p—rr—

ihren Vasallen schidigen. ) N
DER MARSCHALL ist Thr hochst- z —
rangiger Soldat und Befehlshaber

Threr Wehrpflichtigen. Aus dies- A

Lord Spiricual

em Grund ist Kriegskunst sein




wichtigster Wert. Thr Marschall kann fiir Sie die Verhaftung poten-
zieller Rebellen und Feinde vorbereiten, die Provinzkontingente an
feudalen Wehrpflichtigen durch Truppenausbildung erhéhen und
Militidrtechnologien erforschen, was die Militirforschung beschleunigt
und die Chancen fiir eine Entdeckung erhoht.

DER SCHATZMEISTER kiimmert sich um Thre Reichtiimer und agiert als
Verwalter des Reichs. Aufgrund dieser Position ist Verwaltung sein wichtigs-
ter Wert. Ihr Schatzmeister kann fiir Sie in Provinzen Steuern eintreiben und
so die Einnahmen aus den betreffenden Provinzen steigern. Auerdem kann
er als Bauaufseher einer Provinz arbeiten, was sich bedeutend auf die Bauzeit
hiesiger Bauprojekte auswirkt. Schlie8lich kann er in einem Regierungsbezirk
auch eine Wirtschaftstechnologie erforschen, was die Wirtschaftsforschung
beschleunigt und die Chancen fiir eine Entdeckung erhoht.

DER AGENTENFUHRER kiimmert sich um all Thre Intrigen und schmutzigen
Geschiifte, weshalb Intrige fiir diesen Charakter der wichtigste Wert ist. Thr
Agentenfiihrer kann fiir Sie Verschworungen hiesiger Fiirsten gegen Thren
Herrscher aufdecken, in einer Provinz ein Spionagenetzwerk aufbauen, was
die Erfolgswahrscheinlichkeit von Aktionen gegen hiesige Adlige erhoht, und
schlieflich in auslindischen Provinzen Technologien studieren. Letzteres
bietet Thnen Moglichkeiten zum Technologiediebstahl und begiinstigt die
Wahrscheinlichkeit, dass sich Ideen bis in Thre Hauptprovinz verbreiten.
DAS KIRCHENOBERHAUPT Thres Reichs steht den religiésen und bildungs-
bezogenen Initiativen Thres Reichs vor. Aus diesem Grund hat sein
Bildungswert direkten Einfluss auf das technologische Wachstum in
Threm Reich. Das Kirchenoberhaupt kann fiir Sie eine lokale Inquisition
leiten, wobei es in der betreffenden Provinz Ketzer ausrottet und
Ungldubige zu Threr Religion konvertiert. Auflerdem kann es in ei-
ner Provinz Kulturtechnologien erforschen, wodurch sich das hiesige
Technologiewachstum beschleunigt und sich die Chancen fiir eine
Entdeckung erhéhen. Als Verhandlungsfithrer mit dem Provinzklerus
kann das Kirchenoberhaupt auch religiose Beziehungen verbessern.

“4DAS GESETZINTERFACE

IER KONNEN SIE sich das aktuelle Erbfolgerecht ansehen und An-

derungen daran vornehmen. Die moglichen Erbfolgegesetze sind
zwar detailliert im Anhang aufgefiihrt, aber Sie sollten diesbeziig-




lich Vorsicht walten lassen: Diese
Gesetze sind nur schwer zu idn-
dern, da verschiedene Gesetze
bedeutende Auswirkungen auf
die Spieldynamik haben kénnen.
Machen Sie sich auch darauf ge-

fasst, dass jegliche Anderungen

am Erbfolgerecht weite Teile Threr
Bevélkerung und Thres Hofes ver-
drgern werden.

Hier kénnen Sie auch Thren
aktuellen Nachfolger sowie po-
tenzielle Thronanwirter sehen.
AuBlerdem ist es hier moglich, die
Gesetze Threr Doméne zu verin-
dern. Wenn Sie ein Ko6nig oder
Kaiser sind, stehen Thnen zusitz-
liche Gesetze zur Verfiigung.

Die beiden folgenden Gesetze fallen unter das Kronrecht und kénnen nur von

einem Konig oder Kaiser eingerichtet werden:

* AUTORITAT DER KRONE - dies legt die Macht eines Konigs oder Kaisers
fest, die er tiber seine Vasallen und die Doméne als Ganzes ausiiben kann.
INVESTITUR — dies legt fest, wer in Threm Reich die Bischofe ernennt: der
Papst oder Sie.

Die restlichen Gesetze konnen von Herrschern jeder Stufe eingerichtet werden:

* FEUDALE WEHRPFLICHTIGE — dies legt die Prozentzahl der Wehrpflichtigen
Threr Vasallen dar, den sie ihrem Lehnsherrn in Kriegszeiten zur
Verfiigung stellen miissen.
FEUDALBESTEUERUNG — dies legt den Steuersatz fest, den Thre feudalen
Vasallen an Sie entrichten miissen. Traditionell ist er aufgrund der be-
reitgestellten Wehrpflichtigen nur sehr gering oder nicht existent, aber
Sie konnen selbstverstindlich auch andere Konstellationen einrichten.
STADTWEHRPFLICHTIGE — dies legt die Truppenanzahl fest, die Thre Stidte
Thnen in Kriegszeiten zur Verfiigung stellen miissen.
STADTBESTEUERUNG — die Stidte sind die goldenen Génse Ihres Reichs.
Hier entscheiden Sie, wie viel Gold diese Génse fiir Sie ausspucken miissen.




KIRCHENWEHRPFLICHTIGE — dies legt die Truppenanzahl fest, die Thnen
kirchliche Vasallen formell zur Verfligung stellen miissen.
KIRCHENBESTEUERUNG - Kirchenvasallen konnen Thnen einen bedeuten-
den Zehnten zahlen. Wie hoch dieser ausfillt, kann hier eingestellt wer-
den. Wenn Sie natiirlich den Papst oder Patriarchen mehr mogen, kénnte
das Gold stattdessen auch in deren Truhen wandern.

Vergessen Sie nicht, dass Sie im Spiel niemals absoluter Monarch sind, ganz
gleich, ob man Sie als Graf, Herzog, Konig oder Kaiser anspricht. Thre Autoritéit
zur Einstellung dieser Gesetze muss eine sehr wichtige Hiirde iiberwinden, denn
Thre Vasallen diirfen dariiber abstimmen. Erst wenn Thre Gesetzesinderung von
einer Mehrheit gebilligt wird, kann sie auch in Kraft treten.

“5PDAS TECHNOLOGIE-INTERFACE

M TECHNOLOGIE-IN-
TERFACE konnen Sie
die technologische
Ausrichtung Thres Reichs

einrichten und {iberpriifen, Showing the advancemens in your Demesne and

Culure Advances

wie weit sich bestimmte
Technologien in Threr Do-
méne und in Threm gesam-
ten Reich entwickelt ha-
ben. Technologische Fort-
schritte gingen im Mittel-
alter nur duflerst lang-
sam vonstatten. Das Spiel
versteht sich hervor-
ragend darauf, die all-
mihliche Entwicklung
und Verbreitung von
Technologie zu simulieren.
Dazu gehoren auch tech-
nologische Entdeckungen,
die sich langsam in der
Spielwelt verbreiten.




Es gibt drei verschiedene Technologiebiume: Militéir, Wirtschaft und
Kultur.

Die Geschwindigkeit Thres technologischen Fortschritts konnen Sie
zwar nicht direkt beeinflussen, aber die Fihigkeiten Threr Minister und
der von Thnen in jedem Technologiebaum festgelegte Schwerpunkt wir-
ken sich positiv auf ihn aus. Dies ist auch hinsichtlich der Chancen fiir neue
technologische Entdeckungen so, und dass sich solche Entdeckungen aus
Nachbarlidndern in Thre Provinzen ausbreiten.

Den Schwerpunkt jedes Technologiebaums legen Sie durch Anklicken
des Forschungsbereichs fest, den Sie am schnellsten entwickeln mochten.

Fiir den Technologiebaum Militir sind die wichtigsten Ministereigenschaften
die Staatskriegskunst (die Kriegskunstwerte aller Minister) und Staatsbildung
(die Bildungswerte aller Minister). Fiir den Technologiebaum Wirtschaft sind
Staatsverwaltung (die Verwaltungswerte aller Minister) und Staatsbildung die
wichtigsten Werte. Und fiir den Technologiebaum Kultur sind Staatsdiplomatie
(die Diplomatiewerte aller Minister) und Staatsbildung am wichtigsten. Sie
haben bestimmt gemerkt, dass Letzteres die fiir den Technologiebaum wich-
tigste Eigenschaft ist! Zur Anzeige des Einflusses der betreffenden Fahigkeiten
bewegen Sie Thren Mauszeiger iiber die Zahl in der oberen linken Ecke jedes
Technologiebaums.

46 DAS MILITARINTERFACE

AS MILITARINTERFACE ist der Ort, wo Sie Thre Armeen, feuda-

len Wehrpflichtigen und Flotten verwalten bzw. ausheben. Ganz

oben im Interface konnen Sie Soldaten Threr Domine und feudale
Wehrpflichtige in Massen ausheben. Auflerdem haben Sie hier Uberblick
iiber Thre monatlichen Kosten fiir alle Soldaten. Dabei spielt es keine Rolle,
ob diese Soldaten Ihre eigenen oder die Ihrer Vasallen sind, ob sie zur
Domine gehoren oder iiber das Register Armeen angeworben wurden. In
diesem Interface konnen Sie auch Flotten aufstellen und im passend benann-
ten Register Flotten ihre monatlichen Kosten verfolgen.

Darunter stehen die folgenden drei Schaltflichen fiir Sie bereit:

« Uber die Schaltfliche Vasallen kénnen Sie die Wehrpflichtigen einzel-
ner Vasallen ausheben. Hierfiir wird im Voraus keine Gebiihr fillig, da
es die Pflicht Threr Vasallen ist, Thnen diese Truppen zur Verfiigung zu




stellen. Dafiir miissen Sie
aber fiir ihren monatlichen
Unterhalt aufkommen.

