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Wilkomnen

In EurenHanden Heet hr die Basisregé fur das Spiel ,Welt der Wabefi— an Spiel mit dem Anspruch, eine
Fantasy-Welt in allen ihren Aspekten zu simulieren. Dieser Regeltell enthélt diejenigen Spielregeln, die erforderlich

sind uman de Smulationteilzunelmen
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nicht inde, fndd es velleicht in ener der Erweiterungsregedn, die jewells bestimnte Bereiche de Simulation
behaddn, wie z.B. Mage, Handé Stratege, Kultur.

Ebenso edstieren Bereiche, in denen Spielregdn de Phantasie im\Wege stehen und die deshalb von de Regein
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Einleitung Die Pfeiler da Welt

Wir bezeichnen, Welt da Waben' als Smulation einer Fartasy-Welt. Hinter diesem einfachen Wort stecken einige
Spielideendie gérenr vonenandedurchats nicht neusind in ihrer Zusamnennwirkung ingegen ine \Welt
erschdfenkonnendie in ihrer Vielscichtigkeit ihresgleichensucht:

(1) Kultur erschaffen undentwickdn

Die Kulitur £ das Gewebevon Gewohnheiten, Gesetzen, geographischen Gegebenheiten, chnischen, religidsen
undzivilisatorischenErrungesddten und andenDingen tstellt denHintergrund dg vor demsich de Welt
enwickelt. Spieler wirken daranmit, indemsie ihre Phariasie ensetzen umneue udinteressarte Kulturenzu
erschaffen und lestehenden Kulturen reuen Reichtum zu verlethen. Weil Geldete urd Wesen dne Kultur haben,
finden Korflikte auf jeder Ebene, indet Geschichte ncht imlufleerenRaum statt, sonden elargt Gaubw rdigkeit
undSubstare. Kultur | 3t diese Korflikte vor einemglaulw rdigenHintergrundspielen schm ckt sie mit stim-
mungs\ollen Details undweist Charakterenihre Rollenin ihnerzu.

(IN Strategie und Taktik

Aufgrund deunterschiedichenKulturen unddamt verbundenelnteressen ettstehenKorflikte. Die strate-
gisdvtakiische Ebene dert dazu, mit solchenKorflikten umzugelen. Dabe st es £ wie in jedem Strategespiel
+wichtig, eigeneRessourcen dfektiv einzusetzen umeigendnteressen duchzusetzen Das kann muld abe
nicht auf milit rischer Ebere geschehen + Diplometie und Spionage, Hardel, Religion url Magie haben die ihre
Roalle zu spielen und @ enschede das phateasievolle Zusamnenrspiel znischenihnen be denErfolg. Die
Spielwelt bietet Korflikte ad jede Ebene von de Auseinan@rsetzurg zmsdien derPriestern zweier benah-
bater Tempel ber Liebesgeschichtenzwisdenverfeindeten Clans, diplomatischen Verwicklungen undintrigen
bis a1 Kriegenn epschem Format.

(11) Rollenspiel

Spieler kdnnen imenselbst erdachtenCharakter f hren de au jede Ebene deWelt aktiv sein kann Wenn
dieser eingebundenist in die Kultur und in die Konflikte auf der strategischen Ebene, kam e invielen F llen zum
ensdcadenderfraktor werden Chaaktere bidenf r Spieler neben dekultur einenFokus f rihre Aktivit ten
SowoH Spielleiter als awch Spieler komen égeneRollerspielaberteue auf der Welt leitenoder selbst erleben
und jpofitieren dabievom Reichtumder existierenden\elt, ebeso wie sie duich ihre Aktionen & Welt berei-
chen. Hat ein Charakter Bedeuturg au de strategschenundkulturellen Ebene des Spiels, sind na rlich awch
diese in seine pesorliche Gesdichte verwoben

Das Ergebnis: mehr als @n Spiel

In ester Linie spielt man nat rlich, umein bif3chen Spal3 zu haba, vielleicht um nétte Mitspieler zu treffen ode
umeigene F higkeiten gegen de seiner Freunde zu setzen. F r digienigen, die sich darauf einlassen, kann , Welt
der Waben jedach mehr bieten EinenEinduckdavon ehdten Spieler, wennsie vielleicht einmal duch ene
Stadt gehen undscheinbar urmotiviert zu  belegen begnren, obdie H user in der eigenenKultur wohl  hrlich
awsEhenae sie her vor einigen lindet Jahren ausgesehen habenb de At zu leben die mansich awsge-
dacht hat, nicht eigertlich andee H u ser sinnvaller erschanenl (3, undwie dese furktiongen und...und...
Istmanin de Entwickung ds eigenerKulturbeeichs weit genugrorangasdiritten gibt es kaumnach enen
Aspekt dest glichen Lebende selbstverst ndlich eschant. h de Spielwelt sind Korflikte, starke Gef hle,
Personlichkeitenjeder Art und vielf Itige Mildverst ndrisse genatso h ufigwie imt g lichen Leben urd deshdb
bietet sie @nen gtenHintergrundf r Expaimerte.

Die Spielregeln

von,Welt da Wabefidieren dau, Korflikte auf ungersdriiche Art zu regdn. Sie hdoen éne  hnliche Verbind-
lichkeit wie Rollerspielregén + dh. im Extremfall (undwirklich nu dann auwch schonmel keine Eine gte
Gesdiichte ha schonmarche Rege erfolgreich geloochen £ undnarches taktische Meisterst ck eine Ge-
sdhichte zerstort undsie duich @ne andee asetzt. Wie imwirklichen Lebeist nichts alsolut sicher.
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W elt der W aben

Ein Fantasy-Briefspiel

Spielregel

Kaptel 1 Grundagen deSpiels

1.1 Worumgehes berhaup?

ldeedes Spiels:

Welt der Wabenist eine strategsche undkulturelle Smulation mt Bemerten de Rollerspiels. Von jedem
Spielteilnehmer wird ewartet, dali er denTell der Welt, au densein Chaakter Einflud hat ( 1.2), duch
Berichte, Gescdhichten undnteressarte strategsche undpditische Aktionen afipau und beeichat. Jede
Spielteilnehmer kann + neh seing Pr fererz + den men odeandeen Bereich ds inen Schwerpurkt
berachtensowie in seinenBesdreibungen dennen odeandeenAspekt eine Kultur besondes betonen

Die Ausgargsbedngumenf rnete Spieler sind ncht gleich. Die Spielpasitionen urterschadensich sehr in Art
und S rke, weltanschaulicher Ausrichtung und kuiturellen Schwerpunkten Die Spielleiter bem hensich, f rjeden
neuenTellnehmer einePosition nah seinenVorstellungereu finden * ggibt jedah keine Garartie dd r.

Welt der Waben auf Myra ist aulerdem eine fortlaufende Simulation I der Regel werden Neweinsteiger deshalb

nicht im leeen RauT? arfangerk nnen sonden dne eistierendeSpielpasiion banehmen Se k nnen
jedoch énen nesen Charakter erschaffen. Ubemimit ein Teillnehmer eine existierende Spielposition mudi er sich

an de kulturellen Vorgaben falten, kannsie undihren EinfluCibereich aber largfristig nach seinen\orstellungen
umbauen Weiteres am Thama im Erweiterungsmodu *Myra: Kultur undGes dhichte?,

Wastut man wie?

Grurdlage aller Spielaktivit ten sind Spielztige, die in regdm Cigen Abst n denper Brief (ba marchenSpiellei-
tern awch pe Email, bel vielen auch per Datentr ger) an enen Spielleiter geschickt werden und de Auswertun-
gen, die der Spielleiter als Antwort auf die Spielz ge an de Spieler zur ckschickt. Was alles Tell eines Spielzugs




ist bzw. sein kann, steht in Kapitel 8 Beim Erstellen des Spielzugs sind — natlirlich — die Spielregeln zu beachten.
Die Spielregeln in den Kapiteln 2-8 sind im wesentlichen als Regeln flir die Erstellung von Spielziigen zu verste-
hen. Teile der Auswertung sind die Karte (  Kapitel 2), die iber gesichtetes Gebiet und dessen Zugehdrigkeit
informiert, Berichte ber Ergebnisse von im Spielzug geplanten Aktionen, eine Liste der gesichteten Dinge,
eventuelle Botschaften von anderen Charakteren auf der Welt sowie der Segmentsbate, ein Mitteilungsblatt, in
dem Nachrichten aus dem Segment' und Kulturberichte veréffentlicht werden.

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler kann sich innerhalb des Spiels Ziele nach seinen Vorstellungen stecken und versuchen, sie zu
erreichen. Inwieweit die gesteckten Ziele realistisch sind, ist jedoch eine andere Frage. Gewinnen im Ublichen
Sinn kann man bei Welt der Waben nicht. Als Ubergreifendes Ziel konnte hdchstens der Wunsch nach einer
atmosphérisch dichten Simulation betrachtet werden. Jeder Bericht, jede Geschichte und die meisten Aktionen
tragen zu diesem Ziel bei — wobei es nicht auf die Menge, sondern auf die Qualitdt ankommt.

1.2 Spielfunktionen: Charaktere und Reiche

Reiche und Organisationen:

Die meisten handelnden Charaktere auf Myra sind Teil eines Reiches oder einer Organisation. Als Reich wird
jedes politische Gebilde mit Territorium bezeichnet, unabhéngig von Herrschaftsform, Religion oder sonstiger
Kultur. Eine Organisation unterscheidet sich von einem Reich in der Regel dadurch, daf3 sie sich nicht durch ein
Territorium definiert (sie kann aber u.U. Gebiet besitzen). Beispiele fir Organisationen sind etwa eine Religion,
entweder innerhalb eines Reiches oder weltweit, eine Spionageorganisation, oder eine Handler- oder Magiergilde.
Organisationen, die nur in einem Reich vorhanden und dessen Herrscher untergeordnet sind, bilden einen Teil
dieses Reiches. Alle Regeln in den folgenden Kapiteln, die sich auf Reiche beziehen, gelten analog auch fiir
reichsunabhéngige Organisationen, auch wenn solche nicht extra erwahnt werden.

Charakiere:

Jeder Spielteilnehmer verkdrpert auf der Spielwelt einen Charakter. Dieser kann entweder Herrscher eines
Reiches oder Anflhrer einer Organisation sein, eine sonstige wichtige (oder auch unwichtige) Funktion in einem
Reich oder einer Organisation haben oder ein nicht reichsgebundener Einzelcharakter (,Wanderer) sein. Als
Herrscher im Sinne dieser Regel wird die (aus-)fihrende Personlichkeit eines Reiches bezeichnet, unabhéngig
von den tats&chlichen Machtverhaltnissen innerhalb des Reiches.

Die Anzahl der in Geschichten und Kulturberichten vorkommenden Charaktere ist nicht begrenzt. Jeder Charakter,
der von einem Spielteilnehmer verkérpert wird, wird als Red Existierende Person (REP bezeichnet. Alle
anderen Charaktere heiBen Nicht-Spieler-Charaktere (NSC).

Spieler, Spielergruppen undivitspieler:

Ein Reich oder eine Organisation kann von einem Einzelspieler oder einer Spielergruppe geflihrt werden. Wird
ein Reich von einer Spielergruppe geflihrt, mu mindestens ein Angehériger der Gruppe zum Ansprechpartner
flr den Spielleiter erklart werden. Jeder Einzelspieler und jeder Ansprechpartner einer Spielergruppe in diesem
Sinn wird als Spieler bezeichnet. Nur an Spieler gehen die Auswertungen des Spielleiters, und nur von Spielern

1 Der bespielte Teil derWelt ist in Segmente aufgeteilt, geographisch begrenzte Gebiete, fir die ein Spielleiter zustandig ist. Weitere
Details im Erweiterungsmodul ,Myra: Kultur und Geschichte".




nimmt dieser Spielzige entgegen. Jeder Angehdrige einer Spielergruppe, der kein Spieler ist, heiBt Mitspieler.
Mitspieler erhalten ihre Auswertungen (ber einen Spieler, handeln in Absprache mit diesem und geben ihre
Spielzuge Uber den Spieler an den Spielleiter. Jede Spielergruppe kann eine beliebige Anzahl von Mitspielern
haben. Jeder Spielteilnehmer, der einen Wanderer verkérpert, ist automatisch ein Spieler. Ein Spieler kann in
einem mit dem Spielleiter abgesprochenen Rahmen Aktionen seiner Mitspieler, auch in Zusammenarbeit mit
diesen, auswerten, sofern nur reichsinterne Belange betroffen sind. Ein solcher Spieler heift auch Reichsspiellei-
ter (RSL).

