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�KAPITEL 1 - ALLGEMEINES



1.1 Das Ziel des Spieles

Ziel eines jeden Spielers ist es, das Spiel zu gewinnen. Es kann nur einen Sieger geben: Das Reich Reich, daß alle anderen Reiche überlebt hat, hat das Spiel gewonnen.



1.2 Die Zeitrechnung

Ein Spiel-Jahr hat 8 Monate zu je 3 Wochen zu je 12 Tagen. Tabelle 1.1 informiert über Monatsnamen, Jahreszeiten, Ernte�monate, Steuereinnahmen und das Auftreten von Packeis.



Monatsname	Jahreszeit		Besonderheiten

Atraz			Winter		Rüsten, Packeis

Brat			Winter		Packeis

Charon		Frühling

Dur 			Frühling		Steuern

Etz			Sommer		Rüsten

Fogg			Sommer

Gom			Herbst	

Hiob			Herbst			Steuern

Tabelle 1.1 - Die Monate



1.3 Die Karte

Die Weltkarte ist mit einem Sechseckraster (Hexraster) über�zogen, damit die Positionierung und Bewegung eindeutig be�stimmt werden kann. Ein einzelnes Feld wird Hex genannt.



1.4 Die Geländeeinteilung

Seehex sind Hex mit dem Gelände Meer oder Packeis. Landhex sind alle Hex, die nicht Seehex sind.

Gelände�Kern�Rand�Höhenstufe�Bauern��Meer�hellblau��0�--��Packeis�dunkelblau��0*�--��Tiefland�hellgrün��1�1.000��Tieflandwald�grün��1�600��Tieflandeiswüste�weiß�hellgrün�1*�250��Tieflandsumpf�lila��1*�250��Tieflandwüste�gelb��1*�250��Dschungel�lila�grün�1*�400��Hochland�hellbraun��2�600��Hochlandwald�grün�hellbraun�2�400��Hochlandeiswüste�weiß�hellbraun�2*�125��Hochlandsumpf�lila�hellbraun�2*�125��Hochlandwüste�gelb�hellbraun�2*�125��Begland�dunkelbraun��3�125��Beglandwald�grün�dunkelbraun�3�400��Beglandeiswüste�weiß�dunkelbraun�3*�125��Beglandsumpf�lila�dunkelbraun�3*�125��Beglandwüste�gelb�dunkelbraun�3*�125��Gebirge�grau��4*�125��Vulkan�rot��4*�125��Fluß��dunkelblau�+1�--��Tabelle 1.2 - Gelände

Hex, deren Farben im Kern weiß, lila, gelb, grau, rot oder dunkel�blau sind (gekennzeichnet mit einem Aste�rix *), sind Verlust�gelände. Genaue Regelung in 4.11.

Flüsse liegen immer zwischen zwei Landhex und erhöhen die Höhenstufe beim Betreten um 1.

Die Anzahl der Bauern in einem Hex schwankt. Siehe 1.5.



1.5 Einwohner in einem Hex

In jedem Hex können Bauern und Bürger leben.

1.5.1 Bauern

In (fast) jedem Landhex leben Bauern. Die tatsächliche Anzahl der Bauern in einem Hex schwankt, die Mindestanzahl ist in Tabelle 1.2 angegeben. Hinweis: Ein Vulkan ist nie bewohnt. Bei der Eroberung eines Hex ist nur ein kleiner Teil der Bevölkerung bereit, sich sofort unter den Schutz des Reiches zu stellen. Durch zusätzliche Gaben von Lebensmittel lassen sich Einwande�rer anlocken, die Lebenserwartung erhöht sich und mehr freie Bauern sind bereit, sich unter den Schutz des Reiches zu stellen. Die Bevölkerung in einem Hex kann beliebig anwachsen.

1.5.2 Bauerndichte

Um dieses spieltechnisch zu handhaben, wird unterschieden zwi�schen der Gesamtbevölkerung eines Reiches und der länd�lichen Bevöl�kerungs�dichte, die Bauerndichte. Die Bauern�dichte schwankt zwischen eins und unendlich. Die Bauerndichte wird im gesamten Reich als konstant angesehen und mit Bad ab�ge�kürzt.

Jedes Hex hat bei seiner Eroberung eine Bauerndichte von 1,0. Nach der Eroberung von Hex wird die Bauerndichte des Reiches neu be�rechnet.

1.5.3 Anzahl der Bauern in einem Hex

Die Anzahl der Bauern, die in einem Hex leben, berechnet sich nach folgender Formel: Mindestanzahl * Bauerndichte.

1.5.4 Bürger

Sollte sich in einem Hex eine Siedlung befinden, zum Beispiel eine Burg oder Stadt, so leben in dieser Siedlung Bürger. Die Größe der Siedlung kann schwanken und hat unter anderem Aus�wirkungen auf die Steuereinnahmen und die Rüst�kapazität.

1.5.5 Bürgerdichte

Ähnlich wie die ländliche Bevölkerungsdichte gibt es für jede Siedlung eine städtische Bevölkerungsdichte, die Bürgerdichte. Jede Siedlung hat ihre eigene Bürgerdichte, unabhängig von der Bürger�dichte anderer Siedlungen. Die Bürgerdichte der Siedlun�gen, die schon zu Beginn des Spieles existieren, ist beliebig. Meistens liegt sie zwischen 1,5 und 3,0. Neugebaute Siedlungen haben eine Bürger�dichte von 2,0. Die Bürgerdichte wird mit Büd abgekürzt.

1.5.6 Anzahl der Bürger einer Siedlung

Die Anzahl der Bürger, die in einer Siedlung leben, berechnet sich nach folgender Formel: Mindestanzahl * Bürgerdichte.

1.5.7 Minimale Bürgerdichte

Sollte die Bürgerdichte einer Siedlung unter 1,0 sinken, so verlassen alle Bürger die Siedlung; zurück bleibt eine Ruine.



1.6 Der Sichtbereich

Am Ende jeden Monats erhält der Spieler Sichtungen. Der Sichtbereich gliedert sich in zwei verschiedene Zonen.

1.6.1 Zone 1

Die Zone 1 umfaßt die Hex

-des eigenen Reichsgebietes.

-die mit dem eigenen Reichsgebiet benachbart sind.

-auf denen eigene Rüstgüter stehen.

-die eigenen Rüstgüter benachbart sind.

-auf die Magier noch am Ende des Monats spähen.

-auf die Heere erfolgreich gespäht haben.

In dieser Zone sichtet das Reich Geländeart und Reichs�zuge�hörig�keit zum Zeitpunkt der Sichtung des Hex, Bebau�ung und Minen in dem Hex und ob sich am Ende des Monats auf diesem Hex Heere oder Magier befinden (siehe 1.6.3); ferner alle Flüsse, die diesem Hex benachbart sind sowie Straßen, die den Rand des Hex überqueren.

1.6.2 Zone 2

Die Zone 2 umfaßt alle Hex, die zwei Hex

-vom Reichsgebiet des Reiches

-von Rüstgütern des Reiches

entfernt sind und nicht in Zone 1 erfaßt sind.

Ferner die Hex, durch die sich Rüstgüter bewegt haben oder die sich bis zu 2 Hex von Hex befinden, durch die sich Rüstgüter bewegt haben.

In dieser Zone sichtet das Reich Geländeart und Reichs�zuge�hörigkeit des Hex sowie Bebauung und Minen in dem Hex. Ferner sichtet das Reich alle Flüsse, die diesem Hex benachbart sind sowie Straßen, die den Rand des Hex überqueren.

1.6.2.1 Sichtung von Hex in Zone 2

Die Reichszugehörigkeit von gesichteten Hex wird zum Zeitpunkt der Sichtung ermittelt.

Bei Minen wird der Stand vom Anfang des Monats zugrunde gelegt.

1.6.3 Sichtung von Rüstgütern

Werden reichsfremde Rüstgüter gesichtet, so erhält der Spieler Kenntnis über

-die Reichszugehörigkeit.

-begleitende Magier, falls diese sich bei einem Heer aufhal�ten.

-Namen von gesichteten Magiern

1.6.4 Namen von Siedlungen

Von jeder gesichteten Siedlung erhält der Spieler den Namen dieser Siedlung.

1.6.5 Magischer Nebel

Die Sichtung kann durch Magischen Nebel unterbunden werden. Siehe 8.8.



1.7 Rundungen

Sofern es nötig ist und nicht anders angegeben, wird mathe�matisch gerundet.

�KAPITEL 2 - GELD UND EINNAHMEN



Die weltweit gültige Währung ist der Taler (T). Im Spiel gibt es vier Ressourcen: Geld, Wissen, Nahrung und Metall.



2.1 Nahrung

Alle Einnahmen eines Reiches lassen sich auf die Gewinnung von Nahrungsmitteln (Getreideanbau, Viehzucht, Fischfang, Jagd, etc) zurückführen. Nahrung kann in den Siedlungen verkauft werden, um die Bürger zu versorgen und Steuern einzu�neh�men.

2.1.1 Ernten

Am Ende jeden Monats ernten (besser: produzieren) die Bauern eines Reiches Nahrung. Jeder Bauer erntet 1,5 mal Landwirt�schaft an Nahrung. Davon behält er 1,0 Nahrung für sich ein, den Rest stellt er dem Reich zur Verfügung.

2.1.1.1 Überversorgung der Bauern

Durch Spenden von Nahrungsmitteln lassen sich freie Bauern davon über�zeugen, sich unter den Schutz des Reiches zu stellen und Einwanderer anlocken. Für eine Spende von jeweils 0,01 Nahrung pro Bauer im Reich erhöht sich die Bauerndichte um 0,01. Es ist nicht möglich, den Bauern unterschiedlich viel Nahrung zur Verfügung zu stellen. Eine Unterversorgung der Bauern ist nicht möglich. Zusätzliche Nahrung kann zum Beginn jeden Monats den Bauern zur Verfügung gestellt werden.

2.1.2 Verkauf von Nahrung

Nahrung kann zu Beginn jeden Monats in den Siedlungen verkauft werden. Die Bürger zahlen 0,1 Taler pro Nahrung. Sie kaufen beliebig viel Nah�rung. Eine Überversorgung der Bürger hat kei�ne Aus�wir�kungen.

2.1.2.1 Unterversorgung der Bürger

Jeder Bürger benötigt pro Monat 1 Nahrung. Wird in den Sied�lungen zu Beginn der Monate nicht genügend Nahrung verkauft, so verringern sich die Steuereinnahmen ent�sprechend. Ein späterer Verkauf von Nahrung ist möglich, aber die verlorenen Steuern können nicht nachträglich eingetrieben werden.

Beispiel: Das Reich hat insgesamt 25.000 Bürger. Diese be�nö�ti�gen pro Monat 25.000 Nahrung. Wird ihnen nur die Hälfte der benötigten Nahrung verkauft (12.500 Nahrung für 1.250 Taler), so verringern sich die Steuerein�nahmen auf die Hälfte.

2.1.3 Versorgung der Armee

Die Heere eines Reiches benötigen zu Beginn jeden Monats Nahrung. Rüstungen erfolgen erst nach der Ver�sorgung der Armee mit Nahrung.

Art�Nahrung��Krieger�1��Reiter�2��Pferd�1��Gefangener�1��Schiff�10��Tabelle 2.1 - Nahrungsbedarf der Armee



2.1.3.1 Unterversorgung der Armee

Eine Unterversorgung der Armee ist nicht möglich. Wird der Armee nicht genügend Nahrung zur Verfügung gestellt, so müssen entsprechend viele Rüstgüter aufgelöst werden.



2.2 Steuern

Zu Beginn jeden Monats zahlen die Bürger eines Reiches Steuern. Jeder Bürger zahlt 0,1 Taler * Münzwesen * Steuersatz.

2.2.1 Steuersatz

Der normale Steuersatz beträgt 1,00. Für jeweils ±0,01 Punkte verändert sich die Büd um ±0,01 Punkte. Der Steuersatz kann für jede Siedlungen einzeln festgelegt werden. Es ist nicht möglich, den Steuer�satz unter 0,00 zu senken.

2.2.2 Maximale Steuersatz

Es ist nicht möglich, den Steuersatz so hoch setzen, daß die Bürgerdichte einer Siedlung unter 1,00 sinken würde.

2.2.3 Unterversorgung

Sollten nicht alle Bürger versorgt werden, so zahlt der ent�sprechende Teil keine Steuern. Siehe 2.1.2.1.



2.3 Sonstige Einnahmen

2.3.1 Verkaufserlöse

Gefangene können für 3 Taler auf dem Sklavenmarkt verkauft wer�den. Pferde können für 3 Taler verkauft werden.

Verkäufe können nur zu Beginn eines Monats stattfinden. Das Geld steht dem Reich sofort zur Verfügung.

2.3.2 Schenkungen

Hierunter fallen alle Einnahmen, die von anderen Reichen stammen. Diese stehen dem Reich erst zum Ende des Monats zur Ver�fü�gung. Siehe 12.4.



2.4 Minen

Auf jedem Hex der Höhenstufe 3 und 4 lassen sich Metallerze ab�bauen, die in den Siedlungen zu Metallwaffen verarbeitet werden können. Um eine Mine in einem Hex zu finden, müssen Mineninspektoren bezahlt werden. Sie kosten pro Hex 500 Taler geteilt durch Bergbau. Sobald eine Mine auf einem Hex gefunden wurde, werden am Ende jeden Monats die geschürften Erze dem Reich zur Verfügung gestellt. Eine Mine läßt sich nicht zer�stören.



�Erze pro Monat�Entdeckung��Höhenstufe 3�50 * Bergbau�50%��Höhenstufe 4�100 * Bergbau�75%��Tabelle 2.2 - Minen



2.5 Der Reichsschatz

Die gesamten Taler eines Reiches bezeichnet man als Reichs�schatz. Da das Reich keine Schulden aufnehmen kann, kann der Reichsschatz nicht negativ werden. Aus Gründen der Ver�ein�fachung wird angenommen, daß der Reichsschatz an keinen bestimmten Ort gebunden ist.

Dem Reichsschatz zugerechnet werden können die Nahrung und das Metall eines Reiches.

2.5.1 Verfügbarkeit

Der Reichsschatz steht - aus Gründen der Vereinfachung - innerhalb des Reiches dort zur Verfügung, wo er gebraucht wird.

�KAPITEL 3 - AUSGABEN



Als rüsten wird der Erwerb von Rüstgütern gegen einen bestimm�ten Geldbetrag bezeichnet. Es ist dem Reich zu Beginn jeden Monats möglich, Heere neu- bzw. auf�zurü�sten. Gefangene können ebenfalls zu Beginn jeden Monats zum Überlau�fen ge�bracht wer�den.



3.1 Siedlungen

Siedlungen sind Burgen, Dörfer, Städte, Hauptstädte und Reichs�hauptstädte. Gerüstet werden kann nur in Siedlungen, die zu Beginn des Monats zum Reich gehören. Was gerüstet werden kann, hängt von der Lage der Siedlung ab.

Bei einer Rüstung in dem Hex der Siedlung können Krieger, Reiter, Offiziere, Katapulte, Zauberer und Pferde gerüstet werden.

Bei einer Rüstung in Seehex neben Siedlungen können Schiffe, deren Offiziere und Katapulte und zu Seeheeren Offiziere und Katapulte gerüstet werden.

3.1.1 Rüsten und Höhenstufen

Schiffe, deren Offiziere und Katapulte können nur aus einer Siedlung auf Hex der Höhenstufe 1 gerüstet werden. Die Heere werden in ein der Siedlung benachbartes Seehex gerüstet.

3.1.2 Katapulte und Offiziere zu Seeheeren

Es ist möglich, Katapulte und Offiziere in Seehex zu rüsten, wenn sich dort zu Be�ginn des Monats eigene Seeheere auf�halten (3.1.1 ist zu beacheten). Trans�por�ter�heere müssen genügend Schiffe umfassen, um neu ge�rüstete Kata�pulte auch trans�por�tieren zu können. Sonst werden die Katapulte nicht gerü�stet.

3.1.3 Aufrüsten von Heeren

Es können nur Rüstgüter zu eigenen Heeren gerüstet werden  (Auf�rüstung von Heeren).

Es können nur Rüstgüter zu Heeren gerü�stet werden, wenn sich das Heer schon zu Beginn des Mona�tes in einer Posi�tion be�finden, auf die auch das Heer gerüstet werden könn�te. (Land�heere in der Siedlung, Seeheere neben der Siedlung.)



3.2 Rüstkapazität

In den einzelnen Siedlungen kann für 0,25 Taler * Militär * Einwohner der Siedlung gerüstet werden.



3.3 Sonderregelung

In den ersten drei Monaten werden alle Hex des Reiches, was die Rüstung betrifft, als Siedlung betrachtet. Eine Ein�schränkung der Rüstkapazität gibt es nicht, die Regel 3.2 ist bis zum Ende des dritten Zuges außer Kraft gesetzt.



3.4 Die Rüstgüter

Als Rüstgüter werden alle zu rüstenden Güter bezeichnet, die nicht an einen Ort gebunden sind.

Die Rüstgüter werden nach folgenden Merkmalen unterteilt:

a) Neupreis: Kaufpreis in Talern. Nicht zu verwechseln mit dem Preis für das Überlaufen! Dieser ist in Klammern gesetzt.

b) Platzbedarf: Platzbedarf des Rüstgutes. Hinweis: (gefangene) Offiziere und (gefangene) Zauberer haben im Sinne dieser Regel keinen Platzbedarf. Vergleiche auch Tabelle 8.2.

c) Höhenstufen: Anzahl der Höhenstufen, die pro Monat überwun�den werden können.



Werte in Klammern verweisen auf im Text näher erläuterte Be�dingungen.

Nicht gerüstet werden können Gefangene, gefangene Offiziere, gefangene Zauberer, gefangene Herrscher und mit Einschrän�kun�gen (siehe 11.1.3) Herrscher.

Preis zum Überlaufen von Magiern: 8.2.



Rüstgut�Preis�PB�Höhenstufen��Krieger�5�1�1 (2)��Reiter�10�2�1 (2)��Pferd�5�1�1 (2)��Schiff�50�10�0��Gefangener�(3)�1�wie Heer��Offizier�100�--�wie Heer��gef. Offizier�(75)�--�wie Heer��Katapult�25�10�wie Heer��Zauberer�*�--�1 (2)��Tabelle 3.1 - Übersicht über die Rüstgüter

* Zauberer werden nach der Anzahl ihrer ZEP bezahlt. Genaue Regelung in 8.2.



3.5 Aufenthalt

1.) Auf Meer oder Pa�ck�eis dürfen sich nur Schiffe auf�halten. Alle anderen Rüstgüter können sich auf Meer oder Pack�eis nur auf Transportschiffen aufhalten.

2.) Höhenstufe 4 (Gebirge und Vulkan) können Reiter und Pferde nur auf Straßen betreten.

3.) Offiziere, gefangene Offiziere, gefan�gene Zauberer und gefangene Herr�scher können sich nur bei Hee�ren aufhal�ten. Pferde und Gefangene können sich nur bei Landheeren aufhalten. Sie bewegen sich mit der selben Geschwindigkeit wie das sie begleitende Heer.

4.) Aufenthalt von Zauberern: 8.14.1.