Die Schaltfliche Séldner
zeigt Thnen eine Liste ver-
figbarer Soldnertruppen,
deren monatliche Kosten,

Zusammensetzung und

laufende Kosten an. Zum Vassals

Anwerben von Soéldnern

wird aulerdem im Vorfeld

eine hohe Gebiihr fillig.

Die Schaltfliche Glaubens-

orden schliefflich zeigt eine

Liste von Kriegsmonchtrup-

pen an, die fiir Thre Sache zur

Verfiigung stehen. Auflerdem

sehen Sie deren Zusammen-

setzung, laufenden Kosten und Pietétskosten: Sie bitten die Kirche ja schlief’-
lich um einen Gefallen ... und den erweist man Thnen auch nur dann, wenn Sie
als duflerst fromm gelten.

“7”DAS INTRIGENINTERFACE

UR IHR SCHANDLICHES Rinkeschmieden werden Sie das Intrigen-

interface aufrufen. Obwohl ... ehrlich gesagt hat vieles, das sich

in diesem Interface ereignet, iiberhaupt nichts mit schindlichem
Rinkeschmieden gemein.

Wenn Sie eine Ambition per Klick auswiihlen, wird Thnen ein Dropdown-
Menii angezeigt, wo Sie den Schwerpunkt Thres Herrschers auswihlen
konnen. Auflerdem werden Thnen hier potenzielle Belohnungen fiir die
Erfiillung der ausgewiihlten Ambition und fiir den Versuch angezeigt, andere
Charaktere fiir Thre Sache zu gewinnen.

Diese Ambitionen konnen politischer Natur sein wie Verschwérung:
Wahlmonarchie in Frankreich einfiihren, unschuldig wie Ambition:
Werden Sie ein Tugendbold, einer ehrenhaften Ambition fiir alle Charaktere,
oder so bosartig wie Verschworung: Ermorden Sie Ihre Gemahlin, was




etwas weniger unschuldig
und rein ausfillt. Ich kénnte
hier jetzt einen Witz {iber die
Kochkiinste Threr Gemahlin
machen, was dieser Ambition
einen etwas ehrenvolleren
Anstrich geben wiirde, aber das
wire natiirlich héchst unange-
messen. Deshalb verkneife ich
ihn mir lieber ...

In diesem Interface haben
Sie auflerdem die Wahl zwisch- ]
en mehreren Entscheidungen.

Dazu gehoren beispielsweise die

Entscheidung Heiligen Mann

an den Hof einladen, die einen

glitigen iilteren Herrn an Thren Hof bringt, der Sie inreligiosen Angelegenheiten
berit, Edelmann an den Hof einladen, die Thren Hofstaat um ein weitaus
weniger giitiges und friedliebendes Mitglied erweitert, und Debiitantin pri-
sentieren, die eine junge Dame im heiratsfihigen Alter an Thren Hof einlidt.
Sie alter Liistling, Sie!

In diesem Feld bietet sich Thnen auch ein Uberblick iiber Personen, die
fiir Thre Macht eine Bedrohung darstellen, Verschwérer gegen Thren Thron
sind, natiirlich, iber Thre Gefangenen. Wenn Sie auf das Portrait einer dieser
Personen klicken, wird deren Charakterinterface aufgerufen. Dort knnen
Sie versuchen, sie zur Aufgabe ihrer Verschworung und Rénke zu zwingen,
obwohl dies nicht immer von Erfolg gekront sein wird.

4+ PDAS DIPLOMATIE-INTERFACE

M DIPLOMATIE-INTERFACE interagieren Sie mit anderen Herrschern

und Charakteren. Dabei wird nicht unterschieden, ob es sich um Kaiser,

Konige, Herzoge, Grafen oder nur Thren faulen Cousin dreht, fiir den Sie
einfach keine Beschiftigung finden konnen. Neben Informationen iiber andere
Charaktere bietet Thnen dieser Bildschirm auch zahlreiche Aktionen an. Die
gebriuchlichsten darunter sind wie folgt:




KRIEG ERKLAREN — wenn Sie
einen giiltigen Kriegsgrund
gegen einen anderen Fiir-
sten haben, kénnen Sie {iber
diese Schaltfliche gegen ihn
zu Felde ziehen.

TITEL BEANSPRUCHEN — WeNn
Sie keinen giiltigen Kriegs-
grund haben, kénnen Sie
durch Anklicken dieser
Schaltfliche eine Abkiirz- | i

Chaim Tide

ung nehmen und einen der Send Gift

Diplomacy

Boudewijn is a Dutch Cou

Assassinate

Titel Thres potenziellen Fe- ey
T
indes beanspruchen. Die Aerange Macilimal Mareage

Arange Bewothal

Beanspruchung eines Titels —
kostet Sie etwas Prestige, wo- Tinie  Plox

. s . Request Invasion
bei die Hoéhe von der Natur

des Titels bestimmt wird.

Request Excommunication

GESCHENK SCHICKEN - wenn Sie lieber Freunde als Feinde gewinnen, kon-

nen Sie hier klicken und dem betreffenden Herrscher etwas Geld schi-
cken, was dessen Meinung iiber Sie verbessert.

ERMORDEN — wenn Sie zu dem Schluss kommen, dass Sie Thren Feind
nicht im Krieg bezwingen kénnen, wenn Sie der Nachfolger fiir einen
Titel sind oder einfach eine Art Esel mit zuviel Geld, dann kénnen Sie
dem bemitleidenswerten Ziel bestens ausgebildete Meuchelmorder auf
den Hals schicken. Passen Sie aber auf, denn wenn man Sie dabei er-
wischt, hilt man seltsamerweise nicht mehr besonders viel von Thnen.
HEIRAT ARRANGIEREN - wenn Sie Thre Bande zu einem anderen Herrscher
verstirken mochten, wenn Sie oder ein Mitglied Thres Hofstaats eine
Gemahlin bendétigen oder wenn Sie Thr Mauerbliimchen von Tochter
einfach aus dem Haus haben wollen, kénnen Sie eine Heirat arrangieren.
MATRILINEALE HEIRAT ARRANGIEREN — wenn Thre Dynastie Gefahr liuft,
aufgrund des Mangels an Sohnen auszusterben, kénnen Sie eine Heirat
arrangieren, wobei die Kinder, die aus dieser Ehe hervorgehen, den
Namen der Mutter erben und so fiir die Fortsetzung Thres Stammbaums
...und Thres Spiels sorgen.

VERLOBNIS ARRANGIEREN — wenn Sie eine Heirat arrangieren méchten,
das gliickliche Paar aber noch von seinen Miittern gestillt wird, kénnen




Sie ein Verlobnis arrangieren, also ein Heiratsversprechen, das ein oder
zwei minderjihrige Charaktere betrifft. Die Heirat wird dann erst vollzo-
gen, wenn sie die Volljihrigkeit erreicht haben.

KIND UNTERRICHTEN — wenn es an Threm Hof ein Kind gibt, miissen Sie
es zur Ausbildung in die Obhut eines Vormunds geben. Hier kénnen Sie
den Vormund auswihlen und die Ausbildung Thres Kindes arrangieren.
VASALLISIERUNG ANBIETEN — wenn Sie einen rangniederen, aber unabhén-
gigen Edelmann in Thr Reich aufnehmen mochten, konnen Sie dies hier
durchfiihren.

INVASION ERBITTEN — wenn Sie besonders fromm sind oder eine ausge-
zeichnete Beziehung zum Papst haben, konnen Sie ihn auch dann zur
Absegnung einer Invasion der Doméne eines anderen Herrschers bitten,
wenn Sie keinen giiltigen Anspruch auf dessen Thron haben.
EXKOMMUNIZIERUNG ERBITTEN — wie oben: Wenn IThr Charakter beson-
ders fromm und heilig ist oder eine ausgezeichnete Beziehung zum Papst
hat, konnen Sie den Heiligen Vater darum bitten, ein Interdikt gegen die
Domiine eines anderen Herrschers zu erlassen und seine ewige Seele in
den feurigen Héllenschlund zu verdammen.

4+ DAS RELIGIONSINTERFACE

M RELIGIONSINTERFACE konnen

Sie mit der Kirche und, sofern

Sie katholisch sind, mit dem
Papst interagieren. Hier sehen Sie den
aktuellen Papst und kénnen sich iiber
die momentane moralische Autoritit
der Kirche informieren. Dariiber hi-
naus koénnen Sie sehen, zu welchen
Missionen (z. B. Kreuzziige) der
Papst aufgerufen hat, und was Sie zur
Erflillung dieser Missionen bewerk-
stelligen miissen.

In diesem Interface sind auch
simtliche Bischéfe und Fiirstbischéfe
verlinkt. Hier sehen Sie ihre Titel und
ihre Meinungen iiber den Papst bzw.
Thre Wenigkeit. Dies sind sehr wich-




tige Informationen, da Sie daraus sofort erkennen kénnen, wer Sie mit sei-
nem Zehnten unterstiitzen wird, und wer nicht.

In diesem Interface stehen Thnen noch zwei weitere wichtige Aktionen
zur Verfiigung:

* NACHFOLGER ERNENNEN. Wenn es die Gesetze Thres Reiches gestatten,
konnen Sie hier den Nachfolger des aktuellen Bischofs ernennen.
GEGENPAPST ERNENNEN. Wenn Sie ein Konig sind, konnen Sie tiber diese
Schaltfliche den betreffenden Bischof zum Gegenpapst ernennen. Dies
ermoglicht Thnen, jedermann in Threm Reich zu exkommunizieren und
Thr Volk vor der Exkommunikation durch den tatséchlichen Papst zu
schiitzen. Auflerdem werden Thnen Bischofe, die Thren Papst dem echten
Papst vorziehen, Steuern zahlen. Der grofite Nachteil dieser Aktion ist
neben den prohibitiven Pietitskosten der vernichtende Schlag gegen die
moralische Autoritét der Kirche.

‘Wenn Sie natiirlich zu denen gehéren, die nach Belieben eigene Pépste ernen-
nen, dann wird Thnen das wohl herzlich egal sein.

+1'PDAS PROVINZINTERFACE

ENN SIE AUF eine Provinz klicken, wird das Provinzinterface

aufgerufen. Hier erfahren Sie, wem das Land gehort, welchem

Konigreich sie Lehnstreue schulden, wer es beansprucht (ein-
schlief}lich, zu welchem Konigreich und Herzogtum es traditionell gehort),
die Kultur und Religion der Provinz und schlieflich ihr Versorgungsstufe, also
wie viele Tausend Soldaten sich dort ernéhren kénnen.