Aufgaben:

Die Aufgaben der Spielteilnehmer variieren mit ihren Spielpositionen, lassen sich aber in die Teilbereiche Strate-
gie, Diplomatie und Kultur einteilen. Die Spielteiinehmer sind fiir alle diese Aufgaben vollstdndig verantwortlich,
und die Aktionen ihrer Charaktere kdnnen weitreichende Folgen haben. Als Einzelspieler muf3 man sich um alle
Aspekte des Spiels selbst kimmern. Das hat den Vorteil, daB man vollstandige Kontrolle tber die Spielaktivitaten
hat, aber den Nachteil, daB das u.U. viel Arbeit bedeutet. Wird ein Reich oder eine Organisation von einer
Spielergruppe gefiihrt, kdnnen alle Aufgaben nach den Vorstellungen der Gruppe beliebig verteilt werden. Den
Spielleiter interessiert in diesem Zusammenhang nur, daB3 er von jedem Spieler regelmaBig einen Spielzug erhalt.
Beliebte Aufgaben flir Mitspielercharaktere sind etwa die Fiihrung einer Provinz oder einer reichsinternen
Organisation (etwa des Geheimdienstes), die Ideenfindung zu bestimmten Kulturaspekten (,X soll sich mal was
zur Religion ausdenken®) oder die gesamte Diplomatie des Reiches.

Ein Wanderer-Spieler hat keine festen Aufgaben. Er kann sich beliebige Ziele setzen, mit beliebigen anderen
Reichen, Charakteren und Organisationen zusammenarbeiten oder sich von ihnen anstellen lassen, und beliebig
seine eigenen Wege gehen. Fahigkeiten von Wanderern (und anderen Charakteren) regelt das Erweiterungsmo-
dul Charaktere.

Geheim und offen spielen:

Jeder Spielteilnehmer kann sich entscheiden, ob die Verbindung zwischen ihm und seinem Charakter anderen
(Mit-) Spielern bekannt werden soll. Wer offen spielt, dessen Charakter-ldentitat darf oder soll bekannt werden.
Der Charaktername kann in der Mitgliederliste des VFM e.V. zusammen mit dem Namen des Spielers erscheinen.
Wer geheim spielt, dessen Charakter-ldentitat darf oder soll nicht bekannt werden, aber es kann von dessen
Charakter bekannt sein, da3 er durch eine Realperson verkérpert und geflihrt wird.

Das Geheimspielen ist sinnvoll im Rahmen der Simulation, da so gewé&hrleistet wird, da keine Beziehungen der
Spieler untereinander die Beziehung zwischen ihren Reichen ungebihrlich beeinflussen. Auf der anderen Seite
kann es der Geselligkeit etwas abtraglich sein.

1.3 Koordination: Die Spielleitung

Spielleiter:

Das Geschehen auf jedem Segment wird durch einen Spielleiter koordiniert. Aufgabe der Spielleiter ist die
Auswertung der ihnen von den Spielern zugeschickten Spielziige nach einer innen vorliegenden Regel. Spielleiter
wachen uber die Spielbalance, sorgen fir die Einhaltung der Spielregeln und die Wahrung der kulturellen Integritét
der Spielfunktionen und des gesamten Segments und entscheiden Uber Regel- und sonstige Fragen. Der
Spielleiter des Segments ist der erste Ansprechpartner flir Spieler mit Fragen zu allen Aspekten des Spiels.




Gesamtkoordination:

Die Arbeit aller Spielleiter, und die Tétigkeit aller Charaktere, die auf mehr als einem Segment aktiv sind, wird von
der Spielleiterversammung (SLV) koordiniert. Die SLV entscheidet auch Gber wichtige Angelegenheiten, die
die ganze Welt betreffen, und Gber die Spielregeln. Die Spielervertretung (S\) kann von Spielern angerufen
werden, die sich von ihrem SL ungerecht behandelt flihlen.

Der Verein der Freunde Myras (VFM):

Der Verein der Freunde Myras eV. (VAV) wurde u.a. flr die Abwicklung von ,Welt der Waben® gegriindet. Jeder
Spielteilnehmer soll Mitglied des VFM sein. Der Verein gibt regelmaBig die Mtteilungsblétter von Myra (MBMs)
heraus, in denen interessante Kulturberichte und Geschichten von ganz Myra verdffentlicht werden, sowie die
Vereinszeitschrift , Weltbate®, in der Uber aktuelle Ereignisse im VFM und auf Myra informiert wird.

1.4 Der Einstieg

Die neue Spielfunktion:

Im besten und erstrebenswerten Fall fihrt man seine Spielfunktion einige Jahre lang. Deshalb sollte man sich fiir
die Auswahl der eigenen Spielposition Zeit nehmen und u.U. mit mehreren Spielleitern sprechen. Spielleiter haben
unterschiedliche Vorlieben und werden einen unterschiedlichen Satz der vorhandenen Erweiterungsregeln
einsetzen. Nichts ist frustrierender fiir einen neuen Spieler, als zu merken, daf3 sein Spielleiter sich fiir einen von
ihm bevorzugten Aspekt des Spiels nicht interessiert. Deshalb sollte man einer solchen Unannehmlichkeit
rechtzeitig vorbeugen.

Organisatorisches zum Einstieq:

Um als selbsténdiger Spieler an ,Welt der Waben* teilzunehmen, muf3 man in der Regel volljahrig sein. Fir
Mitspieler gibt es kein Mindestalter. Erfahrungen mit Spielen &hnlicher Art oder bei unserem Einsteigerspiel
,Pramyra“ sind hilfreich, aber keine Voraussetzung.

Spieler werden vom Spielleiter des Segments, Mitspieler vom Spieler in Absprache mit dem Spielleiter aufgenom-
men. Jede Person sollte, soweit nicht bereits Mitglied, einen Antrag zur Aufnahme in den Verein der Freude Myras
stellen.

Alle Beteiligten miissen zu Beginn ein Datenblatt zu ihrer Anmeldung ausftllen. Eine Aufnahme in das Spiel gilt
erst dann als erfolgt, wenn der neue Spieler oder Mitspieler in die Spielerliste eingetragen ist und das Spielerkonto
und die Beitrdge an den Verein fir das laufende Jahr bezahlt sind (siehe unten). Beitrage sind stets j&hrlich im
Voraus zu zahlen. Bitte erspart uns Mahnungen und Euch Mahngebuhren.

Kosten:

Der Verein der Freunde Myras trégt die Fixkosten des Spielbetriebs sowie die Kosten fir die Kulturtaschenblcher
(MBMs - siehe oben) und die Weltboten. Spieler beteiligen sich an diesen Kosten durch ihren Jahresbeitrag flir
den Verein der Freunde Myras e.V..

Zusatzlich muB jeder Spieler die Kosten ersetzen, die seine Spielaktivitaten beim Spielleiter verursachen. Das ist
normalerweise ein fester Betrag pro Spielzug, der sich aber in Abhéngigkeit von der allgemeinen Kostenent-
wicklung und dem Aufwand, den der Spielleiter treibt, verdndern kann.




Die Spielkastensind jeweils 21 Begnn énes Alres, f r mndesters ein Jalr im Voraws au das Vereinskorto
desVFMzu berweisen. Bel Spielern, die ihrenZahlungsverpflichtungen nicht nachkommen, k nnen und sollen
die Spielleiter die Auswertungereur ckhdten Einmelige Kostenzu Spielbegnn enstehenf r diese Spielregé,
evertudle Zusatzregdn (Mage, Handd undf r Nachducke dter Segrerisbaen

Spielbeginn:

Bei Spielbedgnn eh It jede Spieler den &tudlenBoten de Segrerts, eineKarte seines Gelietes ode des

CGeliets, in den de Chaakter sich adh It undzwei Kleinfelder Sichtbereich rund un dieses Geliet, sowie

enwede die gesamnelte Kultur urd Diplometie des Gehietes, ode eine repr sertative Auswah davon zusam:
menmit einer Ubersicht b er das nach richt erhatere Material zu desem Gebiet oder Reich. Dazu die Unterlagen
ber Besitz, Macht, Einflull undHeeress nde. Das ist die Startauswertung

Dar b er hinaus erh It man als Mitglied ces Vereins da Freunde Myras e.V. alle im laulenden Jahr erschienenen
Weltbden un Kuiturtasdherb cher (Mitteilungsbl tter voniiyra MBM). Wer nach nicht im Besitz einer aktudlen
Spielregd st, erh It diese zusamnenmit de Startauswertungf r einenzus tzlichenBetrag

Wer keine bstehendeéHgu bernimmt, kannsich nah Erhdt seine” Unterlagenmit Hilfe de Rege ber
Spezidlisten (sieheKapitel 6) und deKultur, aus de seine neudigu stamnt, seine Spielfigur erschdfen
Spieler undMitspieler sind dabiean de V lker des Reiches gebundenn denmihre Furktion angsieddt ist,
w h rerd nicht reichsgebundene Einzelcharaktere einebelieligeRasse w hlenk nrenund éne entsprechende
Heimet erhdten

15 Entwickdung deKultur

Dieses Themawird ddailliert im Erweiterungmodu UMyra: Kultur undGesdichte? behande Da es sch abe
umeines da Kernaspekte des Spiels hand#, an deser Stelle anigeWorte dai ber:

Prinzipiell ist man ds Spieler frel, zu schreiben was man will. Die wichtigen Dinge hier sind Phantasie, Origindit t
undKorsequeam. Kultur allein schdft &st niemals Macht ode spieltechnsche Verbesserungendeshdb ist es
nicht sinnvall, in seinenGesdichten de Allmacht der eigenenHeae ode hnliches a1 besdreiben Viel
wichtiger f r einenErfolg ist, dali die Kultur in sich stimmig ist, dali sie aigindle [deen erth Itund phaasievoll
und cht zu trocken bedriebenst.

Die Kulturhohét lieg zwar bam Spieler. Dennah darf ein Spieler sich richt einfach von @énem Augetlick zm
andeen ber das hinnegsetzen was sine Vorg nger geschriebenhabenDasw rde die Gescdhichte der Welt
urglaubw rdig machen. Binlangsamer Umbau von Aspekten e Kultur mit gleichzettiger Begr n dung ist sowohl
stimnugsvoller als awch lohnede f r denSpieler, der sich da ber Gedarken machen mud, wie seine Kultur
eigentlich furktioniert.

Eine da Kermbegiffe ist, wie beeits gesagt, Phartasie. D.h. mansalite sich bem h en, eigere Ideenzu enwik-
keln und nicht Ideen aus der Fantasy-Literatur kopieren. Einelnspiration durch Literatur ist in Ordnung +aber man
sallte sie nicht sofort wiedeerkennen uniisbesondee keineNamenwiedefinden

Botschdten Miteilungernin denSegrentsbaen von eénam Reich verbreitete Ger chte und hhches snd
eberfells Kultur. Weiteres hierzu in FeHer! Verweisquele konrte richt ggunderwerden.