5.) Katapulte können sich an Land nur bei einem Krieger�heer mit Pferden aufhalten. Auf Meer oder Packeis können Katapulte nur auf Transportschiffen oder bei Kriegerheeren mit Pferden auf Trans�port�schiffen existieren.

Es ist ein Kriegerheer mit 10 Kriegern und 10 Pferden pro Katapult nötig, um Katapulte zu transportieren oder einzu�setzten.

�KAPITEL 4 - HEERE



Zusammenfassung der Rüstgüter: Tabelle 3.1.

Jedes Heer besitzt folgende Attribute: Nummer, Anzahl, An�zahl der Offiziere, Be�waffnung, überwundene Höhenstufen. Die Bewaffnung ist abhängig von der Anzahl und der Qualität der mitgeführten Waffen.



4.1 Der Krieger

Der Krieger ist ein Infanterist. Ein Krieger kann eine unbe�grenzte Anzahl an Pferden oder Gefangenen mit sich führen. Es sind an Land 10 Krieger mit 10 Pferden nötig, um ein Kata�pult� zu transportieren oder einzusetzen. Auf�sitzen: 7.8.2.



4.2 Das Pferd

Das Pferd kann zum Reiten und Transport von Katapulten genutzt werden. Pferde können Höhenstufe 4 nur auf Straßen betreten. Pferde können sich immer nur bei Landheeren auf�halten. Ein Pferd kann für 3 Taler ver�kauft werden.



4.3 Der Reiter

Der Reiter ist ein auf ein Pferd aufgessener Krieger. Er kann Höhenstufe 4 nur auf Straßen betreten.

Ein Reiter kann eine unbegrenzte Anzahl an Pferden oder Gefan�genen mit sich führen. Absitzen: 7.8.2.



4.4 Das Schiff

Ein Schiff kann sich nur auf  Meer oder Packeis auf�hal�ten. Es gibt drei verschiedene Arten von Schiffen, die alle 50 Taler kosten und verschiedene Vor- und Nachteile haben.

4.4.1 Das Transportschiff

Ein Transportschiff kann bis zu 10 Platzbedarf transpor�tie�ren. Ver�glei�che Abschnitt 7.5. Es hat eine Kampfkraft von 5.

Sollte ein Transportschiff ein Katapult geladen haben, so kann es dieses von See�hex aus einsetzen. Ein Transportschiff darf keinen Fernkampf anwenden und hat immer eine Bewaffnung  von 1,0.

4.4.2 Das Schlachtschiff

Ein Schlachtschiff kann nichts transportieren. Es hat eine Kampf�kraft von 25, kann Fernkampf vor dem eigentlichen Kampf durchführen und hat eine Bewaffnung gemäß 4.12.6.

4.4.3 Der Späher

Ein Späher kann nichts transportieren. Er hat eine Kampf�kraft von 1 und anderthalbfachen Bewegungsradius. Ein Spä�her darf keinen Fernkampf anwenden und hat immer eine Bewaffnung von 1,0. Späher erleide keine Verluste durch Verlustgelände oder durch eine Kollision mit Land.



4.5 Der Offizier

Offiziere repräsentieren den Stab des Heeres. Sie können sich nur bei Heeren aufhalten. Ein Offizier kann nicht ohne Heer existieren, genauso kann ein Heer nicht ohne Offiziere existieren. Offiziere können zwischen den einzelnen Heeresgat�tungen wechseln. Ein Offizier bewegt sich mit der gleichen Ge�schwindigkeit wie das von ihm befehligte Heer. Offiziere ha�ben keine Kampfkraft. Halten sich mehrere Offiziere bei einem Heer auf, so bringen die zusätzlichen Offiziere dem Heer Gut�punkte gemäß Tabelle 6.2.



4.6 Der Gefangene

Bei Gefangenen handelt es sich um in Gefangenschaft geratene Krieger. Ein Gefangener kann sich nur bei Heeren auf�halten, da er bewacht werden muß. Er bewegt sich mit der selben Geschwin�digkeit wie das Heer, welches ihn begleitet.

Nach der Ge�fangen�nahme erleiden sie Ver�luste in Verlustgelände wie ihr neuer Besitzer. Gefangene haben eine Kampfkraft von 0.

4.6.1 Gefangene und Geld

Gefangene kann man für 3 Taler auf dem Sklavenmarkt ver�kaufen oder für 3 Taler zum Überlaufen bewegen. Überge�laufene Gefan�gene werden zu Kriegern des eigenen Reiches. Gefangene, die Krieger / Reiter des eigenen Reiches waren, können für 0 Goldstücke zum Überlaufen gebracht werden.

4.6.2 Gefangene und Gardeheere

Gefangene kann man nicht zu Gardeheeren überlaufen lassen. Gardeheere lassen sich nicht gefangennehmen. Genaue Regelung in 4.10.2.

4.6.3 Automatisches Überlaufen

Katapulte, Pferde und Schiffe werden von ihrem neuen Besitzer zum Zeitpunkt der Gefangennahme und ohne Zahlung von Geld zum Überlaufen gebracht. Ausnahme: Gardeheere, siehe 4.10.2. Mit dem Überlaufen werden sie zu Katapulten, Pferden bzw. Schiffen des eigenen Reiches.



4.7 Gefangene Offiziere, Herrscher und Zauberer

Ein sich in Gefangenschaft befindlicher Offizier hat keinerlei Fä�higkeiten. Er kann nur bei einem Heer existieren. Er kann für 75 Taler zum Überlaufen gebracht werden und wird so zu einem Offizier des eigenen Reiches.

Die eigenen in Gefangenschaft geratenen Offiziere können wie�der befreit werden, wenn das sie begleitende Heer im Kampf be�siegt oder gebannt und gefangenge�nommen wird. Gefangene Herrscher sind in 11.1.2.1 geregelt. Gefangene Zauberer sind in 8.13 geregelt.



4.8 Katapulte

Katapulte dienen dazu, Bauwerke anzugreifen. Sie kosten 25 Taler. Ein�satz von Katapulten: 7.2. Flußüberquerung mit Katapulten: 5.6. Aufenthalt von Katapulten: 3.5.5.



4.9 Heeresgattungen

Nur Krieger, Reiter und Schiffe können Heere bilden. Sie dür�fen keine gemischten Heere bil�den. Die verschiedenen Heere können sich gemeinsam in einem Hex aufhal�ten.

Es gibt 10 Heeresgattungen, die sich zu Land- und Seeheeren zu�sammenfassen� lassen. Landheere sind Kriegerheere, Reiterheere, Krie�ger�garde�heere und Reitergardeheere. Seeheere sind Heere aus Transportschiffen, Schlachtschiffen oder Spähern bzw deren Gardeheere.

Jedes Heer hat eine Mindestgröße. Land�hee�re haben zusätzlich eine Mindesterobe�rungsgröße.



Heeresgattung�Mindestgröße�Mindesteroberungsgröße��Landheere����Krieger�10 / 1�100 / 1��Kriegergarde�10 / 1�100 / 1��Reiter�10 / 1�50 / 1��Reitergarde�10 / 1�50 / 1��Seeheere����Transporter�1 / 1�--��Schlachtschiff�1 / 1�--��Späher�1 / 1�--��Transportergarde�1 / 1�--��Schlachtschiffgarde�1 / 1�--��Spähergarde�1 / 1�--��Tabelle 4.1 - Heeresgattungen



Die Zahl hinter dem Querstrich gibt die Anzahl der Offiziere an.



4.10 Gardeheere

Es gibt fünf Arten von Gardeheeren: Kriegergardeheere, Reiter�gardeheere, Transportergarde�heere, Schlachtschiffgardeheere, Spähergardeheere. Garde�heere können nur in der eigenen Haupt�stadt neu- oder aufge�rü�stet werden. Ausnahme: Im Bei�sein des Herrschers (er muß schon zu Beginn des Monates in der Siedlung sein) können Gardeheere auch in anderen Siedlungen auf- oder neugerüstet wer�den.

Gardeheere haben im Kampf 100 Gutpunkte. Gar�de�hee�re kön�nen zu Beginn jeden Monats (vor den Rüstungen) zu normalen Hee�ren er�klärt werden, also Krie�ger�garde�heere zu Kriegerhee�ren, Reiter�gardeheere zu Rei�terhee�ren, etc. Für alle Garde�heere gelten die ent�sprechenden Regeln wie für nor�male Hee�re, es sei denn, es wird ausdrück�lich in der Regel erwähnt.

4.10.1 Einschränkungen

Ein Kriegergardeheer darf maximal 20% der Krie�ger eines Rei�ches umfassen. Ein Reitergardeheer darf maximal 20% der Reiter eines Rei�ches umfassen. Analoge Regelung für Transporter, Schlachtschiffe und Späher. Jedes Reich darf jeweils nur ein Kriegergardeheer, Reitergardeheer, Transportergardeheer, Schlacht�schiff�gardeheer und Spähergardeheer besitzen. Ein Kriegergardeheer wird durch Aufsit�zen auf Pferde zu einem normalen Reiterheer. Ein Reitergarde�heer wird durch Absitzen von den Pferden oder Verlust der Pferde zu einem normalen Kriegerheer (eventuell mit Pferden). Gardeheere können nur mit anderen Heeren fusionieren, wenn sie ihren Status als Gardeheer aufge�ben. Am Anfang eines Monats wird kontrolliert, ob ein Gardeheer über der Maximal�größe liegt.

4.10.2 Gefangene

Gefangene können nicht zu Gardeheeren überlau�fen. Gardeheere lassen sich nicht gefangennehmen, sie kämpfen entweder bis zum Tod oder begehen zum Zeitpunkt ihrer Gefangennahme Selbst�mord. Die Offiziere, die bei einem Gardeheer sind, lassen sich wie andere Offiziere gefangennehmen.

Gefangene Pferde aus Rei�ter�gar�de�heeren laufen so�fort über.



4.11 Verlustgelände

Betritt ein Heer Verlustgelände, so stirbt ein Teil des Heeres durch ver�dursten, er�frie�ren etc. Die Ver�luste werden am Monatsende abgezogen. Ein Landheer erleidet keine Verluste, wenn es das Verlustge�lände auf einer Straße betritt.

Eingeschiffte Landheere erleiden grundsätzlich keine Ver�luste. Es sei denn, daß das Trans��porte�r�heer zu klein wird, um die gesamte Ladung zu transpor�tieren.

4.11.1 Landheere

Folgende Gelände sind für Landheere Ver�lustgelände auf allen Höhenstufen: Eiswüste, Sumpf und Wüste. Ferner gehören zu den Verlustgelän�den Gebirge, Vulkan und Dschungel. Von den Verlusten sind nur Krieger, Reiter, Pferde und Gefan�gene direkt betroffen.

Betritt ein Heer mehrere gleichartige Verlustgeländearten im selben Monat, so erhält es einmalig Verluste für die entsprechende Verlustgeländeart. Dschungel und Sumpf gelten in diesem Sinne als eine Verlustgeländeart.

Bei der Überquerung eines Flusses (5.6) ent�stehen auch Ver�luste.

Beispiel: Ein Heer zieht von Tieflandwüste über Dschungel, Tieflandsumpf in Hochland�eis�wüste. Es erhält Verluste für Sumpf und Eiswüste. Es erhält keine Verluste für Wüste, da es kein Wüsten-Hex betreten hat.



Grund des Verlustes�Höhe��Sumpf, Eiswüste, Wüste, Dschungel�05%��Gebirge�05%��Vulkane�10%��Flußüberquerung�05%��Tabelle 4.2 - Verluste für Landheere



4.11.2 Verluste für Seeheere

Tabelle 4.3 gibt Auskunft darüber, in welcher Höhe Trans�por�ter�heere und Schlachtschiffheere Verluste erleiden. Es werden nur Transporter und Schlacht�schiffe verloren. Nach einer Kollision mit Land bricht ein Seeheer seine Bewegung ab.

Grund des Verlustes�Höhe��Packeis in Wintermonaten	�100%��Kollision mit Land	�1 - 100%��Kollision mit magischer Wand�1 - 100%��Tabelle 4.3 - Verluste für Transporter und Schlachtschiffe



4.12 Bewaffnung eines Heeres

Ein Heer mit Waffen richtet im Kampf mehr Schaden an und hat Vorteile beim Fernkampf. Waffen im Sinne der Regel sind sowohl Angriffs- als auch Schutzwaffen (Schwerter, Speere, Armbrüste; Schilde, Helme, Brustharnische, Arm- und Beinschienen).

4.12.1 Erlangung von Waffen

Die Erze eines Reiches können in Siedlungen zu Waffen ge�schmiedet werden und Heeren zur Verfügung gestellt werden. Dabei wird aus jedem Metall genau eine Waffe. Das Schmieden von Waffen kostet kein Geld, sondern nur die eingesetzten Erze in Form von Metall. In jeder Siedlung kann zu Beginn jeden Monats pro 10 Einwohner eine Waffe geschmiedet werden. Diese Waffen stehen Heeren in dieser Siedlung sofort zur Verfügung. Es ist nicht möglich, Waffen in Siedlungen zu lagern  oder auf Vorrat herzustellen.

4.12.2 Qualität der Waffen

Die Qualität der Waffen hängt von der Schmiedekunst des Rei�ches ab. Sie berechnet sich zu Schmiedekunst +1 und liegt zwischen 1,75 und 2,50. Sollten Heere mit verschiedenen Waffenqualitäten fusionieren, so wird das gewichtete Mittel berechnet, um die Waffenqualität des entstehenden Heeres zu ermitteln. Je höher die Qualität der Waffen eines Heeres ist, umso schlimmer sind die Auswirkungen auf den Gegner.

4.12.3 Anzahl der Waffen pro Heer

Jeder Krieger oder Reiter kann genau eine Waffe tragen und be�nutzen. Es ist nicht nötig, ein Heer vollständig zu bewaffnen.

4.12.4 Waffen zurücknehmen

Zu Beginn jeden Monats können beliebig viele Waffen von den Heeren zurückgenommen werden. Das Metall, das dem Reich zur Verfügung steht, wird um 1 pro zurückgenommener Waffe erhöht.

4.12.5 Umschmieden von Waffen

Sobald die Schmiedekunst eines Reiches gestiegen ist, können Heere (auch mit so�eben zurückgenommenen Waffen) in einer Sied�lung mit besseren Waffen ausgerüstet werden.

4.12.6 Waffen auf Schlachtschiffen

Schiffen können keine Waffen zur Verfügung gestellt werden. Sie haben immer eine Bewaffnung von 1,0. Ausnahme: Schlacht�schiffe gelten im Sinne der Regel immer als voll�ständig be�waffnet. Die Qualität der Waffen eines Schlacht�schiffes ist immer genauso hoch wie die maximale Waffen�quali�tät des Reiches. Die Waffen, die Schlachtschiffe mit sich füh�ren, las�sen sich nicht nach einem Kampf einsammeln. 



4.13 Allgemeines zu den Heeren

1) Jedes Landheer hat eine Mindesteroberungsgröße. Wird diese un�terschritten, so ist es nicht eroberungsfähig.

Seeheere und eingeschiffte Landheere sind nicht eroberungsfä�hig, da nur Landhex erobert werden können.

2) Jedes Heer benötigt mindestens einen Offizier. Fehlt die�ser, so löst sich das Heer auf.

3) Jedes Heer hat eine Mindestgröße. Wird diese unterschrit�ten, so löst es sich auf.

�KAPITEL 5 - BEWEGUNG



Die folgenden drei Kapitel erläutern die verschiedenen mögli�chen Tätigkeiten eines Heeres: Bewegung, Kampf und sonstige Ak�tionen wie Eroberungen, Zerstörungen,...



5.1 Allgemeines

Es wird bei den Heeren unterschieden zwischen Heeren, die sich in einem Hex befinden und Heeren, die ein benachbartes Hex betreten wollen.

Befindet sich ein Heer in einem Hex, so hat es keinen Nachteil durch Verlustgelände bzw. Bauwerke, durch die ein Gegner bei Kämpfen Gutpunkte erhalten würde.

Bewegungen finden aus einem Hex in ein benachbartes Hex statt. Ausschlaggebend für die Regelung der Bewegung ist das Hex, das betreten wird.

Die Z��eit, die ein Rüstgut benötigt, um ein so�eben betretenes Hex zu durchqueren, ist unter anderem abhängig von der Höhenstufe, der Reichszugehörigkeit und der Bebauung des Hex.

Gefangene, Pferde, Katapulte, (gefangene) Offiziere und (gefangene) Zauberer bewegen sich mit der selben Geschwin�digkeit wie das sie begleitende Heer. Telepor�tationen werden im Kapitel 8 behandelt.

Aufenthalt von Katapulten an Land: 3.5.5.

5.1.1 Wege

Betritt ein Rüstgut eigenes Reichsgebiet, so benötigt es nur die Hälfte der sonst üblichen Zeit zum Betreten des Hex. Ferner sind Wäl�le auf dem eigenem Reichsgebiet kein Hin�dernis.

Fremden Reichen können diese Vorteile nur durch Verträge und nur auf eigenem Reichsgebiet ermög�licht werden (12.2.2.3).

5.1.2 Küstengewässer

In bis zu zwei Seehex vom eigenen Reichsgebiet entfernten See�hex (Küstengewässer) benötigt ein Seeheer nur die Hälfte der sonst üblichen Zeit zum Betreten des Hex. Fremden Rei�chen kann dieser Vor�teil nur in den eigenen Küstengewässern und nur durch Ver�träge (12.2.2.4) ermöglicht werden.

5.1.3 Bewegung an Land

Tabelle 5.1 gilt für Kriegerheere, Reiterheere und Zauberer. Wall- und Flußüber�que�rungen gemäß 5.6 und 5.7 benötigen die gesamte einem Rüstgut zur Verfügung stehende Zeit.

Angegeben ist die Zeit, die verschie�dene Rüstgüter für das Betreten von Hex mit ver�schiedenen Höhenstufen benötigen.



Kein Reichsgebiet: In allen zu Beginn des Monats noch nicht zum Reich gehören�den Hex, sowie Hex in den zu Beginn des Mo�nats die Regel 5.1.1 nicht gilt.

Reichsgebiet: In allen zu Beginn des Monats dem Reich gehören�den Hex, sowie Hex, in den schon zu Beginn des Mo�nats die Regel 5.1.1 gilt.

Straße: Auf allen Straßen, die zu Beginn des Monats noch nicht zum Reich gehören oder auf denen die Regel 5.1.1 nicht gilt.

Reichsgebiet und Straße: Auf allen Straßen, die zu Beginn des Mo�nats zum Reich gehören oder auf denen die Regel 5.1.1 gilt.

Wall / Fluß: Wall- oder Flußüberquerungen gemäß 5.6 und 5.7.

Einschiffen: Für eben dieses.