In diesem Interface sehen Sie auch die Steuern, welche die Grafschaft
im Verhiltnis zu ihrem tatséichlichen Einkommen aktuell zahlt. Auerdem
erhalten Sie Informationen {iber ihr Potenzial, ihr gegenwirtiges
Wehrpflichtigenkontingent sowie die technologischen Entdeckungen, die
dort gemacht wurden oder die sich dorthin ausgebreitet haben.

Zu guter Letzt konnen Sie auf diesem Bildschirm die Wehrpflichtigen
und Flotten einer ganzen Grafschaft ausheben.

Bei jeder Provinz handelt es sich um ein Territorium von Grafschaftsgrofle,
auf dem es mehrere kleinere Vasallen mit ihren Besitztiimern gibt. Der
Grafschaftssitz, also das die Provinzhauptstadt darstellende Besitztum, befin-




det sich auf der Interface-Oberseite.
Bei diesen Besitztiimern kann es sich
um Baronien, Di6zesen oder Stidte
handeln - eines von ihnen fungiert
als Grafschaftssitz und gehort nor-
malerweise dem Provinzeigentiimer.

Diese Besitztiimer sind das wirt-
schaftliche und militdrische Riickgrat
Threr gesamten Domiine.

Wenn die Grafschaft unter Threr
direkten Kontrolle steht, kénnen
Sie Thre Domine auch durch den

Bau neuer Besitztiimer erweitern.

Fiir Besitztiimer unter Ihrer direk-
ten Kontrolle konnen Sie aulerdem
Bauprojekte einleiten.

Wenn Sie auf das Besitztum kli-
cken, wird ein Dialogfeld aufgeru-
fen, in dem Sie Erginzungen dafiir
auswihlen kénnen. Mit diesen kon-

nen Sie die Verteidigung verbessern,
die feudalen Wehrpflichtigen stér-
ken und sogar die Steuergrundlage ergénzen. Hier sehen Sie auch die aktu-
elle Steuergrundlage des Besitztums, seine aktuelle Verteidigung sowie die

Grofe und Stirke seines Wehrpflichtigenkontingents.




50 KRIEGSFUHRUNG

s1 UBERBLICK

IR ALLE KENNEN von Clausewitz’ beriihmtes Zitat ,Krieg ist die

Fortsetzung der Diplomatie mit anderen Mitteln®. Nun ja ... er hatte

Recht: Wenn Sie einfach nicht in diese Familie einheiraten und
Thre Anspriiche mittels Verhandlungen und eintriichtiger Verwandtenehe ge-
winnen konnen, wenn Thre Familie einen uralten (oder nicht ganz so alten)
Anspruch hat, den ein Rivale ignoriert ... ach verdammt, wenn Sie ganz ein-
fach pliindern und brandschatzen wollen, dann miissen Sie wissen, wie man
in den Krieg zieht. Da mit Angriffen anderer Dynastien aus denselben Griinden
stets zu rechnen ist, muss selbst der friedfertigste und sanftmiitigste Lehnsherr
frither oder spiter zum Schwert greifen. Wenn die Lage eskaliert, sollten Sie
besser mit Thren Armeen umzugehen wissen. In diesem Abschnitt erlernen Sie
daher die Grundlagen Thres Militirs und wie Sie es einsetzen kénnen.

52JHRE ARMEEN

AS WERDEN Sie un-
ternehmen, wenn die
Armeen Thres Nachbarn
in Thr Land einfallen und Ihre
Burgen belagern? Anders gefragt:
Was machen Sie, wenn Sie der
Aggressor sind und bei Threm
Nachbarn einmarschieren und
seine Burgen belagern? In beiden
Fillen bendtigen Sie eine Armee.
Wie gro3 Thre Armee sein
muss und wie Sie die Finanzierung
Thres Kriegs planen, legt fest,
wie Sie Thre Truppen ausheben.
Im Militdrinterface konnen
Sie alle Truppen Ihrer Doméne
ausheben. Sie kénnen auch das 19769 i Gl
volle Wehrpflichtigenkontingent SR LaEp el




oder die einzelnen Wehrpflichtigentruppen Threr Vasallen zu den Waffen
rufen. Hier konnen Sie auch Séldnertruppen anwerben, die fiir Gold kdmp-
fen. Wenn Sie fromm genug sind, bietet sich Thnen auch die Gelegenheit,
Kriegsmonche fiir Thre Sache zu rekrutieren. In diesem Interface heben Sie
Truppen fiir grole Konflikte aus.

Wenn Sie mochten, kénnen Sie im Provinzinterface die Wehrpflichtigen
einer einzelnen Stadt, Baronie oder Diozese zu den Waffen rufen. Dies gibt
Thnen die Flexibilitit, kleinere Truppenverbinde fiir geringere Aufgaben
ausheben und Grenzeinheiten fiir kleinere Grenzkonflikte einsetzen zu kén-
nen. All dies konnen Sie sogar auf Besitztumsebene machen. Hinsichtlich der
Truppenaushebung fiir Thre Kriege genieflen Sie demnach enorme Flexibilitit.

Thre Armeen werden wie alle feindlichen Armeen auf der Hauptkarte
angezeigt, wo Sie sie kontrollieren, sie zur Verwiistung der Lindereien
Thres Feindes oder zum Kampf um Europa und das Heilige Land in blutige
Schlachten schicken.

Was Sie auch im Schilde fithren, Sie werden dafiir alle Wehrpflichtigen,
So6ldner und Kriegsmonchen benétigen, die Sie bekommen kénnen. Aktivieren
Sie sie, indem Sie auf Thre Armee klicken und dann auf die Zielprovinz rechts-
klicken. Daraufhin marschiert Thr Sprite fiir Ruhm oder Schande (je nachdem,
was Sie vorhaben). Zur Auswahl mehrerer Armeen und deren Marsch zu ei-

nem gemeinsamen Ziel klicken und ziehen Sie auf der Karte.
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‘Wenn Sie auf Thre Armeen klicken, wird das Armee-Interface aufgerufen,
wo Sie Thre Befehlshaber ernennen und ersetzen, Thre Truppen aufteilen und sie
an Bord von Schiffen befehlen konnen, die in derselben Provinz angelegt haben.
Hier sehen Sie auch eine detaillierte Aufschliisselung von Zentrum, rechter
und linker Flanke Threr Armee und der Zusammensetzung dieser Armeeteile.
Auflerdem sehen Sie hier, wer die einzelnen Elemente befehligt und welche
militdrischen Fihigkeiten der betreffende Befehlshaber hat.

53 JHRE FLOTTEN

HRE FLOTTEN WERDEN in vielerlei Hinsicht wie Thre Armeen aufge-

stellt und kontrolliert: Grofle Flotten, die Sie zum Transport grofler

Armeen iiber die Meere bendtigen, bauen Sie iiber das Militérinterface.
Auflerdem konnen Sie wie bei den Armeen das Provinzinterface aufrufen
und die Schiffe einer bestimmten Baronie, Stadt oder Diozese befehligen. Dies
funktioniert natiirlich nur in Kiistenprovinzen. Fiir den Fall, dass Sie dachten,
Flussprovinzen konnten Flotten aufstellen: Nein, konnen sie nicht. Auf der
Hauptkarte bewegen Sie Thre Flotten genauso wie IThre Armeen.

4 VERBUNDETE
3 ANCHMAL BRAUCHEN SIE zum Erreichen Threr Kriegsziele eventuell
u etwas Hilfe, oder vielleicht mochten Sie ja nicht den ganzen Spaf fiir
@ sich alleine in Beschlag nehmen. Denken Sie in diesem Fall an Thre
Verbiindeten. Das letzte Mal haben wir sie im Charakterinterface gesehen.

Wenn Sie ihre Hilfe benotigen, kénnen Sie einen Ruf zu den Waffen
ausgeben. Wenn Sie sich im Krieg befinden, erscheint diese Option fiir Thre
Verbiindeten im Diplomatie-Interface. Wenn Sie diese Option auswihlen, wird
ein Dialogfeld aufgerufen, das Thre Beziehung etwas detaillierter wiedergibt.
Wenn Sie Thren Mauszeiger dann iiber die Schaltfliiche Ja bewegen, erhalten
Sie weitere Informationen {iber die Niitzlichkeit Thres Verbiindeten. Tendiert er
beispielsweise dazu, Hilferufe zu ignorieren, so wird dies hier vermerkt.

Die Armeen Threr Verbiindeten konnen Sie in der Schlacht nicht befehli-
gen, und gemif mittelalterlicher Tradition richten sie sich auch nicht nach
iibergeordneten Strategien. Dennoch konnen Thre Verbiindeten wichtige
Rollen ausfiillen und beispielsweise fiir Ablenkungsmandover an den Flanken
oder einschiichternde Sturmangriffe sorgen, oder aber ihre Truppen als
Kanonenfutter verheizen.




55 SCHLACHTEN

ENN EINE IHRER Armeen in einer Provinz auf eine gegnerische
Armee trifft, kommt es zum Gefecht. Da diese Schlachten oft
eher mehrere Wochen als mehrere Stunden dauerten, sollten sie

am besten nicht als Einzelgefechte angesehen werden. Vielmehr handelt

es sich hier um Abstraktionen fiir Gefechtsmanéver, abrupte Scharmiitzel

und Uberraschungsangriffe, die Bestandteil eines Feldzugs in der Region

sind, in der sich die Schlacht ereignet. Natiirlich gehort auch das grofle

Aufeinandertreffen der Armeen dazu, also die eigentliche Schlacht.

Zur Ansicht des Schlacht-verlaufs klicken Sie auf Thre Armee. Dies ruft die

drei Abteilungen (oder Fliigel) Threr

Armee auf, die in den Kampf mit der

feindlichen Armee verwickelt sind.

Sie sehen die Stirke jeder Abteilung

und die Stirke ihrer Gegner, die

relative Moral der Soldaten und

Befehlshaber jeder Abteilung sowie

die Gesamtstirke jeder Armee.

