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Die schwarz gekleidete Gestalt verschmolz mit dem dunklen Hintergrund des nächtlichen Gartens. Aus dem schmalen Schlitz in der Kopfbedeckung, die nur die Augenpartie unverhüllt ließ, beobachteten dunkle Augen, halb verdeckt hinter den Lidern, den Hintereingang des Schlosses. Irgendwo in den Zimmern dahinter mußte Ikebana-San, der Fürst von Kushiro, jetzt friedlich auf seinen Tatami-Matten schlafen. Und es war die Aufgabe der schwarzen Gestalt, dafür zu sorgen, daß er aus diesem Schlaf nicht mehr erwachen würde.


Er hatte keinen Namen; zumindest keinen, den irgend jemand außerhalb des Ninja-Klosters kannte, und er brauchte auch keinen. Von Kindheit an als Ninja ausgebildet, hatte er nur einen Lebenszweck: Er tötete für Geld. Und darin war er ein Meister. Der gnadenlose Drill in den Dojos des abgelegenen Klosters ermöglichte ihm nun, völlig geräuschlos den sorgsam gepflegten Garten zu durchqueren und selbst in den präzise geharkten Kieselbeeten keinen Stein zu verschieben. Die Wachen auf der anmutig geschwungenen Holzbrücke hätten geschworen, allein zu sein, als er kaum einen Meter neben ihnen durch den seichten Bachlauf watete.


Warum Ikebana-San sterben sollte, wußte er nicht. Dazu war er ein viel zu kleines Rädchen im Getriebe des Bürgerkrieges. Seit dem Tode des Shogun waren die Daimyos, die Landesfürsten, dauernd in irgendwelche Fehden verwickelt. Samurais und Flotten waren ständig in Bewegung, um neue Provinzen zu Ruhm und Ehre ihres Herrn zu erobern. Während er behende in die Deckung eines kleinen Ahnenschreines sprang, erinnerte sich der Ninja, wie er zum letzten Mal einen solchen japanischen Garten durchquert hatte. Auch damals war er von Motorola bezahlt worden, dem Herrscher von Oshima und ehemaligen Verbündeten Ikebanas, um deren gemeinsame Gegner zu schwächen und ein Samurai-Lager zu überfallen. Niemand hatte ihn kommen oder gehen sehen, nur das Resultat zeugte deutlich von seinem nächtlichen Besuch. Und wenn diesmal Ikebana sein Ziel war, nun, dann würde Ikebana den Sonnenaufgang nicht mehr erleben.


Ein schneller Schnitt seiner Katana trennte die Reispapierwände, die ihn vom Inneren des Palastes trennten. Seine an Dunkelheit gewöhnten Augen registrierten jedes Detail des menschenleeren Raums, ohne daß es dazu einer bewußten Anstrengung bedurft hätte. Wenige schnelle Schritte brachten ihn an die Schiebetür des Schlafraums. Hier hielt er kurz inne. Eine seltsam vertraute, warnende Empfindung ließ ihn zögern, doch er schob sie ebenso schnell beiseite wie die Tür. Die Katana in der rechten Hand, einen Shuriken-Wurfstern in der linken, schob er sich behutsam über die Schwelle. Eine innere Stimme veranlaßte ihn, blitzschnell über die Schulter nach rechts abzurollen, kurz bevor an seinem ursprünglichen Standort das Ende eines Zweihänder-Kampfstabes mit tödlicher Wucht aufschlug. Er hatte gerade noch Zeit, den Gegner als einen der verhaßten Kriegermönche des Hau-Now-Klosters zu erkennen, bevor ihm die Naginata des zweiten Mönches hinter ihm das Genick brach...


Im prunkvollen Herrschersaal des Schlosses von Oshima nahm Motorola die Nachricht vom Scheitern des Ninja mit einem Kopfnicken zur Kenntnis. Es würde andere Gelegenheiten geben, Ikebana zu beseitigen, andere Ninjas. Und der Titel des obersten Kriegsherren, des Shogun, würde ihm allein gehören...


Was ist Sache?


SHOGUN ist ein PostSpiel für 25 bis 30 Spieler. Das Prinzip der PostSpiele ist einfach: Die Spieler senden ihre Spielzüge per Post an Peter Stevens PostSpiele. Wir werten die Züge mit einem Computer aus und schicken das Ergebnis zurück.


Wir befinden uns im feudalistischen Japan des Mittelalters. In jener fernen Zeit wurde das Land von vielen unabhängigen Fürsten regiert, die nur den Göttern, dem Kaiser und dem Shogun, ihrem Feldherrn gehorchten. Der Spieler schlüpft in die Rolle eines dieser Fürsten unmittelbar nach dem Tod des alten Shogun und übernimmt dessen Namen und Provinz. Machtkämpfe um die Nachfolge entflammen. 


Ziel des Spieles ist es, Japan vollständig zu erobern. Dazu müssen die Fürsten zunächst einmal ihre Heimatprovinz pflegen, indem sie die Infrastruktur ausbauen und sich bei der Bevölkerung einschmeicheln. Dann bauen sie Armeen und Flotten und verwüsten die Nachbarprovinzen - wahrhaft martialisch! Die schwächsten sind zuerst dran, sie wurden natürlich vorher ausspioniert. Da alle das gleiche Ziel haben, gerät man unvermeidlich aneinander. So ist es ratsam, mit einigen Nachbarn Absprachen zu treffen, um sich gegenseitig den Rücken freizuhalten. Alles in allem gibt es reichlich Gelegenheit, taktisches und diplomatisches Können unter Beweis zu stellen. Man muß Truppen ins Feld senden, Propaganda betreiben, Bündnisse schließen, Krieger ausbilden, Ninjas anheuern, man muß Agenten und Schiffe entsenden, kurz: Man muß Shogun werden!


Das Spiel wird so lange fortgesetzt, wie es mehr als einen Spieler mit mindestens einer "beherrschten Provinz" gibt. Sollte ein Spieler kein Land mehr besitzen, aber immer noch Streitkräfte kontrollieren (zum Beispiel Einheiten in "besetzten Ländern" oder Seestreitkräfte), kann er so lange weiterspielen, wie noch mindestens zwei weitere Spieler mit "beherrschten Provinzen" im Spiel sind. Einigen Spielern wird schon die Anfangsphase zum Verhängnis, man sollte also von der ersten Runde an auf seine Nachbarn aufpassen. 


Ach ja: Sooft ein Ergebnis einer Rechnung in diesem Spiel (außer bei Produktion und Drill) eine Nachkommastelle bzw. Bruchstelle enthält, wird es zufällig auf- oder abgerundet. Je größer die Bruchstelle ist, desto größer ist die Wahrscheinlichkeit, daß sie aufgerundet wird.


Die Landkarte


Die Landkarte teilt sich in 12 Seegebiete und mehr als 80 Landgebiete auf. Sie unterscheiden sich zum einen hinsichtlich der Einheiten, mit denen man dort etwas bewirken kann und zum anderen hinsichtlich der Kontrolle, die man über sie ausüben kann.


Landgebiete


Landgebiete sind entweder "beherrschte", "besetzte" oder "neutrale" Gebiete. Zu Beginn beherrscht jeder der Spieler eine Provinz. Die übrigen Provinzen sind neutral.  Die Provinz, mit der er das Spiel beginnt und jedes andere Gebiet, das er erobert, sind für den Spieler beherrschte Gebiete. Ein Spieler kontrolliert ein beherrschtes Gebiet so lange, bis es von einem anderen Spieler erobert wird oder bis ein Aufstand in diesem Gebiet stattfindet.


Besetzte Gebiete sind Gebiete, in denen ein Spieler die Bevölkerung mit Hilfe von Propagandamaßnahmen auf seine Seite gebracht hat. Er kontrolliert solche Gebiete dann nur durch Beeinflussung. Ein Spieler darf Befehle für ein besetztes Gebiet erteilen, wenn seine Popularität in diesem Gebiet höher ist als die der anderen Spieler. Wenn zwei oder mehr Spieler gleich populär in einem Gebiet sind, oder wenn kein Spieler in dem Gebiet populär sein sollte, ist dieses Gebiet neutral. Ein Spieler kontrolliert ein besetztes Gebiet so lange, bis es entweder von einem anderen Spieler erobert wird oder die Popularität eines anderen Spielers in diesem Gebiet mindestens genauso hoch wird wie seine eigene oder seine eigene Popularität in diesem Gebiet unter 1 sinkt.


Mit Einschränkungen kann jeder Spieler die Streitkräfte seiner besetzten Gebiete einsetzen, wie es ihm beliebt. Er kann mit den Streitkräften eines solchen Gebietes angreifen, unterstützen oder verteidigen, er kann mit ihnen jedoch weder erobern, noch kann er die Streitkräfte aus dem Gebiet hinaus transferieren.


Ein neutrales Gebiet ist eine Provinz, die bisher von keinem Spieler erobert wurde oder, die durch einen Aufstand der direkten Kontrolle des Spielers wieder entzogen wurde. Es wird von keinem Spieler kontrolliert .


Seegebiete


Seegebiete können niemals im eigentlichen Sinn beherrscht oder besetzt werden, da jederzeit die Streitkräfte mehrerer Spieler in einem solchen Gebiet stehen dürfen. Ein Spieler kann Fußtruppen, Marineeinheiten oder Samurais in Seegebiete transferieren, aber niemals Ninjas oder Kriegermönche. Wenn zwei Spieler, von denen einer den anderen zum Gegner erklärt hat, Streitkräfte im selben Seegebiet haben, greifen diese Streitkräfte einander automatisch an. Dies bedeutet allerdings nicht, daß ein Kampf unbedingt bis zur endgültigen Vernichtung einer der beiden Parteien in diesem Gebiet führt. Es läuft vielmehr so ab, daß jede Seite eine bestimmte Anzahl Schüsse auf die andere abfeuert.


Ein Seegebiet wird von einem Spieler kontrolliert, wenn seine in diesem Gebiet befindlichen Marineeinheiten den Einheiten des Gegners und den Einheiten der Spieler, die den Gegner zum Verbündeten erklärt haben, zahlenmäßig überlegen sind. Es spielt dabei keine Rolle, ob der Gegner sie auch zu Verbündeten erklärt hat, es reicht, wenn er sie nicht zu Gegnern erklärt hat. Fußtruppen und Samurais zählen in diesem Fall nicht.


Was man so machen kann


In jeder Runde erteilen die Spieler zwei verschiedene Arten von Befehlen: Befehle für den Spieler selbst und Befehle für Provinzen. Diese werden vom Spieler entweder beherrscht oder besetzt, oder es sind Seegebiete, in denen der Spieler Einheiten stehen hat. Während die Gebietsbefehle nur für die betreffende Provinz gelten, haben die Spielerbefehle eine allgemeine Wirkung. 