�

     Höhenstufe Art  �0�1�2�3�4���Kriegerheer�--� 36�36�36�36�Kein Reichsgebiet���--�18�18�18�18�Reichsgebiet���--�18�18�18�18�Straße���--�9�9�9�9�Reichs. + Straße���--�36�36�36�36�Wall / Fluß���6�--�--�--�--�Einschiffen��Reiterheer�--�12�12�36�--�Kein Reichsgebiet���--�6�6�18�--�Reichsgebiet���--�6�6�18�18�Straße���--�3�3�9�9�Reichs. + Straße���--�36�36�36�36�Wall / Fluß���6�--�--�--�--�Einschiffen��Zauberer�--�12�12�36�36�Kein Reichsgebiet���--�6�6�18�18�Reichsgebiet���--�6�6�18�18�Straße���--�3�3�9�9�Reichs. + Straße���--�36�36�36�36�Wall / Fluß���6�--�--�--�--�Einschiffen��Tabelle 5.1 - Bewegung an Land.

"--" bedeutet: keine Bewegung möglich.

Zauberer dürfen sich normalerweise nur in Hex aufhal�ten, die zu ihrem Reich gehören.



Zusammenfassend kann gesagt werden, daß ein Kriegerheer sich 1 Hex / 2 Hex auf Reichsgebiet oder Straße / 4 Hex auf Reichs�ge�biet und Straße bewegen kann. Ein Reiterheer oder Zauberer kann sich 3 / 6 / 12 Hex bewegen. Reiterheere und Zau�berer werden auf Höhenstufe 3 und 4 auf die Geschwindigkeit von Krieger�heeren verlang�samt.

5.1.4 Bewegungstabelle See

Tabelle 5.2 gibt Auskunft darüber, welche Zeit zum Betreten von Hex durch See�heere benötigt wird. Die Küstengewässer werden in Abschnitt 5.1.2 geregelt. Die in Tabelle 5.2 mit einem Asterix * gekennzeichneten Werte werden durch Schiffbau geteilt.



�ohne�mit ����Küstengewässer�Küstengewässer�Einschiffen��Transporterheer�6*�3 *�6��Schlachtschiffheer�6*�3*�--��Späherheer�4*�2*�--��Tabelle 5.2 - Bewegung See



5.2 Zeit

Um genau bestimmen zu können, wo ein Heer wann ist, wird der Monat in 3 Wochen zu je 12 Tagen unter�teilt. Dies ist z.B. wichtig bei Kämpfen. Die Bewe�gung von einem Hex in ein benachbartes Hex findet während ei�nes Tages statt. Nach dem Betreten eines Hex verstreicht eine gewisse Zeit zur Erkundung oder Durchquerung des betretenen Hex. Keine Z��eit wird nach Teleportation von Magiern und Not�te�le�por�tatio�nen benötigt.

5.2.1 Beginn der Bewegung

Alle Heere und Zauberer können ihre Be�we�gung wäh�rend des ersten Tages der ersten Woche beginnen.

Nach einer Bewegung ist eine weitere Bewegung erst möglich, wenn eine bestimmte Zeit gemäß Tabelle 5.1 bzw. 5.2 verstrichen ist. Der Tag, an dem die Bewegung stattfindet, zählt zu der be�nötigten Zeit. Es kann der Sonderbefehl erteilt werden, sich erst während eines späteren Tages zu bewegen.

5.2.2 Keine Bewegung

Würden für die Erkundung eines noch zu betreten Hex mehr Tage benötigt, als der Monat noch Tage hat, so findet die Bewegung nicht mehr statt.

5.2.3 Zerstörungen oder Verödungen

Für für Zerstörungen von Bauwerken oder Verödungen von Hex werden 12 Tage benötigt. Der Tag, an dem die Verödung oder Zerstörung beginnt, wird schon mitgezählt. Während des Verstreichens der Zeit, die zum Erkunden oder Durchqueren benötigt wird, kann ein Heer nich veröden oder zerstören. Während der Verödung oder Zerstörung kann das Heer keine andere Handlung durch�führen. Genaue Rege�lung in Kapitel 7.



5.3 Höhenstufen

Jedes Landheer sowie Zauberer dür�fen pro Monat nur eine Höhenstufe über�winden. Seeheere können keine Höhen�stufe überwinden. Auf Straßen dürfen zwei Höhenstufen hintereinander überwunden werden (9.6.1).



5.4 Einschiffen

Nur Landheere mit deren Transportgut können auf Transport�schiffe einschiffen. Beim Einschiffen wird eine Höhenstufe über�wunden, folglich kann nur von Höhenstufe 1 eingeschifft werden. Es kann nur auf eigene Seeheere ein�ge�schifft werden. Nach dem Einschiffen von Landheeren verstreicht eine Erkun�dungszeit von 6 Tagen. Ein�schif�fen ist während des verstrei�chens der Erkundungszeit des Transporter�heeres nicht möglich. Das Heer wartet auf ein Land�heer, das ein�schiffen soll, auch wenn das Land�heer nicht mehr einschiffen kann (Kampf verloren, ge�bannt). Es ist nicht möglich, ein Heer auf mehrere Seeheere einzuschiffen.

Ein Einschiffen ist nicht mehr möglich, wenn das ein�schiffende Heer bereits eine oder mehrere Höhenstufen überwun�den hat. Spähen: Siehe 7.4.

5.4.1 Einschiffende Magier

Magier können sich nach Teleportationen auf ein eigenes See�heer in diesem ein�schiffen. Dabei überwinden sie keine Höhen�stufe.



5.5 Ausschiffen

Nur Landheere mit deren Transportgut und Zauberer können aus�schiffen. Nur auf Hex der Höhenstufe 1 darf ausge�schifft werden. Das Transporterheer, aus dem ausge�schifft wurde, kann sich während des Tages bewegen, an dem ausge�schifft wird (im Sinne der Regel wird erst versucht, auszuschiffen und dann bewegt sich das Transporterheer). Erst nach verstreichen der Z�eit, die das Trans�porter�heer zum Durchqueren des Hex be�nötigt, kann ausgeschifft werden. Es kann nur ausgeschifft werden, wenn das Hex erreicht wurde, von dem ausgeschifft werden soll.

Es kann nicht über einen fremden Wall ausgeschifft werden, wenn die Regel 5.1.1 für die Hex hinter dem Wall nicht gilt. Beim Aus�schif�fen wird eine Höhenstufe überwunden. Beispiel: 5.10.4. Teleportierende Magier: 8.4.



5.6 Flußüberquerung

In diesem Abschnitt wird die Überquerung von Flüssen ohne Straße behandelt. Überquert eine Straße einen Fluß, so kann dieser ohne Behinderung überquert werden.

Flüsse ohne Straße behindern die Bewegung. Ein Flußabschnitt (im folgenden Fluß) kann über�quert werden, wenn die über�que�renden Landheere bzw. Zauberer sich schon zu Be�ginn des Monats neben dem Fluß aufhalten.

Bei einer Flußüberquerung ohne Straße ist zu beachten, daß

1.) danach keine Bewegung mehr möglich ist.

2.) das überquerende Heer 05% der Heeresstärke verliert.

3.) ein Fluß und eine Höhenstufe nie überquert werden können.

4.) Katapulte die Überquerung eines Flusses nicht behindern.

5.) ein Fluß mit Wall nie überquert werden dürfen.

6.) eine Flußüberquerung mit der Überwindung einer Höhenstufe verbunden ist.



5.7 Wallüberquerung

Eigene Wälle behindern die Bewegung nicht. Wurden zwischen zwei Reichen vertraglich die Regel 5.1.1 ver�einbart, so behin�dern die eigenen Wälle den Vertrags�partner auch nicht. Befindet sich ein Heer hinter einem Wall, so wird es durch diesen Wall nicht behindert. Katapulte behindern nicht die Überquerung von Wällen.

5.7.1 Wallüberquerung für fremde Heere

Der Absatz 5.7.1 gilt nur, wenn zwischen zwei Rei�chen nicht die Regel 5.1.1 vereinbart wurde.

Überquert ein Wall eine Straße, so heben sich beide Bau�werke, was die Bewe�gung betrifft, auf.

Sollte ein Wall durch erfolgreichen Einsatz von Katapulte�n zer�stört werden, so behindert er natürlich die Bewe�gung nicht mehr.

5.7.1.1 Wallüberquerung möglich

Ein fremder Wall kann nur überquert werden, wenn sich die über�querenden Landheere, Zauberer und Herrscher schon zu Beginn des Monats (nach den Teleportationen) vor diesem Wall auf�halten und wenn er sich zwischen zwei Hex der gleichen Höhenstufe be�fin�det. Nach einer Wall�überquerung ist keine weitere Bewegung möglich.

5.7.1.2 Wallüberquerung nicht möglich

Ein Wall kann von fremden Landheeren und Magiern nicht über�schritten werden, wenn der Wall sich hinter einem Fluß ohne Straße befindet und der Einsatz von Katapulten nicht erfolg�reich war.

Ein fremder Wall und eine Höhenstufe können nicht überquert werden. Der Wall muß in diesem Fall mit Katapulten einge�schos�sen werden.



5.8 Sonderfälle

5.8.1 Abgebrochene Bewegung

Sollte die Bewegung eines Rüstgutes abgebrochen werden (Wälle, Magische Wand, Bannung, ...), so bewegt es sich nach Be�en�di�gung der Ursache des Abbruchs im Laufe des Mo�nats wei�ter, auch wenn das Hex nicht mehr erreicht werden kann, auf dem die Bewegung enden sollte. Der Versuch, sich erneuert zu bewegen, findet während eines jeden Tages statt. Ein Seeheer erleidet dabei nicht erneuert Verluste durch Kollisionen.

5.8.2 Entgegengesetzte Bewegung

Wenn mehrere Heere sich gleichzeitig in entgegen�ge�setzter Richtung bewegen (Heer 1 von Hex A nach B und Heer 2 von B nach A), so gelten bekannten Auswirkungen der Heeresbefehle (Tabelle 6.1). Sollte es zu Kämpfen kommen, so finden sie zwischen den Hex statt. Bauwerke haben in diesem Fall keinen Einfluß auf den Kampf.

Beispiele: 5.10.6 und 5.10.7.

5.8.3 Gleichzeitige Bewegung

Bewegen sich zwei Heere während des selben Tages in ein Hex, so hat keines von beiden einen Vorteil oder Nachteil durch die Besetzung von Bauwerken, der Gefangennahme von ge�bannten Rüstgütern etc, da die Bewegung gleichzeitig statt�findet.

5.8.3.1 Ringtausch

Könnte sich ein Heer wegen einem anderem Heer nicht bewegen, dieses sich indirekt auch nicht wegen dem erstgenannten Heer, so bewegen sich beide Heere gleichzeitig. Es findet ein Ringtausch statt.



5.9 Verteidigte Siedlung

Eine Siedlung gilt als verteidigt, wenn sie von einem nicht vollständig gebanntem Heer fremden besetzt ist. Befindet sich auch ein eigenes Heer in der Siedlung, so gilt sie nicht als verteidigt und das fremde Heer erhält keine Gutpunkte für die Siedlung bei Kämpfen gegen eigene Heere.

Ein Hex, in dem sich eine verteidigte Burg, Stadt oder Reichs�haupt�stadt befindet, kann von eigenen Heeren nicht betreten werden, wenn es die Siedlung nicht mit Katapulten angreift (siehe 7.2).



5.10 Beispiele

1.) Ein Kriegerheer zerstört eine Siedlung in der ersten Wo�che und schifft während des ersten Tages der zweiten Woche ein.

2.) Ein Magier bannt nur in der ersten Woche einen Transpor�ter. Erst am ersten Tag der zweiten Woche kann eingeschifft wer�den.

3.) Ein Kriegerheer und ein Reiterheer befinden sich am Anfang des Monats im selben Hex. Das Kriegerheer kann z.B. 300 Gefangene an das Reiterheer abspalten.

4.) Ein Transporter bewegt sich am ersten Tag der ersten Woche von Hex A auf Hex B. Während des ersten Tages kann noch auf Hex ausgeschifft werden, die mit Hex A benachbart sind. Erst nach verstreichen der Zeit gem. Tabelle 5.2 kann auf Hex ausgeschifft wer�den, die nur mit Hex B benachbart sind.

5.) Ein Reiterheer schifft am 1. Tag der 1. Woche ein. Das Trans�porterheer kann sich frühestens am 7. Tag der 1. Woche bewegen.

6.) Aus Hex A will ein Heer nach Hex B ziehen. Aus Hex B will ein Heer nach Hex A ziehen. Sie ziehen gemeinsam wie alle anderen Heeren, die an diesem Tag ziehen. Dann finden alle Kämpfe statt (Das Heer aus Hex B kämpft nicht gegen Heere, die von C nach B gezogen sind). Das Heer in Hex B besiegt das Heer aus Hex A und zieht noch während des selben Tages weiter nach Hex A. Dort trifft es auf ein weiteres Heer aus Hex D, das es ebenfalls bekämpfen muß.

Befindet sich eine Burg in Hex A, so darf Hex B nach Hex A ziehen, weil die Heere aus Hex A vollständig abgezogen sind und das Heer aus Hex D am selben Tag gezogen ist wie Hex B.

7.) Ein Heer aus Reich A möchte während des 1. Tages der 1. Woche in eine Burg ziehen. Dies ist möglich, wenn das Heer aus Reich B während des selben Tages aus der Burg zieht. Das Heer aus Reich A kann erst während des Tages in die Burg ziehen, in dem die Burg geräumt wurde, das Heer B vollständig gebannt wurde oder ein Heer aus Reich A die Burg mit Katapulten an�greift. Sollte die Burg von Reich C mit Kata�pulten angegriffen werden und nicht zerstört werden, so kann das Heer aus Reich A nicht in die Burg ziehen. Wurde die Burg von einem anderem Heer zu einem früheren Zeitpunkt mit Katapulten aus Reich A nicht erfolg�reich angegriffen, so kann das Heer die Burg nicht an�greifen.

8.) Ein Heer zieht von Westen in Tieflandsumpf, in dem eine Straße nach Nordwesten ver�läuft. Das Heer erhält Verluste für Verlustgelände, weil es nicht auf einer Straße den Sumpf betreten hat.

�KAPITEL 6 - DER KAMPF



6.1 Allgemeines

6.1.1 Zeitpunkt

Kämpfe finden während eines Tages statt, nach den Bewegungen. Befinden sich zu Beginn des Monats mehrere fremde Heere auf einem Hex, so reagieren sie noch vor den Bewegungen entsprechend ihrer Heeresbefehle aufeinander.

6.1.2 Verträge

Im folgen�den Kapitel ist immer nur von einem Reich die Rede. Kämpfen mehrere Reiche gemeinsam gegen ein anderes (oder mehrere an�dere), so ist dies in 6.7 geregelt.

6.1.3 Fremdes Reich

Es wird angenommen, daß "fremd" folgende Bedeutung hat: nicht dem Reich zugehörig und nicht mit ihm verbündet.



6.2 Der Heeresbefehl

Jedes Heer benötigt einen Befehl, wie es sich bei Kontakten mit Heeren anderer Reiche verhalten soll. Fehlt dieser Befehl, so wird ein Angriffsbefehl angenommen. Der Heeresbefehl gilt für einen Monat.

6.2.1 Stellung halten

Ein Heer mit s-Befehl versucht, sein Stellung zu halten und fremde Heere daran zu hindern, daß Hex, in dem es sich befin�det, zu betreten. Im Kampf hat es 15 Gut�punkte. Nach einem Kampf bricht es die Bewegung ab.

6.2.2 Verhandeln

Der Verhandlungsbefehl gibt einem Heer den Befehl, von sich aus keinen Kampf anzufangen. Trifft es auf fremde Heere mit r- oder v-Befehl, so greift es sie nicht an. Im Kampf hat es 10 Gutpunkte. Nach einem Kampf bricht es die nicht Bewegung ab.

6.2.3 Angriff

Der Angriffsbefehl gibt einem Heer den Befehl, fremde Heere anzugreifen. Hat ein Heer keinen Heeres�befehl, so wird ein a-Befehl angenommen. Nur mit a-Befehl können Hex erobert werden, die einem anderen Reich gehören oder Bauwerke zerstört werden. Nach einem Kampf bricht das Heer die Bewegung nicht ab.

6.2.4 Selbstzerstörung

Der Befehl zur Selbstzerstörung (z-Befehl) gibt einem Heer den Befehl, sich sofort aufzulösen, wenn es auf fremde Heere trifft. Es kann keine Kämpfe anfangen und nur gefangengenommen werden, wenn es gebannt wurde.

6.2.5 Rückzug

Der Rückzugsbefehl (r-Befehl) gibt einem Heer den Befehl, sich auf ein zufällig ermitteltetes, benachbartes Hex zurück�zu�ziehen, sobald es auf mindestens ein fremdes Heer mit a- oder s-Befehl trifft. Sollte dieses nicht möglich sein (z.B. wegen Höhen�stufen, Flüssen, ...) kommt es zu einem Kampf. Auch Beginn des Monats ist ein Rückzug möglich. In jedem Fall bricht es seine Bewegung nach dem Zusammentreffen ab. Die Verbleibende Erkundungszeit bleibt bei einem Rückzug unberücksichtigt. Sollte es zu einer Kollision mit Land kommen, so erhält das Seeheer dabei keine Verluste.

6.2.6 Auswirkung der Heeresbefehle

Betritt ein Heer ein Hex, in der sich schon ein fremdes Heer aufhält oder wird das Hex zeitgleich von einem fremden Heer betreten, so passiert, wenn keine anders�lautende vertragliche Regelung getroffen wurde, folgendes:

Heer 1�Heer 2�Ereignis��a-Befehl�a-Befehl�Kampf��a-Befehl�s-Befehl�Kampf��a-Befehl�v-Befehl�Kampf��a-Befehl�z-Befehl�Heer 2 löst sich auf��a-Befehl�r-Befehl�Rückzug oder Kampf��s-Befehl�s-Befehl�Kampf��s-Befehl�v-Befehl�Kampf��s-Befehl�z-Befehl�Heer 2 löst sich auf��s-Befehl�r-Befehl�Rückzug oder Kampf��v-Befehl�v-Befehl�Beide Heere ziehen weiter��v-Befehl�z-Befehl�Heer 2 löst sich auf��v-Befehl�r-Befehl�Beide Heere ziehen weiter��z-Befehl�z-Befehl�Beide Heere lösen sich auf��z-Befehl�r-Befehl�Heer 1 löst sich auf��r-Befehl�r-Befehl�Beide Heere ziehen weiter��Tabelle 6.1 - Auswirkung der Heeresbefehle



6.2.7 Mehrere fremde Heere

Die Regel 6.2 ist analog auf mehrere fremde Heere anzuwenden.

Beispiel: Während eines Tages wird ein Hex von vier Heeren betreten. Heer 1 hat a-Befehl, Heer 2 hat s-Befehl, Heer 3 hat v-Befehl und Heer 4 hat z-Befehl. Heer 4 löst sich sofort auf, der Rest bekämpft sich.



6.3 Gutpunkte

Auf Ergebnisse von Kämpfen haben Gutpunkte Einfluß. Ein Gutpunkt ent�spricht einer 1%igen Steigerung der Kampfkraft. Alle Gutpunkte sind additiv.�

Anlaß�Gutpunkte��pro zusätzlichem Offizier bei einem Heer�1��Heer hat s-Befehl	�15��Heer hat v-Befehl	�10��Gegner wand Katapulte nicht erfolgreich gegen Burg an�100*��                                               gegen Dorf	�20*��                                               gegen Stadt	�300*��                                               gegen Hauptstadt�100*��                                               gegen Reichshauptstadt�400*��Gegner wand Katapulte erfolgreich gegen Burg an�50*��                                               gegen Dorf	�10*��                                               gegen Stadt	�150*��                                               gegen Hauptstadt�50*��                                               gegen Reichshauptstadt�200*��Reich ist kein "Reich ohne Hauptstadt"�10��Reich ist kein "Reich ohne Herrscher"�10��Heer ist Gardeheer�100��Zauberer bei eigenem Heer	�ZEP��Tabelle 6.2 - Gutpunkte

*Die Gutpunkte, die ein Heer durch Bauwerke erhält, werden mit Baukunst multipliziert.



