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(hier sollte noch irgendwo ein Bild hin)
Willkommen!

In Euren Handen haltet Ihr die Basisregel fir das Spiel ,Welt der Waben* — ein Spiel mit dem Anspruch, eine
Fantasy-Welt in allen inren Aspekten zu simulieren. Dieser Regelteil enthélt diejenigen Spielregeln, die erforderlich
sind, um an der Simulation teilzunehmen.

Nattrlich lassen sich nicht alle Aspekte einer Welt auf 32 Seiten erfassen. Wir haben uns dennoch auf diesen
Umfang beschrankt, damit die Regeln Gbersichtlich bleiben. Wer also das, was ihn besonders interessiert, hier
nicht findet, findet es vielleicht in einer der Erweiterungsregeln, die jeweils bestimmte Bereiche der Simulation
behandeln, wie z.B. Magie, Handel, Strategie, Kultur.

Ebenso existieren Bereiche, in denen Spielregeln der Phantasie im Wege stehen und die deshalb von den Regeln
gar nicht abgedeckt werden. Hier seid |hr selbst gefragt, Euch mit Euren |deen einzubringen - und diese Ideen
bilden letztlich die Grundlage fir alle weiteren Aktivitaten.

Damit genug der Vorrede — Viel SpaB beim Lesen und hoffentlich beim Spielen!

Fur den Verein der Freunde Myras Werner Arend
aka  Yfra-Anqor, Hiiter Ysatingas
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Einleitung: Die Pfeiler der Welt

Wir bezeichnen ,Welt der Waben*“ als Simulation einer Fantasy-Welt. Hinter diesem einfachen Wort stecken einige
Spielideen, die getrennt voneinander durchaus nicht neu sind, in ihrer Zusammenwirkung hingegen eine Welt
erschaffen konnen, die in ihrer Vielschichtigkeit ihresgleichen sucht:

(1) Kultur erschaffen und entwickeln

Die Kultur — das Gewebe von Gewohnheiten, Gesetzen, geographischen Gegebenheiten, technischen, religiésen
und zivilisatorischen Errungenschaften und anderen Dingen - stellt den Hintergrund dar, vor dem sich die Welt
entwickelt. Spieler wirken daran mit, indem sie ihre Phantasie einsetzen, um neue und interessante Kulturen zu
erschaffen und bestehenden Kulturen neuen Reichtum zu verleihen. Weil Gebiete und Wesen eine Kultur haben,
finden Konflikte auf jeder Ebene, findet Geschichte nicht im luftleeren Raum statt, sondern erlangt Glaubwirdigkeit
und Substanz. Kultur 1&Bt diese Konflikte vor einem glaubwirdigen Hintergrund spielen, schmiickt sie mit stim-
mungsvollen Details und weist Charakteren ihre Rollen in ihnen zu.

(1) Strategie und Taktik

Aufgrund der unterschiedlichen Kulturen und damit verbundener Interessen entstehen Konflikte. Die strate-
gisch/taktische Ebene dient dazu, mit solchen Konflikten umzugehen. Dabei ist es — wie in jedem Strategiespiel
— wichtig, eigene Ressourcen effektiv einzusetzen, um eigene Interessen durchzusetzen. Das kann, muf3 aber
nicht auf militarischer Ebene geschehen — Diplomatie und Spionage, Handel, Religion und Magie haben alle inre
Rolle zu spielen, und oft entscheidet das phantasievolle Zusammenspiel zwischen ihnen dber den Erfolg. Die
Spielwelt bietet Konflikte auf jeder Ebene, von der Auseinandersetzung zwischen den Priestern zweier benach-
barter Tempel Uber Liebesgeschichten zwischen verfeindeten Clans, diplomatischen Verwicklungen und Intrigen
bis zu Kriegen in epischem Format.

(1) Rollenspiel

Spieler kdnnen einen selbst erdachten Charakter fihren, der auf jeder Ebene der Welt aktiv sein kann. Wenn
dieser eingebunden ist in die Kultur und in die Konflikte auf der strategischen Ebene, kann er in vielen Féllen zum
entscheidenden Faktor werden. Charaktere bilden flir Spieler neben der Kultur einen Fokus fir ihre Aktivitaten.
Sowohl Spielleiter als auch Spieler kénnen eigene Rollenspielabenteuer auf der Welt leiten oder selbst erleben,
und profitieren dabei vom Reichtum der existierenden Welt, ebenso wie sie durch ihre Aktionen die Welt berei-
chern. Hat ein Charakter Bedeutung auf der strategischen und kulturellen Ebene des Spiels, sind natrlich auch
diese in seine persdnliche Geschichte verwoben.

Das Ergebnis: mehr als ein Spiel

In erster Linie spielt man natirlich, um ein biBchen Spal zu haben, vielleicht um nette Mitspieler zu treffen, oder
um eigene Fahigkeiten gegen die seiner Freunde zu setzen. Flir diejenigen, die sich darauf einlassen, kann ,Welt
der Waben*“ jedoch mehr bieten. Einen Eindruck davon erhalten Spieler, wenn sie vielleicht einmal durch eine
Stadt gehen und scheinbar unmotiviert zu tiberlegen beginnen, ob die Hauser in der eigenen Kultur wohl &hnlich
aussehen wie sie hier vor einigen hundert Jahren ausgesehen haben, ob die Art zu leben, die man sich ausge-
dacht hat, nicht eigentlich andere Hauser sinnvoller erscheinen 1a3t, und wie diese funktioneren, und.... und....
Ist man in der Entwicklung des eigenen Kulturbereichs weit genug vorangeschritten, gibt es kaum noch einen
Aspekt des taglichen Lebens, der selbstverstandlich erscheint. In der Spielwelt sind Konflikte, starke Geflihle,
Personlichkeiten jeder Art und vielfaltige MiBverstandnisse genauso héufig wie im taglichen Leben, und deshalb
bietet sie einen guten Hintergrund fir Experimente.

Die Spielregeln

von ,Welt der Waben“ dienen dazu, Konflikte auf unpersénliche Art zu regeln. Sie haben eine &hnliche Verbind-
lichkeit wie Rollenspielregeln — d.h. im Extremfall (und wirklich nur dann) auch schon mal keine. Eine gute
Geschichte hat schon manche Regel erfolgreich gebrochen — und manches taktische Meisterstiick eine Ge-
schichte zerstort und sie durch eine andere ersetzt. Wie im wirklichen Leben ist nichts absolut sicher.
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Welt der W aben

Ein Fantasy-Briefspiel

Spielregel

Kapitel 1 Grundlagen des Spiels
1.1 Worum geht es uberhaupt?

Idee des Spiels:

Welt der Waben ist eine strategische und kulturelle Simulation mit Elementen des Rollenspiels. Von jedem
Spielteiinehmer wird erwartet, daB er den Teil der Welt, auf den sein Charakter EinfluB hat (= 1.2), durch
Berichte, Geschichten und interessante strategische und politische Aktionen aufbaut und bereichert. Jeder
Spielteilnehmer kann — nach seiner Praferenz — den einen oder anderen Bereich als seinen Schwerpunkt
betrachten sowie in seinen Beschreibungen den einen oder anderen Aspekt einer Kultur besonders betonen.

Die Ausgangsbedingungen fiir neue Spieler sind nicht gleich. Die Spielpositionen unterscheiden sich sehr in Art
und Stérke, weltanschaulicher Ausrichtung und kulturellen Schwerpunkten. Die Spielleiter bemiihen sich, flir jeden
neuen Teilnehmer eine Position nach seinen Vorstellungen zu finden — es gibt jedoch keine Garantie dafir.

Welt der Waben auf Myra ist auBerdem eine fortlaufende Simulation. In der Regel werden Neueinsteiger deshalb
nicht ,im leeren Raum* anfangen kénnen, sondern eine existierende Spielposition tibernehmen. Sie kénnen
jedoch einen neuen Charakter erschaffen. Ubernimmt ein Teilnehmer eine existierende Spielposition, muB er sich
an die kulturellen Vorgaben halten, kann sie und ihren EinfluBbereich aber langfristig nach seinen Vorstellungen
umbauen. Weiteres zum Thema im Erweiterungsmodul ,Myra: Kultur und Geschichte®.

Was tut man wie?

Grundlage aller Spielaktivitaten sind Spielziige, die in regelmaBigen Abstanden per Brief (bei manchen Spiellei-
tern auch per Email, bei vielen auch per Datentréger) an einen Spielleiter geschickt werden, und die Auswertun-
gen, die der Spielleiter als Antwort auf die Spielzlige an die Spieler zuriickschickt. Was alles Teil eines Spielzugs
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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 Segmentsbote, 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.

Charaktere:

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 Real Existierende Person (REP) bezeichnet. Alle
anderen Charaktere heiBen Nicht-Spieler-Charaktere (NSC).