Anfang der Spielerbefehle


                         @
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Anfang der Gebietsbefehle
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                     Befehlstyp     Gebiet


Freund und Feind


Ein Spieler kann jederzeit einen anderen Spieler zum "Verbündeten", "Gegner" oder auch zum "Neutralen" erklären. Alle Spieler sind zu Beginn des Spieles neutral zueinander. Wenn dieser Status zwischenzeitlich geändert wurde, kann er jederzeit wiederhergestellt werden.





Spieler zum Neutralen erklären
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                      Nummer des Spielers   Befehlstyp





Zwei Spieler werden als Verbündete angesehen, wenn beide den anderen zum Verbündeten erklärt haben. Sollten zwei Spieler verbündet sein, so erhalten sie in Gebieten, die an ein Territorium des anderen angrenzen, erhöhtes Einkommen. Sollte ein Spieler jedoch einen anderen Spieler zum Verbündeten erklärt haben und wird er von ihm angegriffen, hat er im Kampf Nachteile. 





Spieler zum Verbündeten erklären
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Spieler werden als Gegner betrachtet, wenn einer von beiden den anderen zum Gegner erklärt hat. Sollten Gegner direkt benachbarte Gebiete besitzen, so erhalten sie beide in diesen Gebieten verringertes Einkommen. Eine Kriegserklärung, das heißt einen Spieler zum Gegner zu erklären, wird offiziell ausgedruckt und ist für alle Spieler sichtbar.





Spieler zum Gegner erklären
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Die Popularität


Der Popularitätsindex ist ein Maßstab für die Beliebtheit eines Spielers in einer Provinz. 


Popularität in einer beherrschten Provinz


Jedes beherrschte Gebiet hat einen Heim-Popularitätsindex. Er soll im folgenden mit "HPI" abgekürzt werden. Der HPI gibt an, wie beliebt der Besitzer der Provinz bei seiner Bevölkerung ist. Sollte er jemals auf null fallen, erfolgt ein Aufstand, und das Gebiet wird zu einem neutralen Gebiet. 


Der HPI wird durch Produktion von Taels, Propagandamaßnahmen und durch Schlachten verändert. Jede Infrastruktureinheit, die zur Produktion von Taels verwendet wird, erhöht den HPI um einen Punkt. Die Propaganda des Besitzers in einem beherrschten Gebiet verändert den HPI nach folgender Formel:








Zunahme des HPI durch Propoganda      


        in einer eigenen Provinz   =   Wurzel aus (eingesetzte Tael x 180)





Beispiel: Ein Spieler setzt 20 Taels für Propaganda in seinem Land ein. 20 x 180 = 3600. Die Quadratwurzel aus 3600 beträgt 60. Der HPI des Spielers in diesem Gebiet steigt um 60. 


Die Propaganda durch einen anderen Spieler als den Besitzer in einem beherrschten Gebiet verringert den HPI des Herrschers nach folgender Formel: 





Abnahme des HPI durch Propoganda


        in einer fremden Provinz   =   Wurzel aus (eingesetzte Taels x 20)





Beispiel: Ein Spieler setzt 20 Taels für Propaganda im Gebiet eines anderen Spielers ein. 20 x 20 = 400. Die Quadratwurzel aus 400 beträgt 20. Der HPI des Herrschers in diesem Land verringert sich um 20.


Bei Schlachten verändert sich der HPI folgendermaßen: Jede Einheit (Samurais, Marine oder Fußtruppen), die im Kampf in einem anderen Gebiet verloren geht, verringert den HPI um 1; allerdings gilt dies nicht für die bei der Verteidigung eines Gebietes verlorenen Einheiten. Jede Einheit Fußtruppen, die eine Eroberungsschlacht überlebt, erhöht den HPI um 1.


Beispiel: Ein Spieler versucht, mit 20 Fußtruppen ein Nachbarland zu erobern. Der Spieler gewinnt, verliert aber 2 Fußtruppen in der Schlacht, so daß sich folgende Rechnung ergibt: 2 verlorene Einheiten reduzieren den HPI um 2 Punkte, 18 überlebende Fußtruppen vermehren ihn um 18 Punkte, netto ergibt sich also eine Vermehrung um 16 Punkte. Sollte der Spieler mehr Einheiten verlieren als Fußtruppen nach der Eroberung übrigbleiben, verliert er trotz gewonnenem Kampf an Popularität. 


Popularität in einer besetzten Provinz


Dies ist ein Maßstab für die Beliebtheit der Spieler in den neutralen Provinzen. In jeder Runde kann der Spieler mit der höchsten positiven Popularität in einem neutralen Gebiet Befehle für dessen Streitkräfte geben, das heißt, er besetzt das Gebiet ohne es zu beherrschen. Die Popularität eines Spielers in einem solchen Land erhöht sich um einen Punkt pro Tael, den er dort für Propaganda einsetzt, um zwei Punkte für jede Fußtruppen-, Marine- oder Samurai-Einheit, die er nach dort transferiert und um drei Punkte für jeden Ninja oder Kriegermönch, den er nach dort transferiert. Die Popularität eines Spielers in einem solchen Gebiet sinkt um einen Punkt mit jeder Einheit Fußtruppen, Marine oder Samurais, die die Provinz infolge von ihm gegebener Angriffs- oder Unterstützungsbefehle verliert. Seine Popularität sinkt auf null sofern sie nicht schon negativ ist, sobald er das Land mit einer Einheit Fußtruppen oder Samurais von einem anderen Gebiet her angreift. Die Popularität in besetzten Gebieten ist niemals dauerhaft, in jeder Runde sinkt die Popularität eines jeden Spielers in einem solchen Gebiet um etwa fünf Prozent, bevor Propagandamaßnahmen oder Kampfergebnisse ihre Wirkung zeigen. Eine negative Popularität sinkt nicht weiter.


Die Infrastruktur


Die Infrastruktur ist Voraussetzung zur Ausbildung von Streitkräften und damit Grundlage der Baubefehle. Die Bau- bzw. Ausbildungskapazität wird wie folgt ermittelt: Die Anzahl produzierter Einheiten ist gleich der Menge eingesetzter Infrastruktur, multipliziert mit der Effizienz und geteilt durch 100. 





Kapazität   =   Infrastruktureinheiten x Effizienz


                                      100 





Mit anderen Worten: wenn die Effizienz bei der Produktion von Fußtruppen 100 beträgt, produziert jede Infrastruktureinheit 1 Fußtruppe, beträgt sie 125, produziert 1 Infrastruktureinheit 1,25 Fußtruppen (bzw. 4 produzieren 5 Fußtruppen). 


Sofern Nachkommastellen bei der Produktion von Einheiten entstehen, werden sie aufbewahrt und bei späteren Ausbildungen berücksichtigt. Die unvollständigen Einheiten können noch nicht kämpfen oder bewegt werden, allerdings können sie auch nicht zerstört werden. Sie befinden sich quasi noch in der Ausbildung und werden in den folgenden Runden wieder zu ganzen, aktionsfähigen Einheiten zusammengefaßt.


Infrastruktur kann nicht zerstört werden, man kann sie aber zeitweilig außer Funktion setzen, indem man sie blockiert, das Land erobert, oder indem man die Infrastruktur mit Samurais oder Ninjas angreift und hemmt. Wenn ein Spieler seiner Infrastruktur keine Produktionsbefehle gibt, so produziert die Infrastruktur in den beherrschten Gebieten Taels (eins zu eins) und in den besetzten Gebieten Fußtruppen. Das ist die Standardproduktion, diese Befehle können während des Spiels geändert werden. Unbesetzte neutrale Gebiete produzieren entsprechend der Standardproduktion für neutrale Provinzen, die Fußtruppen, Samurais und Marine zu etwa gleichen Teilen ausbilden. Neutrale Gebiete ohne Küste produzieren natürlich keine Marine. Besetzte Gebiete haben bei der Ausbildung die Effizienz des besetzenden Spielers. Alle neu produzierten Einheiten beginnen in dem Land, in dem die Infrastruktur steht, die sie produziert hat. Neue Einheiten können in derselben Runde weder manövriert bzw. transferiert werden, noch können sie angreifen oder unterstützen. Sie verteidigen jedoch das Gebiet, in dem sie gebaut wurden. 





Baue Fußtruppen
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Baue Marine 
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Baue Samurai
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Infrastruktur kann auch dazu eingesetzt werden, neue Infrastruktur zu produzieren. Allerdings hat jedes Land eine Maximalkapazität an Infrastruktureinheiten: Spielerländer beginnen mit dreißig Infrastruktureinheiten und können maximal fünfzig produzierende Infrastruktureinheiten besitzen. Die anderen Länder zählen als neutrale Gebiete. Sie beginnen mit sechs Infrastruktureinheiten bei einer Obergrenze von zehn. Ein Befehl zum Bau von Infrastruktur jenseits der Obergrenze ist zwar zulässig, die überschüssigen Einheiten zählen jedoch automatisch als gehemmt. Überschüssige Infrastruktur erhöht aber die Geschwindigkeit, mit der sich gehemmte Infrastruktur von einer Hemmung erholt.





Baue Infrastruktur
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             Befehlstyp     Zahl der Infrastruktureinheiten





Die Einheiten


Wenn es mal Streit gibt, hetzt man seine Einheiten aufeinander: Fußtruppen, Samurais, Marine, Ninjas, Kriegermönche, Agenten und Conteragenten.


Fußtruppen


Fußtruppen sind einfache Infanteristen und haben eine Reichweite von eins. Ein Land kann nur durch Fußtruppen beherrscht oder erobert werden. Um ein Land zu erobern, muß ein Spieler alle dort befindlichen gegnerischen Fußtruppen zerstören und darüber hinaus mindestens eine eigene Fußtruppen-Einheit in diesem Land übrig haben. Das heißt: Wenn die Verteidiger alle Fußtruppen des Angreifers zerstören, kann dieser das Land nicht erobern, selbst wenn seine angreifenden Einheiten auch alle Fußtruppen des Gegners ausgeschaltet haben. 


Eroberung mit Fußtruppen


Wie schon gesagt wurde, kann man Fußtruppen zur Eroberung benachbarter Länder einsetzen. Dieser Befehl kann nur Fußtruppen in beherrschten Gebieten oder in Seegebieten gegeben werden. Besetzte Gebiete können keine anderen Länder erobern. Die Fußtruppen greifen zuerst die verteidigenden Fußtruppen und deren Unterstützung in der angegriffenen Provinz an und werden dabei möglicherweise durch andere, eigene Einheiten aus anderen Ländern unterstützt. Sobald alle verteidigenden Fußtruppen zerstört worden sind, übernimmt eine der angreifenden Fußtruppen die Kontrolle über dieses Land und beherrscht das Gebiet im Namen des Angreifers. Alle anderen erobernden Fußtruppen des Angreifers bleiben ebenfalls in dem Land, während die Fußtruppen mit Angriffsbefehl wieder in ihre Ausgangsbasis zurückkehren. Die erobernden Fußtruppen anderer Spieler kehren ebenfalls in die Länder zurück, in denen sie den Spielzug begannen, jedoch mit einer Ausnahme: Sollte einer der angreifenden Spieler einen oder mehrere der anderen Angreifer zu Gegnern erklärt haben, so greifen seine Einheiten nach der Vernichtung des Verteidigers die gegnerischen Einheiten solange an, bis nur noch seine Einheiten übrig sind, oder nur noch Einheiten von Spielern im Land stehen, die nicht zu Gegnern erklärt wurden. Dies gilt natürlich sinngemäß auch für mehrere Spieler. Fußtruppen können aus einem Seegebiet heraus ein benachbartes Landgebiet angreifen und es erobern.