6.4 Kampfkraft

6.4.1 Kampfkraft einzelner Rüstgüter

Über die verschiedenen Kampfkraft der einzelnen Rüstgüter gibt Tabelle 6.3 Auskunft:



Rüstgut�Kampfkraft��Krieger�1��Reiter�1��Späher�1��Transportschiff�5��Schlachtschiff�25��Gefangener�0��eingeschifftes Rüstgut�0��gebanntes Rüstgut�0��Tabelle 6.3 - Überblick über die Kampfkraft



Alle anderen Rüstgüter haben ebenfalls keine Kampfkraft. Hinweis: Gardeheere haben 100 GP, keine höhere Kampfkraft. Natürlich ist es nicht möglich, daß ein Landheer gegen ein Seeheer kämpft. Die Zahlen stellen nur Relationen innerhalb der Land- und Seeheere her.

6.4.2 Stärke eines Heeres

Die Stärke eines Heeres berechnet sich zu: Anzahl an Rüst�gütern mal Kampfkraft dieser Rüstgüter plus Gutpunkte für dieses Heer.

Beispiel: In einem Hex befinden sich nach der Bewegung aus Reich A ein Kriegerheer mit 100 Krie�gern und 11 Offizieren (+10 GP) und ein Krie�ger�heer mit 90 Kriegern und einem Offizier. Für beide wurde kein Heeresbefehl angegeben. Sie haben eine Stärke von (100+10%) + 90 = 200.

Aus Reich B befindet sich nach der Bewegung in diesem Hex ein Reitergarde�heer (+100 GP) aus 60 Reitern mit 21 Offi�ziere (+20 GP). Es hat eine Stärke von 60 + 120% = 132.



6.5 Die Schlacht

Eine Schlacht besteht aus Fernkampf und Nahkampf, wobei der Fernkampf nicht immer ausgeführt werden kann.

6.5.1 Einsatz von Katapulten

Vor dem Fernkampf können Katapulte gegen Siedlungen in dem Hex eingesetzt werden, in dem gekämpft wird. Die Folgen des Einsatzes werden sofort ermittelt. Das verteitigende Heer erhält Gutpunkte gemäß Tabelle 7.1. Sinkt die Bürger�dichte in Folge des Einsatzes unter 1,0, so erhält ein verteidigendes Heer keine Gut�punkte für die Siedlung.

6.5.2 Fernkampf

Durch den Fernkampf wird noch vor dem Nahkampf ein Teil des Gegners ausgeschaltet. Fernkampf bevorteilt große, gut be�waffnete Heere in befestigten Stellungen.

6.5.2.1 Schaden durch Fernkampf

Dem Gegner wird an Schaden zugeführt: Bewaffnung des Heeres * Ballistik * eigene Stärke * 20%. Der Schaden wird dem Heer sofort abgezogen. Bewaffnung von Schiffen: siehe 4.12.6.

6.5.2.2 Modifikationen

Der Schaden, den ein Heer durch Fernkampf erleidet, wird hal�biert, wenn es sich in einer Burg, Stadt oder Reichs�hauptstadt aufhält.

6.5.2.3 Einschränkungen

Es findet kein Fernkampf in Wäldern sowie auf Höhenstufe 4 statt. Späher und Transportschiffe dürfen keinen Fernkampf anwenden. Ein Heer darf keinen Fernkampf anwenden, wenn es durch Magischen Nebel benachteiligt wird.

6.5.3 Nahkampf

Es folgt der Nahkampf.

6.5.3.1 Glück und Können

Die evt. durch den Fernkampf verringerte Stärke der Heere wird noch durch Glück und Militär beeinflußt:

Die tatsächliche Kampfkraft tKK berechnet sich zu modifizierte Stärke mal 3W6 mal Militär. Es wird für jedes Reich getrennt ge�würfelt.

6.5.3.2 Sieger und Verlierer

Das Reich mit der größten tKK hat gewonnen. Alle anderen Heere haben verloren und sind vernichtet.

6.5.3.3 Schaden des Siegers

Das siegreiche Heer erhält Schaden an seiner Heeresstärke, der nach folgender Formel berechnet wird:



Überlegenheit = tKK Verlierer / tKK Sieger



Schaden Sieger =  Heeresstärke Sieger * Überlegenheit ^ ( 1 + Bewaffnung Sieger - Bewaffnung Verlierer)



6.5.4 Begleitende Güter

Offi�zie�re, Zau�berer und Herr�scher, die sich bei einem Heer aufhalten, erleiden keinen Schaden. Sie können aber in Gefangenschaft geraten.

6.5.5 Transportierte Güter

Das siegreiche Heer erhält Verluste auch für transportierte Güter wie Katapulte, Pferde, Gefangene und Waffen. Der Schaden berechnet sich analog zu 6.5.3.3. Die Ladung von Transport�schiffen ist nur betroffen, wenn nicht mehr genügend Schiffe zur Verfügung stehen, um alle Güter zu transportieren.

6.5.6 Auflösen nach dem Nahkampf

Fällt nach dem Nahkampf ein Heer unter die Mindestgröße, so löst es sich auf, nimmt keine Gefangen und macht keine Beute.



6.6 Gefangene und Beute

Nach einem Kampf erhält das siegreiche Heer Beute - sofern es sich nicht auflösen muß, weil es unter die Mindestgröße ge�fallen ist. Die Beute setzt sich zusammen aus Gefangenen und Metall. Die Beute wird vom siegreichen Heer soweit wie möglich transportiert. Überladung von Seeheeren: 7.5.3.

6.6.1 Gefangene

Die prozentuale Anzahl an Gefangenen der besiegten Heeres�stärke wird nach folgender Formel berech�net:



(1 - Überlegenheit ) * Militär * 65%



Gefangene: Siehe Abschnitt 4.6 und 4.10.2 (Gardeheere).

6.6.2 Beute aus Transportgut

In gleicher prozentualer Höhe wie die Gefangenen werden Pferde gefangen�ge�nommen, die das be�siegte Heer bei sich führte.

6.6.3 Sonstige Beute

Alle Offiziere und Zauberer, die das besiegte Heer begleite�ten, werden ebenfalls gefangengenommen. Dies betrifft auch die Beute aus Landheeren auf besiegten Transportschiffen.



6.7 Mehrere Heere

Es ist möglich, daß mehr als zwei Heere in eine Schlacht ver�wickelt werden.

6.7.1 Aufteilung der Beute

Die Beute wird an�teils�mäßig zu der tatsächlichen Kampfkraft der verschiedenen Heere aufge�teilt.

Kann ein Teil der Beute nicht geteilt werden, so erhält das von der tatsächlichen Kampfkraft stärkere Heer diesen Teil der Beute.

6.7.2 Mehrere Heere eines Reiches

Mehrere Heere eines Reiches kämpfen immer gemeinsam. Für sie wird einmal gewürfelt (6.4.3).

6.7.3 Verbündete

Verbündete Reiche bekämpfen sich nicht, sondern kämpfen gemeinsam.

Ausnahme: Es wird versucht, so weit wie möglich auf die Verträge Rücksicht zu nehmen. Bei vier oder mehr Reichen kann es sein, daß die Reiche nicht einzelnen Parteien zuzuordnen sind. Dann werden für die Dauer dieses Kampfes die Verträge außer Kraft gesetzt.

6.7.4 Heeresbefehle

Wird in einem Hex, in dem sich Heere mit v-Befehl befinden, gekämpft, so kämpfen die Heere mit v-Befehl auch.



6.8 Informationen nach dem Kampf

Nach einem Kampf erhält der Sieger folgende Informationen: Welches Heer gekämpft hat, gegen welche Reiche gekämpft wurde, wo gekämpft wurde, wann gekämpft wurde, welche Heeresgröße be�siegt wurde, wieviel Verluste erlitten wurden und welche Beute gemacht wurde.

Der Verlierer erhält folgende Informationen: Welches Heer ge�kämpft hat, wann gekämpft wurde, wo gekämpft wurde und gegen wel�che Reiche gekämpft wurde (Ausnahmen: 8.8).

�KAPITEL 7 - HEERESAKTIONEN



7.1 Erobern

Es können nur Landhex erobert werden. Erobert werden Hex, in dem ein Landheer dieses Hex be�tritt. Betritt ein Landheer in einem Monat mehrere Hex, so werden alle betretenen Hex ero�bert.

Nach einer Erobe�rung gehören alle Bauwerke und Minen in dem Hex sowie das Hex selber zum erobernden Reich. Sollten sich mehrere eroberungs�fä�hige (Heeresgröße, Heeresbefehl, Ver�träge...) Heere verschiedener Reiche in einem Hex aufhalten und kein Kampf statt�finden, so erobert kein Heer dieses Hex.

7.1.1 Erobern von reichsfreien Hex

Als reichsfreie Hex gelten Hex, die zu keinem Reich gehören. Zur Eroberung von reichsfreien Hex spielt der Heeresbefehl keine Rolle.

7.1.2 Erobern von Hex eines Reiches

Die Hex eines Reiches werden erobert, wenn ein Heer mit An�griffs�befehl dieses Hex betritt.

7.1.3 Eroberungsgröße

Eroberungsfähig sind nur Kriegerheere und Reiterheere von erobe��rungs�fähiger Größe.

Krieger�hee�re müssen eine Größe von mindestens 100 Kri�egern und mindestens einem Offi�zie�r ha�ben, um erobern zu können. Rei�ter�hee�re müs�sen eine Grö�ße von minde�stens 50 Rei�tern und mindes�tens ei�nem Offi�zie�r haben, um erobern zu können.

Wird das erobernde Heer nur teil�weise gebannt, so darf es nur erobern, wenn der nicht ge�bannte Teil über der Min�dest�erobe�rungs�größe liegt (siehe 8.5.2).

7.1.4 Zeitpunkt der Eroberung

Eroberungen finden am Ende des Monats statt. Es erobert das Reich, welches das Hex als letztes betrat. Befinden sich er�oberungs�fähige Heere verschiedener Reiche am Monatsende in einem Hex, so erobert kein Reich das Hex.



7.2 Einsatz von Katapulten

Mit Katapulten können Wälle und Siedlungen zerstört wer�den. Es ist zu beachten, daß

1.) Katapulte nach einmaligem Einsatz verbraucht sind.

2.) das Hex, in dem das Bauwerk steht, bzw. an dessen Seite das Bauwerk steht, nicht mit Magischen Nebel be�deckt sein darf.

3.) der Einsatz von Katapu�lten keine Zeit verbraucht.

4.) das die Katapulte einsetzende Heer a-Befehl und Sonder�be�fehl haben muß.

5.) auf See nur ein Transportschiff genau ein Katapult einsetzen (und trans�portieren) kann.

6.) an Land mindestens 10 Krieger mit 10 Pferden nötig sind, um ein Kata�pult ein�zusetzen oder zu transportieren.

Es ist möglich, zu versuchen, einen Wall einzuschießen und eine Siedlung hinter dem Wall mit Katapulten anzugrei�fen. Hier�bei muß per Sonderbefehl (7.7) angegeben werden, wieviele Katapult gegen wel�ches Bauwerk eingesetzt werden sollen.

7.2.1 Einsatz gegen Wälle

Soll ein Wall mit Katapulten zerstört werden, so ist zu beach�ten, daß

1.) weder das Hex, aus der die Katapulte� angewandt werden, noch das Hex mit dem Wall mit Magischen Nebel be�deckt sein darf.

2.) der Einsatz von Katapulten gegen einen Wall durch eine Magische Wand (an der selben Seite wie der Wall) verhindert wird.

3.) mindestens 10 Katapulte eingesetzt werden müssen.

4.) Wälle nur von dem Hex, die sich hinter ihnen befindet, oder von dem Hex, an das sie angrenzen, zerstört werden können.

War der Einsatz der Katapulte erfolgreich, so ist der Wall zerstört. Nur dann stellt er kein Hindernis mehr da. Siehe auch Tabelle 7.1.

7.2.2 Einsatz gegen Siedlungen

Bei einem Einsatz von Katapulten gegen Siedlungen ist zu beachten, daß

1.) die Siedlung nur aus dem Hex, in der sie stehen, mit Katapulten ange�griffen werden dürfen. Der Einsatz kann nur während eines Kampfes oder bei dem Betreten des Hex geschehen.

2.) nur so verteidigte Burgen, Städte und Reichs�haupt�städte angegriffen werden dürfen.

3.) eine Mindestanzahl an Katapulten nötig ist (Tabelle 7.1).

4.) Mehrere Heere dürfen Heere einer verteidigten Burg, Stadt oder Reichs�haupt�stadt angreifen, wenn mindestens ein Heer genügend Belagerungsgeräte einsetzt.

5.) die Siedlung bei dem Angriff einen Teil ihrer Bür�ger�dichte verliert. Der Verlust an Bürgerdichte ist gleich der Wahr�schein��lichkeit für den erfolgreichen Einsatz der Katapulte. Siehe Beispiel zu 7.2.5. Ausnahme: Schonender Einsatz der Katapulte, 7.2.6.

7.2.3 Einsatz über Flüsse

Es können Katapulte gegen Bauwerke hinter Flüssen ein�ge�setzt werden. Wurde ein Wall hinter dem Fluß nicht zer�stört, so kann der Fluß auch nicht überquert werden (5.6).

7.2.4 Mindesteinsatz von Katapulten

Um einen erfolgreichen Einsatz von Katapulten zu haben, muß eine bestimmte Mindestanzahl an Katapulten ein�ge�setzt werden.

Es ist eine bestimmte Anzahl an Katapulten nötig, um in Hex mit ver�teidigten Burgen, Städten oder Reichshauptstädten ziehen (und damit angreifen) zu dürfen. Verteidigte Siedlungen sind Siedlungen, in denen ein fremdes Heer steht, welches nicht vollständig gebannt ist (genaue Regelung in 5.9).



Bauwerk�Katapult-

einsatz�Mindest-

anzahl�Erfolgreich�Nicht Erfolgreich��Burg�nötig�20�50*�100*��Dorf�nicht nötig�20�10*�20*��Stadt�nötig�40�150*�300*��Hauptstadt�nicht nötig�20�50*�100*��Reichshauptstadt�nötig�40�200*�400*��Wall�(nicht) nötig�10�--�--��Tabelle 7.1 - Katapult-Einsatz

Die Gutpunkte erhält natürlich nur das Heer, welches die Bauwerke verteidigt. Der Einschuß von Wällen kann nötig sein (Höhenstufen). Die Gutpunkte, die das die Siedlung verteidigende Heer erhält, wird mit Baukunst multipliziert.



7.2.5 Wahrscheinlichkeit für erfolgreichen Einsatz

Die Chance, Katapulte erfolgreich gegen ein Bauwerk einzusetzen, beträgt:



100 - (50 mal Kt-Minimum) / (Anzahl der eingesetzten Kt mal Ballistik) in Prozent



Beispiel: Bei einem Einsatz von 24 Katapulte gegen eine Burg be�trägt die Wahrscheinlichkeit, die Burg zu zerstören, 58,33% (Ballistik 1,00 vorausgesetzt).

Auch wenn der Einsatz nicht erfolgreich war, verliert die Burg 0,58 Punkte ihrer Bürgerdichte.

7.2.5.1 Erfolgreicher Katapult-Einsatz

War der Einsatz von Katapulten gegen eine Siedlung erfolg�reich, so erhält das die Siedlung verteidigende Heer Gut�punkte gemäß Tabelle 7.1. Die Siedlung wurde im Kampf zer�stört und ist jetzt eine Ruine.

War der Einsatz von Katapulten gegen einen Wall er�folgreich, so ist der Wall zerstört.

7.2.5.2 Nicht erfolgreicher Katapult-Einsatz

War der Einsatz der Katapulte gegen ein Bauwerk nicht erfolg�reich, so ist das Bauwerk nicht zerstört und die Ver�tei�diger erhalten Gutpunkte gemäß Tabelle 7.1. Trotzdem verliert eine Siedlung einen Teil ihrer Bürgerdichte gemäß 7.2.2.

Ein fremder Wall mit Höhenstufe muß erst eingeschos�sen werden, bevor er überquert werden darf (5.7).

7.2.6 Schonen der Siedlung

Es ist möglich, per Sonderbefehl den schonenden Einsatz von Katapulten gegen Siedlungen anzuordnen. Dabei wird die Sied�lung nicht zerstört und die Verteidiger erhalten Gut�punkte  gemäß Tabelle 7.1, Spalte "Nicht erfolgreicher Katapult-Einsatz". Der Vorteil liegt auf der Hand: Die Siedlung kann nicht zerstört erobert werden. Es ist nicht nötig, hierbei mehr als die gemäß Tabelle 7.1 benötigten Katapulte einzusetzen, da der Verteidiger immer die maximalen Gutpunkte erhält. Es geht kein Teil der Bürgerdichte durch den Ein�satz der Katapulte verloren (7.2.2).



7.3 Zerstören von Bauwerken

Um ein Bauwerk zu zerstören, muß während der Zerstörung das zerstörende Heer auf dem Hex mit dem zu zerstörenden Bauwerk sein. Das zerstörende Heer muß a-Befehl und Sonder�befehl haben. Das zerstörende Heer darf während der Zerstörung nicht in Kämpfe verwickelt werden. Die Zerstörung eines Bau�wer�kes dauert 12 Tage. Während die�ser Zeit ist das Bauwerk voll funktions�fähig.

Nach der Zer�störung ist eine Siedlung eine Ruine. Zur Zer�stö�rung ist ein eroberungsfähiges Heer nötig. Es kann je�weils nur ein Heer ein bestimmtes Bauwerk zerstören. 

7.3.1 Zerstören eines Walles

Um einen Wall zu zerstören, muß das zerstörende Heer in dem Hex hinter dem Wall sein. Magische Wände behindern nicht die Zerstörung eines Walles.

7.3.2 Zerstörung einer Straße

Um eine Straße zu zerstören, muß das zerstörende Heer auf einem der beiden der Straße benach�barten Hex sein. Die Straße darf durch eine magische Wand geteilt werden.



7.4 Spähen

Jedes Heer hat die Möglichkeit in ein Hex, das sich nach der Bewegung genau zwei Hex von ihm befindet, zu spähen. Dann erhält der Spieler von diesem Hex einen Sichtbereich der Zone 1 (siehe 1.6.1). Sichtungen können mit Magischen Nebel ver�hin�dert werden (siehe 8.8). Eingeschiffte Landheere können nicht spähen.



7.5 Transport auf Seeheeren

Transporterheere haben die Möglichkeit, komplette Heere oder / und Ka�tapu�lte zu transport�ieren. Transporterheere dürfen meh�rere Land�heere transpor�tie�ren. Landheere dürfen sich nicht auf mehreren Transporter�heeren auf�halten. Jedes Seeheer hat die Mög�lich�keit, (gefangene) Zauberer oder / und gefangene Offiziere zu begleiten.