Kapitel 2 Die Karte

2.1 Eintragungen auf der Karte: ein Beispiel

Karte und\Welt:

Die Karte, die ein Spieler erhalt, stellt einen Ausschnitt der Karte der Spielwelt dar. Ubersichtskarten einzelner
Segmente informieren Uber die ungeféhre Lage des eigenen Gebiets auf dem Segment, und groBflachige
Ausschnitte der Weltoberflache, die in unregelméBigen Abstanden in diversen Veréffentlichungen auftauchen,
informieren (iber die Lage des Segments auf der Welt. Die Oberflache der Welt ist zu Spielzwecken auf einen
lkosaeder? projiziert und mit einem Sechseckraster in zwei GréBen iberzogen. Die Grundeinheit ist das Kleinfeld
(KF), ein sechseckiges Feld mit einer Flache von ca.10.000 km? und einem Durchmesser von ca. 100 km
zwischen gegeniberliegenden Seiten. Jeweils 48 Kleinfelder sind zu einem GroBfeld (GF) zusammengefaft.
Abbildung 2.1-1 zeigt die Anordnung der Kleinfelder innerhalb eines Grof3felds, und wie Gelande und Objekte
auf der Karte eingetragen werden. Auf den Reichskarten sind die Geléndearten in verschiedenen Farben
gehaltend. Zur Bedeutung der einzelnen Geléndearten und Objekte 2.2 undKapitel 4.

Abbildung2.1-1: Ein Grof¥eld mit Eintragungen

o\Walle: +2 GP, behindern
das Weiterziehen.

oStadt: Ansiedlung
Grof¥feldnummer: o

Immer in den ersten drei
Kleinfeldern

Gelandeart: Manche
werden mit zwei

Farben dagestellt.
In diesem Bei-
spiel haben

Dunklere KF eine
h here H henstufe

°Fluf (blau)
mit Quelle:

o Stralle:
Schnellere
. - Bewegung
Kustenlinie (schwarz)e

o Burg: kleine, be-

Reichskennzeichnung: e festigte Ansiedung

Wem geh rt das Kleinfeld?

Positionsangaben:

Positionen werdenin de Formggdkk angegden (ggg=Groldfeldnummer, kk=Kleinfeldnummer). In bestimmten
F llenist die AngabesonKleinfeldseiten n tig. Das kann emede duch de Angabe ime Zffer von 1 5 6

2 kosaede=regdm Qige K rpe mit zwarzig H chen F r Rollerspieler: ein W20
3 hier aus druckechrischenGr nden richt mglich




geschehen (:789/12(5)3) ode durch die Numnern keider berachbater Felder (789/12|119), je nachdemwas im
Einzelfall verst ndicher ist. Die Nummem vonKleinfeldseiten sind 1-6 im Uhrzeigersinn, beginnerd rechts olen.

2.2 Das Gel nde

Die Methode der Gel ndekennzeichnung

Die verschie denen Gelandearten werden ds eine Kombination aus Hohenstufe und Gelandetyp aufgefalt. Die
Hbhenstufe gibt die duchschntticheH he ber dem Meaesspiegd an wobe H henstufe 1Gel nde hbs ai
1500m .d.M entspricht, H henstufe 2 bis zu 3000m usw.. Der Gelandetyp gibt Gel ndebesorderheiten anetwa
W ste, Eisw ste ode Dschungé

Die verschiedenerGel ndeatenwerden neh urterschiedichenMethoden deenrzeichne. Standad ist die
Farbkemzeichnung dirch enen Ringin einer Aul3enfarbe, die meist die H henstufe angibt, und einenkleineren
Kreis einer Innenfarbe, die meist den Gel ndetyp angibt. Sindbeide gleich, ergibt sich @n deichm Gig gef lites
Kleinfeld - meist das tnamale? Gel nde, also Tiefland, Hochland etc. ohne @nen besonderen Gelandetyp.
Alternaive KenrzeichnungmethodersindSymbde undAbk rzungen

Tabelle 2.2-1 listet die vorkommerdenGel ndearten Steht *HS-Farbe? in der Farbspalte, ist dd r die Farbe de
ertsprechencen H h enstufe aus den estenf nf Tabellerreihen einzusetzen. F r den * in der Abk rzungsspalte
ist die Abk rzung ar entsprechenden H henstufe anzusetzen. So rat Wald de H h enstufe 2(*Hochland-WaldP)
Hellbraun & AuCerfarbef r die H henstufe 2 undburkelgr n als Innerferbef r Wald. Die Abk rzunglautet
hwe?. Folgende Abweichungen celten kel den Bezeichnungen: Bisw ste der H henstufe Oheilt einfach *Eisw -
ste?, Vulkan deH henstufe 4 hélt einfach ™Mulkar?. Tiefsee h&it immer genauTiefsee?.

Tabelle 2.2-1: Hohenstufen undGel ndetypen

Gelandetyp/Hohe |HS  Farbe Aul¥en/innen Abk Besonderheiten

HS O (Wasse) 0 hdlblauhdiblau w kann g&ierenzu Eisw ste

HS 1 (Tiefland) 1 hdigrn/hdigrn t

HS 2 (Hochland) 2 hdlbraurhdlbraun h

HS 3 (Bergland) 3 durkelbrauridurkeloraun b

HS 4 (Gebirge) 4  durkelgraudurkelgrau g

Wald 1 durkelgr n/durkelgrn twa = 1KF Sichtweite in marchenW Idemn
Wald 2-4 HSFarbedurkelgr n *wa + 1KF Sichiweite in marchenW Ildan
Seengebiet 1-4 HSFarbehdlblau *se kann g@ierenzu Eisw ste

Steppe 1 hdigrn/gdb st

Sumpf 1 vidlettAolett tsu + 1KF Sichtweite in marchenS mpfen
Sumpf 2-3 HS-Farbéeviolett *su  + 1KF Sichtweite in marchenS npfen
Dschunggel 1 olividiv tds + 1KF Sichtweite

Dschunggel 2-3 HS-Farbeoliv *ds + 1KF Sichtweite

W ste 1 gdb/lgdb tw

W ste 2-3 HS-Farbegdb W

Eisw ste 0 weilineil ew kann afiauerzuWasser

Eisw ste 1-4 HSFarbeweil *aw kann atiauerzu andeem Gel ndetyp
Vulkan 1-3 HSFarberot W

Vulkan 4  rothot wul

Tiefsee 0 durkelblaudurkelblau tw kann g&ierenzu Eisw ste. £1KF Sichtweite




Besonderheiten:

Kiistenlinien werden ds schwerze Linien an Kleinfeldgrenzen dargestellt. K stenlinien sind Uberg nge zwischen
H henstufen

Fliisse werden ds blaue Linie zwischen Kleinfeldem dargestellt und werden wie Uberg nge zwischen H henstu-
fen behandteDas ha Einflud au die BewegungonEinheten und id Wirkungmarche Baunerke.

Quellen werden s blauePurkte anKleinfeldecken degestellt und habekeinespieltechrischeBededung

2.3 Schwieriges Gel nde

Die Gel ndeypensindin Schwierigkeitsstufen eingeeilt. Die Gel ndaypen Eisw ste, W ste, Tiefsee, Sumpf
urd Vulkan, alles Gel nde der H henstufe 4, sonie H sseinH henstufen ber 1 werden digemein ds Schwie-
riges Gelédnde bezeichnet. Nicht sdwieriges Gel nde hat Schwierigkeitsstufe 0. Gel n dearten der Schwierigkeit
1 halen schweres Geldnde, Gel n deaten de Schwierigkeitsstufe 2extremes Geldnde. Schwierigkeitsgrade
adderensich ncht £ wennmelr als eine Eigerschdt das Gel nde sdwierig macht, gilt der h here Wert. Die
Schwierigkeitsdufe beafludit die BewegungonEinhaten die duch deses Gel nde ziehen

Einheten die sich in sdwierigam Gel nde adhdten, k nnenVerluste erleiden Die H he der Verluste ist nicht
von de Schwierigkeitsstufe abh ngg. In de Regé sind de Verluste bé Bewegung h he bersdreiten abe
30% der Binteiten pro Mond nicht. Ausnahmen ght es bei Vulkan urd Tiefsee, wo Verluste bs zu 100% auftreten
k nnen Verluste ght es weiterhin bém UberquaenvonA ssen und hiéuferthat vonReitern in H henstufe
4. Gel nde deH henstufe4 z hitunabh ngigvomGel ndetyp als shwierig. Tabelle 2.3-1 gibt Verlustursachen
undSchwierigkeitsdufen anSowoH die Schwierigkeit als awch ihre Ursachek nnenim Einzelfall abaeichen

Tabelle 2.3-1: Gelandebedingte Verluste

Gelédnde Héhe Ursache Schwierigkeitsstufe
Dschungel 1-3  Krarkhat, Tiere 1
Eiswiste 04 Fost 1
Fliisse 1-4  Stromschndlen Wasserf lle 0

Verluste eleidenSchiffe adH ssenin H henstufe 24 unc
Land@haten beallenHul berg ngen ohn@®r cle.

Gebirge 4  Absturz, Frost 1
Sumpf 1-3  \Versinken Krarkhat, Morster 2
Tiefsee* 0 St rme, Morster 0
Vulkan 1-4  Feue, Rawch, GftgeD mpfe 2
Wiiste 1-3  Verdusten Verirren 1

Befreiung von gelandebedingten Verlusten:

In bestimnenF llen eleidenEinhatenkeine odeveriingate gé ndebedhge Verluste:

Einkeiten, die in Gel n de eines bestimmtenTyps aufgestelit wurden, sind befreit von ¢ggl ndetypabh nggen
Verlustenin desem Gel ndetyp adjede H henstufe.

Nicht berittene Einheiten, die in H henstufe 4 afgestellt wurden, sind kefreit vongel ndebedingen Verlusten
duch de H henstufe 4

Einhetenin Garisonenode andeenAnsiedungemmit Kasernen deidenin de Regé keine géndebe-

4 Tiefsee lietet vielf ltige BedohungerDetails im Eweiterungmodu 'Stratege?




dingten Verluste.

Kapitel 3 Einnahmen und Ausgaben

3.1 Bevdlkerungszahlen und Steuern

Das Steuersystem:

Einnahmen und Ausgaben werden in Goldstlicken (GS)s berechnet. Ein Goldstiick entspricht dem jéhrlichen
Verdienst eines durchschnittlichen Myraners - ist also im Wert deutlich héher als ein Goldstlick in den meisten
Rollenspielsystemen. Von diesem Verdienst zahlt ein Myraner etwa 12% Steuern an seinen Herrscher — jeweils
6% zu den Einnahmeterminen(siehe 3.4). Daraus ergeben sich die Einnahmen fiir verschieden bevélkertes
Gelénde. Tabelle 3.1-1 gibt fiir ein Kleinfeld jeder Geléndeart die Bev Ikerung und die Einnahmen (fettgedruckt,
negative Zahlen sind Kosten) in GS pro Halbjahr an. Die Einnahmen aus Ansiedlungen gelten fir Bauwerke in
normalem Gelande der entsprechenden Héhenstufen. Aufgefiihrt sind die Standardtypen mit ihren Nettoeinnah-
men, d.h. Unterhaltskosten sind bereits abgezogen. Zu Ansiedlungen in schwierigem Gelande siehe Kapitel 4.

Herrscher kdnnen die Steuern erhdhen, haben dann jedoch mit deutlichen Unmuts&uBerungen der Bevélkerung

zu rechnen - Steuererhdhungen sind mit die beste Methode, schnell fir einen Aufstand zu sorgen..

Tabelle 3.1-1: Bevilkerung undeinnahmen in GSpro R sttermin nach Gel ndeat undBauwerk

Hohenstufe Wasse Tiefland Hochland Bergland Gebirge

© @ @ (©) @
Gel ndetyp: | Einw. GS  Einw. GS Einw. GS Einw. GS  Einw. GS
Normal 50.000 3.000 25.000 1500 12.500 750 6.250 375
Wald 30.000 1.800 15.000 900 7.500 450 3.750 225
See 30.000 1.800 15.000 900 7.500 450 3.750 225
Steppe 15.000 900
Sumpf 10.000 600 5.000 300 2.500 150
Dschunggl 10.000 600 5.000 300 2.500 150
W ste 10.000 600 5.000 300 2.500 150
Eisw ste 1.000 60 10.000 600 5.000 300 2.500 150 1.250 75
Vulkan - 5.000 300 2.500 150 1.250 75 625 38
Garnison 0 -600 0 -600 0 -600 0 -120C
Burg 10.000 300 10.000 300 10.000 300 10.000 -900
Stadt 50.000 5100 50.000 5100 50.000 5100 50.000 2700
Festung 50.000 3900 50.000 3900 50.000 3900 50.000 300
Metropde 100.00 10200 100.00 10200 100.00 10200 100.00 5.400

3.2 Rustung, Bauen und Unterhalt

0

0

0

5 Ein Goldstuck ist eine Verrechnungseinheit, nicht in jedem Fall eine groBe Goldmiinze. Auf der Spielwelt kann es sich um diverse
Wéhrungen handeln. Einzelheiten im Erweiterungsmodul ,Handel".