Fußtruppen erobern Provinz
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       Befehlstyp  Zahl der Fußtruppen  Zielgebiete





Angriff mit Fußtruppen


Fußtruppen können ein benachbartes Landgebiet angreifen. Dies ist eine Möglichkeit, die Eroberung eines Landes durch eigene oder fremde Fußtruppen zu unterstützen, ohne selbst dieses Land zu erobern. Angreifende Fußtruppen versuchen, alle verteidigenden Fußtruppen zu vernichten und kehren dann in das Ausgangsland zurück. Fußtruppen können aus einem Seegebiet heraus ein benachbartes Landgebiet angreifen.





Fußtruppen greifen Provinz an
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       Befehlstyp  Zahl der Fußtruppen  Zielgebiet





Unterstützung mit Fußtruppen


Fußtruppen können ein benachbartes Gebiet unterstützen und es damit vor den Angriffen anderer schützen. Die Fußtruppen verhalten sich, als wären sie in das zu unterstützende Land transferiert worden. Sie verteidigen das Land gegen angreifende oder erobernde Fußtruppen und erhalten Treffer, als würden sie sich in dem Land befinden. Nach dem Kampf kehren die überlebenden Fußtruppen in ihr Ausgangsland zurück. Ein Angreifer sieht nicht, ob und von wem eine Provinz unterstützt wird, er kann es sich höchstens nach dem Kampf ausrechnen.





Fußtruppen unterstützen Provinz


            FU           25                  BUN


       Befehlstyp   Zahl der Fußtruppen   Zielgebiet





Transfer von Fußtruppen


Fußtruppen können in ein benachbartes Gebiet transferiert werden. Fußtruppen, die in ein anderes Landgebiet transferiert werden, unterstützen es bereits in derselben Runde gegen die Angriffe anderer Spieler. Fußtruppen, die in ein Seegebiet transferiert wurden, befinden sich auf Truppentransportern und können von dort aus nicht angreifen, aber von Marine- und Samurai-Einheiten anderer Spieler angegriffen werden. Die Fußtruppen besetzter Gebiete können nicht transferiert werden. Fußtruppen, die von Seegebieten in Landgebiete transferiert werden, helfen dort in dieser Runde bei der Verteidigung. Fußtruppen, die in ein besetztes Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an dieses Gebiet und erhöhen die Popularität des Spielers in diesem Land. Fußtruppen, die in das beherrschte Gebiet eines anderen Spielers transferiert werden, sind Geschenke an diesen Spieler und werden zu dessen Fußtruppen.





�
Transfer von Fußtruppen


            FT           25                 BUN


       Befehlstyp  Zahl der Fußtruppen   Zielgebiete





Verteidigung mit Fußtruppen


Sollten Fußtruppen keinen der oben genannten Befehle erhalten, so bleiben sie einfach in ihrem Gebiet stehen und verteidigen dieses gegen jeden Angriff. Fußtruppen in Seegebieten, die keine Befehle erhalten, greifen weder an, noch verteidigen sie - sie erhalten nur die Treffer durch die Marine- oder Samurai-Einheiten gegnerischer Spieler. Sollten Fußtruppen in anderen Gebieten beschäftigt sein, um diese erobern, anzugreifen oder zu verteidigen, und kehren sie nach dem Kampf zurück, um ihr Ausgangsland von einem Gegner erobert zu finden, so führen sie sofort einen Gegenangriff durch und versuchen, dieses Land zurückzuerobern. Die Verteidigung erfolgt automatisch, es braucht hierzu kein spezieller Befehl erteilt zu werden.


Der Ausgang der Schlachten


Bei einem Angriff durch Fußtruppen gewinnt - nach Abzug der Schäden durch Samurais oder Ninjas - die stärkere Seite. Sind beide Parteien gleich stark, so gewinnt der Verteidiger, und es bleibt eine Einheit Fußtruppen übrig. Sind die Parteien unterschiedlich stark, so werden die Fußtruppen der schwächeren Seite völlig vernichtet, während der Sieger Verluste nach folgender Formel erleidet:





Verluste des Siegers   =   verteidigende Fußtruppen x verteidigende Fußtruppen


                                         angreifende Fußtruppen





Je größer folglich die Übermacht des Angreifers ist, desto geringer sind seine Verluste. Sollten mehrere Länder ein anderes Land gemeinsam angreifen, so wird zu diesem Zweck die Anzahl ihrer Fußtruppen addiert. Bei einem Sieg des Verteidigers sind alle angreifenden Fußtruppen vernichtet. Bei einem Sieg der Angreifer werden die Verluste zufällig unter ihren Einheiten verteilt. Sollten mehrere Spieler ihren Fußtruppen einen Eroberungsbefehl gegeben haben und einen oder mehrere der anderen Angreifer zu Gegnern erklärt haben, so greifen ihre Einheiten nach der Vernichtung des Verteidigers einander solange an, bis nur noch Einheiten von Spielern im Land stehen, die nicht als Gegner deklariert sind. Dann erobern die Fußtruppen eines dieser Spieler das Land, während die anderen in ihre Ausgangsländer zurückkehren. Sollten zwei benachbarte Länder einander mit Fußtruppen angreifen, so fechten nur die Fußtruppen an der Grenze. Die übrigen Einheiten greifen erst dann in einen Kampf ein, wenn er innerhalb eines Territoriums ausgetragen wird. Nach der Vernichtung des Schwächeren setzt der Sieger seinen Angriff wie geplant fort.


Marine


Marineeinheiten können sich in einem Seegebiet oder in einem Küstengebiet aufhalten. Von Marineeinheiten in einem solchen Landgebiet wird angenommen, daß sie sich entweder in einem Hafen befinden, oder entlang der Küste patrouillieren. Sie haben eine Reichweite von eins. 


Unterstützung mit Marine


Marineeinheiten in Seegebieten können benachbarte Gebiete unterstützen. Sie verhalten sich, als wären sie zum Kampf dorthin transferiert worden, und kehren nach dem Kampf in ihre Ausgangsgebiete zurück. Beachte bitte, daß Deine Einheiten bei der Unterstützung eines Seegebietes die Einheiten eines jeden Spielers in diesem Gebiet angreifen, den Du zum Gegner erklärt hast, oder der Dich zum Gegner erklärt hat. Marineeinheiten in Seegebieten können sowohl benachbarte Land- als auch Seegebiete unterstützen.





Unterstützung mit Marine   


            MU           15                       ZCH


       Befehlstyp   Zahl der Marineeinheiten   Zielgebiet





Transfer von Marine


Man kann Marineeinheiten zur Verteidigung in ein benachbartes Gebiet transferieren. Sie verteidigen es in dieser Runde gegen Angreifer. Marineeinheiten, die in ein besetztes Gebiet transferiert werden, gelten als Geschenke an dieses Gebiet und erhöhen die Popularität des Schenkers; sie gehen jedoch in den Besitz des Gebietes über und können danach nicht wieder herausbewegt werden.





Transfer von Marine


            MT           15                       ZCH


       Befehlstyp   Zahl der Marineeinheiten   Zielgebiet





Marineeinheiten besetzter Gebiete können nicht transferiert werden. Marineeinheiten in Seegebieten können zu jedem benachbarten Land- oder Seegebiet transferiert werden; Marineeinheiten in Landgebieten können jedoch nur in benachbarte Seegebiete transferiert werden, sie können nicht an der Küste entlang in ein benachbartes Landgebiet bewegt werden. Wenn ein Land eine Küste an zwei verschiedenen Seegebieten besitzt, so kann die Marine in diesem Land zu jedem dieser Seegebiete transferiert werden.


Angriff mit Marine


Marineeinheiten in Seegebieten können die gegnerische Marine in einem benachbarten Landgebiet angreifen. Wenn ein Land eine Küste an zwei verschiedenen Seegebieten besitzt, so kann das Land von beiden Seegebieten her angegriffen werden. Beachte bitte, daß zum Angriff der gegnerischen Marine in einem Seegebiet nur ein Unterstützungsbefehl notwendig ist. Marineeinheiten in einem Landgebiet können benachbarte Seegebiete unterstützen, nicht jedoch benachbarte Landgebiete angreifen oder unterstützen. 





Angriff mit Marine


             MM          15                       KII


       Befehlstyp   Zahl der Marineeinheiten   Zielgebiet





Verteidigung mit Marine


Marine in einem Landgebiet verteidigt dieses Gebiet und sich selbst gegen angreifende Marine und angreifende oder erobernde Fußtruppen, die aus einem Seegebiet kommen. Die Verteidigung erfolgt nicht gegen Fußtruppen, deren Angriff aus einem Landgebiet kommt. Marineeinheiten können nicht erobert werden. Sollten sich Marineeinheiten eines Spielers in einem Landgebiet befinden, das von einem anderen Spieler erobert wird, so bewegen sie sich sofort in das nächste benachbarte Seegebiet. Die Verteidigung erfolgt automatisch, hierzu ist kein besonderer Befehl erforderlich.


Samurais


Samurais sind Eliteeinheiten und können sich weiter und schneller fortbewegen als Fußtruppen - jeweils zwei Felder. Allerdings halten sie sich nie in Städten auf, stattdessen errichten sie Stützpunkte außerhalb der Städte. Werden diese Stützpunkte angegriffen und zerstört, sind die Samurais für eine gewisse Zeit bewegungsunfähig. Ein Angriff auf Samurais kann niemals direkt erfolgen. Stattdessen werden immer ihre Stützpunkte angegriffen.


Reichweite von Samurais


Samurais haben eine größere Reichweite als Fußtruppen oder Marineeinheiten. Ein Gebiet ist in Reichweite einer Samurai-Einheit, wenn es benachbart ist, oder wenn sich höchstens ein Landgebiet (kein Seegebiet) zwischen dem Start- und dem Zielgebiet der Samurais befindet und weder Start- noch Zielgebiet Seegebiete sind. 


Solltest Du nicht sicher sein, ob eine bestimmte Provinz erreichbar ist, wirf einen Blick auf die Landkarte oder die Tabelle im hinteren Einbanddeckel. Sie enthält alle Gebiete und aller benachbarten Gebiete und (hinter dem Querstrich (/)) aller Gebiete, die als Ausnahme von der normalen Regelung von Samurais erreicht werden können. Direkt benachbarte Gebiete, sowie alle Nachbargebiete der Nachbarn sind natürlich ebenfalls in Reichweite der Samurais. Länder, die nicht direkt benachbart sind, aber ein drittes Landgebiet als gemeinsamen Nachbarn haben, sind grundsätzlich in Reichweite der Samurai-Einheiten. Eine Provinz gilt als Küste, wenn die Verbindungen in der Meeresliste aufgeführt sind. In der Meeresliste kennzeichnet die dritte Spalte die benachbarten Meere. Die vierte Spalte ist eine Liste der an dieses Meer grenzenden Länder. 


