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Vorwort

Diese Spielregel soll keine Neuversion der lblichen alten Spielregel darstellen. Sie soll lediglich
den Spielern Karnikons und Ysatinga eine einheitliche Regel zur Verfligung stellen, die
teilweise fehlerhaften Exemplare ersetzen, und die verwendeten Sonderregeln Karnikons und
Ysatingas zusammenfassen.
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0. Das Spiel

Dieses Spiel ist entstanden aus der Idee der Verknipfung verschiedener Fantasy-Spiele, von
denen viele der an der Entstehung dieses Spieles Beteiligten das eine oder andere heute noch
spielen.

WELT DER WABEN simuliert den Ablauf von Kultur- und Reichsentwicklungen auf der fiktiven
Welt Myra, deren Schicksal von den Spielern und Mitspielern durch regelmagige (zugegeben
zuweilen auch unregelmaBige) Spielziige maBgeblich beeinfluBt wird.

Nicht auf allen Teilen der Welt wird gespielt. Jeder bespielte Teil der Welt, Segment genannt,
wird von einem, oder mehreren Spielleitern geleitet, der lber die Einhaltung der Spielregel und
eventueller Zusatzregeln, die flir das einzelne Segment gelten, wacht und mit der Auswertung
der Spielzliige ein Mitteilungsblatt, Segmentsbote genannt, versendet.

1. Die Welt

Die Welt der Waben ist ein erdahnlicher Planet namens Myra irgendwo im phantastischen
Universum, in dessen verschiedenen Gegenden ganz unterschiedliche Gesetze von Natur und
Magie gelten. Hier auf der dritten Welt in dem Sonnensystem, das von seinen intelligenten
Bewohnern ,Felder Aros™ genannt wird, dominiert das Symbol des Hexagons, der Wabe. Sechs
Winde und zwoIf Gestirne bestimmen die Himmelsrichtungen auf dieser Welt (also z.B.



Welt der Waben (WdW) - MYRA-Spielregel 4

Machairas und Ophis statt Nord und Sid).

Myra ist, zumindest was die Kontinente GORGAN und VANGA betrifft, eine Parallelwelt zum
Planeten VANGOR und hat mit diesem die Geschichte gemeinsam, die sich auf einen
sagenumwobenen Helden namens MYTHOR und seine Gefahrten bezieht. Es gibt und gab
magische Tore zwischen beiden Welten, die sie friiher eng verbanden.

Myra ist eine Welt mit vielen Gesichtern - weil von hier aus Tore in viele andere Welten und
Zeiten fuhren, die aber nur die Besten finden, 6ffnen und durchschreiten kdnnen, wird sie auch
ZWISCHENWELT genannt.

Nur Teile der Welt sind in unserer Zeit bewohnbar fir Menschen, Humanoide oder Tiere, weil
MORDERBIENEN in unvorstellbarer Menge den Planeten bevélkern, die fiir die meisten
Lebensformen den Tod bedeuten. Die Gebiete, von denen sie gréBtenteils - wenn auch nicht flr
immer - zurlickgedrangt sind, werden Segmente genannt. Das alteste Segment, auf dem sich
bereits Kulturen gebildet und Reiche formiert haben, ist KARCANON; anderswo wird mit dem
Aufbau erst begonnen. Fir jedes dieser Segmente gibt es einen Hiter, der die Einhaltung der
Ewigen und der Magischen Gesetze liberwacht und so den Aufbau von Reichen und Kulturen
Uberhaupt erst méglich macht.

Wie erwdhnt ist die Wabe das dominierende Symbol auf Myra. Die Umkehrung des magischen
Sechsecksymols ins Finstere ist am deutlichsten verwirklicht in der MORDERWABE, dem Hort
des ZARDOQOS, der Herr der Mérderbienen. Die Mdrderwabe ist das Symbol der Finstermachte
auf Myra.

1.1. Die Welt gestern

Aus der Vorzeit ist wenig bekannt und die Vergangenheitsgelehrten miissen sich, was die
Friihgeschichte betrifft, auf Sagen und Legenden verlassen. Das meiste Material liefert noch
der Sagenzyklus um den Helden Mythor, den man den "Sohn des Kometen" nannte. Davon
ausgehend laBt sich Folgendes sagen:

"Am Anfang war das Chaos, und aus dem Chaos wurden Segmente, deren Hiiter, die
Erhabenen, sich der Ordnung verschrieben. In der "Alten Welt", Gorgan, war das Leben
bestimmt vom ewigen Kampf der Kréfte des Lichtes gegen die Finsternis. GroBe und gewaltige
Schlachten wurden geschlagen und von einigen wissen wir durch die Lieder Lamirs des
Séngers, eines der gréBten Barden jener Zeit, daB sie ohne die Hilfe des Helden Mythor
sicherlich verloren gewesen wéren.

Wahrlich groB war jene Zeit: GroB war die Zahl der Helden und stark die Magie, vor allem der
Finsterméchte. Alte Gétter, Riesen, Aasen, Schrate und Trolle wandelten im Lichte Aros auf der
Oberflache dieser Welt und die Frauen beherrschten eine Hélfte Myras mit Schwert und Magie.
Uralte Orden und Biinde, wie etwa die Alptraumritter, deren Letzter vor langer Zeit Myra
verlieB, um Vangor zu retten, existierten auf beiden Welten, um die Sicherheit der Lichtwelt zu
gewéhrleisten. Jedoch waren sie nicht stark genug, den Finstermdédchten Einhalt zu gebieten.
Der Neid, die Neutralitdt und die Dekadenz, die in vielen Teilen der Welt herrschten,
garantierten den scheinbar unaufhaltsamen Aufstieg des Bésen unter dem damaligen Herrn der
Finsternis, dem Darkon von Gorgan. Nur mit all ihrer Kraft gelang es den Helden der Lichtwelt -
Mythor, Arruf, Nottr, Necron, Leif, Luxon und wie sie alle heiBen mochten - den absoluten Sieg
der Finsternis zu verhindern, den Darkon zu téten und den Fortbestand beider Welten zu
sichern.

Aber ihre Kraft war geschwécht, die Lichtwelt zwar nicht der Finsternis, aber der Neutralitit
des allgemeinen Chaos unterworfen. Lange noch wéhrte der nie endende Kampf mit groBem
Aufwand, und immer wieder war alle Kraft nétig, um den Sieg der Finsterméchte zu verhindern
und im Chaos Inseln des Lichtes zu schaffen. In anderen Teilen der Welt waren es andere, als
die oben erwdhnten, die Kréfte des Guten denen des Bosen entgegenstellten, etwa der Magier
Rudan Tandarra, der in der Schlacht der einundzwanzig Tage und N&chte das Hexenreich
Héngstir zuriickdréngte, das von ganz Karcanon Besitz ergreifen wollte. Von dieser und
anderen Taten wird noch zu berichten sein - doch zu anderer Zeit und an anderem Orte.

Eines Tages dann, vor langer Zeit, 6ffneten sich erneut alle jene Tore nach Vangor, die lange
Zeit geschlossen gewesen waren, und ein uniibersehbarer Fliichtlingsstrom zog einundzwanzig
Tage und Né&chte lang hindurch und ergoB sich lber alle Teile Myras, vor allem in den Bereich
des Nordens (Literaria), der fortan "Asylia-Archipel” genannt wurde. Das Unglaubliche war
geschehen: Das Schicksalsrad Puras, der Géttin des Gliickes, hatte sich gelést und die
Schicksale der beiden Welten, Myra und Vangor, Uber Jahrhunderte gleich verlaufen, hatten
sich getrennt!

Die Entscheidungsschlacht des Lichtes gegen die Finsternis, ALLUMEDDON, war in den beiden
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Welten unterschiedlich gut verlaufen, wofliir die elenden Fliichtlingsscharen, die nun durch die
Weltentore zogen, ein beredtes Zeugnis darstellten. In ihren Nachkommen jedoch ist die
Vergangenheit Vangors, wie auch zum Beispiel das Verméchtnis der Alptraumritter oder des
Shalladad noch nach Myriarden von Generationen lebendig.

Ich schlieBe mit der Friihgeschichte Myras, denn der Exodus der alten Vélker von Vangor nach
Myra markiert den Anfang einer neuen Zeit, da sich aus dem Chaos neue Inseln der Ordnung,
neue Lichtreiche bildeten.

gez. Aengwyll von Llarn, Chronist von Dunster”
1.2. Die Welt bis heute

Was seit der Zeit von Allumeddon geschah klingt nach in der folgenden Chronik der Lichtwelt,
die aus der Gegenwart der Welt der Waben kommt. Sie erschien zuerst im MBM 2 und wurde
leicht gekirzt:

"O ihr Gétter des Lichts! UnermeBlich sind die Opfer, die wir bringen muBten, zu retten die
Lichtwelt vor den bésen Méachten der Finsternis. Doch kein Leid war vergebens, denn heute hat
sich die Lichtwelt wieder gefestigt. Bezwungen sind die gréBten Gefahren der Schattenzone
und gebrochen ist die Macht der Dédémonenheere. 403 Jahre sind nun schon ins Land gezogen,
seit in der letzten groBen Schlacht des Lichs gegen die Finsternis die Dunkelmé&chte von der
Oberflache der Welt verbannt wurden. Doch dieser Sieg verzehrte auch alle Kréfte des Guten.
Zerschlagen und zerstreut waren die Reiche der Lichtwelt, als eine gewaltige Naturkatastrophe
von neuem den gorganischen Kontinent in seinen Grundfesten erbeben lieB3.

Nur nebelhaft sind Berichte von diesem Ereignis (berliefert. Die Einen erzdhlen von einem
riesigen Himmelsstein, der von Siden kommend in Gorgan einschlug, dort, wo die Wasser des
Berusinischen Meeres strémen. Andere sagen, die Erde habe sich plétzlich gebdffnet und
unzahlige Feuerberge verdunkelten den Himmel mit ihrer emporgeschleuderten Asche.
Feuerrot gliihende Lavabdche ergossen sich unter ohrenbetdubendem Brodeln (iber Jahre
hinweg in das zischende Wasser des Fulmar-Meeres. Das rote Leuchten gab den N&chten
weithin sichtbar eine gespenstische Helligkeit.

Heute verwehren ungebéndigte Naturgewalten und unbekannte Wesen der Tiefen See jeden
Kontakt nach Westen zum gorganischen Kontinent. Im Osten desselben aber liegt der zu
Zeiten der Vorvéter meist wenig beachtete Kontinent Karcanon mit den dazugehérigen Inseln.
Das geistige Erbe Gorgans ging jedoch keineswegs verloren. Es lebt fort in den Legenden und
Taten vieler Vélker der Welt Myra. Auch heute noch gibt es genug zu tun fir die Streiter des
Lichtes, da die Finsternis, in Gestalt von drei Schilern des Darkon, mit neuer Kraft versucht,
ihren Hauch des Bdsen in der Lichtwelt zu manifestieren. Dies sind der GroBherzog der
Schatten, Dularothomae, die Sumpfhexe und Beherrscherin des Feuers, Hecate, und besonders
der Hochlord der Finsternis, Zardos, Herr der Mérderbienen. Aber auch Genaueres zu erfahren
Uber das Schicksal Vangors, Licht in jenes Dunkel zu bringen, wird die Aufgabe der
kommenden Generationen sein.

Nun wollen wir den Géttern Dank sagen, die uns im Kampf gegen die Finsternis unterstiitzt
haben, und voller Tatendrang sehen wir kommenden Zeiten entgegen. Dank dafiir, da3 es an
uns ist zu erleben, wie sich aus dem Chaos alter Zeiten und auf den Ruinen alter Macht neue
Reiche und Mé&chte formieren und festigen. Mégen die Gétter des Lichts mit all ihrer Kraft auf
unserer Seite stehen und so uns Menschen den Weg ebnen, um das groBe Werk zu vollbringen:
Zu schaffen die Lichtwelt auf unserem Planeten, zu wandeln die bdsen Kréfte zum Guten, zu
entreiBen der Finsternis die Macht des Hasses, zu erschaffen eine Harmonie zwischen Licht und
Schatten im Sinne der géttlichen Liebe fiir eine Zukunft in Menschenwdiirde, Frieden, Glick und
spriihender Freude alles Lebendigen. Mit zuversichtlichem Herzen kann ich heute die Chronik
der Lichtwelt beschlieBen. Das Licht sei mit uns!

Agape n'Or - n Or Lunar

gez. Ritter ArThorn, Reichsfirst von Aldodwereiya
20. Adar 403 nach Pondaron”

2. Die Spieler

Die Spieler von WdW werden allgemein als Real Existierende Personen (REP) bezeichnet.
Andere, von den Spielern erfundene oder vom Spielleiter gefihrte Figuren, als Nicht-Spieler-
Charaktere (NSC). Ein Spieler, der eine Gruppe von Mitspielern betreut, wird Reichsspielleiter
(RSL) genannt.
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Die Spieler haben die Aufgabe, unter Betreibung einer Realpolitik und durch Kooperation
untereinander ihr jeweiliges Land aufzubauen und kulturell zu bereichern, wie es ihren
Vorstellungen und eventuell schon vorhandenen kulturellen Vorgaben entspricht. Wie gro3 und
wie machtig das von einem Spieler geflihrte Land ist, kann sehr unterschiedlich sein und wird
durch die Wahl des Spielers zu Beginn beeinfluBt. Die jeweils zu besetzenden Reiche sind einer
Liste freier Positionen flir Spieler und Mitspieler, den ,Stellenangeboten' zu entnehmen, wo
kleine und groBe Reiche zu finden sind.

Spielen mehrere REPen in einem Reich, was bei WdW (blich ist, so haben sie die Form ihrer
Kooperation selbst zu regeln. Es hat sich als sinnvoll erwiesen, diese Form der Kooperation
dem Spielleiter als Verfassung oder festgeschriebene Bréauche mitzuteilen. Eine REP muB dabei
jedoch zweifelsfrei als Ansprechpartner definiert werden. Im Normalfall ist dies der Spieler, der
in der Simulation den Herrscher des Reiches, oder Leiter der Amtsgeschafte darstellt. Wenn
diese Person zugleich Verantwortung als Reichsspielleiter hat, bedeutet dies, daB dieser Spieler
die Spielzlige der Mitspieler sammelt und ordnet, er wertet innenpolitische Aktionen einzelner
Mitspieler selbst aus, nur an ihn geht in der Regel die Auswertung des Spielleiters, nur von ihm
erhalten die Mitspieler ihre Nachrichten. Doch Vorsicht, die Mitspieler haben im Falle eines
Putsches durchaus die Mdglichkeit, sich direkt an den Spielleiter zu wenden! Der
Ansprechpartner fir den Spielleiter wird als Reichsspielleiter bezeichnet, die anderen REPen
des Reiches als Mitspieler. Der Reichsspieleiter ist flir den FluB des Geschehens in seinem Land
allen REPen dieses Landes gegenilber verantwortlich. Zwischen dem Spieler und dem
Spielleiter kursiert die Reichskarte, werden Spielzug und Auswertung versandt.

2.1. Die Mitspieler

Jeder Spieler kann unabhangig von Regel 3 nach Belieben Mitspieler in sein Reich aufnehmen,
die am Aufbau der Kultur teilnehmen und/oder Heere ins Feld flihren. Mitspieler ist man nach
Mitteilung des Spielers an den Spielleiter (mit Name, Adresse, Geburtsdatum, Spielername und
Mitteilung, ob Geheimspieler oder nicht) und nur durch Bezug des Segmentsboten. Dadurch
soll verhindert werden, daB ein Spieler, um Gutpunkte zu erhalten, Dutzende von Mitspielern
erfindet.

Wer flr bestimmte Funktionen in seinem Reich, oder Gberhaupt, Mitspieler sucht, kann solche
vermittelt bekommen. Reichen, deren Blirgerkriegsanzeiger einen schlechteren Wert als -66
annimmt, kann es passieren, daB sie bald eine "Laus im Pelz" haben - einen bisherigen
Nichtspielercharakter als Mitspieler, mit dem sie sich arrangieren missen und der eventuell
putscht (siehe dazu auch Regel X1 und X1.1.).

2.2. Wanderer

Spieler, die kein eigenes Reich wollen, oder auf einem Kontinent beginnen, der schon langer
bespielt wird, ohne Mitspieler eines anderen Spielers zu sein, kdnnen Wanderer werden. Eine
eigene Wanderer-Regel befal3t sich mit den Fahigkeiten der einzelnen Charaktere, was auch flr
Spieler und Mitspieler interessant ist.

Ein Wanderer zieht durch die Lande, lernt Kulturen kennen und kann sich quasi als Sdéldner bei
einzelnen Herrschern oder Adligen bewerben. Mit dort gerlisteten Truppen oder Schiffen kénnte
man sich anderswo bewerben, zu nun ginstigeren Bedingungen, oder natlrlich irgendwann
anfangen, auf eigene Rechnung zu arbeiten, eigenes Gebiet zu erobern und ein eigenes Reich
zu grinden. Natdrlich ist es auch mdéglich, in Absprache mit dem Herrscher oder Spieler eines
Reiches, in dem es dem Wanderer gefallt, seBhaft, also Mitspieler zu werden.

2.3. Invasoren

Spieler, die sich auf einem neuen, oder, was noch haufiger ist, alten Segment ein Reich
erkampfen wollen, kdnnen als Invasor von einem anderen Teil der Welt kommen. Invasoren,
die aus einem bisher nicht bespielten Bereich kommen, beginnen dann mit Kriegern und,
sofern sie Uber das Meer kommen, mit Schiffen, genaueres wird mit dem zustandigen
Spielleiter vereinbart. Ansonsten werden sie wie normale Spieler behandelt, nur haben sie zu
Anfang keinen Ristort und kein Gold.

