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1. Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

,1337 — der Hundertjahrige Krieg“ versetzt den Spieler in eine Zeit des Umbruchs in
Europa.

Der Spieler beginnt das Spiel mit einem Pionier, mit dem er die Karte erkunden und
eine der Siedlungen, die Uber die Karte verteilt sind, besetzen kann. Jede Siedlung
besitzt ein Einzugsgebiet, so dass in der Nahe vorkommende Rohstoffe abgebaut
werden. In den Stadten erhalt der Spieler die Moglichkeit, Gebaude wie Steinbriiche
und Minen zu errichten, um seine wirtschaftliche Macht zu starken. Durch die langsam
steigende Einwohnerzahl der Stadt erhalt der Spieler die Mdglichkeit, den von ihm in
der Stadt errichteten Gebauden mehr Arbeiter zuzuweisen und den Rohstoffabbau

zu steigern. AulRerdem steigert die grolRere Einwohnerzahl die Steuereinnahmen,

die dringend flr den Unterhalt einer Armee bendtigt werden. Verfligbare Einwohner
konnen rekrutiert werden, verbrauchen aber ab diesem Zeitpunkt einen Sold. Durch das
Ausbilden von Soldaten und bauen von Belagerungsmaschinerie erlangt der Spieler
militarische Starke, die genutzt werden kann, um den Gegner anzugreifen.

Hierbei spielt der Belagerungsmodus eine wichtige Rolle. Wird eine Stadt angegriffen,
wird sie nach einiger Zeit von der Versorgung von Aulden abgeschnitten. Dabei

kann die Stadt nicht mehr auf die globalen Nahrungsreserven zugreifen, sondern

nur auf das eigene Nahrungssilo, und keine eigene Nahrung (und auch keine

anderen Rohstoffe) mehr produzieren. Um diesen Zustand aufrecht zu erhalten

und die Stadt auszuhungern, muss sie weiterhin belagert und vom rettenden
Nachschub abgeschnitten werden. Ist das Silo leer, ist die Stadt gezwungen

den Belagerungsmodus zu verlassen, ist jetzt aber wieder leichte Beute fiir den
angreifenden Spieler, der diese einnehmen oder komplett zerstéren kann.

Auch bei den offenen Schlachten in 1337 ist Taktik gefragt, denn Faktoren wie Angriffs-
und Rastungstyp spielen eine entscheidende Rolle.



1.2 Alleinstellungsmerkmal

Anders als in vielen popularen Echtzeit-Strategiespielen findet in 1337 die gesamte
wirtschaftliche Entwicklung in den Siedlungen statt. Dort kdnnen auf einer begrenzten
Anzahl von Bauplatzen Gebaude errichtet werden, die dem Gewinn von Rohstoffen
oder der Ausbildung von Einheiten dienen. Des weiteren kann mit ihnen Forschung
betrieben werden, um die Produktion bzw. die Schlagkraft zu steigern. Auch die
Stadt selbst Iasst sich ausbauen, um dadurch ihre maximale Einwohnerzahl und

die Zahl der Bauplatze zu erhdhen. Mehr Einwohner verbrauchen aber auch mehr
Nahrungseinheiten, die im Belagerungsmodus fiir das Uberleben der Stadt essentiell
sind. Der Belagerungsmodus wird automatisch aktiviert, wenn die Lebenspunkte der
Stadt auf ein Viertel reduziert wurden. Durch den Belagerungszustand kann die Stadt
keine weiteren Rohstoffe abbauen und ist von der dul3eren Nahrungsversorgung
abgeschnitten. Daflr wird die Stadt sehr verstarkt, was es dem Angreifenden Spieler
erschwert, diese zu schleifen. Jetzt liegt es am belagerten Spieler, das Uberleben
seiner Stadt zu sichern, indem er Nahrungsmittel aus anderen Stadten heranschafft.
Dies geschieht mit Hilfe des Handlers, der allerdings nur langsam vorankommt.
Zwischen den Spielern entsteht so neben der Belagerung ein Katz-und-Maus-Spiel,
bei dem der belagerte Spieler versucht, seinen Handler zu beschitzen, wahrend sein
Kontrahent versuchen wird diesen zu toten.



2 Technische Merkmale

2.1 HUD

Das Head-Up-Display besteht aus drei verschiedenen Ansichten fur die Falle, dass
Einheiten, eine Stadt oder nichts ausgewahlt ist.