Spieler, Spielergruppen und Mitspieler:

Ein Reich oder eine Organisation kann von einem Einzelspieler oder einer Spielergruppe gefiihrt 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".
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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, dai3 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.
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Gesamtkoordination:

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

Der Verein der Freunde Myras (VFM):

Der Verein der Freunde Myras e.V. (VFM) wurde u.a. flir die Abwicklung von ,Welt der Waben® gegriindet. Jeder
Spielteiinehmer soll Mitglied des VFM sein. Der Verein gibt regelméBig die Mitteilungsblétter von Myra (MBMs)
heraus, in denen interessante Kulturberichte und Geschichten von ganz Myra veréffentlicht werden, sowie die
Vereinszeitschrift ,, Weltbote®, 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
(MBM:s - 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 Abhangigkeit von der allgemeinen Kostenent-
wicklung und dem Aufwand, den der Spielleiter treibt, verdndern kann.
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Die Spielkosten sind, jeweils zu Beginn eines Jahres, fiir mindestens ein Jahr im Voraus auf das Vereinskonto
des VFM zu (iberweisen. Bei Spielern, die ihren Zahlungsverpflichtungen nicht nachkommen, kénnen und sollen
die Spielleiter die Auswertungen zurtickhalten. Einmalige Kosten zu Spielbeginn entstehen flir diese Spielregel,
eventuelle Zusatzregeln (Magie, Handel) und fir Nachdrucke alter Segmentsboten.

Spielbeginn:

Bei Spielbeginn erhalt jeder Spieler den aktuellen Boten des Segments, eine Karte seines Gebietes oder des
Gebiets, in dem der Charakter sich aufhalt und zwei Kleinfelder Sichtbereich rund um dieses Gebiet, sowie
entweder die gesammelte Kultur und Diplomatie des Gebietes, oder eine reprasentative Auswahl davon zusam-
men mit einer Ubersicht iiber das noch nicht erhaltene Material zu diesem Gebiet oder Reich. Dazu die Unterlagen
uber Besitz, Macht, EinfluB und Heeressténde. Das ist die Startauswertung.

Dariber hinaus erhélt man als Mitglied des Vereins der Freunde Myras e.V. alle im laufenden Jahr erschienenen
Weltboten und Kulturtaschenblcher (Mitteilungsblétter von Myra MBM). Wer noch nicht im Besitz einer aktuellen
Spielregel ist, erhalt diese zusammen mit der Startauswertung flir einen zusatzlichen Betrag.

Wer keine bestehende Figur dbernimmt, kann sich nach Erhalt seiner Unterlagen mit Hilfe der Regel Gber
Spezialisten (siehe Kapitel 6) und der Kultur, aus der seine neue Figur stammt, seine Spielfigur erschaffen.
Spieler und Mitspieler sind dabei an die Vélker des Reiches gebunden, in dem ihre Funktion angesiedelt ist,
wahrend nicht reichsgebundene Einzelcharaktere eine beliebige Rasse wahlen kdnnen und eine entsprechende
Heimat erhalten.

1.5 Entwicklung der Kultur

Dieses Thema wird detailliert im Erweiterungsmodul ,Myra: Kultur und Geschichte® behandelt. Da es sich aber
um eines der Kernaspekte des Spiels handelt, an dieser Stelle einige Worte dartiber:

Prinzipiell ist man als Spieler frei, zu schreiben was man will. Die wichtigen Dinge hier sind Phantasie, Originalitat
und Konsequenz. Kultur allein schafft fast niemals Macht oder spieltechnische Verbesserungen, deshalb ist es
nicht sinnvoll, in seinen Geschichten die Allmacht der eigenen Heere oder &hnliches zu beschreiben. Viel
wichtiger fiir einen Erfolg ist, daf3 die Kultur in sich stimmig ist, daf sie originelle I[deen enth&lt und phantasievoll
und nicht zu trocken beschrieben ist.

Die Kulturhoheit liegt zwar beim Spieler. Dennoch darf ein Spieler sich nicht einfach von einem Augenblick zum
anderen Uber das hinwegsetzen, was seine Vorgénger geschrieben haben. Das wiirde die Geschichte der Welt
unglaubwurdig machen. Ein langsamer Umbau von Aspekten der Kultur mit gleichzeitiger Begriindung ist sowohl
stimmungsvoller als auch lohnender fir den Spieler, der sich darliber Gedanken machen muf3, wie seine Kultur
eigentlich funktioniert.

Einer der Kernbegriffe ist, wie bereits gesagt, Phantasie. D.h. man sollte sich bem(ihen, eigene Ideen zu entwik-
keln und nicht Ideen aus der Fantasy-Literatur kopieren. Eine Inspiration durch Literatur ist in Ordnung — aber man
sollte sie nicht sofort wiedererkennen und insbesondere keine Namen wiederfinden.

Botschaften, Mitteilungen in den Segmentsboten, von einem Reich verbreitete Geriichte und &hnliches sind
ebenfalls Kultur. Weiteres hierzu in Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden..
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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
gehalten3. Zur Bedeutung der einzelnen Geléndearten und Objekte = 2.2 und Kapitel 4.

Abbildung 2.1-1: Ein GroBfeld mit Eintragungen

oWalle: +2 GP, behindern
das Weiterziehen.

GroBfeldnummer: o
Immerin den ersten drei
Kleinfeldern

Geldndeart: Manche
werden mit zwei

Farben dargestellt.
In diesem Bei-
spiel haben

Dunklere KF eine
hohere Hohenstufe

°FluB (blau)
mit Quelle:

o StraBe:
Schnellere
Bewegung

o Burg: kleine, be-

Reichskennzeichnung:o festigte Ansiedlung

Wem gehdrt das Kleinfeld?

oFestung: befestigte
Ansiedlung

Positionsangaben:

Positionen werden in der Form ggg/kk angegeben (ggg=GroBfeldnummer, kk=Kleinfeldnummer). In bestimmten
Fallen ist die Angabe von Kleinfeldseiten nétig. Das kann entweder durch die Angabe einer Ziffer von 1 bis 6

2 [kosaeder = regelmaBiger Kdrper mit zwanzig Flachen. Fur Rollenspieler: ein W20.
3 hier aus drucktechnischen Griinden nicht méglich
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geschehen (,789/12(5)) oder durch die Nummern beider benachbarter Felder (,789/12111°), je nachdem was im
Einzelfall verstandlicher ist. Die Nummern von Kleinfeldseiten sind 1-6 im Uhrzeigersinn, beginnend rechts oben.

2.2 Das Gelande

Die Methode der Geldndekennzeichnung:

Die verschiedenen Gelédndearten werden als eine Kombination aus Héhenstufe und Gelédndetyp aufgefaft. Die
Héhenstufe gibt die durchschnittliche Hohe Uber dem Meeresspiegel an, wobei Hohenstufe 1 Gelénde bis zu
1500m {.d.M. entspricht, Héhenstufe 2 bis zu 3000m usw.. Der Geldndetyp gibt Geldndebesonderheiten an, etwa
Wiiste, Eiswiiste oder Dschungel.

Die verschiedenen Geléndearten werden nach unterschiedlichen Methoden gekennzeichnet. Standard ist die
Farbkennzeichnung durch einen Ring in einer AuBenfarbe, die meist die Hohenstufe angibt, und einen kleineren
Kreis einer Innenfarbe, die meist den Geléndetyp angibt. Sind beide gleich, ergibt sich ein gleichmaBig geflilltes
Kleinfeld - meist das ,normale* Gelénde, also Tiefland, Hochland etc. ohne einen besonderen Geléndetyp.
Alternative Kennzeichnungsmethoden sind Symbole und Abkiirzungen.

Tabelle 2.2-1listet die vorkommenden Geléndearten. Steht ,HS-Farbe® in der Farbspalte, ist dafir die Farbe der
entsprechenden Hohenstufe aus den ersten finf Tabellenreihen einzusetzen. Fiir den * in der Abkurzungsspalte
ist die Abkirzung der entsprechenden Hohenstufe einzusetzen. So hat Wald der Héhenstufe 2 (,Hochland-Wald*)
Hellbraun als AuBenfarbe fiir die Hohenstufe 2 und Dunkelgriin als Innenfarbe fir Wald. Die Abkurzung lautet
,nhwa“. Folgende Abweichungen gelten bei den Bezeichnungen: Eiswlste der Hohenstufe 0 heif3t einfach ,Eisw(-
ste”, Vulkan der Hohenstufe 4 heif3t einfach ,Vulkan®. Tiefsee heif3t immer genau , Tiefsee®.

Tabelle 2.2-1: Hohenstufen und Geldndetypen

Gelédndetyp/Héhe |HS Farbe AuBen/Innen Abk Besonderheiten

HS 0 (Wasser) 0 hellblau/hellblau w  kann gefrieren zu Eiswiste

HS 1 (Tiefland) 1 hellgriin/hellgriin t

HS 2 (Hochland) 2 hellbraun/hellbraun h

HS 3 (Bergland) 3 dunkelbraun/dunkelbraun b

HS 4 (Gebirge) 4 dunkelgrau/dunkelgrau g

Wald 1 dunkelgrin/dunkelgrin twa -1 KF Sichtweite in manchen Wéldern
Wald 2-4 HS-Farbe/dunkelgriin *wa - 1KF Sichtweite in manchen Wéldern
Seengebiet 1-4 HS-Farbe/hellblau *se kann gefrieren zu Eiswiste

Steppe 1 hellgriin/gelb st

Sumpf 1 violett/violett tsu — 1 KF Sichtweite in manchen Siimpfen
Sumpf 2-3 HS-Farbe/violett *su -1 KF Sichtweite in manchen Stimpfen
Dschungel 1 oliv/oliv tds -1 KF Sichtweite

Dschungel 2-3 HS-Farbe/oliv *ds -1 KF Sichtweite

Wiiste 1 gelb/gelb twil

Wiiste 2-3 HS-Farbe/gelb *wi

Eiswiiste 0 weiB/weil ew kann auftauen zu Wasser

Eiswiste 1-4 HS-Farbe/wei *ew kann auftauen zu anderem Geléndetyp
Vulkan 1-3  HS-Farbe/rot vu

Vulkan 4 rot/rot vul

Tiefsee 0 dunkelblau/dunkelblau tw kann gefrieren zu Eiswiste. —1 KF Sichtweite
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Besonderheiten:

Kiistenlinien werden als schwarze Linien an Kleinfeldgrenzen dargestellt. Kiistenlinien sind Ubergénge zwischen
Hohenstufen.