7.5.1 Ladung

Soll�ten Ver�luste bei Transporterhee�ren auf�tre�ten, so gehen zuerst nicht �bela�dene Schiffe ver�loren, danach be�ladene. Geraten beladene See�heere in Gefangen�schaft, so nimmt man die Ladung auch ge�fan�gen. Die Ladung eines Schiffes nimmt an keinen Kämpfen teil.

7.5.2 Platzbedarf

Jedes Transportschiff darf maximal 10 Platzbedarf trans�por�tie�ren. Sollte ein Landheer noch Katapulte�, Pferde oder Gefan�gene transpor�tieren, so werden diese auch zur Berechnung des Platz�bedarfs herangezogen!

Beispiel: Ein Kriegerheer, bestehend aus 200 Kriegern und 17 Offizieren, transportiert 20 Katapulte und begleitet 500 Pferde und 500 Gefangene. Es hat einen Platzbedarf von 1.400, es sind 140 Transporter nötig, um es zu transportieren.

7.5.3 Überladung

Wird ein Transportschiff gemäß 7.5.2 mit zu viel Rüstgütern be�laden, so werden zuerst Gefangene, dann Kata�pu�lte, dann Pferde, dann Reiter und zuletzt Krieger über Bord ge�schmissen. Reiter werden nicht in Pferde und Krieger aufgespalten.

Diese Rei�henfolge läßt sich per Son�der�befehl (7.7) än�dern und gilt auch nach Ge�fangen�nahmen. Bannen von beladenen Seeheeren: Siehe 8.5.

Die verlorene Ladung kann nicht von anderen Transporterheeren aufgenommen werden.



7.6 Veröden von Hex

Landheere haben die Möglichkeit, das Hex, in dem sie sich auf�halten, zu veröden. Beim Veröden ist zu beachten, daß das ver�ödende Heer

1.) a-Befehl und Sonderbefehl haben muß.

2.) während der Verödung nicht in Kämpfe verwickelt sein darf.

3.) Eroberungsgröße haben muß.

Verödungen dauern 12 Tage. 

Ein verödetes Hex wird nach der Verödung zu Ödland der sel�ben Höhenstufe. Es kann nicht verödet werden, wenn die Zeit zum Durchqueren des Hex verstreicht.



7.7 Sonderbefehle

Jedes einzelne Heer kann Sonderbefehle erhalten, wie z.B.:

Zerstören von bestimmten Bauwerken. Bewegung erst während des 7. Tages. Keine Gefan�genen machen. Bei Verlusten des Transporterheeres erst die Katapulte über Bord schmeißen. Ein�satz von x Katapulten gegen den Wall und y Katapulten gegen die Siedlung. Schonender Ein�satz von Katapulten gegen eine Siedlung. Gefangene freilassen.

7.7.1 Bei Bannung spalten

Dieser Sonderbefehl kann nur Heeren mit mehreren Heerführern gegeben werden.

Hat ein Heer den Sonderbefehl, sich bei einer Bannung zu spalten, so spaltet es zuerst die Güter ab, die zuerst gebannt werden. Das Heer versucht dann gemäß seinen Befehlen weiter�zu�ziehen. Transportiert das Heer Güter, so werden sie anteil�mäßig aufgespalten. Es bleibt aber mindestens ein Offizier bei jedem Heer.

Werden nicht Krieger, Reiter oder Schiffe abgespalten oder können diese aufgrund ihrer Anzahl kein Heer bilden, so sind diese Rüst�güter ver�loren.

Beispiel: Von einem Heer aus 500 Kriegern, 3 Offizieren und 50 Pferden werden 150 Platz�bedarf gebannt. Zuerst werden 50 Pferde gebannt, dann 100 Krieger, die rest�lichen Krieger ziehen weiter. Die beiden Offiziere verbleiben bei den 400 Kriegern (Aufteilung der Offiziere: 400/500 zu 100/500 = 0,8 zu 0,2 = 2,4 Offziere (abgerundet) zu 0,6 Offiziere (auf�gerundet)).



7.8 Sonstige Heeresaktionen

7.8.1 Fusionen und Spaltungen

Alle Heeresgattungen können innerhalb ihrer eigenen Gattung fusionieren, wenn sich die Heere während eines Tages in einem Hex befinden. Gardeheere sind eine eigene Heeres�gat�tung und dürfen nie mit anderen Heeren fusionieren.

Ein Heer kann jederzeit Nicht�gardeheere abspalten. Fällt ein Heer unter die Min�dest�größe, so löst es sich auf. Zwischen verschiedenen Heeren des selben Reiches in einem Hex können jederzeit Offi�ziere, Pferde, Gefangene, Kata��pu�lte, Zauberer, gefangene Offiziere, gefangene Zaube�rer, Waffen und/oder (bei Trans�porter�heeren) transportierte Heere ge�tauscht werden.

7.8.1.1 Nicht vorhergesehene Verluste

Ein Heer kann im Laufe eines Monats Verluste erleiden (Kämpfe, Fluß�über�que�run�gen, Bannungen). Es wird davon ausgegangen, daß die Rüstgüter ver�loren gehen, die abgespalten werden sollten. Es kann dann dazu kommen, daß nicht mehr genug Rüstgüter vorhanden sind, um gewisse Bedin�gungen zu erfüllen. Ein solches Heer spal�tet nichts ab, wenn das abzuspaltende Heer unter der Mindestgröße liegen würde oder die Höhe des Verlustes die Heeresstärke des abzuspaltenden Heeresteiles über�steigt.

Fällt ein Heer durch Verluste unter die Mindestgröße, so löst es sich auf. Es fusioniert nicht mit einem anderem Heer, das sich in dem selben Hex aufhält.

7.8.1.2 Höhenstufen

Hat ein Heer schon eine oder zwei Höhenstufen überwunden und fusioniert mit einem anderen Heer, so wird das Heer, mit dem fusioniert wird, so behandelt, als hätte es auch schon ein oder zwei Höhenstufen überwunden.

Hat ein Heer schon eine oder zwei Höhenstufen überwunden und spaltet ein anderes Heer ab, so werden beide Heere so behan�delt, als hätte es auch schon ein oder zwei Höhenstufen über�wunden.

Der Abschnitt 7.8.1.2 ist sinngemäß anzuwenden, wenn Krieger, Pferde, Reiter, Offiziere, Gefangene oder Katapulte an ein anderes Heere abgespalten werden.

7.8.2 Auf- und Absitzen

Reiter können jederzeit absitzen und zu Kriegern mit Pferden werden. Krieger können jederzeit auf Pferde aufsitzen und zu Reitern werden.

7.8.3 Auflösen von Heeren

Eigene Heere oder Teile davon können jederzeit aufge�löst werden.

7.8.4 Gefangene freilassen

Gefangene Kieger, Reiter, Offiziere und Zauberer können per Sonderbefehl zu Beginn eines jeden Tages freigelassen werden. Die entlassenen Gefangenen gehören ihrem ursprünglichen Be�sitzer und bilden ein eigenes Heer, wenn dies möglich ist. Sie bewegen sich nach der Freilassung bis zum Ende des Monats nicht und haben s-Befehl. Die Freilassung von Gefangenen ist nur möglich, wenn sich diese auf einem Land-Hex befinden. 

Magier freilassen: Siehe 8.13.2.

�KAPITEL 8 - MAGIE UND MAGIER



8.1 Der Magier

Magier können gegen eine bestimmte Menge Geld in Siedlungen gerüstet werden. Jeder Magier wird vom Spieler zum Zeitpunkt seiner Rüstung benannt.

8.1.1 Erfahrungspunkte von Zauberern

Fähigkeiten und Erfahrung eines Magiers spiegeln sich in sei�nen Erfahrungspunkten (ZEP) wieder. Das Minimum, um überhaupt als Magier tätig zu werden, liegt bei 4 ZEP. Es können Zau�berer mit ZEP zwischen 4 und 100 gerüstet werden. Sinken die ZEP eines Magiers unter 4, so stirbt er. Ein Zau�berer kann nicht mehr als 100 ZEP haben (siehe 8.11.4). Je mehr ZEP ein Magier hat, desto mehr kann er leisten.



8.2 Preise

Wieviel ein Magier kostet, hängt von den ZEP ab, die er haben soll. Jeder ZEP kostet 400 Taler geteilt durch Magie; also zwischen 533 Talern und 267 Talern. Es ist nicht möglich, einem Magier später zusätzliche ZEP zu kaufen.

Die Preise für Überläufe von gefangenen Magiern richten sich auch nach den ZEP. Bei Überläufen kostet jeder ZEP des Magiers 200 Taler. Es ist nicht möglich, nur einen Bruchteil der ZEP eines gefangenen Magiers zu bezahlen.

8.2.1 Besonderheiten zu Herrschern

Der erste Herrscher beginnt mit 8 ZEP, weitere ZEP kosten 400 Taler geteilt durch Magie (11.1.3).



8.3 Die Zaubersprüche

Es gibt folgende Zaubersprüche: Teleportation, Bannen, Spähen, Magische Wand, Magischer Nebel und Notteleportation, die jeder Zauberer in Abhängikeit von seinen ZEP mit unterschiedlicher Stärke beherrscht (siehe Tabelle 8.1).

In jedem Monat darf nur ein Zauberspruch angewandt wer�den. Ausnahme: Not�tele�portation und Tele�portation.

8.3.1 Dauer eines Zauberspruches

Jeder Spruch beginnt sofort zu wirken und dauert bis zum Ende des Monats (außer Teleporta�tion und Notteleportation, diese wirken sofort und perma�nent). Einem Zauberer ist es per Son�der�befehl möglich, seinen Spruch innerhalb des Monats später zu beginnen. Ein Spruch muß immer zu Beginn eines Tages angefangen werden. Ein freiwilliges frühzeitiges Beenden des Zauberspruches ist nicht möglich.

8.3.1.1 Konzentration

Sollte die Konzentration eines Zauberers unterbrochen werden, so bricht er sofort seinen Spruch ab und kann in diesem Monat nicht mehr zaubern. Die Konzentration eines Zauberers wird unterbrochen, wenn der Zauberer

- in ein Zauberduell verwickelt wird (Ausnahme: eine Notteleportation ist möglich),

- durch andere Zauberer neutralisiert wird (siehe 8.12), 

- gefangengenommen wird oder

- eine Notteleportation durchführte.

8.3.1.2 Aktive Bewegung

Bewegt sich ein Magier auf Land, so kann er keinen mehr Spruch wirken (Aktive Bewe�gung). Ausnahme: Er kann eine Nottele�por�tation durchführen, sofern er sich nicht bei einem Heer befin�det.

8.3.1.3 Passive Bewegung

Befindet sich ein Magier auf See (nur bei einem See�heer mög�lich; Passive Bewegung), so kann er erst am Ende der Bewe�gung des See�hee�res zau�bern. Aus�nahmen: Teleportation, Notteleportation.

8.3.2 Wirkung auf die Reiche

Auf jedes Rüstgut wirkt Magische Wand. Eine Magische Wand kann nur von Magie durchdrungen werden.

Auf den Magier selbst wirkt Teleportation und Nottele�por�ta�tion. Die Sprüche Bannen und Magi�scher Nebel wirken nur auf fremde Reiche. Diese Wirkung kann per Vertrag (12.2.2) außer Kraft gesetzt werden.

8.3.3 Überblick über die Zaubersprüche

Tabelle 8.1 gibt einen Überblick über die verschiedenen Zauber�sprüche.



ZEP�4 - 7�8 - 15�16 - 31�32 - 63�64 - 100��Teleportation in Hex�6�6�7�8�9��Spähen in Hex�3�4�5�6�7��Magische Wände�1�1�1�2�2��Magische Nebel�1�1�1�2�2��Tabelle 8.1

Bannen:  ZEP * Magie * 25 Platzbedarf in 0 bzw 1 Hex Entfer�nung. 

ZEP * Magie * 12,5 Platzbedarf in 2 Hex Entfernung.



8.4 Teleportation

Jeder Zauberer hat die Fähigkeit, seinen Aufenthaltsort sofort zu wechseln. Er kann je nach ZEP (siehe Tabelle 8.1) in ver�schieden weit ent�fernte Hex teleportieren. Dabei muß er nicht die maximale Entfernung ausnutzen. Der Zauberer hat auch die Möglichkeit, zu Heeren zu teleportieren oder sich an einem bestimmten Tag zu teleportieren, siehe 8.15.

8.4.1 Teleportation zu Heeren

Soll sich ein Magier zu einem Heer auf ein bestimmtes Hex tele�portieren, so geschieht dies während des Tages, in dem das Heer das Hex betritt (vor Kämpfen). Kann das Hex von dem Heer nicht betreten werden, so teleportiert sich der Magier nicht auf das Hex. Befindet sich das Heer schon zu Beginn des Monats in dem Hex, auf das der Magier teleportieren soll, so teleportiert sich der Magier zu Beginn des Monats.

8.4.2 Ausnahmen

Im Gegensatz zu Regel 8.3 darf Teleportation vor dem Spre�chen eines anderen Zauberspruches benutzt wer�den, je�doch nicht da�nach. Nach einer Teleportation verstreicht für den Magier keine Zeit für das Erkunden von betretenen Hex.

Beispiel 1: Ein Zauberer mit 20 ZEP telepor�tiert sich zu Beginn des Mo�nats fünf Hex (es wären bis zu sieben Hex mög�lich) und bannt danach in zwei Hex Entfernung ein fremdes Heer.



8.5 Bannen

Der Zauberer ist je nach seinem ZEP in der Lage, eine be�stimmte Menge (siehe Tabelle 8.1) an Platzbedarf in dem Hex, in dem er sich aufhält oder einem benachbarten Hex zu bannen. Wenn er in ein zwei Hex entferntes Hex bannen will, verringert sich die Wirkung des Bannes auf die Hälfte.

Der Spruch wirkt immer nur auf ein ein�ziges Hex. Es werden nur fremde Heere gebannt.�

Art�Platzbedarf 

bei Bannung��Krieger�1��Reiter�2��Schiff�10��Gefangener�0��Pferd�1��Katapult�0��Tabelle 8.2 - Platzbedarf bei Bannung



Es werden zuerst Pferde gebannt, die sich bei einem Heer aufhalten, dann das Heer, welches diese begleitet. Ka�tapu�lte können nicht gebannt wer�den, aber das Heer, welche diese trans�portiert. Es werden kei�ne Heere auf See�heeren gebannt, sondern nur die Transportschiffe. Es ist möglich, per Vertrag die Wirkung die�ses Zauberspru�ches für bestimmte Reiche aufzuheben (12.2.2). Wurde ein Heer gebannt, so ist dies eine Unterbrechung seiner Bewegung, kein Abbruch.

8.5.1 Heer vollständig gebannt

Gebannte Rüstgüter haben eine Kampfkraft von 0 und können sich nicht bewegen.

Gebannte Rüstgüter können keine Hex erobern oder veröden, Bauwerke zer�stören, Ka�ta�pulte einsetzen oder den Bau von Bauwerken stören.

Aus vollstän�dig gebannten Transporterheeren kann man nicht aus�schif�fen. In voll�ständig gebannte Transporterheere kann man nicht ein�schif�fen. Sich teleportierende Magier können sich trotz�dem zu dem Heer teleportieren.

8.5.2 Heer teilweise gebannt

Wurde ein Heer nur teilweise gebannt, so bleiben auch die nicht gebannten Tei�le stehen. Der nicht gebannte Teil behält seine normale Kampf�kraft und kann gemäß den Regeln (Heeres�größen beachten) erobern, veröden, zerstören, den Bau von Bauwerken stören und Kata�pulte� be�dienen. Wurde ein Transpor�terheer teilweise gebannt, so können die gebannten Schiffe weder ein- noch aus�schiffen. Siehe auch 8.5.5. Sonderbefehl "Bei Bannung spalten": Siehe 7.7.1.

8.5.3 Gefangennahme von gebannten Rüstgütern

Gebannte Rüstgüter können sich nicht bewegen und haben eine Kampfkraft von 0. Wird ein Hex mit einem vollständig ge�bannten Heer von einem fremden Heer betreten, welches nicht auch vollständig unter die Wirkung des Bannes fällt, so wird das gebannte Heer vollständig gefan�gengenommen.

Ein nicht gebanntes Heer muß erst im Kampf besiegt werden oder das Hex verlassen, bevor die gebannten Rüstgüter gefangenge�nommen werden können. Von einem nicht vollständig gebannten Heer muß der nicht gebannte Teil erst im Kampf besiegt werden, bevor die gebannten Rüstgüter gefangenge�nommen werden können. 

8.5.3.1 Erneuerung des Bannes

Sobald das gebannte Heer gefangengenommen wurden, erneuert sich die Wirkung des Bannes auf das Hex. Das Heer, welches die Gefangen�nahme durchführte, kann selber gebannt werden.

8.5.3.2 Gardeheere

Gardeheere lösen sich auf, falls sie gebannt sind und gefan�gen�genommen werden sollen (4.10.2).

8.5.4 Mehrere Heere

Fallen mehrere Heere gleichzeitig unter die Wirkung des Bannes, so wird die Wirkung gleichmäßig auf die Heere aufgeteilt. Sollte ein Heer weniger Platzbedarf beanspruchen als von ihm gebannt wird, so wird der Überschuß gleichmäßig auf die restlichen Heere aufgeteilt (Beispiel 8.16.2, 2. Teil).

8.5.5 Auflösen von Heeresteilen

Wird ein Heer nur teilweise gebannt und der nicht gebannte Teil liegt unter der Mindestgröße von Heeren, so löst sich der nichtgebannte Teil auf. Die Anzahl der Offiziere eines Heeres findet bei der Ermittlung der Heeresgröße keine Berück�sich�ti�gung.

8.5.6 Erkundungszeit

Auch während ein Heer gebannt wird, ver�streicht die Erkun�dungs�zeit des Heeres.



8.6 Spähen

Ein Zauberer hat die Möglichkeit, seinen Sichtbereich durch Spähen auf einzelne, je nach ZEP (siehe Tabelle 8.1) ver�schieden weit entfernte, Hex zu erweitern. Ein Magier kann in einem Monat nur ein Hex ausspähen.

Wird die Konzentration des Magiers (8.3.1.1) unterbrochen, so erhält er den Sichtbereich der Zone 2. Späht der Magier noch am Ende des Monats auf das Hex, so erhält er den Sichtbereich der Zone 1.



8.7 Magische Wand

Ein Zauberer ist in der Lage, von dem Hex, in dem seine Be�we�gung endet, ein oder zwei Seiten mit Ma�gischen Wänden unpas�sier�bar zu machen. Die�se magischen Wände können nur von Magie (Zauber�duell, Spähen, Tele�por�tationen usw.) durch�drungen werden. Magische Wände sind für alle Hee�re nicht passierbar und unterbinden den Beschuß mit Katapulte��n von dieser Seite des Hex. Jedes Reich wird auch von seinen eigenen magischen Wänden betroffen. Die Anzahl an Magischen Wänden, die ein Magier errichten kann, ist in Tabelle 8.1 zu finden.