Einen Teil seiner halbjéhrlichen Einnahmen wird ein Reich im ,Ristmond®, normalerweise der Mond nach dem
Einnahmemond (siehe 3.4), fiir den Ankauf von Einheiten verbrauchen. Die gesamten Ausgaben eines Reiches
verteilen sich grob auf die folgenden Bereiche:

Aufstellung undunterhalt von Einheiten:

Das Rekrutieren von Einheiten wird allgemein als ,Riisten” bezeichnet. Wie Einheiten geristet werden, wieviel
Aufstellung und Unterhalt kosten und welche Arten von Einheiten verfiigbar sind, steht in Kapitel 4:.

Neubau undUnterhalt von Bauwerken:

Bauwerke bilden die Infrastruktur eines Reiches und haben wesentlichen Anteil an Wohlstand und Macht.
Unterhaltskosten fiir Bauwerke betragen 2% der Baukosten pro Halbjahr (siehe auch Kapitel 4).

Sonstige Ausgaben:

Hierunter féllt alles andere, etwa Tributzahlungen an andere Reiche oder Unterstltzung von bedréngten Verbiin-
deten, Unterhaltszahlungen fiir Spezialisten, Einkauf, Bestechung etc..

Ein Spieler muB in jedem Spielzug eine Tabelle mit seinen Ausgaben flir diesen Spielzug erstellen. Aus dieser
Tabelle muB der alte und neue Stand des Reichsschatzes klar erkennbar sein. Wenn Einnahmen aus Minen oder
Handel anfallen, mussen diese in der Aufstellung enthalten sein.

3.3 Die Reichsbilanz

Zu jedem Rusttermin muB3 ein Spieler eine sogenannte Reichsbilanz erstellen. Darin werden aufgelistet:

alle Einnahmen aus Steuern und anderen Quellen aus dem Einnahmemond mit ihren jeweiligen Ursachen.
Das beinhaltet eine Auflistung aller im Reich vorhandenen Geléndearten mit Anzahl der Kleinfelder und Ein-
nahmen.

alle Ausgaben, die flr den Rusttermin geplant sind. Unterhaltskosten sind nach Einheiten und Bauwerken
aufzuschliisseln.

als Resultat den aktuellen Reichsschatz. Es sollte angegeben werden, wieviel davon in welcher Ansiedlung
gelagert ist. Ist nichts angegeben, lagert der gesamte Reichsschatz in der Hauptstadt.

Die Bilanz muB3 klar und tibersichtlich und flir den Spielleiter nachvollziehbar sein. Ein Beispiel einer ausfiihrlichen
Reichsbilanz ist in 8.3 zu finden.

3.4 Einnahmen- und Riistmonde®

Tabelle 3.4-1: Einnahme- undR stmonde im Jahresvelauf

Redzeit Name des Mondes Besonderes Redzeit Name des Mondes Besonderes
1703-15.04.| Widdermond Einnahmen 1009-09.10. Dachsmond Einnahmen
1604-14.05.| Falkenmond Ristung 1010-07.11. Adlermond Ristung
1505-13.06. | Eulenmond 0811-07.12 Katzenmond

1406-12.07.| Jaguarmond 0812-05.01. Drachenmond

6 Weitere Details zur Zeitrechnung im Erweiterungsmodul ,Myra: Kultur und Geschichte*




1307-11.08.| Rabemond 0601-04.02. Einhanmond
1208-09.09.| L wen/Tigamond 0502-05.03. Wolfsmond
0603-16.03. Traumtage




Kaptel 4 Baunerke
4.1 Algareines

Anmerkungen zu Kultur und Spielregel:

Diese Regé definiert die spieltechnischen Eigerschaften von Bauwerken. e im einzelnen die Baunerke eines
Reiches aussehen, und durch welcheDetalls se ihre Eigernschaften erlangen, bleibt der Kulturhoheit des Spielers
berlassn Einzelhatenim Erweiterungnodu *Kultur?,

Wie wird gebaut - der Bauwert und die Baukosten:

Der Bauwert (BW) eines Baunerkes ist ein Mal f r denAufwand de zu seinem Bau béiebenwerdenmud.
Ansiediungen kasten 5000 GS pro Bauwertpunkt (BWP), Bauwerke der Infrastruktur 1.000 GS pro Bauwertpunkt
(zur weiterenUnterschadungsieheunten). Baunverke m ssen richt auf einmal b Baubegin beaht werden
bei Baubeginn und zu jedem Einnahmetermin mudi aber jewells der Bauabschnitt bis 2zmn chsten Einnahmeter-
min kezahit werden. Der Bau d@nes Bauwerkes kann zu jeder Zeit ohne Nachtelle unterbrochen werden. Schwie-
rigesGel ndeerh ht die Batkasten pro Bauwertpurkt um 100%f r jede Stufe Gel n deschwierigkeit (Surmpf und
Vulkan habeBchwierigkeit 2, alle andeenFormensdwierigenGel ndes Schwierigkeit 1).

Arbeitsleistungen und die Dauer von Bauarbeiten:

Normelenweise stehenn enemKleinfeld Arbatsleistungernvon eénem Punkt Baunert pro Mondzur Verf gung
auwsgef hrtduch de dat ans ssige Bev Ikerurg - der Bauwert gibt in diesem Fall die Anzahl Morde an, die de
Bau daue. Schndleres Bauenist mt Arbatern mglich: Arbatseinhaten de St rke 5000 &uringen @en
Bauwertpunkt Arbeitsleistungen zus tzlich. Maximal d rfen bis zu 20.000 Arbater in @nem Kleinfeld abeiten. Der
BEinsatz vonArbatern ha+ abgsehenvon derkKosten de Arbater selbst - keinenEinflud au die Baukosten

In entlegenem Gebiet undin geringbev |kertem Gebiet sindkeine Arbatsleistungen verf gbar -allem ssen
als Arbeiter herargeschdftwerden. D.h. man kann da nicht chre Arbater bauen und die esten 5.000 Arbater
reduieren de Bawzeit nach richt. Als ertlegen gien dle Teile @nes Reiches, die mndesters 10 KF vom
n chsten égenerR stort ertfernt sind H henstufenz hlen ds je en zus tzliches Kleinfeld Entfernung Als
geaing be lkert gdtenGebiete mit eing Bev Ikerungzah vonwenge als 10000 po Kleinfeld.

Unterhaltskosten:

Halbj h rlich zum Einnahmetermin sind Unterhdtskostenin H he von2% der Baukostenf rdenErhdt und da
reibunglose Furktionerenvon Baunerken atzulringen Damit werdenAusbesserungen atBaustrukiuren
eberso abgedsk wie Geh lter f r Verwaltungsbearnte dc..

Anmerkung: Das macht Baunerke in sdwierigem Gel nde uU. zu enemandaumdenkosterfaktor.

Arten von Bauwerken:

Burgen St dte, Festungen unsbrstige Orte mit eigenerEinwohnen blden & Basis de zivilen unanilit ri-

sdenOrganisation der meistenReiche. Sie werden unter dem Begriff Ansiedlungen (siehe 4.2)) zusammnenge-

faltt (eine Sorderform bildenGamisonen uid Tempel als ausschliedlich milit rische bzw. religi se Ansiedurgen

ohne gene(avil-) Bev lkerung. Ansiedungenstehenjeweils innehdb enes Kleinfelds. Von desen zu

urterschadensind de Bauwerke der Infrastruktur (siehe4.3), die Gebiete des Reiches \erbinden ode
besch tzen und aHKleinfeldseitenstehen odeleinfelder verbinden




4.2 Ansiedlungen

Standardtypen:

Die folgende Tabelle 4.2-1 enthalt die verfligbaren Standardtypen von Ansiedlungen. Ein Baukastensystem zur
individuellen Gestaltung ist in den Erweiterungsmodulen ,Strategie und Taktik“ und ,Handel* enthalten.

Tabelle 4.2-1. Standardtypen von Ansiedlungen

Bauwerk | BW Kosten Bev. R s. Ml. Stv. Bef. Lab. Tmp. Ennahmen netto
Garnison | 6  30.000 - 5 1 - - - -600
Burg 12 60.000 10.000 10.000 5 3 2 - - +300
Stadt 24 120.000 50.000 50.000 5 7 - - 2 +5.100
Fesung | 36 180.000 50.000 50.000 10 7 7 - 2 +3.900
Metropde | 48 240.000 100.000 100.000 10 12 - 2 4 +10.200

Die Spalten nach den Baukosten geben die vorhandenen Strukturen an: Einwohner (Bev.), R stkapazit t (R s.)
in GS pro Halbjahr, Stationierungsgrenzen (Mi.) (zwei Einheiten-MindestgrdBen pro Punkt), die Starke der
Stadtverteidigung (Stv.) - d.h. die Anzahl der Gutpunkte, die Einheiten erhalten, wenn sie sich aus einem
Bauwerk dieses Typs verteidigen -, die Starke der Befestigungen (Bef.), um Belagerungen zu widerstehen und
eventuell vorhandene Tempel (Tmp.) zum Reich passender Gottheiten und Labore (Lab.) eines zum Reich
passenden Typs. Details Gber die einzelnen Strukturen siehe unten.

Einnahmen retto: Negative Werte bedeuten, daf3 die Ansiedlung mehr kostet als sie einbringt. Die Werte in
Tabelle 4.2-1 gelten flir Ansiedlungen in nicht-schwierigem Gelénde. Fiir schweres Gelédnde werden Bauwert*100
GS abgezogen, fir extremes Gelande Bauwert*200 GS.

Wichtige Pers n lichketen in Ansiedluncen:

Fur jede Ansiedlung kann ein Charakter namentlich benannt und beschrieben werden, der als Heerflhrer einen
Gutpunkt pro 10 BWP der Ansiedlung erhalt. Ist die Person ein REP, werden die Werte aus Tabelle 7.2-1 addiert.

Baubesdr nkung kei Ansiedlungen:

Ansiedlungen missen versorgt werden. Deshalb darf der Prozentsatz der in Ansiedlungen lebenden Bevélkerung
15% nicht iberschreiten. Wird das Limit Uberschritten, gibt es fir die tiberzéhligen Ansiedlungen keine Einnahmen
mehr (ja, das bedeutet, daB diese Bauwerke ziemlich viel Unterhalt kosten). Es darf nur eine Ansiedlung in einem
Kleinfeld stehen, und diese darf auBer in Kistenkleinfeldern der Héhenstufe 1 oder an schiffbaren Flissen eine
Bevdlkerungszahl von 50.000 nicht iberschreiten.

Die Hauptstadt:

Jede Ansiedlung eines Reiches kann zur Hauptstadt (HST) deklariert werden. Eine Hauptstadt ist nicht automa-
tisch gréBer als eine normale Ansiedlung ihrer Art, erlangt aber durch ihre besondere Symbolkraft die Méglichkeit,
unabhé&ngig von der Lage bis zu 100.000 Einwohner aufzunehmen und erhalt ohne Mehrkosten +3 Gutpunkte in
der Verteidigung. Soweit nichts anderes angegeben ist, lagert in der Hauptstadt der gesamte Reichsschatz.




H fen:

Ein Spieler, der an @énem Hul oder an dner K ste aneAnsiediung kaut, mul angeben, an welchen Kleinfeldsei-
tensich H fen bénder. H fensindmit keinenzus tzlichenKostenverbundenAn Kleinfeldseitenmit H fen
d rfen neu gestete Schiffe daziert werden jedah ist die Ansiedung dd vonSee ag angeifbar.