Dariiber hinaus wird hier an-

gezeigt, welche Taktik jeder Fliigel

verfolgt. In der hier dargestellten

Schlacht von Scarborough setzen

der linke Fliigel und das Zentrum

von Haralds Truppen die Taktik
Schildwall ein, wihrend der rechte
Fliigel auf Scharmiitzel setzt. Die

Battle of Scarborough

eingesetzten Taktiken veréindern
sich im Verlauf der Schlacht.
Nachdem ein Fliigel oder das
feindliche Zentrum bezwungen
wurde, bietet sich Thren Abteilungen
die Chance, die gegnerische Flanke
einzukesseln. Normalerweise endet
die Schlacht hiernach sehr schnell,

weil die Moral der unterlegenen P EEID | PRI B
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Armee rasch schwindet und zur
Flucht des Feindes fiihrt.




Die geschlagene Armee zieht sich aus der umkémpften Provinz zuriick
und tiberldsst den Siegern das Feld.

Wenn dies Threr Armee widerfihrt, ergreift sie die Flucht und entzieht sich
solange Threr direkten Kontrolle, bis sie ihre Riickzugsprovinz erreicht hat. Da
diese nicht immer in der Richtung liegt, in der Sie Thre Armee gerne marschieren
sehen mochten, sollten Sie Thre Schlachten im Auge behalten und sich bei Bedarf
vorzeitig aus dem Kampfgeschehen zuriickziehen. Dadurch zieht sich Thre
Armee zwar auch zuriick und kann bis zum Erreichen ihres Ziels nicht kontrol-
liert werden, aber wenigstens konnen Sie die Riickzugsprovinz selbst bestimmen.

Zum Riickzug aus einem Kampf wihlen Sie die kimpfende Armee aus
und rechtsklicken dann auf eine Provinz, in die sie sich zuriickziehen soll.

Nach der Schlacht wird der folgende Gefechtsbericht angezeigt, egal, ob Sie
einen glorreichen Sieg errungen haben oder schindlicherweise geflohen sind.

In diesem Gefechtsbericht sehen Sie fiir beide Seiten die aufgebotenen
Soldaten, die erlittenen Verluste, ob wichtige Edelménner gefallen sind, wie
viel Prestige gewonnen wurde, und welche Generile die Truppen komman-
diert haben. Der Sieger kann den geschlagenen Feind auch per Option ver-
folgen und die Schlacht fortsetzen..

56 BELAGERUNGEN

UR EROBERUNG EINER feindlichen

Provinz miissen Sie sie belagern, in-

dem Sie eine Threr Armeen in diese
Provinz einmarschieren lassen. Darauthin
beginnt die Armee mit der Belagerung der
Provinz.

Falls die Belagerer nicht von einer En-
tsatztruppe vertrieben werden und Thre
Armee der Garnison zahlenmaiflig iberlegen
ist, zieht die Belagerung die Schlinge um die
Provinz immer enger, bis die Moral oder die
Nahrungsvorrite Threr Feinde zu Ende ge-
hen und sie sich ergeben. Andernfalls kénnen
Sie keinen effizienten Belagerungsperimeter
aufrecht halten und stellen eher ein Argernis
als eine Bedrohung dar.




Wenn Sie auf die belagernde Armee klicken, konnen Sie sich den
Belagerungsverlauf ansehen. Hier sehen Sie auch den Anfiihrer der Belagerer,
den Garnisonsbefehlshaber, fiir beide Seiten die Moral und Mannstirke, und
welche Fortschritte die Belagerer machen.

Mit etwas Geduld féllt die Provinz letztendlich und die Grafschaft kommt
unter Thre Kontrolle. Wenn Sie genug feindliche Provinzen erobern, werden
Sie Thren Gegner sicherlich in die Knie zwingen.

57 DER KRIEGSBILDSCHIRM
j Krieg Dbefinden,

erscheint unten

auf der Hauptkarte ein
schwebendes Portrait Thres

Gegners. Wenn Sie darauf Bas

klicken, wird der folgende
Bildschirm aufgerufen. —

Hier verfolgen Sie den
Verlauf Thres Kriegs. Im
unteren Bereich werden
die gefochtenen Schlachten
angezeigt, wobei Sie fiir beide Seiten sehen, wie grof die eingesetzten Krifte
waren, wer sie befehligte, wie viele Gefallene und Uberlebende es gegeben
hat und ob die Schlacht fiir Thre Armeen ein Glorreicher Sieg oder eine
Unehrenhafte Niederlage war.

Im oberen Bereich sehen Sie, wie der Krieg an sich l4uft. Hier wer-
den die Auswirkungen angezeigt, die Schlachten und eroberte Territorien
auf den Kriegsverlauf haben. Wenn Sie Thren Mauszeiger iiber den
Eroberungsprozentsatz bewegen, sehen Sie, wie sehr die jeweiligen
Territorien den Kriegspunktestand beeinflussen. Letzterer ist umso hoher,
je mehr Schlachten Sie gewinnen und je mehr Land Sie erobern.

Der gesamte Kriegspunktestand wird zur Rechten angezeigt, und wenn
Sie Thren Mauszeiger dariiber bewegen, sehen Sie eine Aufgliederung des
Kriegs. Der Kriegspunktestand ist mehr als nur Schlachten und Eroberungen,
denn auch Faktoren wie die Kriegsmiidigkeit beeinfluss en ihn. Je linger der
Krieg dauert, desto mehr zieht es Thre Wehrpflichtigen in die Heimat zu-
riick. Uber dieses Interface kénnen Sie Thren Fortschritt im Feld wunderbar




verfolgen. Dies hilft Thnen auch bei der Entscheidung, ob es an Zeit ist, ein
Friedensangebot zu unterbreiten oder Thre Offensive voranzutreiben.

58 FRIEDEN

ENN SIE GENUGEND Territorium erobert und geniigend Schlachten

gewonnen haben, um Thren Feind zu brechen (sofern es nicht

Sie selbst erwischt hat), macht ein Friedensschluss und die
Beanspruchung Ihrer unrechtmifligen Gewinne Sinn.

Dazu rufen Sie das Diplomatie-Interface auf. Dort sehen Sie, dass die
Schaltfliche Krieg erkliren durch die Schaltfliche Friedensvertrag ersetzt
wurde. Klicken Sie zur Einforderung Ihrer Kriegsbeute, zur Zustimmung

eines Weiflen Friedens oder zum Eingestindnis Thres Versagens und zum
Winseln um Gnade auf diese Schaltfliche.




0 GEWINN DES SPIELS

IE ALLES ANDERE muss auch das Mittelalter schlieflich enden und

den Eroberern und Entdeckern Platz machen. Die Conquistadores

und die neuen Kreuzziigler finden eine Neue Welt, die es zu erkun-
den und zu erobern gilt. Wihrend der Feudalismus abklingt, wandeln sich die
alten Konigreiche des Mittelalters zu neuen Nationalstaaten. Diese zentrali-
sierten Nationen werden von méchtigen autokratischen Konigen beherrscht.
Die Zeit fiir die alten Kreuzritterkénige 1duft ab, und wihrend sich fiir das
Mittelalter der Vorhang senkt, findet auch das Spiel ein Ende.

Die Ziele fiir dieses offene Spiel sind duflerst flexibel. Wollten Sie mit dem
unbekannten Herzog der westlichen Inseln ein neues mediterranes Reich
aufbauen? Oder wollten Sie mit dem namenlosen dritten Sohn eines déni-
schen Konigs und seiner Familie die Reconquista Spaniens erreichen? Wie
haben Sie sich geschlagen? Thre Ziele sind Thre personliche Angelegenheit
und Thre Siegbedingungen sind das, was Sie daraus machen.

Sollten Sie von der Spiel-Engine eine Bestitigung Thres Erfolgs wiinschen,
miissen Sie sich aber auch keine Sorgen machen: Wenn ein Herrscher Threr
Dynastie das Zeitliche segnet, werden seine Prestigepunkte zum Zeitpunkt
seines Ablebens Threm Gesamtpunktestand hinzugefiigt. Dieser Wert wird
also automatisch aktualisiert und hilft einzuschitzen, wie Sie sich im Spiel
schlagen. Beim Spielende im Jahr 1453 werden die finalen Punktesténde aller
Dynastien miteinander verglichen. Je mehr Prestige Thre Herrscher ange-
sammelt haben, desto hoher fallen Thre Punkte aus.

Ebnen Sie sich einen ruhmreichen Weg durch Europa und den Mittleren

Osten, und Threr Dynastie wird als Crusader Kings ewiger Ruhm sicher sein.




PMULTIPLAYER

' START EINES SPIELS

ENN SIE IM Hauptmenti die Option Multiplayer ausgewihlt haben,

wird das Multiplayer-Startinterface aufgerufen. Crusader Kings

IT unterstiitzt Spiele mit bis zu 32 Spielern, wobei die Obergrenze
besser fiir LAN-Spiele geeignet ist. Internet- und Metaserver-Spiele sollten auf
ungefihr 12 Spieler beschrinkt werden.

Ein Spieler hostet das Spiel, die anderen sind Clients. Der Host sollte
der Spieler mit der schnellsten und stabilsten Internetverbindung sein.
Auflerdem sollte es sich bei ihm um einen zuverléssigen Spieler handeln.

Aufgrund der enormen Datenmengen, die zwischen Host und Clients
iibertragen werden, sollte man mit einem Wéhlleitungsmodem die Finger
von Multiplayer-Spielen lassen.

2 VORBEDINGUNGEN

3 ITTE PRUFEN SIE vor dem Start des Spiels, dass Thr System zum
Empfangen und Ubertragen von Daten eingestellt ist. Normalerweise

miissen Sie dazu keine Anderungen vornehmen, aber manche Firewall-
Einstellungen und Systeme konnen Spieldateniibertragungen blockieren.

Crusader Kings IT verwendet die Ports 1630-1635 sowie das UDP-Transfer-
protokoll fiir Internetspiele sowie Port 1637 und das UDP-Transferprotokoll
fiir Metaserver-Spiele. Priifen Sie also bitte, dass diese Ports auf Threm Router
und in Threr Firewall frei sind. Hosts miissen dariiber hinaus iiberpriifen, ob
die Port-Weiterleitung aktiviert ist.

