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\Vorwort

Diesist des Modu ,Stratege & Taktik* da Spielreged vonWelt da Waben alder Welt Myra. Es bietet in vie-
lenBereichenMddichkeiten die man ntzenkann abe nicht unbeahg nuzenmul3. Das Strategemodu
enthdt die Bawkastenfir Bauverke undeinhaten(wobe ketzteres die dte Hliteregd banhdtet), ein golderes
Set anStandadbdeHen SpionagebfeHe, Ablau vonKampfen und andeErgarzungereu eénzelnen
Purkten de Basismodus.

ImGegersatz 21m Basismodu verstehersich dle Regdn deses Modus als oftiond, d.h. de Spieleiter ent-
schade nach Absprachemit seinenSpielern, welche Abschnitte engesetzt werden

fur die FreunddWras

Thamas Wilemsen, Spielleiter vonCorigan

Ubersicht (iber die Welt-der-Waben-Spielregelmodue:
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Bassmodu erhdtlich Einfuilhrung Spielzugestellung Grundagen deRegdsy-
stens

Strategie und Takiik erhdtlich Einheten undBaunerkslorstruktion SpionageKampfe.

Myra: Kultur undGesdichte| InPlanung  Gesdhichte de \Welt Myra, Aspekte vonKulturen, Kultur
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Einleitung ,Welt de Waberi als Strategespiel

Dieses Eweiterungsmodul enweitert die ,V\elt der Waben'-Basisregel umdiverse Kapitel: Spieler k nnen sowohl
Ansiedlungenals auch Einheiten nach Belieben zusamnenbasen es gibt ein @ar neueBefehle undBefehser-
weiterungen ungpiongge ds M g lichkeit der Informatiorsbeschaffurg. Dar be hinats erm g licht es Spielern
ein deaillerteres Verst ndnis da Mechansmen nach deneBewegungen urid npfe awsgenertet werden
Insgesant erfalit dieses Modu imwesentlichen @ konvertiorelle milit rische Strategie. Andeae Aspekte aner
Fartasy-Welt, die die Stratege be@flussen werdenin andeen Erweiterungmoduen behandteind fer nur
wie folgt ber ckschtigt.

We man deseRegel benutzt

Dies ist ein Erwelterungsmodu und nuzusamnenmit da Welt-der-\WabenrBasisregé sinnvoll zu bentzen
Deshdb blden @ Regdnin desem Mvdu kein egerst ndiges Sydem, sonden bauen ddenGrundegén
au. Esistmglich, nureinenTeil der Regeln deses E'weiterungmodus zu bentzenode alle, je nach Pr fe-
rerez des Spielleiters ode dea Spieler. Auf Segrerten au denen b&immnie Erweiterungsregdn (nach) nicht
gdten k nnenSpieler, die sie gen ansetzenw rden ihrenSpielleiter darum bitten, sie enzuf hren

Strategie und Okonamie

Durch de Mg lichkeit, sowoH Ansiedungen la auch Einheten rach Beliebernzusamnerzubauephilft dieses
Modu dem Spieler, seineRessourcenso dfektivwie mglich aénzusetzen Nicht ber ckschtigt hingegemird,
wie de HandézwisdhenReichen ds Spiel beenflult - obaroH Handésowoh ein Grundf r Korflikte ds awch
ein Mittel zur Durchsetzung egerer Interessen ist. Spieler, die sich f r dieses Thema interesseren, seien auf das
Enveiterungmodu ,Handé verwiesen

Strategie und Taktik

Die taktische Ebene eines Kampfes urterhalb de Ebenevon Einhaten, StrukturenvonBauwerken uil Kleinfel-
demwird von der Wt der Waberi-Spielregel im nicht simuliert. Das liegt daran dal umtaktische Entscheidun-
genin deser Gr Genadnungsimulierenzu k nnen Details ber die Umgebung undedbeeiligten Einheten
bekanrt sein m ssen die die Spielregé ignaiert, so dwa Gel ndeddails innehdb anes Kleinfelds ode des
Wktter. Das bedeutet aber nicht, dadi man ncht mit diesenDetails arbeten kam. Optionde Kleinstfeldkarten und
SondebdieHe emglichen @& ddaillerte Steuaung ées Kanpfes, sind abeeine Sonddeistung @es
Spielleiters und cht Regdstandad, undwie an Spielleiter sie engehen Gt, bleibt ihm berlassen

Strategie und Kultur

Gute Strategespieler nuzennat rlich jedenVorteil, densie k nnen. Information ber Kulturdeails des Gegna's
istdabeein h uige Faktor. Aber genaso wie Kultur allein nu sehr begeret spieltechnsche Vortelle biingen
kann sallte sie awch nu sehr begerzt Nachteile kringen Andeerfalls w rdenSpieler auh ren Kultur zu
schreiben, weil der Nachbar sie allzusehr zu seinemtaktischen Vorteil einsetzen kann. Deshalb reigen Spielleiter
dazu, Kulturdetails zugunsten dessen ausallegen, der sie erschaffen hat. Ein solches Verhdtenist ausdr cich
imSinne ces Spiels. Kulturspieler sollten sich aoer bewutt sein, daill der Spielleiter sie deshalb ncht vor dummen
Entschedungersc tzt.

Strategie, Magie undReligion

Magie ist in marchen Gebieten der Welt ein wesentlicher direkter Machtfaktor, und Religionen beanflussen, was
ihre Gl ubigen deken undtragen dshdb ebeso zum Erfolg ode Miderfolg in Korflikten kel wie de meisten
anderen Faktoren. Beide Themenwerden in ihren jenelligen Erweiterungsmodulen awsf hrlich behardelt und hier
nicht weiter ber ckschtigt.
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W elt der W aben

Ein Fantasy-Briefspiel

Strategie

Kaptel 1 Geogaphe
1.1 ErduterungereumGel nde

Kleinfelder sind ncht homogen:

Wenn an Kleinfeld in einer Gel ndeart gekennzeichnet ist, bedeutet das, dal auf dem Kleinfeld dese Gel ndeart
vorherrscht , nicht, dall das Kleinfeld zu 100% aus der angegebenen Gel ndeart besteht. D.h. je nach Gel nde-
vielfalt innerhdb des Kleinfelds kann & zu anemgrolienTeil aus andeenGel ndeaten ds de angegebenen
bestehenDie Gel ndeadteilunginnehdb des Kleinfelds ist zwar in de Regd nur von kultureller Bedetung
kann aber f rmilit rische Operationeninteressant werden, insbesondere dann wem der Spielleiter Kleinstfelder
erlaul.

Meaengersind éwa en Ausdruck dieses Prinzips. Auch wennzwei LandKleinfelder, die duch en Wasser-
Kleinfeld garenri sind nach de& Regé eigerilich ungéhr 83 10kmvonenandeertfernt sind kann 8 in,
dal duch de Gel ndeverteilunginnehdb des Wasser-Kleinfelds eine Mearenge etsteht, die beeits duch
Fernkampfeinhatenauf jede Seite effektiv gespertt werden kann. An welchen Stellen innerhalb seines Sichtbe-
reichs des dea Fall st, Eilt der Spielleiter dem Spieler auf Anfragemit.

Kleinstfelder — ane taktische Option:

Wil Kleinfelder nicht hanogenist, kann @k Gel ndevertellunginnghdb enzelner Kleinfelde eine Bededung
erlangen. Der Spielleiter kann cen Spielern erlauben, einzelne Kleinfelder weiter in 4B Kleinstfelder zu unterteilen.
Die Unterteilungfolgt dann denselbenSysemwie Grolfeld/Kleinfeld-Unterteilung(um 90 verschobeh

Die Bnteilurg in Kleinstielde kann berutzt werden um Besdrelbungen zu erg nzen, aber awch, umdas Gel nce
so zu gestalten dallesf rdie agenen milit rischenOpeaationenbesser geeignet ist. Der Spielleiter mulidasin
seinen Auswertungen ncht ber cksichtigen, wird es aber im Regelfall tun. Kleinstfeldkarten m ssen vom Spiellei-
ter genemgt werden wennsie spieltechnsdhe Auswirkungen habesollen Kleinstfeldkarten drfen richt




Bewegungsdritte umm g lich machen die nah de Spielregé erlault sind —-wenn s etwa nah de Regé
mglichist,duch an Tieflandfeld hnduch auf ein weiteres zu ziehendaf die Kleinstfeldkarte richt so gestaltet
werden dali das urm g lich wird.

Der Spielleiter kann das Ausmad, in cemdiese Regel verwendet wird, bestimmen, und kann auch selbst einzelne
Kleinfelder urterteilen —falls das Kleinfeld eénem Spieler geh rt, jedah nw in Absprachemit diesem

Karten von Gebieten imfrelen Formet, die der Spieler zeichnet, sind ausdr cklich ew nscht, sind aber Kultur und
haben iaespieltechnscheWrkung nunach Ermessen de Spielleiters.

Abweichungen von cer Regel:

Die Angaben zu Verlustursachenin der Basisregel sind der Normalfall. Das hatit nicht, da es nicht auch Gebiete
geberkann die andes alssehenEs st z.B. ein Sumpfgehet in kaltenRegonenvorstellbar, in denwenger
Kriege versinken in den es abe Morster gibt. Die genaueBigerschaten énes Gebets knnenvon den
Spieler, dem es geh i, besdrieben undm Rahmenvon SondebdeHenf r die ageneTaktik ausgendzt
werden die Verlustqude Heibt jedach imrrer gleich.

Imnunitét gegen oelandebedingte Verluste:

Einhetenk nnen gegegd ndeledinge Verluste imnurisiert werden Details sieheim Einhetenltaukastenin
Kaptel 4.

Gebirge:

Gebirge (H henstufe 4 gilt unabh ngigvomGel ndeyp mindestens als schweres Gel nde. Gebirge kam anen
weiteren schwierigen Gel ndetyp haben. h desemFall erleiden durchziehende Einheiten Verluste sowohl f r die
Hhenstufe 4 ¢és awchf r denGel ndetyp, und @ Gesamtsdwierigkeit ist die des Gel ndetyps.

Tiefsee

Tiefe Was=er sind ncht still.... Myransdhe Tiefseeist nicht einfach tiefes Wasser, sondern de Bezeichnung r
Meeagelhete, die vonMorstern vielf ltiger At verseuwcht sind Viele daronsindselr sdwierig zu bé mpfen
St rme und Strudel, die nicht immner nat rliche Ursachen haben sind eén weiteres Risiko. Deshalb ist Tiefsee mit
grollem Abstand @ gé hrlichste Gel ndeart, die man afider Karte findet. Verlustqudenvon 108 sind ehe
die Regé als die Ausnahme.

Einheiten geenTiefseeverluste zuimmunisieren, ist schwierig und gremteue. Da Tiefseeviele verschiedene
Risiken lirgt, mul eine Einhet einerelative Imnunt t gegerjedes dieser Risiken ehdten um einigamalen
sicher duch Tiefseefalrenzu k nnen Undselbst dann nch habeiorster einen genenMlien undwenn
sie angreifen, gibt es meistens Verluste. F r alle paktisdhenBelangekann eine komplette Immunisierung geen
Tiefseeverluste ds uimglich beeichnéwerden

Atolle:

In derWeiten de Meaes gibt es nicht nur Inseln mit mehr ode wenger grollen Lanatassen d.h. mt mnde-
sters 5.000kn? H che sonden awh kleinere Inseln. Diese werdenAtolle genanh Es gibt sie richt berall,
abewo es ge ght, k nnensief r denSpielverlauf wichtig werden

Wegenhrer gaingenGr (e betenAtolle keinen Lebenaunf r Enwohne au Daue. Deshdb bingen did
gelaute Ansiedungen keine Einnahmen, soncdern verursachen nur Unterhaltskosten duch den Antransport von
Lebesmitteln dc.. F ralle Baumalnahmen gétenAtolle ds entlegenes Gel nde, es i denn sie liegendirekt
an deeigenerK ste.




Atolle betenvielf ltigeM g lichkeiten Mager mgen anlange gsuchtes Artefakt inden Piratenihre Sch tze
verstecken undsich selbst f r kurze Zeit, Herrscher k nnen dathin d cKose Putscdhisten verbannen ode
erfolgreiche Putsdisten de d cKosenHerrsche, usw. usw.