4.3 Baunerke de Infrastruktur

Tabelle 4.3-1 falt die verf gbaren Bauwerke der Infrastrukiur zusammen Bauwerke der Infrastruktur kosten 1000
GS pro Baunertpurkt. Stradlen Br cken undkan le k nnen ncht gestapét werden d.h. mankann icht zwel
Strallenf r nach h hae Gesdwindgkeit etc. bauenW lle k nnen utersdchiediche stark sin. Zwei W lle
k nnen énandean deselbenSeite gegen bistehenabe jedes andee Baunerk der Infrastruktur kann no
einmal pro Kleinfeldseite vorkommen

Tabelle 4.3-1: Bauwerke der Infrastruktur

Bauwerkstyp BW Wirkung, kurz besdrieben Symbal

Stralle 5 Besdleungte Bewegund-1 Schwierigkeit) Linie, sdwarz

Br cke 5 \Verlustirele bequeungvonH ssn Doppdinie, sdwarz

Wall 5+ Behndet besteigen2GPf rVerteidige Linie mit Querstrichen schwarz
Kanal 100 Knstlicher Hul, ermg licht Schiffahrt Doppdlinie, blau

Bauwerke der Infrastruktur —Besdireibung @&r einzelnen Typen:

Strallen: Strallen reduzieren die Schwierigkeit der Bewegungf r landgebundene Einheiten um 1. Srallenk nnen
2awischenreichseigenersowie ad AbsprachezwischenKleinfeldan beneahbater Reiche gebawerden Die
Kleinfelder d rfenmaximal eineH henstufe H henurterschied haber{siehe adh5.3)..

Br cken:Br cken em glichen de berquerungvonH ssen dine Verluste ader Bewegungsreduktion. Br cken
k nnenzawischenreichseigenerKleinfelden ode au Absprache zwischenKleinfeldern benehbater Reiche
gehbaut werden Die Kleinfelder m ssen die gleicheH herstufe haben Ene Stralie kann nudann  be einenHud
gebatwerdenwenn meBr cke vorhanderist.

W lle: Ein Wall wirkt wie e@ne Festungmaue zwischenKleinfeldern. Wenn imter demWall eineKanpfeinhet
steht, die diesenverteidigt, kann e nur duch enen Sturmangiff berwurden odr durch Belageungseinheiten
zerst rt werden Besetzte W lle anH henstufen verhinden Sturmangiffe komplett. Auch én Hul ode eine
K ste z hit als eineH henstufe. Ein Wall gibt der verteidigenderitinhet aulerdem 2 Gutpurkte.

Kanal: Ein Kand erm g licht Schiffahrt nech derRegénf r Hulsdiffaht.

7Ein Lan#einfeld mit mehrerenH fenkannvon Schiffennicht duchfalrenwerden




Kaptel 5 Einhaten
51 Allgareines

Anmerkungen zu Kultur und Spielregel:

Die her pr sertierte Regé f r Einheten déniert ihre spieltechnschenEigerschaten We im einzelnen @
Einheiten énes Reiches wirklich awssehen, urd durch welche Detalls sie ihre Eigensdhaften erlangen, bleibt der
Kulturhoheit des Spielers  berlassen. Detalls in den Regderweiterungen 1Strategie?® und Kultur und Geschichte?.

,Heere" und Einheiten:

Eine Einhat wird auch ds ein 'Heer2bezeichng, urebh ngg daon ob e sichtats chlich umlandgdoundenes
Milit r handé& ode nicht. Wenn &o her vonHeerert die Redeist, danrsind Hotten Handdskarananen t.
eingeschlossen Ein Hee besteht aws eine Gruppe ¢eichatiger R stg ter und mindesters einemHeeaf hrer.

Einhetenwerdendurch inre Numrer ideriifiziert. Jede Einhet ha eine eindetige Numrer zwischen 100 und
999 grobunterschiecen nath Einhelitertypen 100199f r nicht beritteneKampfeinheaten zu Lang200-299f r
beitteneKampfeinhatenzu Land300399f r Hottenjede Art, 400499f r Arbatseinhaten und 50899f r
Einzelcharaktere. Innerhdb deser Regen mud der Spieler jeder neu aufgestelitenEinhet eine Nummer geben
Der Spielleiter kann @ AnzaH der Einhaten énes Reiches begerzen umdas Spiel aswertba zu hdten

MindestgroBen und Erkunder:

Die Mindestgr (e eineg Einhat gibt die Gr Ge anab desie ad Gehetin de Gr Ge vonKleinfeldern Einflud
nehmenkann z.B. sie @oban. Die Gr Ue anes landgeburashenHeeaes ist die Anzahl gleichartiger Elemerte
im Heer unabh ngig vonderenKampf-, Arbats- ode sorstigenSt rke. Die Mindestgr Ge betr gt 1000 r nicht
beitene Landeheaten und 500r beittene Die Gr Ue ana Hotte ertspricht der AnzaH Schiffe. F r Hotten
ist die Mindestgr e 10 Einhaten as Einzelcharakteren habekeineMindestgr Gen(d.h. sieist 1).

Einheiten utter Mindestgr Ge k nnen ds Erkunder eingesetzt werden. Erkunder erhalten zu land 5 und zur See
10Bewegungpurkte zus tzlich. Auf denmeistenSegmertenist die Anzahl der Erkundungeinheten a5 zu
Land und &1 Wasser begeret.

Aufstellung (,,Riisten®), Unterhalt und Auflosung :

Das RekrutierenvonEinhetenist nur in Ansiedungereu derR stterminenm glich( 3.4). F rwieviel GSin
jede Ansiedung o R sttermin ge stet werdenkann h ngt von de R stkapait t de Ansiedung alf
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.). Enhatenwerden afgestellt, inden de Spieler sie in
seing Reichshilanz auflistet, die ersprechenden Goldst cke lezahlt, urd sie in de Einheiterliste seines Zugoe-
feHs mtdemVermerk inedeinfgt( Kapitel 8).

Whrend degesamen Lebesweit einer Einhet mud sie duch da ZaHenvonUnterhdtskosten uterhdten
werden. Die Unterhaltskosten betragen 4% de Aufstellungskostenf rdie R ststufeg 1 po Jahr. Keinen ode
zuwenig Unterhalt zu kezahenf hrtimg nstigstenFall zu Verlusten béeder Heeresmoral, in extremerenF llen
zu Desertion unddufl sung deEinhat.

8 Zu'R ststufer? siehe da Eweiterungmodu Stratege. F r die hHer besdhriebenertinhetertypensind de Unterhdtskostenjeweils
explizit angegeben




Das Aufl senvon Einhatenist b erallm glich. Wird ene Einhat in einer eigenenAnsiedungaufgel st, wird de
H Ifte d& R stkosten estattet.

Transport:

Manche Einheiten k nnen andere Einheiten transportieren F r den Transport von 3 Fulsoldaten ader Arbeitern
0ckr 25 Berittenen Len tigt man 5Tonnen Transportkapazit t. F r 1 GSben tigt man XKg, f r einen Fulsoldaten
100kg Trarspatkapezit t.

5.2 Standadtypen

Tabelle 5.2-1 enth Itdief r die meistenReicheverf gbarenStardard-Einheitentypen. Die Unterhaltskostensind
pro Jalr angegeben

Tabelle 5.2-1. Standard-Einheitentypen

Einhetentyp Riust- Rist-  Unterhdt Abk. Beweg- Egerschdter?
stufe kostenGS GS/Jalr purkte
Kriege 1 5 2 K 15 Angiff (Nahkampf) 1
Reiter* 2 15 2 R 30 Angiff (Nahkampf) 1, Beritten
Schiff 2 300 40 S 30 Angiff (Nahkampf) 1, Trarspat zur
See 1(5t)
Arbater 1 5 2 A 15 Arbatsg rke 1
Belageer* 1 5 2 B 15 Belageung 1
Lasttier* 1 5 2 LT 15 Trarspatzu Land (10kg)
Heef hrer* 1 1000 400 HF (40*  Heeafhrer
Besonderheiten:

Reiter: die Mindestgr (e ist f r Reiter au die H Ifte redwiert, abe ihre Bewegungpurkte sind verdoppé
gegen be Kriegern, und de Einheit erh It einen Gutpurkt zus tzlich im Kanmpf. Reiter nehmen ds Trarspatlast
und beder Statiorierung den doplEn Raumein undz hlen agh dopplkegegen i@ H chstzaH, die duch
einenHeaf hrer g& hrtwerdenkann Se haben aerdemerh hte Verluste in H henstufe 4

Lasttiere: k nnen richt als Reittiere benutzt werden. Auf diesen Tieren sitzerde Reiter? z hlen ds Transportlast.
MersdlicheTr ger benizen deselbenRegdn sind dso anekulturelle Auspr gungvon Lattieren

Belagerer: k nnen ds einzige Befestigungerzerst ren bevor das Baunerk erobet ist.

Heeaf hrer: Hiermit wird richt nur der Heerf hrer selbst bezahlt, sonden die gesamte Komnandalnfrastruktur
eine Einhat. Er kann @e Einhet vonmaximal f nf Mindestgr Genf hren Ein Heaf hrer zieht mit der Ge-
sdwindgkeit wie de Einheit, die & f hrt. Nur wemer allein zieh, hat er die Bewegungspurkte f r Charaktere.
Heerf hrer f r Hotten und Lardeinheiten kew. Kanpf- und Arbeitseinheite nwerden unterschieden und sind nicht
awstawscba.

9We de Eigerschdten genauirken steht im Erweiterungmodu 'Stratege?. An deser Stelle reicht es aun chst, zu wissen da die
Einhdten da knnen was die Eigerschdtsad, d.h. k mpfen trarspatieren bdagen dc.




5.3 Bewegung

Zugbefehl und Bewequngsschritte:

Die BewegungronEinhatenwird im Zuglefehl angegebe(sieheKapitel 8). Der ZugbdeH f r eine Einhet
besteht aus der Angabe des Standorts der Einheit zu Beginn des Spielzugs (in GGGKK, GGG=Grolfeldnummer,
KKk=Kleinfeldnumner) gdolgt von deNumnern de Kleinfelder, die de Einhat duchziehensall.

Beispiel: Ein ZugbdeH lauet 7112524-2371004-03 Die Einleit startet im Kleinfeld 711/25, soll zun chst die
Kleinfelder 24 und 23 deslbenGrolfelds beareten dann dsKleinfeld 04 enes links neben 71liegenden
Grodfelds mit de Numner 710 beeten unddliellich ad 71003seineBewegung beenden

Ein Bewegungsschritt ist die Bewegung von einemKleinfeld in en berachbartes. Die AnzaH Bewegungssdhritte,
die ane Einhatineinem Mord awsf hrenkam, h ngt von ihrenBewegungspunkten undvonGel ndegegeoen-
heiten abEs ist nicht m g lich, berechbarte Kleinfelder zu ketreten, die mehr als eine H henstufe h he oder tiefer
liegen

Bewegqungspunkte:

JedeEnhat ha eine Anzal Bewegungspunkte po Mord. Jeder Bewegungsadhritt verbraucht von desen eine
Anzahl, die vonGel ndeagerschdtenabh ngt. Alle Lardeinheiten auler Reitern haben 15Bewegurgspunkte,
Reiter undHotten 3 Bewegungpurkte o Mond Erkunde haberzu Land Deitenode zur See 10Bewe-
gungpurkte zus tzlich. Nicht verwendde Bewegungpurkte verfallen anEnde ds Zuges.