Dabei sieht der Spieler immer am unteren Bildschirmrand links den aktuellen Stand
seines globalen Ressourcenspeichers und rechts die Minimap.

2.1.1 Einheiten-HUD

Wird mindestens eine Einheit ausgewahlt, wird am unteren Bildschirmrand zusatzlich zu den
schon beschriebenen Anzeigen das Einheiten-HUD eingeblendet. Bei Auswahl von nur einer
Einheit sieht der Spieler genaue Informationen wie die Lebenspunkte und Angriffsstarke der
Einheit und hat die Mdglichkeit sie zu entlassen.

Wahlt man mehrere Einheiten aus werden diese als Icons angezeigt.




2.1.2 Stadt-HUD

Ist eine Stadt ausgewahlt erscheint am linken Bildschirmrand ein weiteres Mend, Uber das der
Spieler Gebaude bauen kann. Die Ressourcenanzeige wird durch die Anzahl der verfugbaren
Bauplatze und der Stadtbewohner erganzt. Solange kein Gebaude ausgewahlt ist sieht der
Spieler aulRerdem den Flllstand des Stadtinternen Nahrungsseichers und die Lebenspunkte der
Stadt. An dieser Stelle wird bei Auswahl eines Gebaudes die Option geboten das Gebaude zu
bauen, ein Upgrade zu machen oder Arbeiter hinein zu schicken / abzuziehen (“+” / “-”).
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2.2 Karte

2.2.1 Art

Die Karte des Spiels besteht aus X und Y-Koordinaten. Dabei wird die Karte beim
Spielstart aus einer Datei generiert und in fur den Spieler unsichtbare Felder
unterteilt. Auf einem Feld kdnnen sich naturliche Resourcen befinden, sowie von
Spielern / Kl gesteuerte Einheiten. Dabei besetzt eine Eineit je ein Feld, was zum
Beispiel fur Kampfsituationen, bei denen sich Einheiten gegenliberstehen wichtig ist.
Gebaude(Stadte) konnen mehrere Felder auf der Karte einnehmen. Dabei kbnnen
Stadte nur an speziellen Positionen errichtet werden, welche bei der Erzeugung der
Karte vormarkiert werden.

2.2.2 Feldtypen

Auf jeder Karte gibt es mehrere Feldtypen. Diese ergeben sich einerseits durch die
Umgebung(Untergrund, Wald, Resourcen), andererseits durch Spielergebaude.
Zudem wird es Wasservorkommen geben.

2.2.3 Startpositionen

Alle Spieler starten in der Mitte der Karte. Von dort aus laufen die Pioniere zu einem
Siedlungspunkt und grinden dort eine Stadt.

2.2.4 Karteneinsicht

Die Spielkarte ist fur den Spieler von Anfang an voll einsehbar. Dabei wird dem Spieler
eine Mini-Karte zur Hand gegeben. Weiterhin gibt es eine Sichteinschrankung, so dass
der Spieler lediglich das Terrain, sowie bereits zuvor von seinen Einheiten entdeckte
feindliche Gebaude sieht. Feindliche Einheiten werden nur dann auf der Karte/
Minimap angezeigt, wenn der Spieler eine Eigene Einheit oder ein eigenes Gebaude in
Sichtweite dieser hat.



3. Spiellogik

Das Spiel lasst sich in drei Phasen unterteilen:

1. Phase: Erkundung: der Spieler sucht nach einer passenden Siedlung

2. Phase: wirtschaftliche Entwicklung: es werden Produktionsstatten errichtet und
ausgebaut.

3. Phase: Expansion: der Spieler beginnt damit, Feinde anzugreifen, und versucht,
deren Stadte einzunehmen

Das zentrale Gebaude des Spiels ist die Stadt. Daher ist das Ziel, die gegnerischen
Stadte mdglichst schnell zu erobern und seine eigenen dabei zu halten. Die Stadte
kénnen nicht direkt angegriffen werden. Sie mussen belagert werden und kdénnen erst
eingenommen werden, wenn der Verteidiger die Kontrolle tUber die Stadt, auf Grund von
Nahrungsmittelknappheit, verliert.

Weiterhin ist die Zahl der Siedlungen global beschrankt. Zur Verfugung stehen acht bis
zehn Siedlungsplatze, je nach KartengroRe. Jede Siedlung hat anfangs funf Bauplatze,
die mit wachsender Stufe der Stadt zunehmen. Auf der hochsten Stufe (Stufe drei) gibt
es acht Bauplatze.