Atolle werden richt automatisch gesichtet, sondern nur ba genauerer Untersuchung der durchfahrenen\Wasser-
Kleinfelder oder durch golies G ck. Sewerden cann duich eén aler mehrere kleine schwarze Punkte innerhalb
des KF gekenrzeichnéd. Auf einemKF k nnensich metrere Atolle bdinden

1.2 Provinzen

Aufteilungeines Reichesin Provinzen:

Ein Spieler kannsein Reich in Provinzen atteilen Diese Aufteilungsolite ehe kulturellen undyeogaphschen
Grenzen als drategischen Uberlegungen folgen ural mudi vom Spielleiter genehmigt werden. Ist das Reich énmel

in Provinzen atgeeilt, k nnen Einhaetenmit der Eigerschdt *Heimatverteidigung (zu Eigerschdten  4.3)

ausgestattet werden Solche EinhetenwerdenProvinzeinheiten genanh

Provinzeinheiten haben Angriffsst rke +2 innerhalb der eigenen Provinz. Existieren Provinzeinheiten, werden dle
andeenReichseinheiten genant

Die Kernprovinz:

Der historische Kern @nes Reiches wird ds Kernprovinz bezeichnet. F r neu entstehende Reiche ist die Kermnpro-
vinz das Gebiet umdie Hauptstack. kt f reinl nger existierendes Reich kein historischer Kern zu rekonstruieren,
kann e Kernprovinz vom Spieler in Absprachemit dem Spielleiter neufestgded werden

Enth It die Kernprovinz eines Reiches berwiegendsdwieriges Gel nde, sind dle Einheten ds Reiches in
Gel ndetypen die in de Kernprovinz vorkomnen von géndebedhgenVerlusten béreit.

Bestelt die Kernpgrovinz berwiegend agieinem Typ sdwierigenGel ndes, gilt dieser Gel ndetyp f r des
gesamte Reich als Heimatgd n de. Heimatgd nde giltf r alle Belange der Spielregd als nicht schwierig, und f r
die Ermitiung demaximalen Ansiedungsbev Ikerung neh Abschnitt 4.2 der Basisregé z hit Bev lkerungin
Heimatgd nde mehfach: dopp# f r sdweres und deifach f r extremes Gel nde.

Seeprovinzen:

Es k nnenSeeprovinzeneingerichtet werden in desenHotten mit der F higkeit Heimatverteidigung (siehe Kaptel
4.3) eingesetzt werdenk nnen Seepovinzensind ncht weiter als 2 KF von de eigenerK ste enfernt und
m ssen duch énenHeimathden ene Landpovinz aigeadnd werden

Beispiel: Das Reich Isyrial hat eine Inselprovinz mit Namen Erinal. Provinzhauptstadt ist die Hafenstadt Guru. Der
Spieler von Isyrial besdlielt umdie Insel einen 2KFG rtel als Seepovinz mit dem Heimathafen Erind festzule-
genVon nun akann edat Hottenmit der F higkeit Heimatverteidigung: sten undtationeren




1.3 Sorstiges

Erstellung undAktualisierung der Karte:

ImRegédfal geh rt die Erstellung ud Aktudisierung @r Karte zu denAufgaben deSpielleiters. Abh ngig von
der Pr fererz des Spielleiters undder Auswerturgsart des Segrerts (Hand ader Computer) sind verschiedene
Arten der Kartenerstellung und -aktualisierung  blich +farbig oder sdwmarzweit, mit Symbolen ader Abk rzungen

ode einfach als Listen Der Spieler ist aufgefordert, f r die Koordinationder eigenenAktivit ten ene Kopie nach

seinen genen/orstellungereuf hren njedenFall erth It die Karte dle Gel ndemerkmele mit spieltechn-

sdche Bedeuurg, d.h. Gel ndearten A sse, Qudlen undK sterlinien sowie Bauwerke undReichszugeh rig-

keiten soweit diese im Sichtbereich vonEinheten ds eigenerReiches liegenNicht erthdtensind Standate

undEigerschdtenvonEinhetensowie kulturelle Details.

Kaptel 2 Neues 21 Einnalmen unddusgaben
2.1 Weitere Einnaimequdlen unddusgabeserken

Steuern undUnterhalt fir Ansiedluncen:

Der Baukastenf r Ansiedungenerm g licht die indvidudle Gestaltung ener Ansiedung Das bedeuet, dali die
Nettoennalmenf r Ansiedungenwenn deBaukasten éngd hrt ist, nicht melr fest sind sonden f r jede
Ansiedung geenn beechnégwerdenm ssen Dazu dert die folgendd-ormel:

Nettoeinnahmen = 1.500* Bevilkerung/ 10000 -Gesamtbaukosten / 50

Ode f rdende esliebe inWorten asged ckt sieht: Die Bruttoeinnalmen éner Ansiedungbetragen 500
GS pro volle 10000Einfmohne. Davon abgeogenaird 100 p Baunertpurkt in namalem Gel nde, 200 po
Baunertpurkt in sdwerem Gel nde und 300rpBaunertpurkt in exdremem Gel nde.

Abweichende Steuers tze:

Herrschea k nnen de Steuenin ihrem Reichsgebet erh hen, haberdannjedah mt deulichenUnmuts u Ge-
rungen deBev lkerungzu rechnenkEs brawcht an deser Stelle nu sehr wenig, damit ein sportane Aufstand
loshricht. Mit etwas Vorsicht und Verstand kann man aber auf diese Weise f 1 erhebliche Mehreinnahmen sorgen
(sieheb.5).

Plinderuncen:

Land@hetenk nnenKleinfelder auspl ndem, umzus tzlicheEnnahmenzu erhdten Details ar Pl nderung
vonGeliet sieheKapitel 5.




Kaptel 3 Ansiedungen nen Mall

3.1 AllgareineErg nzungen

Diese Regel erm glicht es, Ansiedungen aus einer Reihe verschiedenatiger Strukturen individuell zusammenzu-
setzen Die folgendebs tze g nzen lzw. ndern de Rege im Basismodu ertsprechend

Anderuncen beim Ablauf der Bauarbeiten:

Ist diese Regé in Kraft, kann deSpieler in jedam Spielzug nedestgdegen welche Strukturenim aktudlen
Spielzug gebauwerdensollen Der Spieler mul mindesters die Bauabeten im aktudlen Spielzug sofort
bezahen Es enpfieht sich jedah, die Bauabeaten lis aimn chsten Einnaimetermin zu beahen weil m
Regdfall n de Zwischerzeit keineEinnalmen arfellen Kann deSpieler die Bauabeten ncht bezaHen wird
der Weiterbau uterbrochen Das ha keineweiteren negiavenAuswirkungen

Wachstum von Ansiedlungen:

Diese Regé erm g licht es, mit einer Ansiedungklein azufangen unsle imLade cer Zeit zu ene einflulrei-
chenGrolstad, FestungenTempdarnage odeandeemawszaibauenDabe k nnenimRahmen de Regén
de folgendems tze de den Spieler wichtigenStrukturenzuerst gebatwerden so dal er die Dinge die &
dringend bettigt, seien & nunVerteidgungariagen odezus tzliche Einnatlmen as Stadbev lkerung
scndler bekomnt.

Anderuncen bei den Bezeichnunegen:

Die Bezeichnung Burg (BRG) f h it nunmelr jede kleine Ansiedlung is 10000Enwohnen mit starke nBefesti-

gungen und Insiegendmilit rischem Chaakter, eine Stadt (STD) ist jede Ansiedungmit 1000250000
Bev lkerung unadvenge milit rischem Chaakter, und @ée Festung (FST) verbindd bades. Ansiedungen
jeglicher Art mit mehr als 50.000 Bev Ikerurg heiCien Metropden (MET). Unbefestigte Bauwerke, die imwesentli-

chen deStationerungvonMilit r dienenhdlen Garnisonen (GAR). Ein Tempel (TMP) ist ein Baunerk \on

religi ser Sgnfikarz und hai.d.R wede Verteidigunganagen nch ene nenneswerte Zivilbev lkerung

Standardtypen:

Ansiedungen urterhalb des Maximuns von 100.000 Erwohnem k nnen a@ne keliebig gole Bev Ikerung heben
undeineselr unterschiediche AnzaH urd Art vonStrukturen adweisen Die Standardtypenaus der Basisregd
sind jedoch sehr weit verbreitet und sollen der besserenUbersicht wegen an deser Stelle roch énmal aufgef hrt
werden

Tabelle 3.1-1: Standardtypen von Ansiedlungen

Bauwerk | BW Kosten Bev. RUs. Ml. Stv. Bef. Lab. Tmp. Ennahmen retto
Garnison | 6 30000 - - 5 1 - - - -600
Burg 12 60000 10000 10000 5 3 2 - - +300
Stadt 24 120000 50000 50000 5 7 - - 2 +5.100
Festung 36 180000 50000 50000 10 7 7 - 2 +3.900
Metropde | 48 240000 100000 100000 10 12 - 2 4 +10200




Die Spalten nah denBaukaosten geben die vorharderen Srukturen an: Einwohner (Bev.), Rustkapazitét (RUs.)
pro Halbjalr, Stationierungsgrenzen (Ml.), die St rke de Stadtverteidigung (Stv.) - d.h. die Anzah de
Gutpurkte, die Einhaten ehdten wennsie sich aws einem Baunerk dieses Typs \erteidigen-, die St rke de
Befestigungen (Bef.), umBelageaungerzu widestehen od evertuell vorhandendempel (Tmp.) zumReich
passender Gottheiten und Labore (Lab.) eines zum Reich passenden Typs. Details  ber die @nzelnen Strukturen
siehe uten

Berechnung @&r Einnahmen:

We de Ennaimenvonindvidudl zusamnengeteliten Ansiedungen lrechnd werden stertin 2.1.

Verlegung @&r Hauptstadt:

Die Verlegurg einer Haupstad istm glich urd kostet kein Gold, dauet jedoch en Jahr, w hrerddessenwede
de ate neh de neueRegerungsstz die Vorteile enea Haupgstad habenSofern de Bev lkerung dealten
Haupstad duch da Entfernen de Haupstad-Status f r ihre Lagezu hath sein sollte, vermindet sich de
Bev lkerung und e andeenvonihr abh nggenParameter um einenPurkt pro Mond bis die kleingen
Maximalwerte ereicht sind

3.2 Strukturenf r Ansiedungen

Verf gb are Strukturen f r Ansiedluncen:

Ansiediungen setzen sich aus einer Anzahl verschiedenartiger Strukturen zusammen. Die folgende Tabelle 3.2-1
listet die verf glaren Strukturen. Die Strukturenin de Tabelle sind in der angegebenen Gr Gef r je einen Punkt
Baunert erh ltlich. Gr Gere Strukturenkosten etsprechendmelr. Ein sp terer Ausbaukleiner Strukturenist
mglich.

Beispiel: eine Standad-Stad w rde sich ais denKomponetenin de Tabdle wie folgt zusamnersetzen
Bev lkerung: 5 Enheiten (f r 50.000 Einwohner); R stkapazit t: 5 Einheiten (f r 50.000 GS pro Einrehmetermin);
Kasernen 5 Einhaten(f r 10 Mindestgr CGen); Stadverteidigung7 Einheten(f r 7 GPin de Verteidigung und
4im Angiff); Tempdarlagen2 Einhaten Oder garz kurz: Bev. 5000Q R s. 5000Q Ml 5, Stv. 7/4, Trmp 2

Tabelle 3.2-1: Verf gb are Strukturen f r Ansiedlungen

Struktur Abk. Wirkung po BWP, kurz besdrieben (Details sehe unten)
Bewlkerung Bev 10000Eimwohneund 1500GS Seuen po Halbjahr

R stkapazit t R s 10000GSR stkapait tproHalbjahr

Kaseanen Ml  2Mndestgr denStationerunglkapait t

Stadtverteidigung| Stv 1 Gutpurkt f r verteidigendeEinheatenin desem Baunerk
Befestigungen Bef Wdeastand gegeBelageaungen2 GP Shuz vor Fernkampf
Laborkomplex Lab Verbesserte Forschungenwede magsd odealchamistisch)
Tempelanlagen Tmp  Erh hte Macht vonPriestern

Aufbau von Ansiedlungen - Besdhreibungeinzelner Strukturen:

Bevolkerung: die Basis einer erfolgreichen Ansiedlung. Nat ich kaut das Reich richt die H user der Bewohner,
sondanstelit ffertliche Anlagen, ein Strallensysemund ardere Hemente zur Verf gung, die Bev kerung zum
Zuzug motiviert. Strukturenf r 10.000 Enwomer kosten einen Bauwertpurkt und biingen Ennahmenvon 1.500
GS pro Einnahmetermin. Darin enthalten sind Grundelemente des Handels undHaferanlagen beAnsiediungen




an deK ste ogranH sseninH henstufe 1oder wenger. Maximalwert: 5. Ausnahme: in K stengebieten de
H henstufe 1 odeansdiffbaenH ssenist der Maximalwert 10

Kasernen: hierunter fallen dle Geb ude, die der Stationierung von Einheiten denen. Kasernenf r die chuerhafte
Unterbringungvon 2@0 Fulsoldaen aler eine entsprecherd kleineren Anzahl Bemerte mit gr Gerem Trans-
patvolumenkosten enenBaunertpurkt. Maximalwert: keiner.

R stkapazit t: Anlagen der milit rischenlinfrastruktur, die die Rekrutierung von (nicht nur milit rischen) Einheiten
erm glichen Dabei handdt es sch nicht znwangsl u fig nur um Geb ude, sonden umAusgabenf r Venwaltung
Werbung sw.. Anlagenf reineR stkapazit t von10.000 GS pro Einrehmetermin kosteneinenBaunertpunkt.
Maximalwert: Baunert f r die Bev |kerung

Stadtverteidigung: Strukturen, die einen Gutpunkt f r in der Ansiedung befindliche Heere geben, wem sie sich
aus dem Baumerk heraws \erteidigen kosten d@nen Bauwertpunkt. Gutpurkte f r einen Angriff aus der Ansiediung
betragen 2/3 der Verteidigungs-GP. Eine Ansiedlung mit Stadverteidigung, abe olne Befestigungen kannauch
ohneBelageungeinhaten eobet werden Maximalwert: keiner.

