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1 Allgemeine Informationen

Bei Einsteins DSA Tool handelt es sich um eine .NET 4.0 Applikation, welche das .NET Frame-
work in der Version 4.0 voraussetzt. Dieses kann gegebenenfalls auf der Homepage von Microsoft
heruntergeladen werden. User anderer Betriebssysteme finden im Kapitel [ Informationen dariiber,
wie sie das Tool dennoch nutzen kénnen.

Die Grundlegende Intention dieses Tools ist es, die Suche nach Krdutern und Nahrung sowie
die Jagd zu beschleunigen und das Nachschlagen in Quellenbiichern fiir den Spielleiter auf ein
Minimum zu reduzieren. Daher berechnet das Tool stindig im Hintergrund die Abhéngigkeiten
der bestehenden Auswahl neu. Dariiber hinaus werden nur Kombinationen anzuzeigen, die nach
den Regeln iiberhaupt moglich sind.

Dieses Tool enthélt derzeit keine Gruppen oder Heldenverwaltung. Die eingegebenen Werte werden
also nicht gespeichert und man kann auch nicht durch einen Klick zwischen den Einstellungen fiir
verschiedenen Helden wechseln. Standard gem#f werden Anderungen an den Einstellungen fiir alle
Registerkarten {ibernommen. Wenn jedoch ein Held sich auf die Nahrungssuche, einer sich auf die
Suche von Kréautern und ein dritter auf die Jagd spezialisiert hat, so kann durch die entsprechende
Option diese Kopplung getrennt werden und alle Helden lassen sich mit einem Tool verwalten.
Ansonsten empfiehlt es sich einfach mehrere Instanzen des Programms zu starten, je eine fiir jeden
Helden und dort jeweils vor Beginn des Spielabends kurz die nétigen Einstellungen vorzunehmen.

Anmerkung zur Regelbasis

Die dem Tool zu Grunde liegenden Regeln sind jene aus der Zoo-Botanica-Aventurica. Insbeson-
dere fiir der Jagd bedeutet dies, dass ein Mammut theoretisch mit einer einzigen gelungenen Probe
erlegt werden kann. In meiner eigenen Gruppe findet das Tool daher nur Anwendung bei kleinen
(z.B. Hasen) bis mittleren Tieren (z.B Rotwild). GroBwildjagd ist, zumindest bei uns, ein Aben-
teuer fiir sich. Letztlich bildet das Tool nur die offiziellen Regeln ab und die Verantwortung liegt
wie immer beim Spielleiter.



2 Anleitung

2.1 Krautersuche

G- Einsteins DSA T =

Krautersuche | Nahrungssuche | Pirsch- und Ansitziagd | Fischen und Fallenstellen | About this Tool

0 & My 0 2| TaW Sinnesscharfe 0 | TaW Krauter suchen
0 B IN 0 % TaW Wildnisleben Suchmonat Komplettes Jahr v
10 B FF ] % TaW Pflanzenkunde Speziel Keine Besonderheten
Region * [ Orskenntris
Landschaft * [ Gelandekunde
Pflanze - Zuschlag

[ Verdopplung der Suchdauer | Suche ausgewahlte Pflanze ] [ Allgemein Pflanzensuche

In der oberen Hiilfte befinden sich Eingabefelder fiir die Eigenschaften und Talentwerte des Su-
chenden. Der Talentwert von Krauter suchen wird automatisch berechnet.

Die DropDownListen Suchmonat und Speziell haben Auswirkungen auf die moglichen findbaren
Pflanzen. Als Beispiel sei hier die Tarnele genannt, welche nur von Ingerimm bis Travia erntebar
ist. Wird als Suchmonat also Firun ausgewéhlt, wird die Tarnele nicht in der Liste der Pflanzen
auftauchen. Ahnlich verhilt es sich bei Speziell. So hat die Auswahl von “Astral durchzogener
Ort” z.B. zur Folge, dass Kairan und Blutblatt in der Liste der moglichen Pflanzen auftauchen.
Vorausgesetzt natiirlich, dass sie iiberhaupt in der entsprechenden Region oder Landschaft vor-
kommen koénnen. Beide DropDownListen kénnen auch noch andere Effekte hervorrufen. So ist
die Bestimmung des Roten Drachenschlund wahrend der Bliite im Ingerimm und Rahja deutlich
leichter. Die Suchschwierigkeit wird dann bei der entsprechenden Wahl des Monats automatisch
angepasst.