Da es derart viele verschiedene Router- und Firewall-Typen sowie an-
dere Hardware- und Software-Moglichkeiten gibt, ist es in diesem klei-
nen Handbuch absolut unméglich, fiir Thr personliches Setup ausfiihrliche
Anweisungen zu geben. Dies macht auflerdem die Automatisierung dieses
Verfahrens unméglich. Beziehen Sie sich zum Vornehmen dieser Anderungen
auf Thre eigenen Firewall- und Router-Einstellungen.

Im Ubrigen sollte der Host seine aktuelle TP-Adresse ermitteln und diese
den anderen Spielern mitteilen.




 MULTIPLAYER-STARTINTERFACE

:’ ENN SIE ES bis zum Multiplayer-Startinterface geschafft haben, sind
Sie spielbereit. Bevor Sie aber beginnen, miissen Sie im Eingabefeld ei-
nen Spielnamen eingeben, der allen anderen Spielern angezeigt wird.

e HoSTEN - Wenn Sie ein Spiel
hosten méchten, klicken Sie
hier zum Einrichten eines LAN-
oder Internetspiels. Nachdem
Sie auf diese Schaltfliche ge-
klickt haben, wihlen Sie den
gewtiinschten Spieltyp und ei-
nen Namen fiir die Spielsession.
Wenn Sie in diesem Interface
auf Hosten klicken, werden Sie Player name:
in die Spiel-Lobby gefiihrt, wo
Sie auf den Spielbeitritt der an-
deren Spieler warten.
¢ LAN-SPIEL BEITRETEN — Wenn
Sie das Interface aufrufen, sucht —
es automatisch nach LAN- - i
Spielen, die oben im Fenster Metaserver
erscheinen sollten. Klicken Sie

auf das gewdiinschte Spiel und Back
dann auf LAN-Spiel beitreten.

Dies fiihrt Sie zur Spiel-Lobby,

wo Sie auf den Spielbeitritt der anderen Spieler warten.

e INTERNETSPIEL BEITRETEN — Wenn Sie einem Spiel beitreten méchten, das
iiber das Internet gehostet wird, klicken Sie auf Internetspiel beitreten und
geben die IP-Adresse des Hosts ein. Nachdem Sie dies getan haben, versucht Thr
Computer, eine Verbindung mit dem Host-Computer herzustellen. Steht die
Verbindung, werden Sie in die Spiel-Lobby gefiihrt, wo Sie auf den Spielbeitritt
der anderen Spieler warten. Sollte der Verbindungsversuch fehlschlagen, warten
Sie bitte einen Moment und versuchen es dann erneut. Wenden Sie sich andern-
falls an den Host und priifen Sie, ob Sie die korrekte IP-Adresse haben.

e METASERVER - Wenn Sie keine Freunde haben, die darauf brennen,
Crusader Kings II online gegen Sie zu spielen, dann verzagen Sie bitte




nicht: Paradox bietet Thnen den Metaserver an, einen kostenloser
Vermittlungsservice fiir Multiplayer-Gegner. Thre Gegner treffen Sie in
der Chat-Lobby und machen dort Spiele mit ihnen aus. Danach hilft Thnen
der Metaserver sogar bei der Erstellung eines Internetspiels. Davon abge-
sehen lduft das Spiel wie jedes andere Internetspiel. Zur Verwendung des
Metaservers miissen Sie IThr Crusader Kings II-Spiel in den Foren bei fo-
rum.paradoxplaza.com registriert haben. Da Thnen dies auch Zugang zum
Multiplayer-Forum, dem Tech Support-Forum und dem Mods-Forum ge-
wiihrt, ist eine Registrierung Thres Spiels eh eine gute Idee.

“DIE LOBBY

N DER LOBBY, die dem Einzelspieler-Startinterface #hnelt, versammeln

sich die Spieler vor einem Multiplayer-Spiel. Der Host hat das Recht zur

Auswahl des Startdatums (abgespeichert oder manuell ausgewihlt) und
zum Laden eines abgespeicherten Multiplayer-Spiels.

Nachdem jeder Spieler eine Dynastie ausgewihlt hat, ist das Spiel start-
bereit. Wenn Sie einen gespeicherten Spielstand spielen méchten, sollten Sie
den Host den Spielstand zuerst laden und die Daten dann automatisch an die
Clients tibermitteln lassen.

In der Lobby kénnen Sie sich {iber das Textfeld auf der Kartenunterseite
mit den anderen Spielern unterhalten.

> GAMEPLAY

B DIESEM PUNKT liuft das Gameplay wie gewohnt, obwohl Sie mensch-

liche Gegner als starke und einzigartige Herausforderung kennenler-

nen werden. Vergessen Sie dabei aber bitte nicht, dass dieses Spiel
von Menschen unterschiedlicher Altersstufen und sozialer, kultureller wie
ethnischer Herkunft gespielt wird. Bitte gehen Sie mit Thren Mitspielern stets
hoflich und respektvoll um, besonders wenn Sie iiber den Metaserver spielen
und Thre Gegner moglicherweise tiberhaupt nicht kennen.




SFEHLERBEHEBUNG

81 UBERBLICK

IR VON PARADOX Interactive sind besonders stolz auf die unverglei-

chliche Kundenbetreuung fiir unsere Spiele, sei es iiber Patches

oder Produkt-Support. Unsere Spiele werden oft auch noch meh-
rere Jahre nach ihrer Erstveroffentlichung durch neue Inhalte ergiinzt oder
vom Kundensupport unterstiitzt. Aus diesem Grund gibt es zwei hervorra-
gende Orte, wenn Sie auf ein Problem stoflen.

82 SPIEL-UPDATE

RINGEN SIE IHR Spiel zuerst auf den neuesten Stand. Obwohl Paradox

keine Ver6ffentlichungsdaten fiir Patches oder Patches fiir bestimmte

Probleme garantieren kann, arbeiten wir stets daran, unsere Spiele zu
verbessern und Thnen eine hervorragende Gameplay-Erfahrung zu bieten. Halten
Sie Ihr Spiel daher immer auf dem neuesten Stand, indem Sie den neuesten Patch
herunterladen und installieren. Manche Online-Hiindler installieren Patches fiir
Sie, manche dagegen nicht. In letzterem Fall finden Sie im Start-Dialogfenster
einen Download-Link fiir den neuesten Patch. Wenn Sie mit dem Internet ver-
bunden sind, erfahren Sie sogar, welche Version der neueste Patch hat.

83 FOREN

DIE PARADOX-FOREN stellen einen weiteren hervorragenden Ort fiir Patches
und Support dar. Bitte registrieren Sie Thr Spiel, um sich den bestmdogli-
chen Support fiir Thr Spiel zu sichern. Wir von Paradox respektieren unsere
Kunden und zwingen ihnen keine aufdringliche oder listige Kopierschutzsoftware
auf. Im Gegenzug dafiir bitten wir Sie lediglich darum, dass Sie fiir den Zugriff auf
die Tech Support-, Multiplayer- und Mod-Foren fiir unsere Spiele durch die Eingabe
Threr Seriennummer unter Beweis stellen, dass Sie sie gekauft haben. Natiirlich kon-
nen Sie Thre Fragen auch ohne Registrierung im Hauptforum stellen, aber wenn es
um Fehlerbehebung geht, werden sie zum Tech Support-Forum weitergeleitet.
Dort konnen Sie einen detaillierten Problembericht abgeben und erwar-
ten, dass Thnen Paradox oder andere Forenmitglieder, die stets hilfsbereit
sind, schnell weiterhelfen.




Die Paradox-Foren sind ein 6ffentlicher Ort und fiir Menschen aller
Altersstufen, Rassen und sozialer wie ethnischer Herkiinfte frei zugiingig.
Bitte lesen Sie die Forenregeln deshalb aufmerksam durch und befolgen Sie
sie, damit wir alle uns in respektvoller Atmosphire {iber diese Spiele unter-
halten konnen.




*’ERBEFOLGERECHT

ENN EINE EINZELNE Person iiber so viel Land, Titel und Macht ver-
fligt, fragt man sich natiirlich, was damit passiert, wenn diese Person
stirbt! All dies hingt vom Erbfolgerecht Thres Reichs ab.

ALTESTENRECHT — Der ilteste Sohn des Herrschers erbt dessen gesamtes
Land und alle Titel. Die anderen Mitglieder der Dynastie wird das weni-
ger erfreuen, aber Thr #ltestes Kind wird zufrieden sein.

ALTER - Das élteste ménnliche Mitglied der Dynastie erbt das gesamte Land
und alle Titel des Herrschers. Thren Kindern wird das gar nicht gefallen.
FEUDALWAHL — Der Ko6nig und die Herzoge machen unter sich einen
Nachfolger aus, wobei die Herzoge die Wihler sind. Threr Familie diese
Titel auf lange Zeit hin zu sichern, erfordert einen starken Willen.

GAVELKIND - Die Titel werden unter allen S6hnen des Herrschers aufge-
teilt, wobei der Alteste den wichtigsten Titel erhilt. Dies ist eine gerechte

Aufteilung, kann aber die Einigkeit und Stiirke eines Herrschaftsgebiets
schwichen.

Zusitzlich zu diesen vier Erbschaftsmoglichkeiten gibt es noch die Rechte von
Tochtern und Frauen auf Titelerbschaft. Demnach kommt zu den oben stehen-
den Gesetzen noch eines der folgenden Gesetze:

AGNATISCHE NACHFOLGE - Lindereien und Titel kdnnen nur von Minnern
geerbt werden. Dies ist das gebriuchlichste geschlechtsspezifische Erb-
schaftsgesetz.

KOGNATISCHE NACHFOLGE — Frauen kénnen erben, aber nur dann, wenn es
keine geeigneten Ménner gibt.

ECHTE KOGNATISCHE NACHFOLGE — Frauen sind Ménnern gleichgestellt
und kénnen Lindereien und Titel erben.




*2TITEL - LANDGEBUNDEN

IE MACHTSTRUKTUR von Crusader Kings ist abgestuft und basiert direkt

auf den landgebundenen Titeln der Charaktere. Abhiingend von Threm

Erbfolgerecht kénnten weltliche Edelménner damit konfrontiert wer-
den, dass ihre wichtigsten Titel elektiver Natur sind.