Fliisse werden als blaue Linie zwischen Kleinfeldem dargestellt und werden wie Ubergénge zwischen Héhenstu-
fen behandelt. Das hat EinfluB auf die Bewegung von Einheiten und die Wirkung mancher Bauwerke.

Quellen werden als blaue Punkte an Kleinfeldecken dargestellt und haben keine spieltechnische Bedeutung.

2.3 Schwieriges Gelande

Die Gelandetypen sind in Schwierigkeitsstufen eingeteilt. Die Gelédndetypen Eiswuste, Wiste, Tiefsee, Sumpf
und Vulkan, alles Gelénde der Héhenstufe 4 , sowie Fliisse in Hohenstufen dber 1 werden allgemein als Schwie-
riges Geldnde bezeichnet. Nicht schwieriges Gelénde hat Schwierigkeitsstufe 0. Geldndearten der Schwierigkeit
1 heiBen schweres Gelédnde, Gelandearten der Schwierigkeitsstufe 2 extremes Gelédnde. Schwierigkeitsgrade
addieren sich nicht — wenn mehr als eine Eigenschaft das Gelédnde schwierig macht, gilt der hdhere Wert. Die
Schwierigkeitsstufe beeinfluBt die Bewegung von Einheiten, die durch dieses Geldnde ziehen.

Einheiten, die sich in schwierigem Gelénde aufhalten, kénnen Verluste erleiden. Die Hohe der Verluste ist nicht
von der Schwierigkeitsstufe abhangig. In der Regel sind die Verluste bei Bewegung hdher, Uberschreiten aber
30% der Einheiten pro Mond nicht. Ausnahmen gibt es bei Vulkan und Tiefsee, wo Verluste bis zu 100% auftreten
kénnen. Verluste gibt es weiterhin beim Uberqueren von Fliissen und bei Aufenthalt von Reitern in Hohenstufe
4. Gelande der Hohenstufe 4 zahlt unabhéngig vom Geléndetyp als schwierig. Tabelle 2.3-1 gibt Verlustursachen
und Schwierigkeitsstufen an. Sowohl die Schwierigkeit als auch ihre Ursache kénnen im Einzelfall abweichen.

Tabelle 2.3-1: Gelandebedingte Verluste

Gelédnde Héhe Ursache Schwierigkeitsstufe
Dschungel 1-3  Krankheit, Tiere 1
Eiswiste 0-4  Frost 1
Fliisse 1-4  Stromschnellen, Wasserfélle 0

Verluste erleiden Schiffe auf Fllissen in Hohenstufe 2-4 und
Landeinheiten bei allen FluBibergéngen ohne Briicke.

Gebirge 4 Absturz, Frost 1
Sumpf 1-3  Versinken, Krankheit, Monster 2
Tiefsee* 0 Stlirme, Monster 0
Vulkan 1-4  Feuer, Rauch, Giftige Dampfe 2
Wiiste 1-3 | Verdursten, Verirren 1

Befreiung von gelandebedingten Verlusten:

In bestimmen Féllen erleiden Einheiten keine oder verringerte gelandebedingte Verluste:

¢ Einheiten, die in Gelande eines bestimmten Typs aufgestellt wurden, sind befreit von gelandetypabhéngigen
Verlusten in diesem Gelandetyp auf jeder Hohenstufe.

¢ Nicht berittene Einheiten, die in Hohenstufe 4 aufgestellt wurden, sind befreit von gelandebedingten Verlusten
durch die Héhenstufe 4.

¢ Einheiten in Garnisonen oder anderen Ansiedlungen mit Kasernen erleiden in der Regel keine geldndebe-

4 Tiefsee bietet vielfaltige Bedrohungen. Details im Erweiterungsmodul ,Strategie*
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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 fir ein Kleinfeld jeder Geléndeart die Bevélkerung 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: Bevdlkerung und Einnahmen in GS pro Riisttermin nach Gelandeart und Bauwerk

Héhenstufe Wasser Tiefland Hochland Bergland Gebirge
0 (1) 2 3 (4)

Geldndetyp: | Enw. GS  Einw. GS  Einw. GS Einw. GS  Einw. GS

Normal 50.000 3.000 25.000 1.500 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

Dschungel 10.000 600 5.000 300 2.500 150

Wiiste 10.000 600 5.000 300 2.500 150

Eiswiiste 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 -1200

Burg 10.000 300 10.000 300 10.000 300 10.000 -900

Stadt 50.000 5.100 50.000 5.100 50.000 5.100 50.000 2.700

Festung 50.000 3.900 50.000 3.900 50.000 3.900 50.000 300

Metropole 100.00 10.200 100.00 10.200 100.00 10.200 100.00 5.400

0 0 0

3.2 Rustung, Bauen und Unterhalt

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".
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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 und Unterhalt 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 verfigbar sind, steht in Kapitel 4:.

Neubau und Unterhalt 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- und Riistmonde im Jahresverlauf

Realzeit Name des Mondes Besonderes Realzeit Name des Mondes Besonderes
17.03.-15.04. | Widdermond Einnahmen  10.09.-09.10. Dachsmond Einnahmen
16.04.-14.05. | Falkenmond Ristung 10.10.-07.11. Adlermond Ristung
15.05.-13.06. | Eulenmond 08.11.-07.12 Katzenmond

14.06.-12.07. | Jaguarmond 08.12.-05.01. Drachenmond

6 Weitere Details zur Zeitrechnung im Erweiterungsmodul ,Myra: Kultur und Geschichte*
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13.07.-11.08. | Rabenmond 06.01.-04.02. Einhornmond
12.08.-09.09. | Léwen-/Tigermond 05.02.-05.03. Wolfsmond
06.03.-16.03. Traumtage
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Kapitel 4 Bauwerke
4.1 Allgemeines

Anmerkungen zu Kultur und Spielregel:

Diese Regel definiert die spieltechnischen Eigenschaften von Bauwerken. Wie im einzelnen die Bauwerke eines
Reiches aussehen, und durch welche Details sie ihre Eigenschaften erlangen, bleibt der Kulturhoheit des Spielers
uberlassen. Einzelheiten im Erweiterungmodul ,Kultur®.

Wie wird gebaut - der Bauwert und die Baukosten:

Der Bauwert (BW) eines Bauwerkes ist ein MaB fir den Aufwand, der zu seinem Bau betrieben werden muf.
Ansiedlungen kosten 5.000 GS pro Bauwertpunkt (BWP), Bauwerke der Infrastruktur 1.000 GS pro Bauwertpunkt
(zur weiteren Unterscheidung siehe unten). Bauwerke miissen nicht auf einmal bei Baubeginn bezahlt werden;
bei Baubeginn und zu jedem Einnahmetermin muf aber jeweils der Bauabschnitt bis zum ndchsten Einnahmeter-
min bezahlt werden. Der Bau eines Bauwerkes kann zu jeder Zeit ohne Nachteile unterbrochen werden. Schwie-
riges Gelédnde erhoht die Baukosten pro Bauwertpunkt um 100% fir jede Stufe Gelédndeschwierigkeit (Sumpf und
Vulkan haben Schwierigkeit 2, alle anderen Formen schwierigen Gelandes Schwierigkeit 1).

Arbeitsleistungen und die Dauer von Bauarbeiten:

Normalerweise stehen in einem Kleinfeld Arbeitsleistungen von einem Punkt Bauwert pro Mond zur Verfligung,
ausgefihrt durch die dort anséssige Bevolkerung - der Bauwert gibt in diesem Fall die Anzahl Monde an, die der
Bau dauert. Schnelleres Bauen ist mit Arbeitern méglich: Arbeitseinheiten der Stérke 5.000 erbringen einen
Bauwertpunkt Arbeitsleistungen zusatzlich. Maximal diirfen bis zu 20.000 Arbeiter in einem Kleinfeld arbeiten. Der
Einsatz von Arbeitern hat — abgesehen von den Kosten der Arbeiter selbst - keinen Einfluf3 auf die Baukosten.

In entlegenem Gebiet und in gering bevélkertem Gebiet sind keine Arbeitsleistungen verfiigbar - alle missen
als Arbeiter herangeschatft werden. D.h. man kann dort nicht ohne Arbeiter bauen, und die ersten 5.000 Arbeiter
reduzieren die Bauzeit noch nicht. Als entlegen gelten alle Teile eines Reiches, die mindestens 10 KF vom
nachsten eigenen Rustort entfernt sind. Hohenstufen zahlen als je ein zusatzliches Kleinfeld Entfernung. Als
gering bevélkert gelten Gebiete mit einer Bevdlkerungszahl von weniger als 10.000 pro Kleinfeld.