Die DropDownListe Region enthilt alle Regionen, die in der Zoo-Botanica Aventurica ab Seite
277 aufgefiihrt sind und in denen mindestens eine Pflanze wichst. Wird eine Region aus der Liste
ausgewahlt, so werden automatisch in der DropDownListe Landschaft alle méglichen Landschaften
dieser Region eingeblendet. Gleichzeitig erscheinen in der DropDownListe Pflanzen alle Pflanzen,
die prinzipiell in der Region findbar sind. Wird nun eine Landschaft ausgewihlt, werden aus der
DropDownListe Pflanzen alle Pflanzen entfernt, die in dieser Landschaft nicht vorkommen.

Die CheckBoxen Geldndekunde und Ortskenntnis sollten vom Spielleiter aktiviert werden, wenn
der Suchende iiber die entsprechenden Sonderfertigkeiten verfiigt. Die Suchschwierigkeit wird dann
automatisch entsprechend angepasst. Die CheckBox fiir Verdopplung der Suchdauer ist selbster-
klérend.

Im Feld Zuschlag wird fiir alle, die ihre Probe gern selber wiirfeln, der Zuschlag der aktuell aus-
gewihlten Pflanze angezeigt.



FEin Klick auf “Suche ausgewéahlte Pflanze” ist nur moglich, wenn Region, Landschaft und Pflanze
ausgewahlt wurden. Ist dies der Fall, dann wird eine Talentprobe durchgefiihrt und in der Textbox
am unteren Ende das Ergebnis der Probe ausgegeben. Auflerdem werden Informationen iiber die
Grundmenge angegeben und sofern die Pflanze irgendwelche Besonderheiten hat auch diese. Ein
Klick auf “Allgemeine Pflanzensuche” ist nur moglich, wenn Region und Landschaft ausgewéhlt
wurden. Ist dies der Fall, wird eine Talentprobe durchgefiihrt und in der Textbox am unteren Ende
das Ergebnis der Probe ausgegeben. Sollte es mehrere mogliche Pflanzen geben die der Suchende
gefunden haben konnte, so wird hiervon eine zufillig ausgewéhlt.

2.2 Nahrungssuche
e o2 o ===
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Suche nach essbaren Pflanzen

In der oberen Hilfte befinden sich Eingabefelder fiir die Eigenschaften und Talentwerte des Su-
chenden. Der Talentwert von Nahrung sammeln wird automatisch berechnet. Sofern der Suchende
sich in einer landwirtschaftlich genutzten Gegend befindet, kann mittels Aktivierung der Check-
Box Ackerbau statt Wildnisleben, die Berechnung des Talentwerts Nahrung sammeln entsprechend
gedndert werden.

Die DropDownListe Region enthélt alle Regionen, die in der Zoo-Botanica Aventurica ab Seite
277 aufgefiihrt sind und in denen generell essbare Pflanzen vorkommen kénnen. Wird eine Region
aus der Liste ausgewihlt, so wird im Feld Zuschlag die Erschwernis fiir das Sammeln von Nahrung
in dieser Region angezeigt.

Die CheckBoxen Geldndekunde und Ortskenntnis sollten vom Spielleiter aktiviert werden, wenn
der Suchende iiber die entsprechenden Sonderfertigkeiten verfiigt. Der Zuschlag auf die Probe
wird dann automatisch entsprechend angepasst. Die CheckBox fiir Verdopplung der Suchdauer ist
selbsterklarend.

Ein Klick auf “Such nach essbaren Pflanzen” ist nur moglich, wenn eine Region ausgewéhlt wurde.
Ist dies der Fall, wird eine Talentprobe durchgefiihrt und in der Textbox am unteren Ende das
Ergebnis der Probe ausgegeben.



2.3 Pirsch- und Ansitzjagd
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Krautersuche | Nahrungssuche | Pirsch-und Ansitziagd | Fischen und Fallenstellen | About this Tool
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In der oberen Hilfte befinden sich Eingabefelder fiir die Eigenschaften und Talentwerte. Die Tal-
entwerte von Pirsch- und Ansitzjagd werden automatisch berechnet.

Die DropDownListe Region enthiilt alle Regionen, die in der Zoo-Botanica Aventurica ab Seite
277 aufgefiihrt sind und in denen mindestens ein Tier gejagt werden kann. Wird eine Region aus
der Liste ausgewihlt, so werden automatisch in der DropDownListe Landschaft alle moglichen
Landschaften dieser Region eingeblendet. Gleichzeitig erscheinen in der DropDownListe Tiere alle
Tiere, die prinzipiell in der Region findbar sind. Wird nun eine Landschaft ausgew&hlt, werden
aus der DropDownListe Tiere alle Tiere entfernt, die in dieser Landschaft nicht vorkommen.