Um ein Beispiel zu geben: Bingo [BIN] ist in Reichweite von Mimasaka [MIM], da nur ein Landgebiet - Bitchu [BIT] bzw. Hoki [HOK] - dazwischenliegt. Hingegen ist Sanuki [SAN] nicht in Reichweite von Bingo [BIN], obwohl nur ein Gebiet zwischen ihnen liegt, da es sich dabei um ein Seegebiet handelt.


Unterstützung mit Samurais


Samurai-Einheiten, die zur Unterstützung abkommandiert wurden, verhalten sich, als ob sie in das betreffende Gebiet transferiert worden wären, ziehen sich nach dem Kampf jedoch in ihr Startgebiet zurück. Bei der Unterstützung eines Seegebietes werden alle dort befindlichen Gegner angegriffen. Bei der Unterstützung eines Landgebietes wird dieses gegen jeden Angriff durch Fußtruppen oder Samurai-Einheiten verteidigt. Ein Angreifer sieht nicht, ob und von wem eine Provinz unterstützt wird, er kann es sich höchstens nach dem Kampf ausrechnen.





Unterstützung mit Samurai


           SU           30                MUS


       Befehlstyp   Zahl der Samurai   Zielgebiet





Angriff mit Samurais


Samurais können zum Angriff auf Landgebiete eingesetzt werden. Beim Angriff auf ein Seegebiet genügt der Unterstützungsbefehl. Angriffsziele für die Samurais sind Fußtruppen, Marineeinheiten und Stützpunkte sowie Infrastruktur. Um ein Ziel erfolgreich angreifen zu können, müssen die angreifenden Samurais den verteidigenden und unterstützenden Samurais überlegen sein.





Samurai greifen Fußtruppen an     


            SF            20              MUS


       Befehlstyp   Zahl der Samurai   Zielgebiet





Samurai greifen Marine an


                 SM             20              HIT


             Befehlstyp   Zahl der Samurai   Zielgebiet





Samurai greifen Stützpunkte an


            SS           20               MUS


       Befehlstyp   Zahl der Samurai   Zielgebiet





Samurai greifen Infrastruktur an


            SI            20              HIT


       Befehlstyp   Zahl der Samurai   Zielgebiet





Transfer von Samurais


Man kann Samurais in ein Gebiet innerhalb ihrer Reichweite transferieren. Samurais, die in ein besetztes Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an dieses Gebiet und erhöhen die Popularität des Spielers in diesem Land. Samurais, die in das von einem anderen Spieler beherrschte Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an diesen Spieler und werden zu dessen Samurais.





Transfer von Samurai


            ST            20              MUS


       Befehlstyp   Zahl der Samurai   Zielgebiet





Verteidigung mit Samurais


Erhält eine Samurai-Einheit keinen der oben genannten Befehle, so verteidigt sie das Gebiet, in dem sie sich befindet. Befindet sie sich in einem Seegebiet, so greift sie alle gegnerischen Einheiten in diesem Gebiet an. Ungehemmte Samurais eines Spielers in einem Land können nicht erobert werden. Wird das Land, in dem sich eine solche Samurai-Einheit befindet, durch einen anderen Spieler erobert, so bewegt sich diese Einheit sofort in das nächste, in Reichweite gelegene Land des eigenen Spielers oder, wenn kein solches Land in Reichweite ist, in ein Seegebiet. Gehemmte Samurais können gefangengenommen und nach der Hemmung, vom neuen Besitzer des Landes als eigene Einheiten eingesetzt werden.


Ninjas


Ninjas sind käufliche Meuchelmörder. Man setzt sie für "dreckige" Arbeiten ein, da sie im Gegensatz zu den Samurais nicht an den Ehrenkodex des Bushido gebunden sind. Sie können nicht ausgebildet, sondern müssen zu einem Marktpreis angeworben werden, dessen ungefähre Höhe dem Printout entnommen werden kann. Auch der Verkauf von Ninjas erfolgt über den Markt.





Ninjas werben


              WN           5


          Befehlstyp  Zahl der Ninjas 





Ninjas verkaufen


           VN            5


       Befehlstyp   Zahl der Ninjas





Angriff mit Ninjas


Ninjas können gegen Fußtruppen, Infrastruktur oder Stützpunkte eingesetzt werden. Ihre Reichweite ist enorm, sie können jede Provinz auf der Karte erreichen. Sollte ein Ninja nicht durch einen Kriegermönch getötet werden, so vernichtet er zehn Fußtruppen oder hemmt zehn Infrastruktureinheiten oder zehn Samurai-Einheiten. Ninjas können nicht gegen Marineeinheiten oder in Seegebieten eingesetzt werden. Wenn ein Ninja zum Angriff eingesetzt wird, so wird dies im Kampfbericht zusammen mit dem Auftraggeber angezeigt. Nach dem Angriff ist der Kontrakt des Ninjas erfüllt, und er verschwindet wieder.





Ninjas greifen Fußtruppen an


            NF           2                KII


       Befehlstyp   Zahl der Ninjas   Zielgebiet





Ninjas greifen Infrastruktur an


            NI            3              KII


       Befehlstyp   Zahl der Ninjas   Zielgebiet





Ninjas greifen Stützpunkte an


            NS            1              KII


       Befehlstyp   Zahl der Ninjas   Zielgebiet





Transfer von Ninjas


Ninjas können über zwei Landfelder transferiert werden. Besetzte Gebiete können ihre Ninjas nicht transferieren, und niemand kann Ninjas in ein Seegebiet hineinmanövrieren. Ninjas, die in ein besetztes Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an dieses Gebiet und erhöhen die Popularität des Spielers in diesem Land. Ninjas, die in ein von einem anderen Spieler beherrschtes Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an diesen Spieler und werden zu dessen Ninjas.





Transfer von Ninjas
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       Befehlstyp   Zahl der Ninjas   Zielgebiet





Kriegermönche


können nicht ausgebildet, sondern müssen angeworben werden. Auf dem Printout wird der ungefähr geforderte Marktpreis angegeben, seine tatsächliche Höhe kann von dem angegebenen Wert abweichen. Auch sie können auf dem Markt wieder verkauft werden.





Kriegermönche werben  


            WK             5


       Befehlstyp   Zahl der Kriegermönche





Kriegermönche verkaufen


         VK                  5


       Befehlstyp   Zahl der Kriegermönche





Verteidigung mit Kriegermönchen


Kriegermönche sind ein Schutz gegen angreifende Ninjas. Jeder Kriegermönch vernichtet einen Ninja, der zufällig unter allen angreifenden Ninjas ausgewählt wird. Hat er seinen Vertrag erfüllt, wird er nicht mehr auf dem Printout angeführt. Nicht eingesetzte Kriegermönche bleiben für eine spätere Verteidigung übrig. Das bedeutet, daß nur so viele Kriegermönche eingesetzt werden, wie Ninjas dieses Gebiet angreifen. Die Verteidigung erfolgt automatisch, hierzu ist kein spezieller Befehl erforderlich. Es ist auch nicht notwendig anzugeben, welche Ziele verteidigt werden, jeder Kriegermönch verteidigt alles in dem Gebiet, in dem er sich befindet. 


Transfer von Kriegermönchen


Beim Transfer haben Kriegermönche eine Reichweite von 2 Landfeldern. Besetzte Gebiete können ihre Kriegermönche nicht transferieren, und niemand kann Kriegermönche in ein Seegebiet transferieren. Kriegermönche, die in ein besetztes Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an dieses Gebiet und erhöhen die Popularität des Spielers in diesem Land. Kriegermönche, die in ein von einem anderen Spieler beherrschtes Gebiet transferiert werden, sind Geschenke an diesen Spieler und werden zu dessen Kriegermönchen. Kriegermönche verteidigen im selben Zug das Gebiet, in das sie transferiert werden.





Transfer von Kriegermönchen


           KT             3                     OOM


       Befehlstyp   Zahl der Kriegermönche   Zielgebiet





Womit man anfängt


Die Anzahl der Einheiten, die zu Beginn des Spieles in einer Provinz stehen, hängt davon ab, ob die Provinz neutral ist und ob sie am Meer liegt: Spielergebiete mit Küste beginnen mit fünfzig Fußtruppen, dreißig Marineeinheiten, zwanzig Samurais und dreißig Infrastruktureinheiten. Ein Spielergebiet ohne Küste hat keine Marine, verfügt dafür aber über fünfzig Samurais. Die übrigen Werte sind gleich. Neutrale Gebiete mit Küste starten mit zehn Fußtruppen, sechs Marineeinheiten, vier Samurais und sechs Infrastruktureinheiten. Neutrale Gebiete ohne Küste beginnen ohne Marine, haben dafür jedoch zehn Samurais. Inselgebiete beginnen, sofern sie neutral sind, mit sechs Fußtruppen, zehn Marineeinheiten und vier Samurais im Unterschied zur normalen Aufstellung in neutralen Gebieten. Alle Gebiete haben zu Anfang weder Ninjas noch Kriegermönche. 


Wie man an Geld kommt


Bezahlt wird in Taels, der damaligen Währung. Das Einkommen der Spieler hängt von der Steuerbasis in den von ihnen beherrschten Provinzen und den Nachbargebieten ab. Je mehr verbündete Nachbarn, einschließlich besetzter Gebiete ein Spieler hat, desto höher ist sein Einkommen; je mehr gegnerische Nachbarn, einschließlich durch Gegner besetzter Gebiete er hat, desto niedriger ist sein Einkommen. 


Die Steuerbasis stellt das steuerfähige Einkommen eines Landes dar. Dieser Wert steht für jede Provinz fest und kann durchaus von Provinz zu Provinz verschieden sein. Die Steuerbasis kann zwar zeitweilig gehemmt werden, ist ansonsten aber unveränderlich. Das Einkommen, das ein beherrschtes Gebiet seinem Besitzer erwirtschaftet, berechnet sich wie folgt: Zur ungehemmten Steuerbasis werden zehn Prozent der ungehemmten Steuerbasen aller dem Gebiet benachbarten Länder, die dem Spieler oder einem Verbündeten des Spielers gehören oder von ihm besetzt werden, addiert. Obwohl besetzte Gebiete eine Steuerbasis besitzen, produzieren sie kein direktes Einkommen, auch wenn ihre Nachbarn auf die oben genannte Art davon profitieren können. 


Eine seltener genutzte Einnahmequelle besteht im Verkauf von Ninjas und Kriegermönchen auf dem Markt. Außerdem gibt es noch Zinsen: Ungenutzte Taels werden mit 1 Prozent pro Runde verzinst. Und dann kann man Geld noch produzieren, was weiter hinten beschrieben wird.