Befestigungen (Vorawssetzung Stadverteidigung: FortgesdritteneBefestigunganagen emglichen de
Ansiedung énewesertlich verbesserte Verteidigung Diese Befestigungen gebenrdgsiedung da Attribut
Ihdestig?, was bedetet, dal diese Ansiedung numit Belageungeinhaten odein anem (sdwieriger)
Sturmangiff zu e@oben ist. Befestigungendie Belagerungseinhaten de St rke 2500 isenMondstandhden
k nnen, kosten enen Bauwertpunkt. Auch haben Heere in kefestigen Ansiedungen anen Schutz \or Ferkanpf,
sie g@hdten beAngiffenzwel Gutpurkte. Maximalwert: Baunert f r Stadverteidigung

Laborkomplex: dabe hardelt es sichumeinenGeb udekomplex oder ganzen Stadtteil, der der Forschurg dent.
Die Lalre in einer Stardardmetropde dieren der magsden Forschung. F rwelcheArt der Forschung Lbore
mglich sind undhie sie genawirken steft in derjeweiligenErweiterungmoduen

Tempelanlagen: verst rkendie Pr sere von Gottheiten uid damit die Macht anweserder Priester. Tempelanla-
genf rdie Bed rinisse @nes Obapriesters von enemGrad de Meisterschat kosten énenBaunertpurkt. Ab
einemBauwert von 5dehrt sich die Wirkung atidie umgebenden Kleinfelder aus. Maximalwert: keiner, aler ab
einer & e von 25verst rkt sich die Wirkung in der Regel nicht mekr, nur noch das Prestige. Details zur Wirkung
von Tempdn stehenm Enweiterungmodu *Religior?.

Neue Strukturen:

Spieler k nnen versuchen neuatige Strukturen f r ihre Ansiedungernzu ewickeln. Details findensich im
Erveiterungmodu Kulturd

Maximalgr G enf r Strukturen:

Die Maximalwerte f r Strukturenk nnenvon aderenFaktoren ds diesenRegdn beanflult sein. Details dazu
im Erveiterungmodu *Kultur@

3.3 AbriGl undWedeverwendung

Abrid:
Baunerkgrukturen k nnenim Kampf zerst rt werden dies ist urter 6.4 geegét. Sie k nnen abe einfach

abgeissenwerden was andog zur Bauege geschieht. Der erste Baunertpurkte kannvon de rtlichen
Bev lkerurg abgerissen werden, wobei auch die Regeln f r entlegenen aler gering bev |kerten Gel nde ggiten.




Nat rlich daf die Bev lkerung icht gerademit Bauen bgd ftigt sein, es ist also nu Bauen odeAbreissen
m g lich, solangekeinezus tzlichenArbater eingesetzt werden

Eine abatsf higeEnhet da St rke 1000kann énenBaunertpurkt pro Mond alreillen mit Ausnahme von
Befestigungendie 250 beatss rken bentigen

Wederverwendung

F rje 2 von Arbatseinhaten abgeissere BMP urd je 4w hrend eines Kampfes zerst rte BWP k n nenRessour-
cenimWert von 1BWP wiedeverwendéwerden D.h. dieser BWP kastet kein Gold, sonden nu die Zeit und
evertudl Arbater, vorausgesetzt, de Baufindd amselbenOrt statt.

Transport:

Trarspateinhaten de St rke 500Qrarspatieren Ressoucenim Wert von énem BWP. Das bedetet 5000
Lasttiere de Trarspatkapazit t 100kg, ode ertsprechend 108chiffe mit de Trarspatkapait t 5t.

34 Zedfall

Ein Baunerk, f rdas keinen Unterhalt bezahit wird, verliert 10% seiner Bauwertpunkte pro Jahr. Dar ber hinaus
k nnen Strukturensofort ihre Wirkungverlieren lis wieder Unterhalt bezahit wird. Die Ausmalie dessen belben
damjeweiligenSpielleiter berlassen

ZerfalleneBaunertpurkte k nnen ncht nech 33 wedeverwendéwerden

3.5 Gestaffelte W lle

W lle k nnennunmehrfach an ener KFSeite gebau werden alsomit 5, 1015 dc. Baunertpunken Sind 206
eines Walls duch angeifendeBelageungge te zerst rt, bedetet das eine Brescheim Wall, der darauthin
seineWrkungverliert.




Kaptel 4 Einhaten nah Mal

4.1 AlgarmeineErg nzungen

Einheitenbezeichnungen, neu definiert:

EineKampfeinheit ist jedeEnhet mit eine Angriffsgt rke. Ein Arbeitseinheit ist jece Einheat mit einer Arbeits-
st rke. Eine Belagerungseinheit ist jede Einheit mit der Eigenschaft 'Belagerung?. Eine Transporteinheit ist jede
Einhet mt eing Trarspatkapait t. Enhetenk nnenin melrere deser Kategaienfallen

Berittene Einheiten:

Die Regel f r Reiter aus dem Basismodul gilt im Kontext dieser Erweiterungsregel f 1 alle berittenen Landeinhel-
ten: die Mindestgr Ce ist auf die H lite reduziert. Die Bewegungspunkte sind verdoppelt gegen ber Kriegern, und
die BEnheit erh It einenGutpunkt zus tzlich im Kampf. Berittene netmen ds Trarsportlast undbei der Stationie-
rung cen dppelten Raumein und z hlen auch dbppelt gegen de H chstzahl, die durch a@nen Heerf hrer gef hrt
werdenkann Sie haben agrdemerh hte Verluste in H henstufe 4

Heaf hrer:

Heere mit zuwerig Heef hrern ageren numit der AnzaH, f r die die Heef hrer awsreichen Ubasch ssge
Kriege, Schiffe dc. k nnen ds taktische Reserve denenEin Heef hrer kannso, we & ist, Einhatenjede
R ststufe f hren Nurwenn eallein zieh, hat er die Bewegungpurkte f r Charaktere. Heef hrer k nnenf r
die ensprechenderR ststufen énezus tzliche Spezialistenawshildung ehdten

Damit demHeerf hrer die gesamte Komnardoherarchie eine Einheit simuliert wird, hat des T ten e Person
des eigerilichenHeef hrers nicht zur Folge dali sich de Einhetaul st. DenHeaf hrer zut ten fhrtin de
Regé zur vor bergehenen Schw churg der Einhet undzu Verlusten béder Moral. Aber es ist nicht m g lich,
eineEinhat duch an Attertat auf denHeef h rer kampfurf hig zu machen

Alternative Bewequncgsmodi:

Einhaten, diefliegen o tauchen? Gibt es, aler der Aufward, sie zu bekommen, wenn mansie nicht bereits hat,
kann ehebich sein. Gold undzeit allein reicht meist nicht. Gute Kultur ist eine M g lichkeit, eine afwendge
Suche afidiversenSegrerten éne ande.

Spione:

Als neue Standardeinheit wird der Spion aengef hrt. Spiore sind Charaktere und k nnen Befehle der Befehisklas-
se Gausf hren. Detalils in 5.3. Spione erhalten in cer Regel keinen Sichtbereich. weil sie ncht dazu geeigret sind,
gro(fl chige Gebiete zu kartogaphieren Spione ehalten Sichtungen von Einhatenin cem Kleinfeld, in densie
opeieren




4.2 R ststufen unddushildung

DieR ststufe:

Die R ststufe ist ein Mall f r den dgemeinenAusbildunggrad énes Einhetertyps. Grundénheten haben
R ststufe 1, kosten 5 GS zu Lard, 100GS zur See und DOOGST r Charaktere url haken eine Eigensdhatt nach
Tabelle 4.2-1. H here R ststufen machen de Einheiten st rker, beweglicher oder vielf Itiger einsetzbar, erh hen
die Kosten und denZeitaufwandf r die Aufstellung abeber chtlich. R ststufen sind rech doen dfen ttheore-
tisch kann éneEinhat eine béelg hohar ststufe ereichen Dem stehenedah de ehellichenKostenim
Wege Einhetenmit R ststufen be 1 werdentradtiondl auch ds 'Hiteanhater? bezeichne.

Egenschaften von Einheiten:

Die F higkeiten einer Einteit werden durchihre Eigensdhaften bechrieben Jece neuger stete Einhet hat genau
eineEigerschdt. Weitere Eigerschaftenverbessern de Einheten undsind duch Aushildungverf gbar. Jede
Egerschdt kostet ein ode mehrere R ststufen Welche Eigerschat eine neu gestete Einhet ha, kann de
Spieler aus der folgendeabelle 4.2-1 awsw hlen Egenschdtensindin 4.3 besdrieben

Tabelle 4.2-1: Basswertef r Einheiten der R ststufe 1

Einheitenklasse| Kosten  Sofort verf gb are Eigenschaft Beweg.-purkte
Landeinheit 5GS enwede Angiff (Nalkampf) 1, Angiff (Fernkampf) 1, Ar- 15
betsst rke 1, Belageung 1 Heimatverteidigung odelrars-

patzu Land {100kg)

Seeenheit 100GS enwede Angiff (Nahkampf) 1, Angiff (Fernkampf) 1 ode 30
Trarspat zur See 1(5t)
Charakter 1000GS eine Spezialistenawhildung neh den Erweiterungmodu 40

1Charaktere?. h diesem Mbdul verf ghare Aushildungsg nge
f r SpezialistensindSpior? undtHeat hrer?,

Normale R stunqg undSofortr stung

Wenn @kse Regéd in Kraftist, k nnen nuEinheten deR ststufe 1 ge stet werden Alle weiterenR ststufen
erhdtenEinheten duch @ne Ausbildung Die Aushildungkostet Zeit undGeld.

DieR stkapazit t eine Ansiedlung begeret nur die Kostenf rdie R stung wie im vorigen Absatz definiert. Das
Reich kam in jeder Ansiedlung und zu jecer Zeit einen bdiebigen Goldbetrag f r die Ausbildung seiner Einheiten
ausgeben

Eine Ausnahime von dieser Regel ist die Sofortr stung. Bei der Sofortr sturg wird angegeben, welche R ststufe
undwelche Eigerschdten de neu gesteten R stg ter habersollen undsie sind mt den angegebenen
Eigerschatensofort verf gbar. In desem Fall wird de Sumne de Kostenf r R stung undwushildungsofort

f llig, und deGesantbetrag z hlt gegen @ R stkapait t der Ansiedurg. Wer die Kosterstruktur andysert,
wird schnell feststellen dal Sofortr sturg sich in der Regel nicht lohrt, umsdhndl Kampfst rke zu bekommen
Sie kann sinnvall sein, umVerluste zu esetzen aler wenn de Stationierungskapazit t einer Ansiediung kegrenzt
ist.

1 Die Bezeichnungst kulturell nicht angenessen + & Standadkriege ist das Aquivalert eines Rekrutenmit Keue, ein Kriege mit
Kampfst rke 2 én hdbowegs ordertlich im Schwertkampf ausgebildeter Solda. Die BezeichnundHite? ist eigertlich estabR ststufen
von 4(5f r Schiffe) gerechtfertigt, wird Her abe aus historischenGr nden ew hnt.




Die Aushildung

Die Verbesserungvon Einhaten efolgt duch Aushil-
dungAushildung én htdie R ststufe ene Einhet und
kostet Zeit undGeld. Der Gesamtauwand arZeit und
Goldf r Einhaten bstimmier R ststufenist der folgen-
denTabelle 4.2-1 zu ertnehmen F r die Ausbildungst
de Differerzberag zwischen dealten und deneuen
R ststufe ane Einhet zu beaHen sowoH die Zeit als
awch da Gold. So kostet die Aushildurg ener Grurdein-
heat vonR ststufe 1 atiR ststufe 4 (505)=45GS pro
Hement und daert (9-0)=9 Monce. Die Aushildung nmud

Der Spielleiter kann bstimmnen dal alle Aus-
bildungszeiten auf volle halbe Jahre dgerundet
werden Damitw renEinhaten deR ststufer
1 wnd Zsofort verf glar. In diesemFall z h it der

Antell einer Einhet, de au die esten baler
R ststufenf Iit, voll gegen & R stkapait t
eing Ansiedung (siehe *Normale R stung un
Sofortr stungt oben).

an enan geagnden Ort stattinden n denmeisten
F llenist das eine Ansiedung F r exotische Eigen-
schatenk nnen beondee Gel ndeaten odeCOrte n tigwerden

Tabelle 4.2-1: R ststufen undihre Kosten:

R ststufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Aushildungszeit 0 3 6 9 12 15 18 21 24 27
Kosten Land 5 15 30 50 75 105 140 180 225 275
Kosten See 100 300 600 100C 1500 2100 2800 3600 4500 5500
Kosten Charakter | 1.000 3.000 6.000 10000 15000 21000 28000 36000 45000 55000
Faktor 1 3 6 10 15 21 28 36 45 55
Ein Beispiel:

Ein Reich willKriegssdiffer sten die deimal so stark sndwie nomale Schiffe und ath ehebich schndler.
Der Herrscher will 100 Schiffe de R ststufe 6 aushilden. Davon sollenzwel R ststufen die Kampfst rke verbes-
sern und R ststufen de Gesdwmindgkeit erh hen(we da genawnrkt, stett in 4.3). Die 100Schiffe werden
augestelit als R ststufe 1 undkosten 1M00GS nech de Tabdle. Ein Schiff der R ststufe 6kostet 2.100GS,
also mul das Reich f r seine neuéotte 200000GS Asshildungkosten beaHen ha dann abeSchiffe, die
sichihre K mpfe fast bdielig assuchenk nnen weil sie viel schndler sind ds Ind ds namale Schiffe, und
schanba berlegenerfreinden ime b se Ubaraschung beeitenk nnen

Unterhaltskosten:
Die Unterhdtskosten eh hen sich

duch de Aushildung cht. F r den
Unterhdt eine Einhet sind 400 de

Aufstellungskostenf rdieR ststufe

1 po Jahr zu beaHen D.h. ein

Heea von 2000rgenavie geaeten

K npfern (ode Arbatern) zu Land
kostet imner 2000GS Unterhdt pro

Halbjakhr.