Der Spieler kann nicht direkt in die Stadt hineinsehen. Er sieht nur die Stadt selbst und
die Einheiten, die sich stets auRerhalb der Stadt befinden. Wird eine Stadt ausgewahit,
werden dem Spieler die folgenden Informationen angezeigt:

Einwohner: Gesamtzahl und untatige.
Lebenspunkte: Maximale und Momentane.
Gebaude

Bauplatze

Stand des Nahrungsmittellagers

Stufe

Verfligbare Erweiterungen
Belagerungsmodus: Aus/Ein

Als Vorbild fur die Stadtverwaltung und die grafische Darstellung haben wir das



Spiel “Medieval Il - Total war” hernezogen. Hier ein Screenshot davon:
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Die verfugbaren Einheiten werden zu bestimmten Kosten in den Gebauden Kaserne,
Stall und Werkstatt ausgebildet. Ihre Ausbildung nimmt zudem noch Zeit in Anspruch
und ist in einer Warteschleife einstellbar.

Die maximale Einheitenzahl ist durch die verfligbaren Bewohner beschrankt, da

zur Rekrutierung ein untatiger Blurger notwendig ist. Dabei sollen pro Stadt auf
hochster Stufe 90 Bewohner zur Verfigung stehen. Davon mussen einige in den
Produktionsstatten arbeiten, sodass ca. 30-50% der Bewohner zur Rekrutierung
bereitstehen.

Die Steuerung der Einheiten erfolgt indirekt per Mausklick. Dabei ist das Spielfeld intern
in Rechtecke unterteilt, auf denen die Einheiten stehen kdnnen.

Der Spieler erhalt die Lebenspunkte als einen grinen Balken Uber den Einheiten
angezeigt. So kann er direkt sehen, wie es um seine Truppen steht.

Des weiteren kdnnen die Einheiten in bis zu zehn Gruppen unterteilt werden, die dann
per Tastaturklrzel angesprochen werden kénnen.

Rohstoffe werden durch Produktionsstatten in den Stadten abgebaut. Es gibt funf
Rohstoffe: Eisen, Holz, Stein, Gold und Nahrung. AufRerdem noch zwei Bedarfsguter,



Alkohol und Salz. Diese sind fur die Entwicklung der Stadt nicht notwendig, jedoch
sind die Einwohner bereit, mehr Steuern zu zahlen, wenn diese zur Verfugung
gestellt werden. Daher wird es im spateren Spielverlauf wichtiger, diese Rohstoffe zu
erwirtschaften, um die steigenden Kosten tragen zu kénnen.

3.1. Optionen und Aktionen

Im Verlauf des Spieles stehen dem Spieler einige verschiedene Madglichkeiten zur
strategischen und wirtschaftlichen Planung zur Verfigung. Je nach Spielstand
eroffnen sich dem Spieler andere Optionen.

Zu Beginn des Spieles muss mit einem Pionier die Karte erkundet und ein freier
Siedlungsplatz besetzt werden. Dabei muss man beachten, dass es nicht jede
Ressource uberall gibt. Diese werden also erst im spateren Verlauf des Spieles nutzbar.
Durch die Ressourcenverteilung wird der Spieler gezwungen zu expandieren. Auf lange
Sicht ist ein Uberleben seiner Siedlungen nur so mdglich. Des weiteren ist auch der
Abbau von Ressourcen begrenzt.

Ist eine Siedlung gebaut, so kann sie mit verschiedenen Gebauden ausgestattet
werden. Dabei hat jede Stadt, je nach Stufe, eine begrenzte Anzahl an Bauplatzen.
Durch die knappen Bauplatze in einer Stadt ist es nicht mdglich, alle Gebaude zu
errichten. Der Spieler muss also entscheiden, wie er seine wertvollen Ressourcen am
besten investiert.

Als weiteres wichtiges Merkmal muss eine Armee ausgewogen und sorgfaltig
zusammengestellt sein, da jede Einheit Starken und Schwachen hat. Auf3erdem ist die
GroRe des Heeres durch die Einwohnerzahl beschrankt, es kdnnen also nicht beliebig
viele Einheiten ausgebildet werden.



3.2. Spielobjekte

Die Spielobjekte werden klassisch in Einheiten und Gebaude unterteilt.