Die Schwierigkeit eines Bewequngsschritts:

Jede Bewegungsschritt ha eine Schwierigkeit amischen0 urd 9. Basiswert ist die H herstufe +3 des Zielfelds.
G nstigeBedngugenwie Strallen eigena Geldet etc. verringen die Schwierigkeit, ung rstige Bedingungen
wie Schwieriges Gel nde, unkekanntes Gebiet etc. erh hen sie. Andet sich da Gel nde, ndert sich uU. auch
die Schwierigkeit. Diese muli also ggiebenefalls mehmals pro Zug nei berechnd werden. Auf den Basiswert
addert bzw. vonihmsuldrahert werden @ Werte ats Tabelle 5.3-1. Soweit nicht andes angegebensind de
Werte kumulativ, d.h. wenn mehrere Bedingurgen zutreffen m ssen awch mehrere Werte adiiert ocer subtrahiert
werden Schweres Gel nde ist W ste, Eisw ste undDschungésowie marche Seen undV Ider, extremes
Gel nde ist etwa Sumpf undvVulkan Gel ndesdwierigkeitenstehen achin Tabelle 2.3-1.

Tabelle 5.3-1: Schwierigkeit des Schritts

Ursache Schwierig- Anmerkungen
keit
Grunahert H henstufe
des Zelfelds

Stralle vom Stand ot zum Zielfeld -1 Landenhaten

Zelfeld ist eigene Geliet -1 f r Land@heten undHotten in kKleinfeld-Abstand zu
eigeneK ste

Zielfeld ist K stenKleinfeld -1 f r Hotten

Zielfeld ist sdweres Gel nde +1 nicht kumulativ mit extremem Gel nde

Zielfeld ist extremes Gel nde +2 nicht kumulativ mit sdwerem Gel nde

H henstufen ode Hul bergang +1 f r Landeinheiten. Zu beachten: K stenlinien sind eébenfalls
H henstufen + dabedetet, dall bam Ein- undAusladen
vonEinhatenvon kaw. auf Schiffe de zus tzliche Schwie-




rigkeitf r H henstufen zum Tragen komnt. Ausnahme: das
Aus- und Einladenin @genen odeverb ndeten H fen
erh ht die Schwierigkeit nicht.

Mt Betreten de Zelfelds wird +1

neue Sichtbereich elangd

Zielfeld ist nicht im Sichtbereich +3 lins Weille zieher ist ein urkalkulierbares Risiko!!

Verbrauchte Bewegungspurkte: Tabelle 5.3-1. Bewegungspurktef r einen
. . . Schritt

Die Bewegungpurkte, die @ne Einhat braucht, um —
ein Kleinfeld zu bereten h ngen assdliedlichvon —crwerigkeit | Verbrawchte Bewegungpurkie
der Schwierigkeit des Schritts al ‘i j

o 2 5

Beispiel: 3 6
Wir nelmen denm Beispiel am Anfang teses Ab- 4 8
schnitts angegeberen Zugoefehl urd nehmen an, dai 5 11
er enemReiterhee da Gr Ge 100 gegebewrde, 6 15
das als Erkurder eingesetzt wird. Wir nehmenweiter- 7 15

hin an dad die Einhet in Tieflandischung&(713125 8 alle
startet, im ersten Schritt ber einenHul mit einer 9 alle

Br cke adieina Stralie ins eigeneTiefland(71124)
Zieht,umdanah zwel Kleinfelder Hochlandvald enes fremdenReiches (71123 und 7104) zu bdreten zu
denerkeine Stralie f hrt, undsdliedlich de Bewegungm Hochlandandsumpf zu beendemer wiede zum
eigenerGehbetgehrt (71003.

Die Rettereinkeit ha insgesamt 40 Bewegungspurkte go Mond(Basiswert 15, +5f r Erckunder, verdoppelt wegen
1Beritter?). Die Schwierigkeit f r den esten Schrittist 2 (H henstufe 1= Schwierigkeit 4, -1 wg. Strade, -1 Wg.
eigenen Gebet. BRVerbrawch 5 nah de Tabdle obenEs bleiben 3BP. Die Schwierigkeit f r das erste
Hochlandhaldfeld ist 6 (H henstufe 2= Schwierigkeit 5, +1 wg. H henstufe), da r werden 13BPverbraucht.
Beimn chstenSchrittin daselbe Gel nde ist die Schwierigkeit um 1 vermindet, weil keineH henstufe ber-
sdrritenwird, das macht Schwierigkeit 5 und 1BP. Dem Hee bleben noh 405-1511=9 BP brig. Das
Hochlanasumpffeld ha Schwierigkeit 6 (H henstufe 2= Schwierigkeit 5, +2 wg. extremem Gel nde, -1 wg.
eigenem Gebiet). Das Heer w rde 15 BP verbrauchen, um dorthinzuziehen, die es aber nicht mehr hat. Das Heer
bleibt also imWald stehen

Hulschiffahrt:

Wenn @&e Einhet enenHud ertlangf hrt, gdten de Angabenn denTabdlenf r jedeKleinfeldseite, die
befahren wird, anstatt f r das Kleinfeld selbst. Auf einem Hul im Tiefland kann ein Schiff also dei Kleinfeldseiten
in @nem Mbnd hinter sich ringen. F r die Schwierigkeit ist die H henstufe des h heren angrenzenden Kleinfelds
maligeblich - der Gel ndetypwird richt be cksichtigt. Im Spielzug m ssen die Kleinfeldseiten angegelen werden
(z.B.00933(6), siehe aaoh Kapitel 2).




Kaptel 6 Befehe
6.1 Der AufbauvonBefeHen

Befehlsklassen, Befehle und Befehlserweiterungen:

Im Spielzugk nnen den iezelnenEinhaten BefeHe gegebemerden Umdas kurz a1 hdten sindf r die
h ufiger vorkomnendenAktionen K rzel ddiniert + de Standrdbdehle. In derSpielz genist die Verwendung
de K rzel vorgesdriebenJedeEinhat muB einenHaugbeeh erhdten Befehsenweiterungersind ofiond.

Standardbefehle kestehen aus mehreren Zeichen. Das erste Zeichen dht die Befehlsklasse an. An deser Stelle
werden @k BefeHsKassenK (Kampf), A (Arbat) undS (Sondebeeh) eingd hrt. Das anveite Zeichen @t den
Befehl (auch Hauptbefehl) an Weitere Zeichenk nnenf r Befehlserweiterungen undsorstige Angabene
nach BefeH, n tigwerden

BefehlsklasseS: der Sonderbefehl:

Der S-Befen ode Sondebdeh wird imner dann berzt, wenn @ée Aktion duch de StandadbdeHe richt
ausgef hrt werden kann. Der Spieler schreibt dann enenText, der el utert, was genau geschehen soll. Mehrere
Sorderbefehle in einem Spielzugwerdendurch S1, 2 wsw. angegeten. Der Spielleiter kanndie Anzahl der pro
Spielzugm g lichenSondebdehle kegrerzen damit Auswertungennicht zu aufwerdig werden SorderbefeHe
m ssenso formuliert sein, dall der Spielleiter sie verstelt - sorst verstett sie de Heaf hrer awch richt.

6.2 Die gundegendekampf- undArbatsbefeHe

Kampfbefehle:

Die HaupbedeHe de Klasse K bestimnen we sich Einheten beeine Begegnung mt femdenEinheten
verhdten F r KanpfbdeHe gbt es avel Gruppenvon BefeHserweiterungen Gebietsbefehle wirken af
station re Ziele und Abfangbefehle aJf gesichtete Einheten Ein Befehl kannmeximal eine BefeHseneiterung
erhalten. Tabelle 6.2-1 listet die Befehle der Klasse Kin dsteigender Aggresavit t, Tabelle 6.2.2 die Gebietsbe-
feHe undTabelle 6.2-3 die Abfangb&He. Weitere BefeHe im Erweiterungmodu *Stratege undraktike.

Tabelle 6.2-1: Kampfbefehle in absteigender Aggresavit t

Befehl Abk. Eine Einheit mit diesem Befehl...

Vernichten KN ...greift eine feindliche Einheit an mit dem Ziel der Viemichtung. Sofern der Feind sich
nicht zur ckZeht, k mpft sie weiter, bis enwede die Feindenhet ode sie selbst
vernichtet ist. Zieht die Feindenhat sich zur ckund @& angeifendeEinhat ha
einenAbfangbéeh, wird de Kampf wiederauigenonnen sobdd de Feindenhet
wiede erreicht ist.

Angreifen KA .. greift einefeindiche Einhaet anmit dem Ziel da Vertrebung Wenn @& Kampf
stattinde und @ Einhet verliert, zieht sie sichzur ck

StellungHalten  |KH .. greift femde Einhaten richt selbst an abe verteidigt sich selbst und @ @gene
Position Wird sie angexffen h It die Einhat die Stellung s 21m letzten Mann
Durchzie hende feindliche Einhaten werden auf dem Standort-Kleinfeld aufgehalten.
Verteidigen KV ..greift femdeEinhaten rcht selbst an abe verteidigt sich selbst und @ egene
Position Wird sie angegffen undverliert, zieht sie sich zur ck Durchziehende




Ignarieren

R ckzug

Kl

KR

feindicheEinhatenwerden atidem Standat-Kleinfeld adgehdten

..versucht, ihre Bewegungng lichst unbeeflult vonBegegnungemit femden
Einheten zu machen Wird sie angeuffen zieht die Einhet sich zur ck Jede
aggessvere BefeH h It Enhatenmit KI-BefeH auf.

..Zieht sich vor jede Begegnungur ck

Tabelle 6.2-2: Gebietsbefehle (Befehlserweiterungen)

Aktion
Erobern
(nur Kampfeinhe-
ten bea Mndest-
or Ge)

Belagern
(nur Belageungs-
einhaten)

Abk.
E

B1-6

Besdreibung

Jedes duchzogene Kleinfeld wird erobert. Erobernist nur m glich, wemn sich keine
feindlichen Einheiten undkeine Einheiten ces Besitzers des Kleinfelds dort befinden.
Ist diese Bedngung neh @nem Kampf erf Iit, kann da Kleinfeld nah im selben
Zug eobet werden Eroben kostet keinezus tzliche Zeit.

Geht mt: allenHaugbdehen

Besch digt bzw. zerst rt ein Baunverk im Ziel-Kleinfeld. Die Einhet zieht urter
Amwendung deHaupbedehs ins Ziel-Kleinfeld. st sie dat angé&omnen begnrt
sie mt de Zerst rungvon Strukturen st keine Ziffer angegebemyreift sie ane
Ansiedlung an, ist eineZiffer von 16 argegdoen wird ein Bauwerk an deertspre-
chende Kleinfeldseite angegiffen Daba werdenim Falle einer Ansiedlungzuerst
Festungsmalern, dam die Stadtverteidigung uil cam andere Strukturen angegrif-
fen, im Fall einer Kleinfeldseite zuerst gegen den @genen Standort gerichtete W lle.
Von deser Reiherfolge alauweichen ist ein SondebeeH.

Geht mt: allenHaugbdehen

Tabelle 6.2-3. Abfanghefehle (Befehlserweiterungen)

Aktion
Verfolgen

Abk.
E

Besdreibung

Verfolgt indicheEinheten Sobdd enefeindiche Einhet im Sichtbereich deser
Einheit autawcht, ndert sie ihrenn chsten Bewegungsschritt, sofernn tig, umder
gesichtetenEinhat zu folgen Was dann psgert, h ngt vom (Haup-)BefeH ah
Die verfolgte Einhet wird so langeneiterverfolgt, bis die Bewegungpurkte audge-
brawcht sind odedie verfolgte Einhat sich ncht mehr im Sichtbereich bdindé.
Landenhetenmit dieser BefeHserweiterungfolgenfeindichenEinheten agh in
fremdes Reichsgebet.

Geht mit: allenHaupgbeehen auer KR.

Arbeitsbefehle:

Arbeiter k nren berutzt werden umschneller zu bauen kew. in entlegenen Gel nde zu bauen. Weitere Optionen
f r Arbater undArbatsf higeEinheaten heten de Erweiterungmodue Stratege undHandé Arbater k nnen
nicht k mpfen undiehersich zur ck wennsie angegffenwerden

Tabelle 6.2-1: Arbeitsbefehle

Befehl

Abk.