Der Spielleiter kann bstimnen daif r denUnterhdt vonEinhaten
mit besondes hoherR ststufen odemit exotischenEigerscheter
besondee Ressoucen bentigt werden Diese zu findenist dant

Aufgabe de Spielers. Besondee Ressoucenregdt des Erweite-
rungmodu *Handé.

Der Spielleiter kann ach bestimnen dal die Unterhdtskostensich
f rjeweils 3volle R ststufen nah de ersten un10@%6 erh ht.




Kultureller Exkurs: Ausbildung undAusbau

TAushildun@ st ein spieltechnische Begiffundkann ebeso f r denBautechnsa fortgesdrittene Syseme
stehen * hspielsweise k nnen g Gere Schiffe ncht auf der Basis \vonkleinen'ausgehide® werden sonden
m snvonvornheein andes angéed sein. Der Einfachhet hdber wird zwischen ehter Aushildung und
AusbauvonEinheten richt urterscieden

Wann Hitedanheiten sinnvoll sind:

Aus de Kostertabdle ist sdhndl ersichtlich, dali es nicht sinnvoll st, Enhetenmit holen R ststufen ds Kano-
nerfutter zur sten o@r wennman schrell mal eben Kanpfst rke brawcht. Der Einsatz vonHliteeinheiten ist nur
dann sinnvoll, wenn dese ihre St rken ausspielenk nren. Die Hotte aus dem Beispiel oben eignet sich sefr gut
f r Hit andRur®-Angriffe adiunterlegere Feindeinhatenoder f rinder Gr Gerordnung fegrenzte, aber risikorel-
che Opeaationen in denerGesdwindgkeit gdrag ist, nicht abe baspielsweise f r die Verteidigung mer
Haferstad gegen meHotte deichea Kampfst rke. F r einensolchenFallw re da Geld besser in de Eigen-
schdtentFernkampf undVerteidgung gegangen

Imner sinnvall st erh hte Kampfst rke be in AnsiedungerstationertenEinheten twennman da Geld ha.
Diese bevegensich sowieso richt, haben Igo Zeit f r ihre Ausbildungund ¢ Stationerungkapait t von
Ansiedlungenist begreret. Mit Hiteeinheiten kann man mehr Karmpfst rkenf r die Verteidigurg vonAnsiediurgen
einsetzen

Allgemein lohrisich de Einsatz vonHiteenhaten wennman duch taktisches Geschickund geignde Wah
der Eigerschaften die Verluste kiein hdten kann Uberlelt eineHiteeinheit und gewinrt sie vielleicht ncoh énige
Gutpurkte durch Kanpferfahrung(siehe6.2), kam sie mit der Zeit zum Alpraumde Feinde werden. Um Verluste
klein zu hdten, lohrtes sch marchmal, eing Biteanheit eine Standrdanteit als *Kanomnfutter* mitzugeben
Das kann na rlich Schwierigkeitenmit da Karmpfrmoral zur Folge haben

Unterschiede zwischen den Segmenten:

Es si darauf hingewiesen, dalidie R ststufen, die Reiche blicherweise zur sten glegen, je rach Segment und
Reich versdhiedersind nformation be solchePr ferereenkannf r neueReiche beleberswichtig sein.

4.3 EgerschdtenvonEinhaten

Dieser Abschnitt beschreibt einige der verf gbaren Bgenschaftenf r Einheiten. Die Liste ist keineswegs \ollst n-
dig. Spieler k nnen neud&igerscthdten esinnen undersuchen diese zu erwickeln.

Wer Einheiten mit zus tzlichen Bigerschaftenr stet, erschafft effektiv neue Einheitentypenf r das eigene Reich.
Die Kostenf r diese Einhetenwerden neh derRegédnin 4.2 beechnd. Jedezus tzliche Eigerschdt kostet
eine oder mehrere R ststufen rach cer Liste urten. Einhatenmith haenR ststufenm ssenin aner Ansiedlung
awsgebldet werden und hlenf r diese Zeit als dat stationert (sSieheStationerungsgrerzenin Kap3)). Die
Aushildungzeit richtet sich ebefalls nach de R ststufe.




Verf gb arkeit von Eigenschaften f r Einheiten:

Die meisten dehier besdriebenertigerschatensindf r namale Reicheverf gbar. Je nahdem, wie undn
welche Richturg an Reich erwickelt ist, kann das im Einzelfall edbch ancers sein. Details im Erweiterungsmodul
1Kulturd

Liste der Eigenschaften:

Im folgendersind dle f r ein nomal enwickeltes Reich verf gbaren Eigerschaten bedirieben Marche
Eigenschdten sindin verschiedenen Stufen verf glar, das ist dann dirch ein (1...n) in der Beschreibung angege-
ben. Hh ere Stiufen beleuenh here Effektivit t: eine Einhat mit Angriffss rke 3k mpft etwa deeimal so gut wie
mit Angiffss rke 1, eine Einhat mit Arbatss rke 2 arbeitet dop et so effektiv wie mit Arbatsg rke 1, und e
Einhet mit Trarspat 5 trarspatiert fn frmal so viel wie mit Trarspat 1. Soweit nicht andes angegebekostet
jedeStufe ana F higkeit eineR ststufe.

Angriff (Nahkampf) (L..n): Die Basisf higkeit f r Miit r jede Art. Angifiss rke 1zu Land dsgpricht einem
Rekruten Angiffsst rke 1zur See erspricht einemleichtbewafineten Handdsschiff. In denseltenen F llen wenn
Landenheitendirekt Schiffe bdx mpfen, ertspricht ein Schiff mit Nahkampf 1 zur See éna Nahkampfst rke zu
Landvon 50H here &t rken bedemnlinea erh hte Kampfkraft. Die Angiffss rke ha+ ber die Tatsache
hinats, dall an Endejede Kampfrundenenge Feinde lrigheiben die Schaden archtenk nnen tkeinen
BEinflud au Verluste im Kampf. Sehe dau de Eigerschdt Verteidigung.

Angriff (Fernkampf) (L..n): Diese BEgensdhaft erm dlicht es einer Einheit, Feinden Verluste zuzuf gen, ohne dadi
sie desennahd&omnt. Wenn ée anggriffenefeindiche Einhat nicht ebenfalls Fernkampff higkeiten beitzt,
ha die angeifendeEinheit wenge Verluste imfolgerden Nahkampf, weil ein Tell der feindliche nEinheit bereits
vor dem Nahkanpf ausgeschdtet ist. Fernkanpf ist ebenfalls sinnvoll beim Bek mpfen von feindichen Einheiten
hinter W llen udd.. Die Stufe ghbt die Kampfst rke an Die Kampfst rken etsprechen denen ten Angiff
(Nahkampf). Bek mpfen Schiffe Einhaten an Land tspricht ein Schiff zwareig Kriegen.

Arbeiterst rke (1..n): Arbeitsf higkeit wird zum Bau vonBauwerken, bei der Reparatur besch digter Befestigun-
gen zum Abbauervon Minen und r marches andee gelmawcht. Hhere St rken bedeen dal wenger
Arbater gebrawcht werden odedie Vorhandenemit ihrer Arbat schndler fertig werden

Belagerung (1. .n): Diese Eigerschait bef higt Einheiten Befestigungn und/ lle von atdienzu besch digen
umeine Erobeungzu eleichtern. Stehen nch Befestigungen od&V lle, sind angeifendeHeae uU. stark
behndet ( 6.4) Hhere St rken bedeen dal wenge Belageer pro Baunertpurkt der Festungsmaue
gebawcht werden odedie Vorhandeneniree Maue schndler zerst ren

Transport zu Land (1.n): JedeR ststufe Transpatkapazit t zu Land emg licht denTrarsport von10Ckg o
Einzelelemert dea Einhet. Das ertspricht einem Fulsoldaen ode Gold ode andeem Eddmetall (je nah
Whrung imWert von 10G5S.

Transport zur See (1..n): Jede R ststufe Transportkapazit t zur See eém glicht den Transpat von 5t pro Schiff.
Das entspricht 50 FuGsoldaten, 25 Beritteren ader Gold oder anderem Edelmetall (je rach W hrung) imWert von
5.000GS.

Beritten (nur f r Lanceinheiten) Diesf gt der Einhelt Relttiere oar etwas Vergleichbares hinzu. Die Eigenschaft
1Beritter? verdoppelt die Bewegungspunkte (nach () Anrechnurg dler sonstigen Bewegungsboni, siehe 4.4) und
hdbiert die Mindestgr Ue, verdopp# abe den ntigenTrarspatraun, etwa ad Schiffen und derrlaizbedaf
in Kasernen. Berittene Einheiten haben eh hte Verluste in H henstufe 4 ud anenGutpunkt zus tzlich im Kampf
(sieheb.2).




Gesdwindigkeit zu Land (1..n): F r jedeStufe deser Eigersdafterh It die Landénhet 5 zus tzliche Bewe-
gungpurkte. Erh hte Gesdwmindgkeit kannmelrere R ststufenkosten SieheTabdle urten

Geschwindigkeit zur See (1.n): F r JedeStufe deser Eigerschefterh It die Hotte 10 zus  tzliche Bewegungs-
purkte. Erh hte Gesdwmindgkeit kannmehrere R ststufenkosten ertsprechend defolgendeabdle:

Zusdtzl. BewegungspurkteLand 5(Stufe ) 10(Stufe 2 15(Stufe 3  20(Stufe 4 n*5 (Stufe
Zwsétzl. Bewegungspurkte See 10(Stufe ) 20(Stufe 9 30(Stufe 3 40(Stufe 4 n*10(Stufe n)
kostet soviele R ststufen 1 3 6 10 1+2+..4n

Verteidigung (1..n): vermindat die Veerluste im Kampf. Diese Eigenschdt ist insbesordere f r Einheiteninteres-
sart, die beeits h here R ststufen haben undilmkenen debrsatz da Verluste mehr kostenw rde ds die
zus tzlicheR ststufe.

Gel ndeimnunit t: diese Eigerschdt befreit von géndebedhgen Verlustenin einem Gel ndetyp odevon
Verlusten beHul beg ngen. Imnunit t gegen @nenGel n detyp bedeutet, dal die Binheitimentsprechenden
Gel ndetyp aller Hohenstufenkeine Verluste erleidet. hmunt t gegerextremes Gel n de (Sumpf, Vulkan) und
Sturm und Struddfestigkeit kostet immer eine komplette R ststufe. Imnunt t gegen andes Schwieriges
Gel nde und geg Verluste béHul b erg ngenkann zu jeder anderenEigensdnaft nach cer ersten kostenlos
hinzugef gt werden(siehe dazu ,,automatische Egenschaften? unten). Berittene Einheiten k nnen ncht gegen
die zus tzlichenVerluste in H henstufe 4imnunsiert werden

Zu beahten beéTiefsee: Sturm undStrudefestigkeit bedeutet Immunt t gegerdie gdandeberhgenVerluste
de Tiefsee - das reicht jedach f r einekonplette Tiefseeimmunt t nicht am hemd as (siehe auch Morsterim:
muntét).

Monsterimmunit t: Macht eine Einhet besondes f hig im Kanmpf gegerMorster eines deinierten Typs (d.h.
multiple Morsterimnunt tenkosten agh mehrfach Gold undAushildungzeit). Marche Morsterarten haben
besordere Egerschaten die numit dieser Monsterimmnunit t effektiv neutralisiert werden k nnen Morsterim:
munt t bedeuet nicht, dali die Morsterart gege die imnunisierte Einhet gar nichts mehr awsrichten kam. Der
Kampfist nur in gevissem Sinn aggedichene, weil besondee Vorteile relativiert werden Morsterimnunt t
kannin Einzelf llen mehr als eine R ststufe kosten und ist nicht gegen dle Monsterarten  berhaupt m glich. Eine
Morsterimnurit tkann est dann ge stet werden wenn éneBegegnungit de entsprechendemMorsterart
stattgefunden haind e Ubelebendeilt.

