N

S GERI e AR R
2] (N BT/ \ B S N %Y
- S 24 Y e e
3 » B - o |
A B AN 3 A g
S - L. LAY N
&9 A B 1R "7 '
ot B :
h " *y
) S Y
N s
e ol .
VY 3’ b
i st
By o
& Ve
w :
;7:1 e
1 i B3
5 q
Al 4
! ‘ '
l '
v L e .= A
3 R
S

/o
BL
7\

i . \
l!l o
’
i !

| |
et

Regeln fur RALEVALA, die wohl
aligste Fantasy-Brigfspielwelt



Inhalt

Vorwort — Was ist Ragnarcek? ...........ccccoooiiiiiiiiiiiiiee e 1-1
1.1 Entstehung Und UDEIDIICK. ...........cciveiiiiiieieieieicee e 1-1
1.2 Die DIPIOMALIE ..ottt 1-1
I T B 1 01 ] o TSP 1-1
1.4 Der Spieler bei Ragnarcek ...............ccooiiiiiiiii 1-1
1.5 Anforderungen Wahrend des SPIEIS ...t 1-2
1.6 Was man als Spieler beachten SOIITE ............cccoiiiiiiiiii s 1-2
1.7  Die RagnareeKWelten ...............cccoooiiiiiiiiiiii e 1-2
AllgemMEINES ZUM SPIEL.....coiiiiee s 2-1
2.1 HEITSCNEIDIIETE ... ettt 2-1
A B LT g - Vo T = o (- USRS 2-1
2.3 SCREINNEITSCREN ...ttt ens 2-1
2.4 Die Post an den SPIBHIEITEL ........ccviiiie e e 2-2
2.5 Bezeichnungen Und KUFZEL...........covoiiiii it 2-2
Kalevala - die dlteste RAGNAR@EK-Welt ............ccccooviiiiiiiie e 3-1
3.1 Die Chronik KaleValas...........ccoiieiieiiiice ettt te e sae e 3-1
3.2 Der AUTDAU AEF WEIL ...ttt ettt e ee e ae e teenaeenee e 3-1

3.21 Eldrien und Stygia — NOVa-EIdrien ... 3-1

3.2.2 Das ARCHERON .......cooiiiiieieiese ettt te s e nneeneens 3-1

3.2.3 D8 UNTEIWEIL. ...ttt st st e e te e beesteenteeneeenee e 3-2

3.24 Die SPIItIEIEDENE. ... .o 3-2
3.3 Geheimnisse UNA LEGENTEN ........cviiiiiiieie et 3-2
Der Einstieg iN das SPIel ........ccoviiiiiiieiee e 4-1
o o (-1 g 1ol g =T g g =Ty o1 OSSPSR 4-1
A2 KUIUT ottt bbbt b e Rt et b e e st et b e s b e e ne e e naeane e 4-1
4.3 GEDIETSZULBIUNGEN ...t be et e et e sre e steesaeenee e 4-1
N B 1= gl 101V 1o O T T T PP PUP PP PP 4-1
Der Zeitliche Ablauf ... 5-1
Die SPIEIfIACNE ... 6-1
6.1 DI AUFDAU ... s 6-1
6.2 Das KoOrdiNaten-SYSTEIM ..........cuiiiiiiiiiiiie et 6-1
Die Unterwelt (entfallt ab 238.1) ......ccovveiiiiiiie e 7-1
8 A 11T o 1= o USSP 7-1
7.2 ErKUuNden UNG BEWEGEN .......ocuiiiiiieie ittt sttt sttt bbbt be s 7-1
7.3 Protokoll der UNTErWEITL.........cooiieiee ettt aeenae e 7-2
DaS REICN ... 8-1
8.1 WWASSEI-GIF ...ttt ettt ekttt b et e b et e b b e ea bbb e et b e nabe e nabe e nnns 8-1
8.2  Stammreich und HauptStadl...........cccoueiiiiiiie e s 8-1

TR T (0] (o] o 1] o R 8-2



Inhalt

10
11

12

13

14

15

Das ProtoKOll..........cooiiii 9-1
0.1 AIIGEIMEINES ...ttt bbb bRttt bbb 9-1
9.2 ADKUIZUNGEN ...ttt ettt 9-1
9.21 HANUEISZENIIEN ...ttt te et sr e be e be e e 9-1
LR B =TT =T T [ oo =T o TP TP PP PR PRSPPI 9-3
9.31 Die BEWEGUNG AUT SEE....c.eiiiiiiiiieieiti sttt 9-3
9.3.2 Darstellung der Schiffe im Protokoll und Kriegsaufstellung............ccccoovvveicicnnnnnen. 9-4
9.4 SONSEIZE EINTIAQUINGEN ...ttt ettt 9-4
D ] (USROS 10-1
DAS RUSTEN ... 11-1
11.1 Das Erheben der RUSTUNG........cooiiiiiiiiei e 11-1
11.2 Das Aufstellen der NEUFUSTUNG .......ooviiiiiieriiieieie st 11-1
114 Das UMWANUEIN......coiiiiii ettt st e st e s te e s beesbeesteebeesteesaeanaeaneeas 11-3
11.4.1  Tore/ Durchgdnge / StrombriucCken .........ccoccoiiiiiiiiiiiiiieese e 11-3
Das EXKUNGEN......ooiiiiii e 12-1
12.1 Das Ergebnis des SPANENS ........ccciiiii ittt 12-2
12.2 Die Bedeutung der Farben und Symbole auf den KF-Karten .........c.ccccccovvvvevieeiie e, 12-2
12.3 Die ErkundungSriChtUNg .........cociiiiiiiici ettt st e 12-3
VEIrKENISWEGE ... e 13-1
13.1 Die Stralle entfallt ab 195.4 ZeitH ..o 13-1
TR R = 7= 102 1 (- o USSP PR 13-1
13.1.2  UNEErNaltSKOSIEN .....ecieeie ettt sttt sreenteesteenes 13-1
13.1.3  ProtoKOHAArStEHUNG .........cveieiiiiiiee e 13-1
I B =T gl (- - 1 USSR 13-2
T R = - 10 1 - o USSR 13-2
13.2.2  UNErNaItSKOSIEN .....eeiieie ettt sttt sreenneenneenes 13-2
13.2.3  ProtoKOHdArsteHUNG .........cueiiiiiiiiee e 13-2
T T B 1T gl o= T TR OTRTR 13-3
13.3.1  BAUKOSIEN ...ttt ettt sttt nreenes 13-3
13.3.2  UNLErNaItSKOSIEN ...ttt ettt sreenteeneeenes 13-3
13.3.3  ProtoKOHdarstellUNG .........cueveiiiiiieeieie e 13-3
13.4 Archaische Relikte (entféallt ab der 239. Zeit) ........ccocovviiiiiiiiic e 13-3
Der Ebenenwechsel — Splitterebene (ab 270. Zeit) ......c..eeevvvvveeiiiieeeiiiee e, 14-1
14.1 Der Ebenenwechsel........ooooiiiiii i 14-1
142 DaS POMAL. ... ..o 14-1
143 DN MYSHKEE ...t e e 14-2
14.4 Der SPharenlbergang. ... ....ouvirieiet i e 14-2
Das Einziehen in erkundete Provinzen ...........cccccoviie i 15-1
15.1 Die EINZUGSEIKIAIUNG ...c.ooiiiiiiiiieiei et 15-1
15.2 Der erlaubte BEINZUG ......cc.ooiiiiieii e 15-2

15.2.1  Die EINZUGSErTAUDNIS ......ccuviiiiiiiiiieee e 15-2



Inhalt

16

17

18

19

20

15.3  DaAS BESEIZEN ...ttt ettt nee e reas 15-3
15.3.1 Gleichzeitiges Besetzen durch mehrere HerrsCher ...........cccooeveviiiiccic e, 15-3
15.3.2  Gleichzeitiges Besetzen und KriegsSpi€l..........cccovvviiiiiiiiiiiiie i 15-3

T B T o 1= PSSP SRTRSPR 15-4
1541 GEteilte GF ..o 15-4

DaS KIIEQSSPIEI ....eeiiiiee ettt e e snne s 16-1

16.1 Die KamPFanWEISUNG .......ooviitiiieiiiiitisiieie ettt nb bbb 16-1
16.1. 1 DI VEIEIAIGET ..ottt b ettt 16-1

16.2  DEr KAMPT ..ot 16-2
16.2.1  Der Kampfschauplatz (KSP) ........cooiiiiiiiiieiiiseeses e 16-2
16.2.2  Die Figuren auf dem KSP ..o 16-2
16.2.3  Die KF-BEWEGUNG ....c.eiiiiiiiiiitecieee bbb 16-2
16.2.4  Austragen des KamPTes ......oooiiioiiiie e e 16-3
16.2.5  PECN ot 16-3
16.2.6  DaS HUNGEIM ...ttt ettt ettt et e e bb e et e et e e sbb e e sabeesane e 16-3
16.2.7  Das Pliindern und Schleifen (Verwlisten) .........cccocveririiinie e 16-4
16.2.8  FIUCKHE. ..o 16-4
16.2.9  FOIgen des KampPTes. .. ..o e e 16-4
16.2.10  LaANOQEWINNE. ...cciiieiiee i st e st ste e stte e ste e st e et ae e s rae e saeeestae e snee e sneeessteesareesneeesnneesnneens 16-4
16.2.11 Das KampfprotoKOoll ..........c.ooiiiiiiiie e re et 16-5

DIE ATINIEE .ottt e e 17-1

A R g 1=T0 T i 1 TS o PSSR RPRRN 17-1

17.2 TrUPPENKIASSEN ......vviiie ittt ettt et et e st e e s te e s beesbeesbe e teesteenaeanaeas 17-1

17.3  WaTTeNQATIUNGEN ..ot bbbttt bbb 17-1
A T R o (- | (=1 - USSP PR 17-2

17.4 Eigenschaften und FEANIGKEITEN .........oiiiiiiiiiiice e 17-2

17.5 GeSAMEAIMEESTAIKE .....ccveiiiiiiie ettt et e et e e steeste e beesbeesaeenaeanaens 17-2

L17.6 UNTEINAIL......oo ittt et e s teeste e te e beesteesbeenteaaeaneeanae s 17-3
17.6.1  Unterhaltskosten fUr Kerntruppen .........ccoveeieriiieiesese e 17-3
17.6.2  Unterhaltskosten fUr HilFStrUPPEN .........oooiiiiiiiieeee e 17-3

Der KOnig (EQO-FIQUI) ....ueiii et 18-1

18.1 Erschaffen des KONIQS. .. .cociiiiiie et ettt e et e et e re e e nte e et e e sneeereas 18-1

DEr ZAUDEBIEE = Z ... 19-1

S N R 0] (- o SRR 19-1

19.2 ProtoKOHAArSTEHUNG .....c..oiviiiiiiee e 19-1

19.3 Eigenschaften und FANIGKEITEN .......coiiiiiiiiiiiic e 19-1
19.3.1  Aufenthalt Und BEWEGUNG .....ccuoiviiiiiiiieiiieieee s 19-1
KSR A4 T o1 1 o SO R R 19-1
19.3.3  Zauberduell und EntKraftungsVersuCh...........cocooviiiiiiiiiii e 19-2
19.3.4  Der Tod €iNeS ZAUDEBIEIS ......cvveiieeie et ce ettt e e sraenteenreenes 19-3

Der PrieSterKuUlt. ... ..o 20-1

T I =T gl 1T 0 o ] P 20-1



Inhalt

21

22

23

24

20.1.1  Der TEMPEISCNALZ ......oeeeieeiiie ettt s sre e e 20-1
A B L= gl o T (T e o ST UP P TR PSPPI 20-2
20.2.1  KOSEEN ...ttt bbbt b bbbt e nes 20-2
20.2.2  ProtoKoHdarstelluNg.........cccveiiiiiiiic it 20-2
20.2.3  Eigenschaften und FANIGKEITEN ........coviiiiiicie e 20-2
20.2.4  Beschreibung der PriesterspriChe .........occooveieeiieie e 20-3
- Tempel, Priester und andere Kulte..............cooiiiiiii e 20-4
Der Kaufmann - K ... 21-1
21.1 Kosten Eigenschaften und FAhIGKEITEN ......ccooiiiiiiiiii i 21-2
21.1.1 Die Geschwindigkeit vOn KaraWanen ..........ccccoivveeieriieeiiee e e seeesieesseesseeeenenas 21-2
21.1.2 Die Bewegung der KAraWaNE. ..........coveieereereereenieeeesieeneeesiesseesneesseeseeesseesseenseeses 21-2
21.1.3  Die UDergabe VON WATEN.............cceeurieieiceccceeeeee e s enn s s s s s s s s 21-3
21.1.4  Die Ubergabe von GroRfeldern (GF) .......ccovoviiiieeeeeceeeeeeseeeseseeen s s eses s enes s enenens 21-3
21.1.5 Karawanen auf Kampfschauplatzen.........ccccoviii i 21-4
21.1.6  AUTIGSUNG €INEr KAraWaNE. ........cooivieiieeiieeciee s cteeestee s ste et e e sree e et e e s sre e e 21-4
21.1.7  Darstellung im ProtoKoll..........coooiiiiie e 21-5
21.2 Die EXPEAITION = EX .ottt sttt et nre s 21-5
Der GENEIMAIENST ... e 22-1
22.1 Die Geheimdienstzentrale - GHZ ...........cooov it 22-1
7 A 1= VLY - o 01 -] OSSP 22-1
22.3 DI AGENT = A ittt R bbb b b nne e rs 22-1
p 7 T 01 -] o D ST RRPR 22-1
22.3.2  Protokolldarstellung ..........cooiiiiiiiiiiiieie e 22-1
22.3.3  Eigenschaften und FANIGKEITEN ..........oiiiiiiiiiiice e 22-2
22.3.4  BEBWEGUNG ...veeteeieetieie ettt ettt sttt et et et n et R e e R e ne e reenns 22-2
22.3.5 Das EntdeckungsriSiKOo — E-R .........ccooiiiiiiiiiiiiecee e 22-2
pa7 2 T =t (¥ T =T o SRR 22-3
22.3.7  Die HaNAIUNG .....coiiiieiieie e 22-3
22.3.8  ErfahrungSpunkie - EGP .........ccocoiiiiiiiiieic e 22-3
22.3.9  KAMIPT e 22-3
22.3.10 Handhabung eines Agenten auf dem Kampfschauplatz ............cccccooeiiiiniicncnnn 22-4
DEr SKIQVE = Sl ..o 23-1
23.1  SKIQVENAUTSTANG ......oviiiiiieieie ettt sttt ne b b 23-1
GOUEN ..., 24-1
R B =] g €T ] 1 PP 24-1
24.1.1  Die GeSINNUNG GBS GOMES......ccueiuieeiriiiiieieieesieeiee ettt 24-1
24.1.2  Die F&hIigKeiten des GOMES ........ccveiiiiiiiiie i 24-1
24.1.3 Die Opfereinheiten - OEH ..ot 24-1
24.1.4  Die SChWACNSTEIIE.........cceeiie et 24-2
24.2 Die GOtterebene - Das ATCNEION ......cuii ittt sttt nneeneas 24-2
24.2.1 Das Herrschaftsgebiet @iNeS GOTES .........cceiviiirieieiiii e 24-2
24.2.2  AUSWITKUNG GBI AUNE......eiiiiiiiiiteite ittt bbbt 24-2

24.3 Bewegung UNd ErkKUNAUNG .......oooiiiiiee et 24-3



Inhalt

25

26

27

28

24.4 Der Kampf auf der GOIEreheNe .........oo v 24-3
24.4.1  Ablauf des KampPreS. ... s 24-4
24.4.2  Folgen des KampPTeS. ...ttt 24-4
24.4.3  Kampf auf mehreren Ebenen oder gegen mehrere GEgner........c.cocvevvevvevveieenveenne. 24-4

24.5 Der Kampf auf der Menschenebene .........cooivv it 24-4
24.5. 1  KAMPT oo e reers 24-5
24.5.2  Aufenthalt und BEWEGUNG .......ooviiiiiiiiii ettt et 24-5

24.6 T OO BINES GOLLES ..ottt b e b e bt b e b bt b et et st n e nb et b 24-5

24.7 WaAINATIAL........oiiiiie bbbttt bbbt 24-5

I i 25-1

25.1 Das Pferd - IP (KAMEI) ......cuiiiiiei e 25-1

25.2 Das schwere Pferd - sP (Sandechse, BUffel, Laufvogel)..........cooveiiiiiiiiiiiiiiiecce 25-1

25.3 Das Quadrigapferd - QIP, QSP........oo ittt e 25-1

25.4 Der Elefant - El; das MammMULE = IMIM . ..eeeeeeeeeeeeeeee ettt e et e e et e e e e e e e enen 25-1

P TSI 01 =1 o F= L SRR 25-2

(1= - L (OO EPPTRRPPP 26-1

26.1 Das LangsChiff - LS.......cooiiiiiiiiiicce e st 26-1

26.2  Das SeQEISChITT - SS ... 26-1

26.3 DAS IO = FS ...ttt be e 26-1

26.4 Der Quadrigawagen - QUW ..ottt 26-1

26.5 DI ONAGEE = ON.utiiitiiiiiiee ittt ettt b e b et a et sb e bt bt e b e e e bt e nre e 26-2

26.6 D8 LBITEE = LT .ottt bbbttt 26-2

26.7  DAS SEIl = Sttt nre s 26-2

26.8 Der BelagerungSturmm - Bl ........cooioiiiiiiieieieeee e 26-2

26.9 DI WIAAEE = Wi...oii ittt st ettt e ste e abe e s be e s abeeenbee s 26-2

26.10 Die SChIlAKIDOTE = SK ...viiiiieiiiicce ettt st et e e be e s be e s be e enree s 26-2

BAUWETKE ... 27-1

27.1 DiIE IMAUEBE = IMIA ...ttt ettt st se e e ne et e st e sae e nneeseeesreeneeenneeneas 27-1

27.2 DEE TUIM = TU ittt ettt b e bt e s a e e s ab e e s st e e sabe e e be e enbeeenbeeeaes 27-1
p A R B 1 1= €1 0 o 1S (SR PR 27-1

27.3 DerBergfried - Bf ... 27-1

27.4 Der dreistockige Bergfried - BF ..o 27-1

27.5 Die FIUSSDITUCKE = B ..ottt sttt e nae e e 27-1

27.6 Die StromBriCKe - BR ..ottt et 27-1

A Y o] 1SS PRSP 27-1

TaADCHEN ..o 28-1



1-1

1 Vorwort — Was ist Ragnarecek?

1.1  Entstehung und Uberblick

Ragnarcek ist eine briefliche Spielversion des Brettspieles Armageddon und wurde 1973 von Franz Schropf
davon abgeleitet. Seitdem hat sich das Spiel entwickelt und es sind mehrere Welten entstanden.

Ragnarcek simuliert - als Briefspiel - eine Fantasywelt mit ihrem geschichtlichen Ablauf. Es gibt noch keine
Feuerwaffen oder Wissenschaft in irgendeiner Form. Vielmehr ist die Magie ein beherrschender Bestandteil
des Lebens.

Die Herrscher uber die Volker sind die Spieler. Und so wie die Spieler die Herrscher sind, so sind die
Spielleiter die Gotter der Welt.

Ragnarcek ermoglicht es dem Spieler ein Reich zu griinden, es zu fithren, neue Gebiete zu gewinnen - aber
auch zu verlieren. Dafur stehen ihm eine Vielzahl von Kriegern, Tieren und Geréten zur Verfligung. Wichtig
und oft Kampf entscheidend ist der Zauberer des Herrschers.

Ragnarcek lduft in so genannten GroRrunden ab. Eine GroRrunde dauert zwei Monate Realzeit. Sie ist in vier
Phasen unterteilt, in denen abwechselnd die Spieler und die Spielleiter mit Aktivitaten gefordert sind.

1.2 Die Diplomatie

Der Schwerpunkt des Spieles liegt in der Diplomatie. Die Spieler, welche sich (in der Regel) nicht kennen,
schreiben Briefe als Herrscher an einen anderen Herrscher. Diese Briefe gehen zunédchst an den Spielleiter,
der sie dann an den jeweiligen Spieler weiterleitet. Wichtig ist dabei, dass der Fantasycharakter des Spieles
auch in den Briefen gewahrt bleibt!

1.3 Die Kosten

Alle Kosten, die dem Spielleiter entstehen, hat der Spieler im Voraus zu entrichten. Damit werden Porto,
Unterlagen, Kopierkosten usw. abgedeckt.

Der Spieler verwaltet sein Guthaben selbst in der Handlungsanweisung unter Punkt 8. Hier wird der Stand
der laufenden GR eingetragen. Néhert es sich dem Ende, sollte er es schleunigst auffillen. Geht sein Konto
zu Beginn der folgenden Zeit ins Minus, wird die Post nicht mehr weitergeleitet. Dem SL ist eine Kopie der
Uberweisung zu schicken. Verwendungszweck ist der Herrschername!

Wer langere Zeit an dem Spiel teilnehmen will, der sollte vielleicht auch dariber nachdenken, einen
Dauerauftrag einzurichten. Denn wenn der Feind erst einmal vor der Hauptstadt steht und man wieder einmal
vergessen hat sein Konto auszugleichen...

Der Einstieg in das Spiel kostet auf KALEVALA derzeit 13,- €. Dieser Preis beinhaltet das Regelheft, die
Reichsunterlagen und zur Auswahl einen Geschichtsboten oder den letzten Rag-Boten. Eine Grofrunde
kostet zur Zeit 9,- € (+ 1,53 € Riickporto in der 3. Spielphase).

Bei Beendigung des Spieles wird den einzelnen Spielern ihr Restguthaben auf 2,50 € abgerundet
zurlickerstattet.

Die derzeit guiltige Bankverbindung kann dem Vorwort des Rag-Boten entnommen werden.

1.4  Der Spieler bei Ragnarcek

An den Spieler werden gewisse Anforderungen gestellt, die hier in aller Deutlichkeit aufgezeigt werden, um
Arger und Enttduschungen von Anfang an zu vermeiden. RAG-Welten sind immer auf Dauer angelegt Sie
leben nicht so sehr von der vordergriindigen Aktion, sondern von der langfristigen Gestaltung, von Politik
(Pakten, Handelsbeziehungen, Verrat und Krieg!) und Kultur (Stories, Comics, etc.) So gibt es innerhalb
einer Grofsrunde immer Zeiten, in denen die Spieler nichts (?) zu tun haben. Ein schnellerer Turnus ist jedoch
aufgrund des Arbeitsaufwandes der Spielleiter nicht moglich!
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Deshalb muss ein RAG-Spieler Geduld haben und bereit sein, sich auf ein Spiel einzulassen, das sich nicht in
Monaten, sondern nach Jahren bemisst.

Anfangs ist es nicht leicht sich in einem laufenden Spiel zurecht zu finden. Man kennt nur wenige Herrscher
und weil nicht wem man trauen kann. Es dauert oft ein Jahr Realzeit bis man den richtigen ,,Durchstieg* hat.
Je mehr Briefe man schreibt, desto eher findet man sich zurecht. Die Spielleiter kennen diese Situation (sie
sind zumeist selbst Spieler anderer Welten), kénnen und wollen diese Probleme jedoch dem Spieler nicht
ersparen. Hier ist der Spieler selbst gefordert!

Im Verhdltnis zum Zeitaufwand eines Spielleiters ist der des Spielers duRRerst gering. Die Einarbeitung eines
neuen Spielers ist flir den Spielleiter sehr arbeitsintensiv - deshalb nochmals: Wer einmal eingestiegen ist,
sollte langere Zeit dabei bleiben. VVon der Masse der Regeln braucht man sich nicht erschrecken lassen. Der
Spielleiter steht einem mit Rat und Tat zur Seite! Es ist allerdings von Vorteil, wenn ein Spieler in etwa die
ARMAGEDDON-Regeln kennt.

1.5  Anforderungen wahrend des Spiels

Neben den rein technischen Ablaufen (s.u.) werden vom Spieler auch andere Aktivitaten gefordert, sonst
lauft das Spiel immer an ihm vorbei. Briefe sind das A und O, nur so erhélt man Informationen, kann Pakte
schlielRen oder Handel fiihren. Auch die Mitarbeit am Rag-Boten, einer Spielerzeitschrift, ist von Nutzen und
dient der Ausgestaltung der Welt. Diese Mitarbeit wird in verschiedener Form von den Spielleitern belohnt.

1.6 Was man als Spieler beachten sollte

Trotz aller Unterschiede sind einige Punkte auf allen Ragwelten zu beachten:

. rechtzeitiges Anfertigen und Abschicken der Spielunterlagen

. regelméBiger Briefkontakt zu anderen Herrschern

° Geheimhaltung des burgerlichen Namens

. Informationsaustausch und Geheimhaltung in ein gesundes Gleichgewicht bringen. Manche
Geheimnisse lassen sich nur durch Informationsaustausch l6sen.

»Diplomaten® sind héufig erfolgreicher als ,, Krieger*

° Wer neue Ideen hat, sollte sie mit dem Spielleiter absprechen.

Nichts ist unmoglich auf einer RAG-Welt!
1.7 Die Ragnarekwelten

Hier eine Liste der momentan bekannten aktiven RAG-Welten in der Reihenfolge ihrer Entstehung:

Spielwelt Spielleiter Adresse Telefon

KALEVALA Uwe Tobaben Weinbergstr. 9 09732 /5381
97762 Hammelburg

TAGATHA gibt es nicht mehr
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2 Allgemeines zum Spiel

2.1 Herrscherbriefe

Da Briefe die einzige Mdglichkeit zur Kommunikation der Herrscher untereinander darstellen, kommt ihnen
eine besondere Rolle zu. Sie sollen der Kultur des Spielers und dem Charakter des Spiels Ausdruck
verleihen.

Es sollte daher strengstens auf einen, dem Spiel gerechten Stil geachtet werden. Beleidigungen oder billige
Scherze sind keineswegs angebracht und kénnen auch dazu fuhren, dall der Spielleiter solche Briefe nicht
weiterleitet.

Des Weiteren sollte man technische Begriffe und Bezeichnungen aus der realen Welt nach Mdglichkeit
vermeiden. Da dies jedoch nicht immer maglich ist, sollte man doch wenigstens versuchen, diese Begriffe zu
umschreiben, um so dazu beizutragen, dal3 eine altertiimliche Form gewahrt bleibt.

Zusatzlich zu der inneren Form sollte man sich auch um eine anspruchsvolle duRere Form der Briefe
bemihen. So kdénnen beispielsweise ein graphischer Briefkopf oder ein Zierrahmen einem Brief ihre
personliche Note geben. Aber auch eine besondere Schrift kann der Personlichkeit eines Herrschers
Ausdruck verleihen.

Dariiber hinaus sollte man immer darauf achten, daB jeder Brief mit Absender, Empfanger und Zeit versehen
ist.

Man kann Briefe nur unter seinem eigenen Herrschernamen verfassen. Das Verfassen von Briefen unter dem
Namen eines anderen, existierenden Herrschers ist verboten. Briefe unter den Namen von Hofangestellten,
Bediensteten und dergleichen zu verschicken ist ebenfalls nicht erlaubt.

Kleinfeld-Karten durfen weder in graphischer noch in textlicher Form verschickt werden. GroRRfeldkarten mit
groben Geléandemerkmalen, wie Strome und Gebirge, sind dagegen zuléssig.

Briefe kdnnen jederzeit an den Spielleiter geschickt werden. Sie werden jedoch erst in der nachsten 2. bzw.
4. Phase weitergeleitet.

Eine Ausnahme stellt der ,Eilbrief* dar, der vom Spielleiter umgehend weitergeleitet wird. Dafiir muf} fiir
jeden Brief ein ausreichend frankierter Umschlag beigelegt und je 1 RE in Protokoll/Liste abgezogen
werden. Zusatzlich fallt eine von der Briefanzahl unabhéngige Unkostenpauschale von 0,50 € fiir Benzin etc.
an, die vom Spielerkonto abgezogen wird.

2.2 Der Rag-Bote

Der Rag-Bote ist eine Zeitschrift, in der die Spieler Gertichte, Kampfberichte, Kulturbeschreibungen, Stories,
Comics, etc., veroffentlichen kdnnen. Er erscheint normalerweise zur 3. Phase einer GrofRrunde und wird an
jeden Spieler verschickt.

Gerade fur neue Spieler stellt der Rag-Bote ein ideale Mdglichkeit dar, sich durch Proklamationen den
anderen Herrschern vorzustellen, oder Namen fiir interessante Briefkontakte in Erfahrung zu bringen. Aber
auch fur Intrigen, das Verbreiten von Informationen (richtigen wie falschen) ist der Rag-Bote das ideale
Hilfsmittel. (je Spieler max. 3-4 Seiten/Zeit)

Beitrage fir den Boten kénnen jederzeit an den Spielleiter geschickt werden, der diese mit 5 OEH je volle
Seite in angemessener SchriftgroRe belohnt. Es werden je Zeit max. 20 OEH vergeben. Sollen die Beitrage
im Boten zur nachsten 3. Phase erscheinen, so miissen sie bis spatestens zum Abgabetermin der 3. Phase
beim Spielleiter eingegangen sein. Diese Beitrdge miissen kopierfahig und ungelocht auf dem entsprechen-
den Formular eingesandt werden. (Zierstreifen ca. 1,5 cm vom oberen Blattrand) Nicht kopierfahiges
Material wird zurlickgewiesen und gelangt nicht zur Verdffentlichung. Weiterhin ist, wie auch bei Briefen,
darauf zu achten, dass ein altertiimlicher Stil gewahrt bleibt. Die Beitrdge erscheinen in der Reihenfolge der
Eingange, falls die Grenze von 64 Seiten tberschritten wird. GroRere Beitrage als vier Seiten werden hinten
angestellt, damit moglichst viele Herrscher die Chance bekommen, ihre Belange zu verdffentlichen.

2.3 Scheinherrscher
Jeder Spieler kann sich einen Scheinherrscher, also eine ,,fiktive® Figur mit einem Namen und Titel zulegen.

Mit Hilfe dieses Scheinherrschers kann er z.B. versuchen gegnerische Biindnisse zu infiltrieren.
Ein Scheinherrscher besitzt jedoch weder Reich, Krieger, Tiere noch Gerat!
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2.4  Die Post an den Spielleiter

Alles muss mit dem Herrschernamen des Absenders und Empfangers, sowie der aktuellen Zeit und der
Ebene gekennzeichnet sein.

Post, die ausschlieBlich fiir den Spielleiter bestimmt ist, muss darliber hinaus gelocht sein. (das wéren u.a.
Protokolle, Listen, Handlungsanweisungen, Rollenspiele und Kopien von Vertragen)

Die Handlungsanweisung (3. Phase) und Vertrdge mussen in 2-facher Ausflihrung verschickt werden.
Alle weiteren Unterlagen brauchen nur einfach angefertigt zu werden.

In der 3. Phase des Spiels muss ein an sich selbst adressierter und mit der SL-Adresse als Absender
versehener Umschlag der GrolRe DIN C4 mit 1,44 € frankiert an den Spielleiter gesandt werden.

Wer in den Urlaub féhrt und deshalb seine Post nicht bearbeiten kann, der sollte den Spielleiter vorher
davon in Kenntnis setzen.

2.5 Bezeichnungen und Kiirzel

Zeitrechnung: Eine GrofRrunde nennt man Zeit, 12 Zeiten werden zur Epoche, 12 Epochen sind eine
Ewigkeit.
Malieinheiten: In griefen und Botenbeitrdgen werden Krieger mit 100, Tiere und Gerdt mit 10
multipliziert.
Abkirzungen
Kiirzel Bedeutung Kiirzel Bedeutung
Arma Armageddon RE Riisteinheit
EE Erkundungseinheit REH Raumeinheit
GF Grof3feld SL Spielleiter
GR GroRrunde TEH Transporteinheit
KF Kleinfeld UEE Unterwelt-Erkundungseinheit
KR Kampfrunde UGF Unterwelt-Grol3feld
OEH Opfereinheit ZEH Zaubereinheit
Rag Ragnarcek
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3 Kalevala - die alteste RAGNAR@EK-Welt

3.1 Die Chronik Kalevalas

HEDRAGOR 01. - 48. (Ende 1973 - Ende 1981)

VATHOR 49. - 85. (01.01.1982 - 31.10.1987)

AMUDRA / YATEG DHUN 86.-91. (01.11.1987 - 31.03.1990)

AMUDRA 92. - 93. (01.04.1990 - 28.09.1991)

AL KHOFRA ab 93.4 (28.09. 1991 -

ELDRIEN wird eroffnet 53. (01.05.1982)

KALEVALA wird ,,SPHARE“ 57, (01.09.1982)

ARCHERON wird eroffnet 58. (01.11.1982)

UNTERWELT wird eroffnet 77. (01.01.1986) (Zugange 237.4 verschlossen)
SPIEGELFESTUNGEN 80. (01.07.1986) (zerfallen 237.4)

DIE CHAOS-EBENE 81. (01.08.1986) (zerfallt endgultig 237.4)
Nova ELDRIEN 237. (17.07.2014)

DIE SPLITTEREBENE 270. (01.08.2018)

3.2 Der Aufbau der Welt

Die verschiedenen RAG-Welten werden oft auch Sphéren genannt. Man kann sie sich als abgeschlossene
Inseln in einem Meer aus Nichts vorstellen - vielleicht wie Planeten, vielleicht wie magische und von
Gotterkraft erhaltene Lebensraume. Wegen dieser fantasytypischen Beschreibung der Welten wurde der
Begriff ,,Sphére gewihlt.