8.7.1 Bewegung

Jedes Rüstgut bricht seine Bewegung ab, wenn es auf eine magi�sche Wand trifft und setzt sie während des nächsten Tages fort, sobald die magische Wand aufgelöst wurde/werden mußte.

Seeheere außer Späher, erleiden bei der Kollision mit einer magischen Wand 1 - 100% Verlust der Heeres�stärke. Siehe auch 4.11.2.

8.7.2 Bau von Bauwerken stören

Die Störungen eines Wallbaues wird durch eine Magische Wand unter�bunden (9.7.2). Der Bau einer Straße zwischen zwei Hex wird durch Magische Wände nicht behindert.



8.8 Magischer Nebel

Ein Zauberer ist je nach seinen ZEP befähigt, ein oder zwei Hex mit Magischen Nebel zu bedecken (siehe Tabelle 8.1). Hierbei handelt es sich um das Hex, in dem er sich befindet oder/und um an�gren�zende Hex.

Der Magische Nebel verhindert jeg�liche Sichtung aus Hex mit Magischen Nebel (au�ßer Sichtung des Hex selber) bzw. jeg�liche Sichtung in diese Hex hinein. Stattdessen er�hält das Reich die Sich�tung Magi�scher Nebel. Nur die eigenen Sichtun�gen werden nicht beein�flußt.

Sollte in einem Hex mit Magischen Nebel gekämpft werden, so er�fährt ein fremdes Heer nicht, gegen welches Reich und welches Heer es gekämpft hat, wenn es verloren hat. Ein Magischer Nebel verhindert den Einsatz von Katapulte�n gegen Bauwerke in diesem Hex oder den Einsatz aus diesem Hex heraus. Es ist möglich, per Vertrag (12.2.2) auch anderen Reichen die Möglich�keit zu geben, von eigenem Magischen Nebeln nicht be�einflußt zu werden.

8.8.1 Magischer Nebel auf See

Magischer Nebel wird auf See nicht gesichtet. Es wird das See�hex gesichtet. Befindet sich ein fremdes Heer in dem Ma�gischen Nebel, so erhält es nur die Sichtung von diesem Hex und Heeren auf diesem Hex sowie die Information, daß Magischer Nebel auf dem Hex liegt.



8.9 Notteleportation

Eine Notteleportation findet statt, wenn sich der Magier auf einem Hex befindet, auf der er sich nicht aufhalten darf (8.14.1), z.B. auf einem Hex mit einem fremden Heer.

Die Notteleportation erfolgt zufällig auf ein Hex, daß der Magier mit seiner normalen Teleportation auch erreicht hätte. Bei einem Zauberer mit 20 ZEP also auf eins von 168 Hex.

8.9.1 Einschränkungen

Eine Notteleportation findet nicht statt, wenn das Heer, das den Magier begleitete, in einem Kampf besiegt wurde oder sich der Magier auf ein fremdes Heer teleportierte.

In Ausnahme zu Regel 8.3 kann ein Zauberer den Spruch Notte�leportation immer anwenden, unabhängig von der Anzahl der schon gemachten Zaubersprüche. Es darf aber nur eine Nottele�portation pro Monat durchgeführt werden. Ist eine Nottele�portation nötig, findet sie aber nicht statt, so wird der Magier gefan�gengenommen oder stirbt, falls keine Gefangennahme erfolgt.

8.9.2 Notteleportation erfolgreich

Eine Notteleportation war erfolgreich, wenn der Magier sich in ein Landhex teleportierte, in dem er sich aufhalten darf. Der Magier teleportiert sich nicht zu Heeren und schifft nicht in zufällig in dem Hex befindliche Seeheere ein.

8.9.3 Magier stirbt nach erfolgloser Notteleportation

Der Magier stirbt nach einer Notteleporta�tion, wenn er sich in ein Hex teleportierte, in der er sich nicht aufhalten darf. Ausnahme: 8.9.4.

8.9.4 Gefangennahme nach erfolgloser Notteleportation

Der Magier wird gefangengenommen, wenn er sich auf ein fremdes Landheer teleportierte und die Gefangennahme nicht vertraglich unterbunden wurde.

8.9.5 Sichtbereich nach Notteleportation

Von dem Hex, von dem die Notteleportation erfolgte oder hätte erfolgen müssen, wenn keine Notteleportation durchgeführt wur�de, erhält man keine Sichtung.

Nach einer geglückten Notteleportation erhält man die Sichtung von dem Hex, auf dem man sich nach der Notteleportation befin�det (siehe 1.6).

Nach einer mißglückten Notteleportation erhält man keine Sich�tung von dem Hex, auf das man sich teleportiert hat.



8.10 Gutpunkte für begleitende Heere

Ein von einem Magier begleitetes Heer erhält durch den Magier Gut�punkte in Höhe seiner derzeitigen ZEP. Die Gutpunkte erhält das Heer auch, wenn der Zauberer einen Spruch wirkt. Der Magier wird gefangenge�nommen, wenn der Kampf verloren wird (6.6.2).

Hinweis: Ein zufälliger Aufent�halt des Ma�giers in dem Hex, in dem der Kampf stattfindet, bringt kei�ne Gutpunkte. Ein verlorener Kampf hat in diesem Fall eine Notteleportation zur Folge.



8.11 Zauberduelle

Hierunter versteht man den magischen Kampf zwischen Zauberern aus frem�den Rei�chen. Nach einem Zauberduell bricht der Magier in jedem Fall seinen Spruch ab. Zauberduelle erfolgen, wenn Magier das selbe Hex betreten, Magier sich in benachbarten Hex befinden, ein Spruch auf ein Hex mir einem anderem Magier wirkt oder zwei Sprüche auf das selbe Hex wirken. Siehe auch 8.11.5.

Ausnahme: Durch den Zauberspruch Spähen kann ein Magier nicht in ein Zauberduell verwickelt werden.

Zauberduelle werden sofort entschieden, also vor eventuellen Kämpfen. Die ersten Zauberduelle sind zu Beginn eines Tages möglich, aber erst nach den Telepor�tationen. Nach einem Zauberduell kann sich ein Zauberer für den Rest des Monats nicht mehr konzentrieren (8.3.1.1).

8.11.1 Ablauf

Der Sieger eines Zauberduells wird vom Zufall bestimmt.

Die Wahrscheinlichkeit, ein Zauberduell zu gewinnen, hängt von der Magiestärke der beiden beteiligten Magier ab. Sie berechnet sich zu ZEP * Magie.

Die Wahrscheinlichkeit, ein Zauberduell zu gewinnen, wird nach folgender Formel berechnet:



Siegchance = Magiestärke (A) / ( Magiestärke (A) + Magiestärke (B) ) mal 100%



8.11.2 Zauberduell verloren

Hat ein Zauberer ein Zauberduell verloren, wird er sofort für drei Monate in den Limbo geschleudert und taucht zu Beginn des vierten Monats in der Hauptstadt wieder auf (Reich ohne Haupt�stadt: Siehe 11.2.1). Ein unterlegener Magier verliert die Hälfte seiner ZEP (auf�ge�rundet). Er behält also die Hälfte seiner ZEP (abge�run�det). Sinken die ZEP eines Magiers durch Zauberduelle unter vier, stirbt er nach dem Zauberduell.

8.11.3 Zauberduell gewonnen

Der siegreiche Magier erhält die ZEP, die der Unterlegene verliert. Er muß seinen Spruch abbrechen.

8.11.4 Maximum an Erfahrungspunkten

Es ist nicht möglich, daß ein Magier mehr als 100 ZEP hat. Sollte ein Magier mehr als 100 ZEP sammeln, so sind alle ZEP über 100 verloren.

8.11.5 Mehrere Magier

Magier werden auch mit Magiern in ein Zauberduell verwickelt, mit denen der feindliche Magier in ein Zauberduell verwickelt wird.

Es wird versucht, Gruppen von Magiern zu bilden, die gemeinsam kämpfen. Dabei kämpfen

-die Magier eines Reiches gemeinsam

-verbündete Magier (soweit wie möglich) gemeinsam.

Sind mehr als zwei Parteien beteiligt, so wird für jede Partei ein Gewinnspanne berechnet. Liegt der Würfelwurf innerhalb dieser Gewinnspanne, so hat diese Partei gewonnen und alle anderen haben verloren.





8.12 Neutralisierung von Magiern

Zauberer des selben Reiches können sich nicht gleichzeitig auf einem Hex aufhalten. Sollte es doch einmal vorkommen, so werden die ZEP des schwächeren bis zum Ende des Monats von dem Stärkeren abgezogen. Der Schwächere hat bis zum Monatsende keine ZEP. Bei mehreren Magiern gilt, das der Stärkste von allen geschwächt wird. Diese Regelung tritt auch in Kraft, wenn zwischen zwei Reichen vereinbart wurde, daß sie keine Zauber�duelle führen. Magier mit weniger als 3 oder weniger ZEPs haben bis zum Monatsende keine magischen Fähig�keiten.



8.13 Zauberer in Gefangenschaft

Ein Zauberer gerät in Gefangenschaft, wenn das Heer, das er begleitet, im Kampf besiegt wird, er sich auf ein fremdes Heer telepor�tiert oder das Hex, auf dem er sich befindet, von einem fremden Heer betreten wird und er keine Nottelportation durch�führt. Er kann sich nur bei Heeren auf�halten. Er hat einen Platzbedarf von 0.

Ein Zauberer in Gefangenschaft hat keinerlei Fähig�keiten. Er neutralisiert auch keine anderen Magier (8.12). Er kann für eine bestimmte Menge an Geld (siehe 8.2) zum Überlau�fen ge�bracht werden und wird damit zu einem Magier des eigenen Reiches. Er erhält die ZEP und Fähigkeiten, die er zum Zeitpunkt seiner Gefangen�nahme hatte, zurück.

8.13.1 Befreien von gefangenen Magiern

Die eigenen in Gefangenschaft geratenen Magier können wie�der befreit werden, wenn das sie begleitende Heer im Kampf be�siegt oder gebannt und gefangenge�nommen wird.

8.13.2 Freilassung von gefangenen Magiern

Gefangengenommene Magier können zu Beginn jeden Monats freige�lassen werden. Sie haben bis zum Ende des Monats keinen Befehl und können nur eine Notteleportation durchführen. Frei�lassungen sind nicht möglich, wenn sich der Magier an Bord eines Schiffes befindet.

8.13.3 Töten von gefangenen Magiern

Gefangene Magier können zu Beginn jeden Monats getötet werden - zeitgleich mit dem Auflösen von Heeresteilen.



8.14 Allgemeines zu den Magiern

8.14.1 Aufenthalt

Magier können sich

 -auf eigenem Reichsgebiet aufhalten.

 -auf See nur bei eigenen Seeheeren aufhalten.

 -auf Land auch bei eigenen Landheeren aufhalten.

Magier können sich nicht in Hex mit fremden, nicht vollständig gebannten, Heeren auf�halten, auch wenn sie sich auf eigenem Reichsgebiet befinden.

Aus�nahme: Ver�träge.

8.14.2 Höhenstufen

Jeder Magier kann eine Höhenstu�fen (auf Stra�ßen zwei Höhen�stufen hintereinander) überwinden.



8.15 Sonderbefehle

8.15.1 Teleportation zu einem bestimmten Heer

Es ist Magiern möglich, sich per Sonderbefehl zu einem be�stimmten Heer zu teleportieren. Siehe 8.4.1.

8.15.2 Teleportation zu einem bestimmten Tag

Magier können sich per Sonderbefehl an einem bestimmten Tag teleportieren. Sollte dies an genau diesem Tag nicht möglich sein, so teleportiert der Magier sich nicht.

8.15.3 Spruchbeginn

Magier können ihre Sprüche auch erst während des Monats, an einem bestimmten Tag, beginnen.



8.16 Beispiele

8.16.1 Zauberduelle

Ein Zauberer des Reiches A mit 23 ZEP ist bei einem Heer. Dieses Heer wird gleichzeitig mit einem Zauberer mit 16 ZEP aus dem Reich B und mit einem Zauberer mit 5 ZEP aus dem Reich C gebannt. Das Reich A hat Magie auf 80%, das Reich B auf 90% und das Reich C auf 110%.

Keines der Reiche A, B oder C hat einen Vertrag abge�schlossen. Es duellieren sich alle Zauberer untereinander. Die Reihen�folge der Zauberduelle wurde wie folgt ausgewürfelt: A - B, B - C, C - A.

Magiestärke A: 23 * 0,8 = 18,4

Magiestärke B: 16 * 0,9 = 14,4

Magiestärke C: 05 * 1,1 = 5,5

Es gewinnt im ersten Zauberduell A mit 18,4 / (18,4 + 14,4) = 56%. Gewürfelt wurde 34%, so daß A gewonnen hat. Das Zauber�duell B - C findet nicht mehr statt. Es folgt das Zauberduell A - C. A gewinnt mit einer Wahrscheinlichkeit von 18,4 / (18,4 + 5,5) = 77%. Erst nach diesem Duell werden A die 8 gewonnenen ZEPs von B gutgeschrieben.

8.16.2 Bannen

Ausgangslage:

Zwei Reiterheere des Reiches R mit jeweils 80 Reitern befindet sich in einem Hex, auf das zu Beginn des Monats von zwei benachbarten Hex von Magiern des Reiches Z gebannt wird. Die Magier haben jeweils 8 ZEP; das Reich Z hat Magie 80%.

Die Magier bannen zusammen 2 * 8 * 0,8 * 25 = 320 Platzbedarf. Damit sind die Reiterheere mit einem Platzbedarf von 2 * 2 * 80 = 320 vollständig gebannt.

Fall 1) Das Hex wird von einem Heer aus Z betreten. Es nimmt beide Reiterheere gefangen. Sollte nach der Gefangennahme ein weiteres Heer aus R das Hex betreten, so fällt es erneuert unter die Wirkung des Bannes. Das Heer aus Z wird von seinen eigenen Magiern nicht gebannt.

Fall 2) Das Hex mit dem gebannten Reiterheer wird von einem Heer aus H betreten. Es fällt (noch) nicht unter die Wirkung des Bannes. Es nimmt beide Reiterheere gefangen. Jetzt fällt das Heer aus H unter die Wirkung des Bannes, es werden zuerst die Pferde des Heeres gebannt.

Fall 3) Ein Heer, welches von einem Magier begleitet wird, betritt das Hex mit dem Reiterheer. Es findet ein Zauberduell zwischen den Magiern statt, danach können die Heere aufein�ander reagieren (Kämpfe etc).

Fall 4) Der erste Magier wird während des ersten Tages zur Notteleportation gezwungen. Nur noch die Hälfte beider Reiter�heere ist gebannt. Trotzdem dürfen sich beide nicht bewegen.



Anderes Beispiel:

In einem Hex befinden sich 3 Späher aus verschie�denen Reichen mit jeweils 10 Platzbedarf und ein Schlacht�schiff�heer aus einem vierten Reich mit 50 Platzbedarf. Es werden in dem Hex insgesamt 60 Platzbedarf gebannt. Das hat zur Folge, daß auf jedes Heer mindestens 15 Platzbedarf entfallen. Damit sind alle Späher (zusammen 30 Platzbedarf) und 40 Platzbedarf von dem Schlachtschiffheer gebannt. Der Rest des Schlacht�schiff�heeres kann die Späher gefangennehmen.

Sollte das Schlachtschiffheer nicht sofort die gefangenge�nommenen Späher als ein Späherheer abspalten können, so lösen sich die Späher auf und das Schlachtschiffheer ist vollständig gebannt.

�KAPITEL 9 - DIE BAUWERKE



9.1 Allgemeines zu den Bauwerken

Zu den Bauwerken zählen die die Bewegung beeinflussenden Bau�wer�ke (Wall, Straße) und die Siedlungen (Burg, Dorf, Stadt, Hauptstadt, Reichshauptstadt) sowie zer�störte Siedlungen, die Ruinen. Alle Bauten werden zu Beginn des Monats begonnen und am Ende des Monats beendet

Einsatz von Katapulten: Siehe 7.2. Zerstörung von Bauwerken: Siehe 7.3.

9.1.1 Einschränkungen

Es können Bauwerke nur auf eigen��em Reichsgebiet gebaut werden. Ruinen oder Siedlungen dürfen nicht gleichzeitig in einem Hex sein. Es ist nur eine Siedlung in einem Hex zulässig.



9.2 Bauwerke pro Monat

Jedes Reich darf pro Monat maximal 10 mal Baukunst Bauwerke errichten.



9.3 Die Ruine

Die Ruine ist eine zerstörte Siedlung. Wird auf den Trümmern einer Ruine eine Burg gebaut, so verringert sich der Preis auf 6.000 Taler geteilt durch Baukunst. Eine Ruine hat einen Namen. Ansonsten haben Ruinen keinen Einfluß auf das Spiel.



9.4 Die Siedlungen

Eine Zusammenfassung der Siedlungen ist in Tabelle 9.1 und Tabelle 9.2. Jede Siedlung hat einen Namen. Bei einem Ausbau einer Siedlung wird die Bürgerdichte (Büd) über�nommen.

9.4.1 Die Burg

Die Errichtung einer Burg kostet 10.000 Taler geteilt durch Baukunst (Ausnahme: auf einer Ruine für 6.000 Taler geteilt durch Baukunst).

Verteidigte Burgen können nur mit mindestens 20 Katapu�lte�n an�gegriffen werden. Wurden die Ka�ta�pu�lte� er�folgreich einge�setzt, so erhält das die Burg ver�tei�di�gende Heer 50 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). Wurden die Katapu�lte nicht er�folgreich einge�setzt, so erhält das die Burg vertei�di�gen�de Heer 100 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). In einer Burg leben 1.000 * Büd Einwohner. Neugebaute Burgen haben eine Büd von 2,0.

9.4.2 Das Dorf

Die Ansiedlung von Bürgern im Schutze einer Burg kostet 6.000 Taler geteilt durch Baukunst. Ein verteidigtes Dorf kann ohne Katapulte angegriffen werden. Einem verteidigendem Heer gibt ein Dorf 20 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). Wurden min�destens 20 Katapulte��� erfolgreich einge�setzt, so erhält das ver�tei�digende Heer 10 Gutpunkte mal Baukunst (10.1.2). In einem Dorf leben 2.000 * Büd Einwohner.

9.4.3 Die Stadt

Die Infrastruktur eines Dorfes kann verbessert werden, in dem eine Stadtmauer, Schulen, Märkte etc gebaut werden. Der Ausbau eines Dorfes zu einer Stadt kostet 5.000 Taler geteilt durch Baukunst. Städte können nur aus existierenden Dörfern gebaut werden.

Verteidigte Städte können nur mit mindestens 40 Katapul�te��n an�gegriff�en werden. Wurden die Ka�ta�pulte� er�folgreich einge�setzt, so erhält das die Stadt ver�tei�di�gende Heer 150 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). Wurden die Kata�pu�lte nicht er�folgreich einge�setzt, so erhält das die Stadt verteidi�gen�de Heer 300 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). In einer Stadt leben 3.000 * Büd Einwohner.