Zu keachten be Tiefsee: komplette Tiefseammunit t bedeutet Immunit t gegen jede Monstergattung ar Tiefsee
+ und ggibt viele tsowie ggenSt rme undStrude (sieheGalandemurnitét)+ eineteure Angelegenkit, die
aws konamische Erw gungerseltensinnvoll sein d rfte.

Marineinfanterie: diese Egensdaft gibt einen bsonderenBonus im Enterkarmpf. Marinanfanteristen habenim
Enterkampf zwischenSchiffen Angiffss rke +3.

Heimatverteidigung diese Eigerschat macht eine Einhet zur Provinzeinhet. Wenn da Reich in Provinzen
aufgdeilt wurde, habenProvinzeinhaten inrerhalb der Provinz, inder sie diese Egensdhatt erhalten laben, einen
Kanypfst rkebanus von +2. Eine Einhat kann melrere R ststufen in *Heimatverteidigung? haben, je enef reine
Provinz, aber nur eine po Provinz. Zu Provinzensiehe auch 1.2. Die Hgensdaft Heimatverteidigungkannin eine
Stufe Angrriff (Nahkampf) ungenanddt werde nundumgekehrt, Reichsheere k nnen dso Provinzheae werden
urd Provinzheere zu Reichsheeren konvertieren. Der Vorgang cuert 6 Monate in denen béde F higkeiten ncht
verf gbar sind Auch k nnenso Provinzheee vonihrer urspr nglichenProvinz in de andee wechseln




Automatische (kostenlose) Eigenschaften:

Unter bestimmten Bedingungen taben Einheiten kestimmie Bgenschaften autometisch und kostenlos, sofem der
Spieler das w n sdht:

Einheten, die in Kleinfeldern eines bestimmten Typs schwierigen Gel ndes ger stet werden halen automeatisch
Gel ndeimmunt tgegen esenGel ndetyp. BeritteneEinhatenk nnen ncht gega die zus tzlichenVerluste
inH henstufe 4imnunisiert werden

ProR ststufe ber 1kann éer Einhet die Imnunt t gegen imenTyp SchwierigenGel ndes (ausgenonnen
extremes Gel ndewie Sumpf, Vulkan wnd Tiefse€) oder gegen dbs Uberguerenvon A ssenkosterios s tzlich
und ohn&khrkostenverliehennerden sofern deser Gel ndetyp lzw. ein Hud im eigenerReich vorkommt.

4.4 Erg nzendes 2um Thema Bewegung

Bewegunaspurkte:

Jede ge stete Stufe de Eigerschdt 1Gesdwindgkeit? gibt eing Landenhet 5, eing Hotte 10Bewegung-
pukte zus tzlich. Die Eigensdhaft 1Beritte r?* vierdo pelt die Bewe gungspunkte einer Landanheit. Diese (und nur
diese) Verdoppking &olgt nach Aisvendung lier andeenBon aus diesem Absahritt.

Abbildungauf Tage:

Imwesentlichenist die Information, an welchem Tag enes Monds eine Einheit wo ist, f r Spielleiter wichtig, damt
sie bestimmenk nnen ob éne Sichturng oder Begagnung stattfindet. F r die Interessierten die folgendeFormel
gibt an wieviele Tage f r eineEinhat mit N Gesamt-BPvergangersind wennsie X BPoereits \erbraucht ha:

Vergangene Tage=X*30/N

Einfl ssedurch K mpfe:

Ein Kampf davert vier Tage alsof r eine Einhat mit N Bewegungpunkten 4* N/ 30Bewegungpurkte (Stan-
dadkriege 2, Reiter undHotten 4. Daraus ergibt sich, dali whrend @ées Mond bis a1 vier Kampfrunden
stattindenk nnen Hat eine Einhat alle Bewegungpurkte verbraucht, kannsie im selbenMond cht mehr

(weiter-k mpfen

Uberschreiten des Sichtbereichs:

Einheten knnen bea den Rand ihres Sichtbaeichs || Der Spielleiter kann bsetimnen dad das tins-
hinats tins Weilie? zehenDabe k nnerjedachzumTeil || Weile-ziehed auf seinem Segrert geneell
erheblichezus tzlicheVerluste arfiallen nicht erlauli ist.

Zu Bewegungvon Einheiten auf dem/im \Wasse:

Die Angaberf r Hottengelten etsprechend r alle Einhaten, deren gim rer Beweguigsmodts das Schwin
men kzw. Tawchenist. Die AnzaH de Bewegungpurkte kann abge nach Einhetertyp unerschiedich sein.




Kaptel 5 NeueBefeHe

In desem Kayitel werden énige neu@efeHe a@ngéd hrt. Der besserenUbersicht wegensind de BefeHe des
Basismodus nach enmal auge hrt, so dall Spieler an deser Stelle ene Gesant bersicht da mglichen
Standardbefehle finden. Des weiteren enth It dieses Kaptel erkl rende Abs tze, die cem Spieler Auskunft geben
ber das genaud/erhdtenvonBefehen

51 KampfbeeHe

We Kampfbefehle wirken:

Die Haupgbdehe de Klasse K bestimnen wie sich Einhaten béeina Begegnungmit femdenEinheten
verhdten EineBegegnunfindé statt, wennzwei ode mehr Einheten afieinem Kleinfeld adeinandereffen
Das AbfangernvonEinheten + &0 da Reageren afiSichtungen ist ber Befehserweiterungenm g lich.

F r Kampfbefehle ght es zwei GruppenvonBefehlserweiterungen: Gebietsbefehle wirken ad station re Zele,
sie lassen de Einhet etwas mit den Gehet wun duch da de ziehen(Eroben, Pl ndern, Durchsuchen Bela-
gemn); Abfanghbefehle wirken af Sichtungensie lassen de Einhet fremde Einheten, die sie auff benahbaten
Kleinfelder sehen, verfolgen und dbfangen. Ein Befehl kann maximal eine Befehlserweiterung po Mond ehalten.
Die Tabellen 5.1-1 bis 5.1-3listen de BefeHe de Klasse Kin de Reiherfolge alsteigendeAggesavit t, die
Gebietshefehle und de Abfargbefehle. Was genau passiert, wem zwel Einheiten mit unterschiedlichen Befehlen
aueinanddreffen steht in 6.2.

Beispiele zur Zusammnenstellungvon Kampfbefehlen:

Ein eleganes Inselreich will verhindern, dalil Kunde vonseiner Lage neh daulen ding. Die Hotten de
Reiches, die in mittlerem Abstand von @r K ste fahren, sollen dle fremden Einheiten angreifen urd m glichst
keine Ubeleberdenentkommenlassen Der Herrsaher gibt seinen Fotten d@ KN-Befehl (angreifen umzu
vernichten) mit da BefeHsenweiterungF (verfolgen), die dd r sorgt, da, sofern de Gesdwindgkeit der
Angeifer ausreicht, awch sich zur ckzehenddinhaten nch ewisdit werden Der BefeH lauet KNF.

Esist kurz vor dem Einnatmetermin. Ein Reich will schnél vor dem Eintreiben deSteuen mglichst viele
ertragreiche Tieflandfelder von seinem Nachbarn erobern. Dabei sollen K mpfe vermieden werden, da seine
Milit rmacht geradekeine Verluste verkraftenkam. Der Herrsche schickt eine Reihekleiner Reiterheere in
das Gebiet seines Nachbarn, denen e den Ki-Befehl (Ignorieren fremder Einheiten) mit der Befehlsweiterung
E (Erobern) gibt. Die Reiter dringen in das Nachbareich ein und erobern, was se k nnen. Bei Begegnungen
mit eindichenEinheten ziehersie sich zur ck Der BefeH lauet KIE.

B ndnisse . feindliche* und,fremde" Einheiten:

Der Spieler kann bstimen dal BefeHe gegertinhaten bstimnier Reiche (etwa von Verb ndeten) nicht
gdtensollen

Im folgendemird jedeEinhat eines Reiches, mit dam der Spieler nicht verb ndet ist, unabh ngy vonihren
Intertionen s feindiche Einhat bezeichnd. Wennin aner BefeHsbesdrelbungvonfeindlichen Einheten de
Rede ist, wirkt der Befehl nicht auf Vierb ndete. Ist nur von fremden Einheiten de Rede, wirkt der Befehl bei allen

Begegnungen




EineEinheit entgegen andeswoim Spielzug ew h nter B ndnisse arzugeifen ist ein Sorderbefeh. Einheten
verb ndeter Reichehaben, sofern richt durch enenSorderbefehl anders gareget, inrerhdb des Gebiets eines
B ndnispatnes K\:BefeH und alerhdb Kl-BefeH gegenmande

R ckzugvon Einheiten:

Eine sich zur ckziehende Einhat (egal ob durch BefeH oder nach @nemverlorenenKampf) zieht sich immer auf
das letzte Kleinfeld ihres Zugs ar ck st dieses duch ane feindiche Einhet verspet ode nicht mehr zu
ermitteln, zielt sie sichauf ein zuf lliges Feld zur ck Sind dle mg lichen Felder verspart, kannsich die Einhet
nicht zur ckziehen uid wird sich gegdoerenfalls ergeben Der R ckzug auf eine égere Hotte in einem berach-
batenkKleinfeld ist m g lich, wenn e Hotte dat wartet (Vorbefahrenreicht nicht).

Gesdwindigkeiten: J ger und Gejagte:

Schnellere Einheiten haben gr Gere Charcen awsweicherde Feindeinheitenabzufargen(siehe Tabelle 5.1-3).
ode verfolgenderreindenhatenzu ertkomnen

Tabelle 5.1-1: Kampfbefehle in absteigender Aggresavit t

Befehl Abk. Eine Einheit mit diesem Befehl...

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

.. greift eine feindiche Einhat an mit dem Zel der Vertreilbbung Wenn @ Kampf
stattinde und @ Einhet verliert, zieht sie sichzur ck
Taktischer Angriff | KT .. greift eine feindiche Einhet an sofern sie schw che erschant als de selbst.
Andeerfalls zeht sie sich zur ck . Wenn @& Kampf stattinde und ik Einhet
verliert, zieht sie sich ebefalls ar 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
feindicheEinhatenwerden atidem Standat-Kleinfeld adgehdten
Ignarieren Kl ..versucht, ihre Bewegungn g lichst unbe@fluit vonBegegnungamnit femden
Einheten zu machen Wird sie angelffen zieht die Einhet sich zur ck Jede
aggessvere BefeH h It Enhatenmit KI-BefeH auf.

Verstecken KX ..versucht, eine Entdeckung drch fremde Einhatenzu vermeiden Wird sie ert-
deckk und angetfen zieh die Einhet sich zur ck Verstecken verdopp# den
Zeitbedaff r jedenBewegumssdritt. Ob einesich versteckendk Einheit endeckt
wird, h ngt u.a. vonihrer Gr 0e und de&duchzogeneriel ndetyp ab

R ckzug KR ..zieh sichvor jede Begegnungur ck

S

Angreifen




Tabelle 5.1-2: Gebietsbefehle (Befehlserweiterungen)

Aktion
Durchsuchen

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

Pl ndern
(nur Kampfeinhe-
ten

Belagern
(nur Belageungs-
einhaten)

Abk.
S

882

B1-6

Besdreibung

Ale duchzogenerKleinfelder werden neh fremdenEinhaeten odevom Spieler
arzugeberdenObjekten duchsucht. Werden feindlicheEinheten gefunden, hngt,
was weiter pasgert, vom HaupbefeH ah Durchsuchenverdopp# denZeitbedatf
f rjedenBewegungsschritt. Minenk nnen nuwvon abetsf higenEinheten gfun-
denwerden

Geht mt: allenHaugbdehen

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

Geht mt: allen audier KX

Jedes durchzogene Kleinfeld wird ausgegdl ndert. Pl ndern resulltiert in zus tzlichen
Einnahmen, und mindert die Steuereinnahimen ces Besitzers. Es gibt bem Pl ndem
eines Kleinfelds drei Intersit tssufent die Einfache Pl nderung (Stufe J), die
Gr ndlicheP nderung(Stufe 2 und Pl ndern undBrandsdhatzen (Stufe 3. Stufe
1 und 2 unterscheden sich durch den Ertrag, bei Stufe 3wird ncht nur alles geraubt,
was brawchba ist, sonden awch dles zrst rt, was man richt mitnehmenkann
Eine Kampfeinhet de St rke 1000 Imdert ein Kleinfeld in 30Tageneinfach.
H here Stufen lrauchen mehr Zeit und/oder St rke. Eine @ ndermde Einhett verl (it
das Kleinfeld richt, bevor sie zu Ende gelmdert ha. Geht mit: allen audier KX
Besch digt bzw. zerst rt ein Bauverk im Ziel-Kleinfeld. Die Einhet zieht urter
Amwendung deHaupbedels ins Ziel-Kleinfeld. kst sie dat angé&omnen begnrt
sie mt der 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
Befestigungen, dann de Stadtverteidigung und dann ardere Strukturen angegiffen,
imFall einer Kleinfeldseite zuerst gegen cen @genen Standort gerichtete W lle. Von
dieser Relherfolge alauweichen ist ein Sondebefe.