Wie man sein Geld loswird


Taels können für folgende Zwecke ausgegeben werden: zur Forschung, Propaganda, zum Drill von Agenten und Conteragenten und für die Anwerbung von Ninjas oder Kriegermönchen. Auch kann man Geld an einen anderen Spieler transferieren.





Transfer von Taels


            3              T             10


       Spielernummer   Befehlstyp   Zahl der Taels





Effizienz


Dieser Wert gibt an, wie effizient ein Spieler Einheiten ausbildet und Infrastruktur produziert, also wie gut das Verhältnis zwischen der eingesetzten Infrastruktur und den produzierten Einheiten ist. Die Angabe erfolgt in Prozent. Eine Effizienz von 100 bei der Ausbildung von Samurais bedeutet, daß der Spieler 1 Infrastruktur benötigt, um 1 Samurai auszubilden. Hätte er eine Effizienz von 250, würde er mit 1 Infrastruktur 2.5 Samurais ausbilden. Da halbe Portionen noch nicht auf Schlachtfelder geschickt werden, werden die entstehenden Nachkommastellen aufbewahrt und bei späteren Ausbildungen berücksichtigt. Sie können dann nicht kämpfen oder sich bewegen, allerdings auch nicht zerstört werden. Im Beispiel ständen also nach der Ausbildung zunächst nur zwei Samurais zur Verfügung.


Forschung


Immer auf der Suche nach besseren Verfahren können die Spieler Geld für Forschung ausgeben. Dadurch erhöht sich die Effizienz, mit der der Spieler Einheiten ausbildet oder produziert. Die Forschung muß sich auf eine bestimmte Art von Einheiten beziehen, ihr Erfolg zeigt sich erst im darauffolgenden Zug. Für Forschungszwecke eingesetzte Gelder haben einen sinkenden Grenznutzen. Das bedeutet, daß ein zusätzlich eingesetzter Tael weniger bringt als der letzte. Folglich bewirken 2 x 10 Taels einen größeren Effizienzzuwachs als 1 x 20 Taels. 





Forschung für Infrastruktur


           FI            5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Forschung für Fußtruppen


          FF             5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Forschung für Marine


           FM            5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Forschung für Samurai


           FS            5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Forschung für Agenten


           FA            5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Forschung für Conteragenten


           FC            5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Propaganda


Mit Propaganda versuchen die Spieler die Bevölkerungen der Provinzen zu beeinflussen. Mit anderen Worten: sie versuchen ihre eigenen Popularitätsindizes zu verbessern oder die der Gegner zu senken. 





Propoganda


           P             5               MUS


       Befehlstyp   Zahl der Taels   Zielgebiete





Je nach dem Status einer Provinz hat die Propaganda eine unterschiedliche Auswirkung. Setzt ein Spieler Taels für Propaganda in einer durch ihn beherrschten Provinz ein, so erhöht sich sein HPI dort. Setzt ein Spieler Taels für Propaganda in einer von einem anderen Spieler beherrschten Provinz ein, so sinkt dessen HPI in der betreffenden Provinz. Setzt er Taels für Propaganda in einer besetzten oder einer neutralen Provinz ein, so erhöht er seine Popularität in dieser Provinz. Wenn er dort den höchsten Popularitätsindex hat, besetzt er das Gebiet.


Hemmnisse


Der Begriff Hemmnis kennzeichnet die teilweise oder vollständige Außerkraftsetzung der Produktivität oder des Nutzens von Einheiten.


Steuern hemmen


Die Steuerbasis kann auf zwei verschiedene Arten gehemmt werden. Sobald ein Gebiet erobert wird, ist seine gesamte Steuerbasis in der nächsten Runde gehemmt (auf 0 reduziert). Das bedeutet, daß der Eroberer eine Runde warten muß, bevor er Steuern in dem Gebiet scheffelt. Die zweite Art zur Verminderung der Steuerbasis besteht darin, die dem Land benachbarten Gebiete zu beherrschen. Für jedes vom Gegner beherrschte oder besetzte Nachbargebiet (sowohl Land- als auch Seegebiet) gilt das Land als teilweise blockiert, wodurch ein bestimmter Teil seiner Steuerbasis gehemmt wird. Es können pro Zug jedoch maximal 50 Prozent der noch nicht gehemmten Steuerbasis neu gehemmt werden. In jedem folgenden Zug werden 25 Prozent der gehemmten Steuerbasis wieder frei (Bruchteile werden aufgerundet), und es können dann wieder maximal 50 Prozent der freien Steuerbasis gehemmt werden.


Ein Beispiel: Awa (AWH) besitzt zwei benachbarte Gebiete: den Taihaiyoo (ZTA) und die Kazazusa (KAZ). Nehmen wir einmal an, Awa besäße eine Steuerbasis von 100 Taels. Jedes dieser Gebiete zählt für 50 Prozent der hemmbaren Steuerbasis, also für jeweils 25 Taels, da nur maximal 50 Taels in einem Zug gehemmt werden können. Wenn also nur der Taihaiyoo von einem Gegner besetzt wird, so werden 25 Taels der Steuerbasis von Awa gehemmt, sollten beide Gebiete vom Gegner besetzt werden, so werden 50 Taels der Steuerbasis gehemmt. Im nächsten Zug werden von den gehemmten 50 Taels 12,5 Taels (aufgerundet 13) wieder frei. Es ergibt sich dann folgendes Verhältnis: 37 ST gehemmt, 63 ST frei. Von diesen 63 Taels können aber wieder maximal 50 Prozent, d.h. 31,5 Taels (aufgerundet 32 ST) neu gehemmt werden, vorausgesetzt, beide Gebiete werden immer noch vom Gegner besetzt. Die Berechnung in den nächsten Runden erfolgt in gleicher Weise.


Das Verfahren gilt in gleicher Weise für jedes andere Gebiet, lediglich der "Wert" der Nachbargebiete ändert sich, zum Beispiel zählt bei Koozuke (KOO), ein Gebiet mit den 5 Nachbarn Iwashiro (IWA), Shimotsuke (SMT), Musashi (MUS), Shinano (SNN) und Echigo (ECG) jedes dieser Gebiete nur für ein Fünftel der hemmbaren Steuerbasis, so daß pro vom Gegner besetzten Gebiet nur 10 Prozent der Steuerbasis gehemmt werden.


Infrastruktur hemmen


Die Infrastruktur in einem Land kann auf vier verschiedene Arten gehemmt werden. Sollte ein Land erobert oder blockiert werden, so treffen die Infrastruktur die gleichen Auswirkungen, wie sie für die Steuerbasis beschrieben sind. Die Infrastruktur produziert eine Runde lang nicht für den Eroberer. Zusätzlich dazu kann die Infrastruktur durch Angriffe mit Samurais oder Ninjas gehemmt werden. Jeder Ninja, der gegen die Infrastruktur eines Landes eingesetzt wurde und nicht von einem Kriegermönch gestoppt wurde, hemmt im nächsten Zug zehn Infrastruktureinheiten des betreffenden Landes. Jede Samurai-Einheit, die die Infrastruktur eines Landes angreift und nicht von verteidigenden Samurais abgewehrt wird, hemmt im nächsten Zug ungefähr 0,5 Infrastrukturpunkte dieses Landes. Man benötigt also zwei Einheiten von Samurais, um eine Infrastruktureinheit zu hemmen. Gehemmte Infrastruktur erholt sich wie die gehemmte Steuerbasis um 25 Prozent pro Zug.


Samurais hemmen


Die Samurais eines Landes können auf mehrere Arten gehemmt werden. Sollte ein besetztes Gebiet erobert werden, so sind die darin befindlichen Samurais in der nächsten Runde gehemmt. Zusätzlich dazu können Samurais gehemmt werden, wenn die Stützpunkte von Ninjas oder gegnerischen Samurais angegriffen werden. Ein erfolgreicher Ninja-Angriff auf die Stützpunkte hemmt in der darauffolgenden Runde zehn Samurai-Einheiten, eine den Stützpunkt angreifende, nicht aufgehaltene Samurai-Einheit hemmt ungefähr 0,5 Samurai-Einheiten. Das bedeutet, daß man auch hier wieder zwei Einheiten benötigt, um eine Samurai-Einheit für den nächsten Zug zu hemmen. Gehemmte Samurais erholen sich genau wie gehemmte Infrastruktur oder Steuerbasis um 25 Prozent pro Runde. Man muß beachten, daß Samurai-Einheiten zwar im Kampf getötet werden können, bei einem Angriff auf die Stützpunkte jedoch nur zeitweilig gehemmt werden. Gehemmte Samurai-Einheiten können nicht transferiert werden und können weder angreifen noch verteidigen, dafür können sie jedoch auch nicht zerstört werden. Man kann sie aber erneut hemmen. Die 25 Prozent der gehemmten Einheiten, die sich pro Zug erholen, verteidigen ihr Land in dieser Runde normal.


Hemmnisse nach Übernahme der Herrschaft in einer Provinz


Wenn ein Spieler ein besetztes oder neutrales Gebiet erobert, so sind dessen gesamte Infrastruktur, die Samurais und die Steuerbasis gehemmt. Sobald sich die Samurais von der Hemmung erholen, gehen sie in den Besitz des Spielers über und können nach Belieben eingesetzt werden. Alle in dem besetzten Gebiet befindlichen Ninjas, Kriegermönche und Marineeinheiten gehen ebenfalls in den Besitz des Spielers über. Es können allerdings keine Fußtruppen erobert werden, da diese vernichtet werden müssen, um das Gebiet zu erobern.


Wenn ein Spieler ein Gebiet erobert, das vorher von einem anderen Spieler beherrscht wurde, werden ebenfalls alle Infrastruktureinheiten und die Steuerbasis dieses Landes gehemmt. Alle Samurai-Einheiten, die gehemmt waren, gehen in den Besitz des Eroberers über, ebenso alle Ninjas und Kriegermönche. Die Marineeinheiten und alle nicht gehemmten Samurai-Einheiten des Verteidigers, die die Kämpfe überstanden haben, ziehen sich sofort aus diesem Land zurück. Der Rückzug erfolgt entweder in ein benachbartes Land, das sich noch im Besitz des Verteidigers befindet - bei Samurais - oder in ein benachbartes Seegebiet, wenn es Marineeinheiten sind. Die zurückgezogenen Einheiten bleiben im Besitz des Verteidigers.


Die Informationsquellen


Wenn ein Spieler ein Gebiet beherrscht oder es besetzt, erhält er komplette Informationen über alles, was sich dort befindet - mit Ausnahme gegnerischer Agenten - und über alle Kampfhandlungen, die dort stattgefunden haben. Sollten Fußtruppen, Samurais oder Marineeinheiten des Spielers in einen Kampf verstrickt sein, erhält er einen vollständigen Bericht über diesen Kampf. Darüber hinaus kann der Spieler Agenten losschicken und durch sie Informationen über fremde Provinzen erhalten.