Besdreibung

Bauen

AB

Bau an enem spezifiziertenBaunerk ameigenenStandat. Ist ein Bewegungbe-
feH angegeben usthd beAnkurftam Ziel nach mehr als 15BP brig, bau die
Einhet dort. Arbetseinhatenin aner bdagetenAnsiedlungreparierenmit diesem
BefeH (auchw hrend deBelageung die Befestigungen




Kaptel 7 Begegnung uGmpf

An deser Stelle sind rur die gundlegenden Mechanismen beschrieleen. Weitere Details snd im Erweiterungsmo-
dd Stratege undraktik? zu finden

7.1 Sichtungen unBegegnungen

Sichtungen:

Jece Einheit hat einen Sichtbereich von énem Kleinfeld Radius um den eigenen Stardort, in dem Gel n demerk-
male, Baunerke, femdes Reichsgeliet unddie Pr sere fremder Einheiten entdeckt werden, undeinen Sichtbe-
reich vonzwei Kleinfeldern Radius, in demnur Gel ndemerkmale gesehenwerden. Eine Sichtung erfolgt in de
Regd, wenn eneEinhat den IKleinfeld-Sichtradus einer anderenEinhat beritt.

Begegnungen:

Eine Begegnung finckt statt, wenn zwel Binheiten auf demselben Kleinfeld aufeinandertreffen. \Was jetzt passiert,
wird durch denHauptbefehl der beteiligten Einheiten batimnt (siehe Kapitel 6). Die Einheiten k n nen etweder
gegenmandek mpfen miteinandeverhandé, sich zur ckazehen odesich ignaieren abh ngg von den
gegebeneBefenen nah Tabelle 7.1-1.

Aufhalten von Einheiten:

Einhetenmit denHaupgbeeHen KVundKH initiieren selbst keine Kampthandungenhdten abefeindiche
Einheiten au. Je nach BefeH de anderenEinheit kann & trotzdem zum Kampf kommen Kommt es dazu richt,
wird daron agsgegangemlal die Enhetenverhandén

R ckzugvor dem Kampf:

Einhetenmit KR-BefeH ziehensich vor jede Begegnungur ck Einhetenmit Kl-BefeH ziehensich im Falle
eines Angiffs arr ck Weitere Details 21 desem Thema im Erwelterungmodu 1Stratege?.

Ergebnisse won Begegnunaen zusammengefalt:

In Tabelle 7.1-1 sind de m g lichenErgebiisse vonBegegnungezusamnengdalt.

Tabelle 7.1-1: Ergebnisse won Begegnungen nach Befehlen geordnet
Einh. A Einheit B Ergebnis

KN KN, KH Kanmpf bis aur v lligenVernichtung

KN KA KV Kampf. Falls Ageninrt, R ckauigB, sorst Kampf bis zur v lligenVernichtung
KN KI, KR R ckaigvonB (Azieht weiter).

KA KA KV Kanmpf. R ckaug ds Verlierers.

KA KH Kampf. Falls Averliert, R ckaugA, sorst Kampf bis aur v lligenVernichtung
KA KI, KR R ckaigvonB (Azieht weiter).

KH KH, KV, Kl AundB bleibenstehenKein Kampf.

KH KR R ckaigB (Azieh weiter).

KV KV, KI AundB bleibenstehenKein Kampf.

KV KR R ckaigB (Azieh weiter)

K

K BeideEinhatenziehen aneandevorbd. Kein Kampf.




Kl KR R ckaigB (Azieh weiter)
KR KR R ckaig bae Seiten

7.2 K mpfe znischenHeaen

Kampfstarke:

Die dfektive Kampfkraft eines Heeres errechné sich aws der Gr (e, den Gutpurkten nah Tabelle 7.2-1 und
evertudlen beondeenUmst ndenwie besondes effektiiven SondebeeHen unbé&anrienGefahren mag-
schenEffekten dc..

Dauer von Kémpfen:

Ein Kampf kann aus mehreren Kampfrunden pro Spielzug kestehen, die racheinander vom Spielleiter ausgewer-
tet werden Bestimmie BefeHe veranassen de Einhaten enwedea nach anea Kanpfrunde afzuh ren ode
weiterzuk mpfen solange egeht.

Gutpunkte (GP):

Gutpunkte haben oft einen entschadenden Antell am Kampfergebnis. H u fige Ursachenf r Gutpunkte finden sich
in Tabelle 7.2-1.

Tabelle 7.2-1: Gutpunkte und ihre Ursachen
Anzahl GP | Ursadhe
+1 eineH henstufe hnab
+1 auws einemWald heaus
+1 wenn @ Einhet (melrhatlich) in de Gel ndeatgea stetwurde, in de der Kampf stattinde.
+1 Als Verteidiger aws eineg Ansiedungf r jederBaunertpurkt Stadverteidigung deAnsiedung
+110 Als Angeifer aus eing Ansiedungf r je 15 Baunertpurkte Stadverteidigung deAnsiedung
+1 Falls beitten
+1 F reineneiner Ansiedlung zugeordneten Charakter beémHee, f r je 10 volle Baunertpurkte de
Ansiedung(nur 1 Charakter pro Ansiedung.
+2 Als Angeifer aus da Haupstad heraus, zus tzlich zu derGP duch Stadverteidigung
+2 Als Verteidiger ber einenAud ode Wall
+3 als Verteidige aus da Haupstad heraus, zus tzlich zu derGP duch Stadverteidigung
+211 f reineREPbemHeeq, +1 GP pro Jahr Spielerfahrung
+3 f reineREPals Heaf hrer, +1 GP pro Jahr Spielerfahrung

Anmerkungen:

Die Anzahl Gutpunkt-gebender Charaktere f r eine Einhet ist begeret. h de Regé adderen sich RER
Gutpurkte bdielig, w hrendmaximal ein NSC z hlt. im2weifelsfall ertschaedet der Spielleiter.

10Diese Gutpurkte gdten na rlich nu, wennf r denAngiff das Ansiedungs-Kleinfeld richt verlassenwird.
11Gutpurkte f r RERStatus gibt es nur einmal. D.h. wenn éneREPHerrsche und Heaf hrer ist, gibt sie nuden+3 RERBonts, und
nicht den+2-Bonts ais tzlich.




Kampfablauf und Ergebnisse

Jede Kampf wird vom Spielleiter ausgenertet, urter Ber ckschtigung Her Gutpurkte, Sondebdehe und
sorstigenEinfl s und néh ana awssdiliellich denSpielleitern vorliegendeabédle. Das Ergebis des
Kampfes wird den Spieler in Form eines Kampfbeichts mehr ode wenge ddalilliert als Teil da Auswertung
mitgeteilt. Der Sege erh It in vielenF llen abh ngg vom Kampfausgang dem Gel nde, au dem gek npft
wurde, und anceren Faktoren, einenProzentsatz der R stkosten der Verluste des Verlierers als Kampfeinnalmen
- die dertGefallenen abgenarenen\Wertgegenst nde und Ausr stungsteile und de Reste zerst enGer ts.

R ckzug mach verlorenem Kampf:

Einheten die ncht mt KN- ode KH-BefeH ziehenziehersich nah enemverlorenerKampf zur ck

7.3 K mpfe umBaunerke

Angriff auf Bauwerke:

Baunerke de Infrastruktur k nnenvon jeden an sie angerzenderKleinfeld as angegffen werden Um
Ansiedungernvon Land aareugeifen mul das Kleinfeld est betretenwerden

Belagerungvon kefegigten Ansiedlungen:

Die S rke cer Befestigung einer Ansiedungwird durch de Baumertpunkte f r die Festungsmauemn, &lls lche

vorhardensind, ausged ck. Solange dk Festungsmauen noch nicht komplett zerst rt sind kann die Ansiedurg
nur durch enen (besonders schwierigen) Sturmangriff erobert werden. F r einen afolgreichen Sturmangriff wird
blicheweise enegrolle beamacht gelvawcht. EineFesturgsmaue wirkt nur, wenn @ Ansiedungvon ener
Kampfeinhet besetzt ist.

Verteidigte Festungmauen k nnen nuduch bdageungsf hige Einhatenzerst rt werden EineEinhet de
Belagaungd rke 250Qerst rtdann menBaunertpurkt eing Festungmaue ode eines Walls pro Mond

Belagerung undverteidigungvon W llen:

BEin Wall wirkt wie @ne Festungmaue an éna Kleinfeldseite + ch. auch an besetzter Wall kann nudurch
bdageungsf hige Einhatenzerst rt werden Besetzte W lle, die gegerein Kleinfeld nedigerer H henstufe
geichtet sind k nnen richt duch Sturmangiffe eobet werden W lle werdenwie Festungmauen zerst rt
(2500Belagaungd rke zerst rt einenBaunertpurkt pro Mond. Sind 206 da Baunertpurkte anes Walls
zerst 1t, ist eineBresche in cenWall geschlagen durch de Einheiten eindringen k n nen. Solarge der Wall noch
nicht komplett zerst rtist, gibt er denVerteidigern abenach Gutpurkte.

Ein unbeetzter Wall ha keineWirkung + daKleinfeld dalmter kann nomal betretenwerden awch ber eine
H henstufe hnnweg WennVerteidiger vor einemWall steherstatt dahnter, ha er eberfells keineWrkung

Eroberungvon Bauwerken:

Eine Ansiedungist eingenmnen wenn #e Verteidiger besieg und éeBesatzungstruppen de Ansiedung
einge ck ist. Ein Baunerk de Infrastruktur ist erobet, wenn bile angereenderKleinfelder erobet sind
Ausnahme: ein Wall st erobet, wenn daKleinfeld daimter erobet ist.




Kapitel 8 Der Spielzug
8.1 Allgemeines

Termine:

Der Spielleiter bestimmt auf seinem Segment den Auswertrhythmus, d.h. ob monatlich, alle zwei Monate oder in
anderen Absténden Spielziige féllig werden. Die Spielziige missen zu dem vom Spielleiter vorgegebenen Termin
bei diesem eintreffen. Sofern dieser nichts anderes angibt, ist das der Erste des jeweiligen Monds. Dies gilt auch,
wenn keine Auswertung da ist. Notfalls kénnen bedingte Spielzlge erstellt werden.

Es kommt natlrlich vor, daB ein Spieler keine Zeit hat oder sonstwie verhindert ist. Solange das selten bleibt und
der Spielleiter vorher davon weiB3, fiihrt das nicht zu Problemen. Wenn aber drei oder mehr aufeinanderfolgende
Spielzlige eines Spielers fehlen, kann der Spielleiter das Reich neu vergeben. Wenn das Reich an einen anderen
Spieler vergeben wurde, bevor der alte Spieler oder seine Mitspieler sich wieder gemeldet haben, erlischt ihr
Anspruch darauf, dasselbe Reich weiterhin zu fiihren.

Bedandteile anes Spielzugs:

Ein normaler Spielzug besteht aus mehreren Teilen: dem Anschreiben, der Reichsaufstellung, dem Zugbefehl
einschlieBlich besonderer Aktionen, den Kulturberichten sowie den Nachrichten und Botschaften. Die
einzelnen Teile und die jeweils ndtigen Angaben sind im folgenden beschrieben. Bei Unklarheiten gilt allgemein
die folgende Regel:

Ein Spielzug muB alle spieltechnisch relevanten Angaben zum eigenen Reich enthalten, von denen der Spieler
weiB! Das gilt insbesondere bei von Hand ausgewerteten Segmenten, da ansonsten der Spielleiter viel Zeit mit
dem Nachschlagen regeltechnischer Details wie Heereseigenschaften etc. verschwenden muB.

8.2 Einzelne Teile des Spielzugs

Das Anschreiben:

Jedem Spielzug muB ein Anschreiben vorangehen, in dem die wichtigsten Informationen des Spielzugs enthalten
sind. Dazu gehdren im Einzelnen:

¢ die aktuelle Adressedes Spielers (evtl. mit Email und Telefon)

¢ die Numner des Spielzugs und die Myra-Monde, fiir die er abgefaBt wird.

¢ eine Aufstellungaller anderen Teile des Spielzugs, einschlieBlich der Angabe, welche Teile von Berich-
ten geheim bzw. 6ffentlich sind, und einschlieBlich besonderer Aktionen.