9.4.4 Die Hauptstadt

Eine verteidigte Hauptstadt kann ohne Katapulte an�gegriffen werden. Einem verteidigendem Heer gibt eine Hauptstadt 100 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). Wurden min�destens 20 Katapulte�� erfolgreich einge�setzt, so erhält das verteidigende Heer 50 Gutpunkte mal Baukunst (10.1.2). In einer Haupt�stadt leben 5.000 * Büd Ein�wohner.

9.4.5 Die Reichshauptstadt

Die Infrastruktur der Hauptstadt kann auch verbessert werden, in dem zum Beispiel eine Stadtmauer, eine Universität, Tempel etc gebaut werden. Der Ausbau einer Haupt�stadt zur Reichs�haupt�stadt ist immer mit einem Gewinn an Prestige und einer engeren Bindung der neu eroberten Gebiete an das Reich verbunden.

Der Ausbau zur Reichshauptstadt kostet 5.000 Tale�r geteilt durch Baukunst und kann nur aus einer existierenden Hauptstadt gesche�hen. Verteidigte Reichshauptstädte lassen sich nur mit min�des�tens 40 Katapu�lte��n an�greif�en. Wurden die Ka�ta�pulte� er�folgreich einge�setzt, so er�hält das die Re�ichshauptstadt ver�tei�di�gende Heer 200 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). Wurden die Katapu�lte nicht er�folgreich einge�setzt, so er�hält das die Reichshauptstadt verteidi�gen�de Heer 400 Gut�punk�te mal Baukunst (10.1.2). In einer Reichs�haupt�stadt leben 7.500 * Büd Einwohner.

Sofern es in der Regel nicht ausdrücklich erwähnt wird, gelten für Reichshauptstädte alle Regeln, die auch für Hauptstädte gelten.

9.4.6 Rüstungen

In den Siedlungen des Reiches kann für unterschiedlich viel Geld gerüstet werden. Siehe 3.2

9.4.7 Schmiede

In jeder Siedlung können zu Beginn jeden Monats nur eine be�stimmte Anzahl an Waffen hergestellt werden. Siehe 4.12.1.



Siedlung�Baukosten�Einwohner�Forschung��Burg�10.000�1.000 * Büd�2�� auf Ruine�6.000����Dorf�6.000�2.000 * Büd�4��Stadt�5.000�3.000 * Büd�8��Hauptstadt�---�5.000 * Büd�12��Reichshauptstadt�5.000�7.5000 * Büd�16��Tabelle 9.1 - Siedlungen

Die Baukosten werden durch Baukunst geteilt.



Siedlung�Kt-Einsatz�Katapulte�Gutpunkte��Burg�nötig�20+�100 / 50��Dorf�nicht nötig�20+�20 / 10��Stadt�nötig�40+�300 / 150��Hauptstadt�nicht nötig�20+�100 / 50��Reichshauptstadt�nötig�40+�400 / 200��Tabelle 9.2 - Siedlungen und Krieg

Die Gutpunkte werden mit Baukunst (10.1.2) multipliziert.



9.5 Der Wall

Ein Wall kostet 300 Taler geteilt durch Baukunst. An einer Seite eines Hex kann nur ein Wall gebaut werden. Es kann auf beiden Seiten benachbarter Hex je ein Wall gebaut werden. Eigene Heere werden durch eigene Wälle nicht behindert. Ein Wall wird er�obert, wenn das Hex, das er schützt, er�obert wird.

Zerstörung eines Walles: Siehe Abschnitt 7.3. Wallüberquerung: Siehe Abschnitt 5.7



9.6 Die Straße

Eine Straße kostet 300 Tale�r� geteilt durch Baukunst. Die Straße wird von der Mitte eines Hex zu der Mitte eines benach�barten Hex gebaut. Beide Hex müssen einem Reich gehören. Es kann nur eine Straße zwischen zwei benachbarten Hex gebaut werden. Eine Straße kann nur gebaut werden, wenn die Hex, die die Straße verbinden soll, eine Differenz der Höhenstufe (ohne Wälle, aber mit Flüssen) von 0 oder 1 hat.

Überquert ein Wall eine Straße, so heben sich beide Bauwerke, was die Bewegung betrifft, auf. Überquert eine Straße einen Fluß, so stellt der Fluß kein Hindernis mehr für die Bewegung da. Überquert eine Straße einen Fluß mit Wall, so gelten die Regeln der Wallüberquerung, nicht der Flußüberquerung.

Zerstörung einer Straße: Siehe Abschnitt 7.3.

9.6.1 Vorteile

Betritt ein Heer ein Hex auf einer Straße, so verringert sich die Zeit zur Erkundung des Hex. Auf Stra�ßen können zwei Höhen�stufen hin�ter�einander überwunden wer�den. Hex der Höhen�stufe 4 können Reiter, Pferde und Katapulte nur auf einer Straße betreten. Betritt ein Heer ein Verlustgelände auf einer Straße, so erhält es keine Verluste für dieses Verlust�gelände.



9.7 Störungen von Bauvorhaben

Sollte ein Bauvorhaben erfolgreich gestört werden, so erhält das Reich das zum Bauen vorgesehene Geld am Monatsende zurück.

9.7.1 Bauvorhaben in einem Hex

In einem Hex kann eine Siedlung gebaut werden. Dieses Bauvor�haben wird gestört, wenn fremde und erobe�rungs�fähige Heere während der Zeit, in der das Bauwerk gebaut wird, dieses Hex betre�ten oder sich schon in ihm be�fin�den.

9.7.2 Bauvorhaben Wall

Der Bau eines Walles wird gestört, wenn fremde und eroberungs�fähi�ge Heere während der Zeit, in der das Bauwerk gebaut wird, ein dem zu bauenden Wall be�nach�bartes Hex be�treten oder sich schon in ihm befinden.

Die Störung wird mit einer Magischen Wand an der Seite eines Hex, an der der Wall gebaut wird, unterbunden. Eingeschiffte Land�heere dürfen auch den Bau von Wällen stören.

9.7.3 Bauvorhaben Straße

Zwischen zwei Hex kann eine Straße gebaut werden. Dieses Bauvorhaben wird gestört, wenn fremde und eroberungs�fähige Heere während der Zeit, in der das Bauwerk gebaut wird, min�destens eines der bei�den dem zu bauen�den Bauwerk benach�barten Hex betreten oder sich schon in ihm befinden. Magische Wände verhindern diese Bauvorhaben nicht.

�KAPITEL 10 - FORSCHUNG



Alle Bürger des Reiches forschen und bilden sich fort. Dies kommt auch dem Reich zu Gute. Für fast alle Aspekte des Spieles ermöglicht eine bestimmte Wissen�schaft Vorteile.



10.1 Forschungsgebiete

Es gibt 10 Forschungsgebiete. Dies sind die Auswirkungen auf das Spiel:

10.1.1 Ballistik

Der Schaden, den ein Heer im Fernkampf verursacht, wird mit Ballistik multipliziert (6.5.2.1).

Die Wahrscheinlichkeit, Katapulte erfolgreich einzusetzen, wird von Ballistik beeinflußt (7.2.5).

10.1.2 Baukunst

Der Preis, der für den Bau von Bauwerken entrichtet werden muß, wird durch Baukunst geteilt (Kapitel 9). Die Gutpunkte, die ein Heer durch Bauwerke erhält, werden mit Baukunst multi�pliziert (Kapitel 9). Dabei wird die aktuelle Baukunst zu Grunde gelegt, nicht die Baukunst, die das Reich hatte, als es das Bauwerk errichtete.

Die Anzahl an Bauwerken, die ein Reich errichten kann, wird von Baukunst bestimmt (9.2).

10.1.3 Bergbau

Der Preis, der für Mineninspektoren zu entrichten ist, wird durch Bergbau geteilt. Die Anzahl an Metall, die aus einer Mine gewonnen wird, wird mit Bergbau multipliziert (2.4).

10.1.4 Landwirtschaft

Landwirtschaft erhöht den Ertrag der Ernten. Jeder Bauer erntet 1,5 mal Landwirtschaft an Nahrung (2.1.1).

10.1.5 Magie

Die Preise für Magier betragen 400 Taler pro ZEP geteilt durch Magie (8.2).

Der Platzbedarf, den ein Magier bannen kann, wird mit Magie multipliziert (8.5, Tabelle 8.1).

Die Wahrscheinlichkeit, ein Zauberduell zu gewinnen, hängt von Magie ab (8.11.1).

10.1.6 Militär

Die Rüstkapazität einer Siedlung wird mit Militär multi�pli�ziert (3.2).

Die tatsächliche Kampfkraft (6.5.3.1) sowie die Beute nach einem Kampf (6.6.1) werden durch Militär beein�flußt.

10.1.7 Münzwesen

Die Steuereinnahmen des Reiches werden durch Münzwesen beeinflußt (2.2).

10.1.8 Schiffbau

Die Erkundungszeiten für Seeheere - außer nach dem Einschiffen - werden durch Schiff�bau geteilt (5.1.4).

10.1.9 Schmiedekunst

Gemäß 4.12.2 beträgt die Qualität hergestellter Waffen Schmie�de�kunst +1.

10.1.10 Wissenschaft

Wissenschaft beeinflußt den Forschungsetat (10.3.3) und den finanziellen Preis der Forschung (10.4.2).



10.2 Stand der Forschungen

Der Fortschritt der Forschungen auf einem bestimmten Gebiet wird in Prozent angegeben. Es sind Ergebnisse zwischen 75% und 150% möglich. Dieses entspricht 0,75 und 1,50, falls die Wissen�schaften als Modifikator gebraucht werden.



10.3 Forschungsetat

10.3.1 Forschung der Bürger

Zu Beginn jeden Monats stellen die Siedlungen des Reiches dem Reich einen Forschungsetat zur Ver�fügung. Jede Siedlung stellt dabei unabhängig von der Anzahl der Einwohner eine bestimmte Menge an Punkten zur Verfügung. Siehe Tabelle 9.1.

Punkte aus dem Forschungsetat, die nicht vom Reich bean�sprucht werden, verfallen am Monatsende.

10.3.2 Finanzielle Förderung

Es ist dem Reich auch möglich, die Forschung durch Zahlungen von Geld zu fördern. Für jeweils 100 Taler erhält das Reich einmalig einen Punkt.

10.3.3 Modifikation durch Wissenschaft

Die Punkte aus der Forschung der Bürger und der finanziellen Förderung werden addiert, mit Wissenschaft multipliziert und mathematisch gerundet. Der so erhaltene Wert ist der For�schungs�etat.



10.4 Forschen

Die Bürger des Reiches können nach Wunsch des Spielers be�stimmte Gebiete erforschen (siehe 10.1). 

10.4.1 Punkte

Der Spieler entrichtet zu Beginn des Monats einen bestimmten Betrag an Punkten aus dem Forschungsetat. Wie�viel Punkte aus dem Forschungsetat nötig sind, um den Wissensstand um einen Prozentpunkt zu erhöhen, ist aus Tabelle 10.2 zu entnehmen.

10.4.2 Geld

Neben den Punkten aus dem Forschungsetat muß der Spieler pro eingesetztem Punkt 10 Taler geteilt durch Wissenschaft be�zahlen (mathematisch gerundet).

10.4.3 Ergebnisse

Die Ergebnisse liegen am Monatsende vor.



Steigerung auf �Kosten pro 1 %��76% bis 90%�3 Punkte��91% bis 100%�4 Punkte��101% bis 115%�5 Punkte��116% bis 130%�6 Punkte��131% bis 140%�7 Punkte��141% bis 150%�8 Punkte��Tabelle 10.2 - Forschung



Beispiele:

Um Landwirtschaft von 97% auf 103% zu steigern, sind 3 * 4 + 3 * 5 = 27 Punkte nötig. Um eine Wissen�schaft von 75% auf 150% zu steigern, sind 400 Punkte nötig.



10.5 Andere Reiche

Es ist möglich, einem anderen Reich den eigenen Wissensstand (oder nur einen Teil davon) zu vermitteln. Dazu wird ein Ver�trag benötigt. Die Gegenleistungen können die Spieler aus�handeln.

�KAPITEL 11 - DAS REICH



Ein Reich besteht aus seinem Herrscher, seiner Hauptstadt, seinem Reichsgebiet und seinen Rüstgütern. Ferner hat ein Reich noch einen Reichsschatz (siehe 2.5).



11.1 Der Herrscher

Nur im Beisein des Herrschers (er muß schon zu Beginn des Monats in der Siedlung sein) können Gardeheere außer�halb der Hauptstadt auf- oder neugerüstet wer�den.

Ein Herrscher hat einen Platzbedarf von 0.

11.1.1 Fähigkeiten

Für einen Herrscher gelten alle Regeln, die auch für Zau�berer gelten.

11.1.1.1 Ausnahmen

Ein Herrscher darf sich auf jedem Landhex aufhalten, unab�hän�gig von deren Reichszugehörigkeit. Ein Herrscher darf sich  nicht auf Hex aufhalten, auf denen sich Heere fremder Reiche befinden. Ein Herrscher kann nicht zum Überlaufen gebracht werden.

11.1.2 Reich ohne Herrscher

Als ein Reich ohne Herrscher gilt ein Reich, dessen Herr�scher tot, gefangen oder im Limbo ist. Ob ein Reich ein Reich ohne Herrscher ist, wird immer zu Beginn eines Monats er�mittelt.

Heere eines Reiches mit Hauptstadt haben 10 Gutpunkte.

11.1.2.1 Herrscher gefangen

Wurde ein Herrscher gefangengenommen, so stirbt er zu Beginn des vierten Monats nach der Gefangennahme, es sei denn, er wird während seiner Gefangenschaft befreit oder freigelassen. Ein gefangener Herrscher kann nicht zum überlaufen gebracht werden.

11.1.2.2 Herrscher im Limbo

Gerät ein Herrscher nach verlorenem Zauberduell in den Limbo, so ist sein Reich ein Reich ohne Herrscher.

11.1.2.3 Herrscher tot

Stirbt ein Herrscher, so dauert es drei Monate, bis ein neuer Herrscher dem Reich zur Verfügung stehen kann.

11.1.3 Neuer Herrscher

Es kann ein Magier, der sich in der Hauptstadt befindet, zum neuen Herrscher ausgerufen werden. Kein Reich ist verpflich�tet, einen neuen Herrscher zu ernennen.

11.1.4 Herrscher befreien

Der eigene in Gefangenschaft geratene Herrscher kann wie�der befreit werden, wenn das ihn begleitende Heer im Kampf be�siegt oder gebannt und gefangenge�nommen wird.



11.2 Die Hauptstadt

Jedes Reich hat zu Beginn des Spieles eine Hauptstadt. Wurde die Hauptstadt eines Reiches erobert oder zerstört, so ist das Reich ein Reich ohne Haupt�stadt.

In der Hauptstadt tauchen alle Zauberer wieder auf, die aus dem Limbo kommen.

In der eigenen Hauptstadt können Gardeheere gerüstet werden, siehe 4.10.

11.2.1 Reich ohne Hauptstadt

Zauberer, die in den Limbo geschleudert wurden, und nicht in der Hauptstadt auftauchen können, sind verloren. Heere eines Reiches mit Hauptstadt erhalten 10 Gutpunkte.

11.2.2 Ausrufung einer neuen Hauptstadt

Ein Reich, dessen Hauptstadt zerstört wurde, kann zu Beginn des Monats eine eigene Stadt zur Hauptstadt ausrufen. Die Stadt wird damit am Monatsende zur Hauptstadt. Die Ausrufung einer neuen Hauptstadt kostet 10.000 Taler und kann wie der Bau einer Siedlung gestört werden.



11.3 Ausscheiden aus dem Spiel

Ein Spieler muß aus dem Spiel ausscheiden, sobald er kein Land mehr besitzt oder der Spielleiter erwartet, daß der Spieler keinen großen Einfluß mehr auf das Spiel nehmen kann. Alle Rüstgüter und der Reichsschatz des Reiches gehen verloren.

�KAPITEL 12 - ZWISCHENSTAATLICHES



12.1 Informationen über andere Reiche

Es gibt zwei Möglichkeiten, Informationen über andere Reiche zu erhalten. Dies sind direkter Kontakt mit einem Mitspieler, oder Informationen, die Reisende, Händler, Sänger, Ge�schich�ten�erzähler, ... ver�breiten.

Sobald Reichsgebiet oder ein Heer eines Reiches gesichtet wurde, erhält der Spieler alle bisherigen allge�mei�nen Informationen über das entsprechende Reich. Sie werden je�den Monat ergänzt, sofern Reichsgebiet oder ein Heer gesichtet wird.

Allgemeine Informationen sind Name des Reiches und des Herr�schers, Gegner, Zeitpunkt und Ausgang von Schlachten und Zauberduellen, Namen von an Zauberduellen beteiligten Zauberern, Mitteilungen von dem oder an das Reich. Bei Schlachten kann der Spieler auch unge�fähre Ortsangaben erhalten: "Seeschlacht in einer Meerenge", "Offene Feldschlacht in der Nähe des Flusses Mumbozoggo gegen überlegenen Gegner", "Scharmützel um das Dorf Thanatos".



12.2 Verträge

Den Reichen ist es möglich, Verträge abzuschließen, sobald sie Rüstgüter oder Reichsgebiet des Vertragspartners gesichtet haben.

Die Spieler können beliebige Verträge aufsetzen - soweit es das Programm ermög�licht oder der Spielleiter zuläßt. Es wird den Spielern eine große Auswahl an möglichen Bestandteilen eines Vertrages angeboten.

Den Spielregeln darf ein Vertrag nicht widersprechen. Der Vertrag wird sofort ungültig, sobald er gekündigt wird oder ein oder mehrere Punkte des Vertrages nicht mehr eingehalten werden. Verträge können nur zwischen genau zwei Reichen ge�schlossen werden.

12.2.1 Erläuterungen zu einzelnen Punkten eines Vertrages



1
.) 
Keine Kämpfe: 
Wenn Heere keine Kämpfe gegeneinander führen sollen, so 
gelten folgende Regeln: 


-Sie kämpfen 
- soweit wie möglich - gemeinsam. 


-
Die Heeresbe�fehle der eigenen Heere haben keinen Einfluß auf
 die Heere des anderen Reiches.


-
Zauberer werden nicht 
zur Notteleportation gezwungen.



-
Zerstöru
ngen und Bauten des Ver�tragspartners 
werden nicht gestört.


-
Es werden keine Rüstgüter des Vert
ragspartners gefangen�genommen.


-
Eigene Heere erobern ke
in Reichsgebiet des Vertragspartners
.


-
Eigene Heere 
zer�störe
n keine Bauwerke des Vertragspartners
.


2
.)
 Keine Zauberduel
l
e
: Wenn Zauberer untereinander keine Zauberduelle führen sollen, so neutr
alisieren sie sich (8.11, 8.12) und
 sie führen - so weit wie möglich - gemeinsam Zauberduelle.


3.) Betreten verboten: Ist das Betreten von Hex verboten (z.B. Reichs�gebiet, Küsten�ge�wässer, 
Siedlungne 
im Reichsgebiet, be�stimmte Gebiete), so be�tritt nichts, worüber ein Reich befehligt, die verbotenen Hex - auch, wenn der Be�treffende kei�ne Kenntnis über das Verbot des Betreten die�ses speziellen Hex hat.

4.) Wegeregel: Den Vertragspartnern können Führer im eigenen Reichsgebiet gestellt werden (5.1.1).