Agenten


Ein Agent hat die Aufgabe, seinen Herrn mit Informationen über fremde Provinzen zu versorgen. Bleibt er unentdeckt, erhält der Auftraggeber die gleichen Informationen über die Provinz wie der Besitzer, mit Ausnahme der detaillierten Schlachtberichte. Agenten können nicht in Seegebiete oder eigene Provinzen geschickt werden. Der Agent bleibt in dem Land, in das er geschickt wurde, und sendet, solange er unentdeckt bleibt, in jeder Runde Informationen. Mehrere Agenten in einem Land bringen keine zusätzlichen Informationen, erhöhen jedoch die Wahrscheinlichkeit, daß zumindest einer von ihnen unentdeckt bleibt und weiterhin Informationen senden kann. 





Agenten trainieren


          TA             5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Agenten aussenden


           A             5                 BUN


       Befehlstyp   Zahl der Agenten    Zielgebiet





Ein Agent läuft in jeder Runde Gefahr, enttarnt zu werden. Ist er entdeckt, wird er sofort hingerichtet und kann weder in dieser noch in zukünftigen Runden wieder Informationen weiterreichen. Seine Entdeckung wird allen Mitspielern mitgeteilt. Die Entdeckung tritt mit fünf-prozentiger Wahrscheinlichkeit ein, erhöht sich jedoch beträchtlich, wenn ein anderer Spieler einen Conteragenten in dieses Land schickt. Das kann schon in der Runde passieren, in der der Agent losgeschickt wurde, so daß er gar nicht mehr dazu kommt, Nachrichten weiterzuleiten. Jeder Agent, der gedrillt, aber nicht in ein anderes Land geschickt wird, kann weder entdeckt, noch gefangengenommen oder getötet werden, er bleibt einfach als Reserve zu Hause. Sobald ein Agent jedoch einmal in ein Land geschickt worden ist, bleibt er dort bis an sein Lebensende...


Conteragenten


Ein Conteragent erhöht die Chance, Agenten anderer Spieler zu entdecken. Ein Conteragent verrät natürlich nicht die eigenen Agenten. Die Chance, daß ein Agent nicht von einem Conteragenten erwischt wird, beträgt 1/(n+1), wobei n die Anzahl der von anderen Spielern ins Land geschickten Conteragenten ist. 


Beispiel: Sollte ein Conteragent ins Land geschickt worden sein, hat Dein Agent eine fünfzigprozentige Chance, der Bedrohung zu entkommen, sollten es jedoch drei Conteragenten sein, so sinkt die Chance, nicht erwischt zu werden, auf 25 Prozent. 





Conteragenten trainieren


           TC            5


       Befehlstyp   Zahl der Taels





Conteragenten aussenden


           C             5                    BUN


       Befehlstyp   Zahl der Gegenspione   Zielgebiet





Beachte bitte, daß Dein Conteragent alle Agenten jagt, die nicht Dir gehören, auch die Agenten neutraler oder verbündeter Spieler. Er kann jederzeit in jedes beliebige Land geschickt werden, er wirkt jedoch nur in der Runde, in der er geschickt wird, danach ist er enttarnt und somit wirkungslos, auch wenn in dieser Runde keine Agenten in dem betreffenden Land gewesen sein sollten. Die Tatsache, daß ein Conteragent geschickt wurde, wird von keinem anderen Spieler erfahren. Jeder Conteragent, der gedrillt, aber nicht in ein anderes Land geschickt wird, bleibt zum späteren Einsatz als Reserve im Lande und kann weder vernichtet noch gefangengenommen werden. Beachte bitte, daß weder Agenten noch Conteragenten in der Runde, in der sie gedrillt wurden, eingesetzt werden können!


Die Befehle


Standardbefehle


Standardbefehle sind Baubefehle, die immer dann ausgeführt werden, wenn für die betreffende Provinz kein anderslautender Baubefehl erteilt wurde, also auch, wenn der Spieler mal einen Zug verpassen sollte. Sie sind Spielerbefehle und haben als solche für alle Provinzen Gültigkeit. Man kann jederzeit Standardbefehle geben.


Vom Aufbau her entsprechen sie "normalen" Baubefehlen. Die Zahl hinter dem Befehlstyp steht jedoch nicht für die Anzahl eingesetzter Infrastruktureinheiten, sondern für einen Prozentsatz. Sie muß folglich zwischen 0 und 100 liegen, auch darf ihre Summe 100 (Prozent) nicht überschreiten. Es wird vorgeschlagen, Befehle zu geben, deren Summe 100 beträgt, so daß das Ergebnis schnell überblickt werden kann. Um einen Standardbefehl wieder zu löschen, muß man ihn einfach mit der Menge 0 (null) angeben. 


Weiterhin kann mit diesen Befehlen festgelegt werden, ob und wieviel Infrastruktureinheiten automatisch Taels produzieren. Die Produktion von Taels ist übrigens nur auf diese Weise möglich, es gibt keinen Gebietsbefehl, der das gleiche bewirkt.


Erhält die Infrastruktur eines Landes keine spezifischen Befehle und existieren keine Standardbefehle, so werden die Infrastruktureinheiten nach folgender Regel eingesetzt: in beherrschten Gebieten werden Taels produziert, in besetzten Gebieten werden Fußtruppen ausgebildet. Standardbefehle, die Einheiten betreffen, welche bereits mit einem spezifizierten Gebietsbefehl gebaut worden sind, werden ignoriert, ebenso Versuche, Marine in Gebieten ohne Küste zu produzieren, oder Befehle, zur Produktion von Taels in besetzten Gebieten. 


Standardbefehle werden in folgender Reihenfolge ausgeführt: Infrastruktur, Fußtruppen, Marine, Samurais und Taels. Sollte ein Prozentsatz als Bruchteil erscheinen, so wird er ab 0,5 aufgerundet, Bruchteile unter 0,5 werden abgerundet.


Um ein Beispiel zu geben: Die Standardbefehle BF50 BM25 BS25 bedeuten, daß der Spieler mit 50 Prozent seiner Kapazität Fußtruppen ausbildet und mit jeweils 25 Prozent Marine und Samurais. Wenn er ein Land mit sechs Infrastruktureinheiten besetzt, für die keine anderslautenden Befehle gegeben wurden, baut dieses Land mit der Hälfte seiner Infrastruktur, also drei Einheiten Fußtruppen, mit 1,5 Einheiten, aufgerundet auf zwei Marine und mit dem Rest von einer Infrastruktureinheit Samurais. Sollte das Land keine Küste haben, wird die Marine ignoriert und Fußtruppen und Samurais im Verhältnis zwei zu eins gebaut(4 Fußtruppen und 2 Samurais). Wurde für das Land der Befehl zum Bau einer Fußtruppeneinheit gegeben, werden die restlichen fünf Infrastruktureinheiten Marine und Samurais im Verhältnis 1:1 ausbilden (das ergibt drei Marineeinheiten und zwei Samurais. Sollte das Land für jede Einheit bereits einen spezifizierten Befehl erhalten haben, etwa "bilde eine Fußtruppen-, eine Marine- und eine Samurai-Einheit aus", so werden die restlichen drei Infrastruktureinheiten entweder den Standardbefehl für Infrastruktur in beherrschten Gebieten (produziere Taels), oder den Standardbefehl für Infrastruktur in besetzten Gebieten (baue Fußtruppen - auch wenn bereits ein spezifischer Fußtruppen Befehl gegeben wurde!) ausführen.





       Standardbefehl:


Bau von Infrastruktur


          BI              20


       Befehlstyp   Kapazitätsanteil





Standardbefehl:


  Bau von Taels


          BT               20


       Befehlstyp   Kapazitätsanteil  





   Standardbefehl:


Bau von Samurai


            BS             20


       Befehlstyp   Kapazitätsanteil





 Standardbefehl:


Bau von Marine


           BM             20


       Befehlstyp   Kapazitätsanteil





        Standardbefehl:


Bau von Fußtruppen


           BF             20


       Befehlstyp   Kapazitätsanteil





Dauerbefehle


Dauerbefehle sind Befehle für einzelne Länder, die in jeder Runde ausgeführt werden, unabhängig davon, ob Befehle erteilt wurden oder nicht. Sie sind mit den Standardbefehlen vergleichbar und können wie diese in jeder Runde erteilt werden, wirken jedoch nur für einzelne Provinzen. 


Ein Dauerbefehl ist aufgebaut wie jeder normale Gebietsbefehl, nur daß vor dem Befehl eine Zahl zwischen eins und fünf in Schrägstrichen erscheint. Dauerbefehle werden immer ausgeführt, und zwar in der Runde, in der sie erteilt werden und in jeder folgenden Runde. Ein unwirksamer Dauerbefehl, etwa ein Angriff auf etwas, was außer Reichweite liegt, wird abgewiesen. Sollte ein Dauerbefehl eine Anzahl von Einheiten angeben, die größer ist als die in dieser Runde verfügbare, so wird der Befehl für diese Runde den Gegebenheiten angepasst. Sollte ein Dauerbefehl in einer Runde aufgrund einer Beschränkung nicht durchführbar sein, so wird er in dieser Runde nicht ausgeführt, bleibt aber gespeichert, bis er ausführbar ist. Dauerbefehle bleiben gespeichert, bis sie geändert oder aufgehoben werden, oder bis ein anderer Spieler dieses Land besetzt. Als Dauerbefehle können Baubefehle, Angriffsbefehle und jede andere Art von durchführbaren Befehlen erteilt werden, pro Land sind jedoch nur fünf Dauerbefehle erlaubt. Dauerbefehle können so oft wie gewünscht geändert werden. Es ist jedoch nicht möglich, Dauerbefehle für Seegebiete zu erteilen.





                 Dauerbefehl:


Bau von Fußtruppen als Beispiel


             /1/                 BF                    999


         Befehlsnummer       Befehlstyp     Zahl der Infrastruktureinheiten


     in Schrägstrichen


 


Ein Beispiel gibt der obige Befehl: Bilde mit 999 Infrastruktureinheiten Fußtruppen aus. Sollte das Land dreißig Infrastruktureinheiten haben und wurden mit zehn von ihnen Samurais ausgebildet, so bewirkt der Dauerbefehl, daß mit den restlichen zwanzig Infrastruktureinheiten Fußtruppen ausgebildet werden. Sollte das Land in diesem Zug bereits zehn Fußtruppen ausgebildet haben, so wird der Dauerbefehl nicht ausgeführt, da zwei Befehle zur Ausbildung von Fußtruppen in einem Zug nicht erlaubt sind, stattdessen werden Taels produziert.


Um einen Dauerbefehl durch einen neuen Dauerbefehl zu ersetzen, muß nur ein neuer Dauerbefehl mit der gleichen Ziffer (1 bis 5) erteilt werden. Um ihn völlig aufzuheben, muß nur die Ziffer in Schrägstrichen angegeben werden. Um also den im Beispiel erteilten Befehl aufzuheben, genügt die Order /1/. Die Dauerbefehle eines Spielers werden in jeder Runde unabhängig von ihrer Ausführung auf seinem Printout aufgezeigt.