Die CheckBoxen Geldndekunde und Ortskenntnis sollten vom Spielleiter aktiviert werden, wenn
der Jagende iiber die entsprechenden Sonderfertigkeiten verfiigt. Die Jagdschwierigkeit wird dann
automatisch entsprechend angepasst. Selbiges gilt fiir die CheckBoxen Scharfschiitze und Meis-
terschiitze.

Im Feld Zuschlag wird fiir alle, die ihre Probe gern selber wiirfeln, der Zuschlag des aktuell aus-
gewihlten Tieres angezeigt.

Ein Klick auf “Pirschjagd” oder “Ansitzjagd” ist nur moglich, wenn Region, Landschaft und Tier
ausgewahlt wurden. Ist dies der Fall, wird eine Talentprobe durchgefiihrt und in der Textbox
am unteren Ende das Ergebnis der Probe ausgegeben. Auflerdem werden Informationen iiber die
Jagdbeute angegeben.



2.4 Fischen und Fallenstellen
=)

| Kriutersuche I Nahrunassuche I Pirsch- und Ansitziagd | Fischen und Fallenstellen | About this Tool
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TaW Fallznstellen

Region w  Zuschlag

7] Gelandekunde [ Ortskenntnis [ Fallen in Ruhe aufstellen

Gewasser einschatzen ] [ Angel/Netz ausweden ] ’ Fallen aufstellen

In der oberen Hilfte befinden sich Eingabefelder fiir die Eigenschaften und Talentwerte. Die Talent-
werte Fischen/Angeln und Fallenstellen werden direkt verwendet und nicht iiber ein Meta-Talent.
Die DropDownListe Region enthélt alle Regionen, die in der Zoo-Botanica Aventurica ab Seite
277 aufgefithrt sind. Wird eine Region aus der Liste ausgewiihlt, so wird im Feld Zuschlag die
Erschwernis je nach generelle Wildverbreitung angezeigt. Dieser Zuschlag gilt somit nur fiir das
Aufstellen von Fallen. Angeln/Fischen ist in jeder Region gleich schwierig.

Die CheckBoxen Gelindekunde und Ortskenntnis sollten vom Spielleiter aktiviert werden, wenn
der Suchende iiber die entsprechenden Sonderfertigkeiten verfiigt. Der Zuschlag auf die Probe wird
dann automatisch entsprechend angepasst. Die CheckBox um die Fallen in Ruhe aufzustellen ist
selbsterkldrend und erhoht entsprechend den Regeln den effektiven Talentwert in Fallenstellen.
Entsprechend den Regeln sollte eine Probe auf Fischen/Angeln zweigeteilt werden. Zunéichst kann
mit “Gewisser einschiitzen” bestimmt werden ob es Fische gibt, wobei die Entscheidung beim
Spielleiter liegt. AnschlieBend kann gegebenenfalls die Angel bzw. das Netz ausgeworfen werden.
Ein Klick auf “Angel/Netz auswerfen” als auch “Fallen aufstellen” ist nur méglich, wenn eine
Region ausgew#hlt wurde. Ist dies der Fall, wird die jeweilige Talentprobe durchgefiihrt und in
der Textbox am unteren Ende das Ergebnis der Probe ausgegeben.



2.5 About this Tool

Einsteins DSA Tool - Version 2.0.0
Copyright © 2007 by Michael Prim
Kontakt dsatool @gmux.de

Homepage hitp:/mprim. homeip.net'sinsteins-gsa-tool!

Dieses Programm ist kostenlos und darf kopiert werden. Veranderungen sind nicht gestattet.
Wer es zum Download anbieten machte, soll sich bitte worher mit mirin Verbindung setzen.

Verwendung der Marke und Inhatten von DAS SCHWARZE AUGE mit freundlicher
Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH

Copyright © 2007 by Signficart GbR fir die Marke DAS SCHWARZE AUGE in Wort und Bild,
by Alpers, Fuchs, Kramer, Meigel fur die Inhalte.

Um das Tool auf manuelle Eingabe von Worelergebnissen umzuschalten muss die
nachfolgende CheckBox aktiviert sein: [

Um die einzelnen Funktionen zu koppeln und somit alle Werte zwischen den Registerkarten
zu verknipfen muss die nachfolgende CheckBox akdiviert sein:

Diese Registerkarte enthilt neben Versions- und Kontaktinformationen den Disclaimer und dariiber
hinaus eine CheckBox, welche das komplette Tool auf manuelle Eingabe von Wiirfelergebnissen
umschaltet. Wer also eine Gruppe hat, die lieber jede Probe selbst auswiirfeln méchte, kann hier
den Haken aktivieren und anschliefend erscheint bei jeder Probe ein Dialogfeld. Dort miissen
dann die gewiirfelten Zahlen eingetragen werden und mit OK bestétigt werden. Wird das Dialog-
feld geschlossen oder abgebrochen, werden vom Tool geworfene Zufallszahlen fiir die Talentprobe
verwendet.