Auf KALEVALA wird der Raum, in dem die Sphére eingebettet ist, LIMBUS genannt. Der LIMBUS hat
alle Eigenschaften des Unbekannten - alle und doch keine. Er ist ein absolut wesenloses, unerforschtes,
unerklarliches Nichts, in dem sich die Damonen aufhalten. Er stellt flir die Menschen eine verbotene Zone
dar, in der sie nicht leben kénnen. Und dennoch birgt er Geheimnisse und wird von den Menschen genutzt,
denn der LIMBUS, der Trennende ist auch gleichzeitig der Verbindende zwischen den Ebenen. Von ihm
werden die Ebenen KALEVALAS umschlossen:

STYGIA - die alteste, von HEDRAGOR erschaffen

ELDRIEN - grofer und jlnger als Stygia

Das ARCHERON - Die Ebene der Gotter

Die UNTERWELT - Die Ebene voller Uberraschungen — 237. 4 Eingange verschlossen

Nova ELDRIEN - die Ebenen STGIA und ELDRIEN verschmelzen 238. Zeit
SPLITTEREBENE - Splitter Stygiens haben sich in eigenen Umlaufbahnen erhalten ab 262.Zeit

3.2.1  Eldrien und Stygia — Nova-Eldrien

Dies sind die Ebenen der Menschen, der Riesen, der Zwerge, der Echsen und der vielen anderen Volker, die
Kalevala bewohnen. Hier entstehen Reiche, hier zerfallen Reiche und hier werden die Schlachten gefochten,
die Uber das Schicksal der Volker entscheiden. Mal mit der spitzen Feder des Diplomaten, mal mit dem
Schwert der Vergeltung. In der 238. Zeit sturzt Stygien auf Eldrien herab, rei3t grof3e Teile heraus und l&sst
in weiten Teilen eine verédnderte Geographie zuriick. Fortan nenn sich diese Ebene Nova-ELDRIEN.

3.2.2 Das ARCHERON
Hier leben die Gotter der Volker - und auch hier toben die Auseinandersetzungen, die die VVolker bewegen.

Auren rotieren nach unbekannten Systemen. Landstriche, ohne fir menschliche Sinne fassbarer
Gelandeformen, wechseln ihre Auren und ihren Charakter, wenn zwei Gotter aufeinander treffen. Mal
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Uberwiegt das Licht, mal die Finsternis und dazwischen kdmpft das Gleichgewicht seinen Kampf gegen alle.
Nichts, was von den Ebenen der Menschen her bekannt ist, hat hier Giltigkeit. Die Gesetze der Natur
scheinen keine Wirkung zu haben und nur die Gotter sind in der Lage hier zu Uberleben.

3.2.3 Die Unterwelt

Die Ebene des Unbekannten. Durchzogen von Géngen gleicht sie einem riesigen Hohlensystem, welches
sich unterhalb von Eldrien erstreckt. Hier und dort fand man Zugange zu diesem Hdéhlensystem und schon
bald entdeckte man, dass sich die riesigen Entfernungen auf Eldrien durch die Unterwelt abkirzen lassen.
Aber die Unterwelt birgt auch Gefahren. Schon mancher erlebte bose Uberraschungen, und einige, die in die
Unterwelt gingen, wurden niemals wieder gesehen. In der 237.4 Zeit werden die Zugénge verschittet!

3.24  Die Splitterebene

Beim Aufprall Stygia‘s auf Eldrien wurden mehr oder minder groB3e Stiicke herausgerissen und in
den Limbus geschleudert. Einige vergliihten und ein paar wenige haben tberstanden. Sie haben es
geschafft sich in Umlaufbahnen zu stabilisieren. Am Firmament wurden die ersten des Nachts in
der 260. Zeit gesichtet.

3.3  Geheimnisse und Legenden

Vom LIMBUS war bereits die Rede und auch davon, daf die Sterblichen ihn nicht betreten kdnnen. Doch es
gibt zwei Méchte, die den Transport durch dieses unsagbare Nichts beherrschen: ROGARDEH und die
WANEN. Aber ist es ihre eigene Kraft, die diesen Transport ermdglicht, oder sind sie nur NutznieRer eines
Ubergeordneten Wissens?

Der LIMBUS wird durchzogen von ,,StraBen, die die Ubertritte zwischen den Ebenen erméglichen. Und
dort, an einem Knotenpunkt, an dem all diese StraRen sich treffen, dort in der Leere, liegt NOAGARDH,
Stadt im Nichts, Stadt der WANEN.

Wer, was und wo ist NOAGARDH?

So lautet die Frage, die das erste Orakel stellte und zwischenzeitlich haben viele VV6lker dieses Ratsel geldst.
Man kennt die Antwort, aber hat man sie auch verstanden?

Einstmals bestand Kalevala nur aus drei Ebenen und auch NOAGARDH besteht (oder sollte man sagen:
bestand?) aus drei Ebenen: eine Ebene der Tiirme, einer gewaltigen Zitadelle und einer Pyramide - ehemals
verbunden durch silberhelle Briicken.

Die Pyramide verschwand aus dem LIMBUS, die Briicken erloschen. Ist es nicht bezeichnend, dal3 die
WANEN als Erbauer der geheimnisvollen Stadt angesehen wurden und daB3 sich auch ROGARDEH dort
aufhielt?

ROGARDEH - der ,,schlechte Teil“ von HEDRAGOR, er ist der Anti-Gott, der Herr der Finsternis.

Zu langst vergangener Zeit, vor dem Entstehen Stygias wurde ROGARDEH von HEDRAGOR besiegt.
Doch dann kehrte er zuriick, fand NOAGARDH und konnte seinen EinfluR auf KALEVALA ausdehnen.
Sein Macht wuchs und er errichtete die Feuersdule - genau im Zentrum Stygias erschaffen, eine in die
Unendlichkeit reichende Feuersdule aus schwarzem Licht, die trotzdem die umliegenden Provinzen in
Tageshelle taucht und mit ihrer Hitze fiir den Tod aller Pflanzen und Tiere sorgt.

Lange terrorisierten seine CHAOSLORDs die Voélker Kalevalas, und lieBen jeden ROGARDEHs Macht
spiren. Kein Volk war vor ihnen sicher und Uberall wo sie auftauchten hinterlieBen sie nur Tod und
Verwistung. Ja, sie verlangten gar von ihren Opfern, ROGARDEH zu dienen.

Doch eines Tages verschwanden sie und von ihnen blieb nur der langsam verblassende Schrecken, den sie
verbreitet hatten. Es kehrte eine Zeit der Ruhe auf Kalevala ein und viele glaubten die Gefahr, die von
ROGARDEH ausging, sei gebannt.

Doch schon bald sollte sich zeigen, dal’ das Verschwinden der CHAOSLORDs wenig Segen fiir die Volker
Kalevalas bedeutete. Sie hatten die Ebenen lediglich verlassen, um mit ROGARDEH zu verschmelzen und
so seine Macht noch zu vergroRern.

Und da ist der Letzte der WANEN, der verzweifelt versucht, die Bricken NOAGARDHs wieder
aufzubauen. Der ,,Lichtkaiser” Stygias, der nach der Niederlage und dem Sieg in Thayloris den Orden der
Vathoriten griindete und nun versucht die Kréfte des Lichtes zu sammeln.
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Wir haben auch von der Unterwelt Eldriens vernommen, von noch unerforschten Gangen und riesigen
Altarhallen. Hier, in méchtigen Steindomen blicken Skulpturen aus Stein seit Aonen auf den Altar in der
Mitte und meist liegt auf eben diesen Altaren ein Gegenstand, dessen Macht noch keiner kennt.

Hier, abgeschieden vom Licht der Welt begegnet man den SAI, einer Schwesternschaft, die in Gruppen
durch die Géange der Unterwelt wandelt und ihre Rituale an den Altéren zelebriert. Doch welche Kréfte
beherrschen diese Schwestern und was sind ihre Ziele? Man kennt die Legende vom BUCH DER MACHT
und an den Eingdngen so mancher Hohle fand man einen Stein, beschrieben in drei verschiedenen Schriften
und doch immer den gleichen Text.

Eine Warnung?

Was kann so gefahrlich sein, dall man in der Schrift der Méchtigen, in der Schrift der Menschen und in einer
noch unbekannten Schrift davor warnt?

Uberall auf Eldrien fand man ,,RUINEN“ einer Reptilienrasse. Schnurgerade ausgerichtet uber zig
Tagesmarsche. Den Sinn der Ruinen konnte man noch nicht deuten, aber die Darstellungen auf den Ruinen
treiben das Grauen in die Herzen der Menschen. Menschen opfern Menschen. Sie opfern diese Menschen
einem Gotzen mit dem Aussehen eines Reptils gewaltiger GroRe.

Mit Schrecken erinnert man sich an die uralten Sagen, als Drachen die Ebene beherrschten und die
Menschen erst ihre ersten Schritte auf dem Parkett der Weltgeschichte unternahmen. Man erzéhlt von den
Feldherren des Lichts, von Eymel dem Verschollenen und von einem Grab, in dem die Feldherren auf ihre
Wiedererweckung warten. Die Volker erzittern vor GODKILL von dem keiner weil3, woher er kommt.

Meistermagier, so nannten sie sich: SANDAR, MANDAR und TANDAR, die in der Schlacht um Thayloris
plotzlich Partei fur Caphar ergriffen und den CHAOSLORDs ROGARDEHSs Paroli boten, doch so wie sie
kamen, so verschwanden sie wieder, und keiner hat sie seither gesehen.

Doch was waren ihre Motive?

Streiter fiir das Licht waren sie kaum. Suchen sie die WABEN Caphars zu erlangen?

So mancher Herrscher fand eine WABE, einen Behalter, der nur mit Magie zu 6ffnen ist und selbst dafir
sind enorme Kréfte erforderlich, die nicht jeder Magier aufbringen konnte. Diejenigen, die es schafften,
fanden eine Schriftrolle mit noch unbekannten Schriftzeichen und die Zauberer dieser VVolker beeilten sich,
die Schriftrolle wieder in die Wabe zu bringen und die Wabe zu verschlieR3en.

Manche der Herrscher erkannten die Zeichen der Schrift und sie entdeckten, dal3 sie mit der dritten Schrift
auf dem geheimnisvollen Stein mit der universellen Warnung ubereinstimmten. Doch konnte man sie
deshalb schon entziffern?

Welche Kraft wirde erweckt, wenn man die Rolle verlesen wiirde?

Zahlreich sind die Geheimnisse dieser Welt und vieles ist mit vielem verwoben - Nebenséchliches gelangt
irgendwie zu groRer Bedeutung und vieles von jenem, das schon in Vergessenheit geriet, kann morgen
wieder aktuell sein. Die Zeit verstreicht, die Epochen vergehen, doch die Goétter haben einen langen Atem
und das Leben eines Herrschers ist oft zu kurz, um Verstandnis zu erlangen.

Wer kennt heute noch die Geschichte Eymels?

Wer erinnert sich der Naturkatastrophen die Eldriens Stuiden heimsuchten?

Wiére es nicht an der Zeit eine Bibliothek zu errichten, die all diese Legenden sammelt?

Sind hier nicht die Gotter Giberfordert, wenn sie das Wissen aller Herrscher sammeln sollen oder sind nicht
die Menschen selbst daftr verantwortlich, ihr Wissen zu bewahren und nachfolgenden Generationen zu
vermitteln?
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4 Der Einstieg in das Spiel

4.1 Herrschername

Der Spieler wahlt einen Herrschernamen und teilt diesen dem Spielleiter mit. Er sollte fantasygerecht sein
und zur Kultur des Volkes passen.

4.2 Kultur

Jeder Spieler sollte innerhalb der ersten 2 GR seines Mitspielens eine Kulturbeschreibung verfassen. Diese
sollte den Herrscher-, Gotter-, Reichs- und Zauberernamen enthalten. Landstriche, Handelszentren, Flisse
und Gebirge sollten ebenfalls benannt werden, sowie die Besonderheiten des mehr oder weniger
menschlichen VVolkes beschrieben sein.

4.3  Gebietszuteilungen

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, wie man in das Spiel einsteigen kann:

1)  Man bekommt ein unbesetztes Landstlick zugeteilt.

2) Man kommt als Invasor, d.h. man taucht mit einer Flotte in den Weiten des Meeres, oder als
Reitervolk aus den Tiefen der Steppe auf und erobert ein Reich.

3)  Man Ubernimmt ein Reich eines ausgeschiedenen Spielers. Damit ist man allerdings verpflichtet die
Kultur des Vorgéangers weiterzuentwickeln.

4)  Man bekommt vom Spielleiter eine Sonderrolle Ubertragen - dies geschieht dann oft ohne eigenes
Territorium, ist deshalb aber nicht weniger reizvoll.

In der Regel hat der Spieler keinen Einfluss darauf, wie er das Spiel beginnt, doch der Spielleiter wird
versuchen, den Winschen des Spielers nach Mdglichkeit gerecht zu werden.

4.4 Der Invasor

Invasoren sind Herrscher mit einem noch in Aufbau befindlichem Reich. Zu Land nennt man sie
NOMADEN, zur See PIRATEN. Da diese Herrscher nur {iber eine begrenzte Rustkapazitat verfiigen, gilt fur
sie eine von den Ublichen Rist- und Unterhaltsregeln abweichende Regelung.

1)  Zum Reich eines Invasoren gehdren auch bekannte (mind. 1x erkundete und befahrene) Wasserwege
(GF). Als Kernreich gilt das groRte zusammenhangende Gebiet aller Provinzen. Kolonie ist alles, was
nicht direkt (ein Gnippahellir/Portal = direkt) mit diesem verbunden ist. Das Reich setzt sich aus allen
sich im Besitz befindlichen und einmalig besetzten Wasserprovinzen zusammen. Es gibt keine
Kolonieregel. Ausnahme ist die Scherbenebene, fir die eine gesonderte Regel gilt. (s. Kapitel 14)

2)  Die Truppen eines Invasors unterliegen den allgemeinen Rist- und Unterhaltsregeln. Da Invasoren
jedoch nur Uber begrenzte Rustkapazitdten verfugen, gibt es in einigen Punkten abweichende
Regelungen.

3) Ein Nomade kann doppelt so viele Tiere seines Kulturriistgutes kostenlos unterhalten, wie er Krieger
seiner Kerntruppen innerhalb der Freigrenze maximal halten kénnte.

Ein Invasor erhélt zu jedem Rdisttermin die normale Volksristung (16 RE) plus den vierfachen
Volksriustsatz (64 RE) als so genannte Zusatzriistung. Seine Gesamtriistung betrégt also 80 RE /
Rusttermin.

Die oben genannte Zusatzristung verringert sich mit der Inbesitznahme von HZ um den jeweiligen
Ristwert derselben. Bei Verlust von HZ wird die Zusatzriistung automatisch wieder aufgestockt, so
dass der Invasor immer genau 80 RE ristet.



4-2

4)

5)

6)

7)

Uberschreitet der Riistwert aller seiner HZ den Riistsatz der Zusatzriistung (also 64 RE), so gilt er ab
sofort nicht weiter als Invasor und kann diesen Status auch nicht wiedererlangen. (Er darf sich aber
auch weiterhin Nomade oder Pirat nennen.)

Um dies zu umgehen, hat er die Mdglichkeit, eroberte HZ zu schleifen. D.h. er verwandelt sie in den
Zustand HZ moglich. Ein 3. Herrscher kann dieses HZ wieder neu griunden. (Kosten wie
Besetzungsverluste bei Urbevélkerung).

Die einfache Volksrustung (16 RE) und die Zusatzristung (64 RE) kann unter Beachtung der
Maximalregelung 28 RE in Kriegern und 12 RE in Tieren, Geréat oder Bauwerken an jedem beliebigen
Ort des Kernreiches aufgestellt werden. (Normale Herrscher kénnen das nur in GF mit einem
gegriindeten HZ)

In Nichtrustzeiten kdnnen Invasoren unter Beachtung der Hochstgrenzen fir ein GF beliebige Mengen
vorhandener RE in jedem GF Ihres Einflussbereiches (Kernreich oder Kolonie) umwandeln.

Invasoren haben die Mdoglichkeit, ohne Verluste durch die Urbevélkerung, in leere Fremd-GF
einzuziehen. Dieser Einzug ist kein ,,Besetzen* im Sinn der normalen Regeln und fiihrt deshalb nicht
zur Grindung eines HZ. Eine Besetzungsmeldung in der dritten Phase ist aber trotzdem erforderlich.
Invasoren konnen (auch erst spater) die in ihrem Reich (,,Einflussbereich®) moglichen HZ griinden,
mussen dazu jedoch mind. einen Krieger in das entsprechende GF bewegen und die jeweils
vorgesehenen Besetzungsverluste tragen.
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5 Der Zeitliche Ablauf

Das Spiel lauft in einem zweimonatlichen Zyklus ab. Ein solcher Zyklus heif3t GroBrunde. Die GR werden
seit Beginn des Spieles fortlaufend gezahlt.

Eine GR durchl&uft 4 Phasen:
1. Phase: ca. 8 - 10 Tage

Der Spieler fertigt das Protokoll und die Liste an. Er bewegt seine Figuren, rlstet neu (jede zweite GR),
wandelt RE in Krieger oder Gerat um und bezahlt seinen Unterhalt. Aulerdem erkundet er neue GF. Die
Unterlagen missen spatestens zu dem vom Spielleiter angegebenen Einsendeschluss abgeschickt worden
sein (es gilt das Datum des Poststempels).

2. Phase: ca. 10 - 14 Tage

Der Spielleiter wertet die Protokolle und die Erkundungswiinsche aus und teilt den Spielern die Ergebnisse
mit. Gleichzeitig werden auch die Briefe an die Herrscher versandt.

3. Phase: ca. 8 - 10 Tage

Der Spieler teilt dem Spielleiter mit, welche GF er besetzen und welche GF er angreifen mdochte. Im
Angriffsfalle schickt er eine Kriegserklarung und eine Kampfanweisung.
Naheres dazu im Kapitel ,,16 Das Kriegsspiel*

4. Phase: ca. 2 - 4 Wochen

In dieser Phase werden alle Arten von Handlungen durchgefihrt.

Der Spielleiter oder die Spieler, sofern sie zu einem Kampf anreisen wollen, tragen die Kdmpfe aus.

Vor Kampfbeginn werden Karawanen bewegt und Besetzungen durchgefiihrt sowie Ubergaben und
Agententatigkeiten ausgefuhrt.

Der Spielleiter fertigt einen Kampfbericht an und versendet ihn an die beteiligten Spieler. Des weiteren
werden Briefe weitergeleitet. Da enorm viel Arbeit, vor allem in der 4. Phase einer Zeit dahinter steckt, kann
es zu Verschiebungen der Termine kommen.

Die jeweiligen Abgabetermine sind daher dem Botenvorwort, dem Erkundungsblatt oder den SL-Briefen zu
entnehmen.
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6 Die Spielflache

6.1 Der Aufbau

Die Ebenen Stygia und Eldrien sind in Sechsecke eingeteilt, die man als Provinzen oder auch Grof3felder
(GF) bezeichnet. Ein Grof3feld durchmisst 100 km und ist in 48 Sechsecke unterteilt. Diese Sechsecke
bezeichnet man als Landstriche oder auch als Kleinfelder (KF). Sie stellen verschiedene Gelandearten dar
und bilden die eigentliche Spielflache auf der auch die Kdmpfe ausgetragen werden. Die KF sind innerhalb
des GF von links oben nach rechts unten durchnumeriert. Dabei bilden die KF 1 - 4 immer die Nordseite
eines GF.

Die KF und deren Bedeutung fiir das Spiel wird in den Kapitel ,,12 Das Erkunden* und ,,16 Das Kriegsspiel*
erklart. Fur den Spieler sind zunéchst erst einmal nur die GF von Bedeutung.

6.2 Das Koordinaten-System

Um sich in der Welt zurechtzufinden und auch in Briefen genaue Positionen angeben zu kénnen, wurde fiir
die Ebenen Stygia und Eldrien ein einheitliches Koordinatensystem eingefthrt. Bei diesem System wird
jedes GF durch eine aus drei Komponenten bestehende Buchstaben/Nummern-Kombination identifiziert:

1. Komponente:  Ziffer fur die Ebene (Stygia = 1, Eldrien = 2)

2. Komponente:  GroRbuchstabe fir die diagonale Reihe, moglicherweise gefolgt von einem ° (ein Strich)
oder einem ‘* (2 Strich)

3. Komponente:  Ziffer fiir den Breitengrad mit einem vorangestellten + (Plus) oder - (Minus)

Man beachte hierbei, dal Stygia (1. Ebene) eine ,,I und ,,J* Koordinate besitzt, Eldrien (2. Ebene) dagegen
keine ,,J* Koordinate (also ,,H* ,,I ,, K*) aufweist.

Beispiele: 2A°-12, 2E““+24, 1F-6, 1A+2

Ab der 239.1 Zeit beginnen die Koordinaten bei 0 fortlaufend — es gibt kein +/-mehr
Ab der 262.1 Zeit gibt es 1er Koordinaten auf der Splitterebene

Fir die Unterwelt und das ARCHERON gibt es keine Koordinatensysteme, hier tragen die GF lediglich
Nummern.
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Buchstaben-
diagonale

v Ziffernreihe

Die Himmelsrichtungen Die Kleinfelder im GroBfeld
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7 Die Unterwelt (entfallt ab 238.1)

Die Unterwelt durchzieht mit ihren Géngen und Hohlen das Innere Eldriens. Eingdnge zu diesem
Hohlensystem wurden verstreut (ber die ganze Ebene gefunden und nicht selten fand man bei diesen
Eingéngen auch einen verwitterten Stein mit Inschriften in unterschiedlichen Schriften.

Oft kann man Uber die Unterwelt Entfernungen, fir die man auf Eldrien Jahre benétigen wirde, innerhalb
weniger Zeiten 0berbricken, und nicht selten finden sich hier Mdoglichkeiten fur separate Abenteuer
(Sonderfiguren, Gegenstéande und Eingénge zu anderen Ebenen).

7.1 Aussehen

Jeder Gangabschnitt und jedes Hohlenteil entspricht
einem GF mit 12 KF und hat, soweit nicht anders
angegeben, das Niveau und die Eigenschaft von
Tiefland. Onager kdnnen hier allerdings aufgrund der
zu geringen Deckenh6he nur mit 14, 15 und 16
wirken. Ansonsten sind die allgemeinen Regeln
entsprechend anzuwenden.

Die einzelnen GF werden durch 1 KF breite Hohlenwande voneinander getrennt. Je nach der Anzahl der
,,Trennwinde® entstehen so grolere oder kleinere Gangabschnitte; im schlechtesten Fall sind es 6 KF, die zu
Verfugung stehen, wenn keine Wasser-KF dabei sind.

Jeder Hohlenabschnitt ist mit einer Nummer versehen. Es gibt hier kein Koordinatensystem.
7.2 Erkunden und Bewegen

Jedem Spieler steht pro Zeit eine Erkundungseinheit fir das Erkunden und Bewegen in der Unterwelt zur
Verfligung. Diese Unterwelterkundungseinheit (kurz UEE) wird dabei sowohl fir die Erkundung in der 1.
Phase als auch fir die anschlieRende Bewegung in der 3. Phase verwendet und kann weder an der Oberflache
noch fir andere Zwecke benutzt werden. Die einzige Ausnahme bildet hier das Erkunden von der Oberflache
in die Unterwelt. Fur diese Erkundung mul? die UEE verwendet werden.

Die Erkundung in der Unterwelt findet zusammen
mit der Ublichen Erkundung statt und wird in der 1.
Phase im entsprechenden Abschnitt auf dem
Erkundungsblatt angezeigt. Hier mussen alle
bekannten Hohlenwénde eingezeichnet und sowohl
die Nummer als auch der Inhalt des Feldes, von
dem aus erkundet werden soll, angegeben werden.
Zusétzlich mufl man hier noch die Richtung
angeben, in die man erkunden méchte.

Die Bewegung in der Unterwelt findet in der 3. lep uch vorden
Phase statt und wird im entsprechenden Abschnitt vaien die mer S
auf der Handlungsanweisung angezeigt. Hierzu nd cnd em Bu Hd
muB man neben dem Start- und dem Ziel-GF noch a i et era nderf
die Art des gewiinschten Einzugs (siche ,,15 Das

Einziehen in erkundete Provinzen“) und die VAPHY Hak aad R Y A
Figuren, die in das Ziel-GF einziehen sollen, HHINY MR HIYRHCIYR R
angeben. Als Start-GF muB dabei immer das GF YR BHE RRA PN CAIN FHA
angegeben werden, von dem aus in der 1. Phase FaANK RYENA P

erkundet wurde, als Ziel-GF immer das in der 1.
Phase erkundete GF.
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Bei Kampfen gilt als Ein-/Ausgangs-KF das erst mogliche im UGF (eventuelle Hohlenwéande) bei UKF 1
beginnend (eine Ausnahme!).

Ein Unterwelt-GF kann nicht einem Reich angegliedert werden, es mul} also vor jedem Betreten neu
erkundet werden, es sei denn, man 1Rt in jedem GF mind. 1 Krieger zurtick! Man kann sich in der Unterwelt
immer nur 1 UGF/GR weit fortbewegen, egal welchen Fortbewegungsmittels man sich bedient.

AUSNAHME: Ein Zauberer kann 2 UGF/GR bewegt werden.
7.3 Protokoll der Unterwelt

Im Protokoll missen stets alle Truppen, die sich in der Unterwelt aufhalten, eingezeichnet werden. Hierzu
wird auf einem freien Platz des Protokolls ein so genanntes Unterweltprotokoll angefertigt. Fir das
Unterweltprotokoll reicht es aus, lediglich die Felder einzuzeichnen, in denen sich tatsachlich Figuren
befinden. Eine komplette Karte aller bekannten UGF ist nicht nétig. Ebenso wenig brauchen die Wande der
einzelnen UGF eingezeichnet zu werden.

Beispiel fiir ein Unterweltprotokoll (siehe ,,9 Das Protokoll*)
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8 Das Reich

Zum Reich eines Herrschers gehoren alle GF, deren HZs er in Besitz hat. Hinzu kommen noch die GF, die
keine HZ haben, in denen der Herrscher jedoch mit mindestens einem Mann eine GR lang vertreten war.
Diese GF gehdren solange zum Reichsgebiet, bis sie von einem anderen Herrscher erobert werden.

Grundsétzlich befinden sich nur eigene Truppen im Reichsgebiet. Ausnahmen sind:

o Fremde Truppen, die sich mit Erlaubnis des Besitzers dort befinden. Die Erlaubnis dazu muss vor dem
Einzug gegeben werden. Beide Herrscher miissen diese Truppen in ihrem Protokoll vermerken.
Wenn am Ende der 12. KR noch nicht alle Gegner vernichtet sind.

o Wenn das GF nach einem Kampf, wegen Gelandehindernissen oder durch Vertrag geteilt ist. Dann gilt
jeder Teil als eigenes GroRfeld.

In den GF, die zum Reich gehéren, ist die Bewegung von RE, Truppen, Tieren und Gerét jederzeit nach den
Bewegungsregeln moglich (siehe ,,9 Das Protokoll”). Innerhalb des Reiches diirfen Riistgiiter auf einem GF
mit einem HZ bis zu einer Stérke von 28 RE in Kriegern und zusétzlich bis zu 12 RE in Gerat umgewandelt
und aufgestellt werden.

Liegen Teile eines Reiches auf verschiedenen Ebenen, so werden sie als zwei getrennte Reiche gefuihrt. Dem
Herrscher steht dadurch auf jeder Ebene die Freigrenze fiir Heere zur Verfiligung. Sobald er in seiner Ristung
durch HZ (nicht Volk!) den Wert von 32 RE auf der neuen Ebene erreicht hat, stehen ihm auf jeder Ebene 6
EE zur Verfiigung. Diese zusétzlichen 6 EE bleiben dem Herrscher auch beim erneuten Absinken des
Rustwerts auf der neuen Ebene unter 32 RE erhalten. Erst wenn kein HZ mit Ristwert mehr vorhanden ist,
gehen die zusétzlichen 6 EE verloren und die verbleibenden 6 EE kdnnen wieder beliebig auf beide Ebenen
verteilt werden.

8.1 Wasser-GF

Alle erkundeten Wasser-GF werden, wenn sie mindestens einmal befahren (besetzt in der 3. Phase) worden
sind, bekannter Bestandteil des Reiches und werden somit im Protokoll gefiihrt. Allerdings gehéren sie nur
dann zum Reich, wenn sie mindestens 1 Land-KF oder ein Gnippahellir beinhalten.

Reine Wasser-GF zahlen sozusagen als bekannter Seeweg. Sollte ein 2. Herrscher spater solche GF
durchfahren, so werden sie ihm, wie oben beschrieben, bekannt. Dem 1. Herrscher wird die Durchfahrt
jedoch nicht mitgeteilt, wenn er zur Zeit keine Flotte dort stehen hat. Selbst wenn zwischenzeitlich bekannte
Wasser-GF von anderen Herrschern besetzt werden, bleiben die Seewege bekannt und kénnen spéter ohne
Erkundung befahren werden.

8.2  Stammreich und Hauptstadt

Als Stammreich wird der Teil des Reiches bezeichnet, in dem sich die Hauptstadt befindet. Die Hauptstadt
kann hierbei jedes beliebige HZ sein, das einen Ristwert besitzt.

Die Lage der Hauptstadt ist zu Beginn des Spiels festgelegt und kann vom Spieler nicht gedndert werden.
Einzige Ausnahme ist hier der Verlust der Hauptstadt.

Verliert ein Herrscher seine Hauptstadt, so muss er sofort ein HZ als seine neue Hauptstadt benennen.

Zum Stammreich gehoren alle Provinzen von denen aus es eine Verbindung zur Hauptstadt gibt. Das heif3t es
muss einen fir Truppen begehbaren Weg geben, auf dem man zur Hauptstadt gelangen kann.

Ausnahme sind hier Provinzen, die durch eine Wasserflache vom Stammreich getrennt sind:

Hier missen zusatzlich noch Wasserfahrzeuge zur Verfugung stehen, die es auch ermdglichen, die
Wasserflache in 1 GR zu tberwinden. Hierbei ist es jedoch egal auf welcher Seite der Wasserflache die
Fahrzeuge stehen, sie mussen lediglich in 1 GR das andere Ufer erreichen kdnnen. Stehen diese
Wasserfahrzeuge nicht zur Verfuigung, so wird der entsprechende Teil des Reiches automatisch zur Kolonie.
Handelt es sich bei der Wasserflache um einen Strom, so genugt die Existenz einer Strombricke, die sich
jedoch im Besitz des entsprechenden Herrschers befinden muss.
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Ein Reich auf einer anderen Ebene stellt immer ein eigenes Stammreich dar. Das heif3t insbesondere, dass
auch hier eine Hauptstadt benannt werden muss.

Das Benennen dieser Hauptstadt ist jedoch erst erforderlich, wenn die Gesamtriistung aller HZ auf dieser
Ebene den Wert von 32 RE Uberschreitet. Bis dahin unterliegen die Truppen auf dieser Ebene den Regeln fur
Invasoren. Jedoch mit der Ausnahme, dass sie keine Zusatzriistung erhalten und nicht von den
Unterhaltskosten flr Tiere befreit werden.

Auch wenn ein Herrscher ein Reich auf einer anderen Ebene besitzt, so erhélt er die Volksristung von 16 RE
nur einmal. Es ist ihm aber freigestellt, in welchem Reich er diese Rustung erhebt.
Die Volksriistung darf jedoch nur in einem Stammreich aufgestellt werden.

8.3 Kolonien

Kolonien sind Landstriche, die in keiner direkten Verbindung zum Stammreich stehen. In der Kolonie kann
nur das tatséchlich vorhandene Rustpotential aufgestellt werden, das die dort befindlichen Handelszentren
erwirtschaften. Kerntruppen, die sich in einer Kolonie aufhalten, missen vor Ort wie Hilfstruppen besoldet
werden. Das heil’t, dass ihr Sold auch nur aus den in der Kolonie vorhandenen RE bestritten werden darf.

Dieser Sold muss jedoch nicht entrichtet werden, wenn die Gesamtzahl der Kerntruppen auf der betreffenden
Ebene unterhalb der Ristfreigrenze liegt. Unabhéngig von der Besoldung in der Kolonie muissen diese
Truppen jedoch auch weiterhin als Kerntruppen besoldet werden.

8.4 Marodeure

Marodeure sind unabhangige Heere, welche eigenstandig handeln und Provinzen besitzen. Sind sie bekannt
oder wurden sie einmal erkundet, kdénnen sie aus ihren HZ zu risten. Mit Angriffen durch sie ist von da an
immer zu rechnen. Marodeuren bilden sich unter anderem bei:

e Tod oder Riicktritt des Konigs
Siehe 18.2

e Herrscherwechsel

Tritt ein Herrscher ab, so konnen alle Kolonien und Reichsprovinzen marodieren. Bei der

Reichsubernahme wird (berpruft, ob sie dem Reich treu bleiben oder sich von ihm lossagen.

e Auflésung des Reiches
Kann ein Reich nicht besetzt werden, so kann nach Entscheidung des Spielleiters das Reich aufgeldst
werden, indem die Provinzen marodieren.

o Inaktivitdt eines Spielers
Kommt ein Spieler nicht ausreichend seinen Pflichten nach, so kdnnen nach Entscheidung des
Spielleiters Provinzen marodieren, um ihn zu motivieren.

8.4.2. Urbevodlkerung

Als Urbevolkerung gelten Gebiete, die noch nie im Besitz eines Herrschers waren. Vergisst ein Herrscher
Provinzen in seinem Reichsprotokoll zu fiihren, werden diese wieder zur Urbevolkerung. Es gibt auch
Herrscher, die keine Provinzen behalten kénnen. Verlassen sie ihr Gebiet, wird auch dieses wieder zur
Urbevolkerung. (HZ-Neugriindung bei Einzug s. Besetzen)

8.4.3. Gottlicher Schutz

Verlassen Herrscher unsere Sphare, wird ihr Reich vorlaufig unter géttlichen Schutz gestellt. Damit soll
verhindert werden, dass Nachbarn sofort dartiber herfallen und es unmdglich wird fiir ein nicht regiertes
Reich einen Nachfolger einzusetzen. Dieser Schutz beléuft sich nach Ermessen des SL 3 GR, aber auch
langer wenn sich eine Neubesetzung des Reiches anbahnt.