5.) Küstengewässer: Den Vertragspartnern können Lotsen in eige�nen Küsten�ge�wässern gestellt werden (5.1.2).

6.) Betreten: Als Betreten gilt das Hineinziehen bzw. Telepor�tieren in ein Hex.

7.) Ausnahmen: Sonstige Regelungen müssen ausdrücklich erwähnt werden. Beispiel: Das Betreten des Reichsgebietes der Ver�tragspartner ist verboten, mit Ausnahme von Magiern, die eine Notteleportation durchgeführt haben.

8.) Änderungen: Teile des Vertrages oder der gesamte Vertrag können schriftlich unter ausdrücklicher Zustimmung aller Ver�tragspartner geändert oder außer Kraft gesetzt werden.

9.) Reichsgebiet: Jedes einzelne Hex eines Reiches.

10.) Reich: Die Gesamtheit aller Hex, Bauwerke, Minen und Rüst�güter eines Reiches.

11.) Rüstgüter: Alle Heere, Magier, der Herrscher und sonsti�gen beweglichen Güter eines Reiches.


12.) Herrscher: Für den Herrscher gelten alle Vertragspunkte, die auch für Magier gelten.



12.2.2 Mögliche Bestandteile eines Vertrages

Es ist den Reichen möglich, anderen Reichen fol�gende Vorteile einzuräumen:

1.) Rüstgüter des Vertragspartners werden nicht gebannt (8.5).

2.) Rüstgüter des Vertragspartners erzwingen keine Nottelepor�tation von Zauberern des anderen Reiches.

3.) Es wird dem Vertragspartner der Vorteil der Wege (5.1.1) eingeräumt.

4.) Es wird dem Vertragspartner der Vorteil der Küstengewäs�ser (5.1.2) eingeräumt.

5.) Magischer Nebel beeinflußt den Vertragspartner nicht.

6.) Freilassen von Gefangenen (7.8.4).



12.3 Verbündete

Erklären sich zwei Reiche als Verbünde�te, so gelten folgende Regeln, die natürlich gemäß 12.2.1 noch geändert werden dürfen.

1.) Eigene Rüstgüter betreten nicht das Reichs�gebiet des Ver�bündeten.

2.) Alle Heere bekämpfen sich nicht.

3.) Zauberer führen untereinander keine Zauberduelle (siehe 8.11 und 8.12).

4.) Eigene Heere erobern kein Reichsgebiet des Ver�bündeten.

5.) Eigene Heere zer�stören keine Bauwerke des Verbündeten.

6.) Zerstörungen und der Bau von Bauwerken des Verbündeten werden nicht gestört.

7.) Eigene Rüstgüter werden nicht vom Verbündeten gefangenge�nommen.

8.) Zauberer dürfen ausdrücklich das Reichsgebiet des Verbün�deten betreten, wenn sie eine Notteleportation durchgeführt haben. Sie dürfen vom Reichsgebiet des Verbündeten keine Zau�ber�sprüche außer Teleportation und Notteleportation anwen�den.

9.) Zauberer dürfen sich auf dem Reichsgebiet des Verbündeten aufhalten, es aber nur unter den in  8.) genannten Bedingungen betreten.



12.4 Überschreibungen

Es kann Geld, eigenes Reichsgebiet (nur einschließlich der darauf befindlichen Bauwerke und Minen), Nahrung, Metall oder Wissen an andere Reiche überschrieben werden. Es können keine Rüstgüter überschrieben werden. Jede Über�schrei�bung beginnt zu Beginn des Monats und ist erst am Ende des Monats abge�schlos�sen.

Eine Überschreibung ist nur an Reiche möglich, deren Reichs�gebiet oder Rüstgüter das überschreibende Reich gesichtet hat. Bei Überschreibungen hat der Spielleiter - wie immer und über�all - das letzte Wort.

�ANHANG A - ZEITTAFEL



Dieser Anhang ist als Zusammenfassung gedacht. Genaue Angaben finden sich in den entsprechenden Abschnitten. Ein Spiel-Jahr hat 8 Monate zu je drei Wochen zu je 12 Tagen.



Zu Beginn des Monats (in die�ser Reihenfolge):

Rückkehr von Magiern aus dem Lim�bo. Herrscher in Gefangen�schaft sterben. Frei�lassen und Töten von Gefangenen. Ver�kauf von Nahrung, Gefan�genen und Pfer�den. Rücknahme von Waffen. Gardeheere werden auf Wunsch zu normalen Heeren. Austeilen von Nahrung an die Heere und Bürger. Rüstun�gen. Überläufe. Waffen an die Heere ausgeben. Aufsitzen. Ab�sitz�en. Über�schrei�bungen beginnen. Bezah�lung von Bau�vor�haben. Ausrufung einer neuen Hauptstadt beginnt. Forschun�gen beginnen. Kontrolle der Gardeheere (4.10.1). Ernennung eines neuen Herrschers. Fest�stellung, ob eine Fluß�über�querung möglich ist. Der erste Tag beginnt.



Zum Ende des Monats (in dieser Reihenfolge):

Eroberungen. Rückzahlun�gen von Geld für mißlun�gene Bau�ten. Verluste durch Verlust�ge�lände und Flußüberquerungen. Bauwerke werden fertiggestellt. Wieder�er�langung einer Haupt�stadt endet. Über�schreibungen der Rei�che werden beendet. Einnahmen (Ernten, Steuern, Minen, ...). Forschungen enden.  Sich�tun�gen, spähen von Heeren und durch Zauber�sprüche. Nicht been�dete Aktionen (Bewegung, Magie, ...) wer�den abge�brochen. Ende der Neutralisierung von Magiern.



Zu Beginn eines Tages (in dieser Reihenfolge):

Entlassung von Rüstgütern. Teleportationen. Sonstige Zauber�sprüche und Folgen.



Während eines Tages (in dieser Reihenfolge):

Spaltungen und Fusionen. Bewegung. Teleportation zu Heeren. Kämpfe. Gefan�gen�nahmen. Nottele�portation. Verhinderung von Zer�stö�rungen und Bauwerksbauten.



Am Ende eines Tages (in dieser Reihenfolge):

Erkundungen. Freiwilliges Beenden von Zaubersprüchen. Zerstörungen gehen weiter. Zerstörungen werden beendet. Sichtungen.



Bewegung

Ein Monat dauert:

-Flußüberquerung ohne Straße (5.6).

-Überque�rung eines fremden Walles ohne Katapult-Einsatz (5.7).

-Überquerung eines fremden Walles ohne Straße (5.7).



Heeresaktionen

Kämpfe benötigen keine Zeit. Zerstörungen von Bauwerken mit Katapulten benötigen keine Zeit. Zerstörungen von Bauwerken ohne Katapult: 12 Tage (7.3)



Magie

Per Sonderbefehl lassen sich Zaubersprüche zu Beginn eines späteren Tages innerhalb des Monats beginnen.

Zauberduelle finden vor jeder anderen Aktion statt (8.11). Zaube�rer tele�por�tieren sich zu Beginn des ersten Tag, wenn sie sich in ein be�stimmtes Hex teleportieren.

Magier, die sich auf Seeheeren befinden, können Magie (mit Ausnahme von Teleportationen) erst am Ende der Bewegung des Seeheeres bewirken (8.3.1.3).

Teleportation zu einem Heer: 8.4.1.



Verluste

-durch Verlustgelände: am Ende des Monats.

-durch Flußüberquerung: am Ende des Monats.



Zwischenstaatliches

Verträge werden in dem Moment ungültig, in dem sie gebrochen oder gekündigt werden (12.2). Überschreibungen von Geld errei�chen das Ziel erst zum Ende des Monats, sind aber schon zu Beginn des Monats fällig (12.4).

�Anhang B - Das Reich zu Spielbeginn



Das Spiel beginnt immer im Monat Atraz des Jahre 1. 

Zu Beginn des Spieles hat jedes Reich ein sehr kleines Reich, meistens 7 Hex. Der Spieler erhält die normalen Sichtungen.

Der Reichs�schatz beträgt 25.000 Taler. Das Reich hat noch keine Vorräte an Nahrung oder Metall.

Außer einem Herrscher mit 8 ZEP hat das Reich keinerlei Rüst�güter. Sie müssen alle erst ge�kauft werden. Es ist möglich, den ersten Herrscher mit mehr ZEP auszustatten. Jeder zu�sätz��liche ZEP kostet 400 Taler geteilt durch Magie (533,33 Taler).



Der Stand der Forschung ist in auf allen Gebieten 75%.



Mit dem ersten Spielzug kann die Hauptstadt des Reiches auf eines der Hex des Reiches plaziert werden. Die Hauptstadt hat eine Bürgerdichte von 3,0.

Der Herrscher beginnt das Spiel in der Hauptstadt des Reiches.

�ANHANG C - INDEX



Abgebrochene Bewegung			 5.8.1

Abkürzungen					 Kap B

Absitzen					 7.8.2

Aktive Bewegung				 8.3.1.2

Angriffsbefehl				 6.2.3

Aufenthalt					 3.5

	-Zauberer				 8.14.1

Auflösen					 7.8.3

Aufsitzen					 7.8.2

Ausschiffen					 5.5



Bannen					 8.5

Ballistik					 10.1.1

Bauern					 1.5.1

	-Überversorgung			 2.1.1.1

Baukunst					 10.1.2

Bauwerke					 Kap 9

	-Baubeschränkungen		 9.2

	-Bezahlung				 9.1

	-Störung				 9.7

	-Zerstören				 7.3, Tab 9.2

Befehle, Heeres-				 6.2

Bergbau					 10.1.3

Beute (Kampf)				 6.6

Bewaffnung eines Heeres			 4.12

Bewegung					 Kap 5

	-Abgebrochene			 5.8.1

	-Aktive				 8.3.1.2

	-Entgegengesetzte			 5.8.2

	-Gleichzeitige			 5.8.3

	-Höhenstufen				 5.3

	-Passive				 8.3.1.3

Burg						 9.4.1, Tab 9.1, Tab 9.2

Bürger					 1.5.4

	-Unterversorgung			 2.1.2.1



Dauer von Zaubersprüchen			 8.3.1

Dimensionen, zwischen den		 8.11, 11.2

	(Zauberer)

Dorf				 		 9.4.2, Tab 9.1, Tab 9.2



Einnahmen					 2.1

	-Steuern				 1.4, 2.11

Einschiffen (Heere)				 5.4

Einsatz von Katapulte�n 			 7.2, 8.7, 8.8, Tab 7.1, Tab 9.2

Entgegengesetzte Bewegung		 5.8.21



Ernte						 2.1.1

Erobern					 7.1

	-Heeresbefehle			 6.2

	-Mindestgröße von Heeren		 4.13.1, 7.1.3

	-Von Reichsgebiet			 6.2.3, 7.1.2



Flußüberquerung				 5.6

Forschung					 Kap 10

Freilassen von Gefangenen			 7.8.4

Fusion von Heeren				 7.8.1



Gardeheere					 4.10, 3.5, 4.9

	-Gefangene, Überlauf		 4.6.2, 4.10.2

Gefangene					 3.4, 4.6

	-Bannen				 8.5

	-Freilassen				 7.8.4

	-Garde				 4.10.2, 4.6.2

	-Herrscher				 11.1.2.1

	-Katapulte				 6.6.2.1

	-Offiziere				 4.7

	-Überlauf				 4.6.1, 4.6.3

	-Zauberer				 8.13

Gelände					 1.4

Gleichzeitige Bewegung			 5.8.3

Gutpunkte					 6.3, Tab 9.2



Hauptstadt					 9.4.4, Tab 9.1, Tab 9.2, 11.2

	-Reich ohne Hauptstadt		 11.2.1

	-Wiedererlangung			 11.2.2

Heer

	-Auf fremden Seeheeren		 5.4

	-Eroberungsgröße			 7.1.3

	-Garde				 4.10

	-Gattungen				 4.9

	-Gebannt				 8.5

	-Mindestgröße			 4.13.1, 7.1.3

	-Höhenstufen				 5.3

	-Krieger				 4.9

	-Reiter				 4.9

	-Schiffs				 4.9

	-See					 4.9

Heeresbefehle				 6.2

	-Angriff				 6.2.3

	-Erobern				 7.1.1, 7.1.2

	-Rückzug				 6.2.5

	-Selbstzerstörung			 6.2.4

	-Stellung halten			 6.2.1

	-Verhandeln				 6.2.2

Herrscher					 3.4, 11.1

	-Befreien				 11.1.4

	-Gefangen				 11.1.2.1

	-Im Limbo				 8.11, 11.1.2.2

	-Reich ohne Herrscher		 11.1.2

	-Tot					 11.1.2.3

Höhenstufen					 1.4

	-Ausschiffen				 5.5

	-Einschiffen				 5.4

	-Pferde/Reiter			 3.5

	-Überwindung			 5.3



Informationen

	-nach einem Kampf			 6.8

	-Sichtungen				 1.6

	-über andere Reiche			 12.1



Kampf						 Kap 6

	-Beute					 6.6

	-Heeresbefehle			 6.2

Katapulte					 4.8

	-Aufenthalt				 3.5.5

	-Bedienung				 7.2

	-Bewegung				 Tab 5.2

	-Einsatz				 7.2, 8.7, 8.8, Tab 9.2

		-Anzahl			 Tab 7.1, Tab 9.2

		-Gutpunkte			 Tab 7.1, Tab 9.2

	-Flußüberquerung			 5.6

	-Schonen der Siedlung		 7.2.6

	-Transport				 7.2

	-Überlauf				 4.6.3

Kollision (Seeheere)			 4.11.2

Konzentration (Magier)			 8.3.1.1

Krieger					 3.4, 4.1

Kriegerheer					 4.9

Küstengewässer				 5.1.2



Landheere					 4.9

	-Bewegung				 Kap 5

	-Verlustgelände			 4.11

Landhex					 1.4

Landwirtschaft				 10.1.4

Limbo, Magier im				 8.11, 11.2



Magie						 Kap 8, 10.1.5

Magische Nebel				 8.3.2, 8.8

	-Wände				 4.11.2, 8.3.2, 8.7

Militär					 10.1.6

Mindestgröße von Heeren			 4.13.1

	-Eroberung				 7.1.3

Minen						 2.4

Münzwesen					 10.1.7



Nahrung					 2.1

Neutralisierung von Magiern		 8.12

Notteleportationen				 8.9



Offiziere					 3.5, 4.5, 4.13.2

	-Überlauf				 4.7



Packeis					 1.4

Passive Bewegung				 8.3.1.3

Pferd						 3.4, 4.2

	-Auf Höhenstufe 4			 3.5

	-Überlauf				 4.6.3

		-Aus Gardeheeren		 4.10.2

Preise

	-Rüstgüter				 3.4

	-Siedlungen				 Tab 9.1

	-Zauberer				 8.2

Platzbedarf					 3.4, Tab 8.2



Reichshauptstädte				 9.4.5, Tab 9.1, Tab 9.2

Reichsschatz					 2.5

Reiter						 3.4, 4.2

	-Auf Höhenstufe 4			 3.5

Reiterheere					 4.9

Rückzug					 6.2.5

Rüsten					 3

Rüstgüter					 3.4

Rüstkapazität					 3.2

Ruine						 9.3



Schiffbau					 10.1.8

Schiffe					 3.4, 4.4, 4.6.3

Schifft aus					 5.5

Schifft ein					 5.4

Schlachtschiff				 4.4.2

Schmiedekunst				 10.1.9

Schonender Katapult-Einsatz		 7.2.6

Seeheere					 4.9

	-Ausschiffen				 5.5

	-Bewegung				 Kap 5

	-Einschiffen				 5.4

	-Kollision				 4.11.2, 8.7.1

	-Rüstgüter auf fremden		 5.4

	-Transport				 7.5

	-Überladung				 7.5.3

	-Verlustgelände			 4.11

Seehex					 3.1

Selbstzerstörung (Befehl)			 6.2.4

Sichtbereich					 1.6, 8.8

	-spähen von Magiern		 8.6

	-spähen von Heeren			 7.4

	-nach Notteleportationen		 8.9.5

Siedlungen 					 3.1, 9.1, 9.4

	-Zerstören				 7.3

Spähen von Magiern			 8.6

	-Heere					 7.4

Späher					 4.4.3

Spaltungen					 7.8.1

Spruch, Dauer eines	 8.3.1

	-Konzentration			 8.3.1.1

Stadt						 9.4.3, Tab 9.1, Tab 9.2

Stellung Halten (Befehl)			 6.2.1

Steuern					 1.4, 2.2

Straßen					 9.6



Tag						 1.2, 5.2, Tab. 5.4

Teleportationen

	-Eigen					 8.4

	-Notteleportationen			 8.9

	-zu Heeren				 8.4.1

Transport auf Seeheeren			 7.5

Transportschiffe				 4.4.1



Überläufe

	-Katapulte, Schiffe, Pferde		 4.6.3

	-Gardeheere				 4.6.2, 4.10.2

	-Gefangene				 4.6.1, 4.10.2

	-Offiziere				 4.7

	-Zauberer				 8.13, 8.2

Überschreibungen				 12.4

Überquerung eines Flusses	 		5.6

	-Wall					 5.7

Überwindung von Höhenstufen		 5.3

	-Ausschiffen				 5.5

	-Einschiffen				 5.4



Verbündete					 12.3

Verhandlungsbefehl				 6.2.2

Verhinderung von Bauten			 9.7

Verkäufe

	-Erlöse				 2.3.1

	-Gefangene				 4.6.1

	-Pferde				 4.2

Verlustgelände				 1.4, 4.11

Veröden von Hex				 7.6

Verträge					 12.2, 8.3.2



Waffen					 4.12

Wall						 9.5

	-Überquerung			 5.7

Wege						 5.1.1

Wiedererlangung einer 

	Hauptstadt 				 11.2.2

Wintermonate				 1.2

Wirkung auf fremde Reiche		 8.3.2

	(Zaubersprüche)

Wissenschaft					 10.1.10



Zauberduelle					 8.11

Zauberer					 3.4, Kap 8

	-Aufenthalt				 8.14.1

	-Bewegung				 Kap 5

		-Aktive			 8.3.1.2

		-Passive			 8.3.1.3

	-Duelle				 8.11

	-Erfahrungspunkte			 8.1.1, 8.11, 8.12

	-Gefangene				 8.13

	-Gutpunkte				 8.10	

	-Konzentration			 8.3.1.1		

	-Neutralisierung			 8.12

	-Preise				 8.2

	-Überläufe				 8.2, 8.13

Zaubersprüche

	-Bannen				 8.3.2, 8.5

	-Bewegung				 8.3.1

	-Dauer				 8.3.1

	-Konzentration			 8.3.1.1

	-Magische Nebel			 8.3.2, 8.8

	-Magische Wände			 4.11.2, 8.3.2, 8.7

	-Spähen				 8.6

	-Teleportation

		-Eigen				 8.3.2, 8.4

		-mit Heeren			 8.3.2

		-Not				 8.9

		-zu Heeren			 8.4.1

	-Wirkung auf fremde		 8.3.2

	 Reiche

Zerstörungen von Bauwerken		 Tab 9.2	

	-Mit Katapulten	 		 7.2

	-Mit Heeren				 7.3

�Kapitel D - Tabellenteil