Zu den wichtigsten Einheiten gehort der Pionier. Zu Beginn des Spieles besitzt jeder
Spieler einen Pionier, der es ihm ermdglicht, eine leere Siedlung zu besetzen und

dort eine Stadt zu errichten. Diese Einheit hat keine Mdglichkeit, andere Einheiten
anzugreifen. Damit soll verhindert werden, dass ein Spieler anfangs seinen Pionier
verliert und somit nicht weiterspielen kann. Denn das Spiel gilt als verloren, sobald der
Spieler weder Siedlungen noch Pioniere unter seiner Kontrolle hat.

Die Bewohner stellen selbst keine direkten Einheiten dar. Sie sind weder sicht-
noch steuerbar. Die einzige Information, die der Spieler Uber seine Einwohner
erhalt, ist die Anzahl und wie viele davon untatig sind. Des weiteren sieht er den
Nahrungsmittelbedarf der Bewohner.

Das System der Gebaudeverwaltung unterscheidet sich von herkdmmlichen
Strategiespielen. Bei “1337” hat jeder Spieler eine oder mehrere Stadte. Er kann im
Stadtemenu auf den freien Bauplatzen Gebaude errichten und die bereits bestehenden
ausbauen. Dabei erhoht der Ausbau je nach Gebaudetyp entweder die Produktivitat
oder schaltet neue Einheiten frei. Ein direktes Auswahlen der Gebaude ist nicht
maoglich, ihre Verwaltung erfolgt also komplett Gber das Stadtemend.



3.2.1 Einheiten

Die Anzahl der Einheitentypen ist relativ klein gehalten, jedoch unterscheiden sich
die Einheiten in ihrem Nutzen fur den Spieler. So gibt es rein defensive Einheiten,
Belagerungswaffen, klassische Infanterie und Kavallerie.

Auf folgendem Screenshot sieht man einige der Schwerkampfer:

Diese Tabelle verschafft einen kurzen Uberblick Uber die verfiigbaren Einheiten:

Name Reichweite Lebenspunkte | Angriffspunkte | Schadenstyp
Pionier 1 100 0 -
Schwertkdmpfer |1 75 5 Hieb

Pikenier 1 75 5 Stich
Bogenschitze 5 75 5 Stich
Kavallerie 1 100 7 Hieb

Handler 1 100 - -

Katapult 7 150 50/300 Belagerung




Schwertkampfer

Er stellt die Grundeinheit da. Mit einer Kettenrlistung und einem Schwert bewaffnet
richtet er Hiebschaden an und ist besonders anfallig gegen berittene Einheiten. Seine
Nahkampfstarke kommt gegen Bogenschuitzen und Pikeniere zur Geltung.

Pikenier

Der Pikenier ist mit einer Pike ausgestattet und ist dadurch besonders effektiv gegen
berittene Einheiten. Er nimmt von den Hiebattacken des Schwertkadmpfers

erhohten Schaden.

Bogenschitzen

Durch ihre Fernkampfwaffen sind sie im direkten Nahkampf nahezu nutzlos. lhre
wahre Starke entfaltet sich erst, wenn der Gegner in grof3erer Reichweite steht.
Bogenschutzen verursachen je nach Rustungstyp des Gegners unterschiedlich viel
Schaden.

Kavallerie

Diese berittenen Einheiten sind sehr schnell. Dadurch eignen sie sich hervorragend
zum Erkunden und als Verstarkung. Von Pikenieren nehmen sie erhéhten Schaden,
und gegen Schwertkampfer sind sie besonders effektiv.

Handler

Der Handler kommt zum Einsatz, wenn eine Stadt belagert wird. Der belagerte Spieler
kann diesen dann in einer anderen Stadt mit Nahrungsmitteln beladen und versuchen,
diese der belagerten Stadt zuzufiihren, um ihr Uberleben zu sichern. Auf seinem Weg
muss der Handler sehr gut beschutzt werden, da er selbst keine Moglichkeit besitzt sich
zu verteidigen.

Katapult
Die einzige Belagerungswaffe ist das Katapult. Nur mit dieser “Einheit” lassen sich die
Stadte des Gegners angreifen, was sie zu einer Vorraussezung fur den Sieg macht.