2.4. Geheim spielen

Es wird im Spielbetrieb unterschieden zwischen offenen und Geheimspielern. Geheimspieler
sind solche, die nicht wollen, daBB andere REPen erfahren, welche Figur sie fihren., oder solche,
die der Spielleiter dazu verpflichtet, geheim zu spielen.

3. Aufnahme in das Spiel
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Aufgenommen werden als Herrscher Personen, die Ublicherweise 16, mindestens aber 14 Jahre
alt sind. Interessenten kdnnen einen Platz als Wanderer, als Mitspieler eines Reiches oder als
Herrscher eines Reiches, dessen kultureller Rahmen bereits festgelegt wurde, auf einem schon
bespielten Segment vermittelt bekommen. Hierflr steht die bereits erwdhnte Liste mit den
freien Positionen zur Verfiigung.

3.1. Beginn des Spiels

Bei Spielbeginn erhalt jeder Spieler und Mitspieler mit eigener Auswertung, den aktuellenen
Boten des Segmentes, eine Karte seines Gebietes (bei Wanderern und Invasoren ein Kleinfeld)
und darum herum Sichtbereich, sowie méglichst das gesamte zur Verfiigung stehende Material
zu diesem Gebiet, oder Reich. Hierbei ist leider eine finanzielle Beteiligung nicht
auszuschliessen. Auch ist je nach Umfang der Materialien mit Verzégerungen zu rechnen, oder
der Spielleiter wird den neuen Spieler um Unterstiitzung bei den Kopierarbeiten bitten.

4. Die Organe des Spiels
4.1. Die Spielleiter (SL)

Die Spielleiter von Welt der Waben bezeichnen sich nicht als "Goétter". Ihr Titel ist "Hiter des
Segments". Sie sind Magier einer sehr hohen Stufe, jedoch theoretisch zu besiegen und zu
téten. Wahrend die Spielleiter neutral sein miissen, kdnnen die Segmentshiter sich zu einer
Richtung bekennen, der sie nahestehen, sei es Licht oder Finsternis, Ordnung oder Chaos -
oder die Neutralitat.

Spielleiter kann jede Person werden, die auf Myra Spieler war und sich durch Kulturftlle und
Einfallsreichtum in Kultur und Spielweise so ausgezeichnet hat, daB ihr Spielleiter sie als
madglichen neuen Spielleiter empfiehlt und die anderen Spielleiter der Nominierung zustimmen.

4.1.1. Die Spielleiterversammlung (SL-Versammlung)

Der Spielleiterversammlung von Welt der Waben gehéren alle Spielleiter und Co-Spielleiter,
sowie die Spielervertreter von WdW an. Sie erganzt sich selbst durch Berufung neuer
Spielleiter. Die Spielleiterversammlung von WdW entscheidet als héchstes Organ Uber alle
Belange des Spieles in letzter Instanz. Ohne die Zustimmung der Mehrheit der SL-
Versammlung gibt es keine neuen Spielleiter und keine Anderung der Regeln dieses Spiels.
Die Spielleiterversammlung tritt mindestens einmal im Jahr zusammen, um Uber Belange der
Simulation zu beraten und zu entscheiden. Sie informiert den Vorstand des VFM e.V. schriftlich
Uber ihre Beratungen und Beschllisse. Die SL-Versammlung ist durch je einen gewahlten
Vertreter pro flinf angefangene Segmente auch selbst im Erweiterten Vorstand des VFM e.V.
vertreten.

4.2. Die Spielervertretung (SV)

Die Spielerversammlung eines Myra-Treffens (oder die Spielergemeinschaft) kann einmal
jahrlich pro volles Hundert Mitspieler einen Vertreter ihrer Interessen wahlen, der als
Spielervertreter Mitglied mit Rederecht in der SL-Versammlung, sowie Mitglied des Erweiterten
Vorstand des VFM e.V. ist. Es gilt, daB in der SL-Versammlung keine Entscheidung gegen sein
ausdrickliches Votum gefallt werden soll. Die SV kann auBerdem in Streitfdllen zwischen
Spieler und Spielleiter offiziell vermitteln, wenn sie vom Spieler angerufen wird.

4.2.1. Die Spielerversammliung (SPV)

Die Spielerversammlung berat Gber viele Dinge der Simulation, etwa die Spielregel und
Vorschldge zur Anderung derselben. Jeder Spieler mit eigener Auswertung kann
Regelanderungsvorschlage in die SPV einbringen und sich mit Wortbeitragen an der
BeschluBfassung der SPV beteiligen. Die Spielerversammlung findet regelmaBig einmal im
Jahr, auf dem Myra-Treffen im Rahmen der Mitgliedsversammlung des VFM e.V. statt.
Stimmberechtigt sind dabei alle Mitglieder des VFM e.V..

5. Die Kultur

Als Teil der Kultur — und damit als Teil unserer eigenen Welt Myra — kdnnen nur Bilder und
Texte akzeptiert werden, lber die der Spieler oder Mitspieler das alleinige Verfligungsrecht
besitzt und womit keine Anspriche Dritter bertihrt sind. Der Spieler stellt den Spielleiter und
die Spielgemeinschaft von den Anspriichen Dritter frei (das heiBt, wenn Ihr etwas klaut, haftet
Ihr als Einsender persdnlich gegentliber den Klagern, nicht der Verein der Freunde Myras, der
sie Spielgemeinschaft rechtlich vertritt). Mit der Einsendung eines Textes oder Bildes als Teil
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der Myra-Kultur geht das Recht daran an die Spielgemeinschaft von Welt der Waben, vertreten
durch den Verein, liber. Der Verein behalt auch bei einem Ausstieg des Spielers das Recht, das
Material nichtkommerziell zu veréffentlichen. Der Spieler muB den Verein bei weiteren
nichtkommerziellen Veréffentlichungenn des Materials informieren. Beide Seiten missen vor
einer kommerziellen Verdffentlichung eines Teils der Myra-Kultur eine schriftliche
Genehmigung der jeweils anderen Seite einholen. Der Verein kann eine solche Genehmigung
nur in Ausnahmefallen verweigern und muB dies dann schriftlich begriinden, kann aber
verlangen, daB Hinweise in Texten auf ,Myra", ,Welt der Waben", oder andere myranische
Namen vor Veroéffentlichung gestrichen, oder durch fremde ersetzt werden. Der Spieler kann
eine solche Genehmigung jederzeit ohne Begriindung verweigern.

Es gibt Spieler, die etwa Gedichte, oder Prosa-Passagen bekannter Autoren als Teil ihrer Kultur
sehen, oder dem Spielleiter einreichen. Dies darf nur mit einem Hinweis an den SL auf den
Urheber des Textes geschehen, solche Texte dlirfen ebenso wie iibernommene Bilder nur als
~Anlage zur Kultur®, wie man sich etwas vorstellt, eingereicht und, sofern das Urheberrecht
betroffen ist, nicht verdéffentlicht werden. Die rechtliche Verantwortung liegt beim Spieler.

6. Die Karte

Die Welt Myra hat einen eigenen Globus, einen Weltball, der durch das Blutige Band, eine
Aquator-Kette von Vulkanen, in zwei Hélften geteilt ist: Die Schwertwelt der Krieger im
Machairas, und die Hexenwelt der Frauen im Ophis. Die Karte ist zu Spielzwecken auf einen
Ikosaeder projeziert und mit einem Sechseckraster liberzogen. Sie ist eingeteilt in Kleinfelder
(KF) und GroBfelder (GF). Ein GroBfeld besteht aus 48 Kleinfeldern. Die Anzahl der GroB3felder
eines Segmentes ist nur der Spielleitung bekannt. Ein Kleinfeld hat etwa die AusmafBe von 100
mal 100 Kilometern, also einen Flacheninhalt von ca. 10.000 Quadratkilometern.

Aufgrund der Einteilung in GroBfelder und Kleinfelder — und durch die sechs
Hauptwindrichtungen und zwdlf Sternzeichen - sind die Karten auf Myra nich von der irdischen
Vierer-Aufteilung in Nord und Sid, West und Ost bestimmt, sondern von den sechs
GroBfeldrichtungen, oder von den zwdlf GroB- und Kleinfeldrichtungen. Norden (Machairas)
und Sutden (Ophis) sind wichtig, weil damit die Zweiteilung der Welt Myra ausgedriickt wird.
Die Karte eines Spielers ist bei jedem Spielzug mitzusenden. Sie wird dann vom Spielleiter um
den neuen Sichtbereich erganzt. Es ist den Spielern verboten, ihre Karte Spielern oder
Mitspielern anderer Reiche zu zeigen oder zur Kenntnis zu bringen; ein VerstoB kann mit dem
Myra-Tod bestraft werden. Ein Kartentausch ist nur ohne Angabe der GroBfeldnummern, nur
mit Reichen, mit denen man bereits im Spielverlauf zusammengetroffen ist und nur tber den
Spielleiter zulassig. Empfohlen wird ein Austausch von handgezeichneten Karten ohne
Sechseckraster, mit kleinen, aber entscheidenden Fehlern. Solche Karten kénnen zwischen
Reichen, die eine gemeinsame Grenze besitzen oder per Botschaften in Verbindung bestehen,
frei ausgetauscht werden - z.B. ebenfalls per Botschaft.

Die GroBfeldrichtungen Die Bedeutungen
Die Richtungen

Machairas (Norden) Das Zeichen des Schwertes
Machairisch, schwertwarts

Thysias (Ostnordost) Das Zeichen des Altars
Thysisch, altarwarts

Oklis (Ostslidost) Das Zeichen des Auges
Oklisch, augenwarts

Ophis (Stden) Das Zeichen der Schlange
Ophisch, schlangenwarts

Lychnos (Westsiidwest) Das Zeichen der Leuchte
Lychnisch, leuchtenwarts

Klados (Westnordwest) Das Zeichen des Zweiges
Kladisch, zweigwarts

Die Kleinfeldrichtungen Die Bedeutungen
Die Richtungen
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Stauros (Nordnordost) Das Zeichen des Feuerkreuzes
Staurisch, kreuzwarts

Phialae (Osten) Das Zeichen des Kelches
Phialisch, kelchwarts

Diktyon (Sudsldost) Das Zeichen des Netzes
Dyktisch, netzwarts

Anthos (Sldsidwest) Das Zeichen der Blite
Anthisch, blitenwarts

Peristera (Westen) Das Zeichen der Taube
Peristerisch, taubenwarts

Bathron (Nordnordwest) Das Zeichen des Schemels
Bathrisch, schemelwarts

Wenn jemand von weiten Entferungen spricht, wird er die GroBfeldrichtungen verwenden (z.B.
~Das Reich der Magier liegt im Oklis von uns"). In kleinersn Bewegungen ist die Bewegung von
Gemark zu Gemark wichtiger (,Eine Monatsreise anthisch von hier liegt die Handelsstadt, dort

kdnnen wir rasten™).

6.1. Die Geldndeeinteilung

Die verschiedenen auf Myra auftretenden Gelandearten werden auf der Karte durch Farben
oder auf besonderen Wunsch durch Symbole dargestellt. Die bekannten Gelandearten sind im

folgenden aufgeflhrt:
Gelandeart Farbe-innen/Farbe-auBen Héhenst Abk.

Wasser Hellblau/- 0 w

Tiefsee Dunkelblau/- 0 tw

Eiswlste Wei3/- 0 ew

Dschungel Olivgrin/- 1 ds

Steppe Gelb/Hellgrin 1 ste

Sumpf Violett/- 1 ts

Tiefland Hellgrin/- 1 t

Wald Dunkelgrin/- 1 twa

Wiste Gelb/- 1 twi

Tieflandeiswlste Weil3/Hellgriin 1 tew
Tieflandsee Hellblau/Hellgrin 1 tse

Hochland Hellbraun/- 2 h

Hochlanddschungel Olivgrin/Hellbraun 2 hds
Hochlandsumpf Violett/Hellbraun 2 hs
Hochlandwald Dunkelgriin/Hellbraun 2 hwa
Hochlandwiste Gelb/Hellbraun 2 hwi
Hochlandeiswiste Wei3/Hellbraun 2 hew
Hochlandsee Hellblau/Hellbraun 2 hse
Bergland Dunkelbraun/- 3 b
Berglanddschungel Olivgriin/Dunkelbraun 3 bds
Berglandsumpf Violett/Dunkelbraun 3 bs
Berglandwald Dunkelgriin/Dunkelbraun 3 bwa
Berglandwiste Gelb/Dunkelbraun 3 bwii
Berglandeiswiiste WeiBB/Dunkelbraun 3 bew
Berglandsee Hellblau/Dunkelbraun 3 bse
Gebirge Dunkelgrau/- 4 g

Gletscher WeiB/Dunkelgrau 4 gew

Vulkan Rot/- 4 vul

6.2. Eintragungen

Manchmal wird es notwendig sein, auf der Karte oder der Folie zusatzliche Eintragungen zu
machen, etwa nach der Fertigstellung von Bauwerken 0.a. Diese Eintragungen werden

ausschlieBlich vom SL vorgenommen!
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Gegenstand Darstellung Farbe HS

Metropole/HST Gefilltes Quadrat Rot oder Schwarz -
Festung/FST Punkt im Kreis Rot oder Schwarz -
Stadt/ST Punkt Rot oder Schwarz -

Burg/BRG Kreis Rot oder Schwarz -

Garnison/GAR Leeres Quadrat Rot oder Schwarz -
Tempel/TEM Dreieck Rot oder Schwarz -
Briicke/BR Doppellinie Gber FluB Schwarz -1
StraBe/STR Linie zwischen zwei KF Schwarz -
Wall/WL Striche an KF-Seite Schwarz +1
Tunnel/TUN Doppellinie zw 2 KF Schwarz ng
Kanal/KAN Dopellinie KF-Kante Schwarz blau

FluB/f Linie entlang KF-Kante Blau +1
Kustenlinie/kl Linie entlang KF-Kante Schwarz -
Quelle/qu Punkt an KF-Ecke Blau -
Verbrannt/ver Schraffur Schwarz -

7. Das Geldande

Die erwdhnten Geldndearten werden auf der Karte durch das Ausmalen der Kleinfelder mit den
jeweils angegebenen Farben dargestellt. Das ist eine spieltechnische Vereinfachung und
bedeutet nicht, daB zum Beispiel auf 10.000 Quadratkilometern nicht eine groBe Lichtung im
Wald oder ein Hlugel bzw. ein kleiner Berg im Tiefland vorkommen kann. Die Farben zeigen
lediglich die Gelandeart an, die das Kleinfeld dominiert, d.h. die entweder zu mindestens 51%
in dem Kleinfeld vertreten ist, oder beispielweise ein Seengebiet, das zwar nicht mehr als die
Halfte des Kleinfelds ausmacht, aber dort fir Fruchtbarkeit sorgt, wo sonst nur Wiste ist.

7.1. Das Wasser

Ungefahr 60% der Oberflache Myras sind Wasser. Wasser hat - ebenso wie Eiswuste - die
Hoéhenstufe 0. In Wasserkleinfeldern kénnen sich Krieger, Reiter und Pferde nur auf Schiffen
aufhalten und bewegen. Wird ein Schiff versenkt und der Gegner kiimmert sich nicht um
Schiffbriichige, so versinken alle, die sich auf dem Schiff befanden - in der Tiefsee sofort, in
Wasser, FluB oder See spatestens nach einer Runde. Beim Sinken eines Schiffes treten also
Verluste zwischen 33% und 100% auf.

7.2. Das Tiefland

Tiefland hat die Hohenstufe 1. Im Tiefland gibt es hauptsachlich weite, ausgedehnte Ebenen
und sanfte Hlugel mit einer H6he von bis zu 500 Metern ber dem Meeresspiegel.

7.3. Das Hochland

Das Hochland hat die Héhenstufe 2. Erhebungen kénnen hier eine H6he von bis zu 2.000 Meter
Uber dem Meeresspiegel erreichen.

7.4. Das Bergland

Das Bergland ist mit der Héhenstufe 3 bereits eine Vorstufe zum Gebirge. Es weist einzelne
Bergspitzen mit einer H6he von bis zu 4.000 Metern auf. Infolgedessen kénnen sich Reiter im
Bergland nur mit einer Geschwindigkeit von 2 Kleinfeldern pro Runde bewegen,
Reitererkundungsheere mit einer Geschwindigkeit von 3 Kleinfeldern pro Runde.

7.5. Schwieriges Geladnde

Die Gelandeformen Tiefsee, Eiswlste, Dschungel, Sumpf, Wiste, Gebirge, Gletscher und
Vulkan, sowie eingeschrankt auch Steppe, Wald und Seengebiete, zahlen zum Schwierigen
Gelénde. Hier sind Bewegung und Kampf zum Teil erheblich erschwert, und es kann
gelandebedingt zu Verlusten kommen. Im Kampf haben hier Verteidiger, denen das Land seit
mindestens 4 Runden oder als Stammland gehért, grundsatzlich einen Heimvorteil, der sich in
Gutpunkten niederschldagt. Im Allgemeinen kdnnen Bauwerke in Schwierigem Geldnde nur mit
erhéhtem Aufwand oder mit Arbeiterheeren gebaut werden.

7.5.1. Die Tiefsee
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Tiefe Wasser sind nicht still, lehrt uns die Tiefsee. Nicht nur, daB es hier stirmischer ist als
woanders - die Wesen, die hier leben, und die von durchfahrenden Schiffen magisch
angezogen werden, sind den meisten Vélkern Myras feindlich gesinnt. Xnum oder Ygorl, der
Vater der Schlinger, 188t hier seine SpréBlinge weiden, deren bevorzugte Nahrung ganze
Schiffe oder, je nach GréBe, ganze Flotten sind, und gegen die Magie die einzig wirksame
Waffe ist. Aus diesen Griinden haben Flotten, die Tiefsee durchfahren, Verluste von bis zu
100%. Wegen des unbestandigen, oft stiirmischen Wetters, das die Manévrierféahigkeit von
Schiffen stark einschrankt, sehen Flotten in der Tiefsee nur 1 KF weit (statt der normalen 2
KF).