Nachfolgend ein paar Befehle, die Spieler 1 geben könnte, wenn er BUNGO (BUN) spielen würde:





�
Beginn der Spielerbefehle


Erkläre Spieler 2 zum Verbündeten


Erkläre Spieler 3 zum Gegner


Sende 1 Agenten nach Hizen


Sende 2 Agenten nach Aki


Sende 1 Conteragenten nach Bungo


Drille Agenten für 5 Taels


Forsche für Samurais mit 20 Taels


Propaganda in Iyo für 10 Taels

















->  @


->  2 V


->  3 G


->  A 1 HIZ


->  A 1 AKI


->  C 1 BUN


->  D A 5


->  F S 20


->  P 10 IYO


�
�



�
Propaganda in Tosa für 10 Taels


Beginn der Befehl für Gebiet Bungo


Baue Fußtruppen mit 15 Infrastruktureineheiten


Baue Samurai mit 15 Infrastruktureinheiten


20 Fußtruppen erobern Osumi


20 Samurai greifen Fußtruppen in Osumi an


Transferiere 5 Marineeinheiten nach Suo See


Transferiere 6 Marineeinheiten nach Ariake Bay


Transferiere 5 Fußtruppen nach Ariake Bay

















->  P 10 TOS 


->  @ B U N


->  B F 15


->  B S 15


->  F E 20 OSU


->  S F 20 OSU


->  M T 5 ZSU


->  M T 6 ZAR


->  F T 5 ZAR


�
Was man bleiben lassen sollte


Gewisse Befehlskombinationen sind nicht erlaubt. Kein Spieler darf eines seiner beherrschten Gebiete angreifen oder erobern. Zwar darf er durchaus einen Angriffs- oder Eroberungsbefehl auf ein von ihm besetztes Gebiet erteilen, doch sinkt seine Popularität in diesem Land auf null, wenn er es mit Fußtruppen oder Samurais angreift und nicht erobert.


Ein Spieler darf keinem seiner Länder den Befehl zum Angriff eigener Streitkräfte erteilen, etwa durch eine Kombination von Bewegungs-, Angriffs- oder Unterstützungsbefehlen. Das heißt, daß ein Spieler niemals mit Fußtruppen angreifen und das Angriffsziel gleichzeitig unterstützen kann, oder gleichzeitig einen Ninjaangriff durchführen und Kriegermönche in das Zielland transferieren kann. Es ist jedoch möglich, zur selben Zeit Samurais in ein Land zu transferieren und es von Ninjas angreifen zu lassen, da die Ninjas die Samurais nicht schädigen sondern allenfalls hemmen.


Ein Spieler darf für ein Gebiet nicht zwei identische Befehle erteilen, die sich voneinander nur durch die Anzahl der eingesetzten Einheiten unterscheiden. Beispielsweise ist es ist nicht erlaubt, die Infrastruktur einer Provinz in der selben Runde einmal mit fünf und einmal mit zehn Samurais anzugreifen. Stattdessen sollte nur ein Befehl über fünfzehn Einheiten erteilt werden. Es ist aber erlaubt, einen Nachbarn mit einer bestimmten Anzahl von Fußtruppen anzugreifen und gleichzeitig zu versuchen, ihn mit einer anderen Anzahl von Fußtruppen zu erobern.


Sollte ein Dauerbefehl wegen dieser Beschränkungen in einem Zug nicht durchführbar sein, so wird er in diesem Zug nicht ausgeführt, bleibt aber gespeichert, da er ja in einem der folgenden Züge durchführbar sein könnte.


�



Die Befehle auf einen Blick:





�
Spielerbefehle


@    Anfang der Spielerbefehle


sV   erklärt Spieler s zum


     Verbündeten


sN   erklärt Spieler s zum Neutralen


sG   erklärt Spieler s zum Gegner


sTa  transferiert a Tael zu Spielers


Aap  sendet a Agenten in Provinz p


Cap  sendet a Conteragenten in 


     Provinz p


DAa  Drillt Agenten mit a Taels


DCa  Drillt Conteragenten mit a Taels


Fla  Forscht für Infrastruktur mit a 


     Taels


FFa  Forscht für Fußtruppen mit a 


     Taels


FMa  Forscht für Marine mit a Taels


FSa  Forscht für Samurais mit a Taels


FAa  Forscht für Agenten mit a Taels


FCa  Forscht für Conteragenten it a 


     Taels


Pap  macht Propaganda mit a Taels in 


     Provinz p





Standardbefehle


BTa  Baut mit a% der Kapazität Taels


Bla  Baut mit a% der Kapazität 


     Infrastruktur


BFa  Baut mit a% der Kapazität 


     Fußtruppen


BMa  Baut mit a% der Kapazität Marine


BSa  Baut mit a% der Kapazität 


     Samurais









































Befehle für Provinzen


@p   Anfang der Befehle für Provinz p


Bla  Baut Infrastruktur mit a Infrastruktur


BFa  Baut Fußtruppen mit a Infrastruktur


BMa  Baut Marine mit a Infrastruktur


BSa  Baut Samurais mit a Infrastruktur


WNa  Wirbt a Kriegermönche


VNa  Verkauft a Ninjas


VKa  Verkauft a Kriegermönche


FEap  a Fußtruppen erobern Provinz p


FAap  a Fußtruppen erobern Provinz p


FUap  a fußtruppen unterstützen Provinz p


FTap  a Fußtruppen werden in Provinz p 


      transferiert


MMap  a Marineeinheiten greifen Marine in 


      Provinz p an


MUap  a Marineeinheiten unterstützen 


      Provinz p


MTap  a Marineeinheiten werden in Provinz p 


      transferiert


Sfap  a Samurais greifen Fußtruppen in 


      Provinz p an


SSap  a Samurais greifen Stützpunkte in 


      Provinz p an


Slap  a Samurais greifen Stützpunkte in 


      Provinz p an


SMap  a Samurais greifen Marine in Provinz 


      p an


SUap  a Samurais unterstützen Provinz p


STap  a Samurais werden in Provinz p 


      transferiert


NFap  a Ninjas greifen Fußtruppen in 


      Provinz p an


NSap  a Ninjas greifen Stützpunkte in 


      Provinz p an


Nlap  a Ninjas greifen Infrastruktur in 


      Provinz p an


NTap  a Ninjas werden in Provinz p 


      transferiert


Ktap  a Kriermönche werden in Provinz p 


      transferiert


�
�



Die Bearbeitungsreihenfolge


1)  Transfer von Einheiten zu ihren Zielen.


2)  Infrastruktur produziert neue Einheiten.


3)  Landkämpfe:


    - Greifen sich zwei benachbarte Länder mit Fußtruppen an, so findet der 


    Kampf der Fußtruppen an der Grenze statt. Die Verlierer werden 


    vernichtet, die Gewinner setzen ihren Angriff fort.


    - Unterstützende Streitkräfte vereinigen sich zeitweilig mit den 


    Verteidigern.


    - Kriegermönche vernichten angreifende Ninjas.


    - Angreifende Ninjas treffen ihre Ziele. Ninjaangriffe auf Fußtruppen, 


    welche die Zahl der verteidigenden Fußtruppen überschreiten, werden bis 


    Punkt 5) aufgespart, um eventuelle Gegenangriffe durch Fußtruppen 


    abzuwehren.


    - Verteidigende und unterstützende Samurais bekämpfen angreifende Samurais. 


    Die Verluste der Samurais entsprechen in etwa der halben Zahl der 


    Verlierer, im Normalfall ziemlich gleichmäßig auf Angreifer und 


    Verteidiger verteilt. 


    - Wenn die Verteidiger gewinnen, greifen die überlebenden Samurais 


    angreifenden Fußtruppen und Marineeinheiten an. Gewinnen die Angreifer, 


    greifen sie die angegebenen Ziele an. Sie erzielen ungefähr die Hälfte 


    ihrer Anzahl an Treffern bei der Gegenseite.


    - Angreifende Marine greift verteidigende Marine und die Unterstützung an. 


    Jede Seite erzielt ungefähr die Hälfte ihrer Anzahl an Treffern bei der 


    egenseite. Dies passiert erst, nachdem die Samurais ihre Wirkung erzielt 


    haben.


    - Übriggebliebene verteidigende Marine greift erobernde oder angreifende 


    Fußtruppen, die aus Seegebieten kommen, an. Die Marineeinheiten erzielen 


    etwa die Hälfte ihrer Anzahl an Treffern beim Gegner.


    - Angreifende Fußtruppen greifen die verteidigenden Fußtruppen und deren 


    Unterstützung an.


    - Wenn alle verteidigenden Fußtruppen vernichtet sind, können sich die 


    Angreifer untereinander bekämpfen. Angreifende Fußtruppen und Samurais 


    greifen die Samurais und die Fußtruppen jedes Gegners im selben Land an. 


    Sollten die angreifenden Samurais nach dem Kampf noch Einheiten übrig 


    haben, werden sie in diesem zweiten Kampf eingesetzt. Die Samurais und 


    die Fußtruppen erzielen jeweils ungefähr die Hälfte ihrer Anzahl an 


    Treffern beim Gegner, die Treffer werden in etwa gleichmäßig auf die 


    gegnerischen Einheiten verteilt, wenn mehrere Gegner vorhanden sind.


    - Sollten danach erobernde Fußtruppen vorhanden sein, beherrscht eine ihrer 


    Einheiten das Land.


4)  Seekämpfe: überlebende Seestreitkräfte, die Landgebiete angegriffen oder 


    unterstützt haben, kehren in ihre Ausgangsgebiete zurück. Marineeinheiten 


    greifen gegnerische Streitkräfte an. Auf See erzielen Marine und Samurais 


    ihre Anzahl an Treffern bei gegnerischen Einheiten. Diese Treffer werden 


    gleichmäßig auf Fußtruppen, Marine und Samurais in dem Gebiet verteilt, 


    wobei Marineeinheiten zwei Anteile an Treffern abbekommen (anstelle von 


    einem). Die Verluste der Fußtruppen und Samurais entsprechen in etwa der 


    erhaltenen Anzahl an Treffern, und die Marine verliert etwa ein Viertel der 


    erhaltenen Treffer an Einheiten.


5)  Überlebende Einheiten kehren in ihre Ausgangsgebiete zurück.


6)  Wenn Einheiten in ein Landgebiet zurückkehren, das erobert worden ist, 


    führen sie einen Gegenangriff durch, sofern Fußtruppen dabei sind. Die 


    Verluste werden wie bei einer normalen Schlacht errechnet.


7)  Marine und nicht gehemmte Samurais eines eroberten aber nicht 


    zurückeroberten Landes ziehen sich zurück.


8)  Die Spieler erhalten ihr Steuereinkommen.