3.2.1.1 Ausbildung und Kosten

Ausbildung

Die Einheiten werden per Warteschlange ausgebildet. Ihre Ausbildung erfolgt im
jeweiligen Gebaude. Im Verlauf des Spiels ist es moglich Einheiten wieder aufzuldsen.
Dadurch erhalt der Spieler einen Teil der Kosten zurick.



Kosten

Folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber die Kosten der Einheiten.

Name Holz Stein Gold Nahrung Eisen
Pionier 0 0 500 0 0
Schwerkampfer |0 0 100 100 100
Pikenier 50 0 75 75 35
Bogenschutze 100 0 85 85 0
Kavallerie 0 0 130 140 100
Handler 65 0 200 140 35
Katapult 200 200 300 0 0

Ausbildungszeit und Geschwindigkeit

Diese Tabelle stellt die Ausbildungszeiten der Einheiten in Sekunden dar. AuRerdem
werden die verschiedenen Geschwindigkeiten in Verhaltnis gesetzt.

Name Zeit Geschwindigkeit
Pionier 80 1

Schwerkampfer 40 1

Pikenier 30 1

Bogenschitze 30 1

Kavallerie 60 3.0

Handler 60 1

Katapult 70 0.3

3.2.2 Gebaude

Legende:
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Siedlung (5009, 5004, 0©).

Die Siedlung kann an vordefinierten Punkten auf der Karte von Pionieren errichtet
werden. Insgesamt wird es 8 -10 solcher Punkte, abhangig von der Kartengrol3e,
geben. Die Sieldung hat einen bestimmten Einflussbereich. Nur Ressourcen innerhalb
dieses Einflussbereichs kdnnen abgebaut werden.

Aulerdem dient die Siedlung als Grundstein fur weitere Gebaude. Sie hat zu Beginn
Platz fur funf Gebaude, was durch den Ausbau der Siedlung zur Stadt erhdht werden
kann. Die Stadt wiederum kann zur Metropole ausgebaut werden. Jeder Ausbau erhdht
die Anzahl der Bauplatze, die GroRRe des Lagers, die Lebenspunkte und die Anzahl der
Bulrger der Siedlung.

Auf den Bauplatzen kénnen verschiedene Gebaude errichtet werden. Da es 14
verschiedene Gebaudetypen gibt, man jedoch bei einer voll ausgebauten Metropole
maximal acht Bauplatze zur Verfugung hat, muss man sich gut Uberlegen, welche
Gebaude man errichtet. Die Gebaude selbst kdnnen weiter ausgebaut werden, was
verschiedene Boni zur Folge hat.

Name Stufe | Bauplatze LagergroBRe | Birger Lebenspunkte
Siedlung 1 5 100 30 3000
Stadt 2 6 200 60 4000
Metropole |3 8 300 90 5000

Kaserne

(3009, 2504 60©)
Die Kaserne dient als Ausbildungsplatz fur Infanterie. Hier kdnnen Schwertkdmpfer,
Pikeniere und Bogenschutzen ausgebildet und verbessert werden.

Stufe Bildet aus Forschungen

1 Schwertkampfer Stufenerhéhung

2 Pikenier, Bogenschutze Langbogen, Stufenerhéhung
3- Stufenerhéhung

Stall



400% 3004, 809©)

Der Stall dient als Ausbildungsplatz fir Kavallerie. AuRerdem kdnnen Verbesserungen

fur diese Einheit erforscht werden.

Stufe Bildet aus Forschung
1 Kavallerie Hufeisen, Stufenerhéhung
2 Rossharnisch, Stufenerhdhung
3- Stufenerhéhung
Werkstatt

4009 2004, 80©)

Die Werkstatt bildet Belagerungswaffen aus und bietet Forschungen fur diese.

Stufe Bildet aus Forschung
1 Rammbock Eisenplatten, Stufenerhéhung
2 Katapult Brandgeschosse, Stufenerhéhung
-0 Stufenerhéhung
Akademie

2509, 4004, 1009

Die Akademie dient zum Ausbilden von Handlern und erforschen verschiedener

Upgrades.

Stufe Bildet aus | Forschung

1 Handler Ingenieur, Stufenerhéhung

2 Kanalisation, Flaschenzug, Stufenerhéhung
3 Ergebenheit, Stufenerhohung

4 - Stufenerhdhung
Steinbruch
2009, 309)

Der Steinbruch erzeugt die Ressource Stein. Wie viel Stein produziert wird, hangt von



der Anzahl Burger, die dem Steinbruch zugewiesen sind, ab.