7.5.2. Die Eiswlste

In der Land-Eiswiste (Tundra) ist der Boden fast das ganze Jahr gefroren. In der Zeit, wo dies
nicht der Fall ist (dies kédnnen, je nach Lage und Hbhe, einige Wochen bis einige Monate sein)
ist der Boden feucht, teilweise steht das Wasser, wenn es nicht ablaufen kann. Schnee- und
eisbedeckte Béden, Schnee- und Hagelstiirme im Winter, und ganze Schlammseen im Sommer
behindern Kampf und Bewegung. Heere, die sich hier aufhalten, kénnen bis zu 10% Verluste
erleiden, bei Bewegung bis zu 30% Die Geschwindigkeit von Reiterheeren ist um Eins
vermindert.

Flr Eiswiste der Hohenstufe 0, wenn sie im Sommer nicht auftaut, gilt das oben gesagte. In
bestimmten, vom Spieleiter angegebenen GroBfeldern nahe des Schwertstern kann in den
Wintermonaten (oder, je nach Lage, auch von Herbst bis Frihjahr) das Wasser zu Eiswlste
gefrieren. Zu den Ssakat (oder spater) taut es dann wieder auf. Demzufolge haben Schiffe, die
sich wahrend der Wintermonate in diesem Gebiet aufhalten, fern der Kiste bis zu 50%
Verluste und kénnen sich in diesem Zeitraum nicht bewegen, wahrend die Wasserfelder flr
Krieger und Reiter begehbar sind. Krieger und Reiter, die sich Ende Adar noch auf solchen
Kleinfeldern aufhalten, gehen in Kistennahe zu 50% und fern der Kiste zu 100% verloren.

7.5.3. Der Dschungel

In tropischem Klima, nahe am Blutigen Band, dem Rand der Welt, gibt es ausgedehnte
Dschungelgebiete, deren urwaldartige Vegetation Kampf und Bewegung stark behindert, und
deren Bewohner und feucht-heiBes Klima Heeren oft das Leben zur Qual machen und
verkirzen. Heere, die sich in Dschungel aufhalten, erleiden bis zu 10% Verluste, bei Bewegung
bis zu 30%.

7.5.4. Der Sumpf

Im Sumpf herrscht trigerisches Gelande vor. Durch Einsinken in den Boden werden Kampf und
Bewegung der Nichteinheimischen behindert. In den meisten Fallen wird das Absitzen flr
Reiter zwingend erforderlich sein, so daB sich Reiter in Sumpf wie Krieger bewegen. Auch sind
in Sumpf Irrlichter, groBe Echsen und viele Arten von Stechmiicken zu finden, die zum Teil
tédliche Krankheiten Gbertragen, was eine zusatzliche Behinderung darstellt. In jedem Monat
besteht flr jedes Heer, das sich im Sumpf befindet, die Gefahr, daB3 bis zu 10% der Reiter,
Krieger, Pferde und mitgefihrten Gerate unrettbar im Sumpf versinken. Bei Bewegungen
kdnnen diese Verluste bis zu 20% betragen. Fir jede Art der oben angegebenen Wesen erhéht
sich die Verlusthéhe um 10 bis 15%.

7.5.5. Die Wiste

In der Wiste herrschen extreme Temperaturen, tagsiiber Gblicherweise hei3, nachts sehr kalt,
die jedem Organismus zu schaffen machen. Wasser ist nur selten und in geringen Mengen zu
finden, so daB Kampf und Bewegung vor allem bei gréBerem Heeren stark behindert werden.
Spatestens ab der dritten Runde nach Betreten der Wiiste kénnen bei einem vorher mit Wasser
etc. gut ausgeristeten Heer bis zu 10% der Menschen und Tiere durch Verdursten, Hitzschlag
oder Sandsturm sterben (jede Runde!). Bei anderen Heeren treten diese Verluste von Anfang
an auf, bei Bewegung in der Wiste bis zu 30%.

7.5.6. Das Gebirge

Das Gebirge zahlt zur Héhenstufe 4. Dort findet man Uberwiegend Berge mit eine H6he von
Uber 5.000 Meter GUber dem Meeresspiegel. Schroffe Felsspitzen und unzugangliche Taler
behindern die Bewegung erheblich und machen Angriff und Kampf fast unmaéglich. Reiter und
Pferde kdnnen sich im Gebirge nicht bewegen, ohne Verluste von bis zu 100% zu riskieren. In
jeder Runde besteht flr jedes Kriegerheer, das sich in Gebirge aufhalt, die Gefahr von
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Verlusten bis zu 10%, bei Bewegungen bis zu 20%. REPen zu FuB sind von Verlusten in
Gebirge verschont.

7.5.7. Der Gletscher

Wie das Gebirge, zahlen Gletscher zur Héhenstufe 4, daher gelten die gleichen Regeln fir
Reiter und Pferde wie unter 7.5.6. Gletscher sind Gebirgseiswiisten, so daB zusatzlich zur
Behinderung durch das Gelande als Erschwernis das Wetter und das ewige Eis hinzukommt.
Bewegung und Kampf sind daher fir Ortsfremde nicht nur stark behindert, sondern sehr
gefahrlich. FUr jedes Kriegerheer, das sich auf oder zwischen Gletschern aufhalt, besteht daher
die Gfahr von Verlusten von bis zu 20%, bei Bewegung bis zu 50%.

7.5.8. Vulkangelande

In Vulkangelande kommen Vulkane des 6fteren zum Ausbruch, sind gerade ausgebrochen oder
noch aktiv, permanent ausbruchsgefahrdet oder mit den Folgen von Ausbriichen belastet. Die
von Vulkanen hochgeschleuderten Gerdlimassen und Aschewolken fliegen oft viele Kilometer
weit und begraben alles Leben unter sich, so dal3 der Aufenthalt am und um den Vulkan sehr
gefahrlich ist.

Vulkangelande zahlt, wenn nicht anders angegeben, zur Héhenstufe 4. Wegen der besonders
schwierigen Bedingungen zahlt auch das Betreten eines Vulkankleinfelds von Gebirge aus als
Uberschreiten einer Hohenstufe. Das Betreten von Bergland aus ist méglich, erfordert jedoch
allein einen Zug, so daB eine weitere Runde erforderlich ist, um das Kleinfeld zu
durchschreiten, bevor ein weiteres Kleinfeld gleich welcher Art betreten werden kann. Reiter
und Pferde kénnen sich in Vulkangelédnde nicht aufhalten, ohne Verluste von 90-100% zu
riskieren. In jeder Runde besteht fiir jedes Heer, das sich im Vulkangelande oder in
angrenzenden Kleinfeldern aufhalt, die Gefahr von Verlusten bis zu 20%, bei Bewegung im
Vulkangelande selbst bis zu 50%.

Es ist nicht mdglich, im Vulkangelédnde Bauwerke zu errichten. Bauwerke in anderen
Geléndearten, die an der Kleinfeldgrenze zum Vulkangebiet stehen, werden mit einer
Wahrscheinlichkeit von 10% pro Runde durch Gerdll- und Lavamassen beschadigt, beim
zweitenmal zerstort.

7.6. Weitere Gelandearten
7.6.1. Die Steppe

Tiefland, das an Dirre leidet (natiirlich oder magisch verursacht), abgeholzte Waldgebiete und
die Randgebiete von Wiiste werden oft zu Steppen. Diese Steppen, weite, trockene Ebenen,
bieten nur wenigen, meist nomadenartig in Stémmen organisierten menschen Nahrung und
Lebensraum. Wer solches Leben nicht gewohnt ist, wird das Leben und Uberleben dort
schwierig finden. Heere haben in der Steppe im ersten Monat bis zu 10% Verluste, in jedem
weiteren Monat bis zu 15%. Die Bewegung von Reiterheeren ist in der Steppe um ein Kleinfeld
pro Runde erhdht. StraBen haben keine weitere Wirkung.

7.6.2. Seengebiete

In Seengebiet ist ein Teil des Landes von Seen bedeckt. Dies kann ein groBer See sein oder
viele kleinere, die so etwas wie eine Seenplatte bilden. Da Seen zwar befahren, aber in den
seltensten Fallen von Menschen bewohnt werden, leben hier weniger Menschen als in
vergleichbarem Gelande ohne Seen. In manchen Gebieten mit vielen kleinen, durch Flisse
verbundenen Seen kann die Bewegung von Heeren um ein Kleinfeld pro Runde vermindert
sein.

7.6.3. Der Wald

Die Walder Myras sind von sehr unterschiedlicher Gestalt, Zusammensetzung und Gastlichkeit.
Wahrend es im einen Wald schattige Kihle und Beeren und Pilze in Fille geben mag, kann ein
anderer so unwirtlich und dicht sein, daB einem bei jeder schnellen Bewegung die Zweige ins
Gesicht peitschen und die Baume direkt nach den Kriegern oder Reitern zu greifen scheinen. In
vom Spielleiter angegebenen Waldgebieten kann daher die Bewegung um 1 Kleinfeld
vermindert und/oder die Sicht auf ein Kleinfeld beschrankt sein, so wie es im Dschungel stets
der Fall ist. Walder kénnen Urwalder sein.

7.9. Verschonung vom Verlust

Von den jeweils angegebene Verlusten sind verschont:
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REPs in Eiswiste, Sumpf und Wiiste, sowie zu FuB im Gebirge.
Krieger und Reiter, die in artgleichen Kleinfeldern geristet wurden, auBer Reitern im
Gebirge.
Krieger und Reiter eines Landes, in dessen Urreichsgebiet sich mindestens ein Kleinfeld der
Art befindet, auBer am Vulkan oder bei Reitern im Gebirge oder Gletscher.

Verschonung vom Verlust bedeutet nicht Verschonung vom Verlust durch geléndeabhangige
Monster oder durch Kampf.

8. Die Zeitrechnung

Als eigene Welt hat Myra auch eine eigene Zeitrechnung. Diese bedingt, daB Welt der Waben
etwas schneller gespielt wird, als andere bekannte Fantasy-Briefspiele: Das Jahr auf Myra hat
12 Monate zu jeweils abwechselnd 29 und 30 Tagen. Eine Woche hat sieben Tage. Das Jahr hat
also 354 Tage oder 50 Wochen. Zur Angleichung an das allgemeine Kalenderjahr wurden die
11 Tage zur Feier des herannahenden Frihlings eingeflihrt, die quasi Schalttage sind.

Monat Realzeit von/bis Besonderes Jahreszeit Tieraspekt Name
117.03. - 15.04. Einnahmen Frihling Widdermond Nisan

2 16.04. - 14.05. Rustmonat Frihling Falkenmond Jijar

3 15.05. - 13.06. -- Fruhling Eulenmond Siwan

14.06. - 12.07. -- Sommer Jaguarmond Tammus

13.07. - 11.08. -- Sommer Rabenmond Aw

12.08. - 09.09. -- Sommer Léwen-/Tigermond Elul

10.09. - 09.10. Einnahmen Herbst Dachsmond Tischri

10.10. - 07.11. Rustmonat Herbst Adlermond Marschaschwan
08.11. - 07.12. -- Herbst Katzenmond Kislew

10 08.12. - 05.01. -- Winter Drachenmond Tewet

11 06.01. - 04.02. -- Winter Einhornmond Schewat

12 05.02. - 05.03. -- Winter Wolfsmond Adar

- 06.03. - 16.03. -- Jahreswechsel Traumtage Die Ssakat

Die Ssakat sind auch oft die Zeit, in die die MYRA-Treffen der Spieler und Mitspieler von WdW
fallen, die in den Segmentsboten angekiindigt werden. Entgegen der urspriinglichen Idee
schaffen wir es zumindest auf Karnikon/Ysatinga nicht, einen monatlichen Spielrhythmus
durchzufiihren. Der jeweils letzte Segementsbote gibt daher an, wann der nachste
Zugabgabetermin (ZAT) ist, und welche Monate er umfafBt.

4
5
6
7
8
9

9. Die Einnahmen

Ein Einwohner von Myra verdient im Jahr ein bis zwei Goldstlicke (GS). Davon zahlt er etwa
den zehnten Teil an seinen Herrscher, verteilt auf die Einnahmemonate. Die Tabelle enthalt die
Angaben Gelandeart, Einwohnerzahl, sowie Einnahmen pro Einnahmetermin.

Wenn auch spieltechnisch Goldstlicke (GS) die einzig gliltige Wahrung auf Myra sind, kénnen
Spieler als Teil ihrer Kultur eine eigene Subwdahrung einflhren, die in ihrem Lande gilt.
Geléndeart Einwohner Einnahmen

Wasser 0 0

Tiefsee 0 0

Eiswliste 1.000 50

Tiefland 50.000 3.000

Tieflandwald 25.000 1.500

Tieflandsee 25.000 1.500

Steppe 15.000 900

Tieflandwtste 10.000 600

Tieflandsumpf 10.000 600

Tieflandeiswiiste 10.000 600

Dschungel 10.000 600

Hochland 25.000 1.500

Hochlandwald 15.000 900

Hochlandsee 15.000 900

Hochlandwtiste 5.000 300

Hochlandsumpf 5.000 300

Geldndeart Einwohner Einnahmen



Welt der Waben (WdW) - MYRA-Spielregel 14

Hochlandeiswuste 5.000 300
Hochlanddschungel 5.000 300
Bergland 15.000 900
Berglandwald 5.000 300
Berglandsee 5.000 300
Berglandwiste 2.000 150
Berglandsumpf 2.000 150
Berglandeiswiiste 2.000 150
Berglanddschungel 2.000 150
Gebirge 5.000 250

Gletscher bis 1.000 10-50
Vulkan 0 0

Metropole 100.000 8.000
Stadt 150.000 4.000

Festung 150.000 4.000

Burg 1.000 100

10. Das Rusten

Spieler kénnen von dem ihnen zur Verfligung stehenden Gold (Reichsschatz genannt) in den
Ristmonaten Krieger, Reiter, Pferde und manchmal auch Schiffe risten.

Krieger, Reiter und Pferde kédnnen nur in Ristorten wie Burg, Stadt, Festung und Metropole,
die auf eigenem Reichsgebiet stehen miussen, geriistet werden. Wenn der zustandige Spieler in
Ubereinstimmung mit seinem Spielleiter die genehmigung zum Rlsten gibt, sind auch
Ausnahmen madglich. Reiter sind aufgesessene Krieger. Schiffe kdnnen nur geristet werden,
wenn der Spieler neben einem Wasser-Kleinfeld einen Riistort auf einem Tiefland-Kleinfeld hat.
Die Schiffe werden dann auf dem Wasser-Kleinfeld gerustet.

Jedes Heer erhalt eine dreistellige Heeresnummer:

Heeresart x Heeresnummer .
Arbeiterheere Arbeiterheere 001 bis 049
Arbeiterkriegerheere 050 bis 089
Sklavenheere 090 bis 099

Kriegerheere Reichsheere 101 bis 149
Provinzheere 151 bis 189
Erkundungsheere 191 bis 199
Reiterheere Reichsheere 201 bis 249
Provinzheere 251 bis 289
Erkundungsheere 291 bis 299
Schiffsheere Schiffe 300 bis 329
Handelsschiffe 331 bis 359

Kriegsschiffe 361 bis 389
Erkundungsheere 391 bis 399

REPen 501 bis 519

NSCe 521 bis 599

Verfligung, Sonderristgutter, etc. 601 bis 999

Fir jedes Heer und jede Flotte muB ein Heerflhrer gerlistet werden. die angegebenen
Mindestzahlen beziehen sich auf die zur Besetzung eines Kleinfeldes erforderliche Anzahl. Pro
Reich sind flinf Heere unter Mindeststarke gestattet, diese Heere werden acuh
Erkundungsheere genannt. Die fir sein Segment notwendige untere Grenze von der Auflésung
gibt der Spielleiter im ersten Segmentsboten bekannt. Die unter den Heeresbeschreibungen
angegebenen Entfernungen sind jeweils die in einer Runde maximal zurtickgelegten
Entfernungen.

Rustgut Abk Preis in GS Mindestanzahl pro Heer Transportkapazitat.

Arbeiter

Sklaven AS 1 500 (+ 100 K oder 100 AK) 10 HE
Arbeiter A5 500 10 HE

Arbeitskrieger AK 10 500 10 HE

Krieger
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Provinzkrieger KP 5 1.000

Reichskrieger K 5 1.000

Elitekrieger KE siehe Liste Abhdéngig von Kampfstarke (KS)
Reiter

Provinzreiter RP 10 500

Reichsreiter R 10 500

Elitereiter RE siehe Liste Abhangig von Kampfstarke (KS)
Pferde

Lasttiere PL 1 500 50 HE

Pferde P 5 500 100 HE

Renner PR 10 500 50 HE

Wagen W 100 50 1.000 HE

Schiffe

Handelsschiffe SH 400 10 20.000 HE

Schiffe S 500 10 10.000 HE

Kriegsschiffe SK 600 10 100 Seesoldaten

Heerflhrer

Kriegerflihrer HK 1.000 1 (fur 1-5 Mindeststarken)
Reiterfihrer HR 1.000 1 (fir 1-5 Mindeststarken)
Admiral HS 1.000 1 (fir 1-5 Mindeststarken)
Belagerungsgerat BG 250 1 (+100K+100P+1Hf pro BG)
Fernwaffen FW 250 1 (+100K+1Hf pro FW)

10.1. Kriegerheere

Ein Kriegerheer besteht aus FuBsoldaten, die sich pro Runde ein Kleinfeld weit bewegen
(Ausnahmen: Gletscher, Vulkane und einzelne Gebirge). Ein Kriegerheer kann sich nicht auf
Wasser- oder Tiefsee-Kleinfeldern aufhalten, wenn es nicht auf einer Flotte eingeschifft ist. Auf
je 5.000 Krieger eines Kriegerheeres sollte mindestens ein Heerflihrer kommen.