Wird de Einhet auf ihremWegunvermutet von énem besetztenWall augehdten
greiftsie desen an astatt des urspr nglichenZels.

Schiffe mit Fernkampf- undBelageungsf higkeit bentzen B1-6, um W lle unc
Ansiedungen aK sten aaugeifen Sehe aoh 6.4 K mpfe um Bauwerke
Geht mt: allenHaugbdehen

Tabelle 5.1-3: Abfangkhefehle (Befehlserweiterungen)

Aktion
Verfolgen

Abk.
E

Besdreibung

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

Geht mit: allenHaugbeehen auier KR.




Bewachen

Bewacht duchzogere Kleinfelder urd cenSichtbereich von enem Kleinfeld Radus
daumherum Sobald eine feindliche Einheit in diesem Bereich auftaucht, ndert die
benachendeEinheit ihren n chstenBewegurgsschritt, sofern n tig, umder gesich-
tetenEinhaet zu folgen Was dann psgert, h ngt vom (Haup-)BefeH ab

Die Einhat folgt de feindichenEinhat maximal ein Kleinfeld weit. Hat sie ihren
Befel ausgd hrt undsind nah Bewegungpurkte brig, zielt sie sich in da&
Kleinfeld zur ck von denauws se de feindiche Einhet gesichtet hate. Sind dani
immrer nach Bewegungpurkte brig, olgt sie weiter dean\Weg der im ZugbdeH
angegebeist.

Landenheten mt dieser BefeHseneiterungfolgenfeindichenEinhaten ncht in
fremdes Reichsgebet.

Geht mit: allenHaugbefehen auier KR.

5.2 ArbatsbeeHe

Diese BefeHe bestimmen was arbetsf hige Einheitentun. BefeHe der Befehisdasse Ak nnen BenEinhaten
mit mndesters Arbeterst rke 1 gegebemerden

Arbeitsf hige Einheiten im Kampf:

Marche abatsf higenEinhatenk nnen agh k npfen(siehe4.3). Wie @ne abeatendeEinhat sich im Falle
eines Angiffs \erh It, bestimn eine BefeHserweiterung kst keine angegebezieht sie sich vor evertudlen
Angiffenzur ck Eine abeatendeEinhat kann e selbst angeifen Es ist mglich, eine nicht kampff higen
Arbeitseinheit eine Befe Hserweiterung zu gelen, die sie veranlalt, etwa de Stellungzu halten Dam verteidigen
die Arbater sich, so gusie k nnen mtH mnern, Zangen unB usten

Tabelle 5.2-1: Arbeitsbefehle

Befehl Abk. Besdreibung

Bauen AB Bau an enemspezifiziertenBaunverk ameigenen Standat. kst ein Bewegunghbe-
feH angegben und sind beAnkurit am Ziel nach mehr als 30Tage  brig, baut die
Einhet dort. Arbatseinhatenin aner bdagetenAnsiedlungreparierenmit diesem
BefeH (auchw hrend deBelageung die Befestigungen

Mnenarbeit AM  Einhaten mit diesem Befehl bauen d@ne edstierendeMne im Zielkleinfeld &b. Details
im Enveiterungmodu *Hand €.

Durchsuchen AS Durchsucht die duchzogeneileinfelder nach sdwer erkennbeen Objektenwie

etwa Minen oder feindichenEinheiten Nur arbeitsf hige Enhaten mit diesem BefeH
k nnenMinenfinden

Alle BefeHseneiterungenn Tabelle 5.2-2 k nnenmit allen ArbatsbeleHenkonbiniert werden




Tabelle 5.2-2: Befehlserweiterungenf r Arbeitsbefehle

Befehl Abk. Besdreibung

StellungHalten |H  Fhrt denArbatsbefen aus, solangekein Angiff erfolgt. im Falle énes Angiffs
verteidigt die Einhat den ggenerStandat bis amletztenMann

Verteidigen V  Fhrt denArbatsbeeH aws, solangekein Angiff erfolgt. Im Falle enes Angiffs
verteidigt die Einhet den ggenerStanddt, zieht sich abenach anemverlorenen
Kampf zur ck

Ignarieren I Versucht mit allenMitteln denArbatsautragausauf hren. Verluste durch Angeifer
werdenignaiert.

R ckzug R F hrtden Arbeitsbefehl aus, solange kein Angiff erfolgt. ImFalle enes Angriffs zeht

die Einheit sich zur ck. Falls das Herkunfts-Kleinfeld nicht mehr zu emittelniist, zieht
die Einhat sichin an zuf llig bestimntes Kleinfeld zur ck

5.3 Gehemdierstaktivit ten

Die BefeHe de Klasse G (sieheTabelle 5.3-2) bilden da
Spionagsydem Sie k nnen Spionen und ana Ein-

zelcharakteren undSpezialisten mit Spionageasbildung || Der Spielleiter kann betimmen, dal Spionag
gegebemerden auf seinem Segment awssdhliedlich durch Kuitur

_ _ _ undSondebeehle funktioriert + in desem Fall
Kultur kann éen wesertlichen Binfludl auf Spionage || it gieser Abschritt zu ignorieren Der Spielleiter
habehDer Spielleiter kann beimmen, dali f r awsge- || kann i AnzaH gleichzeitig ativer Gehem-
dehtte undsdwierige Operationen geagnee Kuiturbe- | giersthefeHe begerzen um das Spiel aws-
richte Voraussetzungsind wertba zu hdten

. , _ Der Spielleiter kann betimnen dad f r auf-
Befehlserweiterungen f r die BefehlsklasseG. wendge Aivit ten eh hte R ststufen f r
1-5: Risikofaktor: Der Risikofaktor gibt an, welches Risiko || Spione ntig sind

dea Spion énzugehen beit ist, um seinen Auftrag zu
erf llen Hohe Risikofaktoren eh hen de Erfolgswalr-
schanlichkeit, abe awch de Charce, dal dea Spion
auflieg. Wird kein Risikofaktor angegebemird 3 ang
nammen

Die Begriffe 1Gebiet® undZiel®:
Gebiet i Sinne dkses Abschnitts ist z. B. eine Ansiedung ein Kleinfeld ode eine Kleinfeldergruppe die de
Spieler festlegt und  ber die sich die entsprechende Spionageaktivit t erstreckt. Das Ziel einer Aktionurmfalt ein

Geliet ode eine Personenguppe(z. B. Einhet), die de Spieler festleg und be die sich de ertsprechende
Spionagekivit t erstreck.

Infiltration:

Infiltrationdedetet, dall der Spion unafi llig enePosition naheeines Zels erreicht. Jede Spion h&einen
Infiltrationsgrad (IG), begnnendnit 1, der angbt, wie weit er dabévorgedungenst. Der Infiltrieren-BefeH
(siehe uten) erh ht denlnfitratiorsgrad Unterschiediche Ziele efordern unterschiediche Infilratiorsgrade
bevor eineCharce adeinen Erfolg eine andeen Aktionbesteht. Wird @n Spion erndeckt, wird de Infiltratiors-




grad afi0 gesetzt. Die Infiltratiorsgradef r h ufige Ziele gbt Tabelle 5.3-1. Die Werte k nnenje nach Kultur

abneichen

Anmerkung Die Tabdle ist richtig! Kleine Ansiedungersindsdwieriger zu infiltrieren ds grolie.

Tabelle 5.3-1: Mindest-Infiltrationsgrade (IG) nach Zeltyp

Zieltyp Mindest-IG
OffenesGel nde 1
Ansiedlung bs 10000Einwohrer 20
Ansiedlungvon 10001bis 50000Einwohrer 15
Ansiedlungab 50001Enwohnrer 10
die folgende\erte werdenaddiert, falls die Bedngungeutrifft

Provinzhauptort +5
Heer +5
Heeaf h rer oder anderer Spezialist (Spion ausgenomiren) +10
Hauptstadt +10
Resdenz einer Ansiedlung +10
N he @nesF rsten +20
Spion +20

Zu beachten: Es wird immer nur eine Spezialistenaushildung angerechnet. F r einen Heerf hrer, der gleichzeitig
Spionist, wird dso 20 adert, nicht 30 Entsprechends gilt f r Haugstad?® undProvinzhaubort?.,

Beispiel: Umin die N h e anes Reichsherrschers in seinem Palast in seiner Hauptstadt-Metropole vorzudingen,
wird demnach gelpawcht: 10 (Metropde) + 10 (Hauyptstad) + 10(Residere) +20(Ungeburg des F rsten) =50
Ist der Herrsdher mit einemHeer urterwegs, fallenHaupstad?, *Metropole? und *Residerz® weg, abe tUmge-
bung eines F rster? trifftimmer nach zu, und *Hee® und *Offenes Gel ndeé® komnen hinzu. Das Ergebnis ist 26.
Zu beahtent der Mindestgrad gt eineCharce + da hd(t nicht, dal sie gol sein mud!

Tabelle 5.3-2: Liste der Geheimdienstaktivit ten

Aktion

Abk.

Beschreibung

Zielschutz

Gegenspiona-
ge

Infiltrieren

Ortsspionage/
Gebiets-
spionage

GZ

GG

G

GO

Der Schutz wichtiger Ziele, etwa dbs Herrschers, vor Aktivit tenfeindlicher Spione. Dies
sd tzt nicht nur vor Attertaten, sonden awch vor andeen sch dlichenAktivit ten
(siehe énva IRufmord?).

Die Entdeckungfeindiche Spioneim Zielgebet, ertwede als Spionageabehr im
eigenenReich oder umBehincerurgendurch die feindiche Spionageabaehr in @énem
Geliet, in deneigeneSpionagekivit ten gefart sind zu erddecken

Diesist de Basisbeen f r Spione WennSpionekeinen andenBefeH bekomnen
infiltrieren sie automatisch. Die meisten Aktionen setzenf r eine einigermalien vern nf-
tige Erfolgswahrschanlichkeit einevorherige Infilration voraus. Erfolgreiche Infiltration
feindicher Strukturen eh ht die Erfolgswahrschanlichkelt risikoreiche Aktionen un
reduziert die Entdeckungswahrscheinlichkeit. Die Geduldigen werden felohnt! Erfolgrei-
che Infilration macht es auch leichter, mit weiteren Spioren casselbeZiel zu infiltrieren.
Erfolgreichelnfilration eh ht denlinfilratiorsgradin 30Tagen mdenRisikofaktor.
Dies bedeutet das Auskurdschaften a@nes als Ziel definiertenGebietes. Je rach Gr (e
des Zielgebiets werden Verm gen, Trupperst rken Kulturaspekte oder kartographer-
tes Geliet eines Reiches, Angaben beBaunerke, dat stationerte Truppen un
ddaillerte Kultur eines Geliets, Befestigungen und am Eigerschdten unddie
Awesenhd wichtiger Personen &. bekannt. Ergebiisse unddie Daueg der Erkun-




Verh r

Hofspionage

Propaganda
Attentat
Sabotage

Einheiten-
spionage
Lesenvon
Botschaften
Botschaften
abfangen
Rufmord

Diebstahl
Unterschieben

GH

829G

GE

GL

GB

GR

GD
GU

dungen h ngevon deGr (e des Gebets und de AnzaH Spione abimFalle enes
Angriffs durch das goioniererde Reich kann @n ausspionierter R stort einen Tell seiner
Gutpurkte verlieren

Befragungewtl. urter Folter, vonfeindichenSpionendie duch de Gegeispionage
ertdeckt und durch Diebstahl? entf h rt wurden, oder auch von eitf hrten Charakteren.
Versucht, die Pl n e des Herrscheas urd die Verh Itnisse an seinam Hof einschliedlich
evertudler Feind- ode Freunddaftenzu erkundenetwa ds Vorbaeitungf r Atten-
tate.

Beanfludt denB kAz (siehe6.5 Moral).

Ermordungwichtiger Charaktere odeder Furktiorstr ger der Gegerspionage
Besch digung odeZerst rung de Zels, etwa von Baunerken ode Einhaten mit
besondes unangenetenEgerschdten

Auskundschdten der ddallliertenF higkeiten einer Einheit und ihrer Kommancdostruktu-
ren

Die Spionelesen Botsdhaftenmit, die im Ziel auftauchen, leiten sie abe namal weiter.

Die Spione fargen Botschaften &, die im Ziel auftauchen. Diese Botschaften areichen
ihrenEmpf nger nicht met.