Stufe Produktion max. Blirger | Forschung
1 2 pro Burger 6 Stufenerhohung
2-0 +2 Stufenerhéhung

Holzfallerlager

(1009, 309)

Das Holzfallerlager produziert die Ressource Holz. Wie viel Holz produziert wird, hangt
von der Anzahl Burger, die dem Holzfallerlager zugewiesen sind, ab.

Stufe Produktion max. Biirger | Forschung

1 3 pro Burger 6 Stufenerhéhung

2-0 +2 Stufenerhéhung
Jagdhiitte

(150 504 309)
Jagdhitte erzeugt die Ressource Nahrung. Wie viel Nahrung produziert wird, hangt von
der Anzahl Burger, die der Jagdhutte zugewiesen sind, ab.

Stufe Produktion max. Blirger | Forschung

1 3 pro Burger 6 Stufenerhohung
2-0 +2 Stufenerhéhung
Eisenmine

(1509 1004, 409)

Dient dem Abbau von Eisenerz, das fur die Herstellung von Ristungen und Waffen
bendtigt wird. Wie viel Eisen produziert wird, hangt von der Anzahl Burger, die

der Eisenmine zugewiesen sind und der Anzahl Eisenvorkommen innerhalb des
Einflussbereichs der Stadt, ab.

Stufe Produktion max. Blirger | Forschung

1 3 pro Burger 6 Stufenerhdéhung

2-4 +2 Stufenerhohung




Waffenschmiede
(2009, 3004+, 60©)
In der Waffenschmiede konnen fur jede der drei Angriffsarten (Hieb, Stich und

Belagerung) Upgrades erforscht werden. Sie erhdhen den Schaden aller Einheiten. Die
bendtigten Ressourcen verdoppeln sich mit jedem weiteren Upgrade.

Stufe Forschung
1-4 Stichschaden erhéhen, Hiebschaden erhéhen, Belagerungsschaden
erhohen

Ristungsschmiede

(2009, 2004+, 6090

In der Rustungsschmiede konnen fur jede der zwei Rustungsarten (Leder und Kette)
Upgrades erforscht werden. Sie erhdhen die Verteidigungswerte aller Einheiten. Die
bendtigten Ressourcen verdoppeln sich mit jedem weiteren Upgrade.

Stufe Forschung
1-4 Kettenrustung verstarken, Lederristung verstarken
Stadtmauer

(50%, 5004, 40©)
Die Stadtmauer ist ein defensives Gebaude, das die Lebenspunkte einer Stadt erhoht.
Sie kann mit Bogenschutzen besetzt werden, die auf feindliche Einheiten schiel3en

Stufe Lebenspunkte der Stadt
1 +10000
2 +10000
3 +10000
3.2.3 Burger

Jede Stadt kann eine bestimmte Anzahl Burger beheimaten. Wie vielen Burgern
eine Stadt Obdach geben kann, hangt von deren Ausbau ab. Die Blrger einer
Stadt werden unterteilt in beschaftigte und untatige Burger. Burger kdbnnen einem




bestimmten Gebaude zugewiesen werden, um dessen Produktivitat zu erhdhen. Sie
kénnen den Gebauden Steinbruch, Holzfallerlager, Jagdhutte, Eisenmine, Saline und
Schnapsbrennerei zugewiesen werden, um deren Produktivitat zu erhéhen.

Des weiteren werden untatige Blrger fur die Ausbildung von militarischen Einheiten
verwendet. Sind keine untatigen Burger in einer Stadt vorhanden, so kann man keine
weiteren Streitkrafte ausbilden.

3.3 Kampfsystem

Das Kampfsystem basiert auf der in Rechtecke unterteilten Karte. Dabei greift die
eigene Einheit je nach Reichweite die feindliche Einheit im nachsten Rechteck an. Die
Kampfanimation beschrankt sich nur auf das schlagen der Einheit. Pro Schlag werden
dem Gegner Lebenspunkte abgezogen. Dem Spieler werden die Lebenspunkte seiner
Einheiten direkt Uber diesen in einem grinen Balken angezeigt.

Die feindlichen Einheiten werden solange verfolgt, bis sie getdtet werden, sie im Nebel
des Krieges verschwinden oder der Spieler das Verfolgen mittels eines neuen Befehls
abbricht.