10.2. Reiterheere

Ein Reiterheer besteht aus aufgesessenen Kriegern nd einem Heerfiiher zu Pferde, die sich drei
Kleinfelder weit bewegen, solange sie keine Héhenstufe Gberwinden. Miissen sie eine
Hoéhenstufe Gberwinden oder reiten sie durch Hochland, so ist ihre Bewegung auf ein Kleinfeld
pro Runde beschrankt; Gberqueren sie einen FluB, oder gehen sie abgesessen durch Sumpf,
oder Bergland, so kommen sie nur ein Kleinfeld im Monat voran. Reiterheere kédnnen sich nicht
in Hohenstufe 4 aufhalten oder bewegen, ohne VerluBte von 100% zu riskieren. Reiterheere
kénnen sich - auBer auf Flotten - nicht auf Wasser- oder Tiefsee-Kleinfeldern aufhalten oder
bewegen. Auf je 2.500 Reiter eines Reiterheeres sollte mindestens ein Heerfihrer kommen.

10.3. Pferde

Pferde bleiben nur unter Kontrolle des Spielers, wenn sie geritten oder am Ziigel gefihrt
werden. Frei herumlaufende Herden kénnen von der gleichen Anzahl, mindestens aber 500
Kriegern wieder eingefangen werden. Am Zlgel gefiihrte Pferde bewegen sich nur noch ein
Kleinfeld pro Runde, kdnnen aber Lasten tragen. Ein Pferd kann wahlweise transportieren:
Einen Krieger oder 100 Goldstiicke oder ein entsprechendes Gewicht (=100 HE). Einhundert
am Zugel gefiuhrte Pferde kénnen ein Belagerungsgerat transportieren. Alle Angaben fiir Pferde
gelten auch fir vergleichbare Reittiere anderer Rassen, die andere Namen tragen. Wagen
kdnnen nicht von Schiffen transportiert werden.

10.4. Heerflhrer

Jedes Heer und jede Flotte wird von einem Heerfiihrer geleitet. Nur Handelsflotten (nur
Handelsschiffe), oder Handelskarawanen (nur Arbeiter, Pferde, Lasttiere und Wagen) kénnen
auch von Handlern geleitet werden. Ein Heerflihrer bewegt sich ohne ein Heer neun Kleinfelder
beritten und funf Kleinfelder zu FuB (diese Regel gilt fur alle kleinen Gruppen, mit bis zu vier
Personen, also auch fir Wanderer!), ansonsten bewegen sie sich immer so schnell, wie das
Heer, bei dem sie sich befinden. Heerflihrer kénnen REPen sein, missen aber in jedem Fall
gerlstet werden. NSC-Heerfiuhrer kénnen sich nur bei Heeren und Flotten aufhalten und mit
diesen bewegen.

10.5. Schiffe und Flotten



Welt der Waben (WdW) - MYRA-Spielregel 16

Eine Flotte besteht aus mindestens zehn Schiffen und einem HeerfUhrer, der in diesem Falle
Admiral genannt wird. Eine Flotte (wenig stilvoll auch als Schiffsheer bezeichnet) bewegt sich
bis zu 4 Kleinfelder pro Runde. Auch FluBschiffahrt ist fir Schiffe begrenzt mdglich: Zwischen
zwei Kleinfeldern der Hohenstufe 1 (Tiefland) bewegen sich Flotten und Erkundungsflotten mit
bis zu 4 Kleinfeldseiten pro Runde fluBabwarts und mit bis zu 2 Kleinfeldseiten pro Runde
fluBaufwarts. Dies bezieht sich nur auf in der regularen Reichskarte eingezeichnete Flisse.
Unter anderen Bedingungen als zwischen Kleinfeldern der Hohenstufe 1 ist Schiffahrt auf
Flissen nicht oder nur unter sehr hohen Verlusten maglich.

Ist eine Flotte mehr als vier Monate unterwegs, ohne einmal gelandet zu sein, so besteht die
Gefahr, daB in der Tiefsee bis zu 10% der Schiffe und bis zu 20% der beférderten Truppen
verloren gehen. In Wasserkleinfeldern besteht die Gefahr, daB bis zu 10% der Schiffe und bis
zu 10% der befdrderten Truppen verloren gehen, wenn nicht durch eine besondere Ausristung
den auf See haufig auftretenden Mangelkrankheiten vorgebeugt wurde. Die Kosten dieser
Ausristung belaufen sich auf 5 Goldstiicke je Krieger, oder Pferd und weitere 100 Goldtlcke je
Schiff. Sterben mehr als 10% der Besatzung, so geht das Schiff samt Ladung verloren.

Ein normales Schiff kann bis zu 100 Krieger oder 50 Reiter oder 100 Pferde oder ein
Belagerungsgerat oder das Gewicht von 10.000 HE, sowie beliebig viele Heerflihrer
transportieren. Ein Handelsschiff kann entsprechend 200 Krieger, oder 100 Reiter, etc.
transportieren. Ein Kriegsschiff kann nur Elitekrieger mit der Elitestufe Seesoldaten
transportieren.

Beim Auflaufen an Land - nicht beim Landen - geht immer eine gewisse Anzahl Schiffe
verloren.

10.6. Arbeiter

Arbeiterheere werden bendtigt zur Errichtung von Bauwerken in schwierigem, oder entlegenem
Gelénde oder erleichtern es zumindest sehr. Auch werden sie eingesetzt zur Ausbeutung von
Minen (siehe Regel X6.). Ein Arbeiterheer besteht aus mindestens 500 Arbeitern und einem
Heerflhrer. Arbeiterheere bewegen sich wie Kriegerheere.

10.7. Belagerungsgeriate

Zum Zerstdéren von Wallen, die eine Hohenstufe entfernt liegen und beim Angriff auf Burgen,
Festungen und Hauptstadte brauchen Spieler Belagerungsgerate. 100 Pferde ziehen, 100
Krieger und 1 Heerflihrer bedienen ein Belagerungsgerat. Sowohl bei einem Heer, als auch in
einem Kleinfeld dirfen héchstens 20 Belagerungsgerate stehen. In der Hohenstufe 4 kénnen
keine Belagerungsgerate bewegt werden. Belagerungsgerate wirken nur auf Ristorte, Tempel,
Walle und gegnerische Fernwaffen. Zehn Belagerungsgerate zerstéren einen Wall in zwei
Runden. Krieger und Heerfihrer kdnnen die Belagerungsgerate nur dann bedienen, wenn sie
nicht gleichzeitig kédmpfen.

10.8. Fernwaffen

Zum Verteidigen von Landriistorten gegen Angriffe von Land- und vor allem von Seeseite sind
Fernwaffen (FW) geeignet. Am ginstigsten angewandt sind sie jedoch zum Sperren einer
Meerenge, deren beide Seiten man daflr besetzt halten muBB. Fernwaffen missen in Ristorten
(zumindest aber in einer Garnison) untergebracht sein. Zu ihrem Transport von einem Ort zum
anderen sind 100 Pferde notwendig, zu ihrer Bedienung 100 Krieger und ein Heerflihrer. Ein
Transport von Fernwaffen durch Geldande der Héhenstufe 4 ist nicht méglich.

Die spieltechnische Reichweite von Fernwaffen ist zwischen Kleinfeldern gleicher Héhenstufe 1
Kleinfeld, zwischen Kleinfeldern verschiedener Héhenstufe ein halbes Kleinfeld. Damit wird eine
Teilmobilitat - gezielt dem Gegner entgegen - simuliert. In einer Garnison kénnen maximal 10
Fernwaffen stehen, in einer Burg bis zu 25 Fernwaffen, flr eine Stadt oder Festung liegt die
Grenze bei 50 Fernwaffen und eine Metropole kann mit bis zu 100 Fernwaffen ausgeristet
werden.

10.9 Eliteheere

Mit einem jeweils verdoppelten (beim ersten Mal zweieinhalb- bis dreifachen) Aufwand ist bei
der Rlstung von Eliteheeren jeweils ein Punkt mehr Kampfstarke zu erlangen. Die Ausbildung
eines solchen Eliteheeres dauert sechs Monate flr die erste Elitestufe und drei Monate fir jede
weitere Elitestufe, in denen das Eliteheer das Reichsgebiet nicht verlassen darf. Wahrend einer
solchen Eliteausbildung ist es moéglich, die Kampfstarke des Heeres um jeweils +1 zu steigern,
oder in reichseigenen Geléandearten verlustfrei zu machen (=> Verschonung vom Verlust).
Statt den Schwerpunkt auf Kampfstarke zu legen, ist es auch mdglich, jeweils einen der
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folgenden anderen Punkte statt einem Punkt Kampfstérke zu wahlen:

Relative Immunitat gegen groBe Mdrderbienen
Relative Immunitat gegen eine zu benennende andere Monsterart
Verringerte Verluste in Tiefsee (fur Schiffe)
Verringerte Verluste bei FluBdurchquerungen (fiir Landheere)
Aubildung zu Seesoldaten (oder anderen Gelandespezialisten), mit Kampfstarke von + 2 in
dem jeweiligen Geldnde
Eine jeweils um ein Kleinfeld pro Monat erhéhte Geschwindigkeit.

Eigentlich sind der Phantasie und den Mdéglichkeiten keine Grenze gesetzt, nur Euer Spielleiter
muB sich damit einverstanden erklaren, bzw. rickt die nétigen Elitestufen ins rechte Licht.

Die entsprechende Tabelle sieht folgendermaBen aus:

Typ Ausbildungszeit(en) .

normal 6 Monate 9 Monate 12 Monate 18 Monate 24 Monate .
Krieger GS/KS 5/1 15/2 30/3 60/4 120/5 ...

Reiter GS/KS 10/1 25/2 50/3 100/4 200/5 ...

Schiffe GS/KS 500/1 1.500/2 3.000/3 6.000/4 12.000/5 ...
Hf GS/KS 1.000/1 3.000/2 6.000/3 12.000/4 24.000/5 ...

Selbstverstandlich kdnnen auch Arbeiter zu den gleichen Kosten wie Krieger zu Elitearbeitern
ausgeristet werden (Elitesklaven gibt es nicht!). Oder Arbeiterkrieger kénnen zu den gleichen
Kosten wie normale Krieger Elitestufen erwerben, die Fahigkeit zu Abeiten ist davon
unabhangig - will jemand jedoch eine Elitestufe in Arbeiten (relative VerluBtfreiheit in Minen)
und eine Elitestufe von Kriegern (kampfen im Gebirge +2 KS) erwerben, so wird er wie ein
Krieger behandelt, der zwei Elitestufen erwerben mdchte. Auch kénnen Spione (Zusatzregel
X7) ebenso wie Handler(Zusatzrege(X7) Elitestufen erwerben, die Kosten und Dauer sind
denen der Heerfiihrer zu entnehmen.

Eliteheere sind vor allem dann sinnvoll, wenn es um den Transport von Kampfstarken und das
Uberraschen des Gegners geht, auBerdem um bei Unterbringung die Unterhaltskosten niedrig
zu halten (bei gleicher Kampfstarke) und fir spezielle Einsatze. Auch Provinzheere kénnen
Eliteheere sein.

Ein extremes Beispiel:

ArThorn von Aldodwereiya verwendet zwei Jahre Zeit und insgesamt etwa 200.000 Goldstiicke
fUr die Ausbildung von 512 Elite-Rittern der Goldenen Sonnendrachen. Diese haben doppelte
Kampfkraft, bewegen sich 4 Kleinfelder pro Runde, haben im Kampf relative Immunitat sowohl
gegen Buka-Boos als auch gegen Mdérderbienen des Zardos und sind in Wiiste, Sumpf, Gebirge
(abgesessen) und im Wald zuhause (=verlustfrei), haben auBerdem im Hochland, wo sie
gerustet wurden 20% Kampfbonus. Werden Sie in der Grenzburg Arvaldors als Provinzheer
unter die Leitung der Grafin Ragnarya Eldsman gestellt, so kdnnen sie es wohl ohne weiteres
nacheinander mit 5.000 Mérderbienen und 2.000 Buka-Boos aufnehmen und sind hinterher im
gunstigsten Fall noch mehr als 500 Eliteritter. Unter der Leitung Ragnarya Eldsman's kénnten
sie anschlieBend noch relativ ungeféahrdet ganz Kiomba der Lédnge und Breite nach
durchstreifen, in irgendeiner Mission.

10.10. Die Heerestypen

Je nach ihrem Einsatzziel sind die Heere eines Reiches normalerweise aufgeteilt in
Provinzheere, Reichsheere und Erkundungsheere. Die Mindeststarken fir Reichs- wie auch fir
Provinzheere sind 1.000 Krieger oder 500 Reiter oder 10 Schiffe; dies gilt nich unbedingt auch
fur Eliteheere. Sofern nicht anders angegeben, beziehen sich alle Passagen in dieser Regel, bei
denen von Heeren die Rede ist, auf Reichsheere.

10.10.1. Provinzheere

Diese Heere sind zur Verteidigung einer einer bestimmten Gruppe von Gemarken bestimmt, die
innerhalb des Reiches eine eigene politische und/oder geographische Einheit darstellen
("Provinz" genannt). Provinzheere unterstehen dem Leiter dieser Provinz und miissen
normalerweise in einer Garnison untergebracht sein.

Provinzheere haben auBerhalb ihrer Provinz und innerhalb des Reichsgebietes V-Befehl und
verlassen das eigene Reichsgebiet nicht, auBer sie werden vom Leiter der Provinz, oder von
mindestens einem Reichsheer angefihrt.
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Provinzheere haben in der Provinz, in der sie gerlstet wurden, keine gelandebedingten
Verluste und eine um 10% hdhere Kampfkraft, pro Ssakat in Reihe. In einer Provinz, in der sie
nicht gertstet wurden, aber seit einem Jahr oder mehr als Provinzheer eingesetzt sind, haben
sie nur halbe Gelandeverluste und 10% (plus 10% pro Ssakat in Reihe) héhere Kampfkraft.
AuBerhalb ihrer eigenen Provinz, aber im eigenen Reichsgebiet, haben sie normale Kampfkraft.
AuBerhalb des eigenen Reiches haben Provinzheere nur die Halfte der normalen Kampfkraft.
Gutpunkte durch begleitende Adlige kommen bei diesem Heerestyp nur zum Tragen, wenn
der/die betreffende Adlige aus der gleichen Provinz stammt.

10.10.2. Reichsheere

Reichsheere haben innerhalb und auBerhalb des eigenen Reichsgebietes normale Kampfkraft,
sind innerhalb der Gelandeform, in der sie gerlistet wurden, weitgehend vom Verlust befreit
und kampfen in solchem Gelande 20% besser (= 1 Gutpunkt). Nur Reichsheere erhalten pro
gewonnener Schlacht gegen ein gleichstarkes oder starkeres Heer 10% Kampfbonus.
Adelsgutpunkte gelten bei Reichsheeren grundsatzlich voll.

10.10.3. Erkundungsheere

Heere, die in der Summe ihrer Kampfkraft unter einer Kampfstarke bleiben (ohne Gutpunkte),
sind Erkundungsheere. Dies sind Flotten mit weniger als 10 Schiffen, Kriegerheere mit weniger
als 1000 Kriegern und Reiterheere mit weniger als 500 Reitern. Zugelassen sind im
allgemeinen pro Reich finf Erkundungsheere, bei manchen SLn auch finf pro Heeresgattung
(Flotten, Krieger, Reiter), also insgesamt flinfzehn. Mindeststarken gelten fir Erkundungsheere
insofern, als sie sich von Abenteurergruppen unterscheiden sollten, sie liegen bei einem
Zehntel der normalen Mindeststarken (also 1 Schiff, 100 Krieger, 50 Reiter).

Der Zweck der Erkundungsheere liegt darin, den Sichtbereich eines Reiches schneller, als sonst
madglich zu erweitern. Es ist auch méglich, von einem Erkundungsheer aus einzelne Spaher zu
entsenden, solange das Erkundungsheer seine Bewegungsweite flir diesen Monat nicht ohnehin
schon ausgeschopft hat. Da Erkundungsheere die Eroberungen meiden und ebenso langere
Aufenthalte zur Proviantierung des Heeres nicht ndtig haben, bewegen sie sich 2 KF schneller
als andere Heere. Dieser Bewegungsvorteil entfallt, wenn mehrere Erkundungsheere
zusammen den selben Weg fahren/gehen und ihre Gesamtstarke Uber die Mindeststarke eines
normalen Heeres geht.

10.10.4. Umwandlung

Es ist moéglich, Provinzheere in Reichsheere umzuwandeln und umgekehrt. Bis die vollen
Vorteile des jeweils anderen Heerestyps in Wirkung gehen kdénnen, vergeht ein Jahr. Wahrend
der Umwandlung in Provinzheere kénnen Reichsheere die Provinz, die sie schitzen wollen nicht
verlassen, auBBer vom Leiter der Provinz geftihrt. Wahrend der Umwandlung in Reichsheere
missen Provinzheere die Provinz irgendwann verlassen, entweder unter der Leitung des Leiters
der Provinz oder von einem Reichsheer geflihrt. Gleichzeitig verfallen die bisherigen Vor- und
Nachteile.