Unterhaltskosten:

Halbjahrlich zum Einnahmetermin sind Unterhaltskosten in H6he von 2% der Baukosten flir den Erhalt und das
reibungslose Funktionieren von Bauwerken aufzubringen. Damit werden Ausbesserungen an Baustrukturen
ebenso abgedeckt wie Gehélter fir Verwaltungsbeamte etc..

Anmerkung: Das macht Bauwerke in schwierigem Geldnde u.U. zu einem andauernden Kostenfaktor.

Arten von Bauwerken:

Burgen, Stédte, Festungen und sonstige Orte mit eigenen Einwohnern bilden die Basis der zivilen und militéri-
schen Organisation der meisten Reiche. Sie werden unter dem Begriff Ansiedlungen (siehe 4.2)) zusammenge-
faBt (eine Sonderform bilden Garnisonen und Tempel als ausschlieBlich militdrische bzw. religiése Ansiedlungen
ohne eigene (Zivil-) Bevélkerung). Ansiedlungen stehen jeweils innerhalb eines Kleinfelds. Von diesen zu
unterscheiden sind die Bauwerke der Infrastruktur (siche 4.3), die Gebiete des Reiches verbinden oder
beschiitzen und an Kleinfeldseiten stehen oder Kleinfelder verbinden.
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4.2 Ansiedlungen

Standardtypen:

Die folgende Tabelle 4.2-1 enthélt 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. Riis. Mil. Stv. Bef. Lab. Tmp. Einnahmen 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
Festung 36 180.000 50.000 50.000 10 7 7 - 2 +3.900
Metropole | 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.), Riistkapazitét (Riis.)
in GS pro Halbjahr, Stationierungsgrenzen (Mil.) (zwei Einheiten-MindestgréBen 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 netto: Negative Werte bedeuten, dai3 die Ansiedlung mehr kostet als sie einbringt. Die Werte in
Tabelle 4.2-1 gelten fir Ansiedlungen in nicht-schwierigem Gelénde. Fiir schweres Gelédnde werden Bauwert*100
GS abgezogen, fir extremes Gelande Bauwert*200 GS.

Wichtige Personlichkeiten in Ansiedlungen:

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

Baubeschrénkung bei 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.
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Héfen:

Ein Spieler, der an einem FluB oder an einer Kiiste eine Ansiedlung baut, muf3 angeben, an welchen Kleinfeldsei-
ten sich Hafen befinden’. Hafen sind mit keinen zusatzlichen Kosten verbunden. An Kleinfeldseiten mit Hafen
dirfen neu gerstete Schiffe plaziert werden, jedoch ist die Ansiedlung dort von See aus angreifbar.

4.3 Bauwerke der Infrastruktur

Tabelle 4.3-1faf3t die verfligbaren Bauwerke der Infrastruktur zusammen. Bauwerke der Infrastruktur kosten 1000
GS pro Bauwertpunkt. StraBen, Brlicken und Kanéle kénnen nicht gestapelt werden, d.h. man kann nicht zwei
StraBen flir noch hdhere Geschwindigkeit etc. bauen. Wélle kdnnen unterschiedliche stark sein. Zwei Walle
kénnen einander an derselben Seite gegenliberstehen, aber jedes andere Bauwerk der Infrastruktur kann nur
einmal pro Kleinfeldseite vorkommen.

Tabelle 4.3-1: Bauwerke der Infrastruktur

Bauwerkstyp BW  Wirkung, kurz beschrieben Symbol

StraBe 5 Beschleunigte Bewegung (-1 Schwierigkeit) Linie, schwarz

Briicke 5  Verlustfreie Uberquerung von Fliissen Doppellinie, schwarz

Wall 5+ Behindert Ubersteigen, 2 GP fiir Verteidiger Linie mit Querstrichen, schwarz
Kanal 100 Kinstlicher FluB, ermdglicht Schiffahrt Doppellinie, blau

Bauwerke der Infrastruktur — Beschreibung der einzelnen Typen:

StraBen: StraBen reduzieren die Schwierigkeit der Bewegung fiir landgebundene Einheiten um 1. StraBen kénnen
zwischen reichseigenen sowie auf Absprache zwischen Kleinfeldern benachbarter Reiche gebaut werden. Die
Kleinfelder diirfen maximal eine Héhenstufe Héhenunterschied haben. (siehe auch 5.3)..

Briicken: Briicken erméglichen die Uberquerung von Fliissen ohne Verluste oder Bewegungsreduktion. Briicken
kénnen zwischen reichseigenen Kleinfeldern oder auf Absprache zwischen Kleinfeldern benachbarter Reiche
gebaut werden. Die Kleinfelder miissen die gleiche Hohenstufe haben. Eine StraBe kann nur dann tiber einen Flu3
gebaut werden, wenn eine Briicke vorhanden ist.

Wille: Ein Wall wirkt wie eine Festungsmauer zwischen Kleinfeldern. Wenn hinter dem Wall eine Kampfeinheit
steht, die diesen verteidigt, kann er nur durch einen Sturmangriff Giberwunden oder durch Belagerungseinheiten
zerstort werden. Besetzte Wélle an Hohenstufen verhindern Sturmangriffe komplett. Auch ein FluB oder eine
Kiiste z&hlt als eine Hohenstufe. Ein Wall gibt der verteidigenden Einheit auBerdem 2 Gutpunkte.

Kanal: Ein Kanal ermdglicht Schiffahrt nach den Regeln fir FluBschiffahrt.

7 Ein Landkleinfeld mit mehreren Héfen kann von Schiffen nicht durchfahren werden!
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Kapitel 5 Einheiten
5.1 Allgemeines

Anmerkungen zu Kultur und Spielregel:

Die hier prasentierte Regel fiir Einheiten definiert ihre spieltechnischen Eigenschaften. Wie im einzelnen die
Einheiten eines Reiches wirklich aussehen, und durch welche Details sie ihre Eigenschaften erlangen, bleibt der
Kulturhoheit des Spielers Giberlassen. Details in den Regelerweiterungen ,Strategie” und ,Kultur und Geschichte®.

,Heere" und Einheiten:

Eine Einheit wird auch als ein ,Heer" bezeichnet, unabhéngig davon, ob es sich tatsachlich um landgebundenes
Militdr handelt oder nicht. Wenn also hier von ,Heeren® die Rede ist, dann sind Flotten, Handelskarawanen etc.
eingeschlossen. Ein Heer besteht aus einer Gruppe gleichartiger Rustgtiter und mindestens einem Heerflhrer.

Einheiten werden durch ihre Nummer identifiziert. Jede Einheit hat eine eindeutige Nummer zwischen 100 und
999, grob unterschieden nach Einheitentypen: 100-199 fir nicht berittene Kampfeinheiten zu Land, 200-299 flr
berittene Kampfeinheiten zu Land, 300-399 fiir Flotten jeder Art, 400-499 fiir Arbeitseinheiten und 500-599 fur
Einzelcharaktere. Innerhalb dieser Regeln muf der Spieler jeder neu aufgestellten Einheit eine Nummer geben.
Der Spielleiter kann die Anzahl der Einheiten eines Reiches begrenzen, um das Spiel auswertbar zu halten.

MindestgroBen und Erkunder:

Die MindestgrdBe einer Einheit gibt die GroBe an, ab der sie auf Gebiet in der GréBe von Kleinfeldern Einflul3
nehmen kann, z.B. sie erobern. Die GréBe eines landgebundenen Heeres ist die Anzahl gleichartiger Elemente
im Heer unabh&ngig von deren Kampf-, Arbeits- oder sonstigen Stérke. Die MindestgrdBe betrégt 1000 fir nicht
berittene Landeinheiten und 500 fir berittene. Die GrdBe einer Flotte entspricht der Anzahl Schiffe. Fir Flotten
ist die MindestgrdéRe 10. Einheiten aus Einzelcharakteren haben keine MindestgréBen (d.h. sie ist 1).

Einheiten unter MindestgréBe kénnen als Erkunder eingesetzt werden. Erkunder erhalten zu Land 5 und zur See
10 Bewegungspunkte zusétzlich. Auf den meisten Segmenten ist die Anzahl der Erkundungseinheiten auf 5 zu
Land und 5 zu Wasser begrenzt.

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

Das Rekrutieren von Einheiten ist nur in Ansiedlungen zu den Ristterminen mdglich (= 3.4). Fur wieviel GS in
jeder Ansiedlung pro Rusttermin gerlstet werden kann, hangt von der Rustkapazitat der Ansiedlung ab (=
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.). Einheiten werden aufgestellt, indem der Spieler sie in
seiner Reichsbilanz auflistet, die entsprechenden Goldstlicke bezahlt, und sie in die Einheitenliste seines Zugbe-
fehls mit dem Vermerk ,neu* einfigt (= Kapitel 8).

Wahrend der gesamten Lebenszeit einer Einheit muB3 sie durch das Zahlen von Unterhaltskosten unterhalten
werden. Die Unterhaltskosten betragen 40% der Aufstellungskosten fir die Riststufe® 1 pro Jahr. Keinen oder
zuwenig Unterhalt zu bezahlen flihrt im gunstigsten Fall zu Verlusten bei der Heeresmoral, in extremeren Féllen
zu Desertion und Auflésung der Einheit.