Gruppieren: Mehrere Einheiten kdnnen in Gruppen von bis zu 15 Mitgliedern
zusammengefasst werden. Diese lassen sich Uber die Tasten 0-9 anwahlen.

Die verschiedenen Einheiten reagieren auf die Schadenstypen unterschiedlich und
nehmen von manchen Quellen mehr Schaden. Dabei gelten folgende Wirkungsketten:

Einheit Schadenstyp Ruistungstyp
Schwertkampfer Hieb Kette
Pikenier Stich Kette
Bogenschitze Stich Leder
Kavallerie Hieb Kette
Katapult Belagerung -

Handler - -

Schadensboni werden nach folgendem Prinzip verteilt:



Angreifer Verteidiger Bonus
Hieb Kette 0%
Hieb Leder 15%
Stich beritten 15%
Stich Leder + Infanterie 10%
Stich Kette + Infanterie 0%
Belagerung Einheiten -80%
Belagerung Gebaude 500%

Da die Soldaten aus freien Bewohnern rekrutiert werden, ist ihre Anzahl beschrankt. So
kommt man hochstens auf etwa 70 Einheiten.

3.3.1 Belagerung

Zentrales Ziel im Spiel ist es, die gegnerischen Stadte zu vernichten oder einzunehmen.
Es muss also eine Moglichkeit geben die Stadte so lange zu belagern, bis sie
eingenommen werden konnen.

Wird eine Stadt angegriffen, so schaltet sie in den Belagerungsmodus um, wenn die
Lebenspunkte bei 25% liegen. In diesem Zustand konnen keine Gebaude gebaut
werden. Die Einwohner erhalten aus den globalen Ressourcen keine Nahrung und
mussen von der Nahrung in den Lagern leben. Je nach Grol3e des Lagers halt eine
Stadt der Belagerung langer oder kirzer Stand.

Ziel des Angreifers ist es also die Versorgungswege zu dieser Stadt weitestmdglich zu
kappen. Dies kann durch gezieltes platzieren von Einheiten auf den Handelsstral’en
geschehen. So kann der Verteidiger seine Handler mit Rohstoffen nicht mehr sicher in
seine Stadt bringen.

Als Verteidiger hingegen muss man versuchen den Gegner beispielsweise durch
Kampfhandlungen so abzulenken, dass die eigenen Handler in die Stadte kommen,
bevor diese fallen.

Sollte es dem Verteidiger nicht gelingen seine Bewohner mit Nahrung zu versorgen, so
kommt es, sobald die Lager leer, sind zu Unruhen in der Stadt. Dies wird durch ein lcon



Uber der Stadt angezeigt. Nach einer gewissen Zeit werden die Unruhen immer heftiger
und die Bewohner fangen an zu revoltieren. Sollte bis dahin noch immer keine Nahrung
beschafft worden sein, verliert der Verteidiger die Kontrolle Uber seine Stadt und sie
kann nun muhelos vom Angreifer eingenommen oder zerstort werden.



3.5 Ressourcen

In “1337” gibt es zwei Arten von Rohstoffen: Naturressourcen und Gold.

Gewinnung von Naturressourcen:

Die in der Natur vorkommenden Ressourcen Nahrung, Holz, Stein und Eisen kénnen
durch folgende Kartenfelder gewonnen werden: Nahrung und Holz durch Wald, Stein
durch Felsen, Eisen durch Erzadern, Salz durch Salzadern und Zuckerrohr durch
Plantagen.

Oben genannte Ressourcen werden erwirtschaftet, wenn ihr entsprechendes Feld
innerhalb des Einflussbereichs einer spielereigenen Stadt liegt. Jeweils nach einer
bestimmten Zeit erwirtschaftet die Stadt alle Ressourcen, deren Felder in ihrem
Einflussbereich liegen. Die jeweilige Anzahl hangt davon ab, mit wievielen Arbeitern das
entsprechende Produktionsgebaude besetzt wurde. Siehe den Abschnitt GUber Gebaude
fur deren Einfluss auf die Rohstoffgewinnung.

Gewinnung von Gold

Gold wird als Steuer von untatigen Burgern und Blrgern in den Produktionsgebauden
eigener Stadte gewonnen. Dabei wird pro Burger ein Goldstick erhoben. Die Steuern
werden kontinuierlich in allen Stadten eingetrieben. Besitzt ein Spieler Salz oder
Zuckerrohr, erhoht sich die Goldproduktion in allen Stadten um 10%. Besitzt er beides,
dem entsprechend um 20%.