Es ist auch mdglich, aus normalen Heeren Erkundungsheere zu machen, wenn der Vorrat an
Heerflhrern ausreicht. Auch wird ein Heer, das nach einem Kampf oder nach anderen
Verlusten unter die Mindeststarke gerat, automatisch zum Erkundungsheer, sofern die
Hochstzahl der Erkundungsheere noch nicht erreicht ist. Ist diese Hochstzahl erreicht, so
warten die Reste des Heeres drei Monate auf ein voriberziehendes anderes Heer ihres Reiches,
um sich diesem anzuschlieBen. Ist auch dies nicht mdglich, so 16st sich das Heer auf.

Heere, die unter die Mindeststarke geraten, und Erkundungsheere erhalten im Kampf tGber
ihren Kampfbonus hinaus keinerlei Gutpunkte - etwa durch Gelandevorteil, etc.

10.11. Riustbegrenzung

Es darf in den Riistmonaten in einer Metropole fiir 100.000 GS, in jeder eigenen Stadt oder
Festung fir 50.000 GS, sowie in jeder eigenen Burg fir 15.000 GS geristet werden.
Garnisonen sind keine Ristorte, sie dienen lediglich zur Unterbringung der Heere. Es dlrfen
nicht mehr als 10% der Bevdlkerung zu Kriegern, Reitern oder Arbeitern gemacht werden. Im
Falle eines Volkssturms liegt die Grenze bei 20%, der Spieler erhalt jedoch dann in der
nachsten Einnahmerunde und solange, bis die Grenze wieder erreicht ist, keine Einnahmen.

11. Bauwerke

Die Spieler kénnen das ganze Jahr Uber Bauwerke bauen, pro Runde jedoch nur jeweils soviel,
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daB der Bauwert ihres Reiches nicht Gberschritten wird. Zu den Bauwerken zahlen Briicken,
StraBen, Walle, Garnisonen, Burgen, Stadte, Festungen und Tempel. Besondere Bauwerke sind
noch Kanale und Metropolen. Eine Burg, Stadt, Festung, oder Metropole kann zum Hauptort,
oder zur ,Hauptstadt" erklart werden, eine Hauptstadt muB also keine Metropole sein. Es
dauert ein Jahr und kostet 1.000 GS pro KF Reichsgebiet, den Regierungssitz von einem Ort
zum anderen zu verlegen. Ist der Hauptort oder die Hauptstadt (HST) eines Reiches verloren,
kann kein neuer HER eingesetzt werden, bzw. nur einer mit den GP des héchsten eigenen
Ristorts — mindestens aber mit 1 GP. Der Wunsch nach Bau einer HST kann nach einem
kleinen Putsch, oder Verlust der HST entstehen. Neudefinition eines Hauptortes gilt als
Verlegung des Regierungssitzes. Es kann nur eine HST pro Reich geben.

In entlegenem oder sehr schwierigem Geldnde ist die Errichtung von Bauwerken nur mit Hilfe
von zusatzlich (nach 10. und 10.6) geriisteten Arbeiterheeren mdglich. Entlegenes Gelande
bedeutet Land, das mehr als 10 KF vom nachsten zum eigenen Reich gehdrigen Ristort
entfernt ist. H6henunterschiede zahlen dabei pro HS als 1 KF Entfernung; die Segmentsgrenze
zahlt als 20 KF Entfernung. Zum sehr schwierigen Geldnde gehdren nach Regel 7. Gletscher,
Gebirge und Vulkan - also das gesamte Geldnde der HS 4, sowie Gebiete vom Schwierigen
Gelénde nach Regel 7.5, sofern der SL diese ausdricklich als solche definiert. Bauwert mal
Bauzeit mal Tausend Arbeiter werden in diesem Gelande benétigt, um die Bauwerke unter
diesen Bedingungen zu bauen

11.1. Briicken (BR)

Bricken erleichtern die FluBiberquerung fiir Heere und machen sie fir Belagerungsgerate erst
madglich. Die Spieler kénnen eine Bricke bauen, wenn beide Uferkleinfelder eines Flusses zum
eigenem Reich gehdren und auf der selben Héhenstufe liegen. Wird ein FluB auf einer Briicke
Uberquert, so brauchen die Heere den FluB nicht zu beachten. Auch wenn Gber einen FluB
Briicken gebaut werden, kénnen sich Schiffe darauf immer noch bewegen.

Wird ein FluB ohne Briicke Gberquert, gehen bis zu 10% der Heere verloren. Eine
FluBuberquerung ist unméglich, wenn dazu auch noch die Uberwindung einer Héhenstufe
erforderlich ware, denn kein Heer kann mehr als eine HS auf einmal GUberwinden. Daher ist eine
FluBiberquerung ohne Briicke auch unmdglich, wenn dahinter ein Wall mit Soldaten oder eine
bemannte Festung steht. Es kdnnen StraBen Uber Bricken gebaut bzw. an beiden Seiten direkt
an sie herangeftihrt werden. Bei einer Kombination Briicke-Straf3e bleiben also die
Geschwindigkeitsvorteile der StraBe auch lber einen FluB hinweg erhalten.

Kosten: 3.000 GS, Bauzeit: 1 Monat, Bauwert: 1.

11.2. StraBen (STR)

StraBen kdénnen nur zwischen KF des eigenen Reichsgebiets gebaut werden. Stral3en sind
Verbindungen zweier KF und erhéhen die Geschwindigkeit von FuBheeren (Kh, Ah) um 1
KF/Runde und von Reiterheeren (Rh) um 2 KF/Runde. Stra8en liberwuchern und verkommen,
wenn sie nicht genutzt und alle 5 bis 10 Jahre in Stand gesetzt werden, was 1/3 bis 1/2
Aufwand des Neubaus erfordert.

Kosten: 3.000 GS, Bauzeit: 1 Monat, Bauwert: 1.

11.3. Walle (WL)

Ein Wall ist eine Befestigungsanlage von der Ldnge einer KF-Seite. Die einfache Uberschreitung
eines Walles ist nicht mdglich, solange sich fremde Krieger hinter ihm befinden. Es muf3 erst
versucht werden, die Kédmpfer hinter dem Wall bei einem Angriff zu vertreiben, gefangen zu
nehmen oder zu tdéten. MiBlingt dieser Versuch, missen die angreifenden Kampfer wieder vor
den Wall zurickweichen.

Reiter kdnnen auch einen unbesetzten Wall nicht einfach Uberwinden, da Walle oft mit
Speerphalen und Graben verbunden sind. Sie missen erst absitzen und kénnen dann einen
Wall wie Krieger tiberwinden. Ist zur Uberwindung eines bemannten Walles auch die
Uberwindung einer HS notwendig, so |48t er sich nur mit Belagerungsgeraten angreifen und
zerstoren.

Kosten: 3.000 GS, Bauzeit: 1 Monat, Bauwert: 1.

11.4. Die Garnison (GAR)

Garnisonen sind zur Unterbringung stationarer Heere im Reichsinneren und in entlegeneren
Gebieten bestimmt, also vor allem flir Provinzheere. Eine Garnison ist kein Ristort. Schon zum
Wohle der Landbevdlkerung aber sollte man stationare Heere in Garnisonen unterbringen. Im
Gegensatz zu Ristorten kann man mehrere Garnisionen in einer Gemark unterbringen, oder in
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Gemarken bauen, in denen sich schon Ristorte befinden. Platz ist fir 10.000 K oder 5.000 R.
Kosten: 10.000 GS, Bauzeit: 2 Monate, Bauwert: 1/Monat, Unterhalt: 5.000 GS/Jahr

11.5. Die Burg (BRG)

Eine Burg ist der Stammsitz eines niederen Adeligen. Sie ist ein Ristort und dient zur
Uberwachung eines bestimmten Geldndeabschnitts. Typischerweise dient darum eine Burg,
befehligt von einem Baron oder Graf, zur Uberwachung eines bestimmten Geldnde- oder See-
Abschnitts und Unterbringung des dazugehérigen Provinzheeres. Eine bemannte Burg ist nur
wie ein Wall zu erobern, also mit Belagerungsgeraten oder im (schwierigen) Sturmangriff.
Ohne besondere Garnison dazu kénnen in einer Burg auf Dauer bis zu 10.000 K oder 5.000 R
untergebracht werden. Ublich ist es daher, bei starkeren Stammbesatzungen diese auBerhalb
der Burg in Garnisonen zu stationieren und im Ernstfall in die Burg zu holen.

Kosten: 30.000 GS, Bauzeit: 3 Monate, Bauwert: 2/Monat

Der Ausbau einer Garnison zur Burg ist moglich:

Kosten: 20.000 GS, Bauzeit: 2 Monate, Bauwert: 2/Monat

11.6. Die Stadt (STA)

Eine Stadt ist eine groBe Zusammenballung von Menschen, ein Ristort der nicht in erster Linie
militdrischen Zwecken dient und typischerweise von einem Flrst oder einem anderen mittleren
Adeligen befehligt wird. Sie kann errichtet werden auf KF, die zu den HS 1-3 gehdren und
mindestens vier KF Abstand zum nachsten vergleichbaren Ristort (STA, FST, HST) haben. HS,
fl und kl zahlen im Sinne dieser Regel jeweils als 1 KF Abstand. Auch in den HS 0 und 4 sowie
in zentraler gelegenen KF ist die Errichtung einer Stadt méglich, jedoch nur mit doppeltem
normalen Aufwand, weil es dort schwieriger ist, die Stammbevoélkerung einer Stadt
zusammenzubekommen. Es braucht viele Bauern, das Stadtvolk zu erndhren, zehn Bauern fir
jeden Kopf der Stadt. Zu bedenken ist auch, daB in HS 0 und 4 sowie in sehr schwierigem
Gelénde gréBere Summen Geld fir die Versorgung der den natlrlichen Lebensbedingungen
unangemessenen Bevoélkerung aufgewendet werden missen.

Heeresunterbringung: Platz ist fiir 10.000 K oder 5.000 R.

Kosten: 50.000 GS, Bauzeit: 4 Monate, Bauwert: 2/Runde

Der Ausbau einer Burg zur Stadt ist méglich:

Kosten: 20.000 GS, Bauzeit: 3 Monate, Bauwert: 2/Runde

11.7. Die Festung (FST)

Eine Festung ist eine stark befestigte Stadt mit vorgelagerten Befestigungen, als Hauptsitz und
Regierungszentrum einer oder mehrerer Provinzen. Eine Festung ist ein Ristort und
Ublicherweise von einem hohen Adeligen, zum Beispiel einem Herzog oder Feldmarschall,
regiert. Es ist sinnvoll, diese hohen Adelspositionen nur sehr sparsam oder nur einmal an
Mitspieler zu vergeben, da es sonst leichter zu einem Putsch kommen kann. Wer sich aus einer
Festung heraus verteidigt, ist gut dran, denn die in einer Festung befindlichen Krieger und
Reiter haben, solange die Festungsmauer durch Belagerungsgerate oder heftige Sturmangriffe
unbeschadigt ist, eine sehr hohe Kampfkraft.

Platz bei Heeresunterbringung ist fiir 15.000 K oder 7.500 R.

Kosten: 80.000 GS, Bauzeit: 7 Monate, Bauwert: 3/Monat

Es ist moéglich, Stadte zu Festungen auszubauen:

Kosten: 30.000 GS, Bauzeit: 5 Monate, Bauwert: 2/Monat

11.8. Der Tempel (TEM)

Der Tempel dient der Anbetung und Verehrung einer Alten Gottheit oder eines Damons, und ist
die Stelle, wo die Opfer dargebracht und - weil dies eine Fantasy-Welt ist - meistens auch
angenommen werden. Hier steigen die Gebete zum Himmel oder in irgendeine Hdlle hinab, die
vielleicht vieles entscheiden...

Militarisch haben Tempel keine Bedeutung und keinen Nutzen, auch wenn es méglich ist, eine
Tempelgarde mit bis zu 5.000 K oder 2.500 R als 'Provinzheer' einzusetzen. Eine Tempelgarde
kann im Tempel nicht geristet, aber dort zur Elite ausgebildet werden. Beim Bau oder Ausbau
von Stadten, Festungen und Metropolen bzw. zu Spielbeginn in der HST, ist es mdglich, Kleine
Tempel im Wert von insgesamt bis zu 5.000 GS hineinzurechnen, ohne fiir sie extra zu zahlen.
Zwischen GroBen Tempeln verschiedener Gottheiten muB ein Abstand von mehr als fiinf KF
bestehen, und oft empfiehlt sich ein doppelter Abstand. Kleine Tempel verschiedener
Gottheiten vetragen sich unterschiedlich gut, doch mit 1KF Abstand ist der Ehre Genlige getan,
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und in Riastorten sollen sich zuweilen sogar sonst eher feindliche Alte Gétter nebeneinander
vertragen haben. GroBe Tempel ab einem Aufwand von 50.000 GS werden auf der Karte
eingetragen. Optional kann ein SL auch 'Mittlere' Tempel ab 10.000 GS Aufwand eintragen.
Kleine Tempel: Kosten: ab 1.000 GS, Bauzeit: 1 Monat/10.000 GS, Bauwert: 2/Monat
GroBe Tempel: Kosten: ab 50.000 GS, Bauzeit: 1 Monat/10.000 GS, Bauwert: 2/Monat
11.9. Die Metropole (MET)

Die Metropole ist meist, jedoch nicht zwingend, der Herrschersitz eines Reiches, eine gut
befestigte GroBstadt (siehe Stadt) mit 100.000 und mehr Einwohnern. Viele Bauern sind nétig,
sie zu erndhren, viel Wasser, ihren Durst zu stillen. Darum kann eine Metropole nur entweder
an einem FluB und umgeben von viel fruchtbaren Land gebaut werden, oder es sind gréBere
Summen nétig, um das Leben in der Metropole aufrechtzuerhalten. Nur die allergroten Reiche
haben mehrere Metropolen.

Platz bei Heeresunterbringung ist fir 20.000 K oder 10.000 R.

Kosten: 250.000 GS, Bauzeit: 12 Monate, Bauwert: 5/Monat

Der Ausbau einer Festung zur Metropole ist mdglich:

Kosten: 150.000 GS, Bauzeit: 9 Monate, Bauwert: 4/Monat

11.10. Kanéale (KN)

Ein Kanal ist ein kiinstlich angelegter FluB bzw. eine Verbindung zwischen zwei Wassergebieten
von der Lange einer KF-Seite. Beide 'Ufer' eines Kanales missen dem eigenen Reich und der
Hoéhenstufe 0 oder 1 angehoéren. Eine solche BaumaBnahme eréffnet bei geschicktem Einsatz
viele Mdéglichkeiten, man lberlege nur, was das Umleiten eines Flusses in eine Steppe oder
Wiste auf Dauer bedeuten kann! Und auch Flotten haben durch Kanale plétzlich véllig neue
Einsatzgebiete. Die Geschwindigkeit von Flotten durch Kanale betragt 4 KF-Seiten/Runde. Ein
Kanal kann nur mit einem Arbeiterheer errichtet werden.

Kosten: 10.000 Arbeiter und 10.000 GS, Bauzeit: 1 Jahr, Bauwert: 2/Monat

11.11. Baubegrenzung

Die Menge von Bauwerken, die ein Reich gleichzeitig bauen kann, ist begrenzt durch die Menge
an Gold, Architekten und Bauarbeitern sowie Baumaterial, die ein Reich aufbringen kann. Das
wird gemessen am Bauwert (BW) eines Reiches. Der Bauwert betragt

ab bis Bauwert
1KF 2KF 1

3KF 4KF 2

5KF 6KF 3

7KF 9KF 4
10KF 14KF 5
15KF 19KF 6
20KF 29KF 7
30KF 39KF 8
40KF 49KF 9
50KF 59KF 10
danach jeweils 5+(KF/10).

Er gilt pro Monat, und es ist bei den einzelnen Bauwerken angegeben, welchen Bauwert ihre
Errichtung jeweils erfordert. Im Regelfall, das heiBt, sofern nicht eine Zusatzregel anderes
erlaubt, kdnnen BR, STR, STA, FST, MET, KN und GroBe TEM nur in, WL nur von KF der HS 1
bis 3 gebaut werden, BR und KN auBerdem nur zwischen KF der gleichen HS, STR nur zwischen
KF mit hdochstens 1 HS Unterschied, KN als letztes nur in HS 1.

Bauwerke in Steppe, Wald und Wiiste der HS 1-3 brauchen den doppelten normalen Aufwand
oder ein Arbeiterheer; Bauwerke in Eiswlste, Dschungel oder Sumpf brauchen, soweit
machbar, dreifachen normalen Aufwand oder ein Arbeiterheer. Bauwerke im Gebirge brauchen
vierfachen, in Gletscher finffachen Aufwand oder ein Arbeiterheer.

In der Aufzahlung sieht das so aus (angegeben ist die Zahl der bendtigten Arbeiter im
Arbeiterheer pro Bauwert-Punkt): Eiswiste, Steppe, Wald, Wiste der HS 1-3: 1.000; Eiswiste
(HS 0), Dschungel, Sumpf: 2.000; Gebirge: 3.000; Gletscher: 4.00. Verzégerungen in der
Bauzeit und zusatzliche Verteuerung sind auch bei Einsatz eines Arbeiterheeres regional
bedingt nicht immer véllig auszuschlieBen.
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12. Das Spahen

Jedes Heer hat einen Sichtbereich. Dieser Sichtbereich betragt 1KF um das Heer herum mit
allen Angaben Uber Geléande, Bauwerke, fremde Heere, Ungeheuer und ob in diesem Bereich
fremdes Reichsgebiet liegt. In einem Umkreis von 2KF sieht man die Gelandeart, sofern nicht
zwischen dem Heer und dem entfernten KF ein KF mit einer Hohenstufe liegt, die héher als
beide andere ist. Ist dies jedoch der Fall, so erhalt das Heer von dem entfernten KF keine
Kenntnis Uber das Gelande und kann auch nicht darauf spahen.