8 Zu ,Ruststufen” siehe das Erweiterungsmodul Strategie. Fur die hier beschriebenen Einheitentypen sind die Unterhaltskosten jeweils
explizit angegeben.
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Das Auflésen von Einheiten ist Giberall méglich. Wird eine Einheit in einer eigenen Ansiedlung aufgelést, wird die
Hélfte der Ristkosten erstattet.

Transport:

Manche Einheiten kénnen andere Einheiten transportieren. Fir den Transport von 50 FuBsoldaten oder Arbeitern
oder 25 Berittenen bendtigt man 5 Tonnen Transportkapazitat. Fiir 1 GS bendtigt man 1kg, fur einen FuBsoldaten
100 kg Transportkapazitat.

5.2 Standardtypen

Tabelle 5.2-1 enthalt die flir die meisten Reiche verfiigbaren Standard-Einheitentypen. Die Unterhaltskosten sind
pro Jahr angegeben.

Tabelle 5.2-1: Standard-Einheitentypen

Einheitentyp Rast-  Rdst-  Unterhalt Abk. Beweg.-  Eigenschaften®
stufe kosten GS GS/Jahr punkte
Krieger 1 5 2 K 15 Angriff (Nahkampf) 1
Reiter* 2 15 2 R 30 Angriff (Nahkampf) 1, Beritten
Schiff 2 300 40 S 30 Angriff (Nahkampf) 1, Transport zur
See 1 (5t)
Arbeiter 1 5 2 A 15 Arbeitsstérke 1
Belagerer* 1 5 2 B 15 Belagerung 1
Lasttier* 1 5 2 LT 15 Transport zu Land 1 (100kg)
Heerfuhrer* 1 1000 400 HF (40)*  Heerfihrer

Besonderheiten:

Reiter: die Mindestgroe ist flir Reiter auf die Halfte reduziert, aber ihre Bewegungspunkte sind verdoppelt
gegentiber Kriegern, und die Einheit erhélt einen Gutpunkt zusétzlich im Kampf. Reiter nehmen als Transportlast
und bei der Stationierung den doppelten Raum ein und zahlen auch doppelt gegen die Hochstzahl, die durch
einen Heerflihrer gefiihrt werden kann. Sie haben auBerdem erhdhte Verluste in Hohenstufe 4.

Lasttiere: konnen nicht als Reittiere benutzt werden. Auf diesen Tieren sitzende ,Reiter” zéhlen als Transportlast.
Menschliche Trager benutzen dieselben Regeln — sind also eine kulturelle Ausprégung von Lasttieren.

Belagerer: kdnnen als einzige Befestigungen zerstdren, bevor das Bauwerk erobert ist.

Heerfiihrer: Hiermit wird nicht nur der Heerflihrer selbst bezahlt, sondern die gesamte Kommando-Infrastruktur
einer Einheit. Er kann eine Einheit von maximal flinf MindestgréBen fiihren. Ein Heerfihrer zieht mit der Ge-
schwindigkeit wie die Einheit, die er flihrt. Nur wenn er allein zieht, hat er die Bewegungspunkte fir Charaktere.
Heerflhrer fir Flotten und Landeinheiten bzw. Kampf- und Arbeitseinheiten werden unterschieden und sind nicht
austauschbar.

9 Wie die Eigenschaften genau wirken, steht im Erweiterungsmodul ,Strategie”. An dieser Stelle reicht es zunéchst, zu wissen, daf3 die
Einheiten das kénnen, was die Eigenschaft sagt, d.h. kdmpfen, transportieren, belagern etc.
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5.3 Bewegung

Zugbefehl und Bewequngsschritte:

Die Bewegung von Einheiten wird im Zugbefehl angegeben (siehe Kapitel 8). Der Zugbefehl fiir eine Einheit
besteht aus der Angabe des Standorts der Einheit zu Beginn des Spielzugs (in GGG/KK, GGG=GroBfeldnummer,
KK=Kleinfeldnummer) gefolgt von den Nummern der Kleinfelder, die die Einheit durchziehen soll.

Beispiel: Ein Zugbefehl lautet 711/25-24-23-710/04-03. Die Einheit startet im Kleinfeld 711/25, soll zunéchst die
Kleinfelder 24 und 23 desselben GroBfelds betreten, dann das Kleinfeld 04 eines links neben 711 liegenden
Groffelds mit der Nummer 710 betreten und schlieBlich auf 710/03 seine Bewegung beenden.

Ein Bewegungsschritt ist die Bewegung von einem Kleinfeld in ein benachbartes. Die Anzahl Bewegungsschritte,
die eine Einheit in einem Mond ausflhren kann, héngt von ihren Bewegungspunkten und von Gelandegegeben-
heiten ab. Es ist nicht méglich, benachbarte Kleinfelder zu betreten, die mehr als eine Hohenstufe héher oder tiefer
liegen.

Bewegqungspunkte:

Jede Einheit hat eine Anzahl Bewegungspunkte pro Mond. Jeder Bewegungsschritt verbraucht von diesen eine
Anzahl, die von Gelandeeigenschaften abhéngt. Alle Landeinheiten auBer Reitern haben 15 Bewegungspunkte,
Reiter und Flotten 30 Bewegungspunkte pro Mond. Erkunder haben zu Land 5, beritten oder zur See 10 Bewe-
gungspunkte zusétzlich. Nicht verwendete Bewegungspunkte verfallen am Ende des Zuges.

Die Schwierigkeit eines Bewequngsschritts:

Jeder Bewegungsschritt hat eine Schwierigkeit zwischen 0 und 9. Basiswert ist die Hohenstufe +3 des Zielfelds.
Gnstige Bedingungen wie StraBen, eigenes Gebiet etc. verringern die Schwierigkeit, unglnstige Bedingungen
wie Schwieriges Gelénde, unbekanntes Gebiet etc. erhdhen sie. Andert sich das Gelénde, andert sich u.U. auch
die Schwierigkeit. Diese muf also gegebenenfalls mehrmals pro Zug neu berechnet werden. Auf den Basiswert
addiert bzw. von ihm subtrahiert werden die Werte aus Tabelle 5.3-1. Soweit nicht anders angegeben, sind die
Werte kumulativ, d.h. wenn mehrere Bedingungen zutreffen, miissen auch mehrere Werte addiert oder subtrahiert
werden. Schweres Gelande ist Wiste, Eiswiiste und Dschungel sowie manche Seen und Walder, extremes
Gelande ist etwa Sumpf und Vulkan. Gelédndeschwierigkeiten stehen auch in Tabelle 2.3-1.

Tabelle 5.3-1: Schwierigkeit des Schritts

Ursache Schwierig- Anmerkungen
keit
Grundwert Hoéhenstufe
des Zielfelds

StraBe vom Standort zum Zielfeld -1 Landeinheiten

Zielfeld ist eigenes Gebiet -1 fir Landeinheiten, und Flotten in 1-Kleinfeld-Abstand zu
eigener Kiiste

Zielfeld ist Kiisten-Kleinfeld -1 fur Flotten

Zielfeld ist schweres Gelande +1 nicht kumulativ mit extremem Gelénde

Zielfeld ist extremes Gelande +2 nicht kumulativ mit schwerem Gelande

Hbéhenstufen- oder FluBlbergang +1 flr Landeinheiten. Zu beachten: Kistenlinien sind ebenfalls
Hohenstufen — das bedeutet, dai3 beim Ein- und Ausladen
von Einheiten von bzw. auf Schiffe die zusatzliche Schwie-
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rigkeit flir Hohenstufen zum Tragen kommt. Ausnahme: das
Aus- und Einladen in eigenen oder verbindeten Hafen
erhéht die Schwierigkeit nicht.

Mit Betreten des Zielfelds wird +1

neuer Sichtbereich erlangt

Zielfeld ist nicht im Sichtbereich +3 ,ins WeilBe ziehen“ ist ein unkalkulierbares Risiko!!
Verbrauchte Bewegungspunkte: Tabelle 5.3-1: Bewegungspunkte fiir einen
Die Bewegungspunkte, die eine Einheit braucht, um sgh;;tt. ket | Verbrauchie B 0
ein Kleinfeld zu betreten, hdngen ausschlieflich von chwiergxer érbrauchte Zewegungspunkle
der Schwierigkeit des Schritts ab: ? 2
2 5
Beispiel: 3 6
Wir nehmen den im Beispiel am Anfang dieses Ab- 4 8
schnitts angegebenen Zugbefehl und nehmen an, dai3 5 11
er einem Reiterheer der GréBe 100 gegeben wurde, 6 15
das als Erkunder eingesetzt wird. Wir nehmen weiter- 7 15
hin an, daB die Einheit in Tieflanddschungel (711/25) 8 alle
startet, im ersten Schritt (iber einen FluB mit einer 9 alle

Briicke auf einer StraBe ins eigene Tiefland (711/24)
zieht, um danach zwei Kleinfelder Hochlandwald eines fremden Reiches (711/23 und 710/04) zu betreten, zu
denen keine StraBe flihrt, und schlieBlich die Bewegung im Hochlandlandsumpf zu beenden, der wieder zum
eigenen Gebiet gehdrt (710/03).