8.4.4. Odlande (entfallt ab 238.1 Zeit)
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Odlande sind Gebiete, die kein Herrscher in sein Reich eingliedern kann. Sie sind von Jedem mittels
Karawanen oder Expeditionen begehbar oder kdnnen auch mit Heeren durchzogen werden. Kénnen Ex oder
Heere ihr Stammreich nicht innerhalb eines GF-Zuges erreichen, miissen sie vor Ort besoldet werden..
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9 Das Protokoll

9.1  Allgemeines

Das Protokoll ist das wichtigste Hilfsmittel fur Spieler und SL. Wahrend die Briefe die Politik und den
Spielfluss vorantreiben, dient das Protokoll dem technischen Ablauf des Spieles. Das Protokoll muss
tbersichtlich, vollstdndig und rechtzeitig beim SL eintreffen.

ACHTUNG: Unleserliche oder schlampige Protokolle werden nicht angenommen, zu spat angekommene

fur diese GR nicht mehr berticksichtigt.

Aus dem Protokoll gehen der Standort, die Bewegung der Figuren, die Ristung (bei Risttermin), die
Verluste und Gewinne (nach Kampf oder Handel und die Gebdude auf den GF hervor).
Kurz: Aus einem Protokoll kdnnen Spieler und SL alle Daten eines Reiches herauslesen.

Das Protokoll wird mit Blau oder Schwarz gefiihrt. Ristungen, Umwandlungen und Gewinne werden ROT,
Verluste und Abgéange GRUN eingetragen.

Hilfstruppen in BRAUN oder umpunktet. z.B.: 5, AC }

Agp

Es wird darum gebeten die Protokollvordrucke zu verwenden.

9.2  Abklrzungen

Da auf KALEVALA ein von Armageddon abweichendes Kampfsystem gilt, gelten fir Krieger andere
Bezeichnungen.

Es gibt anstelle von Mann / Recke / Held den A-/ B- / C- Krieger.

9.2.1 Handelszentren
Handelszentren
Rustung in
Zeichen | Abkirzung HZ RE Stadteinheiten | Besetzungsverluste
kein HZ 0 0 0RE
X F Festung 0 0 2 RE
o Mkt Markt 2 0.5 4 RE
) Std Stadt 4 1 6 RE
e Phstd Provinzhauptstadt 8 2 8 RE
0] Hstd Hauptstadt 16 4 10 RE
sonstige Symbole
@® Gotterschwachstelle (in ROT eintragen)
N FluBbricke ol  Ruinen
= Strombriicke A Tempel
. Gnippahellir =  Aufgang
Q Hohle = Pass
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Menschen
Symbol Bedeutung Kosten Tiere
A A - Krieger 2 RE Symbol Bedeutung Kosten
Ag Agent 10RE El Elmut 5RE
B B - Krieger 4 RE DD Drache 11 RE
C C - Krieger 7RE IP leichtes Pferd 1RE
K Kaufmann 5RE sP schweres Pferd 2RE
Pr Priester 5RE QIP leichtes Quadrigapferd 1RE
RD Riese 10 RE QsP schweres Quadrigapferd 2RE
z Zauberer
Bauwerke Gerdte
Symbol Bedeutung Kosten Symbol Bedeutung Kosten
Fundament* 2RE Bt Belagerungsturm 4 RE
- Ma Mauer 1RE FS FloR 3 RE
~ Br Flussbriicke (fir Stralen) 4 RE LS Langschiff 6 RE
— BR Strombriicke 10 RE Le Leiter 1RE
O Tu Turm 10 RE On Onager 2RE
B Bf Bergfried 20 RE Quw Quadrigawagen 3RE
B BF dreistdckiger Bergfried 30 RE Sk Schildkrote 4 RE
A Tt Tempelturm 30RE SS Segelschiff 6 RE
1) * Das Fundament wird in unwegsamen Gelande benétigt. Uberall Se Seil 1RE
da also, wo keine 4 REH zur Verfiigung stehen. Wi Widder 2 RE

2) Der Abril der Bauwerke kostet die Halfte des Ristwertes.

In diesen Listen werden die allgemein ublichen und fur das Protokoll notwendigen Abkurzungen dargestellt.
Abkiirzungen fir Sonderwaffen und Figuren werden individuell vereinbart und mitgeteilt.

Die einzelnen Kriegerklassen werden zusatzlich noch nach ihrer Bewaffnung unterschieden. Hierzu wird
jeweils vor der Kriegerklasse die Waffengattung notiert. Bei Kriegern der A-Klasse reicht es aus, lediglich
die Waffengattung zu notieren.

Ist die Waffengattung fiir einen Krieger gewahlt, so kann sie nicht wieder gedndert werden. Eine standige
Umwandlung der Bewaffnung ist also nicht gestattet.

A = Axt Beispiele: A = Axt A-Krieger

L = Lanze LB = Lanze B-Krieger
S = Schwert SC = Schwert C-Krieger
B = Bogen BC = Bogen C-Krieger

Die Anzahl der jeweiligen Figuren wird mit einer Zahl vor dem Symbol angegeben.
Beispiel: 2AC, 3BB, 22A

Die Zaubereinheiten des Zauberers werden jeweils getrennt durch ein ,/* nach dem Z geschrieben.. Ahnlich
wird bei der Quadriga verfahren. Handelt es sich bei den Zugtieren um leichte Pferde (oder dquivalente
Tiere), so wird deren Anzahl getrennt durch ein ,,/ nach dem QuW vermerkt. Handelt es sich um schwere
Pferde, so wird deren Anzahl in Klammern hinter dem QuW notiert.
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9.3 Bewegungen

Innerhalb des eigenen Reiches (und fremder Reiche, wenn dies vom dortigen Herrscher gestattet ist) werden
die Figuren nach den Bewegungsregeln bewegt.

Dabei gilt:

. Ein gemischtes Heer bewegt sich dabei immer so schnell, wie die langsamste in ihm enthaltene Figur.

o Im Bergland, Sumpf und Mangroven haben Reittiere, Quadrigen, El etc. die Geschwindigkeit von 1
GF/GR. Sie werden gefiihrt oder geschoben!

. Die Uberwindung von Ho6henunterschieden ist in der GF-Bewegung jederzeit moglich. Gebirge
bleiben dabei aber auch weiterhin unbetretbar. Sie kdnnen nur mit Hilfe von P&ssen Uberwunden
werden.

. Flusse stellen in der GF-Bewegung kein Hindernis dar. Strome kénnen dagegen nur mit Hilfe von
Wasserfahrzeugen oder mit einer Strombriicke Giberwunden werden.

. In der 3. Phase kénnen per Handlungsanweisung oder im Kampf Strome analog den Wasser-Regeln in
ARMAGEDDON Uberwunden werden:

1. KR: Krieger springt in den Strom.
2. KR: Krieger wirfelt um das Ertrinken und erreicht bei Uberleben das gegeniiberliegende Ufer. Ist
eine Flierichtung angegeben, treibt er dabei um 1 KF ab!

o Geréte und Tiere kdnnen im GF-Zug, mit Ausnahme von Wasser und Gebirge, unabhéngig von der
KF-Verteilung bewegt werden. Missen sie dabei allerdings Uber Gelande bewegt werden, in dem sie
sich normalerweise nicht aufhalten durfen, so Uberpriift der Spielleiter mit 3W6, ob sie den Transport
tiberstehen. Ab 10 haben sie den Transport unbeschadet (iberstanden, ansonsten sind sie zerstort. Aus
taktischen Uberlegungen konnte es daher sinnvoll sein, statt des Gerites bzw. der Tiere, RE Uber
dieses Gelande zu transportieren und sie erst jenseits des Hindernisses umzuwandeln.

Bewegungsweiten
Figur Bewegungsweite
FuBtruppen 2 GF/IGR
FuBtruppen und Gerat 1 GF/GR
Reitertruppen 3 GF/GR
Reitertruppen und Gerat 2 GF/GR
Zauberer/Magier 4 GF/GR
FloRe 3 GF/GR
Segelschiffe 4 GF/GR
Langschiffe 5 GF/GR

Die bewegten Figuren werden in das GF geschrieben, in dem sie sich am Ende der Bewegung befinden. Sie
werden dort mit einem Kreis markiert, und ein Pfeil zeigt ihre Bewegung an.

ACHTUNG:

Aktive und passive Bewegung ist wahrend des GF-Zugs nicht gleichzeitig maglich. Es ist also beispielsweise
nicht gestattet, sich mit einem Pferd 2 GF weit zu bewegen, abzusteigen und anschlieBend noch 1 GF weiter
zu bewegen. Ebenso wenig ist es erlaubt, zu FuB in ein GF mit Schiffen einzuziehen und sich anschlieRend
noch mit diesen weiterzubewegen.

9.3.1 Die Bewegung auf See
Figuren koénnen sich nur auf Wasserflachen aufhalten, wenn sie Schiffe benutzen. Der Zauberer ist hier eine

Aushahme. Er kann sich Oberall aufhalten und im GF-Zug auch Meere ohne Schiffe Uberwinden (siehe
hierzu auch ,,19 Der Zauberer - Z%).
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Innerhalb von fremden Reichen (beim Besetzen von Urbevolkerungsprovinzen) kénnen Schiffe sich nur
soweit bewegen wie ihre EE vorgedrungen sind, also maximal 3 GF weit. Innerhalb des eigenen
Reichsgebietes gelten die Bewegungsweiten der einzelnen Schiffstypen nach obiger Tabelle.

Ein Schiff kann im GF-Zug Figuren in unbegrenzter Anzahl zwischen zwei Kusten transportieren, sofern
sich beide Kusten im eigenen Reichsgebiet befinden. Es ist dabei egal, ob sich die beiden Kisten in einem
oder in direkt nebeneinander liegenden GF’s befinden.

Reine Wasser-GF (= hohe See!) werden durch die Einfahrt mit Schiffen besetzt. Sind Schiffe eines anderen
Herrschers ebenfalls in dem GF, so fuhrt dies im Normalfall zum Kampf.

Auf hoher See gelten die REH-Regeln!
9.3.2  Darstellung der Schiffe im Protokoll und Kriegsaufstellung

Im Protokoll werden Schiffe und ihre Besatzungen getrennt von den Figuren an Land entsprechend
umschlossen, damit klar kenntlich gemacht ist, was auf See und was auf Land steht.

Kriegsaufstellung:
a) FS, On, 2AB b) LS, On, B, 3AC c) SS, 3B, 2AC

On On
2AB B

9.4  Sonstige Eintragungen

Die Grenzen des Reiches sind im Protokoll durch eine deutliche farbige Umrandung darzustellen. Namen
bekannter Nachbarn sind entsprechend ihrer Lage einzuzeichnen.

Neu besetzte Provinzen (nicht jedoch durch Krieg eroberte) missen rot unterlegt werden.

Provinzen, in denen in der 4. Phase der vorausgegangenen Zeit ein Kampf stattgefunden hat, mussen grin
umrandet werden. Hier miissen auch die Gewinne und Verluste des Kampfes vermerkt werden (siehe hierzu
auch ,,16 Das Kriegsspiel*)

Erkundungen sind mit einem roten Pfeil oder einem rot umkreisten ,,E*“ kenntlich zu machen.

Die HZ, die Befestigungen und deren jeweilige Lage mussen solange auf dem Protokoll vermerkt werden,
bis der Spielleiter eine gegenteilige Anweisung gibt.

Bauwerke, Gebirge, Gewaésser, Gnippahellire, Drachenstralen, StraBen, Kandle, Ruinen, P&sse und
Unterwelteingdnge missen eingezeichnet werden. Bei Bauwerken, Gnippahelliren, Ruinen und
Unterwelteingangen sind zudem die KF-Positionen anzugeben.

Der Standort der Truppen muss genau eingezeichnet sein. Wenn ein GF geteilt ist, so muss deutlich zu
erkennen sein, auf welcher Seite welche Truppen stehen. Ebenso muss eindeutig zu erkennen sein, welche
Truppen sich an Land und welche Truppen sich auf Wasserfahrzeugen aufhalten.

Wenn sich fremde Truppen im eigenen Reich befinden, so missen beide Herrscher diese in ihrem Protokoll
eintragen, sonst fuhrt dies automatisch zum Kampf.



Protokoll zu GR: 100 Ebene: Eldrien Herrscher: Brunhilde (LB)

. 3 Lanzen- und ein

Der Zauberer mit Bogenkrieger wurden
30 ZEH R von V-16 nach V-17

bewegt

(Verluste in griin mit
einem "', Gewinne in
rot mit einem "+") | .

1 Priester mit 25
ZEH, der den
Tempelschatz von
10RE bewacht

Eine Stadt mit einem
Turm auf KF10

Die Gitterschwachstelle V33— o 20\ 4LB, 4IP,

(in rot einzeichnen
Eine Neuriistung

(in rot eintragen)

Ein neu errichtetes

ie Rei Bauwerk
Die Reichsgrenze (in rot einzeichnen) ~ 4LB' ZBB'

Unterhaltskosten fiir

Hilfstruppen, Tiere und Hilfstruppen ‘
psptrarsen (braun oder umpunktet Besetzungsverluste

(in griin einzeichnen) eintragen) (in grin eintragen)

letzten Zeit besetzt

Eine Erkundung wurde
- (leicht rot unterlegen)
@W

Name und Lage eines
bekannten Herrschers
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10 Die Liste

Zu jedem Protokoll gehort eine Liste, in der die wesentlichen Dinge aus dem Protokoll zusammengefasst
sind. Die Liste hat Prioritat vor dem Protokoll, falls Unstimmigkeiten auftreten.
Fur Zu- und Abgange sollte GRUN und ROT verwendet werden.

die 1. Spalte gibt die Situation aus der 1. Phase der vorigen GR wieder.

die 2. Spalte gibt die Gewinne aus Handel und Krieg der 2.- 4. Phase der vorigen GR an.

die 3. Spalte gibt die Abgange/Verluste aus Handel und Krieg der 2. - 4. Phase der vorigen Runde an.
die 4. Spalte gibt die Neurtistung/Umwandlung der 1. Phase der laufenden GR an.

die 5. Spalte gibt die Kosten des Geriisteten oder Umgewandelten und des Unterhaltes der 1. Phase der
laufenden GR an.

. die 6. Spalte zeigt den aktuellen Stand der 1. Phase der laufenden GR an.

POTENTIALLISTE ZU GR: 100.1 HERRSCHER: Brunhilde
EBENE: Eldrien KULTURRUSTGUTER: Onager, leichte Pferde
Stand der vorigen GR Gewinn Verlust Rustung Kosten neuer Stand
) Q) (+) Q)
HZ 13 0,5 HZ Volk Sl gesamt: 13,5 HZ
RE 12 3 4 54 16 0 46 35 RE
Ego-F./Ort Ego-F./Ort
ZIZEH Z/30 Z/30 ZIZEH
Pr/TS 1/11 0/1 1/10 Pr/TS
A S 1 K
Sl sl
Kerntruppen Kerntruppen
Nahkampfer LB 34 5 5 20 __ 34  Nahkampfer
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zusammen 45 7 7 ////////4 45 zusammen
Hilfstruppen AC 4 AC 4 Hilfstruppen
(max. 25% (max. 25%
der Kern- der Kern-
truppen) truppen)
zusammen 4 ,///////4 4 zusammen
Wachen Wachen
AG E-R | EGP | RE AG| E-R | EGP | RE
1 1
2 2
3 3
4 4
Tiere IP 24 IP 24 Tiere
Wasserfahr- _ Wasserfahr-
zeuge _ zeuge
Geréte On 8 On 8 Gerate
Bauwerke Tu 5 1 10 Tu 6 Bauwerke
Bf 1 Bf 1
Tt 1 Tt 1
Str/Kan/PaB __ 3/0/0 __3/0/0 Str/Kan/PaRl
Sold und Kerntruppen] 45 0 Kerntruppen
Unterhalt Hilfstruppen A-Krieger B-Krieger 4 C-Krieger 2 Hilfstruppen
fur:  Geheimdienst] Geheimdienst
Tiere] 24 3 Tiere
Str/Kan/PaR] 3/0/0 3 Str/Kan/Paf
SUMME Unterhal] 8
Sonstiges
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11 Das Rusten

Auf KALEVALA wird nach dem so genannten Rusteinheitensystem geriistet. Risteinheiten (RE)
symbolisieren die Wirtschaftskraft eines GF‘s und kénnen durchaus mit einer Wahrung verglichen werden.

11.1 Das Erheben der Rustung

In jeder GR mit gerader Nummer wird wéhrend der 1. Phase am so genannten Rusttermin gerlstet. Gerlstet
wird aus dem Volk und aus allen HZ's, die man zu Beginn der 1. Phase besitzt.
AUSNAHME: Aus bereits gepliinderten HZ‘s kann nicht geristet werden.

Fur die Berechnung der Gesamtriistung des Reiches werden die HZ in Stadteinheiten umgerechnet. Die
Werte der einzelnen HZ in Stadteinheiten kdnnen der Liste der Handelszentren im Kapitel ,,9 Das Protokoll*
entnommen werden.

Die Gesamtrlistung eines Reiches berechnet sich dann wie folgt:

Die Zahl der Stadteinheiten multipliziert mit 4 ergibt die Menge der aus allen HZ geriisteten RE. Zu diesem
Wert wird noch die Volksriistung von 16 RE addiert.

Jedes Reich ist in der Lage Seile und Fl6i3e herzustellen und bekommt zusétzlich kultureigene Rustguter, die
zu Beginn der Herrschaft festgelegt werden. Alle anderen Ruistgliter missen erhandelt oder erobert werden,

Besitzt man zwei Reiche auf verschiedenen Ebenen, so muss man sich dafiir entscheiden, in welchem Reich
man die Volksristung erhebt. Die Volksriistung kann nicht zwischen beiden Reichen aufgeteilt werden.

11.2 Das Aufstellen der Neuristung

Die Neurtistung kann beliebig auf die GF des Reiches verteilt werden. Dabei darf die Neurtistung jedoch nur
in GF‘s mit einem HZ (Ausnahme Nomade) aufgestellt werden. Pro GF dirfen nicht mehr als 40 RE der
Neurtistung aufgestellt werden. Zudem durfen in einem neu besetzten (nicht jedoch durch Krieg eroberten)
GF nicht mehr RE aufgestellt werden als das dortige HZ erwirtschaftet.

In Kolonien missen immer so viele RE der Neuriistung aufgestellt werden, wie von der Kolonie auch
tatsachlich erwirtschaftet wurden.

Die aus zusammenhangenden GF aufgestellte Neurlstung darf anschlieBend nicht mehr bewegt werden.

11.3 Zusammenziehen von RE zum RUsttermin:

Das Fallbeispiel soll erklaren, dass es nicht immer mdglich ist, alle RE nebeneinander an der Front
aufzustellen, weil Hindernisse wie z.B. Strome oder Gebirge das von sich aus verbieten.

Es soll Krieg nach Nordwesten gefiihrt und so viele RE wie mdglich an der Front aufgestellt werden. Dazu
darf man maximal 40 RE je GF aus zusammenhangenden Provinzen zusammenziehen.

In unserem Fall ist es also nicht mdglich 40 RE in w + 0 und x + 0 nebeneinander zusammenzuziehen, wie
die mit verschieden Farben kenntlich gemachten Rustzonen (mit Mengenlehre vergleichbar) verdeutlichen
sollen. Naturlich wird es immer verschiedene Varianten geben, solche Blasen zu bilden.

In W + 0 wiéren es in unserem Beispiel 20 RE (4 fir die Stadt und 16 Volk). In X + 0 vierzig RE aus der
griinen Zone, in C*“- 4 acht RE aus der blauen und separat in der Kolonie 2 RE, weil sie weiter weg ist als
das FS in einer GR fahren konnte.
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11.4 Das Umwandeln

In jeder 1. Phase kdnnen RE in Figuren oder Bauwerke umgewandelt werden. Pro GF kdnnen dabei bis zu
28 RE in Krieger, Kaufleute, Priester oder Agenten und bis zu 12 RE in Bauten, Tiere oder Gerat
umgewandelt werden.

Wie viele RE fur die Umwandlung in bestimmte Figuren bzw. Bauwerke aufgewendet werden mussen, ist
den Listen fiir Menschen, Tiere, Gerdte und Bauwerke im Kapitel ,,9 Das Protokoll“ zu entnehmen. Der
Kultur entsprechend kénnen dabei IP auch als Ka = Kamel, sP als Bl = Biiffel, Lv = Laufvogel oder SE =
Sandechse und Le als Se = Seil bezeichnet werden.

In einem GF kénnen immer nur RE umgewandelt werden, die sich auch tatséchlich in diesem GF befinden.
Die Kosten flr die umgewandelten Figuren kénnen nicht an anderer Stelle des Reiches abgezogen werden.
Man kann allerdings RE aus den umliegenden GF zusammenziehen und dann umwandeln. In diesem Falle
durfen die umgewandelten Figuren aber anschlieRend nicht mehr bewegt werden.

Einen Sonderfall stellt das Umwandeln der RE zu einem Rusttermin dar. Hier ist es nicht notig, dass die RE
sich direkt in dem GF befinden, in dem sie umgewandelt werden sollen. Die umgewandelten Figuren kénnen
direkt aus der Neurustung bezahlt werden, durfen aber anschliefend ebenfalls nicht mehr bewegt werden.
Fur dieses direkte Umwandeln der Neurlstung gelten weiterhin die gleichen Einschrankungen wie fiir das
Aufstellen der Neuristung. Insbesondere muss also die Summe aus umgewandelten und aufgestellten RE der
Neurtstung in Kolonien genau dem Wert der tatsachlich dort geriisteten RE entsprechen und in neubesetzten
GF darf diese Summe nicht das Vierfache der Stadteinheiten des dortigen HZ uberschreiten.

Die Kosten fur umgewandelte Figuren und Bauwerke missen immer vollstdndig entrichtet werden.
Teilbauten sind der Ubersichtlichkeit wegen nicht méglich. Insbesondere 3stockige Bergfriede oder Tempel-
tirme mussen in mehreren Schritten gebaut werden. Man geht dabei wie folgt vor: 1. GR Turm, néchste GR
Bf oder Tt/20, liberndchste GR BF oder Tempelturm.

Beschadigte Ristgliter missen, so mdglich, sofort oder beim folgenden Rusttermin repariert werden oder sie
zerfallen.

11.4.1  Tore/ Durchgange / Strombricken

Die Lage von Toren und Durchgéngen in Befestigungsanlagen muss dem Spielleiter bei Errichtung von
Gebduden genau mitgeteilt werden. Hierzu gibt man einfach an, von welchem KF zu welchem anderen KF
das Tor bzw. der Durchgang fuihren soll. Bei Toren in Mauern muss zusétzlich noch angegeben werden, von
welcher Seite aus das Tor getffnet bzw. geschlossen werden kann.

Durchgange missen immer von einem Gebéude in ein anderes fihren und kénnen immer nur zwischen
Stockwerken gleichen Niveaus errichtet werden.

Tore konnen wie Durchgénge zwischen zwei Gebéuden errichtet werden oder miissen zu einer Aul3enseite
des Gebaudes fiihren. Sie kénnen dabei auch zu einem niedrigeren Niveau, oder aus dem 1. Stock eines
Bergfriedes zu einem héheren Niveau erbaut werden. Jede Befestigungsanlage muss aber mindestens ein Tor
besitzen, durch das man die Anlage von auf3en betreten kann.

Befindet sich das Gebéaude auf einem KF mit einem Aufgang bzw. fiihrt eine Mauer an der KF-Kante des
Aufgangs entlang, so muss immer ein Tor in Richtung des Aufgangs gebaut werden.

Strombriicken kénnen nur dann errichtet werden, wenn dem Spieler sowohl das diesseitige als auch das
jenseitige Ufer gehdren. Beim Bau der Bricke teilt der Spieler dem Spielleiter mit, auf welchem KF die
Strombriicke errichtet werden soll und von welchem KF des diesseitigen Ufer zu welchem KF des
jenseitigen Ufers die Briicke flihren soll. Diese drei KF missen dabei alle in einer geraden Linie liegen und
die Ufer-KF missen beide das gleiche Niveau besitzen.

Uber eine Schlucht kann ebenfalls eine Strombriicke gebaut werden. Auch hier miissen die beiden
Endpunkte der Briicke das gleiche Niveau besitzen.
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12 Das Erkunden

In der ersten Phase jeder GR kann ein Spieler fremde oder eigene GF erkunden. Ihm stehen dazu sechs
Erkundungseinheiten (EE) zur Verfligung. Die EE erfullen folgende Funktionen:

Erkunden oder Erforschen von Geheimnissen

Besetzen bisher leerer und keinem Reich angehdrender GF
Kriegserklarung = Angriff/Einmarsch auf/in GF eines anderen Herrschers
Erlaubter Einzug durch reichsfremde oder eigene GF

Jede dieser Funktionen kostet eine EE, wobei der Spieler die Wahl hat, wie er seine EE einsetzt.

Um allerdings ein GF besetzen/anzugreifen, muss es zuvor in der gleichen GR erkundet worden sein. Das
heilt, dass die maximale Ausdehnungsgeschwindigkeit im Normalfall 3 GF/GR betragt. Ubertragen oder
Speichern von EE ist nicht mdglich. Erkundet werden kann von jedem GF, welches mindestens von einem
Krieger besetzt ist, also auch GF im eigenen Reich. Ein Z, K oder Pr kann nicht spéhen.

Erkundungen werden durch einen roten Pfeil mit einem E und der Nummer der EE an der Spitze im
Protokoll vermerkt.

Man kann von seinem Reichsgebiet aus bis zu 3 GF in unbekanntes Gelédnde hineinspdhen. Dabei kdnnen
diese Spdher entdeckt und eventuell vernichtet werden. Je weiter die Spaher von ,,Zuhause* sind, desto
groBer ist die Gefahr der Entdeckung/Vernichtung. Eine Erkundung endet allerdings an Strémen, Meeren
oder Gebirgen, wenn keine Briicken, Schiffe oder Péasse vorhanden sind.

Es gibt folgende Maglichkeiten (und Kombinationen davon) Erkundungen durchzufiihren:

1) das einfache Erkunden: Es kann bis zu sechsmal pro Zeit E1
durchgefiihrt werden; allerdings kénnte dann keines der sechs
erkundeten GF mehr besetzt oder angegriffen werden. E6 E2
E3

2)  das zusammenziehende Erkunden: Es wird eingesetzt, wenn man
z.B. bei einem Angriff eine groRere Truppenzahl gegen ein GF

ES
E4
werfen will. Eine Erkundung und Besetzung/Angriff kosten
jeweils zwei EE, wenn von beiden GF aus einmarschiert wird,

also insgesamt: 4 EE.

3)  das raumgreifende Erkunden: Es kénnen bis zu drei in gerader
Linie hintereinanderliegende GF erkundet und angegriffen

werden. Dies ist besonders interessant fiir die Seefahrt, 9
ermoglicht aber auch Fufitruppen (die normal nur eine Q

Geschwindigkeit von 1 GF/Zeit haben) tief in des Gegners

Gebiet vorzudringen. Auch Céasar marschierte schlieBlich in

Eilméarschen nach Gallien. Dies kostet den Spieler alle 6 EE.
Dieses Erkunden impliziert jedoch einige Gefahren:

Trifft man z.B. schon im ersten GF auf ein uniiberwindliches Gelédndehindernis (Gebirge, Strom, Kiiste etc.),
so endet die Bewegung hier zwangslaufig. Vier EE wurden ungenutzt verschenkt! Zusatzlich besteht im 2.
(10%) und noch starker im 3. GF (20%) ein Entdeckungsrisiko durch den Besitzer, was u. U. dazu fuhren
kann, dass der erkundende Spieler kein Spahergebnis erhalt.
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Diese Regelung gilt auch, wenn ein Herrscher von einem GF aus besetzen will, das Ziel eines Angriffes
wird. Es ist aber trotzdem moglich, die ,,erkundeten” GroBfelder in Phase 3 anzugreifen. Man kennt dann
eben weder Geographie noch Inhalt und Besitzer.

Drei Sonderfélle sind noch zu beachten:

Bei einer Erkundung hintereinanderliegender GF (siehe Beispiel 3) kann es vorkommen, dass das 1. GF frei
(Urbevdlkerung) und das zweite besetzt (Besitz eines anderen Herrschers) ist oder umgekehrt. Im ersten Fall
wirde natlrlich zunéachst die Besetzung durchgefiihrt und die entsprechenden Verluste abgezogen. Im sich
anschlieRenden Kriegsspiel gehort dieses neu besetzte GF aber nicht zum KSP. Die Krieger wirden also
uberfallartig im angegriffenen zweiten GF erscheinen. Der umgekehrte Fall bildet die einzige Ausnahme.
Hier wirde zundchst das Kriegsspiel durchgefuhrt und erst nach einer vollstandigen Eroberung des ersten GF
konnte die Besetzung des zweiten vorgenommen werden, so die Figuren/RE nach dem Kampf noch dafir
ausreichen. Sonst wird das Besetzen immer vor dem Angriff ausgefuhrt.

Der dritte Fall: Ist ein GF geteilt, so wird es wie 2, 3 oder mehr eigenstandige Provinzen behandelt.

Die gewinschten Erkundungen mussen im Protokoll eingezeichnet werden und auf dem Erkundungsblatt mit
Start- und Ziel-GF sowie der Nummer der verwendeten Erkundungseinheit vermerkt werden. Ist einem
Herrscher die Geographie eines zu erkundenden GF‘s bereits bekannt, so streicht er das KF-Raster des
entsprechenden GF auf dem Erkundungsblatt durch, um dem Spielleiter anzuzeigen, dass er von diesem GF
keine KF-Karte bendtigt (siehe Mustererkundungsblatt).

12.1  Das Ergebnis des Spahens

In der zweiten Phase der Zeit erhélt der Spieler die Erkundungsergebnisse. Er erfahrt den Namen des
Herrschers, der das erkundete GF in Besitz hat, die Anzahl und die Art der im GF befindlichen Figuren, evtl.
Besonderheiten des GF und dessen Geographie = Beschaffenheit der KF, Wertigkeit und Ort des HZs. Falls
das GF von Urbevdlkerung bewohnt ist, wird auch die Héhe der Verluste bei Besetzung angegeben.
Erkunden mehrere Herrscher gleichzeitig ein GF, so werden sie davon unterrichtet, dass ihr Spaher in diesem
GF auf Spéher eines anderen Herrschers gestofien ist.

12.2  Die Bedeutung der Farben und Symbole auf den KF-Karten

Jedes KF entspricht einer bestimmten Geléndeart, die in Karten durch einen Farb- und Symbolschlissel
dargestellt wird. Jede Gelandeart wird mit einer bestimmten Hohenstufe (Niveau) assoziiert und bietet einen
begrenzten Raum zum Aufstellen von Kriegern, Tieren und Gerdt. Dieser Raum wird in Raumeinheiten
(REH) gemessen, einer abstrakten Mafeinheit, deren Grundlage der Platzbedarf eines Kriegers (1 REH) ist.
Wichtig ist hier zunéchst erst einmal der Farb- und Symbolschliissel. Die Begriffe Niveau und Raumeinheit
werden erst im Kapitel ,,16 Das Kriegsspiel* wichtig und koénnen hier vorerst iiberlesen werden.

Gelandearten
Farbe & Symbol Gelénde Niveau REH
weil3 Wasser 0 4*
grin Tiefland 1 4
griin mit blauem Punkt Tieflandwald 1 3
gelb Tieflandwiste 1 4
grines # Sumpf 1 2
griines # mit blauem Punkt Mangroven / Dschungel 1 2
braun Hochland 2 4
braun mit blauem Punkt Hochlandwald 2 3
gelb mit braunem Punkt Hochlandwiiste 2 4
rot Bergland 3 3
rot mit blauem Punkt Berglandwald 3 2
gelb mit rotem Punkt Berglandwiiste 3 3
schwarz Gebirge 4 0

* nur mit Schiff
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Ein Wasser-KF, das von Wuste umgeben ist, ist eine Oase. Es wird mit einem griinen Rand dargestellt. Eine
blaue Linie zwischen den Kanten zweier KF ist ein FIuR.

Eine 1 KF breite Wasserflache, die mitunter auch noch mit einem Pfeil versehen ist, bezeichnet man als
Strom. Der Pfeil gibt dabei die Flieirichtung des Stromes an.

HZ haben immer 4 REH, egal auf welchem Niveau oder in welchem Gelénde sie sich befinden. Sie nehmen
keinen Raum ein und kénnen befestigt werden.

12.3  Die Erkundungsrichtung
An ein zu erkundendes GF ist jeweils ein kleiner roter Pfeil dort zu platzieren, von wo aus erkundet werden

soll (siehe Mustererkundungsblatt). Auf diese Weise kann leichter bestimmt werden, was genau vom
erkundenden GF aus gesehen werden kann.
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13 Verkehrswege

13.1 Die Stralde entfallt ab 195.4 Zeit!!!

StraRen sind nur in der GF-Bewegung von Bedeutung. Sie verdoppeln die Geschwindigkeit der Figuren, die
sich auf ihr bewegen. In der KF-Bewegung (also auf KSP) sind Stralien bedeutungslos.

Man muss sich die StraBe als befestigte Linie vorstellen, die ein GF in eine bestimmte Richtung (von einer
GF-Kante direkt zu einer anderen) durchzieht.

Eine StraRe muss mindestens 3 GF lang sein, um den Geschwindigkeitsvorteil nutzen zu kénnen. Ein Heer
kann ein StraRen-GF von einem Nachbar-GF aus betreten und dann noch auf der StralRe weitermarschieren,
wobei das bereits zurlickgelegte GF von der Gesamtbewertung abgezogen wird.

13.1.1 Baukosten

Eine StraBe kostet normalerweise 10 RE pro GF. Fihren mehrere StraBen (Kreuzungen, Abzweigungen)
durch ein GF, so muss fiir jede Stral3e bezahlt werden.

) <

eine Strafle zwei StraRen drei Straften

Beispiele:

In unwirtlichem Gelénde kostet eine Stralle 20 RE/GF. Ein GF gilt als unwirtlich, wenn mindestens 50% der
Flache (= 24 KF) aus Wald, Sumpf, Bergland, Gebirge, Wasser oder Wiiste besteht oder ein solches Gelédnde
durchquert werden muss (dabei ist es dann egal, wie hoch der Anteil des unwirtlichen Geléndes ist).
Uberquert eine StraBe einen Fluss, muss eine Briicke (zusitzlich 4 RE) gebaut werden. Die Uberquerung
eines Stromes ist nur Gber eine Strombriicke (zusétzlich 10 RE) maglich.