Sch digt denRuf eines Einzelcharakters, z. B. zuf lliges Ausleeren @nes M lleimers
ber denKog aws einan Fersterd Der Rufmord-Bedeittext, der vom Spieler zu

erstellenist, erscheint nach efolgreichem Rufmord im allgemeinen Segments  berblick.
Diebstal wichtiger Gegerst nde / die Entf h rungvonPersonen

Das Abliefern undPlazierenvonDingen bw. Personen ainteressartenZielen z. B.

eing Hure im Schlafzimner des Herrsche's (ode eines Dolches auf seinem Kopkis-

sen). Herurter f |t awch da InstallierenvonFallen




Kaptel 6 Kampf f r Fortgesdrittene

6.1 Sichtungen unBegegnungen

Sichtungen:
Eine BEinhet erh It keine Kenrinis von énam ertfernten Kleinfeld, wennzwischenihm und den ertfernten
Kleinfeld anweiteres lied, das h her lieg als bede angereenderKleinfelder.

Bestimme Gel ndeaypenund deVerstecken-BefeH k n nen Sichtungeé mit einer gewissenWalrschanlichkeit
verhinden.

Spione und Sichtbereich:

Spione ehdtenin de Regd keinenSichtbereich. weil sie
nicht dazu geegné sind grotfi chige Geliete zu karto- || Der Spielleiter kann bstimnen dal Spione
grapheren Spione eéhdten SichtungenvonEinhetenin || Sichtbaeich ehdten

demKleinfeld, in densie op&eren

Abfangen von Einheiten:

Einhaten, die als BefeHserweiterung einen Abfargbefehl (siehe Tabelle 5.1-3) erhalten héen, k nnen gsichtete
Einheten afangenindensie da Kleinfeld bareten au dem die fremde Einhat gesehernwurde Erreicht die
alfangendeEinhet das Zielfeld, w hrend & geseheneeinhat nach dat ist, komm es a1 ene Begegnung

Aufhalten von Einheiten:

WerdenEinhaten duch @neBegegnung édten undinded kein Kanpf statt, teten de beeiligtenEinhaten
in VerhandungenVerhandédeEnhaten leibenso lange en Ot de Begegnungiis se neueBefehe
erhdten

R ckzugvor dem Kampf:

Einheten ziehersich immer au das letzte Kleinfeld des Zuges ar ck--ist dieses duch einefeindiche Einhet
versperit oder nicht mehr zu ermitteln, auf ein zuf lliges Feld. Snd alle m  glichen Felder verspart, kannsich die
Einhat nicht zur ckzehen undird sich geebenefalls ergebenDer R ckaig au eineeigeneHotte in @nem
benahbatenKleinfeld ist mg lich, wenn @ Hotte dat wartet (Vorbdfahrenreicht nicht).

Charaktere im Kampf:

Wenn Charaktere Heerf hrer sind, gelten sie ds Bestandtell eines Heeres und geben u.U. Gutpunkte (Siehe 6.2).
Andee Chaaktere, die gegenrandek nmpfen werdenvom Spielleiter gesondet ausgenertet, wobe inre
besondeenF higkeiten be ckschtigt werden




Ergebnisse wn Begegnunaen zusammengefalt:

In Tabelle 6.1-1 sind de mglichenErgebisse von Begegnungerusamnengdalt. Weitere Details in den
n chstenAbsdntten deses Kaptels.

Tabelle 6.1-1. Ergebnisse von Begegnungen nach Befehlen geordnet

Einh. A Einheit B Ergebnis

KN KN, KH Kanmpf bis aur v lligenVernichtung

KN KA KV Kampf. Falls Agewinrt, R ckaugB, sorst Kampf bis ar v lligenVernichtung

KN KT WennA berlegen eschant, R ckaigB (Azieht weiter). Sorstwie KN KA

KN KI,KR, KX R ckaigvonB (Azielt weiter).

KA KA KV Kanmpf.R ckaig ds Verlierers.

KA KH Kampf. Falls Averliert, R ckaugA, sorst Kampf bis aur v lligenVernichtung

KA KT WennA berlegen eschant, R ckaigB (Azieht weiter). Sorst wie KA KA

KA KI,KR KX R ckaigvonB (Azeh weiter).

KT KT WennA(f r B) berlegen eschant, R ckaigB (A zieht weiter), und ingekeht.
Sehen bidesich selbst als berlegenwie KA KA

KT KV WennAurterlegen eschant, R ckaigA (B zieht weiter). Sorst wie KA KV

KT KI, KX WennA unterlegen eschant, R ckaigA (B zieht weiter). Sorst R ckaigB (A
Zieht weiter)

KT KR R ckaigB (Azieh weiter).

KH KH, KV, KI,KX AundB bleibenstehenKein Kampf.

KH KR R ckaigB (Azieh weiter).

KV KV KI,KX  AundB bleibenstehenKein Kampf.

KV KR R ckaigB (Azieh weiter)

Kl KI, KX BeideEinhatenziehen aneandevorbd. Kein Kanpf.

Kl KR R ckaigB (Azieh weiter)

KX KX BeideEinhatenziehen aneandevorbd. Kein Kanpf.

KR KR R ckaig bae Seiten

6.2 K mpfe anmschenHeaen

Die Kampfst rke:

Im Kampf wird jede Einhet mitihrer Kampfst rke (Gr Ge * Kampfst rke des Einheitertyps) be ckschtigt. F r
kampff hige Standadanhetenist die Kampfst rke ihres Typs 1. Ein Hea aus 2000Kriegen de Kampfst rke
1 haalso eneSt rke von 2000bevor Gutpunkte angaechnet werden Die dfektive Kampfkraft eines Heeres
errechnet sichaus der & rke, den Gutpunkten nach Tabelle 6.3-1 urd eventuellenbesondeenUnst n denwie
besondes effektiven SondebdeHen unbé&anrienGefahren dc..

Dauer von K mpfen:

Ein Kampf kann aus mehreren Kampfrunden pro Spielzug kestehen, die racheinander vom Spielleiter ausgewer-
tet werden Bestimmie BefeHe veranassen de Einhaten enwede nach ana Kanpfrunde afzuh ren ode

2 Enhetenmit KXBefeH verhdtensich na rlich nudann neh deser Tabdle, wennsie erideck werden Werdensie richt ertdeck,
Ziehersie in jedam Fall einfach weiter.




weiterzuk mpfen solange sgdt. F reine liste de StandadbefeHe undhre BededungsieheKapitel 5. F r
eineKampfrundenerdenvier Tageim Sinne deBewegungregée gerechnd.

Fernkampf:

Sind an einem Kampf Fernkampfeinhaten beeiligt, ist die erste Rundgedes Kampfes eine Fernkanmpfrunde n
einer Fernkampfrunde k nnen nur Ferkampfeinhaten amgreifen Alle anderen Kampfrunden sind Nahkanpfrun-
den In Nahkampfrunderk nnennur Narkampfeinheiten anggifen. Fernkampfeinheitensind dle Einhatenmit
mindesters eing’ R ststufe in der Eigersdhaft Angiff(Fernkampf), Nahkanmpfeinheiten dle Einheitenmit minde-
sters eing R ststufe in de Eigerschdt Angiff(Narkampf), ode mit da Eigerschat Heimatverteidigung
Enhetenmit R ststufenin bedenEigerschatensindsowoHl Nah als awch Fernkampfeinheten

R ckzug mach verlorenem Kampf:

Einheten die richt mit KN- ode KH-BefeH ziehen ziehensich nah anem verlorenenKampf zur ck Der
R ckzug unterlieg derselben Regelnwie cer R ckzug vor dem Kanpf (siehe doen). ENR ckzug aifgrund eines
verlorenen Kampfes findet fr hestens nach der ersten Nahkanmpfrunde statt. Bei der Bestimmung von Gewinnern
undVerlierern nah de erstenNahkampfrundez hlen de Verluste aws der Fernkampfrundemit.

Besonderheiten beim Kampf zwischen Hotten:

Nahk mpfe zwischen Hotten bestehen in der Regel aus Enterveersuchen etc.. Dalbei k- mpfen geladene Kanpfein-
hatenmi.

Kampfeinnahmen:

Kampfeinnalmen k nnen éne erhedlicheEinndamequdle sein. Schon marches Reich, insbesondaewenn s
viel sdwieriges Gel nde hd, ha sichmit Pl nderungen und genneneik npfensarniert.

Gezielte Angriffe:

Hufig sind afieine Seite melrere Einhaten an meam Kampf beeiligt. Sofern @ne anggifendeEinhat die
Feindenheten genauertifizierenkann kannsie duch eanenSondebeeH eine bstimmie feindiche Einhet
gezielt angeifen. Der Sonderbefehl kann auch allgemeine Eigenschaten angeben wie *Schiffe mit Fernkanpff -
higkeit? oder Reiter? Wird kein solcher Sonderbefehl angegeben, wird die gesamte Streitmacht argegriffen, und
die ertsstehendeverluste werden afgeeilt. Greift eine Einhet gezielt an kannsie gegerfngiffe andeer
Einheten ds de als Angiffszel angegebenem desem Mond icht zur ckstlagenSpionesind fifreich be
de Idertifizierung beondes gef hrliche Feindenheten

Wird ane geielt angegdffeneEinhat vernichtet, bevor der Mondzu Endeist, werdenin denverbleibenden
Kampfrunden aomatisch de andeenfeindichenEinhaten bé& mpft.

Fern- und Nahkampfeinheiten als Teil einer Streitmacht:

Wird ane Fernkampfeinhet von éne Nahkampfeinhet bedeitet, kannsich de Fernkampfeinhat nech de
Fernkampfrunce aus dem Kampf heraushdten. Ferkanpfeinhaten ome Nalkanmpff higkeit un da automatisch,
andee duch SondebefeH. Einheten die in solchenSituaionen gaelt Fernkampfeinheten angeifenwollen
k nnen da duch enen geielten Angiff (siehe doen) tun erleidendann abeVerluste duich de Nahkampfein-
het, ohne gegenede zur ckschlagerzu k nnen + uter Unmst ndenmehrere Kampfrunderang




Hit-and-Run-Angriffe mit Fernkampfeinheiten:

Eine Fernkampfeinhet kannversuchen sich nah de Fernkanpfrundezur ckaiziehen Reichen ik Bewe-
gungpurkte, die die Einhet in enea Kampfrunde (!) awsgibt (siehe4.4), aus, um sich in @n benehbates
Kleinfeld zur ckzuziehen, kam sich die Fernkanmpfeinheit zur ckziehen uid nimmt an desem Kanpf nicht melr
teil. Ein solcher R ckaugist ein SondebefeH.

Verluste durch K mpfe bei unterschiedlichen R ststufen:

Nehmen atieing Seite Einheten uterschiediche R ststufen an Kampf til, haberEinheten mit h heren
R ststufen eénenkleineenAnteil an derkampfverlusten ds Einhetenmit niedigerenR ststufen

Mehrere K mpfe in einem Mond

Ein Kampf besteht aus mehrerenKampfrunden innerhdb enes Kleinfelds. Eine Einheit kann im Laufe ihres Zugs
anmelreren K mpfen (d.h. anK mpfenin urterschiedichen Kleinfeldern) teilnehmen Nehmen Fernkampfein-
haten amehrerenK nmpfen wo Mondtell, ist die aste Rundgedes Kampfes eine Fernkampfrunde

Der Verteidiguncswert:

JedeEinhet ha einenVerteidigungwert. Verteidgungwerte k nnen duch R ststufen eh ht werden Eine
Einhet mit erh htem Verteidigungwert fgt feindichenEinhaetengenasoviel Schadereu wie aneEinhat mt
niedrigem Verteidigurgswert, erleidet aber selbst weniger Verluste durch Angriffe. Hohe Verteidigungswerte sind
besondes snnvoll beam Kampf gegerfernkampfeinheaten

Sp ter ankomnende Einheiten:

Einhetenk nnenin enemKleinfeld arkomnen in denbeeits ein Kanpf stattindd. Je nach BefeH greifensie
in denKampf ein ode nicht. Sp ter arkomnmendeEinhatenk nnen etwede au eing Seite in denKampf
eingreifen odebeide Seiten angeifenz je nach B ndhis undBefehl. Ferkanmpfeinheiten, die in einemKleinfeld
ankommen, in den bereits eine Nahkampfrunde stattfindet, habben keine Fernkampfrunde, es sei dem, sie wollen
beade Seiten angeifen Greift eine Fernkampfeinhet in @nem solchenFall bade Seiten anist ihre aste
Kampfrundef r sie aneFemkampfrunde f r die feindichenEinheten abeeineNahkampfrunde, whrend de
sie zwar einande nicht abe die neu andgemneneFernkampfeinhat angeifenk nnen

Ist an dembereits gattiindende nKampf eine Femkanpfeinhat beteiligt, und h It diese sich ggm G der Regelung
oben asidenNahkampfrunden haus, ha sie gegen beneu akomnenderEinheten éne weitere Fern-
kampfrunde, neu arkomnendeFemkanpfeinhaten habenabe elenso @ne Fermkampfrunce gegensie selbst.