¢ eventuelle Fragen an den Spielleiter zu Regeln, Kultur oder sonstigen Dingen.

Wenn der Spieler sein Spielerkonto aufgefilllt hat, muB er dem Anschreiben eine Kopie des Uberweisungsformu-
lars beilegen.

Die Reichsaufstellung

Hier sind in jedem Spielzug aufzufiihren:
¢ Alle REPmit Realname, Charaktername und Funktion und Adresse.




Alle Vorréte an GS (Reichsschatz) und deren Lagerort, Einnahmen und Ausgaben

Alle Bauwerke im Reichsgebiet mit Name, Typ und Standort. Fir im Bau befindliche Bauwerke ist der
Baufortschritt anzugeben. Neue Bauwerke missen mit ,neu“ gekennzeichnet werden.

Alle Einnahmen und Ausgaben in diesem Spielzug mit inren Ursachen, zusammengefaf3t.

In jedem Einnahmemond ist zusétzlich eine Aufstellung der Steuereinnahmen beizufligen, aufgeschlisselt nach
Geléndearten, Bauwerken efc., sowie eine Aufstellung besonderer Einnahmen.

In jedem Riistmond ist zusétzlich eine Aufstellung aller neu aufgesteliten Riistguter und in Ausbildung befindlicher
Rustgiter mit Stand- bzw. Aufstellungsort beizufiigen.

Wenn Einnahmemond und Rustmond zusammenfallen, missen auch beide Aufstellungen da sein. In diesem Fall
spricht man von der Reichsbilanz (siehe 3.3).

Der Zugbefehl
Hier sind alle Heere, Flotten und Charaktere des Reiches aufzufilhren, und zwar mit folgenden Daten:

Der Standort nach dem letzten Spielzug. Bitte Anderungen durch die letzte Auswertung oder durch
per Telefon oder Email vereinbarte Korrekturen beriicksichtigen! In letzterem Fall mit Hinweis an
den SL!

Entweder: welche KFs sie Uberziehen wollen und welches KF sie erreichen wollen, oder: in welche Klein-
feldrichtungen gezogen werden soll, oder: welches Zielfeld erreicht werden soll (dann fihrt der SL den
Zug aus). Der SL bestimmt verbindlich, auf welche Art die Spieler auf seinem Segment ziehen sollen.
Kleinfeldrichtungen sind 1 bis 6 im Uhrzeigersinn, beginnend an der Kleinfeldseite rechts oben.

Anzahl und Art der RistgUter des Heeres

Befehlskiirzel und besondere Bemerkungen, insbesondere bei Aufteilung oder beim Zusammenlegen von
Heeren.

Hinweis falls neu geristet, abgeristet oder sonstwie verandert.

Anmerkung: Wird der Zugbefehl auf einem Segment Uber ein Computerprogramm ausgewertet, kénnen manche
der Angaben entfallen, da der Computer die Arbeit des Nachschlagens besser beherrscht als Spielleiter und
Spieler. Besonders wichtig sind vollstdndige Angaben bei von Hand ausgewerteten Segmenten.

Kulturberichte

Alles, was zur Kultur des Landes gehort, Beschreibungen, Darstellungen, Zeichnungen von Lebensverhéltnissen
der Bevélkerung und Aussehen von Land, Leuten, Bauwerken, Gesellschaftsform, religiése und magische Praxis,
aber auch die Entwicklung einer eigenen Sprache oder Gedichte, Geschichten und Legenden.

Diplomatie
Zu den Mitteln der Diplomatie gehdren Botschaften, Direktkontakte, Nachrichten und Vertrage:
Botschaften an andere Charaktere oder Reiche sind nicht 6ffentliche Briefe und werden vom Spielleiter, falls sie

nicht verlorengehen, mit der nchsten Auswertung an den Empfénger weitergeleitet. Botschaften an entferntere
Reiche kénnen auf ihnrem Weg verlorengehen.2

Direktkontakte entstehen durch Austausch von Realadressen zwischen offenen Spielern (siehe 1.2). Spieler
kénnen auf diese Weise Absprachen treffen, miissen dann aber erkléren, wie diese Absprachen auf Myra

12 Botschaften gewinnen durch guten Stil. Weder Spielleiter noch Empféanger mégen unleserlich beschriebene Abrizettel.




zustandegkomnen sind Der Spielleiter mul ber alle Absprachen as lchenDirektkortakten informiert
werden

Mitteilungen erthdteninformationen as denReichen die dlen andrenSpielern eénes Segmenrts zug ndich
gamacht werdensollen. Nachrichten werdenvom Spielleiter im Segmerntsbaen ver fentlicht und k nneneinen
bdieldgeninhdt haben

Vertr ge k nnen zamsdchenReichen unChaakteren gsdilossenwerden nachden sie ad irgendane Art
miteinancer in Kontakt gekommen sind. Vonjedem Vertrag mud der Spielleiter und jeder der Vertragspartner eine
Absdrifterhdten be die EnhdtungvonVertr gen zu wachen ist Sache de Vertragspatne.

Die Auswertung

Der Spielleiter wertet die Z g e da Spieler aus. Die Auswertung enth It die Sichtungen, Begegnungen, Kampfer-
gebmsse und den neu&chtbereich. Der Auswertunglieg da Segrertsbae be der urter andeemeinen

beblick ber das Segrertsgesdhehen eh It. Die Zeit zanmischenEintreffschlul undAuswertung h ngvom
Spielrhythmus ab und begt zur Zeit zwei bis sechs Wochen Kann de Spielleiter seinen gelarten Aus-
wertrhythmus nicht durchhdten | u ft die Zeit au Myra trotzdemweiter. Baunerke werdenweitergebatiund s
sollen aghweiter Spielz ge eingeeicht werden

Der Spielleiter aktualisiert auch die Spielerkarte. Kursiert zu desem 2neck eine Spielerkarte regelm Cig zwisdhen
Spieler undSpielletter, ist diese Eigertumdes VFM e.V. undkam vom Spieler nicht einbehdtenwerden wenn
er das Spiel verl Gt.

8.3 Ein Beispiel-Spielzug

Die folgenden Seiten enthalten beispielhaft den ‘techrischea? Tell des Spielzugs, d.h. eineReichshilanz und énen
Zugbéeh, abe ohne @ Erl uterungvonSondebeeHen Alle andeenSpielzugeile sindfrel im Formeat. Hier
einige Anmerkungereu derDingendie vielleicht nicht unmittelbar einleuchten

Zunm Zuglefehl (jeder Spielzuqg):

Positionen auf Transporteinheiten: werden dech Einhatennumnern in Klamnern angegebdi3012)
Positionen an Kleinfeldseiten: sind her durch Zffern in Klamnern angegebebie Angabe deZugle-
feNs 121001(1)-@)-024)-B)2mit der Endpaition 21MA3) w rde éwa bedeten dal eineHotte @nen
Hul ertland hrt, der an derseiten 1 und wnKleinfeld 01 und 4 und/@nKleinfeld 02 etilangfliedt.
Ein- und Ausladen: einfach au die Position de Trarspateinhet ziehen undigZielposition de Trarspa-
teinhet angeben

Zu Aufstellungvon Bauwerken (jeder Spielzuq):
H fen: sind an den angegebekiemfeldseiten Die Metropde haanf nf SeitenSeezugang

Zu Aufstellung der Einnahmen undAusgaben (jeden R st- oder Einnahmemond):

Steuern aus Land: die Aufschl sselung neh Gel ndeaten gt dem SL enenHinwels, obirgenavo +
enwede bd sich selbst ode bam Spieler + falsche Datenstehen

Bauwerke: Ersetzt im Einnalmemond @ Baunerksaustellung po Spielzug

Unterhalt von Infrastruktur-Bauwerken: Die Angabersind nah Gel ndesdwierigkeit augescl sselt.




In de Sumnereeile ist die jeweilige Anzah bereits mit dem Faktor aus dar Schwierigkeit multipliziert.
Unterhalt von Einheiten: die Berechnungst recht einfach, da e nu drei verschiedenelypen dot. Zu
beachten: neu asfgestellte Einheitenverursachen roch keinen Unterhalt, im aktuellen Spielzug aufzul sende
abe selr woh.

Der Zugbefehl (Ein Beispiel):
Nr. | Grde Abk # Abk Position Zughefehl Position Befenl mit Sonstiges
Typ Hf Hf alt neu Char
101 8.00CK 2H 21019 -2021 21021 KVE neu 200K
102 5.00(B 2H 21037 -30:00101 00101 KAE 501
103 3.00CK 1H 21004 21004 KH
201 75(R 1H 21037 -302200238302 00107 Kl einladen neh 302
202 43(R 1H 21030 -2221-2019 21019 KR aul senin 21019
203 50R 1H 21037 0011017252627 00127 KR
301 10(KS 3Hf 00223 -31-3844 00244 KA 00101 anggifen
302 15S 1H 007212 -18253238 00223 KV
401 5.00CA 1H 21004 21004 AB inaktiv
Charaktere und Spezialisten:
501 1H (103 (103 <1 sieheAktiorstell
502 1Hf (105 (105 KR
Die Reichsaufstellung (Ein Beispiel):
Aufstellung der Einheiten mit ihren Eigenschaften:
Nr. Grie Abk Hf Abk Standat - ‘
101 8.00C(K 2H 21019 15 twa
102 5.00(B 2H 21037 15 t
103 3.00CK 1Hf 21004 15 t
201 75(R 1Hf 21037 30 tsu
202 43(R 1Hf 21030 30 t
203 5CR 1Hf 21037 30 t
301 10CS 3Hf 00223 30 w
302 1CS 1Hf 00209 30 w
401 5.00CA 1Hf 21004 15 t
Charaktere und Spezialisten Ausgebildet als
501 1Hf (1029 Hf
502 1Hf (30) Hf
Die Symbole bedeuten:

Pfeil: Bewegungpurkis.
Sechseck: Gel ndeat, in de die Einhét ger stet wurde




Aufstellung der Charaktere mit ihren Herkunftsorten und Gutpunkten

Nr. Status Ansiedlung BWP Gutpunkte Charaktername

501 REP 21037 48 4+2  TraskaDagonl.
502 REP 00223 36 3+2  llyra
Einnahmen und Ausgaben (ein Beispiel):
Einnahmen fiir das Reichsgebiet
Héhenstufe Wasser Tiefland Hochland Bergland Gebirge
Geléndetyp KF  Steuern | KF Steuern | KF Steuern | KF Steuern | KF  Steuern
Normal 25 75000 13 19500 8 6000 5 1.87¢
Wald 5 9.00( 1800 1 45( 0
See 2 3.60( 3.60( 0 0
Steppe 0
Sumpf 37 22200 3600 9 1.35(
Dschungel 0 0 0
Wiiste 0 0 0
Eiswiiste 40 60 5 3.00( 2100 1 150 4 30c
Vulkan 0 0 0 1 38
Zw.Sumnen 40 60 74 11280( 30600 1S 7950 10 2215
Summen: KF Steuen Land
181 153.623 GS
Ort und Name Einnahmen Einheit | Stérke  wo Kosten
Typ Ort  Name GS 101 (aufr) [+300&K 21019 -11000
MET 21004 Thaos 1020¢ 106 +300K 21004 -16000
FST 21019 Hydria 3.90C 203 (abr) |-430R 21019 +3725
STD 21001 Trakan 5.10(C
1920(
Ausgaben fir den Unterhalt der Infrastruktur Gesamtbilanz:
GSw0 GSw1 GSw2 Kosten Alter Bestand 20.100
WL Wik 23 2 Steuen Land 153623
STR  Strallen o 1 4 Steuen Ansiedungen 30000
BRU Br clen 2 Unterhdt Ansiedungen -15600
Sumne 30 6 12 -4800 Unterhalt frastrukiur -4.800
Ausgaben fiir den Unterhalt von Einheiten Unterhdt Einheten -38880
Neu stungen -28275
Anzahl pro St. Kosten Neubaten -15000
Bestand Land 26480 1 -27480 Sorstiges 1 0
Bestand See 220 20 -4.400 Sorstiges 2 0