Da antike Reiche nicht mit heutigen Verhaltnissen zu vergleichen sind, ist es nicht méglich, jedes GF mit
einer Stral3e zu versehen. Die Spieler missen sich also auf einige wenige StralRen beschrénken (z.B. in Ost-
West-Richtung eine und eine in Nord-Sid-Richtung), wobei die Ausdehnung eines Reiches natirlich eine
Rolle spielt. Das letzte Wort, ob eine StraRe gebaut werden darf, hat jedoch immer der Spielleiter.

Der Neubau einer StraBe mull dem Spielleiter auf einem gesonderten Blatt mitgeteilt werden.

13.1.2 Unterhaltskosten
Die Unterhaltskosten einer StrafRe belaufen sich auf 1 RE/GR und GF.
13.1.3 Protokolldarstellung

Die StraRe wird im Protokoll als schwarze Linie eingezeichnet.
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13.2 Der Kanal

Ein Kanal darf nicht breiter als 1 KF gebaut werden. Sein Stromungsverhalten ist neutral, d.h. die
FlieBrichtung von Stromen, die er z.B. verbindet, nimmt keinen Einfluss auf ihn. Eine
Geschwindigkeitserhéhung findet nicht statt, da Wasserfahrzeuge ohnehin schon sehr schnell sind und
andererseits Kandle nicht so breit gemacht werden wie natirliche Strome.

13.2.1 Baukosten

Der Bau eines Kanals geschieht KF-weise, wobei folgende Kosten fiir den ,,Umbau‘ eines KF zugrunde
gelegt werden mussen:

Baukosten fir Kanéle
Gelédndeart des KF Kosten pro KF
Tiefland 2RE
Tiefland - Wald 3RE
Tiefland / Meergrenze oder Tiefland - Sumpf 4 RE
Tiefland - Wiste oder Tiefland - Mangrove 5RE
Hochland 6 RE
Hochland - Wald 9 RE
Tiefland - Eiswuste oder Hochland - Sumpf 12 RE
Hochland - Wiiste oder Hochland - Mangrove 15RE

Alle anderen Gelédndeformen sind nicht umbaufahig!

Werden mindestens zwei KF-Kanten durch einen natlrlichen Flusslauf begrenzt, so verringern sich die
Kosten um 1 RE. Der Bau eines Kanals bedarf einer genauen Planung und kann nur nach vorheriger
Ricksprache mit dem SL begonnen werden! Eine Entwurfsplanung ist einzureichen. Aufierdem muss
bedacht werden, dass pro GF und GR nur maximal 12 RE in Bauwerke umgesetzt werden durfen (wenn in
diesem GF keine Tiere und Geréte aufgestellt werden)! Das kann eine sehr lange Bauzeit bedingen. Dafiir
kann aber gleichzeitig in sémtlichen GF, durch die der Kanal verlaufen soll, mit dem Bau begonnen werden.
Es muss lediglich fiir die nétigen RE in jedem GF gesorgt sein. Diese mussen tatséchlich hier vorhanden
sein.

13.2.2 Unterhaltskosten

Die Unterhaltskosten eines Kanals belaufen sich auf 2 RE/GF und GR (Instand- und Freihaltung). Dabei
spielt es keine Rolle, wie viele Teilstiicke schon als See oder Strom vorhanden waren (oder anders: wie viele
KF in einem GF zum Kanal-KF umgebaut wurden - es reicht ein KF!1),

13.2.3 Protokolldarstellung

Die Kandle werden im Protokoll wie Strdme eingezeichnet. Jedoch werden sie, statt der lblich verwendeten
Farbe, in ,,ROT* gefiihrt.
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13.3 Der Pass

Neben der Nutzung natlrlich vorhandener Passe, hat der Spieler auch die Mdglichkeit, kiinstliche Pésse zu
schaffen. Ein Pass kann nur von Bergland iber Gebirge in Bergland gebaut werden. Die Uberwindung von
zwei Hohenstufen ist nicht méglich.

Fir den Bau eines Passes mussen sich immer beide Seiten, diesseits und jenseits des Gebirgszuges, im Besitz
des Herrschers befinden. Der Bau eines Passes in das Gebiet eines anderen Herrschers ist also nicht gestattet.

13.3.1 Baukosten

Ein kiinstlicher Pass kostet 20 RE fir jedes KF Gebirge durch das er fiihrt. Da pro GF und GR jedoch nur 12
RE in Bauwerke umgesetzt werden dirfen, bedeutet dies, dass ein kinstlicher Pass in der Regel nicht in
einem Stlick gebaut werden kann. Es sind also langere Bauzeiten einzuplanen.

13.3.2 Unterhaltskosten

Die Unterhaltskosten eines kiinstlichen Passes betragen jede GrofRrunde 2 RE pro GF. Dies ist unabhangig
davon, ob der Pass schon fertiggestellt ist oder nicht. Es reicht also 1 KF, um die vollen Unterhaltskosten
tragen zu mussen.

13.3.3 Protokolldarstellung

Unterhaltspflichtige Pésse werden im Protokoll wie natiirliche Pdsse gefiihrt. Jedoch sind sie in ,,ROT*
einzutragen.

13.4  Archaische Relikte (entfallt ab der 239. Zeit)

Ruinenstadte sind stadtgrole Ruinenfelder, deren fortgeschrittener Verfall kaum noch auf ihr einstiges
Aussehen und ihre langst vergessene Bedeutung riickschlieRen ldsst. Zumeist gelten diese Gebiete als
verflucht und werden von der einfachen Bevolkerung gemieden. Will man Néheres erfahren, so muss man
ein Expeditionscorps in das GF entsenden, wo dieses genauere Nachforschungen anstellen kann. Hierfur sind
EE zu verwenden!

Drachenstrallen werden jene gigantischen Bauwerke aus grauer Vorzeit genannt, die - festgefligt aus
gewaltigen Granitblocken - in gerader Linie eine bestimmte Anzahl von Provinzen durchziehen, um
schlieRlich in einer Art zentralem Platz zu enden. An der Peripherie dieses Platzes befinden sich in der Regel
noch einige zerfallene Gebdude unbekannten Ursprungs. Die ,,Stralen aber zeigen trotz ihres hohen Alters
kaum Zerfallserscheinungen, auch wenn sie mitunter durch jiingere Oberflachenverschiebungen abrupt an
Niveaugrenzen enden, um dann auf hoherem bzw. tieferem Gelande genauso geradlinig weiter zu verlaufen.
Ob sie nun aber von den Riesen erbaut oder von den Drachen mit ungezéhlten Sklavenheeren errichtet
wurden und welche Bestimmung sie hatten, ist nicht gewiss. Deutliche und gesicherte Fakten fehlen bislang.
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14  Der Ebenenwechsel - Splitterebene

Ein GroRteil Stygiens wurde in der 238. Zeit im Zuge des Umbruchs vernichtet oder stiirzte auf Eldrien
hernieder. Doch vereinzelte stygische Gebiete wurden beim Aufprall abgesprengt und in den Limbus
geschleudert, wo sie seitdem im Irgendwo treiben. Sie stellen die Splitterebene dar, in der einzelne GF oder
kleine GF-Gruppen von nichts umgeben sind. Auf normalem Wege ist es deshalb auch nicht mdglich dorthin
zu gelangen oder von dort wieder zurick. Doch einem Mystiker (My) - siehe 14.3 - gelingt aus
entsprechenden Schriftrollen die Dimensionsmagie zu erlernen.

14.1 Der Ebenenwechsel

Der Wechsel von einer Ebene zur anderen ist nur Gber ein Portal mdglich. Ein solches kann nur von einem
Mystiker in ganz bestimmten Provinzen erschaffen werden. Wechseln Figuren von einer Ebene zur anderen,
so werden sie nur noch in dem Protokoll der Ebene erfasst, auf der sie sich nach dem Wechsel befinden. In
diesem Fall muss der Spieler nach dem Ebenenwechsel auch ein Protokoll fur die andere Ebene fuhren.

Der Wechsel stellt fiir alle Arten von Figuren eine komplette Bewegung dar. Eine Figur kann also sowohl
im GF-Zug als auch im KF-Zug nur von einer Portal-Provinz in die genau gegentberliegende ziehen.
Gehoren einem Herrscher zwei zusammenhéngende Portale, so findet der Ebenenwechsel in der 1. Phase
statt. Besitzt ein Spieler aber nur einen Teil, so muss er von seinem das gegenuberliegende erkunden und in
Phase 3 mittels Besetzen, erlaubtem Einzug oder Kampf den Ebenenwechsel vollziehen. Dabei muss KF-
weise festgelegt werden, in welcher Reihenfolge die Truppen hindurch ziehen sollen.

Der Ebenenwechsel kostet ZEH und RE, die im betroffenen GF durch dem Mystiker aufzubringen sind.
Findet der Wechsel in der 1. Phase statt, muss der Spieler sie in der Liste der gleichen Zeit in griin unter
Verluste eintragen. Findet der Ebenenwechsel aus oben angefiihrten Griinden erst in der 3. Phase statt, so
tragt der Spieler sie in der Liste der nichsten Zeit unter Verluste ein.

Kosten fur den Ebenenwechsel
Dimensionsriss fur ein eigenes Heer max. (28/12 RE) 10 ZEH + 10 RE
Dimensionsstrudel fur ein fremdes Heer max. (28/12 RE) Figuren x ZF + 10 RE
Zauberer und Magier verlieren einen Teil ihrer ZEH 10%
Mystiker kostenfrei
Mitfiihren von mag. Gegenstanden und RE gemé&R TEH kostenfrei

14.2 Das Portal

Ein komplettes Portal besteht aus je einer Pforte am Ausgangs- und am Ankunftsfeld. Die Kosten fir die
komplette Errichtung eines Portals betragen 30 ZEH. Davon entfallen 20 ZEH auf das Heimatportal und 10
ZEH auf das Zielfeld. Wird das Tor dort nicht vollendet, gibt es solange kein Zuriick. Ein Portal nimmt keine
REH ein.

Pro Reich kann nur ein einziges Portal geschaffen werden und nur ein Mystiker hat die Gabe dies zu
bewerkstelligen. Die Errichtung des Portals im Zielfeld kann erst erfolgen, wenn der Mystiker dort ist. Ein
Mystiker kann jedes Portal - auch die anderer Reiche - benutzen.
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14.3 Mystiker (My)

Die Erschaffung Nova-Eldrien erschitterte den Glauben vieler Volker und fuhrte im Geheimen zu
einer Hinwendung zum Mystizismus. Deren Vertreter, die Mystiker versuchen nun die Wunder und
Geheimnisse unserer Sphére zu entschlisseln. Regeltechnisch dhneln sie am ehesten Priestern. Sie
konnen aber keine ZEH Uber Tempel erhalten. Sie beherrschen ausschlieflich die Magie einen
Dimensionsriss mit oder ohne Dimensionsstrudel zu erzeugen.

Bei einem Riss gehen eigene Truppen freiwillig hindurch. Bei einem Strudel hingegen, der
wesentlich teurer ist, werden fremde Truppen gegen ihren Willen hindurchgezogen.

Die Kosten flr die Erschaffung der Figur betragen 10 RE.

Der Unterhalt betragt 2 RE/GR. Ein Mystiker nimmt 1 REH ein und hat den ZF 4. Er kann
Zauberspriiche gegen sich selbst entkraften, in dem er ohne Aufwand von ZEH eine Aura um sich
webt, die den Zauber abprallen lasst. Ab 3W10 ist der Zauber abgewehrt. Seine ZEH erhélt er aus
Zauberwirfen, wenn er selbst am KSP anwesend ist. AuBerdem kann ihm ein Zauberer in Phase 1
ZEH mental Ubertragen. Er kdmpft wie ein C-Krieger ohne Waffen-GP.

Pro Reich ist nur ein einziger Mystiker zuléssig. Er kann nicht spahen und auch keine Gebiete
erobern, sich aber ohne Erkundung durch fremde Gebiete bewegen.

14.4 Spharentbergang durch Portal

Mystiker kénnen einen Sphéareniibergang mittels eines Portals zur Splitterwelt (siehe 14.1)
ermoglichen, indem sie einen Dimensionsriss mittels eines Portals erzeugen. Durch so einen Riss
kann erkundet und die gegentberliegende Seite friedlich oder kriegerisch betreten und auch wieder
verlassen werden.

Stirbt oder verlasst ein Mystiker unterdessen das GF, schlief3t sich der Dimensionsriss sofort. Das
Portal bleibt weiterhin bestehen. Die Scherbe entspricht dann einer Kolonie. (siehe 8.3)
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15 Das Einziehen in erkundete Provinzen

Mochte man in der 3. Phase einer Zeit in eine erkundete Provinz einziehen, so muss man hierzu in der
Handlungsanweisung eine Einzugserklarung fir die betreffende Ebene abgeben. Der Einzug in eine fremde
Provinz kann dabei auf drei verschiedene Arten erfolgen:

1)
2)

3)

erlaubter Einzug (E)

Es liegt eine schriftliche Erlaubnis des Besitzers der Provinz zum Einzug vor.

Besetzen (B)

Die Provinz ist leer und gehort noch zu keinem Reich.

Krieg (K)

a) Die Provinz gehort zu einem anderen Reich und es liegt keine schriftliche Erlaubnis des
Besitzers zum Einzug vor.

b)  Die Provinz ist von Marodeuren besetzt.

Ein Einzug, gleich welcher Art, ist nur dann moglich, wenn das entsprechende GF in der 1. Phase derselben
Zeit erkundet wurde und noch mindestens eine EE fiir den Einzug zur Verfligung steht.

15.1

Die Einzugserklarung

Eine Einzugserklarung muss grundsatzlich immer folgende Angaben enthalten:

Nummer der verwendeten EE

Koordinate des GF, von dem aus der Einzug erfolgen soll. Dies ist immer das GF von dem aus das
Ziel-GF in der 1. Phase erkundet wurde.

Art des Einzuges

Koordinate des GF, in das eingezogen werden soll

Figuren, die in das Ziel-GF einziehen sollen

Handlungsanweisung zu GR: _100.3 Herrscher: __ Brunhilde
(In der dritten Phase einer Zeit ist jede Aktivitdt auf Kalevala mit Auswirkung auf das Geschehen anzuzeigen!)

1. Stygien ( 1. Ebene ):

2. Eldrien ( 2. Ebene):

EE |vonGF | Art nach HZ/KF Name Einzug von: B.-Verluste
GF
E|B|K
E| B K
E|B|K

EE |vonGF | Art nach HZ/KF Name Einzug von: B.-Verluste
GF

4 | X-17 |E|B|K]| Y-17 5LB, 5IP, 20n, 10RE

5 U-15 |E|B|K] T-15 /12 Loresch 7LB, 4BB, 2IP, 20n, Z/30

6 | V-17 |E|B|K]| U-17 / 32 Wurezburg 3LB, BB, 8RE 6RE
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15.2  Der erlaubte Einzug

Unter erlaubtem Einzug versteht man den Einzug in die Provinz eines fremden Reiches mit der Erlaubnis des
Besitzers oder in eine eigene Provinz.

Hat man in der vorangegangen Erkundung lediglich die Geographie der Provinz mitgeteilt bekommen oder
den Vermerk ,.kein Ergebnis*“ erhalten, so handelt es sich bei dem Einzug, selbst wenn man eine giiltige
Einzugserlaubnis vorweisen kann, nicht um einen erlaubten Einzug. Stattdessen muss Krieg als Art des
Einzuges gewahlt werden. Wer erlaubt einzieht, muss dem Besitzer der/des betroffenen GF sofort bei Einzug
seine Heeresstarke schriftlich mitteilen, da dieser dies auch in seinem Protokoll fihren muss. Bei eigenen
GF entféllt diese Mitteilung.

Fremde Provinzen, in die erlaubt eingezogen wird, schliefen automatisch inklusiv der Ausgangsprovinz an
einen eventuellen KSP an. Wer erlaubt einzieht kdmpft normalerweise auf Seiten des Besitzers der betrof-
fenen Provinzen, auBer: Er gibt ausdricklich in seiner Handlungsanweisung etwas anderes an (z.B.: Verrat!)

Wird in eigene Provinzen erlaubt eingezogen, schlielen diese Provinzen nur an einen eventuellen KSP an,
wenn das ausdricklich in der Handlungsanweisung steht und eine KF-Aufstellung (Kriegserklarung) vorge-
legt wird.

Der erlaubte Einzug l4uft in zwei Schritten ab:

1) In der 3. Phase einer Zeit gibt der Spieler seine Einzugserklarung ab.
Neben der Einzugserklarung muss zusatzlich noch eine Kopie der Einzugserlaubnis sowie die
schriftliche Mitteilung (s.0.) der Handlungsanweisung beigefiigt werden. Liegt diese Kopie der
Handlungsanweisung nicht bei, so kommt es automatisch zum Krieg.!

2) In der 1. Phase der néchsten Zeit wird der in der vorangegangenen 3. Phase erfolgte Einzug im
Protokoll beider Betroffenen als Bewegung eingetragen.

15.2.1 Die Einzugserlaubnis

Eine Einzugserlaubnis muss dem entsprechenden Herrscher auf einem gesonderten Zettel erteilt werden.
Briefe in denen eine Erlaubnis zum Einzug gegeben wird, werden nicht als gultige Einzugserlaubnis
anerkannt.

Die Erlaubnis muss eindeutig sowohl den Herrscher nennen, der die Erlaubnis erteilt als auch den Herrscher,
dem die Einzugserlaubnis erteilt wird. Weiterhin muss in der Einzugserlaubnis einen Zeitraum von max. 10
GR genannt werden, fir den die Erlaubnis Gultigkeit besitzen soll. Es ist dabei nicht gestattet, eine
Einzugserlaubnis tber einen unbegrenzten Zeitraum zu erteilen.

Stirbt ein Herrscher, so verlieren alle von ihm erteilten Einzugserlaubnisse ihre Giltigkeit.

Befinden sich zu diesem Zeitpunkt fremde Truppen aufgrund einer Einzugserlaubnis in seinem Reich, so
werden sie ab sofort wie Truppen in einem fremden Reich behandelt.
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15.3 Das Besetzen

Unter Besetzen versteht man den Einzug in eine leere Provinz, die noch zu keinem Reich gehort.
Hat man bei der vorangegangenen Erkundung den Vermerk ,,kein Ergebnis* erhalten, so ist der Einzug in die
Provinz kein Besetzen. Stattdessen muss Krieg als Art des Einzugs gewahlt werden.

Das Besetzen lauft in zwei Schritten ab:

1)  Inder 3. Phase der Zeit:
Der Spieler schickt dem SL in der 3. Phase der Zeit die Einzugserklarung. Diese muss zusétzlich noch
folgende Angaben enthalten, sofern diese noch nicht festgelegt sind:

. den Standort des HZ
. den Namen des HZ
o sonstige Namen fur das GF

Zusatzlich zu der Ublichen Angabe, welche Figuren in das GF einziehen sollen, muss aus der
Einzugserklarung noch hervorgehen, in welcher Form die Besetzungsverluste gezahlt werden sollen.
Diese Verluste entstehen immer im zu besetzenden GF und missen von den Truppen, die in das GF
einziehen, getragen werden. Sie kdnnen nicht an einer anderen Stelle im Reich abgezogen werden.

Verluste durch die Urbevélkerung kdnnen auch in Form von Geraten, Kriegern oder Tieren gezahlt werden.
Eventuell verbleibende RE-Uberhénge werden dabei aber nicht gutgeschrieben.

2) In der 1. Phase der nachsten Zeit:
Die Besetzung ist im Protokoll als Bewegung einzutragen. Die Verluste sind in griiner Farbe kenntlich
zu machen, das neu besetzte GF ist rot zu schraffieren (in der néachsten Zeit wird dieses GF wieder
normal behandelt). Es muss mindestens ein Krieger hier stehen.
In der Potentialliste sind die Verluste, die durch das Besetzen entstanden sind, einzutragen.

Das Nichteinhalten der Besetzungsregel (z.B. Unterlassen der Besetzungsmeldung) fihrt dazu, dass eine
Besetzung nicht anerkannt wird. Das GF wird also weiterhin als unbesetzt geftihrt.

15.3.1 Gleichzeitiges Besetzen durch mehrere Herrscher

Wurden in einem bisher leeren, unbesetzten GF Spaher eines anderen Herrschers entdeckt und ziehen beide
Herrscher gleichzeitig in das GF ein, so wird das GF automatisch geteilt und den beiden Herrschern
Mitteilung dartber gemacht. Das HZ wird keinem der Herrscher zugesprochen, aber alle besetzenden
Herrscher haben die vollen Verluste durch die Urbevdlkerung zu tragen. Die Herrscher missen sich selbst
Uber das weitere VVorgehen einigen. Erst wenn sie sich geeinigt haben, welcher Herrscher das GF oder das
HZ bekommt, dann kann Uber das HZ verfuigt werden. Liegen beide Besetzenden miteinander im Krieg, so
bek&mpfen sich die Heere.

Stehen keine Truppen der Kontrahenten mehr im geteilten GF und es ist keine Klarung erfolgt, wird es
wieder ,,Urbevolkerung!

15.3.2 Gleichzeitiges Besetzen und Kriegsspiel

Soll von einem GF aus gleichzeitig ein Besetzen und ein Krieg gegen ein benachbartes GF gefuhrt werden,
so gilt folgendes:

o Das Besetzen wird zuerst durchgefiihrt. Dazu werden sofort die Figuren in das zu besetzende GF
gezogen, die laut Handlungsanweisung die Besetzung durchfiihren sollen. Im Ausgangs-GF fehlen
diese Figuren fur den Krieg. Nach dem Besetzen mul} sich in der kommenden 1. Phase einer Zeit 1
Krieger in dem GF befinden.

. Es wird kein gemeinsamer Kriegsschauplatz gebildet. Das neu besetzte GF nimmt nicht am
Kriegsspiel teil.

. Der Kampf wird zwischen den Herrschern nach den Regeln des Kriegsspieles ausgetragen.

Diese Regelung gilt auch, wenn ein Herrscher von einem GF aus besetzt, das Ziel eines Angriffes wird.
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15.4  Der Krieg

Unter Krieg versteht man das Einziehen von Truppen in ein GF eines fremden Reiches, ohne die Erlaubnis
des Besitzers. Es ist dabei egal, ob sich in dem betroffenen GF Figuren aufhalten oder nicht. Krieg ist auch
der Einmarsch in ein GF, das bei der vorangegangenen Erkundung nur teilweise erkundet werden konnte,
weil z.B. nur die Geographie angegeben wurde oder man den Spéhvermerk ,.kein Ergebnis* erhielt.

Hat man bei der Erkundung als Besitzer ,,Marodeure* mitgeteilt bekommen, so handelt es sich bei dem
Einzug ebenfalls um Krieg.

Der Krieg lauft in drei Schritten ab:

1)

2)

3)

In der 3. Phase der Zeit:

Der Spieler gibt seine Einzugserklarung ab. In dieser muf3 zusétzlich noch das im Ziel-GF liegende HZ
und dessen KF-Position angegeben werden. Weiterhin kann der Spieler noch einen Namen fiir das HZ
sowie sonstige Namen fur das GF angeben, sofern er die bestehenden Namen andern mdchte. Diese
Namensanderungen kommen allerdings nur dann zum Tragen, wenn er in der 4. Phase das in der
Provinz befindliche HZ in seinen Besitz bringen konnte, oder, falls in der Provinz kein HZ existiert, er
als Sieger aus der Schlacht hervorgegangen ist.

Zusétzlich muss der Spieler noch eine Kampfanweisung anfertigen (siche hierzu ,,16 Das
Kriegsspiel).

In der 4. Phase der Zeit:
Der Spielleiter tragt die Schlacht nach den ARMAGEDDON-Regeln aus und teilt den Beteiligten der
Schlacht das Ergebnis mit.

In der 1. Phase der ndchsten Zeit:
Der Spieler fertigt ein Kampfprotokoll (siehe ,,16 Das Kriegsspiel*) an und vermerkt die Gewinne und
Verluste der Schlacht in seiner Liste.

15.4.1 Geteilte GF

Erkundung: In geteilten GroR3feldern wird jeder Teil so behandelt als waére er eine eigenstandige
Provinz. Bei Erkundungen missen entsprechend viele EE aufgewendet werden, um die Geographie
des gesamten GF zu erfahren.

Teilung: Grundsatzlich gilt die vom SL angegebene geographische Teilung nach Besetzen oder
Kampf. Sind allerdings Meere oder Strome die Grenze, gilt analog zu den Armageddon-Regeln, dass
den Strom beide Anrainer befahren kdnnen, genau wie beim Meer das Ufer (eine KF-Reihe!).

Dies heillt aber auch: Herrscher, deren Ristgut Wasserfahrzeuge sind, und die im betroffenen GF ein
HZ haben, kénnen entsprechend der moglichen Raumeinheiten und in Verbindung mit der Ristregel
Schiffe und FlI6Re aufstellen.
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16 Das Kriegsspiel

Hat man in seiner Handlungsanweisung Krieg als Form des Einzuges in eine Provinz gewéhlt, so miissen
weitere VVorbereitungen fiir das in der 4. Phase stattfindende Kriegsspiel getroffen werden.

16.1 Die Kampfanweisung

Der Spieler, der den Krieg erklart, schickt in der 3. Phase das ausgefillte Formblatt fir Kampfanweisungen
an den SL. Dieses Formblatt muss enthalten:

Die Koordinaten des GF*s, von dem aus angegriffen wird.

Die Koordinaten aller GF, die von diesem GF aus angegriffen werden sollen.

Alle eigenen Figuren, Bauwerke, HZ und RE im GF, von dem aus der Angriff vorgetragen wird.

Alle bekannten gegnerischen Figuren, Bauwerke, HZ und RE, getrennt aufgefuhrt fir die jeweiligen

Ziel-GF.

Eine KF-Karte des GF, von dem aus angegriffen wird, mit HZ , allen Bauwerken und Besonderheiten

. Eine KF-weise Aufstellung aller eigenen Figuren und RE. Hierbei sollte man auf die zur Verfligung
stehenden REH der einzelnen Geléndearten und den Raumbedarf der aufzustellenden Figuren achten,
um Uberbesetzungen zu vermeiden. Weiterhin sollte man aufpassen, dass keine Figuren in
Geléndearten aufgestellt werden, in denen sie sich nicht aufhalten diirfen. Falsch platzierte Figuren
werden noch vor Beginn der Schlacht entfernt und sind verloren!

° Angabe der Ziele und des taktischen Vorgehens (dabei kann man standardisierte Befehle benutzen).

Die Kampfanweisung kann entfallen, wenn sich in dem anzugreifenden GF keine gegnerischen Truppen
aufhalten. In diesem Falle reicht es aus, einen entsprechenden Vermerk in der Handlungsanweisung zu
machen.

KRIEGSERKLARUNG ZU GR: 100.3 Eldrien

HERRSCHER: Brunhilde (LB) EBENE:

(Aufstellung mit Gelande und Gebauden; ggf. Skizze zum KSP riickseitig)

KF-Aufstellung Auflistung | eigene Figuren fremde Figuren fremde Figuren
Angriff von GF U-15 auf GF T-15 auf GF
Krieger: 7LB, 4BB, Z/30 10S, 5B
Tiere: 2IP
Gerat: 20n
Sonstiges: | ® /17 mit Tu ® /7
Herrscher: Hagen

Kampfanweisung:

Die Truppen sollen nach T-15 einriicken und die dortige Stadt in Besitz
nehmen. Die On und die Besatzungen bleiben vorerst in U-15 und
nehmen die feindlichen S unter Beschul3. Bei Bedarf sollen sie nach-
rucken.

16.1.1 Der Verteidiger

In der Regel wird der Verteidiger nicht von einem bevorstehenden Angriff unterrichtet. Eine
Benachrichtigung erfolgt nur bei duRerst wichtigen Kampfen. Man kann aber dennoch fiir GF, die mit groRer
Sicherheit Ziel eines Angriffes werden, eine KF-Aufstellung mit einer Verteidigungsanweisung anfertigen.
Bei unvorbereiteten Angriffen stehen die Truppen des Verteidigers immer in und um das Handelszentrum.
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16.2 Der Kampf

Kéampfe finden in der 4. Phase statt und werden vom SL nach den Armageddon-Regeln ausgetragen.

Die am Kampf beteiligten Herrscher erhalten einen Kampfbericht, der den Verlauf und das Ergebnis des
Kampfes schildert.

In 1 GR werden max. 12 KR gekampft. Ist der Kampf dann noch nicht entschieden, wird er bis zur nichsten
GR eingestellt. In der folgenden GR kann jeder Spieler aus den umliegenden GF Truppen auf den KSP
nachziehen (beachte: Bewegungsregeln). Der Kampf wird nur fortgesetzt, wenn erneut erkundet wurde und
eine neue Kampfanweisung erstellt wird.

16.2.1 Der Kampfschauplatz (KSP)
Krieg ist immer auf den KSP beschrankt. Er setzt sich aus folgenden GF zusammen:

. den GF des Angreifers (= die GF aus denen der Krieg erklart wurde und von denen die Erkundung in
der 1. Phase ausging)
. den GF des Verteidigers (= die GF, die angegriffen werden und die in der 1. Phase erkundet wurden.

. GF, in die erlaubt eingezogen wird, die auf dem KSP liegen oder angrenzen (inklusive Ausgangs-GF)

Nebeneinander liegende KSP werden zu einem KSP zusammengefasst, wenn sie mindestens eine
gemeinsame Uberwindbare Kante haben. Gebirge, Meere oder Stréme trennen KSP, falls keine Schiffe oder
Pésse vorhanden sind.

16.2.2 Die Figuren auf dem KSP

Der Kampf wird nur mit Kriegern und Gerét ausgespielt, die gerade auf dem KSP sind. Figurenverschieben
aus Nachbar-GF, die nicht zum KSP gehdren, ist nicht moglich.

Erstrecken sich zusammenhangende Befestigungsanlagen ber mehrere GF und gehdrt nur ein Teil der
Gesamtanlage zum KSP, so wird dieser Teil separat behandelt. Nur der auf dem KSP liegende Festungsteil
kann angegriffen, erobert und verteidigt werden. Eine Festung gilt als belagert, wenn die Voraussetzungen
dafur auf dem KSP gegeben sind.

16.2.3 Die KF-Bewegung

Auf dem KSP werden die Figuren entsprechend den Armageddon-Regeln KF-weise bewegt. Das Gelande
beschrankt dabei die Bewegungsmdglichkeiten der Figuren und die Einsatzmdglichkeiten von Bogen und
Onager. So erhdhen sich z.B. die Wurfelzahlen bei Aufwartsschissen, Krieger auf einem hoéheren Niveau
haben im Nahkampf 1 GP, Krieger sind im Wald gegen Bogen um 1 gedeckt, ein Nahkampf Gber einen Fluss
hinweg oder tGber mehr als eine Héhenstufe ist nicht moglich.

Der Aufenthalt in Tief-, Hoch-, Bergland und Wald ist unproblematisch. Anders ist es in der Wiiste, der
Eiswuste, dem Sumpf und den Mangroven. Hier kénnen die Krieger verdursten, erfrieren oder versinken.
Letzteres gilt auch fur Gerate.

Ob die Figuren davon betroffen sind, wird mit 3W6 ausgewdrfelt. Wird dabei mindestens 6 erreicht, so
besteht fur das entsprechende KF keine Gefahr. Wird weniger als 6 gewirfelt , so miissen Krieger auf dem
KF ums Uberleben wiirfeln. Wurde beim Versinken die nétige Mindestzahl nicht erreicht, so ist alles Gerit
auf dem KF automatisch zerstort.

Abweichend von den ARMAGEDDON-Regeln kénnen Krieger immer einen Niveauunterschied von 1
uberwinden. Geréte bendtigen hierfiir jedoch nach wie vor einen Aufgang.

Neben sténdig vorhandenen Aufgangen, die der Spieler bei seiner Erkundung mitgeteilt bekommt, gibt es die
Maglichkeit, einen solchen Aufgang nur fur die Dauer des Kampfes zu schaffen.

Um festzustellen, ob ein Aufgang vorhanden ist, wird einmal pro KR fiir das entsprechende KF mit 3W6
gewiirfelt. Wird mindestens eine 12 erreicht so ist ein Aufgang gefunden. Dieser bleibt fur den Rest des
Kampfes bekannt, d.h. es muss nicht erneut fur das VVorhandensein eines Aufgangs gewdrfelt werden.
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16.2.4 Austragen des Kampfes

Die bei Ragnarcek verwendeten Kampfregeln weichen teilweise von den Armageddon-Regeln ab.

Es werden nur die Armageddon-Regeln berticksichtigt, die fur die auf dem KSP tatséchlich anwesenden
Figuren gelten.

Eine Schlacht wird grundsétzlich in Form einer Vielzahl von Zweikdmpfen ausgekdmpft. Jeder Kédmpfer
wirfelt einmal mit 3W6 und zahlt zu den erreichten Augen seine Gutpunkte (GP) hinzu oder zieht sie ab.

Um einen gegnerischen Krieger zu téten mu man Mindestens 12 mit 3W6 erreichen und nach Aufrechnung
der GP eine hohere Gesamtzahl als der Gegner erreicht haben. GetGtete werden vom Spielfeld genommen.

Jede Figur kann in jeder KR nur einmal angreifen, aber beliebig oft angegriffen werden und sich dann jedes
mal verteidigen. Es gibt zudem noch zwei spezielle Formen des Nahkampfes:

Gutpunkte im Nahkampf Gutpunkte im Fernkampf

Beschreibung GP Beschreibung GP
Krieger ist C-Krieger 6 Schutze ist C-Krieger 2
Krieger ist B-Krieger 3 Schutze ist B-Krieger 1
Krieger befindet sich im Angriff 2 Schiitze ist beritten -1
Krieger reitet sP 2 Ziel ist gedeckt -1
Krieger reitet IP 1 Ziel ist B-Krieger -2
Krieger steht auf htherem Niveau 1 Ziel ist C-Krieger -3

. die Unterstutzung: hierbei greifen 2 Figuren gleichzeitig eine Einzelfigur des Gegners an (z.B. einen
C-Krieger). Die GP beider Angreifer werden zusammengezahlt und es wird ein einziger Angriffswurf
fur beide ausgefuhrt. Der Unterstitzende darf hinterher also nicht mehr k&mpfen. Jede Figur kann
immer nur von einer gleichstarken oder einer schwécheren Figur unterstiitzt werden, nicht jedoch von
einer starkeren. Wird der Zweikampf verloren, so stirbt immer die unterstitzte Figur, nicht die, die zur
Hilfe kam.