Die Reitereinheit hat insgesamt 40 Bewegungspunkte pro Mond (Basiswert 15, +5 fiir Erkunder, verdoppelt wegen
,Beritten®). Die Schwierigkeit fir den ersten Schritt ist 2 (Hohenstufe 1 = Schwierigkeit 4, -1 wg. StraBe, -1 wg.
eigenem Gebiet. BP-Verbrauch 5 nach der Tabelle oben. Es bleiben 35 BP. Die Schwierigkeit fir das erste
Hochlandwaldfeld ist 6 (Hohenstufe 2 = Schwierigkeit 5, +1 wg. Hohenstufe), dafiir werden 15 BP verbraucht.
Beim n&chsten Schritt in dasselbe Geldnde ist die Schwierigkeit um 1 vermindert, weil keine Hohenstufe tber-
schritten wird, das macht Schwierigkeit 5 und 11 BP. Dem Heer bleiben noch 40-5-15-11 = 9 BP (brig. Das
Hochlandsumpffeld hat Schwierigkeit 6 (Hohenstufe 2 = Schwierigkeit 5, +2 wg. extremem Gelande, -1 wg.
eigenem Gebiet). Das Heer wiirde 15 BP verbrauchen, um dorthinzuziehen, die es aber nicht mehr hat. Das Heer
bleibt also im Wald stehen.

FluBschiffahrt:

Wenn eine Einheit einen Flu3 entlang fahrt, gelten die Angaben in den Tabellen fir jede Kleinfeldseite, die
befahren wird, anstatt fiir das Kleinfeld selbst. Auf einem FluB3 im Tiefland kann ein Schiff also drei Kleinfeldseiten
in einem Mond hinter sich bringen. Fir die Schwierigkeit ist die Hohenstufe des hdheren angrenzenden Kleinfelds
mafgeblich - der Gelandetyp wird nicht berlicksichtigt. Im Spielzug missen die Kleinfeldseiten angegeben werden
(z.B. 009/33-(6), sieche auch Kapitel 2).
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Kapitel 6 Befehle
6.1 Der Aufbau von Befehlen

Befehlsklassen, Befehle und Befehlserweiterungen:

Im Spielzug kdnnen den einzelnen Einheiten Befehle gegeben werden. Um das kurz zu halten, sind fiir die
haufiger vorkommenden Aktionen Kiirzel definiert — die Standardbefehle. In den Spielziigen ist die Verwendung
der Kirzel vorgeschrieben. Jede Einheit muB einen Hauptbefehl erhalten. Befehlserweiterungen sind optional.

Standardbefehle bestehen aus mehreren Zeichen. Das erste Zeichen gibt die Befehlsklasse an. An dieser Stelle
werden die Befehlsklassen K (Kampf), A (Arbeit) und S (Sonderbefehl) eingeflinrt. Das zweite Zeichen gibt den
Befehl (auch Hauptbefehl) an. Weitere Zeichen kdnnen flir Befehlserweiterungen und sonstige Angaben, je
nach Befehl, notig werden.

Befehlisklasse S: der Sonderbefehl:

Der S-Befehl oder Sonderbefehl wird immer dann benutzt, wenn eine Aktion durch die Standardbefehle nicht
ausgefiihrt werden kann. Der Spieler schreibt dann einen Text, der erldutert, was genau geschehen soll. Mehrere
Sonderbefehle in einem Spielzug werden durch S1, S2 usw. angegeben. Der Spielleiter kann die Anzahl der pro
Spielzug méglichen Sonderbefehle begrenzen, damit Auswertungen nicht zu aufwendig werden. Sonderbefehle
mussen so formuliert sein, daB der Spielleiter sie versteht - sonst versteht sie der Heerflihrer auch nicht.

6.2 Die grundlegenden Kampf- und Arbeitsbefehle

Kampfhefehle:

Die Hauptbefehle der Klasse K bestimmen, wie sich Einheiten bei einer Begegnung mit fremden Einheiten
verhalten. Flir Kampfbefehle gibt es zwei Gruppen von Befehlserweiterungen: Gebietsbefehle wirken auf
stationére Ziele und Abfangbefehle auf gesichtete Einheiten. Ein Befehl kann maximal eine Befehlserweiterung
erhalten. Tabelle 6.2-1 listet die Befehle der Klasse K in absteigender Aggressivitét, Tabelle 6.2.2 die Gebietsbe-
fehle und Tabelle 6.2-3 die Abfangbefehle. Weitere Befehle im Erweiterungsmodul ,Strategie und Taktik".

Tabelle 6.2-1: Kampfbefehle in absteigender Aggressivitat

Befehl Abk. Eine Einheit mit diesem Befehl...

Vernichten KN ..greift eine feindliche Einheit an mit dem Ziel der Vernichtung. Sofern der Feind sich
nicht zurlckzieht, kdmpft sie weiter, bis entweder die Feindeinheit oder sie selbst
vernichtet ist. Zieht die Feindeinheit sich zuriick und die angreifende Einheit hat
einen Abfangbefehl, wird der Kampf wiederaufgenommen, sobald die Feindeinheit
wieder erreicht ist.

Angreifen KA ..greift eine feindliche Einheit an mit dem Ziel der Vertreibung. Wenn ein Kampf
stattfindet und die Einheit verliert, zieht sie sich zurtick.

Stellung Halten | KH ...greift fremde Einheiten nicht selbst an, aber verteidigt sich selbst und die eigene
Position. Wird sie angegriffen, hélt die Einheit die Stellung bis zum letzten Mann.
Durchziehende feindliche Einheiten werden auf dem Standort-Kleinfeld aufgehalten.
Verteidigen KV  ..greift fremde Einheiten nicht selbst an, aber verteidigt sich selbst und die eigene
Position. Wird sie angegriffen und verliert, zieht sie sich zuriick. Durchziehende
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Ignorieren

Riickzug

Kl

KR

feindliche Einheiten werden auf dem Standort-Kleinfeld aufgehalten.

...versucht, ihre Bewegung maglichst unbeeinfluBt von Begegnungen mit fremden
Einheiten zu machen. Wird sie angegriffen, zieht die Einheit sich zuriick. Jeder
aggressivere Befehl hélt Einheiten mit KI-Befehl auf.

...zieht sich vor jeder Begegnung zuriick.

Tabelle 6.2-2: Gebietsbefehle (Befehlserweiterungen)

Aktion

Erobern

(nur  Kampfeinhei-
ten (ber Mindest-
groBe)

Belagern
(nur Belagerungs-
einheiten)

Abk.

E

B1-6

Beschreibung

Jedes durchzogene Kleinfeld wird erobert. Erobern ist nur mdglich, wenn sich keine
feindlichen Einheiten und keine Einheiten des Besitzers des Kleinfelds dort befinden.
Ist diese Bedingung nach einem Kampf erfillt, kann das Kleinfeld noch im selben
Zug erobert werden! Erobern kostet keine zuséatzliche Zeit.

Geht mit: allen Hauptbefehlen.

Beschadigt bzw. zerstért ein Bauwerk im Ziel-Kleinfeld. Die Einheit zieht unter
Anwendung des Hauptbefehls ins Ziel-Kleinfeld. Ist sie dort angekommen, beginnt
sie mit der Zerstdrung von Strukturen. Ist keine Ziffer angegeben, greift sie eine
Ansiedlung an, ist eine Ziffer von 1-6 angegeben, wird ein Bauwerk an der entspre-
chenden Kleinfeldseite angegriffen. Dabei werden im Falle einer Ansiedlung zuerst
Festungsmauern, dann die Stadtverteidigung und dann andere Strukturen angegrif-
fen, im Fall einer Kleinfeldseite zuerst gegen den eigenen Standort gerichtete Walle.
Von dieser Reihenfolge abzuweichen, ist ein Sonderbefehl.

Geht mit: allen Hauptbefehlen.

Tabelle 6.2-3: Abfangbefehle (Befehlserweiterungen)

Aktion
Verfolgen

Abk.

F

Beschreibung

Verfolgt feindliche Einheiten. Sobald eine feindliche Einheit im Sichtbereich dieser
Einheit auftaucht, andert sie ihren néchsten Bewegungsschritt, sofern nétig, um der
gesichteten Einheit zu folgen. Was dann passiert, héngt vom (Haupt-)Befehl ab.
Die verfolgte Einheit wird so lange weiterverfolgt, bis die Bewegungspunkte aufge-
braucht sind oder die verfolgte Einheit sich nicht mehr im Sichtbereich befindet.
Landeinheiten mit dieser Befehlserweiterung folgen feindlichen Einheiten auch in
fremdes Reichsgebiet.

Geht mit: allen Hauptbefehlen auBer KR.

Arbeitsbefehle:

Arbeiter knnen benutzt werden, um schneller zu bauen bzw. in entlegenem Gelénde zu bauen. Weitere Optionen
fir Arbeiter und Arbeitsféhige Einheiten bieten die Erweiterungsmodule Strategie und Handel. Arbeiter kdnnen
nicht kdmpfen und ziehen sich zurlick, wenn sie angegriffen werden.

Tabelle 6.2-1: Arbeitsbefehle

Befehl

Abk.