BARONIEN, STADTE UND TEMPEL — die Basis der feudalen Pyramide. Dies
sind die niedrigstrangigen Mitglieder des landgebundenen Adels. Diese
mit Titeln versehenen Territorien, Besitztiimer genannt, befinden sich in
den Grafschaftsprovinzen und sind im Provinzinterface einsehbar. Das
Domiinenlimit Thres Herrschers basiert auf der Anzahl dieser Vasallen, die
ihm direkt unterstehen. Die Titel dieser Herrscher sind wie folgt:

BARONE UND BARONINNEN — Diese niedrigrangigen weltlichen Edelleute
beherrschen die erblichen Herzogtiimer.

BISCHOFE, PRIESTER, SCHAMANE, MUFTIS UND MULLAHS — Diese niedrig-
rangigen religiosen Herrscher kontrollieren die Tempel. Thre Titel sind
nicht erblich. Wer die Nachfolger dieser Prilaten bestimmt, wird tiber die
Gesetze des Hofs geregelt.

BURGERMEISTER - Diese niedrigrangigen Edelménner beherrschen die
Stidte. Dieses Amt wird {iber eine Wahl erlangt.

PROVINZEN - die Bausteine der Crusader Kings-Welt. Provinzen werden

von michtigeren Magnaten beherrscht. Dies ist die erste Stufe der feudalen

Hierarchie, auf der ein Herrscher unabhingig von jeglicher hoheren Autoritét
agieren kann, obwohl die meisten von ihnen stirkeren und hoherrangigen
Fiirsten Lehnstreue geloben. Die Titel dieser Herrscher sind wie folgt:

GRAFEN, FURST UND GRAFIN - Diese michtigen weltlichen Herrscher be-
fehligen ihre erblichen Besitztiimer und geben diese an ihre Kinder und
Verwandten weiter.

FURSTBISCHOFE, METROPOLITEN, HOHEPRIESTER, SEIDHS, SCHEICHS UND
AYATOLLAHS — Diese michtigen religiosen Herrscher befehligen ihre
Territorien im Namen Gottes. Wer ihre Nachfolger bestimmen darf, liegt
an den Gesetzen Threr Doméne.

OBERBURGERMEISTER — Diese Person beherrscht einen der groflen Stadtstaaten
und kontrolliert eine ganze Provinz. Dieses Amt wird {iber eine Wahl erlangt.




HERZOGTUMER - dies sind Provinzgruppen unter der Kontrolle eines ein-
zelnen Grofifiirsten. Dabei spielt es keine Rolle, ob die Provinzen alle-
samt von diesem Fiirst gehalten werden oder unter Grafen und anderen
landgebundenen Magnaten aufgeteilt sind. Viele dieser Titel haben eine
de jure- bzw. rechtliche/historischer Verbindung zu einer bestimmten
Provinzgruppe. Deren Herrscher, die oftmals stark genug dazu sind, auf
eigenen Fiiflen zu stehen, wollen ,verlorene Territorien“ zuriickerobern.
Viele von ihnen haben den Wunsch, mit ihren Herren an der Spitze der
feudalen Pyramide den Platz zu tauschen.

HERZOGE, DOUX, EMIRE, BEYLORBEYS UND HERZOGINNEN — Diese groflen
Magnaten befehligen erbliche Besitztiimer und geben ihre Titel an ihre
Kinder oder andere Verwandte weiter.

ERZBISCHOFE, PATRIARCHEN, ERZPRIESTER, GROSSMUFTIS UND GROSSA-
yATOLLAHS — Diese grofien religiosen Magnaten befehligen weitreichende
Territorien im Namen Gottes. Thre Nachfolger werden von den Oberhiuptern
ihrer Religionen oder von Konigen und Kaisern bestimmt. Dies ist ein gro-
Ber Reibungspunkt zwischen religiéser und sikularer Autoritét.

DOGEN - Dies sind gewihlte Edelménner, die grofen Stadtstaaten vorste-
hen und iiber umfassende Doménen herrschen.

KONIGREICHE - dies sind die massiven Provinzgruppen und Herzogtiimer, die
einige der michtigsten Staaten des Spiels bilden. Oftmals umfassen sie eine
oder mehrere Kulturgruppen und sind meistens in méichtige Herzogtiimer
und Grafschaften unterteilt. Diese Titel haben starke de jure- bzw. recht-

liche/historische Verbindungen zu bestimmten Provinzgruppen. Ihre
Herrscher, die an der Spitze der feudalen Pyramide stehen und aufler Gott

... und manchmal seinen irdischen Stellvertretern niemandem gegeniiber
Rechenschaft ablegen, wollen ,verlorene Territorien® zuriickerobern.

KONIGE, KONIGINNEN — Dies sind die koniglichen Staatsoberhéupter. Sie
befehligen gewaltige erbliche Besitztiimer und haben die michtigsten
Namen und Titel.

PAPST, OKUMENISCHE PATRIARCHEN, KALIF — Dies sind die Oberhdupter
der verschiedenen Religionen. Sie gehdren zu den michtigsten Menschen
der Welt, und nicht nur auf spiritueller Ebene. In gewisser Weise sind sie
aufgrund ihrer spirituellen Autoritét sogar Konigen iiberlegen.
DURCHLAUCHTE DOGEN - Dies sind die gewiihlten Herrscher der méchtigs-




ten Stadtstaaten. Die riesigen territorialen Doménen dieser Grof3stidte
machen diese Herrscher so stark wie die méichtigsten Konige.

KAISERREICHE — dies sind riesige, viele Kulturen, Lindereien und Vélker um-
fassende, territoriale Kaiserreiche.

KAISER UND KAISERINNEN — Ganz gleich, ob ihre Besitztiimer so grof3
wie die michtiger Konige sind oder nicht - aufgrund ihrer uralten,
von Gott geweihten Titel genieflen sie in der Welt unvergleichliches
Prestige sowie unerreichte Autoritit ... obwohl es viele gibt, die es mit
ihnen aufnehmen wollen.

%3 NIEDERRANGIGE TITEL

IES SIND DIE niederrangigen Titel, die Charaktere bekleiden konnen.

Dabei konnen sie gleichzeitig eine beliebige Anzahl von Titeln beklei-

den, die sie aber nur Zeit ihres Lebens innehaben, sie also nicht ver-
erben koénnen. Einige von ihnen kénnen Sie iiber das Diplomatie-Interface
zuteilen, manche Ernennungen liegen auflerhalb IThrer Kontrolle. Nicht alles
sind Titel, die man wirklich haben méchte.

REGENT — Dieser Charakter wurde ernannt, fiir einen durch Jugend, ho-
hes Alter oder Irrsinn unfihigen Herrschers zu regieren.

GEMAHL/IN — Dies ist der Titel eines Charakters, der einen Konig oder
eine Konigin geheiratet hat, aber nicht dieselbe kénigliche Autoritit hat.
KONIGINMUTTER — Dies ist die Mutter des aktuellen Konigs bzw. der ak-
tuellen Konigin.

PRINZ ODER PRINZESSIN — Dieser Charakter ist von koniglichem Blut.
HOFNARR — Wie dieser Titel nahelegt, ist dieser Charakter fiir den Rest
des Hofs Gegenstand spottischer Belustigung. Es tiberrascht daher nicht,
dass ein Hofnarr von seiner Ernennung nicht sonderlich begeistert ist.
KONIGLICHER SCHWANENHUTER — Dieser Ehrentitel ist mit einem Gehalt
und einem ordentlichen Prestigegewinn verbunden.

HOFSTALLMEISTER — Die Pferde eines Fiirsten gehoren zu dessen wich-
tigstem Besitz, denn sie sind es, die ihn erst zum Ritter machen. Aus die-
sem Grund ist dieser Titel mit Prestige und einem Gehalt verbunden.

HOFJAGERMEISTER — Dieser Charakter steht der koniglichen oder adligen
Jagd vor. Dies ist eine wichtige Position mit viel Prestige und Autoritiit.




JAGDHUNDMEISTER — Dieser Charakter ist fiir die koniglichen oder adli-
gen Jagdhunde zustindig. Dieser Titel ist mit Prestige und einem Gehalt
verbunden.

GROSSMUNDSCHENK — Eine wichtige, prestigetrichtige Position in der
fiirstlichen Hauptburg.

GROSSALMOSENIER — Die Aufgabe dieses Charakters ist die Verteilung
von Spenden des Fiirsten unter den Bediirftigen. Diese prestigetrichtige
Position ist mit einem Gehalt verbunden.

MUNDSCHENK — Diese Person fiillt dem Koénig Wein ins Glas. Diese
prestigetrichtige Position ist mit groBem Vertrauen verbunden, da der
Mundschenk im wahrsten Sinne des Wortes zwischen dem Koénig und
dem Vergiftungstod steht.

SENESCHALL — Diese Person sorgt fiir Gerechtigkeit und verwaltet die in-
nenpolitischen Belange des Fiirsten.

SEBASTOKRATOR — Dies ist ein byzantinischer Titel, der in punkto Prestige
hinter dem Kaiser an zweiter Stelle kommt. Mit diesem Titel ist keine
tatsichliche Macht oder Autoritiit verbunden - sie steht eigentlich nur
fiir eine enge Beziehung zum Kaiser.

ERSTER RITTER — Dieser Titel wird dem obersten Ritter des Reichs verlie-
hen. Diese Person steht fiir alle Werte, die ein Ritter haben sollte. Ein sehr
prestigetrichtiger Titel.

¢ CHARAKTEREIGENSCHAFTEN
- ALLGEMEIN

1Es SIND DIE allgemeinen Eigenschaften, die Charaktere in Crusader
Kings IT haben kénnen. Manche sind gut, manche fiirchterlich, aber alle

wirken sich definierend auf die Charaktere aus.

AMBITIONIERT — Diese Charaktere streben nach Erfolg und tendieren
deshalb, besser als alle anderen zu sein. Da sie sich dessen bewusst sind,
geben sie schlechte Vasallen ab.

WILLKURLICH - Der Charakter schert sich tberhaupt nicht um
Gerechtigkeit, was seine Vasallen und Hofménner #rgerlich finden.
BASTARD — Dieser Charakter wurde unehelich geboren und ist nicht legi-
timiert worden. Also solcher steht er aufierhalb der Erbfolge.