. die Phalanx: dazu mussen 4 Krieger gleicher Bewaffnung und Klasse (Kern- oder Hilfstruppen) auf
einem KF zusammengezogen werden. Diese 4 Krieger bewegen sich dann nur noch gemeinsam. Die
Phalanx ist langsamer als normale Krieger. Dafuir kimpft sie gegen die drei Frontseiten ihres KF mit
jedem ihrer Krieger mit 3 GP und ermdglicht den in den Armageddon-Regeln beschriebenen
Wuchtschlag. Eine Phalanx kann jedoch nicht in Geldnde angreifen, das sie nicht betreten kdnnte. Eine
Phalanx ist mit Bogen von vorn nicht zu bek&mpfen, von der Ruckseite her kann sie dagegen normal
bekampft werden. Muss ein Phalangenkrieger ums Uberleben wiirfeln, benétigt er immer 1 mehr, also
mindestens 11 mit 3W6.

16.2.5 Pech

Den Verteidigern von Gebduden steht als Abwehrwaffe das Pech zur Verfligung. Es kann von der obersten
Plattform aus auf jedes KF unmittelbar unter dem Turm bzw. Bergfried gegossen werden, sofern sich auf
dem KF kein Wald oder Wasser befindet.

Pech kann pro KR immer nur einmal von einer Plattform aus gegossen werden. Der Pechguss ist eine
Handlung und muss von einem Krieger ausgefiihrt werden.

Auf dem betroffenen KF miissen Krieger und Tiere sofort ums Uberleben wiirfeln. Bt und Sk bieten dabei in
ihrem Inneren Schutz. Gerat kann ebenfalls durch einen Pechguss beschadigt oder zerstort werden.

16.2.6 Das Hungern

Der Angreifer kann, wenn er kein Gerét hat, zur Unterstiitzung eines Angriffes, eine Burg auch aushungern.
Dazu muss er seine Truppen so um die Festung gruppieren, daR er einem Ausfall sofort in seinem néchsten
Zug im Nahkampf gegenubertreten kann. Nach der Anzahl der KF, die von der GroRRe der Burg abhéngig
sind, beginnt das Hungern in der Festung, solange die Tore geschlossen sind. Alle Tiere und Krieger in der
Festung missen dann jede KR mit steigenden Wirfelzahlen versuchen, dem Hunger zu entkommen (mit 6
beginnend).
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16.2.7 Das Plindern und Schleifen (Verwdusten)

Wurde ein HZ erobert, so kann es gepliindert werden, sobald mindestens 1 Krieger 1 KR lang auf dem HZ-
Feld steht. Beim ndchsten Rusttermin kann aus geplinderten HZ nicht gertstet werden. Fir das Verwiisten
gelten die Armageddon-Regeln. Pliindern kann man RE oder einmalig das Ristgut des Gegners.

Wurde in der Kampfanweisung ,,Schleifen* angegeben, so wird das HZ in den Zustand ,,HZ moglich®
gebracht und muss mit den entsprechenden Besetzungsverlusten neu gegriindet werden. Schleifen dauert flr
4 Krieger 3 KR, bzw. 8 Krieger 2 KR und entsprechendes.

Ein geschliffenes HZ kann, muss aber nicht neu gegriindet werden.

16.2.8 Flucht

Flucht ist das Verlassen des KSP vor Beendigung der Schlacht (vor Ablauf der 12. Kampfrunde = KR) durch
Figuren eines der Kdmpfenden. Fluchtvoraussetzungen sind:

mind. 10 KR gekampft oder

mind. 50% eines Heeres vernichtet und

der Spieler hat in der Kampfanweisung ausdriicklich die Fluchtmdglichkeit eingerdumt oder

ein Heer wird unerwartet ohne eigene Gegenangriffe oder ohne Verteidigungsaufstellung angegriffen;
in diesem Fall ist eine Flucht maéglich, wenn nur Punkt 1 oder 2 erfillt ist.

Fluchten kénnen nur Menschen und Tiere, wobei nicht mehr Tiere mitgenommen werden kénnen als auch
Menschen vorhanden sind. Gerat und RE, sowie zurlickgelassene Tiere verbleiben auf dem KSP als Beute
des Siegers. Artefakte bleiben am Mann und verlassen mit den Fliichtenden den KSP. Die Fliichtenden
kénnen den KSP nur in solche GF verlassen, die an den KSP anschlieRen und die dem Herrscher der
Fliehenden gehdren. Findet die Flucht auf dem Wasser oder im Niemandsland statt, dann flichten die
Truppen in das GF aus dem sie gekommen sind. Es kdnnen nur bemannte Wasserfahrzeuge und deren Inhalt
mitgenommen werden.

16.2.9 Folgen des Kampfes

Sind auf einem KSP alle Truppen eines Spielers (Partei) vor Beendigung der 12. KR vernichtet, gilt der
ganze KSP als erobert. Der Sieger kann im Protokoll der nachsten Zeit seine Resttruppen beliebig in den GF
des ehemaligen KSP verteilen. Im Krieg werden die Figuren KF-weise bewegt; die dabei zuriickgelegten
Entfernungen (es kénnen auf dem KSP GF-Grenzen (iberschritten werden) werden nicht mehr als Bewegung
im Protokoll aufgefiihrt, sondern die nach dem Krieg mitgeteilten Truppenstandorte einfach bernommen.
Wird vom SL eine KF-weise Aufstellung bzw. GF-Verteilung der verbleibenden Truppen angegeben, so sind
diese bindend. Die Truppen kénnen geméal den Bewegungsregeln in der 1. Phase der néchsten Zeit bewegt
werden. Vom SL festgelegte Grenzen auf einem KSP gelten als neue GF-Grenzen.

16.2.10 Landgewinne

Siegt ein Spieler auf einem zusammenhangenden KSP und kann er alle GF noch wéhrend der KR besetzen,
d.h. es wurden weniger als 12 KR gekdmpft und der Spieler kann seine Resttruppen frei verteilen, dann kann
der Zuwachs an GF fur das Reich des Spielers groler als 3 GF sein. Ist eine Verteilung der Truppen vom SL
angegeben, so kdnnen diese moglicherweise in der néchsten Zeit nicht im GF-Zug bewegt werden, z.B. wenn
sie eingeschlossen sind. Es ist also auch kein Riickzug aus dem ehemaligen KSP mdglich. Nachschub kann
in die zum alten KSP gehdrenden Gebiete gezogen werden.
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16.2.11 Das Kampfprotokoll

Die Ergebnisse des Kampfes sind im Protokoll und in der Liste der nachsten Zeit einzutragen. Dabei wird der
KSP mit griner Farbe umrandet. Diesen Teil der Protokolls nennt man Kampfprotokoll. Es werden
eingetragen:

° Verluste: in griiner Farbe mit einem ,,-* davor
° Gewinne: in roter Farbe mit einem ,,+ davor
° tbrige Truppen: in der normalen blau/schwarzen Farbe

Dabei ist zu beachten, dass bei den tbrigen Truppen die Verluste bereits abgezogen, die Gewinne aber noch
nicht hinzugezahlt sind. Blaue Figuren zusammen mit den roten Figuren ergeben also die neue GF-
Besatzung.
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17 Die Armee

Krieger stellen bei Ragnarcek die wichtigsten Figuren dar. Mit ihnen fiihrt man Kriege, verteidigt sein Reich,
erkundet neue Provinzen und bewegt Tiere und Gerat von einem GF in eine anderes. Kurz, Krieger eigenen
sich praktisch fur alle Aufgaben, die wéhrend des Spiels anfallen.

17.1 Kriegerklassen

Abweichend von den in den Armageddon-Regeln beschriebenen Kriegerklassen gibt es auf Kalevala drei
Klassen von Kriegern, die sich nach Kampfstarke (= Ausbildung und Bewaffnung) und Kosten (Anschaffung
und Unterhalt) unterscheiden:

Klasse A: Truppen mit einfacher Bewaffnung, keine Ristung, Holz- oder Lederschild, Miliz- oder
Volksheer, Barbaren (ARMAGEDDON M)

Klasse B:  Truppen mit Helm, Schild, Lederriistung, einigermaf3en getibt im Umgang mit Waffen, stehende
Heere, Wehrpflichtige (ARMAGEDDON R)

Klasse C: Truppen mit hochwertigen Platten- oder Kettenriistungen, gute Bewaffnung, sehr gut gelbt,
Gardisten, Berufskrieger (ARMAGEDDON H)

17.2  Truppenklassen

Jede Armee kann aus zwei Arten von Truppen bestehen, den Kerntruppen und den Hilfstruppen.

1) Kerntruppen:
Als Kerntruppen muss der Spieler sich fiir eine der Klassen A - C entscheiden. Er muss zudem
festlegen, welche Bewaffnung seine Nahkampfer haben (A, L, S). Der Anteil der Fernkdmpfer an den
Kerntruppen ist dem Spieler lberlassen.

2)  Hilfstruppen:
Die Starke der Hilfstruppen darf 25% (abgerundet) der tatséchlichen Kerntruppenzahl nicht
Ubersteigen. Die Ausristung und Bewaffnung der Hilfstruppen kann A-, B-, oder C-Krieger mit der
Bewaffnung Axt, Lanze, Schwert oder Bogen sein. Es dirfen jedoch keine Krieger vom selben Typ
wie die Kerntruppen als Hilfstruppen gefiihrt werden. Hat man also beispielsweise AB-Krieger als
Kerntruppen, so darf man keine AB-Krieger als Hilfstruppen fiihren.
Sonderfiguren, wie z.B. Zentauren, Vogel etc., kdnnen nicht als Hilfstruppen aufgestellt werden.

17.3 Waffengattungen

In jeder Truppenklasse gibt es zwei Waffengattungen, Nahk&mpfer und Fernkdmpfer.

1)  Nahkampfer :
Bewaffnung: Axt = A, Lanze = L, Schwert=S
Jeder Spieler darf nur eine dieser Waffenarten auswéhlen und muss sie angeben.
Es gilt die Regel: A-L-S-A: - Axt 1 GP besser als Lanze usw. Keule, Kampfhammer oder Untote
unterliegen dieser Regelung nicht. Die GP-Regelung kommt also nicht zum Tragen.

2)  Fernkampfer :
Bewaffnung: Bogen, Schleuder, Blasrohr, Armbrust, die spieltechnisch alle gleich behandelt werden
und nur fur die Kulturbeschreibung von Bedeutung sind. Im Protokoll ist stets B zu verwenden.



17-2

17.3.1 Reiterei

Jeder Spieler kann sich eine Reiterei aufstellen. Dabei kann er innerhalb seiner Armee alle zur Verfligung
stehenden Reittiere verwenden (sei es aus eigener Ristung, Handel oder Eroberung). Zur Verfligung stehen:
leichte Pferde, schwere Pferde, EImuts und Quadrigen. Eventuelle andere Tiere: Kamele, Sandechsen,
Laufvogel, Buffel, Elefanten, Mammute etc. Alle werden wie eines der oben angegebenen Tiere behandelt
und nur in der Kulturbeschreibung gesondert beschrieben.

17.4  Eigenschaften und Fahigkeiten

Krieger, gleich welcher Klasse oder Bewaffnung, kdnnen sich mit Ausnahme von Wasser und Gebirge in
jedem Gelé&nde aufhalten. Sie nehmen 1 REH ein und bewegen sich im GF-Zug mit der Geschwindigkeit von
1 GF/GR. Im KF-Zug besitzen sie dagegen eine Geschwindigkeit von 2 KF/KR.

Ein Krieger kann bis zu 10 RE transportieren. Er kann jedes Gerét bedienen und jedes Tier reiten.

Mit Ausnahme des Agenten, sind Krieger die einzigen Figuren, die erkunden kénnen.

Im Nah- bzw. im Fernkampf haben die einzelnen Typen von Kriegern je nach Bewaffnung und Klasse eine
unterschiedliche Anzahl von Gutpunkten:

Gutpunkte nach Kriegerklassen
A B C
Nahkédmpfer GP Nah-/Fernkampf 0/0 3/2 6/3
Angriffs-GP 2 2 2
Fernkampfer GP Nah-/Fernkampf 0/0 0/1 1/2
Angriffs-GP Nah-/Fernkampf 0/0 0/1 0/2

Berittene Figuren erhalten entsprechend den ARMAGEDDON-Regeln zuséatzliche Gutpunkte.

Bei den Nahkdmpfern gibt es keine Unterschiede zur bisherigen Regelung. Alle ARMAGEDDON-Regeln
kénnen problemlos analog angewandt werden. Die GP einer Nahkampffigur gegen Fernkdmpfer entsprechen
dem Schutz ihrer Ristung, d.h. die erforderlichen Mindestwirfelzahlen erhéhen sich fur den Angreifer.

Die GP Nah-/Fernkampf der Fernk&mpfer beziehen sich auf die Verteidigungs-GP der Figur bei einem
entsprechenden Angriff. Sie stellen also ebenfalls den Schutzfaktor der Ristung dar.

Die Angriffs-GP eines Fernkdmpfers wirken nur, wenn dieser auch wirklich Fernkampf durchfihrt. Im
Nahkampf sind alle Fernkdmpfer - wie bisher auch - mit einem Messer bewaffnet und haben keine
zusétzlichen Angriffs-GP.

17.5 Gesamtarmeestarke

Die maximale Armeestérke eines Reiches richtet sich nach dem vom Spieler gewahlten Kerntruppentyp und
ist grundsatzlich abhangig von der wirtschaftlichen Leistungsfahigkeit des Reiches. Hilfstruppen und
Kerntruppen zusammen ergeben die Heeresstérke eines Reiches. Der Unterhalt ist fir die jeweiligen Truppen
gesondert zu entrichten. Das Truppenmaximum ist in der Unterhaltskostenliste festgelegt.
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17.6 Unterhalt

In jeder 1. Phase muss der Spieler Unterhalt fur seine Krieger bezahlen. Die Kosten richten sich nach Art und
Grolke seiner Armee und stellen Ausgaben fir Sold, Unterbringung, Verpflegung und Ausriistung dar.
Unterhalt muss immer fur alle Krieger gezahlt werden, die man zum Ende der 1. Phase besitzt. Insbesondere
missen also auch neu gerustete Krieger besoldet werden.

17.6.1 Unterhaltskosten fir Kerntruppen

Unterhaltskosten fiir Kerntruppen
Klasse / Kriegerzahl
Kostengruppe A B C D Kosten
0 1-60 1-45 1-30 1-15 0 RE
1 61 - 80 46 - 60 31-40 16 - 20 8 RE
2 81-100 61-75 41 - 50 21-25 18 RE
3 101-120 | 76-90 51 - 60 26 - 30 34 RE
4 121-140 | 91-105 61-70 31-35 61 RE
5 141-160 | 106-120 | 71-80 36 -40 108 RE
6 161-180 | 121-135 | 81-90 41 -44 140 RE

Kerntruppen in Kolonien missen in_den Kolonien wie Hilfstruppen besoldet werden. Diese Zahlungen
kénnen von der Gesamtunterhaltszahlung im Kernreich abgezogen werden.

Wenn die Gesamtzahl der Kerntruppen eines Reiches in der Kostengruppe 0 liegt, muss auch fiir die
Kerntruppen in den Kolonien kein Unterhalt gezahlt werden.

Flotten, die im GF-Zug das Reich oder eine andere Flotte mit RE nicht erreichen kdnnen, miissen den
Unterhalt fur die mitgefiihrten Krieger und Tiere analog der Kolonieregel vor Ort bezahlen.

Beispiele:

1) Brunhilde besitzt 61 B-Krieger und eine Kolonie. In der Kolonie halten sich 15, im Kernreich die
restlichen 46 Krieger auf. Fr die Krieger in der Kolonie muss sie in der Kolonie 4 RE Unterhalt (4x
Hilfstruppen B) zahlen. Fir die Krieger im Kernreich miissen noch 18 - 4 = 14 RE Unterhalt gezahlt
werden.

2) Brunhilde besitzt 31 C-Krieger und 3 Kolonien. In jeder Kolonie halten sich 7, im Hauptreich die
ubrigen 10 C-Krieger auf. In jeder Kolonie missen somit 4 RE Unterhalt (4x Hilfstruppen C) entrichtet
werden. Dies sind zusammen 12 RE. Eine Zahlung im Kernreich ist daher hinfallig.

Es tritt also eine Situation ein, in der auf Grund der besonderen Situation fur 31 C-Krieger mehr als 8 RE
Unterhalt gezahlt werden miissen. Ein RE-Vorrat sollte also besser immer vorhanden sein, denn gerade in
Kriegszeiten, kann eine solche Situation relativ leicht eintreten. Die Truppen, die nicht bezahlt werden
konnen, verlassen das Heer und sind dann fir immer verloren.

Hatte Brunhilde insgesamt nur 30 C-Krieger (keine Unterhaltskosten), so musste sie auch keinen
Unterhalt fir die Krieger in den Kolonien bezahlen.

17.6.2 Unterhaltskosten fur Hilfstruppen

Eine Freigrenze gibt es nicht:
Hilfstruppen sind immer zu bezahlen.

Klasse A: je angefangene 8 Hilfstruppen 1 RE
Klasse B: je angefangene 4 Hilfstruppen 1 RE
Klasse C: je angefangene 2 Hilfstruppen 1 RE

Beispiel: Brunhilde fuhrt 5L, 4B, 2AB und 3SC als Hilfstruppen. Der Unterhalt errechnet sich

folgendermallen: 51L,4 B =9 A-Krieger = 2RE
2 AB = 2 B-Krieger = 1RE

3SC = 3 C-Krieger = 2 RE

5RE

Brunhilde muss also insgesamt 5 RE Unterhalt fur ihre Hilfstruppen bezahlen.
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18 Der Konig (Ego-Figur)

Diese Figur stellt die Inkarnation des Spielers selbst auf der Spielwelt dar und soll dazu beitragen, dem
Fantasycharakter des Spiels mehr Ausdruck zu verleihen. Mit besonderen Fahigkeiten, aber auch Schwéachen
ausgestattet, bringt sie verstérkt Rollenspielelemente in das Spiel ein.

Wenn sie im Kampf féllt oder sonst wie getotet wird bzw. zu Schaden kommt, hat dieses entscheidende
Folgen flr das Volk. Andererseits ist sie besser mit Gutpunkten ausgestattet als normale Figuren und gibt
Untertanen durch ihre Ausstrahlung (die aber sehr abhéngig von ihren Erfahrungen und ihrem Handeln ist!)
zusétzliche Kraft. Sie kann krank werden und hat auch hdufig eine Schwachstelle, die sie in gewissen
Situationen vollig hilflos macht. In der Regel kennt sie (oder besser der sie flhrende Spieler) diese Schwéche
nicht Mit seiner Ego-Figur wird das Spielrisiko flir den Spieler gréfer. Er bekommt mit ihr zwar mehr
Einfluss und Stérke dazu, wird aber auf der anderen Seite mit einer empfindlichen Schwéche versehen. Im
Besonderen konnen so auch ,,alte” Spieler wieder etwas mehr Abenteuer verspiiren.

Es bleibt jedem Spieler tberlassen, ob und wann er sich eine Ego-Figur erschafft. Es sollte sich jedoch jeder
von vornherein darliber im Klaren sein, da3 der Spieler mit dem Erschaffen der Ego-Figur nicht einfach nur
irgendeine Figur mit zusatzlichen Fahigkeiten erwirbt. Er erwirbt vor allen Dingen die Verantwortung, diese
Figur auch in der Spielwelt prasent zu machen. Sei es durch besondere Handlungen oder durch Geschichten
flir den Boten. Eine Ego-Figur ist also immer mit einem Mehraufwand verbunden!

18.1 Erschaffen des Konigs

Um eine Ego-Figur zu erschaffen, gibt der Spieler die duRere Beschreibung fiir diese Figur an (er ist es
schlielich selbst). Der SL fugt Schwéchen, Leiden, Gebrechen oder verborgene Geluste hinzu (wer kennt
sich selbst schlieBlich schon so genau). Diese erfahrt der Spieler erst bei Aktionen. Er muss also
Vorkehrungen treffen, sonst konnte er eines Tages eine unliebsame Uberraschung erleben.

18.2 Tod des Konigs

Stirbt die Ego-Figur, so verliert der Spieler alle Kolonien, die er zu diesem Zeitpunkt besitzt. Weiterhin wird
flr jede Provinz des Stammreiches (berprift, ob sie dem Reich treu bleibt oder sich von ihm lossagt. Der
Tod kann also mit erheblichen Gebietsverlusten verbunden sein. Man sollte daher entsprechend vorsichtig
mit ihr umgehen. No6tigt das Volk den Konig zum Rucktritt (z.B. der Unterhalt wurde nicht bezahlt oder der
Spieler will den Herrschernamen wechseln), so rebellieren immer 10% der Armee und das Palastfeld!

18.3 Kosten

Mit Erschaffen der Ego-Figur muss in der politischen Hauptstadt eines Reiches ein Palast mit Hofstaat etc.
eingerichtet werden. Dieses Gebilde kostet mindestens 30 RE oder 45% der Rustung einer Zeit, falls das
mehr als 30 RE sind (z.B. haben Nomaden einen kleineren Hofstaat als ein groRes Reich — viele Stadthalter
hat etc.). Der Konig kostet dann ab jeder folgenden Rustzeit entweder 10 RE aus der Staatskasse oder 10
OEH, die dem Gott abgezogen werden (Gott gibt etwas von seiner Macht an den Koénig ab.). Wird in OEH
bezahlt, werden ihm diese zur Hélfte als Machtpunkte, von denen er max. 100 speichern kann,
gutgeschrieben.

18.4 Eroberung des Palastes
Wird ein Palast erobert, gibt es zwei Mdglichkeiten: (die gewiinschte muss natirlich in der Kriegserklarung!)

1) Der imagindre Hofstaat ist gefangen gesetzt und man konnte Lésegeld fordern. Der Palast bleibt
erhalten.

2) Der imagindre Hofstaat wird ermordet und das prachtige Gebaude geplundert, was 20 RE bringt.
Der Palast ist danach nur noch ein Turm.

3) st der Palast verloren, braucht der Kénig zusétzlich je GR 5 Machtpunkte, bis ein neuer gebaut ist
oder er wird solange als normaler C-Krieger behandelt.
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18.5 Machtpunkte

Machtpunkte verleihen dem Konig je nach Darstellung als Krieger-, Agenten- oder Priesterkonig
entsprechende Vorteile. Als Krieger: je 10 Machtpunkte 1 GP im Nahkampf oder schneller Heilen in Phase
1; Als Agent: je 10 Machtpunkte 1 Erfahrungspunkt und 5 % hoheres Entdeckungsrisiko in der Hauptstadt
und den sechs umliegenden Provinzen; Als Priester: sie kénnen Gold, Tiere und Menschen 2:1 in ZEH
umwandeln, wenn sie mindestens 50 Machtpunkte haben, und sie kénnen den Gott fur 15 ZEH ab 3W10
rufen, wenn sie 100 Machtpunkte haben..

18.6 Protokolldarstellung

Der Konig wird im Protokoll und Liste mit Kr (Ag oder Pr)K6/4/0 gefiihrt. 4, weil er vier Leben hat und 0,
solange er keine Machtpunkte hat.

18.7 Eigenschaften und Fahigkeiten

Als Ko/4/0 hat er 9/4 Gutpunkte wie ein D-Krieger, als K6/3/0 wie ein C-Krieger, als K6/2/0 wie ein B-
Krieger und als K6/1/0 wie ein A-Krieger. Bei Verletzungen heilt ein Kénig je GR um ein Leben in der
folgenden 1. Phase. Er totet selbst ab 3W10 und braucht nur 3W8 zum Uberleben. Sein Zauberfaktor ist
immer 4. Bei Angriffen gegen seine Person, sterben erst alle anderen Personen auf dem KF, weil sie ihm Ihr
Wasser oder ihre Kleidung geben oder weil sie sich opfern und sich dazwischen / auf ihn werfen, wenn seine
Person gefahrdet ist. Generell gilt, dass alle Krieger auf dem gleichen und den sechs umliegenden KF zwei
zusétzliche GP haben. Sie sterben schlieRlich fur ihren Konig, was besonderen Mut und Aufopferung
verlangt.

Bedingt durch den groRen Arbeitsaufwand fir den SL sind weitere Sonderregeln nicht méglich. Es liegt nun
am Spieler selbst, mit Hilfe von Fantasy und Ausschmiickungen im Briefverkehr und Boten, seiner Ego-
Figur eine entsprechende Bedeutung zukommen zu lassen
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19 Der Zauberer - Z

Der Zauberer ist eine der wichtigsten Figuren Gberhaupt. Seine magischen Kréfte entscheiden oft tber den
Ausgang einer Schlacht und auch ein zahlenmaRig weit unterlegener Heerfihrer kann mit
Zauberunterstutzung einem Uberlegenen trotzen.

19.1 Kosten
Ein Zauberer kann nicht gerstet werden. Er kostet keinen Unterhalt.

19.2  Protokolldarstellung

Im Protokoll wird der Zauberer mit einem Z vermerkt. Hinter der Figur gibt man getrennt durch ein ,,/* noch
die gespeicherten ZEH an.

Beispiel: Z/55
19.3 Eigenschaften und Fahigkeiten

19.3.1 Aufenthalt und Bewegung

Ein Zauberer nimmt 0 REH ein. Er kann sich im GF-Zug 4 GF/GR (auch ohne Einzugserlaubnis durch
fremde Gebiete) und in der Unterwelt 2 GF/GR bewegen.

Im KF-Zug betragt seine Geschwindigkeit 4 KF/KR.

Er kann sich auf jedem Gelénde, einschlieBlich Gebirge und Wasser, aufhalten. Im KF-Zug kann ein
Zauberer allerdings keine Meere ohne Schiffe Gberwinden. Im GF-Zug dagegen kann er eine Wasserflache
auch ohne Schiffe Giberqueren, wenn er in einer GR das gegenuberliegende Ufer erreichen kann.

Ein Zauberer kann bis zu 10 RE transportieren und magische Gegenstédnde in beliebiger Anzahl mit sich
fuhren. Tiere und Geréat kann er dagegen weder transportieren noch benutzen.

Ein Zauberer kann ohne Krieger weder erkunden noch besetzen.

Ist der Zauberer auf einem KSP anwesend, so kann kein gegnerischer Zauberer die Geb&ude dieses
Herrschers auf diesem KSP betreten, solange das gesamte Gebéude nicht voéllig frei von Kriegern dieses
Herrschers ist. Insbesondere kdnnen also gegnerische Zauberer keine Truppen auf fremde Tirme oder
Bergfriede versetzen, solange sich noch gegnerische Krieger in oder auf dem Gebéaude befinden.

19.3.2 Zaubern

Jeder Zauberer kann, sofern er sich auf einem KSP befindet, pro KR einen Zauberspruch anwenden. Dieser
Zauber wirkt kleinfeldweise und kann tber beliebig viele zusammenhéngende KF ausgedehnt werden.

Jeder Zauberspruch verbraucht dabei eine gewisse Anzahl an Zaubereinheiten (ZEH), die sich nach der Art
und Grole des Zaubers bemessen. Die Grundkosten hierfur sind der Liste der Zauberspriiche zu entnehmen.
Diese Grundkosten missen noch mit verschiedenen Faktoren fiir die bezauberten Figuren multipliziert
werden und ergeben dann die Gesamtkosten fiir den Zauberspruch.

Zauberfaktoren
Faktor bezauberte Figur
1 A-Krieger, IP, QIP, Le, Se, FluR3, Tor, Fabelwesen
2 B-Krieger, sP, QsP, QuW, Wi, On, FS, Pr, Phalangenkrieger
3 C-Krieger, EI, Mm, Sk, Bt, K, Ag, sterblicher Zauberer
4 D-Krieger, LS, SS, Egofigur




19-2

Zauberspriiche
Spruch Kosten
Schwéchen 1 ZEH pro Figur
Stérken 1 ZEH pro Figur
Unsichtbar machen 3 ZEH pro Figur
Lahmen 4 ZEH pro Figur
Versteinern 4 ZEH pro Figur
Versetzen 4 ZEH pro Figur
Tiere bewegen 8 ZEH pro Figur
Fabelwesen bewegen 15 ZEH pro KF flr Reiter der Finsternis

20 ZEH pro KF fiir Riese, Sirene
25 ZEH pro KF fir Drachen, Seeschlange
Geschwindigkeit verdoppeln | 1 ZEH pro Figur

Lokaler Wind 5 ZEH pro Schiff

FluR austrocknen 5 ZEH fir einen FluB
FluB tberschwemmen 5 ZEH fir einen FluR
Tore bewegen 5 ZEH fir ein Mauer-Tor

10 ZEH fir ein Turm-Tor

15 ZEH fir ein Bf-Tor

5 ZEH zusétzlich mehr, wenn es sich um ein Auf3entor einer Burg
mit mindestens 3 KF Umfang handelt.

Schutzzauber 2 ZEH pro Figur

Jeder Zauberer beginnt mit 30 ZEH und kann maximal 100 ZEH speichern.

Neue ZEH kann ein Zauberer auf zweierlei Arten bekommen:

. Wirfelt ein Krieger auf einem KSP einen Pasch (jedoch nicht 6-6-6), so werden seinem Zauberer 30
ZEH gutgeschrieben. 10 dieser 30 ZEH miissen sofort fur einen Zauber ausgegeben werden. Ist der
Zauberer nicht auf dem KSP anwesend, so verfallen diese 10 ZEH und der Zauberer erhélt nur 20
ZEH gutgeschrieben.

. In der 3. Phase einer Grofrunde fuhrt der Spielleiter fur jeden Zauberer einen so genannten
Zauberwurf durch. Fallt dabei ein Pasch, so werden dem Zauberer 30 ZEH gutgeschrieben. Hierdurch
haben auch Spieler, die nicht in K&mpfe verwickelt sind, die Moglichkeit an ZEH zu gelangen.

19.3.3 Zauberduell und Entkraftungsversuch

Sind zwei gegnerische Z auf einem KSP, dann kdénnen sie sich gegenseitig zu einem Zauberduell fordern
oder versuchen, Zauberspriiche des Gegners zu entkréaften und so unwirksam zu machen.

Bei einem Zauberduell wird, beginnend mit dem Geforderten, immer abwechselnd gewdrfelt und es muss
mit jedem Wurf der Wurf des Gegners ubertroffen werden. Wirfelt einer der beiden Zauberer weniger als
sein Gegner, so hat er das Zauberduell verloren. Er kann dann fur 3 GR nicht mehr zaubern und verbleibt als
Sterblicher auf dem KSP.

Ein Gott kann ebenfalls zum Zauberduell gefordert werden. Er erhalt dabei pro OEH-Stufe einen GP.
Magische Artefakte des Duellgegners konnen in den Besitz des Siegers ibergehen, wenn dieser bei 3W6
mindestens 12 erreicht. Gotter kénnen sie allerdings nicht mit ins Archeron nehmen. Die Artefakte
verbleiben am KSP.

Bei einem Entkraftungsversuch wirfelt zunéchst der Zauberer, der einen Zauberspruch wirken will.

Der gegnerische Zauber muss dann versuchen, mit seinem Wirfelwurf die gleiche Augenzahl oder eine Zahl,
die um 1 groBer oder Kleiner ist, zu wirfeln. Ist er erfolgreich, so ist der Zauberspruch des Gegners
unwirksam. Der gegnerische Zauberer mul? aber in diesem Falle dennoch die fiir den Zauberspruch nétigen
ZEH zahlen.
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Der Entkréaftungsversuch kostet, unabhéngig davon, ob er wirksam ist oder nicht, jeweils 1 ZEH pro
angefangene 10 ZEH, die der gegnerische Zauberer fiir seinen Zauberspruch aufwendet.

Ein Zauberer kann keine Priesterspriiche entkraften.
19.3.4 Der Tod eines Zauberers

Ein Zauberer kann in der Regel nur dann get6tet werden, wenn er zuvor ein Zauberduell verloren hat und so
vom gegnerischen Zauberer zum Sterblichen erklart wurde. Als Sterblicher nimmt er 1 REH ein und ist den
Gefahren, wie z.B. Onagerbeschuss, Pechguss und Verhungern wie ein normaler Krieger ausgesetzt. Er
uberlebt allerdings schon ab einer 7.

Im Nahkampf kann er nur dann getotet werden, wenn genau (1) eine 17 féllt.

Fir die Zeit seiner Sterblichkeit kann der Zauberer nicht zaubern. Doch auch als Sterblicher erhélt er fiir
jeden Zauberwurf ZEH. Allerdings verfallen hier grundsatzlich 10 der 30 ZEH. Selbst dann, wenn er auf
dem entsprechenden KSP anwesend ist.

Auch ein sterblicher Zauberer verhindert, dass gegnerische Zauberer Gebdude dieses Spielers auf dem KSP
betreten kénnen.

Wird der Zauberer getdtet, so nimmt ein Zauberlehrling (-gehilfe) die Stellung seines Vorgangers in der
Hauptstadt oder, wenn keine Hauptstadt vorhanden, im hdchstwertigen HZ des Stammreichs bzw. bei
Nomaden/Piraten im Hauptheer ein. Dieser beginnt nun als Z/0/1, d.h. er besitzt 0 ZEH und beherrscht den
ersten Spruch aus der Liste der Zauberspriiche. Mit jedem Zauberwurf erhalt der Zauberlehrling 20 ZEH und
erlernt einen weiteren Zauberspruch. Die Liste der Zauberspriiche gibt dabei die Reihenfolge vor, in der die
Spriiche gelernt werden.

Ist ein Zauberlehrling auf einem KSP und es fallt ein Zauberwurf, so verfallen immer 10 der 30 ZEH. Er
kann in diesem Falle aber trotzdem sofort einen Spruch wirken, wenn er in der betreffenden KR noch nicht
gezaubert hat.
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20 Der Priesterkult

Der Priesterkult soll dazu dienen, den Goéttern mehr Gewicht im Bewusstsein ihrer Volker zu geben. Zu
diesem Zweck muR ein Tempel gebaut werden, der von Priestern bewacht und bewohnt wird.