Zusatzlich darf jedes Heer, das sich entweder nur 1KF oder nicht mit Héchstgeschwindigkeit
bewegt hat, noch entweder auf ein KF im 2KF-Radius spahen, um von dort Sichtergebnisse wie
sonst im 1KF-Radius zu erhalten, oder auf ein KF im 1KF-Radius, um etwa die Starke eines
dort gesichteten Fremdheeres oder Ungeheuertrupps zu erfahren. Spahen ist grundsatzlich
nicht méglich, wenn das betreffende KF mehr als eine Hohenstufe entfernt ist, also zum
Beispiel nicht von einer Flotte auf eine Hochlandkiiste oder umgekehrt.

Ein Beispiel fir fehlende Sicht: Heer 101 steht auf KF 01 (Tiefland) und mdchte auf KF 03 (?)
spahen. KF 02 ist Hochland und der Spieler erhalt keine Sichtergebnisse von KF 03. Er weil3
jetzt, daB es sich dabei um Geldnde der HS 0-1 handeln muB, konnte aber (mehrere HS auf
einmal!) nicht spahen.

13. Der Kampf

Die Welt der Waben kennt zwei Arten von Kampf: zum einen den Kampf zwischen Heeren, zum
anderen den Charakterkampf. Beide sind voneinander eindeutig unterschieden und kénnen
nicht gleichzeitig am gleichen Ort durchgeftihrt werden.

13.1. Der Kampf zwischen Heeren

Es gibt fir Heere vier Grundbefehle und den Sonderbefehl. Anhand dieser Befehle wird
entschieden, ob es bei einer Begegnung zum Kampf zwischen Heeren kommt. Dies sind die
Befehle:

Der Rickzugsbefehl (r-Befehl) : Heere mit r-Befehl vermeiden eine Begegnung mit fremden
Heeren, auBer sie kommen exakt zur selben Zeit im selben KF an wie ein Heer mit
aggressiverem Befehl. Bei Kontakt mit einem feindlichen Heer ziehen sie sich sofort zurlick, um
eventuell erst in der nachsten Runde zu verhandeln, anzugreifen oder zu fliehen. Mit diesem
Befehl wird kein KF erobert und fremdes Reichsgebiet ohne ausdricklichen Zusatzbefehl nicht
betreten. Der Riickzug bei Kontakt erfolgt auf das letzte liberzogene KF, sofern dort nicht
inzwischen ein Fremdheer steht, ansonsten fluchtartig in eine vom Spielleiter ausgewiirfelte
Richtung. Es ist darum kaum sinnvoll, stehenden Heeren einen r-Befehl zu geben.

Der Verteidigungsbefehl (v-Befehl) : Heere mit v-Befehl kampfen nur, wenn sie angegriffen
werden, sie verteidigen sich und das von ihnen gehaltene Gebiet. Mit diesem Befehl kann alles
Land erobert werden, was bisher zu keinem Reich gehort, soweit das Gelande und die
HeeresgrdBe (Mindeststarke) das erlauben. Erreichen sie ein KF gleichzeitig mit einem anderen
Heer unter v-Befehl, ziehen sich beide erstmal zuriick, um Verhandlungen mdéglich zu machen -
denn 'v-Befehl' steht auch fir Verhandlung.

Der Angriffsbefehl (a-Befehl) : Heere, die unter diesem Befehl stehen, greifen jedes fremde
Heer, das sich im gleichen KF befindet oder dieses betreten will, sofort an. Ausgenommen sind
dabei natlirlich Fremdheere von Verblindeten, sofern dies nicht ausdriicklich anders im
Spielzug angegeben wurde. Mit diesem Befehl erobert ein Heer alles Geldnde, das es betritt,
sofern dies mdglich ist. Fremdes Reichsgebiet kann nur mit a- oder n-Befehl erobert werden.
Der Nachsetzen-Befehl (n-Befehl) : Der n-Befehl ist ein verstarkter a-Befehl. Das Heer
versucht, Gegnern nachzusetzen, ihnen keine Gelegenheit zum Rickzug zu lassen, sie zu
verfolgen um sie aufzureiben.

Der Sonderbefehl (s-Befehl) : Nicht in allen Fallen wird sich das, was die Heere tun sollen,

mit einem der vier obigen Grundbefehle ausdriicken lassen - flir solche Falle ist dann der
Sonderbefehl da. Numeriert in der Befehlsspalte und unten (im Anhang der Zugbefehle) mit
Verweis auf die jeweils betroffenen Heere aufgefiihrt, kann der Spieler seinen Heerflihrern auch
etwas genauere Befehle geben, etwa mit bestimmten 'wenn-dann'-Bestimmungen darin.
(Beispiel: "S1, zu Heer 101, 109 und 223: v gegen Neutralreiche und Verbliindete, wenn
Finsterreiche deutlich starker sind gilt r-, sonst gegen Finstere n-Befehl") Um die Auswertung
noch machbar zu halten, kénnen die Spielleiter die Zahl der auf ihrem Segment erlaubten
Sonderbefehle pro Zug einschranken. Sonderbefehle missen so formuliert sein, daB der
Spielleiter sie versteht - sonst versteht sie der Heerflihrer auch nicht.
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Ist flr ein Heer kein Befehl explizit angegeben, so wird v-Befehl angenommen. Folgende
Aktionen ergeben sich beim Zusammentreffen zweier Heere gemaB ihren Befehlen:
Reich A Reich B Ergebnis .

n n Kampf bis zum bitteren Ende

n a Kampf bis zum bitteren Ende

n v Kampf bis zum bitteren Ende

n r Kampf falls A schneller ist, sonst Rlickzug B (Verfolgung)

a a Kampf, Rickzug des Verlierers

a v Kampf, Rickzug des Verlierers

a r Rickzug von B, A erobert das Feld

v v Rickzug von A und B, keiner erobert das Feld

v r Rickzug von B, A erobert das Feld falls es reichsfrei ist.

r r Rickzug von A und B, keine genauere Kenntnis voneinander.

Flotten werden in diesem Zusammenhang wie Landheere behandelt. Der Kampf wird vom
Spielleiter nach einer nur ihm vorliegenden Tabelle ausgetragen. Das Ergebnis wird beiden
Spielern mitgeteilt.

13.2. Der Charakterkampf

Ein Charakterkampf findet statt, wenn zwei Spieler oder Mitspieler, die sich auf demselben KF
befinden, dies wiinschen. Es ist méglich, den Kampf vom Spielleiter austragen zu lassen oder
wenn sich beide Charaktere noch oder wieder zu dem Zeitpunkt auf demselben KF befinden,
ihn auf einem Myra-Treffen direkt gegeneinander auszutragen. Schiedsrichter ist dann der
zustandige Spielleiter, oder ein von diesem bestimmter Vertreter. Der Kampf kann entweder
ein physischer Kampf oder ein Zauberduell sein.

Physischer Kampf wird normal nach einer dem SL vorliegenden Charakterkampftabelle unter
Bericksichtigung der Spielerfahrung und dessen, was in der Kultur tiber den Charakter
geschrieben wurde ausgeflihrt, oder bei einem Treffen als Duell oder Wettkampf, wofir die
Regeln in diesem Regelwerk nicht enthalten sind.

Das Zauberduell wird nach Regel Z12 ausgetragen oder auf einem Treffen als Setron-Turnier,
wobei der nach Leveln Uberlegene Weise fiir je drei angefangene Level Uber seinem Gegner
einen Wirfel Vorsprung bekommt. Auch wenn es unter bestimmten Umstanden madglich ist,
einen Charakter gegen seinen Willen zu einem physischen Charakterkampf oder Zauberduell zu
zwingen, kann doch niemand gegen seinen Willen dazu gebracht werden, einen
Charakterkampf in direkter Form auf dem Treffen durchzufthren.

14. Gutpunkte

Auf das Ergebnis eines Kampfes kédnnen Gutpunkte (GP), auch Bonus genannt, einen
entscheidenden EinfluB haben. Alle hier nicht genannten Gutpunktfaktoren, die an anderer
Stelle in diesem Regelwerk erwdhnt werden, zu Zusatzregeln oder zu den Sonderregeln einer
besonderen Funktion gehéren, werden ebenfalls berlcksichtigt und angewandt. Fir folgende
Situationen gibt es jeweils die angegebene Anzahl Gutpunkte:

GP Beschreibung .

1 eine HS hinab

1 aus einem Wald heraus

1 in einen Sumpf oder eine Wiiste hinein

1 bei Kampf in dem Geladnde, in dem das Heer mehrheitlich gertistet wurde
1 als Angreifer aus einer Burg heraus

2 als Verteidiger Uber einen FluB oder Wall

2 plus 1GP pro Jahr Spielerfahrung fir eine REP beim Heer

3 als Verteidiger aus einer Burg heraus

3 als Angreifer aus einer Stadt heraus

3 plus 1GP pro Jahr Spielerfahrung fir eine REP als HeerfUhrer
5 als Verteidiger aus einer Stadt heraus

5 als Angreifer aus einer Festung heraus

7 als Verteidiger aus einer Festung heraus

8 als Angreifer aus der Metropole heraus

12 als Verteidiger aus der Metropole heraus .

Ein Gutpunkt entspricht, um einen Anhaltspunkt zu bieten, 20% Kampfstarke. Hinzu kommen
10% Bonus pro gewonnene Schlacht gegen gleichstarke und starkere Heere, was auch normale
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Reichsheere allmahlich zu Eliteheeren machen kann.
14.1. Adel und Gutpunkte

Auch die verschiedenen Adeligen bringen Heeren, die sie begleiten, Gutpunkte. Dies ist vor
allem bei Provinzheeren interessant, wo die Adeligen als Leiter einer Provinz eine wichtige Rolle
spielen. Es ist also auch bei NSC-Adeligen sinnvoll, ihnen Namen zu geben und eine Ubersicht
Uber ihre Standorte und Bewegungen zu fiihren, dariiber, wer wie hoch ist und wo sein
Adelssitz ist. Denn es reicht nicht aus, Namenslisten anzufertigen und Adelstitel zu vergeben;
zu den Adelspunkten sind zuerst auch die Adelssitze erforderlich. Natlrlich steht es jedem
Spieler frei, Adelstitel nach Belieben zu vergeben, doch gibt es Gutpunkte nur fir die
Verbindung von Adeligem und Adelssitz. Es lohnt sich, auch auf die Details zu achten: Ist der
Adelssitz inzwischen vielleicht ausgebaut, der Adelige aufgestiegen? Und ist der Heerflihrer
dieser Flotte nur einfacher Admiral oder auch Burgherr in ihrem Heimathafen? Oder gar der
GroBadmiral, der seine Stadt flir eine wichtige Mission verlassen hat? All dies sind kulturinterne
Dinge, um die sich ein Spieler nicht nur wegen der Gutpunkte kimmern sollte. Da es
kulturinterne Dinge sind, sind diese Gutpunkte aber nicht an die Gesellschaftsform des
Feudalismus gebunden. Adelige im Sinne dieser Regel kédnnen durch andere verantwortliche
Identifikationsfiguren mit entsprechendem Sitz ersetzt werden, in Absprache mit dem
Spielleiter.

Den Titel 'Hochkénig', 'Imperator' oder 'Kaiser' kann man berechtigterweise ab einem
Reichsgebiet von 500 KF und einem Jahreseinkommen von 1,5 Millionen GS flihren. Man kann
ihn natdrlich, wie jeden anderen Titel auch, unberechtigterweise fiihren, doch ohne die
entsprechenden Gutpunkte.

Nr Stufe Titel/Funktion Anrede Adelssitz GP .

1 1 Hochkénig, Kaiser, Gottlichkeit, HST, evtl. TEM 5
Imperator Erh. Majestat .

2 1 Padishah, Hochlord, Kénigliche HST 4
Kha-Khan Majestat .

3 1 Kdnig, GroBmeister, Majestat HST 4
Sultan, Kalif, Pascha .

4 2 Erzherzog, Tarkhan, Kénigliche FST, evtl. TEM 3
Ilkhan, Kronprinz, Hoheit

Clanlord, Theokrat,

Hohepriester, GroB-

herzog .

5 2 Herzog, Gouverneur, Hoheit FST 3
Feldmarschall, Pralat,

Erzmagier, Prinz .

6 3 Fiarst, Markgraf, Ehrenwerter Lord ST 2
Khan, Altmeister,

Marquis, Erzbaron,

GroBadmiral, Clan-

flihrer .

7 4 Graf, Magister, Lord Lordschaft BRG 1
Kommandant, Amir .

8 4/5 Baron, General, Euer Ehren evtl. BRG 1/0
Admiral, Botschafter,

Heerflhrer .

9 5 Ritter, Clansprecher Ehrenwerter Herr - 0 .

Wenn es in Euren Reichen andere Titel gibt, stuft sie gemaB den dazugehdrigen Adelssitzen in
die obige Tabelle ein, in Absprache mit Eurem Spielleiter. Es kann sein, daB bei REPen die
Gutpunkte, die er als Adeliger erhalt, die REP-GP von 2 (als REP beim Heer) und 3 (bei REPen
als Hf) Ubersteigen, dann kommt das jeweils héhere Kriterium zum Tragen, wobei
Spielerfahrung nach Regel 14. natirlich nur auf die mit der entsprechenden Figur gemachten
Erfahrungen zahlt, nicht auf die Gesamtzeit bei "Welt der Waben".

15. Verhandlungen und Vertréage

Zwischen allen Spielern und Mitspielern kénnen Verhandlungen gefiihrt und Vertrage
geschlossen werden, sofern sie im Spielverlauf bereits Kontakt hatten, ihre jeweiligen Gebiete
aneinandergrenzen oder sie demselben Reich oder Bindnis angehdren. Spieler haben lber die
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Verhandlungen ihrer Mitspieler selbst zu wachen, und wenn sie ihnen nicht trauen, ist ein
Geheimdienst ratsam. Von jedem Vertrag muB der Spielleiter und jeder der Vertragspartner
eine Abschrift erhalten, sonst braucht er nicht eingehalten zu werden. Vertrage kdnnen auch,
im gegenseitigen Einvernehmen, unter den Schutz des Segmentshiters gestellt werden (so
dieser zustimmt), doch wird er dadurch weder berechtigt noch verpflichtet, in einen Konflikt
direkt einzugreifen. Er hat jedoch die Mdglichkeit, bei einem solchen Vertrag einen
Vertragsbruch dem Betrogenen als Orakel oder direkt mitzuteilen - sofern dieser es noch nicht
selbst gemerkt hat. Die Diplomatie ist ein wesentlicher Teil dieses Spiels, wenn man sie richtig
nutzt. Ublicherweise werden diplomatische Schritte und Verhandlungen durch Mitteilungen im
Boten und direkte Botschaften gefiihrt, doch ist auch die gezielte Verbreitung von Geschichten
ein Mittel der Diplomatie (siehe Regel 19. Der Spielzug).

16. Der Putsch

Es kann im Spielverlauf durchaus geschehen, daB Mitspieler, und bei schlechter Stimmung in
der Bevoélkerung (vgl. 'Bikaz') auch NSCe, den Wunsch haben, sich von der Herrschaft ihres
Spielers zu befreien. Auch Wanderer kénnen in einem Reich, in dem sie sich befinden,
versuchen einen Putsch zu machen, sollten dafir aber in jedem Fall die Unterstlitzung lokaler
REPen oder NSCe gewinnen. Der erste Schritt sind direkte Spielziige an den Spielleiter und die
Eré6ffnung eines eigenen Spielerkontos. Dann gibt es zwei Mdglichkeiten zu putschen:

16.1. Der Kleine Putsch

Der Kleine Putsch ist eine Verselbstédndigung mit allem, was dem Putschisten und seinen
Verblndeten untersteht, eine Abtrennung vom Hauptreich, um ein eigenes Reich aufzubauen
oder die eigenen Heere und Provinzen einem anderen Reiche anzuschlieBen. AnschlieBend ist
man selbstandiger Spieler.

16.2. Der GroBe Putsch

Der GroBe Putsch ist der Versuch, mit allen zur Verfigung stehenden Leuten und Machtmitteln
die Macht im Reiche, in dem man bisher nicht die Herrschaft inne hatte, an sich zu reiBen.
Dazu kdnnen auBer einem Biirgerkrieg noch all die bésen Dinge treten die einem Mitspieler so
einfallen, der Herrscher sein will anstelle des Herrschers... etwa Meuchelmord am bisherigen
Amtsinhaber...

Auch hier agiert der Puschist, ob er sofort erfolgreich ist oder nicht, vom Zeitpunkt seines
Putsches an als selbstéandiger Spieler.

17. Neue Lebensformen

Es ist moéglich, im Rahmen der Kultur auf bestehende Lebensformen der irdischen Geschichte
zurickzugreifen, oder selbst neue flir Myra zu erfinden, die es im eigenen Reiche geben soll,
und es ist auch der Versuch erlaubt, solche zu zlichten. Fir die Beschreibung der neuen
Lebensformen miussen als Grundlage die Formblatter benutzt werden, die bei den Spielleitern
erhaltlich sind.

Die neuen Lebensformen, sofern sie vom Spieler einfach definiert werden, missen glaubhaft
sein und dirfen keine direkten spieltechnischen Vorteile bringen. Wenn sich also ein Reich, was
relativ einfach mdglich ist, eigene Reittiere definiert, sollten diese nicht schneller und nicht
starker, sondern in erster Linie anders sein als Pferde. AuBBerdem ist es méglich nach Myra-
spezifischen Lebensformen zu fragen, die es im eigenen Reich geben kdnnte, und diese dann in
Abstimmung mit dem SL des eigenen Segmentes einzufiihren. Der SL hat die Mdglichkeit, neue
Lebensformen in Art, Wesen und Verbreitung einzugrenzen, um das Spielgleichgewicht oder
das segmentsweite 'Okosystem' aufrecht zu erhalten, oder damit seltene Wesen selten bleiben.
Besondere von ihrem Wesen her allgemein bekannte Fabelwesen flhrt nur der SL in die
verschiedenen Reiche oder Segmentsteile ein, auch wenn es Spielern unbelassen bleibt, diesen
Wesen eine Bedeutung innerhalb ihrer Kultur und ein Vorkommen in den Legenden des Reiches
zuzuweisen (z.B. Einhdrner & Drachen).