TAPFER - Diese Charaktere scheuen niemals vor der Gefahr fiir das eigene




Leben zuriick. Sie werden von allen Charakteren bis auf den Feigling be-
neidet, der nicht an seine eigene Feigheit erinnert werden méchte.
BEULENPEST — Dieser Charakter leidet an der gefiirchteten Beulenpest.
zOLIBAT — Dieser Charakter hat ein Leben im Zolibat gewihlt. Dies ist
eine duflerst fromme Entscheidung, macht die Geburt von Nachkommen
aber problematisch.

KLUMPFUSSIG — Dieser Charakter wurde mit einem Klumpfuf} geboren,
einer eher hisslichen Behinderung.

ZUFRIEDEN — Diese Charaktere sind mit ihrem Platz im Leben ziemlich
zufrieden, was sie fiir Intrigen unempfinglich macht.

FEIGLING — Der Charakter ist ein Feigling und nimmt beim ersten
Anzeichen von Gefahr die Beine unter den Arm.

GRrRAUSAM - Dieser Charakter ergotzt sich am Leiden anderer.
KREUZRITTER — Dieser Charakter ist ein erfahrener Kreuzritter.

ZYNISCH — Dieser Charakter ist ein zynischer Ungldubiger. Nicht sehr be-
liebt beim Klerus, aber ziemlich gut bei Intrigen.

HINTERLISTIG — Diese Charaktere liigen, schmeicheln und erdolchen hin-
terriicks, ohne eine Miene zu verziehen. Sie lange sie Sie mdgen, geben sie
hervorragende Agentenfiihrer ab.

DEPRESSIV — Fiir diesen Charakter hat das Leben jede Bedeutung verloren.
4uUFER - Dieser Charakter ist ein richtiger Schluckspecht.

DUELLANT — Der Charakter ist ein meisterhafter Fechter und Duellant -
ein gefihrlicher, aber aufregender Lebensstil.

ZWERG — Dieser Charakter wurde kleinwiichsig geboren.
EXKOMMUNIZIERT — Dieser Charakter wurde aus der Kirchengemeinde aus-
geschlossen und wird im Hollenfeuer schmoren, wenn er sich nicht dndert.
Aus naheliegenden Griinden sind diese Individuen nicht besonders beliebt.

scHON - Das Aufiere dieses Charakters ist gar hiibsch anzusehen, weshalb

er sich beim anderen Geschlecht grofler Beliebtheit erfreut.

FALKNER — Der Charakter ist ein passionierter Falkner, ein hoch angese-
hener Zeitvertreib.

GARTNER - Dieser Charakter erfreut sich in seiner Freizeit am Anbau von
Kréutern und exotischen Obstbdumen.

GENIE — Die Intelligenz dieses Charakters ist gewaltig und hoch tiberlegen.
GESELLIG — Der Charakter ist umgénglich und sympathisch. Eine gesell-
schaftsfihige Person.

HASENSCHARTE — Dieser Charakter wurde mit einer Hasenscharte gebo-
ren, einer nicht besonders attraktiven Eigenschaft.




HEDONIST — Diese Charaktere haben einen ausschweifenden und stindi-
gen Lebensstil gewihlt. Das macht zwar unheimlich viel Spaf, ist bei der
Kirche aber nicht gerne gesehen.

HOMOSEXUELL — Der Charakter hat am anderen Geschlecht kaum Interesse.
EHRLICH - Diese Charaktere liigen nicht gut und schitzen Liigen anderer
nicht. Deshalb sind sie offensichtlich keine guten Agentenfiihrer. Von an-
deren Diplomaten wird diese Eigenschaft aber geschitzt.

BUCKLIG — Dieser Charakter hat einen groflen, unférmigen Buckel.
Vasallen verachten Bucklige, die auch beim anderen Geschlecht nicht
allzu sehr beliebt sind.

JAGER - Dieser Charakter liebt nichts mehr als die Zwiesprache mit Gott
und der Natur, indem er rehiugige Waldbewohner aufspiirt und totet.
SIPPENMORDER — Man weif}, dass der Charakter Mitglieder der eigenen
Familie ermordet hat. Dies wird von allen missbilligt, besonders von iiber-
lebenden Verwandten.

KRANK — Der Charakter ist chronisch krank. Es konnte sich um etwas
Einfaches wie eine Erkiiltung oder um etwas viel Schlimmeres handeln.
SCHWACHKOPF - Dieser Charakter ist ein Vollidiot allererster Giite.
PFAHLER - Diese Charaktere haben ein krankes Vergniigen am Erfinden
neuer Foltermethoden und deren Anwendung an ihren bedauernswer-
ten Opfern. Wenn sie als Kinder vielleicht mehr in den Arm genommen
worden wiren ...

INZUCHTIG — Dieser Charakter ist das Ergebnis einer zu engen Verwandt-
schaftsbeziehung. Oft sind sie missgebildet, geistig behindert und unfruchtbar.
UNFAHIG - Der Charakter ist aus verschiedenen Griinden véllig inkompe-
tent und muss deshalb einen Regenten beschiftigen.

GEBRECHLICH — Dieser Charakter wurde durch fortgeschrittenes Alter
gebrechlich.

VERRUCKT - Der Charakter ist vollkommen wahnsinnig geworden.
GERECHT — Der Charakter hat ein gut entwickelt Gerechtigkeitsgespiir,
was von seinen Vasallen und Hofménnern respektiert wird.
LEGITIMIERTER BASTARD — Diese Bastarde wurden von ihren Vitern ak-
zeptiert und beansprucht. Sie sind in die Erbfolge integriert, obwohl viele
auf sie herabsehen.

AUSSATZIGER — Dieser Charakter leidet an Lepra. Dies ist wohl das

schlimmste Schicksal fiir einen Menschen des Mittelalters. Aussitzige sind
aus offensichtlichen Griinden beim anderen Geschlecht (und allen anderen)
nicht besonders beliebt und sterben im Allgemeinen ohne Nachkommen.




LISPLER - Dieser Charakter lispelt zum Vergniigen anderer sehr stark.
VERSTUMMELT — Dieser Charakter hat eine fiirchterliche Verletzung erlit-
ten, an der er wahrscheinlich sein ganzes Leben lang leiden wird.
MASERN — Dieser Charakter leidet an den gefihrlichen Pocken, auch als
Masern bekannt.

mySTISCH — Der Charakter hat viel Zeit mit der Erforschung des Okkulten
verbracht. Ungliicklicherweise ist der Unterschied zwischen orthodoxer
Zustimmung und glatter Ketzerei nur hauchdiinn.

PARANOID - Dieser Charakter sieht iiberall Feinde und hinterfragt jeder-
manns Beweggriinde. Er traut niemandem.

SCHWANGER - Diese Frau ist schwanger.

LUNGENPEST — Der Charakter leidet an Lungenpest, einer im Mittelalter
oftmals tédlich verlaufenden Krankheit.

POET - Dieser Charakter schreibt und rezitiert gerne Gedichte.
BESESSEN — Dieser Charakter spricht hdufig in Zungen, schreit, spuckt
und attackiert andere, als ob ein Ddmon in ihn gefahren wire.

SCHNELL - Diese Charaktere sind gerissen und kliiger als die meisten ihrer
Mitmenschen.

GELEHRTER — Dieser Charakter strebt nach Wissen. Er verbringt seine
Zeit mit Biichern und kommuniziert mit den schlausten Képfen Europas.
scHUCHTERN — Diese Charaktere sind schiichterne, zuriickgezogene
Introvertierte. Aus diesem Grund sind sie keine geborenen Diplomaten.
LANGSAM — Diese Charaktere sind nicht gerade die schlausten Menschen.
BLATTERN — Der Charakter leidet an den hochgefihrlichen Blattern.
GESTRESST — Diesem Charakter wird seine Arbeit und sein Leben zuviel.
STARK - Dieser Charakter ist mit einem kréftigen Kérperbau gesegnet.
STOTTERER - Dieser Charakter stottert stark, was Freund und Feind sehr
auf die Nerven geht.

sYPHILITISCH — Der Charakter hat sich mit einer besonders garstigen
Geschlechtskrankheit infiziert.

VERTRAUENSVOLL - Diese Charaktere glauben an die aufrichtige
Ehrlichkeit anderer und vertrauen ihnen vorbehaltslos. Aus diesem
Grund sind sie tolle Freunde, aber furchtbare Agentenfiihrer.
TUBERKULOSE — Dieser Charakter wird von dem als Schwindsucht be-
kannten, blutigen Husten geplagt.

TYPHUS — Der Charakter leidet an der schrecklichen Krankheit Typhus
ENTERISCHES FIEBER — Dieser Charakter hat enterisches Fieber, auch be-

kannt als Hungertyphus.




HAssLICH - Der Charakter sieht wirklich furchtbar aus. Das andere Geschlecht
reifdt sich nicht unbedingt um ihn.

WEICHLICH - Dieser Charakter ist diirr und schwichlich.

VERWUNDET — Dieser Charakter hat eine Verletzung erlitten, aber im
Laufe der Zeit sollten die Wunden wieder heilen.

EIFERND — Der Charakter ist voller religioser Leidenschaft und kann
Ketzer, Ungldubige oder Heiden nicht ertragen.

s CHARAKTEREIGENSCHAFTEN
-~ SUNDER UND HEILIGE

AS MITTELALTER war eine hochst religiose Zeit und der Weg in den

Himmel oder die Holle war im allgemeinen Denken allgegenwirtig.

Aus diesem Grund sind die folgenden Eigenschaften an die Sieben
Todsiinden, die eine Seele fiir alle Ewigkeit in die Verdammnis stiirzen
konnten, und die Sieben Tugenden angepasst, die den direkten Aufstieg
der Seele in den Himmel versprachen. Jede Todsiinde ist mit einer Tugend
verbunden.

LUSTERN - Die erste und zugleich unterhaltsamste Todsiinde. Die Kirche
wird nicht sehr dariiber erbaut sein.

zUcHTIG - Das Gegenteil von Liistern, die erste der Sieben Tugenden. Die
Kirche und Thr/e Gemahl/in werden zufrieden sein.