Die Priester ibernehmen auch die Verteidigung des Tempels. Ihre Aufgabe ist es die Verbindung zwischen
Menschen und Géttern aufrecht zu erhalten und die Gedanken und Wiinsche der Gétter zu vermitteln. Diese
Dienste lassen sie sich natlrlich durch Opfergaben bezahlen.

20.1 Der Tempel A

Der Tempel entspricht einem reich verzierten Turm, der einen Aufenthalt nur im Innern zuldsst. Wegen
seiner prachtvollen Ausfiihrung kostet ein Tempelturm 30 RE. Der Umbau bestehender Tiirme kostet 20 RE.
Ein Tempelturm kann man in jedem, aul3er Wasser-GF, errichten. Es gelten hier die selben Regeln wie fir
das Errichten normaler Tlrme. Zusétzlich ist es noch méglich einen Tempelturm im Wasser zu errichten. Er
kostet dann aber 40 RE und darf nicht weiter als 3 KF von der Kuste entfernt stehen.

Ein Spieler darf in seinem Reich beliebig viele Tempelanlagen errichten. Eine solche Tempelanlage darf
auch mehr als einen Tempelturm umfassen.

Ein Tempelturm muR stédndig von einem Priester bewacht werden, der fir die Instandhaltung des Turmes
sorgt und den Tempelschatz bewacht. Stirbt der letzte Priester in dem GF, das den Tempel enthalt, so ist der
Tempel entweiht und wird in Zukunft als normaler Turm weitergefiihrt, wenn in der nachsten 1. Phase kein
neuer Priester im GF gerustet wird oder der Tempel von einem anderen Priester im GF-Zug nicht erreicht
werden kann.

Ein Tempel wird ebenfalls entweiht, wenn ein Ungléubiger, sprich eine verfeindete Figur, den Tempel
betritt, alle Verteidiger getotet sind und der Tempelschatz gepliindert ist. Sollte der TS ,,0° sein, reicht die
bloBe Ansage ,,Plindern“. Befreundete Figuren diirfen ihn zur Verteidigung betreten..

Zerstorung des Tempelturms: Nach dem 5. Onagertreffer oder gleichwertigen Einwirkungen féllt die erste
Mauer und mit jedem weiteren die ndchste. Beim 10. Treffer gilt der Tempel als zerstort mit allen
Konsequenzen!

20.1.1 Der Tempelschatz

Der Tempelschatz wird im Tempelturm aufbewahrt und ergibt sich aus RE-Spenden, die der Spieler in jeder
GR in beliebiger Hohe entrichten kann.

Aus diesem Tempelschatz muss der Unterhalt fiir alle Priester des Reiches bezahlt werden. Zusatzlich
konnen die RE aber auch in ZEH umgewandelt werden und auf einen Priester, der sich in dem GF des
Tempelturmes aufhélt, transferiert werden.

Eine weitere Mdglichkeit, den Tempelschatz zu nutzen besteht in der Befragung des Orakels.

Hierzu kann der Spieler in der 1. Phase einer Zeit an den Tempel eine Frage stellen, die vom Spielleiter in
Form eines Orakelspruchs beantwortet wird. Die Frage muf auf einem Sonderblatt eingereicht werden.

Fur das Stellen der Frage muss der Spieler eine gewisse Menge an RE aus seinem Tempelschatz opfern und
den Verlust in Protokoll und Liste der gleichen Zeit entsprechend vermerken. Reichte das Opfer als Gebiihr
flr die Antwort aus, so wird die Frage beantwortet. War das Opfer zu gering, so wird die Frage nicht oder
nur teilweise beantwortet.

Die Hohe des Tempelschatzes mufR in Protokoll und Liste eingetragen sein, und zwar mit einem TS, hinter
dem in Klammern die Héhe des Tempelschatzes vermerkt ist.

Beispiel:
TS (30 RE)

Der Tempelschatz kann von fremden Spielern geplundert werden. Hier gelten analoge Regeln wie fir das
Pliindern von HZ.
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20.2 Der Priester - Pr

Der Priesterkult dient meist der Verehrung und der Vermittlung zwischen Einwohnern und ihrem Reichsgott.
Neben dieser Art von Priesterkult vermdgen auch noch andere freie und gesinnungsbildende Kulte bestehen.

20.2.1 Kosten

Ein Priester kostet in der Anschaffung 5 RE. Er beginnt das Spiel immer mit 0 ZEH.
Im Unterhalt kostet der Priester je Grofrunde 1 RE, der aus dem Tempelschatz eines Tempels bezahlt
werden muss.

20.2.2 Protokolldarstellung

Im Protokoll wird der Priester als Pr gefiihrt. Hinter der Figur gibt man getrennt durch ein ,,/* noch die von
diesem Priester gespeicherten ZEH an.

Beispiel:
Pr/23

20.2.3 Eigenschaften und Fahigkeiten

Ein Priester nimmt 1 REH ein und kann sich mit Ausnahme von Wasser und Gebirge in jedem Gelénde
aufhalten. Im GF-Zug betrégt seine Geschwindigkeit 1 GF/GR, im KF-Zug bewegt er sich mit 2 KF/KR.

Er kann bis zu 10 RE transportieren und magische Gegenstande in beliebiger Anzahl mit sich fuhren. Der
Priester kann reiten aber kein Geréat bedienen. Im Kampf greift er wie ein A-Krieger (2 GP) an, verteidigt
sich aber wie ein C-Krieger (6 GP).

Ein Priester kann ohne Krieger weder erkunden noch besetzen.

Ein Priester kann wie ein Zauberer maximal 100 ZEH speichern. Er erhélt diese Zaubereinheiten jedoch
nicht durch Zauberwirfe, sondern muss dazu zu einem Tempel pilgern. Dort erhélt er fir jeweils 2 RE, die
dem Gott aus dem Tempelschatz als Opfer dargebracht werden, 1 ZEH.

Ahnlich wie der Zauberer besitzt auch der Priester magische Fahigkeiten. Im Gegensatz zum Zauberer kann
er seine magischen Spriiche aber nur auf das KF, auf dem er selbst steht, und auf die direkt benachbarten KF
wirken. Ein weiterer Unterschied besteht darin, dass der Priester, sofern nicht anders angegeben, seine
Spriiche nicht auf ein ganzes KF wirken muss, sondern sich aussuchen kann, welche Figuren von dem
Spruch betroffen sein sollen. Er kann dabei seinen Spruch gleichzeitig auf alle Felder in seinem Zauberradius
wirken.

Ansonsten gelten fiir das Zaubern die gleichen Regeln wie fiir den Zauberer (siehe ,,19 Der Zauberer - Z%).

Auch ein Priester kann wie ein Zauberer versuchen, Zauberspriiche zu entkraften. Dabei gelten die gleichen
Regeln wie fur den Zauberer, sofern es sich um den Zauberspruch eines anderen Priesters handelt.

Ist der Zauberspruch von einem Zauberer ausgesprochen worden, so kann der Priester den Spruch nur dann
entkréften, wenn er selbst von den Auswirkungen dieses Spruches betroffen wére. Ist ein solcher
Entkraftungsversuch erfolgreich, so ist der Zauberspruch nur fur den entkraftenden Priester unwirksam. Fir
alle anderen Figuren wirkt sich der Zauberspruch normal aus.

Ein Priester verringert fr alle befreundeten Figuren innerhalb seines Zauberradius den Warfelwurf um 2
Punkte, wenn diese gegen die Auswirkungen eines Goétterboten ums Uberleben wiirfeln mussen.

Ein Priester ist nicht in der Lage lkosaeder zu 6ffnen. Ebenso wenig kann er fir Aufgaben verwendet
werden, die den Einsatz von ZEH in irgendeiner Form verlangen. Hierzu muss man nach wie vor den
Zauberer verwenden.

Stirbt ein Priester, flieRt die Hélfte seiner ZEH als RE an den Tempelschatz zurtick.
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20.2.4 Beschreibung der Priesterspriche

Priesterspriiche
Spruch Kosten
Segnen 2 ZEH
Furcht 2 ZEH
Brot und Wasser 5 ZEH pro Burg-KF
Gott rufen Genaue Kosten je nach KR und
Anzahl der Priester siehe unten

Segnen 2 ZEH

Ab 10 mit 3W6 erhoht dieser Spruch fur die Dauer einer KR alle Wirfelwirfe der bezauberten Figur um 2
Punkte. Mussen gesegnete Krieger ums Uberleben wiirfeln, so erhéht sich die zum Uberleben nétige
Mindestzahl um 2 Punkte.

Furcht 2 ZEH

Ab 10 mit 3W6 senkt dieser Spruch fur die Dauer einer KR alle Wiirfelwirfe der bezauberten Figur um 2
Punkte. Miissen Krieger, die von dem Spruch Furcht betroffen sind, ums Uberleben wiirfeln, so &ndert dieser
Spruch ihren Wirfelwurf nicht.

Brot und Wasser 5 ZEH pro Burg-KF

Verlangert bei Belagerung einer Befestigungsanlage die Anzahl der Hungerfreirunden um 1. Hat das
Hungern in der Festung bereits angefangen, so verringert dieser Spruch, die zum Uberleben nétige
Wirfelzahl fir alle Krieger in dieser KR um 1.

Um diesen Spruch anwenden zu kénnen, muss sich der Priester in der Festung aufhalten.

Der Spruch kann immer nur auf eine ganze Festung gewirkt werden. Dabei ist es egal, ob sich Teile der
Festung aulerhalb des Zauberradius des Priesters befinden.

Mehrere in der gleichen KR gewirkte Zauber dieser Art verhalten sich nicht kumulativ. Befinden sich also
zwei Priester innerhalb der Festung und zaubern sie beide ,Brot und Wasser”, so werden die
Hungerfreirunden dennoch nur um 1 KR verlangert, bzw. die zum Uberleben nétige Wiirfelzahl nur um 1
verringert. Der Spruch kann jedoch in aufeinander folgenden KR angewendet werden.

Gott rufen:
7+3+Stufe der gewlnschten Fahigkeit ZEH fur 1. KR fir 1 Pr ab 11 mit 3W6
12+3+Stufe der gewtinschten Fahigkeit ZEH fur 1. KR fur 2 Pr ab 10 mit 3
3+Stufe der gewunschten Fahigkeit ZEH fur 2. KR fur 1 oder 2 Pr ab 11 bzw. 10 mit 3W6
3+ Stufe der gewinschten Fahigkeit ZEH fir 3. KR fur 1 oder 2 Pr ab 11 bzw. 10 mit 3W6

Ab 11 mit 3W6 bei einem Priester oder 10 mit 3W6 bei zwei Priestern erscheint der Gott fir eine KR auf
dem KSP. Seine Aufenthaltszeit kann dann noch maximal 2x um eine KR verldngert werden. Die
Verlédngerung des Aufenthalts um eine weitere KR erfordert erneut 11 mit 3W6 fiir 1 Priester oder 10 mit
3W6 fiir 2 Priester und Kkostet fiir 1 oder 2 Priester nur noch 10 ZEH, da der Gott bereits anwesend ist und es
nicht mehr der vollen Magie bedarf. Misslingt das Verlangern der Aufenthaltszeit, so kehrt der Gott sofort
wieder auf die Gotterebene zuriick und kann flir den Rest des Kampfes nicht mehr gerufen werden.

Besitzt der Gott einen reguldren Aufenthalt auf der Menschenebene, so kann er fiir die Dauer dieses
Aufenthaltes nicht gerufen werden. Darf sich ein Gott also 3 KR auf der Menschenebene aufhalten, so kann
er in den ersten 3 KR nicht gerufen werden.

Hélt der Gott sich durch einen reguléren Aufenthalt auf dem KSP auf, so kann seine Aufenthaltsdauer nach
obigen Regeln ebenfalls um maximal 2 KR verlangert werden, sofern seine Gesamtaufenthaltszeit auf der
Menschenebene dadurch nicht mehr als 6 KR betrégt.

Scheitert das Rufen des Gottes, werden nur die Kosten fur das Rufen (7 oder 12) fallig, nicht die fur den
gewinschten Einsatz. Fallt beim Uberprifen des Erfolges eines Priesterspruches ein Pasch, so wird dieser als
normaler Warfelwurf behandelt und hat keine weiteren Auswirkungen.
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Tempel anderer Kulte

Alle Arten von Tempeln anderer Kulte unterscheiden sich von herkdmmlichen Tempeln nur unwesentlich,
durch das Ziel der Verehrung und somit der Art ihrer Priester, wie in Art und Form ihrer Ausschmiickung.

In der Potentialliste werden Tempel anderer Kulte derart nicht von herkdmmlichen Tempeln unterschieden.
In allen anderen Dokumenten wird ein zusétzliches Symbol fiir die Art des Tempels anderer Kulte angefuigt.

Als Beispiel: TtD fiir einen Tempel des Drachenkults

Priester anderer Kulte

Alle Arten von Priestern anderer Kulte unterscheiden sich von herkdmmlichen Priestern durch ihre Zauber.

In der Potentialliste werden Priester anderer Kulte derart nicht von herkdmmlichen Priestern unterschieden.
In allen anderen Dokumenten wird ein zusétzliches Symbol fir die Art des Priesters anderer Kulte angefiigt.

Als Beispiel: PrD fiir einen Priester des Drachenkults

Priester-Konige anderer Kulte

Alle Arten von Priester-Konigen anderer Kulte unterscheiden sich von herkdmmlichen Priester-Konigen nur
durch ihre Zusatzfahigkeit bei 100 Machtpunkten und verfligen zudem Uber die Priester-Zauber ihres Kultes.

In allen Dokumenten wird ein zusétzliches Symbol fur die Art des Priester-Konigs anderer Kulte angeftgt.

Als Beispiel: PrkoD fir einen Priester-Konig des Drachenkults
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21 Der Kaufmann - K

Der Kaufmann ist die erste zivile Figur auf Kalevala und bietet eine Mdglichkeit, mit anderen Reichen
Handel zu treiben und Tiere und Gerdat ohne groflen Aufwand selbst Uber weite Entfernungen zu
transportieren. Die Figur ,,K* steht dabei fiir Kaufmann, Handler, Karawanerist, deren Assistenten, Trigem,
Sklaven und &hnliches.

Kosten

Der Kaufmann kostet in der Ristung 5 RE und ist soldfrei. Jedes Reich kann max. 20 Stlick haben. Im
Protokoll wird der Kaufmann mit einem ,,K* notiert.

Eigenschaften und Fahigkeiten

Der Kaufmann nimmt 1 REH ein und kann sich mit Ausnahme von Gebirge und Wasser auf jedem Gelénde
aufhalten. Im GF-Zug betragt seine Geschwindigkeit 2 GF/GR, im KF-Zug bewegt er sich mit 2 KF/KR. Er
kann reiten und Wasserfahrzeuge lenken (nicht Rammen!), aber keine Geréate bedienen.

Im Kampf verteidigt sich der Kaufmann wie ein Krieger der Klasse C (= 6 GP), greift dann selbst wie ein A-
Krieger an. Er kann nicht flr einen eigenen Angriff aullerhalb seines GF eingesetzt werden. Erst wenn er
angegriffen wurde, kann er sich wehren.

Ein Kaufmann kann weder Erkunden noch Besetzen. Befindet er sich in einem Angriffsheer, bleibt er im
Ausgangs-GF zuriick bzw. auf den Schiffen. Ausnahme, wenn sein Schiff sinkt, kann er sich an Land retten

Der Kaufmann kann eine Karawane in eigenen Gebieten zusammenstellen, in der Geréte, Tiere, Krieger,
andere Gegenstdnde sowie eine unbegrenzte Anzahl an RE transportiert werden konnen, ohne die
herkdmmlichen Erkundungseinheiten fur die Bewegung in fremden Reichen aufwenden oder die zum
Transport nétigen TEH mit Tieren und Kriegern abdecken zu miissen.

Die Karawane - KW

Jeder Spieler kann maximal 2 Karawanen zusammenstellen und fiihren. Mdchte man eine weitere Karawane
bilden, so muR zuerst eine andere Karawane aufgeldst werden. Man sollte sich also gut tiberlegen, wie man
seinen Handel organisiert.

Das Volumen einer Karawane ist begrenzt. Eine Karawane bietet 24 REH Platz fiir Krieger, Tiere und
Geréte, die nur REH einnehmen (Le, Wi, On und alle Tiere). Von Geraten, die ein KF groR sind, kann eine
Karawane maximal sechs Exemplare transportieren. Sk, Bt und Qu-Wagen mussen dabei nicht leer sein,
sondern kdnnen gemaR den Regeln auch mit Kriegern oder Tieren vollgestellt werden.

Zusatzlich bietet die Karawane noch 4 REH Platz fiir den oder die H&ndler, deren Ausriistung (z.B. Reittiere)
oder deren Begleiter (z.B. Krieger). Wenn das Volumen einer einzigen Karawane fir ein geplantes Geschéaft
nicht ausreicht, dann muft man mit einem weiteren Kaufmann eine weitere Karawane zusammenstellen.
Karawanen, die Seefahrzeuge benutzen oder transportieren, kdnnen einen Umfang von max. 4 Schiffen oder
Doppelflden besitzen und deren Raumangebot nutzen. Fur jedes Schiff oder Doppelflot muss jedoch 1
Krieger oder K als Schiffsmannschaft mitgefuhrt werden. Diese Schiffsbesatzungen sind dann Teil der
Karawane. Zu beachten ist, daf auf Kalevala LS nur 6 REH Platz bieten und sich auf ihnen keine Bt, Sk oder
QuW aufhalten kénnen.
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21.1  Krieger und Tiere in einer Karawane miissen bis zur Ubergabe oder bis zum Verlust besoldet
werden. Die Besoldung kann vor Ort oder aus dem Kernreich erfolgen. Krieger in einer Karawane kdnnen
nur dann aktiv werden, wenn sie angegriffen werden.

Wenn der letzte Kaufmann einer Karawane stirbt, dann verlieren Waren, Ausriistung und Begleitung den
Status einer Karawane und werden wie Krieger und Material in einem fremden Reich behandelt. Unter
Umstanden konnte es daher ratsam sein, nicht nur einem einzigen Kaufmann eine Karawane zu
Uberantworten, sondern mehrere Kaufleute eine Karawane fiihren zu lassen.

] ition-Bil hase

KW | ausGF Inhalt Karawane Rest-Inhalt der Provinz Bemerkung (vom SL)
1 2V-13 K, 40n 2LB, 2IP
2

Exp aus GF Inhalt Expedition Rest-Inhalt der Provinz Bemerkung (vom SL)
1
2

21.1.1 Die Geschwindigkeit von Karawanen

In der Regel besitzen Karawanen die Geschwindigkeit von 2 GF/GR. Werden jedoch ausschlieRlich Tiere
oder bespannte Quadrigen transportiert und sind auch der Kaufmann und seine Begleiter beritten, dann kann
sich die Karawane mit 3 GF/GR bewegen.

Karawanen, die Seefahrzeuge benutzen oder transportieren, besitzen die Geschwindigkeit des langsamsten
der verwendeten Seefahrzeuge. Auf Stromen verringert sich die Geschwindigkeit bei Bewegung entgegen
der Stromrichtung um 1 GF/GR und erhoht sich um 1 GF/GR bei Bewegung in Stromrichtung. Sollte dem
Spieler die jeweilige Stromrichtung nicht bekannt sein, kann er sie beim SL erfahren.

21.1.2 Die Bewegung der Karawane

Die Bewegung von Karawanen im eigenen Reich ist normal und findet in der ersten Phase einer Zeit im
Protokoll statt. Soll sich eine Karawane in ein anderes Reich hinein, in einem fremden Reich oder aus einem
fremden Reich heraus bewegen, findet die Bewegung in der 3. Phase einer Zeit statt. Die Karawane darf sich
dann in der 1. Phase nicht bewegt haben. Durch evtl. KSP bewegt sie sich KF-weise.

In einer Zeit durfen sich in einem GF eines Reiches nur maximal 2 fremde Karawanen aufhalten.

Der Spieler teilt dem SL in der dritten Phase an Hand des Hilfsblattes fur die Bewegung von Karawanen den
Standort, den Inhalt, dessen KF-weisen Aufbau und die gewuinschte Bewegung mit.

2. zugfolge (3. Phase) max, 2 Karawanen
KW Inhalt Karawane zieht von GF nach GF Ergebnis (vom SL)
1 K, 40n 2Y-14 2X-13

Der SL pruft, ob und wie weit die Bewegung moglich ist. Das Ergebnis erhalt der Spieler in der vierten
Phase der Zeit. Gleichzeitig wird der Spieler informiert, dessen Reich durchzogen wird. Dieser erhalt dabei
allerdings keine Auskunft Uber Inhalt oder Umfang der Karawane; fir ihn besitzt sie ein Volumen von 28
REH.

Vor gewissen Hindernissen endet die gewiinschte Bewegung von Karawanen. Als solche Hindernisse zahlen
Kisten, Strome, Gebirgsketten und uniiberwindbare Hoéhenstufen von zwei Niveauunterschieden. Ebenso
Bauten oder Treppen, die Durchgange, Péasse oder Stral3en versperren.

Eine Karawane kann aber durch fur sie unwegsames Geldnde ziehen, solange sie sich nicht nach der
Bewegung in ihm aufhalt; dieses gilt fir Sumpfe, Mangroven und unter Umstanden auch Walder.
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Wenn eine Karawane von einem solchen Hindernis aufgehalten wird, erhalt der Spieler vom SL Nachricht,
auf welches Hindernis die Karawane stieR, wie sein grober Verlauf ist und, falls das GF nicht die gesamte
Karawane aufnehmen kann, wie viele KF‘s der Karawane noch einziehen konnten. Dieses gilt insbesondere
fur die Bewegung auf Stralen oder Stromen, da hier sicherlich nicht jedes GF eine ganze Karawane
aufnehmen kann. Fir die nichste Bewegung ist in einem solchen Fall die Spitze der Karawane
ausschlaggebend. Um so etwas zu vermeiden, kann die Karawane, wenn Krieger dabei sind, in der 1. Phase
auch EE‘s einsetzen.
Eine Karawane bewegt sich demnach entweder gemal ihrer Geschwindigkeit frei, oder sie folgt dem Verlauf
von StraBen und Strdmen. Straflen kann eine Karawane benutzen, wenn sie im letzten Zug in ein GF mit
einer Strale gelangte.
Das Betreten oder Verlassen von Seefahrzeugen kostet einer Karawane einen ganzen Zug. Bei der Bewegung
uber ein Gnippahellir ist nur der Zug von einem Gnippahellir auf den nachsten maglich.
In die Unterwelt hinein, innerhalb der Unterwelt oder aus ihr heraus kann sich eine Karawane nur unter
Aufwendung einer Unterwelt-EE bewegen.

21.1.3 Die Ubergabe von Waren

Die Ubergabe erfolgt im gleichen GF oder bei direkten Nachbarn von GF zu GF. Um einen Teil oder alle
Waren dem Empfanger zu tGbergeben, macht der Spieler einen entsprechenden Vermerk auf dem Hilfsblatt.
Man kann die Ubergabe auch von Bedingungen abhangig machen; ob man z.B. auch den Gegenwert der
Ware am Ubergabeort erhalt. Dafiir gibt der Empfanger entsprechende Anweisungen; wenn nicht, dann
kommt es nicht zur Ubergabe.

Voraussetzung fiir die Ubergabe ist in jedem Fall die Anwesenheit mindestens einer Figur des Empfangers.
An die Urbevolkerung konnen keine Guter Gibergeben werden.

Die Ubergabe von RE kann nur von einem Kaufmann zu einem anderen Kaufmann oder von einem
Kaufmann zu einem Agenten erfolgen.

Die Ubergabe von Gerat kann auch von einem Kaufmann zu Kriegern und umgekehrt erfolgen, sofern die
Krieger gentigend TEH fiir das zu tibergebende/libernehmende Gerat bereitstellen.

Abtrittserklarung / Schenkung
Urkundlich fur den Abgeber

InGR 100 wird im Reichs-GF 2X-12 vom Herrscher Brunhilde
folgendes Eigentum: 4 On im Gesamtwert von (max. 60) __ 8 RE
dem Herrscher Gunther

abgetreten / geschenkt.
Bemerkungen: nur gegen Erhalt von 2 Sk
Unterschrift Brunhilde gepruft (SL):

21.1.4 Die Ubergabe von GroRfeldern (GF)

Eine Ubergabe von Provinzen muss grundsatzlich vorher mit dem SL abgesprochen werden. Nach dessen
Genehmigung muss der Ubergabe-Anweisung (s.0.) eine KF-Karte des betroffenen GF*s beigefiigt werden
und sichergestellt sein, dass der Empfanger in der folgenden 1. Phase einer GR auch mit mind. einem
Krieger/Kaufmann einziehen kann. Wenn dies nicht erfolgt, verfallt das HZ (zu HZ mgl) und das GF wird
von der Urbevolkerung in Besitz genommen!

Zum Zeitpunkt der GF-Ubergabe muss eine vom SL schon vorher abgezeichnete schriftliche
Genehmigung beigelegt werden.

Eine Ubergebene Provinz entspricht einem Lehen, auf das das urspriingliche Reich immer Anspruch erheben
kann, wenn einmal der Herrscher wechselt. GF werden daher nur zeitlich begrenzt ibergeben (max. 10 GR).
So ein Vertrag kann dann ohne Neuantrag beim SL um jeweils weitere 10 GR verlangert werden. Marodiert
ein Reich, fordern eventuelle Marodeure die Provinz zuriick. Der Inhaber hat aber genligend Zeit seinen
Abzug zum Beispiel mittels einer Karawane vorzubereiten.
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Die verschiedenen Mdglichkeiten gegen Karawanen vorzugehen
Ist ein Spieler nicht gewillt, eine Karawane durch sein Reich ziehen zu lassen, so besitzt er mehrere
Madglichkeiten der Vorgehensweise:

. Mit einer EE kann man die Karawane erkunden und erfahrt, was sie transportiert, jedoch ohne genaue
Zahlenangaben und ohne ihr genaues REH-Volumen. Man kann eine Karawane von deren
Aufenthalts-GF oder auch von den umliegenden GF‘s aus erkunden.

. Man kann einen Agenten in die Karawane schicken und ihn erkunden lassen. So erhdlt man alle
genauen Angaben (ber die Karawane, sofern der Agent bei seiner Ausspéhung nicht entdeckt wird.

. Man kann Durchgénge und Passe zubauen und der Karawane keine Genehmigung zum Durchzug
erteilen. Ebenso kann man auf StraRen in dieser Weise Sperren errichten. Man kann auf Stromen mit
Seefahrzeugen eine Sperre errichten. Auf diese Weise wird die Karawane aufgehalten und man
gewinnt Zeit, um die Angelegenheit auf diplomatischem Wege zu l6sen.

. Nach der Erkundung in der ersten Phase mit einer EE kann man unter Aufwendung einer weiteren EE
die Karawane in der dritten Phase angreifen. Bei einem Angriff erhdlt man alle Angaben Uber eine
Karawane.

. Nach der Erkundung in der ersten Phase kann man einen Agenten in der dritten Phase eine Aktion
unternehmen lassen (z.B. Mord an den Kaufleuten).

. Man kann in der dritten Phase einer Zeit Truppen im Aufenthalts-GF der Karawane oder deren
umliegenden GF‘s die Anweisung geben, das oder die GF‘s fiir die Karawane zu sperren. Hierbei
kommt es zu keinem Kampf.

Zusammenfassend besitzt man also die Mdoglichkeit den Inhalt zu Gberprufen, gezielt mit Agenten vorgehen,
der Karawane den Weg zu versperren oder sie anzugreifen.

Wird eine Karawane angegriffen, - und nur dann! - werden Krieger in einer Karawane aktiv.

Sollte die Karawane den Angriff tiberstehen, kann der Spieler in der néchsten Zeit entscheiden, ob und wie
viele Krieger er wieder in die Karawane aufnimmt. Die anderen Krieger kénnten gemal den (blichen Regeln
flr Truppen aus dem gewonnenen GF heraus aktiv werden, wahrend sich die Karawane z.B. wieder auf den
Weg macht.

Gewinnt eine Karawane durch einen Angriff eine Provinz, kann aus ihr gerlstet, gehandelt oder erkundet
werden, wenn mindestens ein Krieger die Karawane verlasst und die Provinz in Besitz nimmt.

Stirbt der Kaufmann bei einem Angriff und ist kein weiterer in der Karawane anwesend, verliert die
Karawane ihren Status und wird sofort wie Krieger und Material in einem fremden Reich behandelt. Das
bedeutet, dass die Krieger fir die Weiterbewegung erkunden missen und sie fiir den Transport der Waren
die erforderlichen TEH aufbringen missen. Die Krieger kdnnen dann auch aktiv werden und z.B. angreifen.

21.1.5 Karawanen auf Kampfschauplatzen

Kommt eine Karawane auf einen Kampfschauplatz, so wird sie aufgestellt und fuhrt ihre Bewegung KF-
weise durch. Die am Kampf beteiligten Parteien wissen von der Karawane oder haben sie erkundet. Sie
kénnen die Karawane ignorieren oder auch angreifen, wodurch dann mdgliche Krieger in der Karawane
aktiv werden. Fir die Karawane ist das Ausfihren ihrer Bewegung in jedem Fall Hauptziel.

21.1.6 Auflésung einer Karawane

Eine Karawane, die Krieger enthélt, kann nur in einem eigenen GF aufgelost werden. Werden also Krieger
transportiert und sollen spater aktiv werden, so muf3 der Spieler dafiir sorgen, dass er das Ziel-GF durch
Abtretung/Schenkung erhalt und die entsprechende Erklarung bei Ankunft der Karawane beim SL schriftlich
vorliegt. Eine Kw, die nur Kaufmanner, Geréte, Gegenstdnde, Tiere oder RE beinhaltet, kann mit einer
vorliegenden Einzugserlaubnis des GF-Besitzers auch im fremden GF aufgeldst werden. Gleichzeitig muss
eine Kurzmitteilung Uber den Inhalt an das betroffene Reich gerichtet werden. (siehe dazu auch
Einzugserlaubnis)

Eine weitere Moglichkeit der Auflésung ware der Selbstmord des Kaufmanns. Dann gilt die gesamte KW
allerdings als verloren.
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21.1.7 Darstellung im Protokoll

Bei der Bewegung im eigenen Reich wird eine Karawane normal in der
1. Phase einer Zeit gefuhrt, nur dass ihr vollstdndiger Inhalt umkreist m
wird, mdglichst in einer anderen, sonst nicht benutzten Farbe, z.B. blau

statt schwarz. m

Gunther

Karawanen, die sich auferhalb des eigenen Reiches
befinden, werden auf den freien Flachen des Protokolls
eingetragen oder zur besseren Ubersicht auf einem
gesonderten Blatt. Es wird das Ergebnis der letzten
Bewegung dargestellt, insbesondere, wie sich die
Karawane unter Umstinden auf mehrere GF‘s verteilt.
Weiterhin sollte man den Namen des Herrschers, dessen
Reich man durchzieht, angeben, falls er einem bekannt ist.

21.2  Die Expedition - EX

Bei der Expedition handelt es sich um eine Sonderform der Karawane. Im Gegensatz zur Karawane dient sie
allerdings nicht zum Transport von Kriegern, Tieren oder Gerdt, sondern zum Auffinden und Erforschen von
Phanomenen aulerhalb des eigenen Reiches. Ihr Einsatz ist fiir besondere Aufgaben, wie beispielsweise das
Auffinden von Artefakten, vorbehalten, und sie kann ausdricklich nicht fir andere Zwecke benutzt
werden. Der Herrscher muss sein Vorhaben bei Al Khofra anmelden, damit eine Expedition nicht als
reine Spahmaflnahme in fremden Reichen missbraucht wird.

Fur Expeditionen gelten im Wesentlichen die gleichen Regeln wie fur Karawanen. Auf dem Abschnitt zur
Karawanenbildung wird sie allerdings unter EX eingetragen und bei der Bewegung ist sie mit EX statt KW
zu bezeichnen.

Im Gegensatz zur Karawane muss bei einer Expedition der Unterhalt fur mitgefiihrte Krieger und Tiere
direkt aus der Expedition bezahlt werden. Das heif3t, dass die Expedition einen entsprechenden Vorrat an RE
mitfiihren muss.

Die Krieger einer Expedition werden dabei wie Hilfstruppen besoldet (siehe ,,17 Die Armee*). Fiir Tiere
gelten die normalen Sétze (siche ,,25 Tiere®). Zusétzlich muss fir die Krieger und Tiere auch weiterhin der
normale Unterhalt im Kernreich gezahlt werden. SchlieRlich miissen die Kasernen und Stallungen auch
unterhalten werden, wahrend die Krieger bzw. die Tiere abwesend sind.

Soll die Expedition in dem GF, in dem sie sich gerade aufhdlt, eine Aktion, wie Suche, Erkundung der
Umgebung, Befragung der Bevolkerung etc., durchfiihren, so muss hierzu in der 3. Phase eine entsprechende
Handlungsanweisung in zweifacher Ausfertigung gegeben und natirlich eine EE aufgewendet werden.
Werden Aktionen in einem GF mit einem Handelszentrum oder einem GF, in dem der Besitzer
Truppen stationiert hat ausgefiihrt, erfahrt der Besitzer des GF davon.
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22 Der Geheimdienst

Jedes Reich hat die Mdglichkeit einen Geheimdienst aufzubauen. Der Geheimdienst besteht aus der
Geheimdienstzentrale (GHZ), eventuellen Wachtern und den Agenten.

22.1 Die Geheimdienstzentrale - GHZ

Um Uberhaupt einen Geheimdienst fiihren zu kénnen, ist zuerst die Einrichtung einer Geheimdienstzentrale
notig. Von dort aus werden alle Agenten und Wéchter ,,eingesetzt*.

Die Geheimdienstzentrale muss in einem Turm oder Bergfried untergebracht werden und kostet zusatzlich zu
den Geb&udekosten 10 RE. Der Standort dieser Zentrale ist im Protokoll deutlich mit GHZ einzutragen!