Weiterhin ist es moglich die standardgemifie Kopplung zwischen den Registerkarten zu trennen.
Anderungen an den Eigenschaften unter Kriutersuche werden dann nicht automatisch auch bei
der Nahrungssuche und Jagd iibernommen. Diese Trennung ist jedoch nur ratsam, wenn man
mehrere Helden mit nur einer Instanz des Programms verwalten mochte.



3 Linux / Mac / Solaris

Da es sich bei der Anwendung um eine .NET 3.5 Applikation handelt wird zum Betrieb der
NET 3.5 Framework benétigt. Fiir Linux, Mac OS X, Solaris gibt es den sogenannten Mono-
Framework. Es handelt sich hierbei um ein Open Source Projekt, welches den Funktionsumfang
des .NET Framework fiir andere Plattformen nachbildet.

Unter Ubuntu 10.04 sollte es ausreichen das Paket libmono-winforms2.0-cli nachzuinstallieren
(ggf. wird damit iiber die Abhéngigkeiten auch Mono selbst installiert) um anschliefilend das Tool
von der Kommandozeile aus mitteln mono DSATool.exe zu starten. Die Optik entspricht evt. nicht
ganz der gewohnten unten Windows aber die Funktionalitét ist voll vorhanden.

Alle weiteren Informationen zum Mono-Framework gibt es unter http://www.mono-project.com


http://www.mono-project.com

4 Versionshistory

Version 2.0.1.13
e Anpassungen wegen der neuen DSA Fanrichtlinien von Ulisses-Spiele
Version 2.0.0.12

e Vollstéindige Unterstiitzung fiir Jagd, Fischen und Fallenstellen implementiert. (Ein Dan-
keschon gilt den Usern Asleif, h@derlump und Los aus dem Ulisses-Forum fiirs Testen
und sonstige Kommentare)

Version 2.0.0.11
e 2. Nicht offentliche BETA
Version 2.0.0.10
e 1. Nicht offentliche BETA
Version 2.0.0.9
e Funktionalitét fiir Jagd, Fischen und Fallenstellen implementiert
e Ausgabe der Probendauer hinzugefiigt
Version 2.0.0.8

e Runden von Ergebnissen geéindert (Standardmiiflig rundet Math.Round() bei gleichem Ab-
stand zur néichsten geraden Zahl hin (z.B. wird 4.5 zu 4, wohingegen 5.5 zu 6 wird).

e Bugfix in der Mengenberechnung
e GUI fiir Jagd, Fischen und Fallenstellen implementiert
e Tiere aus einer Region zu Testzwecken implementiert
Version 1.1.2.7
e Kontaktinformationen aktualisiert (hoffentlich das letzte mal)
e Tippfehler korrigiert
Version 1.1.2.6
e Kontaktinformationen aktualisiert
e Anleitung als PDF im Download beigelegt
Version 1.1.1.5
e Bugfix im Zufallszahlengenerator (20 wurde nicht gewdiirfelt)

e Bugfix bei der Kopplung der TaW (Wildnisleben und Sinnesschiirfe waren wegen Tippfehler
irrtiimlich gekoppelt)

e Automatische Markierung fiir die Felder bei manueller Eingabe der Wiirfelergebnisse imple-

mentiert



Version 1.1.0.4

e Automatische Markierung aller Felder mit Werten, wenn man sie anklickt oder per TAB-
Taste auswéihlt, implementiert (Danke an den User cathal aus dem Ulisses-Forum fiir tech-
nische Hilfestellung)

e StandardgemiiBe Ubernahme aller eingegebenen Werte fiir alle Registerkarten implementiert
Version 1.0.0.3
e Nahrungssuche in allen Regionen implementiert

e Regionen und zugehorige Landschaften iiberarbeitet

Anzeige der Suchschwierigkeit vor der Suche implementiert

Manuelle Eingabe von Wiirfelergebnissen implementiert

Reihenfolge der TabStops iiberarbeitet
Version 0.9.0.2

e Krautersuche in allen Regionen implementiert

e Besonderheiten je nach Suchmonat implementiert

e Besonderheiten je nach besonderen dufleren Bedingungen implementiert
Version 0.1.1.1

e Grundlegende Architektur festgelegt

e Krautersuche in zwei Regionen implementiert zu Testzwecken
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