GEFRASSIG — Die Zweite Todsiinde. Vollerei hat keine positiven Werte, da
sie die Kirche und das andere Geschlecht abst6ft.

GEMASSIGT — Das Motto dieses Charakters lautet ,Alles in Maflen“. Eine
hervorragende Eigenschaft fiir Verwalter und Herrscher und die zweite
der Sieben Tugenden.

GIERIG — Die Dritte Todsiinde. Die Gierigen verstehen sich wunderbar
darauf, zusitzliche Steuergelder abzupressen, aber sie werden von ihren
Untertanen nicht geschitzt.

WOHLTATIG — Die dritte der Sieben Tugenden. Diese Charaktere sind fiir
ihre Wohltitigkeit und ihre Almosen berithmt.
FAUL - Auch an der Vierten Todsiinde gibt es keine gute Seite: Die Faulen

sind erstaunlich trige.
FLEISSIG - Fleif} ist die Vierte Tugend. Diese emsigen Charaktere arbeiten
sehr hart.




zORNIG — Die Fiinfte Todsiinde. Diese heif’bliitigen Charaktere sind #u-
Berst temperamentvoll.

GEDULDIG — Geduld ist die Fiinfte Tugend, und davon haben diese Charaktere
genug. Tendenziell sind sie auch ein bisschen besser als alle anderen.
NEIDISCH — Neid ist die Sechste Todsiinde. Diese Charaktere sind gehis-
sig, eifersiichtig und sehr verbittert.

GUTIG - Giite ist die Sechste Tugend. Diese Charaktere haben nur gute
Gedanken und leisten fiir andere gute Taten. Vasallen mogen giitige
Fiirsten. Diese Leute sind aus offensichtlichen Griinden schreckliche
Agentenfiihrer.

HocHMUTIG — Hochmut ist die Siebte Todsiinde. Positiv daran ist, dass ein
hochmiitiger Charakter duflerst hart fiir sein Prestige arbeitet.
BESCHEIDEN — Bescheidenheit ist die Siebte Tugend. Die Bescheidenen
arbeiten hart an der Verbesserung ihrer Pietit und tendieren dazu, die
Hochmiitigen nicht zu mogen.

¢ CHARAKTEREIGENSCHAFTEN
- KARRIEREN

EDER CHARAKTER ERHALT eine Ausbildung, die ihren Schwerpunkt auf

einer der Haupteigenschaften hat, also entweder Intrige, Diplomatie,

Kriegskunst, Verwaltung oder Religion. Wie gut diese Ausbildung
fruchtet ... nun ja, das ist von Person zu Person und von Lehrer zu Lehrer
unterschiedlich.

INTRIGANTENAUSBILDUNG. Diese Charaktere wurden von meisterhaften
Rénkeschmiedern, Agentenfiihrern sowie anderen geschickten und intelligen-
ten Lehrern unterrichtet. Daher haben sie eine Intrigantenkarriere begonnen.
Thre Ausbildung kann zu einem von vier Ergebnissen kommen, die auf ihren
eigenen Fihigkeiten, Gliick und der Qualitét ihrer Ausbildung basieren:

DILETTANTISCHER VERSCHWORER — Bei der Ausbildung des Charakters
wurde verstérkt auf die Intrigenfihigkeit geachtet. Das hat allerdings nicht
viel bewirkt.

UNNACHAHMLICHER RANKESCHMIEDER — Bei der Ausbildung des Charakters
wurde verstirkt auf die Intrigenfihigkeit geachtet. Sie sehen sich selbst als
meisterhafte Intriganten ... was sie allerdings nicht sind.




UNDURCHSCHAUBARER INTRIGENSPINNER — Bei der Ausbildung des Char-
akters wurde verstirkt auf die Intrigenfihigkeit geachtet. Sie sind schlaue
und meisterhafte Manipulatoren und gut geriistet fiir ein Leben voller
Intrigen.

FLUCHTIGER SCHATTEN — Der Charakter ist ein wahrer Meister der Intrigen,
gut ausgebildet und durchaus in der Lage, als Agentenfiihrer und Intriganten-
ausbilder tiberragende Arbeit zu leisten.

DIPLOMATENAUSBILDUNG. Die Ausbildung dieser Charaktere hat sich um
Diplomatie, hofische Manieren und Verhandlungsgeschick gedreht. Sie haben
von Kanzlern, Herrschern und anderen Menschen gelernt, die sich in punkto

zwischenmenschliche Beziehungen geschickt anstellen. Thre Ausbildung kann

zu einem von vier Ergebnissen kommen, die auf ihren eigenen Fihigkeiten,
Gliick und der Qualitit ihrer Ausbildung basieren:

NAIVER BESCHWICHTIGER — Bei der Ausbildung des Charakters wurde ver-
stirkt auf die Diplomatiefihigkeit geachtet. Der Charakter denkt, er sei
ein guter Diplomat, aber in Wirklichkeit ist er ein Schwichling, der von
besseren Diplomaten schikaniert wird.

HINTERLISTIGER SCHURKE — Bei der Ausbildung des Charakters wurde
verstirkt auf die Diplomatiefihigkeit geachtet. Sie haben ihre Ecken und
Kanten, sind aber normalerweise solide Diplomaten.

CHARISMATISCHER VERHANDLUNGSFUHRER — Bei der Ausbildung des
Charakters wurde verstirkt auf die Diplomatiefihigkeit geachtet. Sie be-
eindrucken mit ihrer Kleidung wie mit ihrer Eloquenz.

GRAUE EMINENZ — Dieser Charakter ist ein meisterhafter Staatsmann und
ein Experte in diplomatischen Angelegenheiten. Diese Charaktere ge-
ben hervorragende Kanzler ab und sind gut dafiir geeignet, andere in der
Diplomatie zu unterweisen.

VERWALTERAUSBILDUNG. Diese Charaktere haben von starken Administratoren
gelernt, also entweder von einem Verwalter oder einfach von jemand mit enor-
men Fihigkeiten. Jetzt haben Sie eine Verwaltungskarriere begonnen. Das
Ergebnis ihrer Ausbildung basiert auf ihren eigenen Fihigkeiten, denen ihrer
Ausbilder und schierem Gliick. Es gibt vier mogliche Moglichkeiten:

GUTMUTIGER VERSCHWENDER — Bei der Ausbildung des Charakters wurde
verstirkt auf die Verwaltungsfihigkeit geachtet, was allerdings nicht




viel bewirkt hat. Der Charakter versteht sich einzig und allein nur aufs
Geldverschwenden.

GEIZIGER KAUFMANN - Bei der Ausbildung des Charakters wurde ver-
stirkt auf die Verwaltungsfihigkeit geachtet. Der Charakter ist ein
pflichtbewusster Verwalter, aber kein besonders guter.
KARRIEREKAUFMANN - Bei der Ausbildung des Charakters wurde ver-
starkt auf die Verwaltungsfihigkeit geachtet. Sie konnen gut Geschifte
abschliefen und sich bereichern.

GOLDVERMEHRER - Dieser Charakter ist ein meisterhafter Administrator
und bestens fiir die Leitung von Landbesitz geeignet. Sie geben hervor-
ragende Verwalter ab und sind auch bestens dafiir geeignet, anderen das
Verwalten beizubringen.

SOLDATISCHE AUSBILDUNG. Diese Charaktere haben in der Hoffnung bei méch-
tigen Kriegern und grofien Generilen studiert, dass sie diese hochst wertvolle
Karrierefihigkeit erlernen. Obwohl jedermann hofft, dass ein Lehrling zu
einem groflen General und erfolgreichen Krieger heranwichst, gibt es fiir
Studierende dieses Zweigs vier moégliche Ausbildungsergebnisse:

TORICHTER KRIEGER — Bei der Ausbildung des Charakters wurde verstérkt
auf die Kriegskunstfihigkeit geachtet. Der Charakter glaubt, dass ihn
dies zu einem brillanten Befehlshaber gemacht hat, was aber nicht der
‘Wabhrheit entspricht.

ZAHER SOLDAT — Bei der Ausbildung des Charakters wurde verstirkt
auf die Kriegskunstfihigkeit geachtet. Dieser Charakter hat eine starke
Personlichkeit und ist ein tapferer Krieger, aber es mangelt ihm an der
Fihigkeit, effizient zu kommandieren.

FAHIGER TAKTIKER - Bei der Ausbildung des Charakters wurde verstirkt
auf die Kriegskunstfihigkeit geachtet. Sie sind auf dem Schlachtfeld her-
vorragende Befehlshaber und fihige Krieger.

BRILLANTER STRATEGE - Dieser Charakter ist ein Meister des
Schlachtfelds. Er ist ein brillanter Befehlshaber und furchterregender
Krieger. Daher gibt er einen {iberlegenen Marschall ab und kann andere
geschickt in der Kriegskunst unterweisen.

RELIGIOSE AUSBILDUNG. Historisch gesehen war dies die bevorzugte Wahl fiir

zweite und dritte S6hne, die nicht an das Familienvermogen herankamen, aber
auch fiir jene, die generell religios und bereit zum Gottesdienst waren. Sie ha-




ben andere religiose Personlichkeiten studiert und sich durch ihre Ausbildung

eins von vier moglichen Ergebnissen verdient:

WANDERPRIESTER — Dieser Charakter hat eine religiése Ausbildung ge-
nossen. Mehr als Lesen zu lernen ist dabei aber nicht herausgekommen.
PFLICHTBEWUSSTER GEISTLICHER — Dieser Charakter hat eine religiése
Ausbildung genossen. Sie sind zwar fihige Schreiber mit hervorragen-
der Handschrift und sehr pflichtbewusst, aber Theologie interessiert sie
nicht besonders.

GELEHRTER THEOLOGE — Dieser Charakter hat eine religiose Ausbildung
genossen. Diese Charaktere sind weise und sehr belesen, wobei sie sich
in Philosophie und Theologie auszeichnen.

MEISTERTHEOLOGE — Dieser Charakter wird als Meistertheologe und ei-
ner der schlausten Kopfe seines Glaubens angesehen. Diese Charaktere
sind perfekt fiir die Rolle als Kirchenoberhaupt oder zum Unterrichten
religioser Studien geeignet.
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