18. Religionen

In vielen Reichen werden unabhangig voneinander die sogenannten 'Alten Gotter' verehrt, die
sich noch einen Abglanz ihrer friheren Macht erhalten konnten und dadurch machtiger werden,
daB sie angebetet werden, daB3 ihnen geopfert wird. Unten folgt eine Aufzahlung der
wichtigsten Gottheiten des Goétterhimmels - das sind 21, denn 21 ist die Zahl der Welt.
Aufgeflihrt sind aber auch das Urbése und seine drei Kinder sowie die Enkelin auf der Seite der
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Finsternis. Es gibt jedoch auf Myra mehr Religionen als es Reiche gibt - hunderte von
Damonen, die in ihren Aspekten aufzufihren den Rahmen dieser Regel sprengen wiirde, und
viele Abarten der bekannten Religionen der alten Gétter, die einzelne oder andere Aspekte der
Gottheit hervorheben und dieselbe Gottheit unter einem jeweils anderen Namen verehren.
Daneben wiederum gibt es die Verehrung von Naturgeistern oder Elementen, den Glauben an
steinerne Goétzen die in der Geschichte Myras noch nie jemand geholfen haben, und den
Glauben an den Einen Gott, der alles erschaffen hat - auch die Alten Gotter.

Die Spieler sind frei in der Wahl und Ausgestaltung einer Staatsreligion, ebenso wie es mdglich
ist, eine ganze Gruppe von Gottheiten zu verehren und in Tempeln anzubeten, die je nach
ihren Aspekten von anderen Gruppen der Gesellschaft besonders heilig gehalten werden.
Niemand muB Gberhaupt eine Religion in seinem Reiche férdern oder zulassen. Sinnvoll ist
aber, eine Toleranztabelle aufzustellen: Welchen Religionen wird mit Begeisterung
entgegengegangen, welche werden mit gutem Willen betrachtet, welche neutral behandelt und
welche noch toleriert? Welche Religionen miissen mit Antipathie und Schwierigkeiten rechnen,
wenn sie ihre Riten praktizieren und welche werden regelrecht verfolgt? Alle Religionen zu
ignorieren ist zumindest unklug.

Die folgenden sind die wichtigsten Gottheiten mit Titel und Beinamen:

ANRASH - (auch STORMWHIP), Lord der Tiefe, Bruder der Meeresungeheuer, Sohn Nortos und
Ziehsohn Xnums, chaotischer Wirbel der Meere, Shtcello-Gott.

ANUR - (auch ACRON, GALLUS, KHAYR, YRLO), Herrscher & Hiiter des Totenreiches, Gott der
Natur & der Wueste, Herr des Totenorakels, Feuerzwilling, Lowengott.

ARTAN - (auch GONDUR), Herr der Ebenen, Reitergott der Prairie, Hiter der Waage des
Gleichgewichts, Gott der Gerechtigkeit, Jagergott, Rabengott

BORGON - (auch GRIMH, MILAS), Kriegergott und Kriegsgott, der Schitterer, barbarischer Gott
der Barbaren, Gott erdgebundener Starke, Stier- & Wolfsgott.

CHNUM - (auch ERAINN, SERALPU, BAJOR, TAMITHON), Gottervater, Fruchtbarkeitsgott der
Felder, Herr der 7 Quellen, Beschiitzer der Menschen & Elfen, Widdergott.

DENA - (auch HEN), GroBe Mutter, Mondgéttin, Dame vom See, die Viele - kann als jede gute
Gottin erscheinen, wenn sie es will, Erdmutter.

DONDRA - (auch AISHER, BLAMISTOLES, DONAR, GODH, THRAN'KOS), der Donnerer,
Gott des Wetters und des Windes, Gott der Riesen und Riese der Gotter, Adlergott.

GREWIA - (auch EENO, ILDRU, SYRENIA), GroBte der Denaiden, Mondfrau, Géttin der Ratsel &
der Klugheit, Beherrscherin der hellen Nachte, Katzengoettin.

HORCAN - (auch TALFUR), Herr der Stiirme - geleitet die Seelen Verstorbener ins Totenreich,
Schiler und Ziehsohn Dondras des Donnerers.

JAFFNA - (auch EILID, ELVIL, TANIT, YAVANNIE), jungfrauliche Gottin des Frihlings, Gottin der
Baumbliite, des Flusses Jaffna, Einhorngdttin.

KANDY - (auch SHERAN), Kriegsgé6ttin der Amazonen, Goéttin der Jager und des Flusses Kandy,
Falkengéttin.

KUR-TULMAK - Schleimgott von Voodoo, der Unbekannte, Krétengott.

MANNANAUN - (auch NEBCANAUN), der Verbannte in der Wiste, Wellenherr, Delphingott, zur
Zeit machtlos und geachtet, bis ihn jemand befreit und ihm die Wellen wiedergibt.

MANUIJAN - (auch ARO, CATPOC, ORCAN, TARDIM), Sonnengott, Herr der Gétterberge und des
verzehrenden Feuers, Jaguargott.

MARLILITH - (auch MARLITHA, HERRIN DES SCHWARZEN TODES), das Urbdse, Mutter der
Ungeheuer, Nachtgespenst des Unheils, Macht der Finsternis, Spinnengéttin.

NORTO - (auch HERMON, NUPLAS, PIKAPA), Herr des GroBen Meeres, ruhiger Gott der See,
Walgott und Gott der Handler, die vieles liber die See beférdern.

NORYTTON - (auch DRAKHER, MORAS), Wellenreiter, Vater der See-Elfen und Bruder der
Delphine, Gegner Xnums, Gott der Reiselustigen und Abenteurer, Garolfgott.

ORPHAL - Herrscher von Nebenan, Gott der Reben und der Orgien, der Véllerei und der
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Vulgaritat, Gott der Geilheit und Gott der Tanze.

PARANA - (auch PUTREXIA, MYRA), die Sanfte Heilerin, Goéttin des Friedens, Frau Welt, Herrin
des Kelches, Goéttin des Flusses Parana und Taubengéttin.

POTTUNDY - grausame Goéttin des Urwalds, Gottin der Meuchelmdrder, Goéttin des Wahnsinns,
Enkelin der Marlilith, Harpyiengéttin.

PURA - (auch ALIZA, KALILAH), Schicksalsgéttin, Goettin des Glicks und der Gebahrfahigkeit,
Mutter der salzigen Tranen, Feuerzwilling, Tigergéttin.

SCHWARZE MUTTER - (auch MEERMUTTER), die Namenlose Zaubermutter, Henkerin des
Guten, Herrscherin des Sumpfes und des Feuers, Felsen der Nacht, Hetare Xnums.

SEEKER - (auch RAAK, TALIS), der Sucher, in der Wiste auf der Suche nach dem Licht der
Weisheit, Meister der Magie, Feind der Marlilith, Eulengott.

SETH - (auch GENRAL, SETH-AGOTH, SETHOS-ETH), Gott der Hitze, des Bdsen und der Nacht,
Gott des Dilistermonds und Herr der Dunkelsonne, Schlangengott.

THAGOTH - (auch DRAKOS, HARAB, POLLATHAN, THOTH-AGOTH), Der Allwissende, Gott der
Wiste und des Wissens, der Architekten und Wissenschaftler, Drachengott.

XNUM - (auch YGORL, ROUXHUL), Herr der Tiefen See, Vater der Schlinger, Schutzgott der
Nekromanten, Herr der Untoten, des Rostes und der Lepra.

ZAMNAIT - (auch HRALV, FALUR), Gott der helfenden Hand, Sohn der Sonne, Gott neutraler
Zauberer, Gott der Arzte, Gegner Xnums, Dachsgott.

Unter den Damonen sind die gréBten in dieser Zeit Orkon, Achar und Krill, aber es gibt sicher
auch noch Anbeter von Kirmin und Lodim, Goolux und Alair, Imrirr und Tasman, Ephedemos
und Lavoux, Heter oder noch anderen Géttern...

18.1. Die Priester

Die Priester und Priesterinnen dieser Gottheiten und Damonen stellen einen groB3en
Machtfaktor dar, auch wenn ihnen, im Gegensatz zu den Magiern, nicht alle groBen Zauber
theoretisch zur Verfligung stehen, sondern sie auf das angewiesen sind was diese Welt und
ihre Gottheit ihnen bietet.

Die Platze, wo sie sich versammeln, sind unabhangig davon, ob es jetzt Ibadain, Aladain oder
Osadain sind, ob sie also Licht, Neutralitat oder Finsternis anhangen, stets die Tempel. Dies
sind die Zentren ihrer Macht und darum werden sie bestrebt sein in einem Reich, dem sie
dienen sollen, auf den Bau vieler Tempel zur Ehre ihrer Gottheit zu drangen.

Fir der Aufstieg in den Graden der Myra-Magie sind sie fast ausschlieBlich auf Géttergnade
angewiesen, auch wenn sie als heilige Pilger wie die anderen Weisen auch Uber das Antlitz
dieser Welt ziehen, dabei im Gegensatz zu den anderen immer wieder die heiligen Statten und
Tempel ihrer Religion suchend.

In den Tempeln, die zur Ehre einer Gottheit errichtet werden, sind jedoch schon fir die
Alltagsgeschafte Priester vonndten, die auch priesterliche Magie wirken kénnen.

In jeder Religion gibt es irgendwo einen Héchstpriester auf Myra, direkter Avatar seiner
Gottheit, héchster Vertreter seiner Religion. Wer dieses Amt flir sich haben will, muB demnach
das Wissen und die Macht entweder in einem Zauberduell gegen den Amtsinhaber erringen,
oder sie als Geisterbe von diesem verliehen bekommen, wenn dieser in Ehren abtritt oder
stirbt. Ein Héchstpriester ist Spieler bei allen Spielleitern, und muB darum auch von allen in
diesem Amt akzeptiert werden. Dort, wo in der bekannten (bespielten) Welt kein
Hochstpriester bekannt ist, spricht man vom 'Héchsten Priester' - das ist dann diejenige
Person, die in der bekannten Welt der Gottheit am nachsten steht, von Wissen, Rang und
Macht her. Das andert nichts an der Hochstpriesterschaft eines anderen.

19. Der Spielzug

Die Spielziige mussen in der Regel zu dem vom Spielleiter gegebenen Termin bei diesem
eintreffen. Dies gilt in der Regel auch, wenn noch keine Auswertung da ist und diese Tatsache
der zum betreffenden Zeitpunkt vereinbarten Praxis des Segmentes gehoért. Mit dem Spielleiter
vorher vereinbarte Ausnahmen oder rechtzeitig vorher eintreffende Entschuldigungen bzw.
Bitten um Aufschub sind méglich und es sollte ihnen, wenn méglich, nachgegeben werden.
Wenn mehr als drei Auswertungen lang kein Spielzug von einem Reich kam, kann der
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Spielleiter das Reich in Stellenangeboten ausschreiben lassen. Wenn das Reich an einen
anderen Spieler vergeben wurde, bevor sich der alte Spieler oder seine Mitspieler wieder
gemeldet und ihr Spielerkonto ins Positive gebracht haben, erlischt ihr Anspruch darauf,
dasselbe Reich weiterhin zu fihren. Ausnahmen sind méglich und sollten grindlich erwogen
werden. Im Zweifel fir den Spieler, umsomehr flir den, der bereits gute Kultur geschrieben
hat. Der Spielzug besteht aus finf Teilen:

19.1. Der Zugbefehl
Hier sind alle Heere, Flotten und Charaktere des Reiches aufzufiihren, und zwar

mit ihrer Heeresnummer,
mit ihrem Standort nach dem letzten Spielzug (in der jeweilig letzten Auswertung
enthalten),
mit der Angabe, welche KFs sie Uberziehen wollen,
mit der Angabe des KFs, das sie erreichen wollen,
mit der Angabe ihrer Starke am Ende des letzten Zuges und des Bonus, und
mit der Angabe des Befehles und besonderer Bemerkungen.

Ein Beispiel:

Heer-Nr von KF Uber KFs auf KF Starke Bonus Besonderes.

101 073/47 - 073/48 2500K,2Hf twa a, ein 301

201 073/47 073/42 - 073/41 - 073/40 1400R,1Hf twa v

301 185/44 185/38 - 31 - 21 - 073/48 28S,1Hf Sieg 10% v, nimmt 101

Dasselbe Beispiel bei einem Zug, mit Richtungen im Uhrzeigersinn ab rechts oben (1-6):

Heer-Nr Anfang Richtungen Ende Stdrke Bonus Besonderes.

101 073/47 2 073/48 2500K,2Hf twa a,ein 301

201 073/47 1 - 5-5073/40 1400K,1Hf twa v

301 185/44 6 - 6 - 6 - 6 073/48 28S,1Hf Sieg 10% v, nimmt 101

Beides durfte arbeitsmaadssig etwa gleichkommen und ist gleich einfach. Nicht vergessen
werden darf auch, daB die Karte, die nicht Eigentum des Spielers ist und bei einem
Ausscheiden zurlickgegeben werden muB, jedem Spielzug unbedingt beizuliegen hat, zur
Kontrolle und zur Erganzung.

19.2. Die Aufstellung

aller Vorrate an GS (Reichsschatz), Lage, Ausgaben,
aller REPen mit Spielername, Funktion, Realname und Adresse,
aller Bauwerke im Reichsgebiet mit Name und Standort, im Bau befindliche und gerade
begonnene mit dem entsprechenden Baumonat, neue als 'neu' gekennzeichnet
aller Neuriistungen mit Heeresnummer, Ort und Kosten,
aller besonderen MaBnahmen, die in dem Monat getroffen werden sollen.

19.3. Kulturberichte

Alles, was zur Kultur des Landes gehort, Beschreibungen, Darstellungen, Zeichnungen von
Lebensverhdltnissen der Birger und Aussehen von Land, Leuten, Bauwerken,
Gesellschaftsform, religidse und magische Praxis, aber auch die Entwicklung einer eigenen
Sprache oder Gedichte, Geschichten und Legenden. Nichts ist unmdglich, bei entsprechendem
Aufwand an Gold, Zeit und Arbeit...

Die eigene Geschichte sollte nur in direkter Absprache mit dem Spielleiter geschrieben werden,
denn Geschichte ist immer ein Zusammenwirken verschiedener Nationen und Personen und
von daher nicht nur von der eigenen Phantasie abhangig. Zur Orientierung dient dabei die
jeweils vom Spielleiter zu erstellende und verdéffentlichende Segmentsgeschichte.

19.4. Diplomatie

Zu den Mitteln der Diplomatie gehdren Botschaften (in dreifacher, bzw. wenn sie iber den
Segmentsrand gehen sollen, vierfacher Ausfiihrung) an die Nachbarn oder (was unsicherer ist)
an die Reiche, von denen man im Boten hoérte. Botschaften werden nicht verdéffentlicht,
sondern vom Spielleiter, falls sie nicht irgendwo unterwegs auf Myra verloren gehen, direkt
weitergeleitet.

Einfacher ist es mit der Diplomatie Gber den Segmentsboten. Hier stehen drei Méglichkeiten
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zur Verfigung: Mitteilungen, Nachrichten und Geschichten.

Mitteilungen sollten mit vollem Name und Titel bzw. Reichzugehorigkeit gezeichnet sein.
Geschichten muissen gar nichts, nur interessant sein. Jede beliebige Person darf in solch
einer Geschichte zu Wort kommen, und ihre Sicht der Dinge zum Besten geben. Gezielte
Falschinformation soll schon erfolgreich gewesen sein.

19.5. Das Spielerkonto

Fir die Ausgaben, die dem SL durch den Spieler entstehen, wird beim SL ein Spielerkonto
gefiihrt, das zu Anfang mindestens 10.-Euro aufweisen sollte. Davon werden Portokosten,
Kopierkosten beim Boten, Formblatter und sonstige Aufwendungen pro Auswertung abgezogen.
Unterschiede in den Kosten zwischen verschiedenen Segmenten erklaren sich vor allem durch
regional sehr unterschiedliche Kopierkosten.

Es gehort dazu, daB ein Spieler darauf achtet, da8 er und seine Mitspieler mit dem
Spielerkonto nicht in Verzug geraten. Ein Spieler ist fiir die Beitrage seiner Mitspieler
verantwortlich und hat diese selbst an den SL zu zahlen. Ist ein Reich mit dem Spielerkonto im
Minus so hat der verantwortliche Spieler dies auch dann auszugleichen, wenn er nicht mehr
weiter an WdW teilzunehmen gedenkt. Bei einem Ausscheiden eines Spielers mit positivem
Spielerkonto erhalt er den Restbetrag gegen Abgabe seiner Reichskarte(n) zuriick, sofern er
nicht wegen spielfeindlichem Verhalten den Myra-Tod erleidet.

Der SL ist berechtigt, einen saumigen Zahler solange ohne Auswertung zu lassen, bis das
Minus ausgeglichen ist, und einen seit drei Spielzligen sdaumigen Zahler des Segmentes zu
verweisen. Die Zahlungspflicht besteht auch darliberhinaus weiter.