Beschreibung

Bauen

AB

Baut an einem spezifizierten Bauwerk am eigenen Standort. Ist ein Bewegungsbe-
fehl angegeben und sind bei Ankunft am Ziel noch mehr als 15 BP (ibrig, baut die
Einheit dort. Arbeitseinheiten in einer belagerten Ansiedlung reparieren mit diesem
Befehl (auch wéhrend der Belagerung) die Befestigungen.
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Kapitel 7 Begegnung und Kampf

An dieser Stelle sind nur die grundlegenden Mechanismen beschrieben. Weitere Details sind im Erweiterungsmo-
dul ,Strategie und Taktik“ zu finden

7.1 Sichtungen und Begegnungen

Sichtungen:

Jede Einheit hat einen Sichtbereich von einem Kleinfeld Radius um den eigenen Standort, in dem Geldndemerk-
male, Bauwerke, fremdes Reichsgebiet und die Prasenz fremder Einheiten entdeckt werden, und einen Sichtbe-
reich von zwei Kleinfeldern Radius, in dem nur Gelandemerkmale gesehen werden. Eine Sichtung erfolgt in der
Regel, wenn eine Einheit den 1-Kleinfeld-Sichtradius einer anderen Einheit betritt.

Begegnungen:

Eine Begegnung findet statt, wenn zwei Einheiten auf demselben Kleinfeld aufeinandertreffen. Was jetzt passiert,
wird durch den Hauptbefehl der beteiligten Einheiten bestimmt (siehe Kapitel 6). Die Einheiten kénnen entweder
gegeneinander kdmpfen, miteinander verhandeln, sich zurlickziehen oder sich ignorieren, abhéngig von den
gegebenen Befehlen nach Tabelle 7.1-1.

Aufhalten von Einheiten:

Einheiten mit den Hauptbefehlen KV und KH initiieren selbst keine Kampfhandlungen, halten aber feindliche
Einheiten auf. Je nach Befehl der anderen Einheit kann es trotzdem zum Kampf kommen. Kommt es dazu nicht,
wird davon ausgegangen, daB die Einheiten verhandeln

Riickzug vor dem Kampf:

Einheiten mit KR-Befehl ziehen sich vor jeder Begegnung zurtck, Einheiten mit KI-Befehl ziehen sich im Falle
eines Angriffs zuriick. Weitere Details zu diesem Thema im Erweiterungsmodul ,Strategie®.

Ergebnisse von Begegnungen zusammengefafBt:

In Tabelle 7.1-1 sind die mdglichen Ergebnisse von Begegnungen zusammengefaft.

Tabelle 7.1-1: Ergebnisse von Begegnungen nach Befehlen geordnet

Einh. A Einheit B Ergebnis
KN KN, KH Kampf bis zur vélligen Vernichtung
KN KA, KV Kampf. Falls A gewinnt, Riickzug B, sonst Kampf bis zur vélligen Vernichtung
KN KI, KR Ruckzug von B (A zieht weiter).
KA KA, KV Kampf. Riickzug des Verlierers.
KA KH Kampf. Falls A verliert, Riickzug A , sonst Kampf bis zur vélligen Vernichtung
KA KI, KR Ruckzug von B (A zieht weiter).
KH KH, KV, Kl A und B bleiben stehen. Kein Kampf.
KH KR Ruckzug B (A zieht weiter).
KV KV, Kl A und B bleiben stehen. Kein Kampf.
KV KR Rickzug B (A zieht weiter)
Kl Kl Beide Einheiten ziehen aneinander vorbei. Kein Kampf.
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K KR Rickzug B (A zieht weiter)
KR KR Ruckzug beider Seiten.

7.2 Kampfe zwischen Heeren

Kampfstarke:

Die effektive Kampfkraft eines Heeres errechnet sich aus der GrdBe, den Gutpunkten nach Tabelle 7.2-1 und
eventuellen besonderen Umstanden wie besonders effektiven Sonderbefehlen, unbekannten Gefahren, magi-
schen Effekten efc..

Dauer von Kémpfen:

Ein Kampf kann aus mehreren Kampfrunden pro Spielzug bestehen, die nacheinander vom Spielleiter ausgewer-
tet werden. Bestimmte Befehle veranlassen die Einheiten, entweder nach einer Kampfrunde aufzuhéren oder
weiterzukdmpfen, solange es geht.

Gutpunkte (GP):

Gutpunkte haben oft einen entscheidenden Anteil am Kampfergebnis. Haufige Ursachen fir Gutpunkte finden sich
in Tabelle 7.2-1.

Tabelle 7.2-1: Gutpunkte und ihre Ursachen

Anzahl GP | Ursache
+1 eine Hohenstufe hinab
+1 aus einem Wald heraus
+1 wenn die Einheit (mehrheitlich) in der Geléndeart gerlistet wurde, in der der Kampf stattfindet.
+1 Als Verteidiger aus einer Ansiedlung flir jeden Bauwertpunkt Stadtverteidigung der Ansiedlung
+110 Als Angreifer aus einer Ansiedlung fiir je 1,5 Bauwertpunkte Stadtverteidigung der Ansiedlung
+1 Falls beritten.
+1 Fir einen einer Ansiedlung zugeordneten Charakter beim Heer, fir je 10 volle Bauwertpunkte der
Ansiedlung (nur 1 Charakter pro Ansiedlung).
+2 Als Angreifer aus der Hauptstadt heraus, zusatzlich zu den GP durch Stadtverteidigung
+2 Als Verteidiger tber einen Fluf3 oder Wall
+3 als Verteidiger aus der Hauptstadt heraus, zusétzlich zu den GP durch Stadtverteidigung
+211 fir eine REP beim Heer, +1 GP pro Jahr Spielerfahrung
+3 fir eine REP als Heerflihrer, +1 GP pro Jahr Spielerfahrung

Anmerkungen:

Die Anzahl Gutpunkt-gebender Charaktere fiir eine Einheit ist begrenzt. In der Regel addieren sich REP-
Gutpunkte beliebig, wahrend maximal ein NSC z&hlt. Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter.

10 Diese Gutpunkte gelten natlrlich nur, wenn fir den Angriff das Ansiedlungs-Kleinfeld nicht verlassen wird.
1 Gutpunkte fiir REP-Status gibt es nur einmal. D.h. wenn eine REP Herrscher und Heerfiihrer ist, gibt sie nur den +3 REP-Bonus, und
nicht den +2-Bonus zusétzlich.
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Kampfablauf und Ergebnisse:

Jeder Kampf wird vom Spielleiter ausgewertet, unter Berlcksichtigung aller Gutpunkte, Sonderbefehle und
sonstigen Einfllisse und nach einer ausschlieBlich den Spielleitern vorliegenden Tabelle. Das Ergebnis des
Kampfes wird dem Spieler in Form eines Kampfberichts mehr oder weniger detailliert als Teil der Auswertung
mitgeteilt. Der Sieger erhdlt in vielen Fallen, abh&ngig vom Kampfausgang, dem Gelénde, auf dem gekampft
wurde, und anderen Faktoren, einen Prozentsatz der Riistkosten der Verluste des Verlierers als Kampfeinnahmen
- die den Gefallenen abgenommenen Wertgegensténde und Ausrlstungsteile und die Reste zerstérten Geréts.

Riickzug nach verlorenem Kampf:

Einheiten, die nicht mit KN- oder KH-Befehl ziehen, ziehen sich nach einem verlorenen Kampf zur(ck.

7.3 Kampfe um Bauwerke

Angriff auf Bauwerke:

Bauwerke der Infrastruktur kbnnen von jedem an sie angrenzenden Kleinfeld aus angegriffen werden. Um
Ansiedlungen von Land aus anzugreifen, muf3 das Kleinfeld erst betreten werden.

Belagerung von befestigten Ansiedlungen:

Die Starke der Befestigung einer Ansiedlung wird durch die Bauwertpunkte fir die Festungsmauern, falls solche
vorhanden sind, ausgedriickt. Solange die Festungsmauern noch nicht komplett zerstort sind, kann die Ansiedlung
nur durch einen (besonders schwierigen) Sturmangriff erobert werden. Fir einen erfolgreichen Sturmangriff wird
(iblicherweise eine groBe Ubermacht gebraucht. Eine Festungsmauer wirkt nur, wenn die Ansiedlung von einer
Kampfeinheit besetzt ist.

Verteidigte Festungsmauern konnen nur durch belagerungsféhige Einheiten zerstort werden: Eine Einheit der
Belagerungsstérke 2500 zerstort dann einen Bauwertpunkt einer Festungsmauer oder eines Walls pro Mond.

Belagerung und Verteidigung von Willen:

Ein Wall wirkt wie eine Festungsmauer an einer Kleinfeldseite — d.h. auch ein besetzter Wall kann nur durch
belagerungsfahige Einheiten zerstort werden. Besetzte Walle, die gegen ein Kleinfeld niedrigerer Hohenstufe
gerichtet sind, kénnen nicht durch Sturmangriffe erobert werden. Wélle werden wie Festungsmauern zerstort
(2500 Belagerungsstérke zerstort einen Bauwertpunkt pro Mond). Sind 20% der Bauwertpunkte eines Walls
zerstort, ist eine Bresche in den Wall geschlagen, durch die Einheiten eindringen kénnen. Solange der Wall noch
nicht komplett zerstort ist, gibt er den Verteidigern aber noch Gutpunkte.