Der Printout





SH-Kd.Nr.:9999 (Willi Wacker)        Spieltermin:





Spiel SH-18, Runde 24, Spieler-Nr. [4]





Agenten=2.52 Conteragenten=1.08 Taels=83.70


   Standardbauten=(BS100) 


   Effizienz=(I54,F137,M146,S178,A43,C43) 


   Verbuendete=([15],[16],[24]) 


   Gegner=([22],[29]) 


   Spieler, die Dich zum Alliierten erklaerten[15],[16],[28]) 


Feinde anderer Spieler:


   [1]=([5],[9]) 


   [2]=([11]) 


   [5]=([30]) 


   [11]=([2]) 


   [13]=([16]) 


   [14]=([12]) 


   [15]=([16],[22]) 


   [16]=([12],[13],[15],[24]) 


   [17]=([3],[22]) 


   [18]=([9],[14],[24]) 


   [19]=([23]) 


   [21]=([10],[23]) 


   [22]=([4],[15],[24]) 


   [24]=([16],[22],[30]) 


   [25]=([20]) 


   [26]=([24]) 


   [30]=([5],[9],[14],[24],[28]) 


Verkaufspreise: Ninja=62 Kriegermoenche=26


Ankaufpreise: Ninja=78 Kriegermoenche=30





Einheiten unter Deiner Kontrolle


        F    M    S    N    K    I


IGA    13    -   86    -    -   12    181


ISE    13   12   57    -    -    -    159


KAW     9    -  109    -    -    6    102


SMA    15   70    2    -    2   50+   206


YMS    10    -    5    -    -    5    119


YMT     1    -   58    -    -    -    95


ZEN     5  220  510 


ZSU     3    4  210 


ZTA     -    1    - 


    ------- ------- ------- ------- ------- -------


    69  307    1037    0    2   73





   Spieler  Besetzte Laender    


   [16]     33


   [22]     18


   [13]     10


   [15]     10


   [24]     7


   [4]      6


   [12]     1





AWJ [22] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=10<2> Marine=15 


   Popularitaet=113 Agenten=1 


BUN [22] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=30 Infrastruktur=50<8> Samurai=516 


   Popularitaet=271 Agenten=1 


BUZ [22] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=10 Fusstruppen=1 


   Samurai=41 Popularitaet=152 Agenten=1 


IGA [4] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=28<2> Infrastruktur=12.38<43> 


   Fusstruppen=13.16 Samurai=86.25 Popularitaet=181 


ISE [4] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=0.29<10> 


   Fusstruppen=13.15 Marine=12.84 Samurai=57.90 Popularitaet=159  (1)BM10


IYO [22] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=10<2> Marine=8 


   Samurai=158 Popularitaet=113 Agenten=1 


IZI [22] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=15<15> Infrastruktur=22<20> 


   Fusstruppen=15 Samurai=370 Popularitaet=174 Agenten=1 


KAW [4] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=1<1> Infrastruktur=6.10<5> 


   Fusstruppen=9.48 Samurai=109.88 Popularitaet=102 


MIN [16] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=15<15> Infrastruktur=22<19> 


   Fusstruppen=30 Samurai=132 Popularitaet=234 Agenten=1 


OWA [15] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=1<1> Infrastruktur=2<5> 


   Fusstruppen=3 Samurai=128<3> Popularitaet=100 Agenten=1 


SAN [22] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=28<2> Infrastruktur=50<4> 


   Samurai=80 Kriegermoenche=2 Popularitaet=295 Agenten=1 


SET [22] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=0<2> Infrastruktur=0<11> 


   Fusstruppen=1 Popularitaet=100 Agenten=1 


SMA [4] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=30 Infrastruktur=50.67<7> 


   Fusstruppen=15.54 Marine=70.94 Samurai=2.09 Kriegermoenche=2 


   Popularitaet=206  (1)BM50


TOS [22] Max. Infrastruktur=50 Steuerbasis=30 Infrastruktur=50<2> 


   Fusstruppen=2 Samurai=216 Kriegermoenche=1 Popularitaet=262 Agenten=1 


YAK [22] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=3<7> 


   Popularitaet=117 Agenten=1 


YMS [4] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=5.38<5> 


   Fusstruppen=10.52 Samurai=5.83 Popularitaet=119 Agenten=1 


YMT [4] Max. Infrastruktur=10 Steuerbasis=2 Infrastruktur=0.25<10> 


   Fusstruppen=1.26 Samurai=58.24 Popularitaet=95 Agenten=1 


AKI [16]     AWA [22]     AWH [15]     BIN [16]


BIT [16]     BIZ [16]     CKG [22]     CKZ [22]


ECG [16]     ECZ [16]     ETC [16]     HAR [16]


HID [16]     HIG [22]     HIT [24]     HIZ [16]


HOK [16]     HTK [13]     HYU [22]     IBU [13]


IKI [16]     INA [16]     ISH [13]     IWA [15]


IWK [24]     IWM [16]     IZO [16]     IZU [24]


KAG [16]     KAI [16]     KAZ [15]     KII [22]


KIT [13]     KOO [16]     KUS [13]     MIK [15]


MIM [16]     MUS [24]     MUT [15]     NAG [16]


NEM [13]     NOT [16]     OKI [16]     OOM [16]


OOS [22]     OSH [13]     RKC [15]     RKZ [24]


SAD [16]     SAG [24]     SAT [22]     SMS [15]


SMT [15]     SNN [16]     SRB [13]     SUO [16]


SUR [16]     TAJ [16]     TAM [16]     TAN [16]


TES [13]     TNS [22]     TOK [13]     TOO [12]


TSU [16]     UGO [15]     UZE [24]     WAK [16]


ZEN [4](Fusstruppen=5,Marine=220,Samurai=510) [13](Marine=1) 


   [14](Marine=31,Samurai=189) [15](Fusstruppen=3,Marine=11) 


   [28](Marine=8,Samurai=19) 


ZKI [13](Marine=1) [16](Marine=3) [19](Samurai=58) [21](Marine=2) 


   [22](Fusstruppen=15,Marine=390,Samurai=1263) [26](Marine=9) 


ZOK [5](Marine=9) [11](Marine=9,Samurai=13) [13](Marine=1) [15](Marine=1) 


   [18](Marine=1) [26](Marine=10) 


ZSE [16](Marine=84,Samurai=301) [22](Marine=74,Samurai=587) 


   [25](Marine=33,Samurai=2) 


ZSU [4](Fusstruppen=3,Marine=4,Samurai=210) [16](Marine=206,Samurai=328) 


   [19](Marine=2,Samurai=2) [21](Marine=1) 


ZTA [1](Marine=7) [4](Marine=1) [13](Marine=5) [15](Marine=1) 





Sichtbare Einheiten aller Spieler


       I     F     M     S      N     K


[1]    -     -     7     -      -     -


[4]    73    69    307   1037   -     2


[5]    -     -     9     -      -     -


[11]   -     -     9     13     -     -


[13]   -     -     8     -      -     -


[14]   -     -     31    189    -     -


[15]   2     6     13    128<3> -     -


[16]   22    30    293   761    -     -


[18]   -     -     1     -      -     -


[19]   -     -     2     60     -     -


[21]   -     -     3     -      -     -


[22]   205   34    487   3231   -     3


[25]   -     -     33    2      -     -


[26]   -     -     19    -      -     -


[28]     -   -     8     19     -     -





Landkaempfe


ECG:  ECG(Fusstruppen,Samurai) ZTO(Fusstruppen,Samurai) 


IGA:  IGA(Fusstruppen=13,Samurai=86) OOS(Ninja=4) 


ISE:  ISE(Fusstruppen=13,Marine=12,Samurai=57) OOS(Ninja=1) 


IZO:  IZO(Samurai) AWH(Ninja) OSH(Ninja) TES(Ninja) 


KAI:  KAI(Fusstruppen,Samurai) ETC(Samurai) SNN(Fusstruppen,Samurai) 


   Erobert von [16] 


KOO:  KOO(Fusstruppen,Samurai) HID(Samurai) MIN(Samurai) SNN(Fusstruppen) 


   Erobert von [16] 


MIK:  MIK(Fusstruppen,Samurai) MIN(Fusstruppen) 


NAG:  NAG(Marine) ZSU(Marine,Samurai) 


OWA:  OWA(Fusstruppen=3,Samurai=128) MIN(Fusstruppen=4-4) 


SAD:  SAD(Marine,Samurai) ZTO(Fusstruppen,Samurai) 


SET:  SET(Fusstruppen=5-5,Marine=10-10,Samurai=53-14) IZI(Fusstruppen=1) 


   ZSE(Samurai=570-13) Erobert von [22] 


SUR:  SUR(Samurai) ETC(Samurai) SNN(Fusstruppen) Erobert von [16] 


YMT:  YMT(Fusstruppen=1,Samurai=58) OOS(Ninja=1) 





Gefangene Agenten


[4] YMS=1 


[6] INA=1 


[12] ECZ=1 HAR=1 HIT=1 OWA=1 TAJ=1 


[13] HID=1 IGA=1 SAD=1 SNN=1 TOS=1 


[16] BUZ=1 HID=1 INA=1 IWK=1 OKI=1 RKZ=1 SAN=1 TAM=1 UGO=1 


[22] HYU=1 KII=1 MUT=1 SMS=1 UZE=1 


[24] IZU=1 KAZ=1 SAD=1 SMS=1 


[30] TAJ=1 





Seekaempfe


ZAR:  [15](Marine) [22](Fusstruppen,Samurai) 


ZCH:  [15](Marine) [16](Marine) [22](Marine) 


ZEN:  [4](Fusstruppen=5,Marine=220,Samurai=510) [13](Marine=1) 


   [15](Fusstruppen=3,Marine=11) [16](Marine=1-1) [22](Marine=1-1) 


ZJA:  [13](Marine) [15](Marine) [16](Fusstruppen,Marine,Samurai) 


ZKI:  [4](Marine=1-1) [13](Marine=1) [15](Samurai=1-1) [16](Marine=3) 


   [22](Fusstruppen=15,Marine=390,Samurai=1264-1) 


ZKO:  [15](Marine) [16](Marine,Samurai) [17](Fusstruppen,Marine,Samurai) 


   [22](Samurai) [24](Samurai) 


ZSE:  [4](Samurai=1-1) [13](Marine=1-1) [15](Marine=1-1) 


   [16](Marine=84,Samurai=301) [22](Marine=74,Samurai=588-1) 


ZSU:  [4](Fusstruppen=3,Marine=4,Samurai=210) [13](Marine=1-1) 


   [15](Samurai=107-107) [16](Marine=221-15,Samurai=356-28) [22](Samurai=1-1) 


ZTO:  [13](Marine) [15](Samurai) [16](Marine) 


--------------------


Anzahl der Befehle: 19


@  FI1 FF9 FM25 FS36 FA4 FC4 P1IZI A1BUN 


@IGA  ST57ISE 


@ISE  ST55ZEN MT14ZEN 


@SET  BM7 ST1ZSE 


@SMA  ST13YMT MT68ZEN ST69ZEN 


@YMS  ST13YMT 


@ZEN  MT1ZKI 


@ZTA  MU