K mpfe mit mehr als zwei Parteien:

EinePartei ist ein Reich ode eine Gruppeverb ndeer Reiche K mpfe mit melr als anvei Parteien ettstehen
wennEinhatenvonmelr als zavel Parteien afieinemKleinfeld antreffen keine de Parteien mit eing andeen
verb ncetist und ach der Auswertung der Begegnung auch kampiwilige Einheiten vonmindesters drel Partelen
brigdeiben. Insolchen F llen greifen de Einheiten jeder Partei alle feindlichen Partelen zusammen anund e
Verluste werden atialle feindichenEinhaten dler Partelenverteilt. Ein geielter Angiff (SondebeeH, siehe
obenkann @ agenerbinhatenzu anea andeenVerhdtersweise veranassen




6.3 Gutpunkte

Gutpunkte (GP) erhélt ein Heer durch Rustorte und Befestigungen, Anwesenheit von oder Fiihrung durch wichtige
Charaktere (REP oder NSC gleichermaf3en), durch einen hohen BiikAz (siehe 6.5), durch begleitende Magier oder
andere Faktoren. Jeder Gutpunkt erhéht die Kampfkraft eines Heeres um 20% der Stérke. Der besseren Uber-
sicht wegen an dieser Stelle noch einmal die Gutpunkttabelle aus der Basisregel:

Tabelle 6.3-1. Gutpurkte undihre Ursachen

Anzahl GP | Ursache

+1 eine Hohenstufe hinab

+1 aus einem Wald heraus

+1 wenn die Einheit (mehrheitlich) in der Geléndeart geriistet wurde, in der der Kampf stattfindet.
+1 Als Verteidiger aus einer Ansiedlung fir jeden Bauwertpunkt Stadtverteidigung der Ansiedlung
+13 Als Angreifer aus einer Ansiedlung fir 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 FluB3 oder Wall

+2 fir jeden Punkt Befestigung gegen Fernkampfangriffe

+3 als Verteidiger aus der Hauptstadt heraus, zusétzlich zu den GP durch Stadtverteidigung

+24 fir eine REP beim Heer, +1 GP pro Jahr Spielerfahrung

+3 fir eine REP als Heerfuhrer, +1 GP pro Jahr Spielerfahrung

Charaktere und Gutpurkte:

Weil Ansiedlungen dort herrschenden Charakteren Gutpunkte geben konnen, erscheint es sinnvoll, eine Charak-
terliste zu flihren, damit man eine Ubersicht tiber ihre Standorte und Gutpunkte hat. Gutpunkte gibt es fir sie nur,
wenn sie kulturell definiert sind. Fir jede Ansiedlung kann nur eine Person (REP oder NSC) angegeben werden.

Gutpurkte snd kumulativ:

Ein REP, der gleichzeitig eine Ansiedlung mit Bauwert 10+ filhrt, erhélt sowohl die GP aus seinem REP-Status
als auch die aus der Fiihrung der Ansiedlung. Ein bespielter Herrscher, der ein Heer anfiihrt und gleichzeitig
Stadtherr der Hauptstadt-Metropole ist, erhélt nach fiinf Jahren Spielerfahrung 3 (REP als Heerflihrer) +5
(Spielerfahrung) +4 (Stadtherr einer Metropole mit 48 BWP) = 12 GP!! Also, Ihr Herrscher, verkriecht Euch nicht
in Euren Festungen!

Wann gbt es Spielerfahrungs-Gutpurkte:

Eine REP erhalt — siehe Tabelle — pro Jahr einen Gutpunkt hinzu — aber nur, wenn sie keine anderweitige
Verbesserung erhalten hat — etwa einen Grad der Magie oder eine Spezialistenausbildung.

3 Diese Gutpunkte gelten nattirlich nur, wenn fir den Angriff das Ansiedlungs-Kleinfeld nicht verlassen wird.
4 Gutpunkte fur REP-Status gibt es nur einmal. D.h. wenn eine REP Herrscher undHeerfihrer ist, gibt sie nur den +3 REP-Bonus, und
nicht den +2-Bonus zusétzlich.




6.4 K mpfe umBaunerke

Angriff auf Bauwerke:

Schiffe mit Fernkampff higkeitk nnen anH ssen aler an aner K ste gelegene Ansiediungen von cer Sete aus,
an ctr sie @nen Hafen haben, sowie W lle an der K ste oder anH ssen drekt angreifen. Dabe werden sie 120
in Kriege umgerechne.

Belagerungvon W llen und lefegigten Ansiedlungen:

Belagerungseinhatenk nnen ichtk npfen, w hrendsie Befestigungsanlangen zerst ren Man sdllte dahe stets
daran deken, diese Einhaten durch ausreichend gole artlere Heere vor Ausf llen aus der belagaten Ansied-
lung zu sch tzen (kanpff hige Belagaurgseinheiten k nnen sich zwar imFalle enes Angriffe effektiv verteidigen,
abe nicht gleichzeitig Befestigungerzerst ren).

Wennein Bauwerk vonSee ais amgreifbar ist (siehe olen), k nnen Schiffe mit Fernkampf- und Belagerungsf -
higkeit dieses Baunerk vonSee aus zrst ren, und sind dalel von dort aus nur von Fernkampfeinheiten angreif-
ba. Dabe werdensie mit 1:50in Belageungdarken umgerechne.

Verteidigungvon W llen:

BEin Hee kann icht mehrere deichzeitig anggrifieneW lle, die vomgleichenKleinfeld asgehenverteidigen
ohne sich asfzuteilen. Ein Heer kann sich maximal in @éne Anzahl Kleinerer Heere aufteilen, die der Gesamtanzahl
Heerf hrer beim Hea entspricht. Welcher der vomgleichen Kleinfeld asgehenden W lle gerade fesetzt ist, mudi
nicht angegebenerden Bei Angiff auf einenWall verteidigt das Heer imKleinfeld dalmter auomeatisch dat,
wWo es gebraucht wird. Bei Angiff auf mehrere W lle erfolgt die Aufteilung attometisch (sofern die Anzahl Heerf h-
rer das erlault), es =i dennein SondebeeH gibt etwas andees an

Sind 206 eines Walls durch Belageungseinhatenzerst r, gilt dies als eine BrescheimWall, er verliert seine
Wirkung Is 21 ene Repaatur.

Zerst rungvon Bauwerken:

Die Gr Ue enes Baunverksund damit der Gesamtaufwand, der zu seiner Zerst rurg betriebenwerden nmud, wird
duch de Sumne séner Bauwertpurkte ausged ckt (sieheKaptel 8 Baunerke). UnterschiedicheEinheten
sindin urterschiedichem Ml f hig, die StrukturenvonBaunerkenzu zerst ren

Befestigungen k nren nur von belagerungsf higen Einheiten zerst rt werden EineEinhet der Belagerungs-
st rke 200 zerst rt einen Bauwertpunkt einer Festungsmauer pro Mond. Besitzt eine Ansiediung Befestigungen,
k n nendie Sadverteidigung und andee Strukturen est dann gaelt argegiffen werden, wenn de Befestigun-
genkomplett zerst rt sind, alle Verteidiger durch einen Sturmargyiff get tet worden sind o@r die (- briggebliebe-
ner) Verteidige sich egeben haben

Stadtverteidigungs-Strukturen k nnenvon belagerungsf higen Einheiten und von Arbeitseinheiten zerst rt
werden. Eine telagerungsf hige kzw. Arbeitseinheit der St rke 1000 zerst 1t einen Bauwertpunkt pro Mond. Eine
Arbatseinhat kann nuzerst ren wennkeinefeindichenKampfeinhatenmehr imKleinfeld stehen

Andere Strukturen inrerhalb der Ansiedlungk nnenvonbelagerungsf higen Einheiten, Arbeitseinheiten und
Kampfeinheiten zerst rt werden. Eine belagaurgsf hige kew. Arbeitseinhet der St rke 1000 oder eine Kampf-
einhat der St rke 250Qerst rt einenBaunertpurkt pro Mond Eine Kampfeinhet kann w hrendsie zerst 1,
nicht am Karmpf gegen feindiche Einhatenteilnehmen. Ene bdageungsf hige Enheit kam (andere Strukturen
als Befestigunge undStadverteidigung) nur zerst ren, wenn ermwede keine feindlichen Kanpfeinheiten mehr




im Kleinfeld stehenode die Einheit ber einenFernangiffverf gt. Eine Arbeitseinheit kam nur zerst ren wenn
keinefeindichenKampfeinhatenmelr imKleinfeld stehen

Reparatur von besch digten Bauwerken:

Sch den die Belagaungen animem Baunerk angeichtet habenk nnenrepaiert werden xauwch schon
whrend deBelageung Zum Zweck da Repaatur wird de von éne Belageung angehtete Schadernn
Baunertpurkten genessen Die Repaatur von Strukturen kannvon Enwohnen undbde Arbatseinhaten
vorgenommen werden. 10.000 Einwohner bzw. Arbeitseinheiten der St rike 5000reparieren eénen Bauwertpunkt
pro Mond Die Reparatur eines Baunertpunktes lostet 5.000GS. mFalle ane Belageungnul dieses Gold in
dea Ansiedunglagen ode dathin gelacht werden Zus tzliches Gold kannvon andeen Einhatenin de
Ansiedung gbracht werden + diese m ssenjedoch zuast gegendie Belagerer k mpfen und gehendéabei das
Risiko an, das Gold an @se zu verlieren Schiffe k nnen béelg Gold (undEinheten) in K stenbawerke
hinankringensolangekeinefeindichenHotten afiden angreenderWasser-Kleinfeldern stehen

6.5 Mordl

Der B rgerkriegs-Anzeiger (B kAz)

Der B rgerkriegsareeiger, kurz B kAz, ist der Wert, der die duchschnttliche Zufriedenhie eines Volkes mit
seing Regerung asdr ckt. Die Skalagehtvon-100 hs +100undwird zu Spielbeginnauf Null gesetzt. Bnflud
au denB kAz haberfeHerhdte odeversp tete Spielz ge ebesowie gue Kulturbeichte, Zeichnungen und
Geschichten, gewonnene und verlorene Schlachten doerso wie Fiedensvertr ge oder gegen die bisherige Kultur
bzw. eine Volksgruppe dian geichtete Aktivit ten Die bedenHaughebé zur Vler nderung de B kAz snd
Propaganda und Intrige - das einevon Herrscherseite, das ardere etwa von k nftigen Putschisten oder Spionen
fremder Reiche

Innere Unruhen:

Wird de B kAz negdiv, kann 8 a1 Unruhenkomnen Ab eneam B kaz von-75kann de Spielleiter einen
Nichtspieler-Charakter (NSC) des Reiches mit einem dem Spieler unbekannten REP besetzen die der Regierung
des Reiches feindich gesinrt sein kann Bei einem Standvon-100 lacht auomatisch eén B rgekrieg as, ba
damein ganvisser Prozertsatz der Heae und eentudl auwch de Herrschdt der Regerungverloren gehen

Einflud auf Einheiten:

Der B kAz hat Auswirkungen dulie Moral der Einhaten- pro 25Purkte im Plus gibt es einenGutpurkt, also
maximal vier Gutpurkte, f r je 25Punkte im Mhus wird ein Gutpunkt von evertudl vorhandenen algezogen Es
gibt keine ne gative nGutpunkte?. Bel einem\Wert von £50 oder weniger geleen bedeiterde Charaktere nur noch
die H Ifte ihrer Gutpurkte, ab enemWert von £75 gakeine mehr. Der genaudKatalog wof r es Plus- und
Minuspurkte ght, lieg dem Spielleiter vor undkannvon desemver ffertlicht werden Der Spielleiter teilt dem
Spieler den &tuellen B kAz mit jeder Auswertung mit, mudi dies aber nicht unbedingt in Form des genauen Werts
tun sonden kann ungéh re Angabemeachen etwa lgu® ode ‘schlecht?.

Volksmoral undHeeresmoral:

Manche Reiche, in denen es kulturell erforderlich ist, haben einen getellten B kAz, jeweils getrermt f r die Volks-
undHeeresmoral.




Kaptel 7 Anh nge
7.1 Vereinfachte Bewegungregé

Bewequng rach dem Reichweiten-System

Da dein de Basisregé vorgestelite Bewegungregé (BM5.3) weng Akzepare fand wird her f r Spieler,
die eswnsdien un@pielleiter, die es alassen eineAlternaive gebten

Reichweiten

Land@hetenk nnensich 2KF pro Mond beegenbeaitteneEinheaten 4KF. Wird de garze Zug afieine
Stralie zur ckgded, erh htsich de Reichweite um 1 KF.

Seeenhaten undChaaktere k nnensich um6 KF pro Mond beegen
F r Efkundungeinheten eh ht sich de Reichweite um2 KF

F r Reiter reduziert sich de Reichweite in H henstufe 3 um 1 KF, im Sumpf undin HS 4 ziehersie nuwie
unbetteneEinhaten

Ziehen

F rjedes ar ckgdeges KFwird von de Reichweite ens abgeogenJede bequete H henstufe (also
awchH ss) zhlen ds as tzlicheKF.

Bewegersich Hottenfludauw rts, z hlt jedeK~Seite ds anel.

Ein- undAusladerkostet eine Hotte 3KF, inH fen nu2 KF. Dies kannsich eh hen wenn ik Hotte adidie
Einhat wartenmud.
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