In der Zentrale sind die Standorte aller Agenten und Wéchter aufgezeichnet. Gelingt es einem anderen
Herrscher, die Zentrale zu erobern oder einen Agenten dort einzuschleusen, so erfahrt er sofort deren
Positionen. In der kommenden 1. Phase muss eine neue GHZ gebaut werden, falls auf3erhalb noch Ag sind.

22.2 Der Wachter

An wichtigen Stellen des Reiches kdnnen Wéchter postiert werden (1 Wéchter bewacht das GF, in dem er
steht). Dabei handelt es sich um normale Krieger, die von der GHZ ,,beauftragt werden. Pro anwesenden
Wichter verdoppelt sich das Entdeckungsrisiko gegnerischer Agenten oder erhdht sich um je 10% bei
normalen Erkundungen. (ab 270.1)

Das Beauftragen eines Wéchters kostet 1 RE/GR und kann wie Unterhalt irgendwo im Reichsgebiet
abgezogen werden.

Im Protokoll wird ein Wachter-Krieger ,,ROT-gestrichelt” umrandet. Zudem muss die Anzahl der Wachter
samt Kosten in der Liste vermerkt werden!

22.3 Der Agent - Ag

Agenten sind Figuren mit besonderer Ausbildung. Mit ihnen kann man ausschliefflich geheimdienstliche
Téatigkeiten gemal der Liste unten ausfuhren. So kann der Agent beispielsweise im fremden Reich
gegnerisches Gerdt zerstoren, Figuren ermorden oder entfiihren und Briefe gegnerischer Spieler mitlesen,
nicht aber ein GF erobern oder im eigenen Reich zur Tarnung eingesetzt werden.

22.3.1 Kosten

Die Kosten fir das Risten eines Agenten betragen 10 RE. Neugeriistete Agenten missen stets in der GHZ
aufgestellt werden.

Fir den Unterhalt missen 2 RE pro GR aufgewendet werden. Befindet sich der Agent aul3erhalb des eigenen
Reiches, so muss der Unterhalt im jeweiligen Aufenthalts-GF aus dem mitgefihrten RE-Vorrat bezahlt
werden. Tiere und etwaige Begleiter sind ebenfalls aus diesem RE-Vorrat zu bezahlen. Krieger werden dabei
wie Hilfstruppen (siehe ,,17 Die Armee*) besoldet. Fiir Tiere gelten die normalen Sétze (siehe ,,25 Tiere®).
Begleitende Krieger und Tiere werden, wie der Agent selbst, nicht in der normalen Unterhalts- bzw.
Soldberechnung berlicksichtigt.

22.3.2 Protokolldarstellung

Alle Agenten eines Reiches sind zu nummerieren Agl, Ag2, usw. und so in Protokoll und Liste einzutragen.
Alles, was der Agent mit sich fuhrt, ist mit ihm zusammen im Protokoll einzukreisen. Es darf aber nur
maximal 1 KF, also ginstigstenfalls 4 REH ausmachen. Eingekreist gilt die Gruppe als getarnt und wird

nicht erkundet.

In der Liste muss jeder Agent zusatzlich mit E-R, EGP und RE-Vorrat sowie begleitenden Personen, Tieren
oder Gerat aufgefiihrt werden.
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22.3.3 Eigenschaften und Fahigkeiten

Ein Agent nimmt 1 REH ein und kann sich mit Ausnahme von Wasser und Gebirge in jedem Gelédnde
aufhalten. Im GF-Zug betrégt seine Geschwindigkeit 2 GF/GR, im KF-Zug bewegt er sich mit 2 KF/KR. Er
kann bis zu 100 RE transportieren, jedes Tier reiten und alle Gerate bedienen.

Im Kampf hat der Agent Gutpunkte wie ein B-Krieger. Die A-L-S Regelung bzgl. Bewaffnung entfallt.

Ein Agent kann sich, ohne zu erkunden und ohne Erlaubnis des jeweiligen Herrschers, in fremden
Reichsgebieten getarnt bewegen. Geographische Hindernisse wie Strome, Kdisten, Gebirgsziige oder
Niveauunterschiede von mehr als einer Hohenstufe kann auch er meist nur mit den allgemein Ublichen
Mitteln (iberwinden. Ein Agent, der von einer Kiiste aus liber Meer geschickt werden soll, ist also mit einem
Wasserfahrzeug auszuristen.

Der Agent kann von Kriegern, Tieren oder Gerat begleitet werden, solange diese nicht mehr als 1 KF Platz
beanspruchen. Solange der Agent nicht entdeckt wird, bleibt auch die begleitende Gruppe unentdeckt. Sobald
der Agent stirbt, wird sie dem Besitzer des GF gemeldet. Stirbt er, steht die Gruppe unerlaubt in fremdem
Gebiet, kann aber nicht aktiv werden, ohne in der ndchsten 1. Phase zu erkunden. Wird sie jedoch
angegriffen, wird sie sofort aktiv. Ein einfaches Enttarnen, um eine Provinz einem KSP anzuschlief3en,
ist nicht maoglich.

Im eigenen Reich kann der Agent dazu benutzt werden, Krieger, Tiere, Gerdt oder Gegenstande zu tarnen.
Auch hier darf die zu tarnende Gruppe nicht mehr als 1 KF Platz beanspruchen. Wird das Aufenthalts-GF der
getarnten Gruppe durch einen anderen Herrscher mit einer reguldaren Erkundungseinheit erkundet, so erhalt
dieser keine Informationen Uber deren Anwesenheit. Eine solche Gruppe kann nur durch die Erkundung
eines anderen Agenten entdeckt werden (siehe unten). Das Tarnen ist keine Handlung und entspricht eher der
Bewegung analog Tor ¢ffnen. In einer KR ist nur tarnen oder enttarnen moglich.

22.3.4 Bewegung

Die Bewegung des Agenten wird in der 1. Phase im Protokoll angezeigt. Eine Erkundung des Ziel-GF ‘s ist
dabei nicht notig.

Der Spielleiter flhrt die Bewegung dann in der 2. Phase aus und teilt dem Spieler mit, ob die Bewegung
problemlos moglich war oder auf welche Hindernisse der Agent gestof3en ist und wo er sich nun befindet.

22.3.5 Das Entdeckungsrisiko — E-R

Halt sich ein Agent in einem fremden Reich auf, so besteht fiir ihn in jeder GR ein Entdeckungsrisiko von
10%. Solange er sich nur bewegt und sonst nicht aktiv wird, verandert sich dieses Risiko nicht. Sobald der
Agent jedoch eine Handlung ausfiihrt, erhoht sich sein Entdeckungsrisiko. Dieser Zuwachs ist von der Art
der Handlung abhédngig und kann der Liste der Handlungsmdglichkeiten entnommen werden. Mehrere in
einer GR ausgeflhrte Handlungen verhalten sich dabei kumulativ.

Der Agent kann dieses Entdeckungsrisiko jedoch durch Erfahrung verringern. So mindert jeder
Erfahrungsgutpunkt (EGP) sein Entdeckungsrisiko um 5%. Das Entdeckungsrisiko kann dabei aber niemals
unter 5% (Restrisiko) sinken.

Beispiel:

Ein Agent hat 3 EGP und versucht einen Aufstand anzuzetteln. Aufgrund dieser Handlung steigt sein
Entdeckungsrisiko in der darauf folgenden Zeit um 40% an, betrdgt also 50%. Wegen der 3 EGP durfen
davon 15% abgezogen werden und es bleibt ein tatsdchliches Entdeckungsrisiko von 35% Ubrig. Héatte er 10
EGP gehabt, so dirfte man zwar 50% abziehen, es bliebe aber dennoch ein Entdeckungsrisiko von 5%.

Zusétzlich ist das Entdeckungsrisiko noch vom Aufenthaltsort des Agenten abhangig.

Befindet er sich in einem leeren Fremd-GF, so halbiert sich sein Entdeckungsrisiko. Befindet er sich in
einem Fremd-GF, in dem sich ein gegnerischer Agent oder Wéchter aufhélt, so verdoppelt sich dagegen sein
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Entdeckungsrisiko fur jeden anwesenden Agenten oder Wéchter. In der Liste gibt der Spieler aber immer das
normale Entdeckungsrisiko an.

Im eigenen Reich kann ein Agent nur durch gegnerische Agenten entdeckt werden. In diesem Falle betragt
sein Entdeckungsrisiko 5% plus etwaige Zuschlége aus vorangegangenen Aktionen.

Agenten konnen in eigenen Karawanen untertauchen und sich mit ihr bewegen. Dann besitzen sie kein
Entdeckungsrisiko. Wollen sie aktiv werden, missen sie die Karawane verlassen und unterliegen den
jeweiligen Entdeckungsrisiken. Agenten kénnen auch in fremden Karawanen untertauchen. Hier unterliegen
sie einem standigen Entdeckungsrisiko von 5%. Wird der Agent aktiv, andert sich sein Entdeckungsrisiko
entsprechend. In einer Karawane kann er nur vom Karawanenbesitzer entdeckt werden.

22.3.6 Erkunden

Ein Agent kann nur dann eine Agenten-Handlung ausfiihren, wenn er in der 1. Phase einer GR gespaht hat.
Dazu darf jeder Agent eine Agenten-Erkundungseinheit (EE-Ag) pro GR verbrauchen, mit der er sein
derzeitiges Aufenthalts-GF erkundet.

Diese EE-Ag kostet ihn 10 RE, welche vor dem Spéhen (also in Phase 1 einer GR) in seinem Aufenthalts-GF
zu entrichten sind. Es ist somit wichtig, dal} ein Agent mit geniigend RE ausgestattet wird, durch die dann
das Spéhen und die moglicherweise nachfolgenden Handlungen finanziert werden kénnen.

Hat sich der Agent in der 1. Phase bewegt und war seine Bewegung aus irgendeinem Grund nicht mdglich,
so erhalt der Spieler kein Erkundungsergebnis und kann in dieser Zeit keine Handlungen ausfiihren. Der
Spieler darf sich in diesem Falle die 10 RE fiir die Erkundungseinheit wieder gutschreiben.

Durch die Anwendung einer EE-Ag erhoht sich das E-R des Agenten noch in derselben Zeit um 10%.
In einer Agentengruppe getarnte Krieger kdnnen nicht erkunden!

22.3.7 Die Handlung

Eine Agenten-Handlung kann immer nur im derzeitigen Aufenthalts-GF des Agenten durchgefiihrt werden,
nachdem dieses zunachst in der 1. Phase vom Agenten erkundet worden ist. Sie ist eine separate Aktion, die
keinen KSP eroffnet und erfolgt immer vor Kampfbeginn.

In der 3. Phase teilt der Spieler dann mit Hilfe der Handlungsanweisung dem Spielleiter die durchzufiihrende
Handlung mit. Es ist dabei auch méglich, mehrere Handlungen durchzufihren. Die mdglichen Handlungen
sind mit ihren Kosten, der Erhéhung des Entdeckungsrisikos in der folgenden GR und dem Zuwachs an
Erfahrungspunkten in der Liste der Handlungsméglichkeiten aufgelistet.

Die Kosten fiir die ausgefuhrten Handlungen muss der Agent in seinem Aufenthalts-GF aus seinem
mitgefiihrten RE-Vorrat bezahlen. Der Verlust wird dann in der nachsten 1. Phase im Protokoll und in der
Liste vermerkt.

22.3.8 Erfahrungspunkte - EGP

Die Erfahrungsgutpunkte geben den Stand der im Einsatz erworbenen Fahigkeiten eines Agenten wieder und
verringern sein Entdeckungsrisiko.

Erfahrungsgutpunkte erhalt der Agent immer nur fir gelungene Einsétze. Ein Einsatz wird dabei als
gelungen bezeichnet, wenn der Agent vor der Ausfiihrung seiner Handlung nicht entdeckt wurde und er seine
Handlung erfolgreich ausgefiihrt hat.

22.3.9 Kampf

Wird ein Agent entdeckt, so kann er normal bekampft werden. Solange er noch nicht entdeckt wurde, kann er
nur wéhrend der Ausfuhrung einer Handlung bekdmpft werden, sofern diese eine Gegenwehr zuldsst (z.B.:
Mord oder Entfiihrung). Agiert er aus einer Ag-Gruppe heraus, bleibt sie ebenfalls bei Gelingen der Aktion
unentdeckt und kann umgekehrt bei Misslingen bekampft werden.

Wird er durch Einfliisse wie Uberbesetzung, Gotterbote oder Onagerbeschuss betroffen, so muss er wie jeder
andere Krieger ums Uberleben wiirfeln und gilt samt seiner Begleitung als entdeckt.

Gelingt eine Ag-Handlung, bekommt der Betroffene z.B. nur die Mitteilung: Mord durch fremden Agenten.
Wird der Ag oder die Ag-Grp entdeckt, erfahrt der Betroffene seine/ihre Herkunft.
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22.3.10 Handhabung eines Agenten auf dem Kampfschauplatz

Die Agentengruppe wird beim normalen Spahen nicht mitgeteilt. Der AG aber erkennt den Spéher und teilt
seinem Herrn mit, dass in seinem GF wahrscheinlich Truppen einziehen werden. In der 3. Phase kdnnte der
AG vor deren Einmarsch in sein Ausgangs-GF zuriickkehren, wenn er einer Schlacht aus dem Wege gehen
will.

Man geht bei einem AG von einer einmaligen Aktion aus, so dass er hierbei ums Entdecken wiirfeln muss.
Danach ist ihm die Flucht, wenn diese ausdriicklich angewiesen wurde, méglich.

Versucht der AG durch seine Anwesenheit Gegenstédnde, Gerdte oder Krieger zu verbergen, so handelt er
jede KR und muss ums Entdecken bangen.

Greift ein AG mit seinen Gegenstdnden bzw. mit seiner Gruppe nicht in das Geschehen ein, so wird sie in
der KF-Aufstellung nicht bekannt gegeben. Betroffen wird die Gruppe allerdings, wenn sie indirekt, z.B.
durch On-Treffer, Kometenstein/Blutnebel, Gotterbote, Trampeln oder Uberbesetzung in die
Kampfhandlungen verwickelt wird.

Auch koénnte angewiesen werden, daR die AG-Gruppe erst ab einer bestimmten KR eingreift, bzw. solange
sie nicht entdeckt wurde auch schon den KSP nach z.B. der 5. KR verlasst. (Nur, wenn der Rand des GF
erreicht wurde.) Ein Entdeckungsrisiko besteht durch indirekte Kampfeinflisse, Krieger, Priester, Kaufmann,
nicht jedoch durch Spaher.

Sollte der Gegner durch gewisse Umsténde, z.B. dem Wirken einer Goétterschwachstelle, die man nicht sieht,
auf die Idee kommen, dass ein AG anwesend ist, so kann er ihn suchen, was eine Handlung darstellt und
angewiesen werden mul. Das Suchen erhéht das Entdeckungsrisiko des AG um 10% je suchender Person im
Aufenthalts-GF der suchenden Person, nicht auf dem gesamten KSP! Verldssst ein AG seine Gruppe, bzw.
wird dieser entdeckt, so wird auch diese bekannt gegeben, was in bestimmten Situationen eine gute taktische
MaRnahme sein kann.

Der AG muss, wie alle normalen Lebewesen auch, um Verhungern, Erfrieren oder Uberleben wiirfeln, wenn
es die Lage erfordert.

Wird eine Uberbesetzung durch Krieger, Quadrigen oder Elefanten hervorgerufen, so entsteht sofort ein
Handgemenge, in dem der AG der Angreifer ist. Dabei erhalt er 2 Angriffs-Gutpunkte, da die Uberraschung
auf seiner Seite liegt.

Bei einem Mord, Aufstand und auch sonstigen Auftragen, wird nur bekannt, dass ein AG gewirkt hat. Er
bleibt unsichtbar und muss, um entdeckt zu werden, gesucht werden, wenn es dem Agenten nicht
ausdriucklich anders angewiesen wurde. Vielleicht soll er ja auch sichtbar werden und mit erhobener
Standarte in der Hand kdmpfen.

Befindet sich die AG-Gruppe auf einem Wasserfahrzeug und dieses wird gerammt, entspricht dies ebenfalls
einem indirekten Kampfeinfluss.

ACHTUNG: e Ein Zauberer kdnnte nach einer Aktion das betroffene und alle umliegenden KF
z.B. LAHMEN. Der AG und seine Gruppe wiirden dadurch sichtbar werden.
e Hat der AG in der 1. Phase nicht gespaht, kann er It. Regeln keine Aktion in der 3.
Phase durchfuihren. Wenn er in einen Kampf eingreift, gilt er somit als entdeckt!
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Handlungsmdglichkeiten eines Agenten

Handlung Kosten Durchflihrung gelungen Zuwachs | Zuwachs
an E-R an EGP
Befragung der Bevolkerung 5 RE je Frage wenn im GF HZ vorhanden 5%
Stehlen eines oder mehrerer je A:1RE ab 10 mit 3W6 5% 0,5
Tiere B: 3RE ab 12 mit 3W6 10% 0,5
C:5RE ab 14 mit 3W6 15% 1,0
Sabotage halber Ristpreis nach ARMAGEDDON- 5% 0,5
Selbstvernichtung
Morde an Einzelpersonen je A:1RE nach ARMAGEDDON- 5% 0,5
B: 2 RE Kampfregeln + 2 GP 10% 0,5
C:4RE 15% 0,5
D: 7RE 20% 1,0
Sonder/
Ego: 11 RE 25% 1,5
Entfiihrungen von je A1RE nach ARMAGEDDON- 5% 0,5
Einzelpersonen B: 2 RE Kampfregeln 10% 1,0
C:4RE 20% 1,5
D: 8 RE 35% 2,0
Sonder/
Ego: 16 RE 55% 2,5
Briefe lesen (nur in der Hstd) | 2 RE je Brief immer 15% 1,0
Einschleichen in fremde Ka- 1 RE je KF Flache |ab 6 mit 3W6 dann Ag 10% 1,0
rawanen, Schiffe, Gebaude (-Gruppe) soldfrei! Bei
Verlassen Rechnung an
Besitzer
Tor 6ffnen (Voraussetzung: 1 RE je KF Flache | ab 8 mit 3W6 15% 1,0
Agent ist im Gebdude)
Bestechen eines Kapitans / 10 RE + 1 RE je be- | ab x+1 auf 1W6 15% 15
Karawaneristen (Agent be- gleitende x = Anzahl betroffener KF
stimmt dann die Bewegung) Kriegerfigur
Mieten eines Bergfiihrers / Fi- | 2 RE je Uberwunde- | immer 30% 0,5
schers (Uberwindung von Ge- | nem KF
l&andehindernissen ohne Pal /
Schiff)
Diebstahl von RE und Ge- 10 RE ab y+1 auf 1W6 20% 1,5
genstanden (bzw. Geraten) y = Anzahl der Gegenstinde
(RE-Summe = 1 Gegenstand)
Aufstand anzetteln (ist fur alle je A1RE ab 9 mit 3W6 40% 2,0
im GF anwesenden Krieger B: 2 RE ab 11 mit 3W6
durchzuftinren) C:4RE ab 13 mit 3W6
D: 8RE ab 15 mit 3W6
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23 Der Sklave - Sl

Der Spieler muss fur jede kriegerische Aktion (Kriegsspiel in der 3. Phase einer Zeit) entscheiden, ob er
Gefangene (= Sklaven) machen will oder nicht. Wenn keine Angabe auf der Kriegserklarung erfolgt, so lauft
es wie bisher. Nur wenn er notiert ,,SKLAVEN® hat er die Mdglichkeit gegnerische Truppen gefangen zu
nehmen.

Er verzichtet dabei grundsatzlich auf seine Angriffs-GP!!!

Gewinnt er den Zweikampf, so ist der Gegner nicht tot, sondern versklavt.

Beim ,,Versklaven™ treten allerdings Verluste beim Gegner auf. Sie liegen zwischen 10 und 60% und werden
mit 1W6 bestimmt. Man bekommt demnach maximal 90%, min. aber 40% der geschlagenen gegnerischen
Truppen als Sklaven.

Beim Pliindern gegnerischer HZ konnen bei der Anweisung ,,SKLAVEN®“ weder Krieger noch Gerat
geriistet werden, sondern nur Sklaven!

Hierbei kostet ein Sklave 1 RE. Man kann also z.B. aus einer gepliinderten Stadt 4 Sklaven ziehen. Die HZ
missen erobert sein, ein einfaches Besetzen der Urbevélkerung ist nicht ausreichend.

Sl kdnnen auch aus der eigenen Bevilkerung gezogen werden, (nur in HZ zur Ristzeit in Hohe des HZ-
Wertes oder von der Volksristung), was aber ziemlich teuer ist.. Sie kosten entsprechend der Kerntruppe. Es
gibt keine A-, B- oder C-SI; einmal versklavt sind sie alle gleich. Fiir C-Herrscher lohnt es sich eher auf SI-
Jagd zu gehen, wéhrend A-Herrscher wohl besser aus dem eigenen Volk pressen. Aber letztlich bleibt das
jedem selbst Gberlassen und ist schlieBlich auch noch abhéngig von den jeweiligen Umsténden (z.B.: A-
Herrscher konnen ja auch ihre C-Hilfstruppen dazu einsetzen oder C-Herrscher kénnen versuchen, SI
kauflich zu erwerben).

SI konnen nicht in Krieger umgewandelt werden (oder durch Zahlung von RE zu Kriegern aufgewertet
werden). Die einzige Moglichkeit, dass aus Sl wieder Krieger werden, ergibt sich beim Sl-Aufstand bzw. bei
der Befreiung durch einen dritten Herrscher.

S1 miissen nicht besoldet werden. Sie bediirfen allerdings einer ,,angemessenen* Bewachung durch Krieger
(SI-Aufstand!).

Aus jeweils 6 SI welche sich in einem GF befinden, kann jede GR genau 1 RE gezogen werden. In diesen
GF konnen die von Sl produzierten RE, zusétzlich zu den 12 erlaubten, in Gerét oder Bauten umgewandelt
werden. (Leistungssteigerung durch zusétzliche Arbeitskraft!)

23.1 Sklavenaufstand

Sl sind befreit, wenn die Bewachung nicht mehr gewéhrleistet ist. 1 Krieger (A, B, C spielt keine Rolle)
bewacht maximal 6 SI.

Beispiel:
In einem GF sind 24 Sl und 4 AB. Falls 1 AB stirbt, so sind sofort 6 Sl frei.

Der Befreier kann die Sl laufen lassen oder ab 10 (3W6) wieder versklaven. Da sie ziemlich schwach sind
nach ihrer Gefangenschaft bedarf es keiner 12 mehr.

Ist kein Befreier da, so laufen sie einfach weg und mischen sich unter die Zivilbevolkerung. Einen Befreier
kénnen Sl ohne Angriffs-GP als A-Krieger unterstiitzen (mit Messer wie Bogen nur im Nahkampf). Die
Hilfe wird mit 3W6 > 10 uberprift.
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24  Gotter

24.1 Der Gott

Jeder Spieler kann sich fir seine Kultur einen Gott erschaffen. Hierzu mul® er zunéchst dem Spielleiter eine
Gotterbeschreibung zusenden.

Die Gotterbeschreibung muss folgendes enthalten:

° Die Merkmale und Wirkung der Goétterwaffen
. Die Beschreibung des vom Gott beherrschten Elementargeistes
. Die Schwachstelle des Gottes (Aussehen und KF-/GF-Angabe)

24.1.1 Die Gesinnung des Gottes

Ein Gott ist keiner Gesinnung zugeordnet.
Gotter kbnnen sich immer bekampfen.

24.1.2 Die Fahigkeiten des Gottes

Die Fahigkeiten sind mit denen eines Zauberers vergleichbar. Als Grundfahigkeit steht jedem Gott die
Beherrschung eines Elementargeistes und einer Goétterwaffe zur Verflgung. Alle Grundfahigkeiten der
Gotter wirken gleich, ganz egal, wie sie vom Spieler beschrieben werden. Der Spieler muss also keine
Regeln schicken, sondern es gentigt eine Beschreibung der Erscheinungsform.

Elementargeister und Gotterwaffe wirken ahnlich dem Treffer eines Onagers auf einem KF. Im Gegensatz
zum Onagertreffer ist aber immer das gesamte KF betroffen. Das heifit, dass insbesondere in Geb&uden alle
Figuren ums Uberleben wiirfeln miissen.

Weitere Fahigkeiten erlangt der Gott mit der Zunahme seines OEH-Standes. Die erste zusétzliche Fahigkeit
erhalt der Gott beim Erreichen von 200 OEH, die ndachsten dann im Abstand von jeweils 150 OEH bis
einschlielich 800 OEH, dann erfolgt die Neuzuteilung alle 200 OEH-Absténde, bis einschliellich 2000
OEH, dann in 500 OEH-Abstanden.

Der Spieler kann sich die neuen Fahigkeiten aus der Liste der zusatzlichen Fahigkeiten aussuchen. Dabeli
darf er keine Fahigkeit wahlen, die aus einer, seinem jeweiligen OEH-Stand Uberschreitenden Rubrik,
stammt. Der aktuelle OEH-Stand einer GR wird jeweils in der 2. Phase einer Zeit auf dem Erkundungsbogen
vom Spielleiter bekannt gegeben.

24.1.3 Die Opfereinheiten - OEH

OEH werden vom Spielleiter fur die Aktivitaten des Spielers vergeben. Briefe und Geriichte werden ebenso
bewertet, wie besondere Ideen oder Spielziige. Die Anwerbung eines neuen Spielers wird mit 50 OEH
belohnt.

Die Kapazitit eines Gottes zum Speichern der OEH ist unbegrenzt. Seine Grundausstattung betrédgt 150
OEH.



24-2

24.1.4 Die Schwachstelle

Jeder Gott hat eine Schwachstelle in Form eines magischen Gegenstandes, aus dem er seine Kraft und seine
Fahigkeiten schopft. Dieser Gegenstand kann vom Spieler an jeder beliebigen Stelle der Welt (nicht jedoch
im ARCHERON) versteckt werden. Der Gott selbst kann die Schwachstelle aber nicht bewegen oder
mitfuhren.

Der jeweilige Aufenthaltsort des Gegenstandes muss im Protokoll der entsprechenden Zeit deutlich mit
einem @) in Rot gekennzeichnet sein.

Verliert der Spieler den Gegenstand an einen anderen Spieler oder Gott, so verliert sein Gott automatisch
50% seiner OEH und damit auch die entsprechende Anzahl hochwertiger Fahigkeiten. Auch eine
Ruckeroberung macht diesen Verlust nicht mehr gut. Derjenige Spieler, der einen solchen Gegenstand
erobert, erhélt flr seinen Gott eine Aufstockung des OEH-Standes um eine Stufe. Durch die religiose
Bedeutung der Schwachstelle des Gottes kdmpfen eigene Krieger auf dem gleichen und den 6 umliegenden
KF mit 2 zusétzlichen GP.

Ein Gott, der seine Schwachstelle verloren hat, muR innerhalb von 3 Zeiten eine neue Schwachstelle
schaffen. Mit der Eroberung verliert die alte Schwachstelle ihre Bedeutung.

24.2 Die Gotterebene - Das Archeron

Die Gotterebene besteht nicht aus GF normalen Aussehens. Geldndemerkmale oder dhnliches gibt es hier
nicht. Die GF sind lediglich mit einer Aura versehen, die der Gesinnung des besitzenden Gottes entspricht.
Die Gotterebene befindet sich in einem Zustand der Instabilitdt. Die GF verandern standig ihre Position
zueinander. Es gibt daher kein allgemeingultiges Koordinatensystem, sondern nur eine Nummer fiir das GF.
Eine Karte der Gotterebene anfertigen zu wollen, wére sinnlos.

24.2.1 Das Herrschaftsgebiet eines Gottes

Der Gott beginnt das Spiel auf seinem Gottersitz. Der Gottersitz ist der Stammsitz des Gottes. Von hier kann
er nicht vertrieben werden, hierher kehrt er =zuriick, wenn er einen Kampf verloren hat.
Dies bedeutet: Ein Gottersitz kann nicht erobert werden.

Der Gott erweitert seinen Herrschaftsbereich, indem er andere GF besetzt und mit seiner Aura versieht.

Um eine Aura zu errichten, muss der Spieler in der 1. Phase einer Zeit auf seinem Erkundungsbogen den
Versuch einer Aurenbildung vermerken. Hierzu gibt er, getrennt durch einen ,,/“, hinter dem Standort seines
Gottes an, den wievielten Versuch er fiir dieses Gotter-GF unternimmt, um eine Aura zu errichten (z.B. 87/1
oder 351/3).

Der Spielleiter wirfelt dann mit 3W6, um festzustellen, ob der Versuch erfolgreich war. Beim ersten
Versuch muss mindestens eine 13 erreicht werden, beim zweiten nur noch 12, dann 11 usw. Wird die
Mindestzahl erreicht, so gilt das GF als in Besitz genommen und mit der Aura versehen.

War der Versuch nicht erfolgreich, so kann man in der néchsten Zeit einen neuen Versuch unternehmen.
Man darf sich dann aber nicht bewegt haben (Ausnahme: Man wird auf einem anderen Auren-GF
angegriffen). Verlasst man das GF, bevor eine Aura errichtet wurde, so verfallen alle bisher unternommenen
Versuche und man muss bei einem spéteren Einzug wieder mit dem 1. Versuch beginnen.

Eine andere Mdglichkeit, ein GF mit der Aura seines Gottes zu versehen, ist die Eroberungen eines Auren-
GF‘s eines anderen Gottes.

24.2.2 Auswirkung der Aura
Das Errichten der Aura ermdglicht es dem Gott, jedes Eindringen eines fremden Gottes zu spliren und fihrt

dazu, dass er automatisch auf dem betreffenden GF erscheint um den Eindringling abzuwehren. Auf seinen
Auren-GF hat der Gott zudem einen zusétzlichen GP.
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24.3  Bewegung und Erkundung

Die Bewegung des Gottes auf der Goétterebene wird immer in der 1. Phase einer Zeit angezeigt. Hierzu wird
der neue Standort (also der nach der Bewegung erreichte) in Form der GF-Nummer in das daflr vorgesehene
Sechseck des Erkundungsblattes eingetragen.

Um in ein Gotter-GF einziehen zu kdnnen, muss dieses in der 1. Phase der vorhergehenden Zeit erkundet
worden sein, und es darf sich dort weder ein anderer Gott noch die Aura eines anderen Gottes befunden
haben.

Das Einziehen in das GF eines anderen Gottes erfolgt in der 3. Phase und wird auf dem entsprechenden
Abschnitt der Handlungsanweisung angezeigt. Hierzu muss das Ziel-GF zundchst in der 1. Phase der
gleichen Zeit erkundet worden sein.

In der 4. Phase tragt der Spielleiter dann einen Zweikampf zwischen dem ,,Eindringling* und dem Besitzer
des GF aus und teilt den Beteiligten das Ergebnis mit.

In der né&chsten 1. Phase notieren dann sowohl Angreifer als auch Verteidiger auf ihrem Erkundungsblatt die
aus dem Kampf resultierende Bewegung. Der Sieger notiert also die Nummer des GF‘s, auf dem der Kampf
stattgefunden hat, der Verlierer die Nummer seines Gottersitzes.

War ein Gott in mehrere Kédmpfe verwickelt so ist in jedem Falle der letzte Kampf fur die zu notierende
Bewegung der 1. Phase ausschlaggebend.

Fur die Erkundung auf der Gotterebene stehen jedem Gott pro Zeit 2 Erkundungseinheiten zur Verfugung.
Diese Erkundungseinheiten zahlen sowohl flr die Erkundung als auch fiir die Bewegung. Erkundet man also
in einer Zeit 2 GF, so kann man sich weder in der 3. Phase der gleichen Zeit noch in der 1. Phase der
nachsten Zeit bewegen.

Die Erkundung wird zusammen mit einer eventuellen Bewegung in der 1. Phase auf dem Erkundungsblatt
angezeigt und erfolgt immer von dem auf dem Erkundungsblatt notierten Standort des Gottes aus. Es kdnnen
also immer nur solche GF erkundet werden, die sich in direkter Nachbarschaft zu dem GF befinden, auf dem
sich der Gott gerade aufhalt.

24.4  Der Kampf auf der Gotterebene

Hat der Spieler in der 1. Phase einer Zeit lediglich eine seiner zwei Gotter-EE benutzt und dabei einen Gott
oder eine Aura anderer Gotter erspaht, so kann sein Gott zum Kampf antreten.

Hierzu teilt der Spieler in der 3. Phase mit Hilfe der Handlungsanweisung dem Spielleiter den Einzug in das
entsprechende Gotter-GF mit und gibt mit ,,Ja“ oder ,,Nein“ an, ob dort bereits eine Aura besteht.

4. Gotterebene:
Der Gott: Gernoth GO-Nr.:_32  Standort: 400 OEH/Stufe: _ 357/2
- betritt das Gotter-GF: 412 des Gottes: Enlas-du Aura: ( Ja )
- taucht auf dem GF/KSP der Menschenebene fir _ KR auf und setzt
folgende Fahigkeiten gegen den Herrscher ein:
1) 2)
3) 4)
5) 6)

Der Kampf wird dann in der 4. Phase der Zeit ausgespielt.



24-4

24.4.1 Ablauf des Kampfes

Fur beide Gotter wird je einmal mit 3W6 gewidrfelt. Zu den erreichten Augenzahlen werden die GP des
Gottes addiert. Die héhere Gesamtzahl siegt.

GP hat ein Gott fir:

. je 1 GP fur jede Uberschrittene OEH-Stufe und
. als Verteidiger einen GP, wenn der Kampf auf seinem Auren-GF ausgetragen wird.
° 2 GP auf dem Gottersitz (Schutzgrad addieren!)

Als Berechnungsgrundlage gilt der in der 2. Phase der Zeit mitgeteilten OEH-Stand.
24.4.2 Folgen des Kampfes

Der Verlierer muss das GF sofort rdumen und auf seinen Gottersitz zurtickkehren. Er verliert eine eventuell
bestehende Aura und darf in der folgenden Zeit nicht erkunden.