Erschopfung von Abbauplatzen

Von jedem Rohstoff-Abbaufeld kénnen ca 10000 Einheiten einer Ressource
erwirtschaftet werden. Anschliel3end ist der Abbau erschépft, sodass sich Wald, Fels,
Ader etc. auflésen und ein leeres Feld zurtcklassen.

Globaler Speicher

Sobald eine der Ressourcen erwirtschaftet wird, flie3t sie direkt in die “Taschen” des
Spielers, d.h. die Ressourcen werden global gelagert und nicht lokal in den Stadten.
Auch wenn Ressourcen in den Stadten zur Produktion eingesetzt werden, kommen
diese direkt aus dem globalen Lager des Spielers. Eine Ausnahme stellt der stadtische
Nahrungsspeicher fur Belagerungen dar (siehe unten).



3.5.1 Einsatz von Ressourcen

Gold als Unterhalt fiir Einheiten

Um Einheiten jeglicher Art fur sich k&mpfen zu lassen, muss man ihnen auch einen
Sold anbieten. Deshalb werden dem Spieler kontinuierlich Unterhaltskosten flir seine
Einheiten abgezogen. Diese richten sich naturlich nach der Anzahl der Einheiten, aber
auch nach ihrer Art, denn manche Einheiten verlangen fur ihre Starke auch mehr Sold
als andere schwachere Einheiten. Der Sold ist fur jede Einheit in der Einheitentabelle
angegeben.

Gold und Naturressourcen in der Produktion

In den eigenen Stadten konnen Einheiten und Gebaude hergestellt werden. Daflir muss
man allerdings Baukosten zahlen und die nétigen Ressourcen abgeben. Zusatzlich
kann in den verschiedenen Gebauden noch Forschung betrieben werden, die

wieder Ressourcen erfordert (Genaueres dazu siehe Abschnitt 3.4 Forschungen und
Verbesserungen). Neben den Ressourcen erfordert die Produktion auch eine gewisse
Bauzeit. Militérische Einheiten werden zudem aus den Reihen der Stadtbewohner
rekrutiert, was die Bevolkerungszahl der Stadt senkt. Durch das Abreil3en von
Gebauden und Auflésen von Einheiten kann die Stadt einen Teil der Ressourcen
zurickgewinnen.

Nahrung

Uber die Zeit hinweg missen die Einwohner jeder Stadt ernahrt werden. Dabei wird pro
Blrger eine Nahrungseinheit vom Spielerkonto abgezogen.

Beim Ausbau der Stadt steigt die maximale Einwohneranzahl und damit langsam auch
der Nahrungsbedarf.

Falls eine Stadt nicht genugend Nahrung fur ihre Burger erhalt, wird zunachst die
Reserve fur Belagerungen angezapft (siehe Nahrungslager fur Belagerungen). Ist diese
leer, schrumpft die Einwohnerzahl jeweils um 10%.

Nahrungslager fiir Belagerungen

Jede Stadt unterhalt ein eigenes Nahrungslager, das fur Belagerungszeiten gefullt wird.
Der Spieler selbst hat auf diese Reserve keinerlei Kontrolle (die Blrger vertrauen lieber
auf ihre eigenen Strategien, wenn es um die Existenz geht), kann sie aber im Stadt-
Interface einsehen. Von der Nahrung, die die Einwohner einer Stadt verzehren, werden
10% berechnet und fur die Reserve verlangt, sodass der Spieler dafur noch etwas mehr
von seinem globalen Speicher abgeben muss, bis die Nahrungsspeicher der Stadte
gefullt sind.



Belagerung und Ressourcen

Tritt eine Stadt in den Belagerungsmodus ein, so hat dies tiefgreifende Veranderungen
auf die Ressourcen: Da die Stadt nun komplett abgeschottet ist, erhalt man von ihr
weder Ressourcen, noch kann man ihr auf normalem Wege welche bereitstellen

(bis auf Nahrung durch den Handler). Das bedeutet: Verlust an Steuer- und
Ressourceneinnahmen, keine Produktion in der betroffenen Stadt, aber auch keine
Ernahrung ihrer Einwohner durch den Spieler. Stattdessen ernahrt sich die Stadt
zunachst von ihrer Reserve (siehe Nahrungslager fur Belagerungen).