Ein unbesetzter Wall hat keine Wirkung — das Kleinfeld dahinter kann normal betreten werden, auch Uber eine
Hoéhenstufe hinweg. Wenn Verteidiger vor einem Wall stehen statt dahinter, hat er ebenfalls keine Wirkung.

Eroberung von Bauwerken:

Eine Ansiedlung ist eingenommen, wenn alle Verteidiger besiegt und eine Besatzungstruppe in die Ansiedlung
eingertickt ist. Ein Bauwerk der Infrastruktur ist erobert, wenn beide angrenzenden Kleinfelder erobert sind.
Ausnahme: ein Wall ist erobert, wenn das Kleinfeld dahinter erobert ist.
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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.

Bestandteile eines 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 Adresse des Spielers (evtl. mit Email und Telefon)

¢ die Nummer des Spielzugs und die Myra-Monde, fiir die er abgefafBt wird.

¢ eine Aufstellung aller anderen Teile des Spielzugs, einschlieflich 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 REP mit Realname, Charaktername und Funktion und Adresse.
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¢ 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 ihren Ursachen, zusammengefaft.

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:

o 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 tiberziehen 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 RUstgUter des Heeres

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

¢ Hinweis falls neu geristet, abgerlstet 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.
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zustandegekommen sind. Der Spielleiter muB3 Uber alle Absprachen aus solchen Direktkontakten informiert
werden.

Mitteilungen enthalten Informationen aus den Reichen, die allen anderen Spielern eines Segments zugénglich
gemacht werden sollen. Nachrichten werden vom Spielleiter im Segmentsboten veréffentlicht und kénnen einen
beliebigen Inhalt haben.

Vertrage konnen zwischen Reichen und Charakteren geschlossen werden, nachdem sie auf irgendeine Art
miteinander in Kontakt gekommen sind. Von jedem Vertrag muB der Spielleiter und jeder der Vertragspartner eine
Abschrift erhalten. Uber die Einhaltung von Vertrdgen zu wachen, ist Sache der Vertragspartner.

Die Auswertung

Der Spielleiter wertet die Zlige der Spieler aus. Die Auswertung enthélt die Sichtungen, Begegnungen, Kampfer-
gebnisse und den neuen Sichtbereich. Der Auswertung liegt der Segmentsbote bei, der unter anderem einen
Uberblick tiber das Segmentsgeschehen enthalt. Die Zeit zwischen Eintreffschlu und Auswertung hangt vom
Spielrhythmus ab und betrégt zur Zeit zwei bis sechs Wochen. Kann der Spielleiter seinen geplanten Aus-
wertrhythmus nicht durchhalten, lauft die Zeit auf Myra trotzdem weiter. Bauwerke werden weitergebaut und es
sollen auch weiter Spielzlige eingereicht werden.

Der Spielleiter aktualisiert auch die Spielerkarte. Kursiert zu diesem Zweck eine Spielerkarte regelmaBig zwischen
Spieler und Spielleiter, ist diese Eigentum des VFM e.V. und kann vom Spieler nicht einbehalten werden, wenn
er das Spiel verlant.

8.3 Ein Beispiel-Spielzug

Die folgenden Seiten enthalten beispielhaft den ,technischen® Teil des Spielzugs, d.h. eine Reichsbilanz und einen
Zugbefehl, aber ohne die Erlduterung von Sonderbefehlen. Alle anderen Spielzugteile sind frei im Format. Hier
einige Anmerkungen zu den Dingen, die vielleicht nicht unmittelbar einleuchten.

Zum Zugbefehl (jeder Spielzuq):

¢ Positionen auf Transporteinheiten: werden durch Einheitennummern in Klammern angegeben (,,(301)).

¢ Positionen an Kleinfeldseiten: sind hier durch Ziffern in Klammern angegeben. Die Angabe des Zugbe-
fehls ,210/01(1)-(2)-02(4)-(3)“ mit der Endposition 210/02(3) wiirde etwa bedeuten, dai3 eine Flotte einen
FluB entlangféhrt, der an den Seiten 1 und 2 von Kleinfeld 01 und 4 und 3 von Kleinfeld 02 entlangflieBt.

¢ Ein- und Ausladen: einfach auf die Position der Transporteinheit ziehen und als Zielposition die Transpor-
teinheit angeben.

Zur Aufstellung von Bauwerken (jeder Spielzuq):

¢ Hafen: sind an den angegebenen Kleinfeldseiten. Die Metropole hat an fiinf Seiten Seezugang.

Zur Aufstellung der Einnahmen und Ausgaben (jeden Riist- oder Einnahmemond):

¢ Steuern aus Land: die Aufschliisselung nach Geldndearten gibt dem SL einen Hinweis, ob irgendwo —
entweder bei sich selbst oder beim Spieler — falsche Daten stehen.

¢ Bauwerke: Ersetzt im Einnahmemond die Bauwerksaufstellung pro Spielzug.

¢ Unterhalt von Infrastruktur-Bauwerken: Die Angaben sind nach Geldndeschwierigkeit aufgeschlisselt.
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In der Summengzeile ist die jeweilige Anzahl bereits mit dem Faktor aus der Schwierigkeit multipliziert.

¢ Unterhalt von Einheiten: die Berechnung ist recht einfach, da es nur drei verschiedene Typen gibt. Zu
beachten: neu aufgestellte Einheiten verursachen noch keinen Unterhalt, im aktuellen Spielzug aufzulésende
aber sehr wohl.

Der Zugbefehl (Ein Beispiel):

Nr. | GroBe Abk # Abk Position Zugbefehl Position Befehl mit Sonstiges

Typ Hf Hf alt neu Char
101 8.000 K 2Hf 210119 -20-21 21021 KVE neu 2000K
102 5.000 B 2Hf  210/37 -30-001/01 001/01 KAE 501
103 3.000 K 1Hf  210/04 210/04 KH
201 750 R 1Hf  210/37 -30-22-002/38(302)  001/07 Kl einladen nach 302
202 430 R 1Hf  210/30 -22-21-20-19 21019 KR auflésen in 210/19
203 50 R 1Hf  210/37 001/10-17-25-26-27  001/27 KR
301 100KS 3 Hf 00223 -31-38-44 002/44 KA 001/01 angreifen
302 158 1Hf  002/12 -18-25-32-38 00223 KV
401 5.000 A 1Hf  210/04 210/04 AB inaktiv
Charaktere und Spezialisten:
501 1Hf  (102) (102) St siehe Aktionsteil
502 1 Hf  (105) (105 KR

Die Reichsaufstellung (Ein Beispiel):

Aufstellung der Einheiten mit ihren Eigenschaften:

Nr. GroBe Abk Hf Abk Standort -> [
101 8.000 K 2Hf 21019 15 twa
102 5.000 B 2 Hf  210/37 15 t

103 3.000 K 1Hf  210/04 15 t

201 750 R 1Hf  210/37 30 tsu
202 430 R 1Hf  210/30 30 t

203 50 R 1Hf  210/37 30 t

301 100 S 3Hf 002/23 30 w

302 108 1Hf  002/09 30 w

401 5.000 A 1Hf  210/04 15 t

Charaktere und Spezialisten Ausgebildet als

501 1Hf (102 Hf

502 1Hf  (301) Hf

Die Symbole bedeuten:

¢ Pfeil: Bewegungspunkis.
¢ Sechseck: Gelandeart, in der die Einheit geriistet wurde.
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Aufstellung der Charaktere mit ihren Herkunftsorten und Gutpunkten
Nr. Status Ansiedlung BWP Gutpunkte Charaktername
501 REP  210/37 48 4+2  Traska Dagon Il
502 REP  002/23 36 3+2  lllyra
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 75.000{ 13 19.500, 8 6.000 5 1.875
Wald 5 9.000f 2 1.800] 1 450 0
See 2 3.600] 4 3.600 0 0
Steppe 0
Sumpf 37 22.200] 12 3600 9 1.350
Dschungel 0 0 0
Wiiste 0 0 0
Eiswiiste 40 60| 5 3.000f 7 2100 1 150 4 300
Vulkan 0 0 0 1 38
Zw.Summen 40 60| 74 112800 38 30.600] 19 7.950] 10 2.213
Summen: KF  Steuern Land
181 153.623 GS
Ort und Name Einnahmen Einheit | Stérke  wo Kosten
Typ Ot Name GS 101 (aufr.) [+3000K 21049 -11.000
MET ~ 210/04 Tharos 10.200 106 +3000K 210/04 -16.000
FST 210719  Elystria 3.900 203 (abr) |-430R  210/19  +3.725
STD 210/01 Trakan 5.100
19.200
Ausgaben fir den Unterhalt der Infrastruktur Gesamtbilanz:
GSw0 GSw1 GSw2 Kosten Alter Bestand 20.100
WL Walle 23 2 Steuern Land 153.623
STR  Stralen 5 1 4 Steuern Ansiedlungen 30.000
BRU__ Bricken 2 Unterhalt Ansiedlungen -15.600
Summe 30 6 12 -4.800 Unterhalt Infrastruktur -4.800
Ausgaben fiir den Unterhalt von Einheiten Unterhalt Einheiten -38.880
Neuriustungen -28.275
Anzahl pro St. Kosten Neubauten -15.000
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