Zusétzlich bRt der Verlierer noch einen Teil seiner OEH ein. Die Differenz zwischen den Gesamtzahlen des
Kampfergebnisses gibt hierbei seinen prozentualen Verlust an OEH an.

Der Gewinner dagegen erhélt das GF und eine eventuell bestehende Aura. Weiterhin erhélt er noch die
Hélfte der OEH, die sein Gegner durch den Kampf verloren hat und darf zudem in der 3. Phase der néachsten
Zeit eine gewisse Anzahl von KR (max. 6) auf der Menschenebene auftauchen.

24.4.3 Kampf auf mehreren Ebenen oder gegen mehrere Gegner

Ein Gott kann nur einmal pro GR einen anderen Gott angreifen. Er kann sich jedoch beliebig oft verteidigen.
Die Abwehrkampfe werden aber vor einem eventuell eigenen Angriffskampf durchgefiihrt.

Ein Gott kann zudem in der 4. Phase einer Zeit sowohl auf der Gétter- als auch auf der Menschenebene
angreifen. Der Kampf auf der Gotterebene wird zuerst durchgefihrt.

24.5 Der Kampf auf der Menschenebene

Hat man einen Kampf auf der Gotterebene gewonnen, so darf der Gott in der 3. Phase der auf den Kampf
folgenden Zeit auf der Menschenebene erscheinen und in dortige Kdmpfe eingreifen.

Die Aufenthaltsdauer wird dabei zuféllig bestimmt und betragt maximal 6 KR. Bei mehreren Siegen auf der
Gotterebene werden die Aufenthaltszeiten auf der Menschenebene addiert. Kommen dabei mehr als 12 KR
zusammen, so verfallen die tberzéhligen.

Den Ort, an dem der Gott auftauchen soll, bestimmt der Spieler. Er fertigt hierzu in der 3. Phase eine
Kampfanweisung fiir den Aufenthalt auf der Menschenebene an. Diese muss enthalten:

Name und Gétternummer des Gottes

Standort des Gottes

OEH-Stand und erreichte Stufe

genaue Angabe des Auftauchortes. Es kann nur 1 KSP angegeben werden. Ein Gott kann dabei aber

einen KSP auch selbst eroffnen.

. Genaue Angaben, welche Gotterfahigkeiten der Gott in welcher Reihenfolge einsetzt. Mit Ausnahme
der Grundfahigkeit kann dabei jede Fahigkeit nur einmal gewahlt werden.

. Beabsichtigt man in der gleichen Zeit den Priesterspruch ,,Gott rufen* (siehe ,,20 Der Priesterkult®)
einzusetzen, so sollte man darauf achten, dass man auch fiir diesen zusatzlichen Aufenthalt
Féhigkeiten angibt.

° Name des Herrschers, den der Gott unterstitzt.
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4. Gotterebene:
Der Gott: Gernoth GO-Nr.:_32  Standort: 412 OEH/Stufe: 357/2
- betritt das Gotter-GF: des Gottes: Aura: ()
- taucht auf dem GF/KSP 2T-15 der Menschenebene fir _4 KR auf und setzt
folgende Fahigkeiten gegen den Herrscher Hagen ein:
1) Grundfahigkeit 2) Lahmen
3) Starken 4) Grundfahigkeit
5) 6)
245.1 Kampf

Der Gott taucht in der 1 KR auf dem angegeben KSP auf. Ist der Herrscher, gegen den der Gott seine
Fahigkeiten einsetzen soll, weder mit Figuren noch mit Bauwerken auf dem KSP vertreten und befindet sich
kein Gott anderer Gesinnung auf dem KSP, so kehrt der Gott ohne irgendwelche Handlungen vorzunehmen
sofort wieder auf die Gotterebene zuriick.

Ist der genannte Herrscher auf dem KSP anwesend, so setzt der Gott seine Fahigkeiten in der angegebenen
Reihenfolge ein. Der Gott kann dabei pro KR immer nur eine seiner Fahigkeiten anwenden.

Statt eine Fahigkeit einzusetzen, kann ein Gott auch einen am KSP anwesenden gegnerischen Zauberer zum
Zauberduell fordern. Das Zauberduell wird dabei nach den tblichen Regeln ausgetragen. Der Gott erhalt
jedoch zusétzlich zu seinem Wirfelwurf noch Gutpunkte entsprechend seiner Fahigkeitsstufe.

Verliert der Gott das Zauberduell, so muss er sofort auf die Gotterebene zurtickkehren. Verliert der Zauberer,
so hat dies flr ihn die gleichen Auswirkungen als hatte er ein Zauberduell gegen einen anderen Zauberer
verloren (siche hierzu ,,19 Der Zauberer - Z*).

Treffen 2 oder mehr Gétter gleicher oder unterschiedlicher Gesinnung auf einem KSP aufeinander und
greifen sie auf gegnerischen Seiten in den Kampf ein, so bekampfen sie sich zuerst selbst. Bei mehreren
Gottern wird im Losverfahren ermittelt, wer gegen wen kampft. Die Kampfe werden dabei wie auf der
Gotterebene ausgetragen, mit dem Unterschied, dass es keine Aura gibt. Der Verlierer muss sofort ins
Archeron zurtickkehren. Geht ein Kampf unentschieden aus, dirfen beide Gotter auf dem KSP bleiben.

Der Verlierer in einem Kampf auf der Menschenebene verliert OEH wie im Archeron, darf aber in der
folgenden 1. Phase spahen, so ihm das aus der VVorgabe des Archeron maglich ist.

24.5.2 Aufenthalt und Bewegung

Ein Gott bewegt sich auf der Menschenebene mit 4 KF/KR. Er nimmt 0 REH ein und kann sich auf jedem
Gelédnde (einschliel’lich Gebirge und Wasser) aufhalten.

24.6  Tod eines Gottes
Ein Gott stirbt, wenn der letzte seiner Anhanger auf der Menschenebene stirbt.

247 Walhalla

In Walhalla halten sich die Toten der Menschen auf. Findet ein Gott Walhalla, so kann er diese Toten nach
MaRgabe des Spielleiters auferwecken und wieder einsetzen.
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Gotterfahigkeiten (jeweils eine ist festzulegen)

Bendtigter OEH-Stand

Féahigkeiten

200

Starken (1 KF)

Schwaéchen (1 KF)

Errichten von Schutz Grad 1 auf eigenen Go-Feldern (1 GP)

350 Lahmen (1 KF)
Versteinern (1 KF)
Versetzen von Kriegern und Tieren eines KF
500 fremde Tiere bewegen (El, QIP, IP usw.) (1 KF bzw. Einheit)
fremde Geréte bewegen/bedienen (On, LS, Bt usw.) (1 KF bzw. Einheit)
FluR (Graben) schlagen (maximal 12 KF-Kanten, nur fir diesen Kampf)
650 Erweitern der Grundfahigkeit auf 3 zusammenhangende KF
Beseitigen von Schutz Grad 1
Errichten von Schutz Grad 2 auf eigenen Go-Feldern (2 GP)
800 Ebenenwechsel eines Heeres (max. 28 RE Krieger + 12 RE Geréat) von einer
Ebene auf die andere. (nur dorthin, wo der Aufenthalt moglich ist)
Verdoppeln der Geschwindigkeit eines Heeres in der GF-Bewegung der
néchsten Phase
1000 Beherrschen eines Fabelwesens fiir 2 KR
Errichten eines passiven Zauberschutzes um 3 KF — unbetretbar, unbekdmpfbar
—fir 3 KR
Einstiirzenlassen von Mauern (auch [] H HEMauern) (1 KF), nicht Tempel
1200 Erkennen und beseitigen von Schutz Grad 2
Errichten von Schutz Grad 3 auf eigenen Go-Feldern (3 GP)
Versetzen eines nichtmagischen Gegenstandes oder einer Figur! auf die andere
Ebene (ohne Gott)
Versetzen eines nichtmagischen Gegenstandes oder einer Figur! auf ein
beliebiges GF der gleichen Ebene (ohne Gott)
1400 Erkennen eines beliebigen GF
Verdoppelung der Aufenthaltszeit
Andern der Beschaffenheit von 3 KF fiir 3 KR
1600 Schaffen von Péssen fir 1 GR
Rufen eines ARMAGEDDON-Fabelwesen fir 2 KR
Herstellung einer magischen Waffe (+ 2 GP)
1800 Lenkung eines gegnerischen Heeres fir 1 KR
Duplizieren von Dingen und Wesen (max. 1 Heer) fiir 1 KR
Erkennen und Beseitigen von Schutz Grad 3
2000 Erdbeben (wirkt 1 KR auf alle KF von 1GF wie Onager, Gerat+Bauwerke zerst)
Materialisierung des Gottes an beliebiger Stelle der Welt
Erschaffen eines passiven Zauberschutzes uber 1 GF (max. 3 KR)
2500 Verstarkung von Mauern (1 KF/KR permanent), so dass On +2 bendtigen

Ausweitung der Grundféhigkeit auf 10 zusammenhéngende KF

1

Fur Magier oder (nicht sterbliche!) Zauberer und Egofigur wird Uberprift, ob diese widerstehen kdnnen (ab 10 auf

3W6).



25-1

25 Tiere

Tiere dienen dem Transport von Menschen und Geréten. Sie kdnnen sich in der Regel Uberall dort aufhalten,
wo sich auch Krieger aufhalten koénnen (fur EI/Mm gilt das nur teilweise, ebenso konnen Tiere
selbstverstandlich nicht auf die Plattform eines Turmes). Durch den Einsatz von Tieren kann die
Beweglichkeit einer Truppe erhoht werden.

25.1 Das Pferd - IP (Kamel)

Das IP kann sich in allen Geldndearten wie ein Mensch aufhalten. Reiter bewegen sich max. 4 KF/KR. Das
IP bendtigt 1 REH und hat eine TEH. Reiter erhalten im Kampf einen zusétzlichen GP. Bogen sind von
bewegten IP schwerer einzusetzen (-1 GP). IP kénnen nicht zum Ziehen von Quadrigawagen benutzt werden.
Auch im GF-Zug mussen sie Uber Bergland gefthrt werden.

25.2 Das schwere Pferd - sP (Sandechse, Biiffel, Laufvogel)

Es gilt das gleiche wie flr das IP. Allerdings ist das sP gepanzert, vergleichbar mit einem Ritterpferd des
Mittelalters (die Sandechse hat einen Schuppenpanzer, der Biffel eine dicke Haut). Dadurch ist das Tier
schwerer zu toten (2 GP). Reiter von schweren Pferden erhalten im Kampf zwei zusétzliche Gutpunkte. sP
kénnen nicht zum Ziehen von Quadrigawagen benutzt werden. Auch im GF-Zug mdissen sie Uber
Bergland geftihrt werden.

25.3 Das Quadrigapferd - QIP, QsP

Quadrigapferde kdnnen nicht geritten werden Das QIP trampelt mit 4 GP, das QsP mit 6 GP.

Ziehen die Quadrigapferde eine Quadriga, so werden sie im Protokoll hinter dem QuW notiert. Zur
Unterscheidung von leichten und schweren Zugtieren werden QIP getrennt durch ein ,,/* hinter dem QuW
notiert, wahrend QsP in Klammern geschrieben werden.

Die Zugtiere einer Quadriga mussen immer von einer Klasse sein. Das Mischen von leichten und schweren
Quadrigapferden ist nicht gestattet.

25.4 Der Elefant - El; das Mammut - Mm

El und Mm konnen sich auf Tiefland und Hochland aufhalten. Der El kann sich zudem noch in der Wiiste,
das Mm in der Eiswuste aufhalten. Sie haben 2 TEH (d.h. es kdnnen 2 Reiter auf EI/Mm) und nehmen 2
REH Platz ein. Die max. Geschwindigkeit betrdgt 3 KF/KR. Reiter sind gegen Bogen um 1 gedeckt,
Nahkampf kann gegen sie nicht gefiihrt werden. EI/Mm haben 6 GP. wenn sie angegriffen werden. Sie
kénnen in bereits volle Felder eindringen und dort Uberbesetzung hervorrufen. Man nennt dies Trampeln. Es
wird dann solange gewdirfelt, bis die Uberbesetzung beseitigt ist, d.h. entweder das Tier oder so viele Krieger
oder Gerdte beseitigt sind, dass die normale Héchstbesetzung des KF nicht mehr tberschritten wird. EI/Mm
eignen sich auch zum Transport von Geréten und kénnen gegen die Tore von Befestigungen wie ein Widder
eingesetzt werden.

Im GF-Zug ist es ihnen moglich iiber Bergland ,,gefiihrt* zu werden (1 GF/GR). Bei jedem Tier muss dann
in der 1. Phase mit Uberpruft werden, ob es z.B. abgestlrzt oder erfroren ist (3W6 < 10).

Uberlebende sind in einem eventuell folgenden KF-Zug (z.B. Krieg in 3. Phase) nicht einsetzbar. Sie stehen
dann im BL tatenlos herum, Krieger konnen aber darauf sitzen. Im Gegensatz zu ARMA kdnnen sie toten,
wenn sie im Nahkampf angegriffen werden und mindestens 1 Reiter darauf sitzt. Sie selbst kdnnen im
Nahkampf nicht angreifen. (s. Trampeln)
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25.5 Unterhalt

In jeder 1. Phase muss der Spieler Unterhalt flrr seine Tiere bezahlen. Die Kosten hierfur richten sich nach
Art und Anzahl der Tiere und stellen Ausgaben fir Stallungen, Futter und Ausristung dar.

Unterhalt muss immer fur alle Tiere gezahlt werden, die man zum Ende der 1. Phase besitzt. Insbesondere
muss also auch fiir neu geristete Tiere Unterhalt bezahlt werden.

Fir die Berechnung der Unterhaltskosten werden die einzelnen Tiere in unterschiedliche Klassen eingeteilt.
Die Kosten werden dann separat fiir jede Klasse berechnet. Dabei werden immer mehrere Tierarten der
gleichen Klasse zusammengefasst.

Die Gesamtunterhaltskosten fiir alle Tiere ergeben sich aus der Summe der Unterhaltskosten der einzelnen
Klassen.

Klasse A (IP, sP, QIP, QsP) . flr jeweils angefangene 8 Tiere 1 RE
Klasse B (El, Mm) . fur jeweils angefangene 4 Tiere 1 RE
Klasse C (DD) . flr jeweils angefangene 2 Tiere 1 RE

Fur Nomaden/Invasoren ohne HZ sind Tiere der Klasse A bis zu einer Obergrenze von 120, Tiere der Klasse
B bis zu einer Obergrenze von 90 und Tiere der Klasse C bis zu einer Obergrenze von 60 Tieren kostenfrei.

Beispiel:
Brunhilde besitzt 25 IP, 6 sP, 3 El, 1 Mm und 3 DD. Die Unterhaltskosten errechnen sich dann
folgendermalien:

251P,6sP = 31 Tiere der Klasse A = 4RE
3ElILL1Mm = 4 Tiereder Klasse B = 1RE
3DD = 3 Tiere der Klasse C = 2RE

7 RE

Brunhilde muss also insgesamt 7 RE an Unterhalt fir ihre Tiere bezahlen.
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26 Gerate

26.1 Das Langschiff - LS

LS sind 2 KF grof3 und haben Platz fir 6 REH. Sie sind die schnellsten Wasserfahrzeuge und vom Wind
unabhéangig. Sie kdnnen rammen, gehen aber immer mit unter.

Auf einem Langschiff durfen sich weder Belagerungstirme noch Schildkréten oder Quadrigawagen
aufhalten.

Krieger auf LS sind gegen Bogenwirkung um 1 gedeckt. In der Seeschlacht wird sowohl mit Bogen und
Onagern Fernkampf von Schiff zu Schiff, als auch Nahkampf beim Entern durchgefiihrt. Nahkampf ist
mdglich, wenn sich 2 Schiffe mit ihren Breitseiten mit mindestens 2 Seitenlinien gegeniberliegen.

26.2 Das Segelschiff - SS

Sie sind ebenfalls 2 KF grof? und haben Platz fiir 8 REH. Segeln sie mit dem Wind, sind sie schneller als LS,
gegen den Wind langsamer. Ein SS kann andere Schiffe rammen, ohne automatisch mit unterzugehen (Gilt
nicht bei FI6Ren).

Auf einem Segelschiff konnen auch Belagerungstiirme, Schildkréten und Quadrigen transportiert werden.
Die Quw miissen zum Transport jedoch abgespannt werden. Le und Bt werden liegend transportiert. Auf KF,
auf denen Sk oder Bt transportiert werden, ist von beiden Seiten aus kein Ubersteigen oder Nahkampf
moglich. Im Inneren des liegenden Bt kdnnen sich nur Krieger, kein Geréat oder Tiere , aufhalten.

Krieger auf SS sind gegen Bogenwirkung um 1 gedeckt. In der Seeschlacht wird sowohl mit Bogen und
Onagern Fernkampf von Schiff zu Schiff, als auch Nahkampf beim Entern durchgefiihrt. Nahkampf ist
mdglich, wenn sich 2 Schiffe mit ihren Breitseiten gegeniiberliegen.

Der Wind wird ausgewdrfelt und kann sich in einem Kampf mehrmals sowohl in der Richtung als auch in
der Stérke andern.

26.3 Das Flol} - FS

Sie haben die GroRe eines KF und kénnen 4 REH aufnehmen. Krieger und Geréte auf ihm sind nicht gegen
Bogen geschiitzt. Das Flof3 ist (statistisch gesehen) das langsamste Wasserfahrzeug in den KF-Zugen. Wird
es gerammt, so geht das rammende Schiff immer mit unter. Ein FloB selbst kann jedoch nicht rammen.

Auf einem FloR diirfen sich weder Belagerungstiirme noch Schildkréten oder Quadrigawagen aufhalten.

26.4  Der Quadrigawagen - QuW

Beim QuW handelt es sich um einen Kampfwagen, der bis zu 3 Krieger transportieren kann und von 1 - 4
leichten oder schweren Quadrigapferden gezogen wird. Dabei stehen die Zugtiere auf dem KF vor dem
Wagen. Die max. Geschwindigkeit eines QuW betragt 4 KF/KR. Sie kann nur mit 3 oder 4 Zugtieren erreicht
werden. Der QuW kann nur im Tiefland, Hochland oder in der Wiste eingesetzt werden. Die Quadriga kann
trampeln. Zudem kann der Wagen andere Krieger tberrollen. Krieger auf dem Wagen sind gegen Bogen um
1 gedeckt, Nahkampf ist nur direkt nach hinten mdglich. Ist die Quadriga in Fahrt, kann nur noch mit
Reiterei gegen die Wagenbesatzung gekampft werden.

Im Protokoll wird die Quadriga als QuW notiert. Hinter der Quadriga wird noch die Anzahl der Zugtiere
geschrieben. Dabei werden leichte Quadrigapferde getrennt durch ein ,,/ hinter dem QuW geschrieben und
schwere Quadrigapferde in Klammern hinter dem QuW notiert.

Eine Quadriga kann entweder immer nur von schweren oder von leichten Quadrigapferden gezogen werden.
Ein Mischen von leichten und schweren Quadrigapferden ist nicht gestattet.

Auch im GF-Zug in Wald- und Gebirge nur abgespannt und gezogen maoglich!
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26.5 Der Onager - On

Ein Onager kann sich mit Ausnahme von Wasser und Gebirge in jedem Geladnde aufhalten. Er verbraucht 1
REH und 2 TEH. Der Onager ist eine Schleuderwaffe, die sowohl gegen andere Geréte und Befestigungen
als auch gegen Krieger eingesetzt werden kann. Seine Wirkung gegen Gerate und Mauern ist bei einem
Treffer verheerend. Gegen Krieger und Tiere nicht so gro3. Ein Onager trifft nicht GbermaRig gut, ist aber
billig und kann deshalb in groBer Anzahl eingesetzt werden.

26.6 Die Leiter - Lt

Die Leiter braucht 1 REH und zwei TEH, kann also auch im Wald oder Bergland eingesetzt werden. Sie ist
ein einfaches Gerat zum Erstiirmen von Mauern und Turmen. Die Leiter wird an die Mauer gelehnt und kann
dann von einem Krieger erklettert werden, der dann gegen die Krieger auf der Plattform Nahkampf fiihren
kann. An jede Sechseckseite eines Turmes kdnnen bei entsprechendem Geldnde maximal 2 Leitern gelehnt
werden. Die Leiter kann umgeworfen werden.

26.7 Das Seil - Se

Ahnlich wie die Leiter kann auch das Seil zum Erstiirmen von Gebéuden eingesetzt werden. Hierzu muR das
Seil zunéchst mit Hilfe eines Wurfankers geworfen werden. Ab 11 mit 3W6 hat sich der Wurfanker in den
Zinnen des Gebdudes verfangen und das Seil kann nun von einem Krieger erklommen werden, der dann
gegen die Krieger auf der Plattform Nahkampf fiihren kann.

Fiir das Erklimmen eines Bergfrieds (siehe ,,27.3 Der Bergfried - Bf*) bedarf es zwei Seile, die miteinander
verknotet werden; das Verknoten stellt eine Handlung dar. Ein dreistockiger Bergfried (siehe ,,27.4 Der
dreistéckige Bergfried - BF*) kann von auflen auch mit Seilen nicht erklommen werden.

Das Seil braucht keine REH und kann daher im Gegensatz zur Leiter auch auf Tieren oder QUW transportiert
werden. Zum Transport wird 1 TEH benétigt.

Da man zum Werfen des Seiles Platz benotigt, wird das Seil beim Erklimmen von Gebéduden behandelt, als
hatte es 1 REH. An jeder Sechseckseite des Turmes konnen also bei entsprechendem Geldnde maximal 2
Seile eingesetzt werden. Ein Seil kann durchgeschnitten werden.

26.8  Der Belagerungsturm - Bt

Der Belagerungsturm braucht 1 REH und 3 TEH, kann sich also nur auf Geldnde aufhalten, die 4 REH Platz
bieten, ist dort jedoch sehr effektiv. In seinem Inneren haben 3 Krieger Platz, auf seiner Plattform nochmals
zwei. Er wird an Tdrme heran geschoben und ermdglicht dann den Nahkampf von Plattform zu Plattform.
Ein Belagerungsturm eignet sich auch als ,,Bogenstellung® in offener Feldschlacht, da er einerseits Deckung,
andererseits 5 Figuren Platz bietet. Im GF-Zug in Wald- und Gebirge 3W10, ob Bruch!

26.9 Der Widder - Wi

Der Widder braucht nur 1 REH und 2 TEH, kann deshalb auch im Wald und Bergland eingesetzt werden. Es
handelt sich um einen einfachen Rammbalken, der seiner Bedienungsmannschaft keinen Schutz gewahrt. Er
kann nur gegen Tore eingesetzt werden.

26.10 Die Schildkrote - Sk

Die Schildkréte nimmt 1 REH ein, braucht 3 TEH und kann sich deshalb nur in Gebieten aufhalten, die 4
REH Platz bieten. Eine Schildkrote ist eine Uberdachte und an den Seiten geschiitzte Maschine mit einem
Rammbalken im Innern, der unter dem Schutz des Daches gegen Tore und Mauern (auch Aulenmauern von
Turmen und Bergfrieden) eingesetzt wird. Im GF-Zug in Wald- und Gebirge 3W10, ob Bruch!
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27 Bauwerke

27.1 Die Mauer - Ma

Hierbei handelt es sich um eine einfache Befestigung, die immer nur eine KF-Kante schiitzt. Die Ma hat eine
SchieRscharte oder ein Tor und kann unter Umstanden Uberklettert werden, ohne dass Gerat eingesetzt
werden muss. Die Ma bildet ein Nahkampfhindernis.

27.2 Der Turm-Tu

Der Turm ist 1 KF groR und eine Hohenstufe hoch. Er hat eine Plattform, die mit Zinnen bewehrt ist.

In einem Turm haben 4 REH Platz, ebenso auf der Plattform. Dies ist unabhéngig vom Gelénde auf dem der
Turm steht. In jeder Seitenwand des Turmes befindet sich eine Schiel3scharte oder ein Tor. Nur durch diese
Offnung ist ein Kampf maglich. Nahkampf kann nur durch das geoffnete Tor gefiihrt werden. SchieRscharten
und Tore kdnnen gedffnet werden. Krieger im Turm sind gegen Bogenbeschuss von aulen um 1 gedeckt.
Ebenso die Krieger auf der Plattform hinter den Zinnen.

Gegen die Krieger auf der Plattform kann nur von Leitern, Seilen, Belagerungstiirmen, anderen Tirmen oder
vom Inneren des Turmes aus Nahkampf gefihrt werden. Mehrere Tirme koénnen zu gréReren
Befestigungsanlagen zusammengebaut werden.

27.2.1 Die Grundfeste

Soll ein Turm oder Bergfried in unwegsamem Geldnde (Gelande, das weniger als 4 REH Platz bietet)
errichtet werden so muss zunachst ein Fundament, die Grundfeste, errichtet werden.

27.3 Der Bergfried - Bf

Es gelten alle Regeln wie fiir den Turm. Der Bf ist jedoch 2 Hohenstufen hoch und bietet deshalb in seinem
Innern und auf der Plattform Platz fir 12 REH. Ein Bf kann mit Leitern und Belagerungstiirmen nicht mehr
erstirmt werden. Er muss entweder mit Onagern, Schildkroten, 2 Seile oder ber das Tor angegriffen
werden. Er darf Gebirge nicht tGberragen! (es gibt ganz wenige Ausnahmen!).

27.4  Der dreistockige Bergfried - BF

Es gelten alle Regeln wie fiir den Turm. Der BF ist Jedoch 3 Stockwerke hoch und bietet somit Platz fiir 16
REH. Wie der Bf kann auch er nur mit Onagern, Schildkréten oder Uber das Tor angegriffen werden.
Er darf Gebirge nicht tberragen (es gibt nur eine Ausnahme!).

27.5 Die Flussbriicke - Br

Die Flussbriicke erleichtert den Ubergang tiber einen Fluss und bietet 4 REH Platz. Auf ihr kdnnen Krieger
u. Geréte auch im KF-Zug Flusse Uberqueren. Sie sind im GF-Zug nur bei Strallen wichtig und kosten 4 RE.

27.6 Die Strombricke - BR

Eine Strombriicke ermdglicht das Uberqueren von Strémen ohne Schiffe. Sie bietet 4 REH Platz und kostet
10 RE. Eine Strombriicke kann auch Uber eine Schlucht hinweg errichtet werden. 1.0n-Treffer Gelander
weg, noch 100% nutzbar; 2.Treffer nur noch Le/Se/Wi/IP/sP und Krieger; 3.Treffer nur noch Krieger;
4.Treffer unpassierbar; 5. Treffer zerstort.

27.7 Abriss

Der Abriss von Bauwerken kostet die Halfte des Ristwertes.
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28 Tabellen

Abkiirzungen Menschen
Kirzel Bedeutung Kirzel Bedeutung Symbol Bedeutung Kosten
Arma Armageddon RE Rusteinheit A A - Krieger 2RE
EE Erkundungseinheit REH Raumeinheit Ag Agent 10 RE
GF Grof3feld SL Spielleiter B B - Krieger 4 RE
GR Grof3runde TEH Transporteinheit C C - Krieger 7RE
KF Kleinfeld UEE Unterwelt-Erkundungseinheit K Kaufmann 5RE
KR Kampfrunde UGF Unterwelt-GroRfeld Pr Priester 5RE
OEH Opfereinheit ZEH Zaubereinheit RD Riese 10 RE
Rag Ragnarcek z Zauberer
Handelszentren Tiere
Ristung in Symbol Bedeutung Kosten
Zeichen | Abkiirzung HZ RE | Stadteinheiten | Besetzungsverluste El Elmut 5RE
kein HZ 0 0 O0RE DD Drache 11RE
X F Festung 0 0 2 RE IP leichtes Pferd 1RE
o Mkt Markt 2 0.5 4 RE sP schweres Pferd 2RE
. Std Stadt 4 1 6 RE QIP leichtes Quadrigapferd 1RE
° Phstd Provinzhauptstadt | 8 2 8 RE QsP schweres Quadrigapferd 2RE
S} Hstd Hauptstadt 16 4 10 RE
Bauwerke
Zauberspriiche Symbol Bedeutung Kosten
Spruch Kosten Fundament* 2RE
Schwéchen 1 ZEH pro Figur - | Ma Mauer 1RE
Stérken 1 ZEH pro Figur ~ |Br FluBbriicke (fir StraRen) 4 RE
Unsichtbar machen 3 ZEH pro Figur = | BR Strombriicke 10RE
L&hmen 4 ZEH pro Figur O |Tu Turm 10RE
Versteinern 4 ZEH pro Figur B |Bf Bergfried 20 RE
Versetzen 4 ZEH pro Figur B |BF dreistéckiger Bergfried 30 RE
Tiere bewegen 8 ZEH pro Figur A Tt Tempelturm 30 RE
Fabelwesen bewegen 15 ZEH pro KF fir Reiter der Finsternis L . »
20 ZEH pro KF fir Riese, Sirene * Das Fundament W|rq in unwegsamen "Gelande benétigt.
25 ZEH pro KF fiir Drachen, Seeschlange Uberall da also, wo keine 4 REH zur Verfiigung stehen.
Geschwindigkeit verdoppeln 1 ZEH pro Figur
Lokaler Wind 5 ZEH pro Schiff Gerate
FIuB austrocknen 5 ZEH fiir einen FIuR Symbol Bedeutung Kosten
FluR iiberschwemmen 5 ZEH fiir einen FluR Bt Belagerungsturm 4RE
Tore bewegen 5 ZEH fiir ein Mauer-Tor FS FloB 3RE
10 ZEH fiir ein Turm-Tor LS Langschiff 6 RE
15 ZEH fiir ein Bf-Tor Le Leiter 1RE
5 ZEH zusatzlich mehr, wenn es sich um On Onager 2RE
ein AuBRentor einer Burg mit mindestens 3 Quw Quadrigawagen 3RE
KF Umfang handelt. Sk Schildkrote 4 RE
Schutzzauber 2 ZEH pro Figur SS Segelschiff 6 RE
Se Seil 1RE
Zauberfaktoren Wi Widder 2RE
Faktor bezauberte Figur
1 A-Krieger, IP, QIP, Le, Se, FluR, Tor, Fabelwesen Priesterspriiche
2 B-Krieger, sP, QsP, QuW, Wi, On, FS, Pr, Phalangenkrieger Spruch Kosten
3 C-Krieger, El, Mm, Sk, Bt, K, Ag, sterblicher Zauberer Segnen 2 ZEH
4 D-Krieger, LS, SS, Egofigur Furcht 2 ZEH
Brot und Wasser | 5 ZEH pro Festungs-KF
Unterhaltskosten fiir Kerntruppen Gott rufen 15 ZEH er L KR er Lopr
Klasse / Kriegerzahl 25 ZEH “fur 1 K..R fir 2 Pr
Kostengruppe A B C D Kosten 18 %EE:__: ff"urSZ.KKRRf_furll gde; E Pr

0 1-60 1-45 1-30 1-15 ORE e AR ocere

1 61-80 46 - 60 31-40 16 - 20 8 RE

2 81 - 100 61-75 41 -50 21-25 18 RE Kosten fiir den Ebenenwechsel

3 101-120 76 -90 51-60 26-30 34RE Art der Figur Kosten

4 121 - 140 91 - 105 61-70 31-35 61 RE Fir jeweils angefangene 20 A-Krieger 5 RE*

5 141 - 160 106 - 120 71 - 80 36 - 40 108 RE Fir jeweils angefangene 15 B-Krieger 5 RE*

6 161 - 180 121-135 81-90 41 - 44 140 RE Fir jeweils angefangene 10 C-Krieger 5 RE*
pauschal fiir alle Tiere 5 RE*
pauschal fir alle Geréte 5 RE*
pauschal fir alle Seefahrzeuge 5 RE*

* oder Mann/Tiere/Gerét im Wert von 5RE
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Gelandearten

Gutpunkte im Nahkampf

Farbe & Symbol Geldnde Niveau REH
weild Wasser 0 4*
grin Tiefland 1 4
grun mit blauem Punkt Tieflandwald 1 3
gelb Tieflandwiiste 1 4
grines # Sumpf 1 2
grunes # mit blauem Punkt Mangroven / Dschungel 1 2
braun Hochland 2 4
braun mit blauem Punkt Hochlandwald 2 3
gelb mit braunem Punkt Hochlandwiiste 2 4
rot Bergland 3 3
rot mit blauem Punkt Berglandwald 3 2
gelb mit rotem Punkt Berglandwiiste 3 3
schwarz Gebirge 4 0
* nur per Schiff
Gutpunkte nach Kriegerklassen
A B C
Nahkampfer GP Nah-/Fernkampf 0/0 3/2 6/3
Angriffs-GP 2 2 2
Fernkdmpfer GP Nah-/Fernkampf 0/0 0/1 1/2
Angriffs-GP Nah-/Fernkampf 0/0 0/1 0/2
Baukosten fiir Kandle

Geléndeart des KF Kosten pro KF
Tiefland 2RE
Tiefland - Wald 3RE
Tiefland / Meergrenze oder Tiefland - Sumpf 4 RE
Tiefland - Wiiste oder Tiefland - Mangrove 5RE
Hochland 6 RE
Hochland - Wald 9RE
Tiefland - Eiswiste oder Hochland - Sumpf 12RE
Hochland - Wiste oder Hochland - Mangrove 15 RE

Beschreibung GP
Krieger ist C-Krieger 6
Krieger ist B-Krieger 3
Krieger befindet sich im Angriff 2
Krieger reitet sP 2
Krieger reitet IP 1
Krieger steht auf héherem Niveau 1

Gutpunkte im Fernkampf

Beschreibung GP
Schitze ist C-Krieger 2
Schitze ist B-Krieger 1
Schiitze ist beritten -1
Ziel ist gedeckt -1
Ziel ist B-Krieger -2
Ziel ist C-Krieger -3

Bewegungsweiten
Figur Bewegungsweite

FuBtruppe 2 GF/GR
FuBtruppe + Gerét 1 GF/GR
Reitertruppe 3 GF/GR
Reiter + Gerét 2 GF/GR
Zauberer 4 GF/GR
FloRe 3 GF/GR
Segelschiffe 4 GF/GR
Langschiffe 5 GF/GR
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