19.6. Die Auswertung

Der Spielleiter wertet die Ziige der Spieler aus und schreibt, was geschehen ist, in die
Auswertung oder in den Uberblick des Segmentsboten, der jeder Auswertung beiliegen soll. Auf
Karnikon umfassen Spielzlige in der Regel zwei bis drei Monate. Leider scheinen die
Zugreichweiten dadurch etwas langsam, keine ideale, aber eine funktionierende Lésung.
Enthalten soll die Auswertung Sichtergebnisse, Begegnungen und Kampfergebnisse, sowie eine
auf den aktuellen Stand gebrachte Reichskarte mit den neuesten Eintragungen und den
neuesten Segmentsboten.

Ist jemand mit seiner Auswertung nicht zufrieden, weil er meint, ungerecht oder fehlerhaft
behandelt worden zu sein, sollte er ersteinmal versuchen, das Problem mit seinem SL im
Einvernehmen zu I16sen, denn eine gute Kooperation zwischen Spieler und Spielleiter ist
Voraussetzung flir einen guten Spielverlauf. Er hat aber auch die Mdglichkeit, sich an den
"Anwalt der Spieler", den gewdahlten Spielervertreter, zu wenden, der dann schlichtend und
klarend eingreifen kann. Liegt jemand jedoch stédndig im Streit mit seinem SL, sollte er besser
auf ein anderes Segment gehen, zu einem anderen Spielleiter — oder im Falle extrem anderer
Erwartungen zu einem anderen Spiel.

20. Ein GroBfeld

Wander-Regel

W1. Vorkommen

Wanderer gibt es Uberall auf Myra. Ein Wanderer ist eine REP-geflihrte Einzelperson, die im
Gegensatz zum Mitspieler eigenstandige Spielziige abfaBt und eigene, meist textbezogene,
Auswertungen erhélt. Die Figur des Wanderers kann nicht aus einer vom Spieler des
Herkunftsreiches erfundenen Nichtspielerfigur bestehen, sondern muB3 mit einem eigenen
Hintergrund versehen werden.

Auch ein Mitspieler kann Wanderer werden, wenn er seine Position als Funktionstrager aufgibt
und selbst Spielziige verfaB3t. Ein Mitspieler, der eigene Spielziige unabhangig vom Spieler -
oder gegen diesen - verfaBt, ohne seine Funktionen aufzugeben, ist kein Wanderer im
eigentlichen Sinne, sondern ein Putschist nach Regel 16., also ein eigener Spieler.

Die Charakterklassen der Wanderer-Regel sind auch fiir Reiche gliltig und es sind weitere
Klassen moglich. Man erhalt derartige Charaktere (auch als NSCe) durch Standartristung
(HeerfUhrer, Spion, Handler und ahnliches), durch den Bau einer entsprechenden Einrichtung
(Astrologe, Priester, etc.), oder durch Anwerbung nach der Zauberregel (Magier, Druide,
Schamane, Barde, etc.). Diese NSCe stehen jedoch nicht in jedem Falle unter Kontrolle des
Herrschers. Die Sonderklassen Pfader, Seher und Trumritter fihrt genauso wie Fabelwesen
(dazu gehoéren auch Zwerge und Elfen) nur der SL ein.
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W2. Berufe

Wanderer haben zu Spielbeginn bereits gewisse Fahigkeiten. Oft sind es Absolventen
beriihmter myranischer Hochschulen, die dort ihre Grundausbildung gemacht haben, in
weltlichen wie geistlichen Berufen. Berufe der Briefspielebene sind im Einzelnen:

Beruf Ausbildungsorte +Rasse -Rasse

Admiral Rhyandi, Malkuth, Elcet, alle Seereiche Mensch Andere
Alchemist Gr-Tha-N'My, Dirhael, Athanesia Andere Humanoide
Architekt Karalo-Floran, Wu-Ya-Shan, ua. Mensch Buka-Boos
Astrologe Esoteria, Athanesia, Dyvenloon, Muscae, ua Hochelf Gnome
Barde Aurinia, Rhyandi, Aldaron, Athanesia ua Mensch/EIf Humanoide
Druide Taphanac, Aurinia, Elcet, Dandairia, ua Mensch/EIf Humanoide
Geologe Elay, Athanesia, Al'Chatanir, Zwergenstett ua Zwerg/Gnom EIf
Hf Kr Wu-Ya-Shan, Kamenolan, Borgon-Dyl ua Mensch Andere

Hf Reit Elay, Garunia, Bakanasan, Antalien ua Mensch Andere

Handler Quassim, Danamere, Bakanasan, Al'Chatanir ua Mensch -
Magier Esoteria, Rhyandi, Bakanasan ua, Freischtler Elf/Mensch Zwerg
Priester Esoteria, Athanesia, Varr, alle Tempel - -

Spion Krondor, Z'ar, Rhyandi, Karanadoor ua Mensch Zwerg/Wergol

Diese Liste ist natlrlich keineswegs vollstandig. Sie gibt berihmte oder besonders geeignete
Ausbildungsorte an, wie die Myra-Schule fiir Magier (MSM), wo andere mit Magie beschéftigte
Wanderer lernen kénnen (Esoteria), oder die Kampfschulen von Elay und Wu-Ya-Shan.
"+Rasse" nennt Rassen mit natlrlichen Vorzliigen oder besonderer Befahigung, wahrend
"-Rasse" angibt, welche Rassen nicht oder nur mit Schwierigkeiten diesen Beruf ausiiben
kdnnen. Humanoide kommen als Heerflihrer und Admirdle nur deshalb so schlecht weg, weil
menschliche Heere (die am haufigsten anzutreffenden) nichtmenschlichen Heerflihrern nur
schwerlich folgen werden. Ansonsten sind Humanoide gerade flr diese Berufe durchaus
geeignet.

W2.1. Admiral

Auf den Admiral, den Befehlshaber einer Flotte, sind die Regeln fir Heerfihrer (Regel 10.4.)
und Flotten (Regel 10.5.) entsprechend anzuwenden. Ebenso ist, falls die Zusatzregel tber
Spezialiste eingefihrt wurde, diese entsprechend zur Anwendung zu bringen. Ein Admiral weil3
nicht nur, welche Befehle man passenderweise zu See gibt, sondern kann auch im Zweifelsfall
selbst ein Schiff steuern, dh. ist zugleich oder zuerst als Kapitédn ausgebildet worden.
Dementsprechend kann ein Wanderer-Admiral auch als Pirat mit einem eigenen Schiff und
Kampfern anfangen. Als Admiral verfiigt er Gber ein Eliteschiff mit Manschaft im Werte von
3.000 GS oder dber 3.000 GS in bar. Als Pirat verfugt er lGber ein vergleichbares Schiff oder
Uber eine kostenmaBig vergleichbare Anzahl Kampfschiffe. Im Kampf bringt er neben den
Vorteilen eines Spezialisten noch 3 Gutpunkte + 1 GP pro Jahr Spielerfahrung (siehe Regel
14.).

W2.2. Alchemist

Der Alchemist ist eine bedeutende Erganzung zu Weisen und Magiern, sei es als Chemiker oder
Panscher von bedeutenden Getranken und Giften, sei es als Gentechniker in der Kreuzung
zweier Rassen (die Gomorrer etwa sind eine Kreuzung aus Orks und Echsenmenschen), sei es
als Pyromane in der Entwicklung wehrtechnisch interessanter Stoffe oder als Materialkundler,
der etwa den Wert einer Gesteinsprobe ermessen kann (siehe Regel X6.). Alchemistische
GroBlabore, von denen die Regel spricht, kdnnen ebenso wie GroBe Tempel fiir 50.000 GS
gebaut werden. Der Wanderer-Alchemist hat zu Anfang eine Ausstattung im Wert von etwa
3.000 bis 5.000 GS, transportierbar mit finf Pferden als Tragetiere oder per Schiff. Macht Blei
zu Gold!

W2.3. Architekt

Nachdem Schwieriges Gelande immer schwieriger wird, ist der Architekt in der Lage, die
Bauprobleme mancher Reiche zu lésen. Er ermdglicht den Bau auch dort, wo er sonst kaum
oder nur mit erhéhtem Aufwand méglich gewesen ware, er hebt den Bauwert eines Reiches, fir
das er arbeitet, um 1 pro Jahr Spielerfahrung als Architekt. Seine Mitarbeit verbessert die
Statik bei GroBbauwerken, macht Verteidigung gegen Belagerungsgerate stabiler und macht
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Tunnelbau erst mdglich. Seine Mithilfe bei der Einrichtung von Minen senkt durch verbesserte
Statik die Verluste unter Arbeitern. Ein Architekt kann mit einem Mitarbeiterstamm von flinfzig
Zimmerleuten oder flinfzig Maurern, die ihn bei einem entsprechenden Projekt auch mal
vertreten kénnen, das Spiel beginnen.

W2.4. Astrologe

Der Astrologe ist ein umfassend Sternenkundiger, zu dessen Gebiet ebenso die Astronomie wie
auch die Astrologie im engeren Sinne, also die Sterndeutung gehért. Er verhindert den Verlust
der Orientierung auf See, und ist zugleich eine interessante Gattung des nichtmagischen
Sehers. Er kann weltumspannende Ereignisse aus den Sternen ebenso ablesen, wie das
personliche Schicksal Einzelner. Sein Rat wird an vielen Hoéfen gefragt sein, etwa wenn es
darum geht, einen glinstigen Monat oder Tag fir ein bestimmtes Unternehmen herauszufinden.
Eine Sternwarte kostet ebenso je nach GréBe und Bedeutung zwischen 1.000 und 50.000 GS
(wie ein Tempel oder Labor). Der Wanderer-Astrologe beginnt mit einem Transportmittel seiner
Wahl und dem Rest von 500 GS in bar, sowie mit einer wertvollen Sternenkarte.

W2.5. Barde

Der Barde ist ein stets wandernder Weiser, der nicht in die herkdmmliche Kathegorien der
Zauberregel paBt, mit eigenen Kleinen und GroBen Zaubern. Pro Rang beherrscht er einen
weiteren, eigenen GroBen Zauber (Lied des Mutes, Lied des Streites ua.), auBerdem kann er in
héheren Rangen der Meisterschaft auch die GroBen Zauber der anderen Myra-Weisen erlernen.
Ab dem vierten Rang stehen ihm GroBe Zauber des 1. Ranges zu Verfligung, ab dem siebten
Rang auch 2.-Rang-Zauber, ab zehntem Rang 3. und ab 13.Rang 4.-Rang-Zauber. GroBe
Barden entwickeln eigene magische Lieder, manche magischen Wirkungen sind auch mit
bestimmten Instrumenten verknlpft. Barden beginnen mit einer Harfe und einem
Zweitinstrument ihrer Wahl (meist Fléte), und einem "Buch der Lieder", in dem sie ihre Lieder
verzeichnen, sowie 100 GS.

W2.6. Druide

Der Druide ist ein Weiser im Sinne der Zauberregel. Im Allgemeinen glauben sie an den Einen
Got, Aene, und daran, daB dieser die Natur erschaffen habe, wahlen sich aber aus den
naturbezogenen Alten Gottheiten eine als Patron, etwa Parana wegen des Heilens, oder Anur
unter dem Aspekt des Kreislauf des Lebens, Dondra als Gott des Wetters und des Windes,
Jaffna als Goéttin der Baumblite oder Chnum wegen der von ihm verliehenen Fruchtbarkeit.
Druiden beginnen mit einer Goldenen oder Silbernen Sichel und 50 GS. Noch viele Walder
Myras brauchen einen Schutzherren...

W2.7. Geologe

Der Geologe ist ein interessanter Spezialist, sobald die Zusatzregeln, vor allem diejenige Uber
Minen und Steinbriche (siehe Regel X6.) und die Handelsregel (siehe Regel X5. und Entwirfe
zur Handelsregel) in Kraft getreten sind. Er ist ein Minenspezialist, der mit dem Zauber
MINENSUCHE oder einem speziellen Gerdat Minen entdecken kann. Er kann den Wert einer Mine
etwa beurteilen und senkt als Arbeiterflihrer (AF) den Aufwand in einer mine, indem er Arbeiter
im Laufe seiner Berufserfahrung immer besser und mit besseren Techniken einsetzen kann,
was je Jahr Berufserfahrung 10% der Arbeiter einspart, also nach dem ersten Jahr 10%, nach
dem zweiten 9%, nachdem dritten 8% etc. Bei Einsatz eines erfahrenen Geologen von flnf
JAhren Myra-Erfahrung braucht man also in einer Mine vom Typ 8 nur noch 5.900 Arbeiter, um
108.000 GS im Jahr zu erzielen. Ein Geologe beginnt mit einer mannschaft von 50
Hilfsarbeitern, die ihn gemeinsam ersetzen kénnen, oder mit 500 GS in bar, sowie mit einer
Bauanleitung fur ein Skarfalorn (Minensuchgerat) und einem Kastchen mit Gesteinsproben.

W2.8. Heerflhrer fir Krieger

Auf den Heerflhrer flir Krieger sind die Regeln fir Heerfihrer (siehe Regel 10.4.) und
Kriegerheere (siehe Regel 10.1.) entsprechend anzuwenden. Ebenso ist, falls die Zusatzregel
Uber Spezialisten eingeftihrt wurde, diese entsprechend zu Anwendung zu bringen. Ein
Kriegerheerfihrer weiB nicht nur, welche Befehle man einem Kriegerheer gibt (siehe auch
Regel X8.), sondern kann auch selbst kdmpfen. Dementsprechend kann ein Kriegerheerfihrer
auch als Soldner oder als Wegelagerer an Handelsrouten (siehe Regel X5.) anfangen. Als
Kriegerheerfihrer verfligt er liber drei Unterfiihrer, die ihn gemeinsam ersetzen kénnen, und
ist mit 1.500 GS in bar ausgestattet. Als Wegelagerer beginnt er mit 50 Leuten Mannschaft und
1.500 GS, sowie einer Karte der nachstgelegenen Handelsroute. In Kdmpfen bringt er neben
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den Vorteilen eines Spezialisten noch 3 Gutpunkte + 1 pro Jahr Spielerfahrung (siehe Regel
14.).

W2.9. Heerflhrer fir Reiter

Auf den Heerflhrer flir Reiter sind die Regeln fiir Heerfliihrer (siehe Regel 10.4.) und
Kriegerheere (siehe Regel 10.1.) entsprechend anzuwenden. Ebenso ist, falls die Zusatzregel
Uber Spezialisten eingeftihrt wurde, diese entsprechend zu Anwendung zu bringen. Ein
Reierheerfihrer weill nicht nur, welche Befehle man einem Reiterheer gibt (siehe auch Regel
X8.), sondern kann auch selbst kdmpfen. Dementsprechend kann ein Reiterheerfiihrer auch als
Séldner oder als Wegelagerer an Handelsrouten (siehe Regel X5.) anfangen. Als
Reiterheerfihrer verfligt er zu Beginn Uber drei Unterflihrer, die ihn gemeinsam ersetzen
kdnnen, und ist mit 1.500 GS in bar ausgestattet. Als Séldnerfihrer oder Wegelagerer beginnt
er mit 30 Leuten (Elitestufe 2 nach Regel 10.9.) und 1.500 GS oder mit 60 Leuten, sowie einer
Karte der nachstgelegenen Handelsroute. In Kdmpfen bringt er neben den Vorteilen eines
Spezialisten noch 3 Gutpunkte + 1 pro Jahr Spielerfahrung (siehe Regel 14.).

W2.10. Handler

Handler sind eine besondere Gruppe der wanderer, da auf sie die seperate Handelsregel (siehe
die Entwilrfe zur Handelsregel und Regel X5.) anzuwenden ist. Grundsatzlich gelten die
Grundlagen der Wandererregel (Regel 2.2.) und die Handelsroute (Regel X5.) als
Orientierungspunkte. Die Chancen freier (wandernder) Handler sind sehr unterschiedlich. Es
gibt viele Reiche, in denen allein der Staat den AuBenhandel betreibt. Ein Wanderer-Handler
beginnt mit einem Handelsschiff oder einer Handelskarawane (50 Reiter oder 100 Krieger) und
Bargold oder Waren im Wert von 2.500 GS. Berittene Handelskarawanen haben eine
Geschwindigkeit von 2 KF pro Monat, plus 1 KF auf einer handelsroute (auch StraBe), plus zwei
bei Eilmarschen, wobei unterwegs nicht gehandelt und keine genauere Geldandekenntnis erzielt
wird. Zwei Eilmarsche hintereinander sind flir eine Handelskarawane im Regelfall nicht
maoglich. Handlergruppen (unter 50 Reitern bzw. 100 Kriegern) haben 3 KF mit denselben
Modifikatoren. Zu Wasser haben Handler normale, wenn sie unterwegs handeln wollen halbe
Geschwindigkeit (siehe Regel 10.5.). Mit langsamer oder nicht beschleunigter Geschwindigkeit
wird in bewonten Gebieten ein standiger Tausch- und Kaufhandel unterwegs angenommen, der
ihren Reichtum pro handelnden Monat um 1% (twa, tse, h) bis 2% (t) bzw. den Wert ihrer
Waren um 1,5% (twa, tse, h) bis 3% (t) erhéht, solange sie sich auf einer Handelsroute
befinden. Der Wert der Handelsroute gilt auch bei Aufenthalt in Stadten (1 bis 2 %) und
Handlerstadten (1,5 bis 3%). Eine der lukrativsten Waren ist - leider - der Sklave. Eingefangen
kostet er fast nichts, bringt aber vor allem beim Verkauf an kriegflihrende Reiche gutes Gold.
Nicht berticksichtigt im oben angegebenen Zuwachs, bei dem ein Mitfiihren handelstblicher
Glter vorausgesetzt ist, sind natirlich Gewinne durch besonders lukrative Geschafte, etwa der
Verkauf von Waffen an Putschisten, von seltenen Materialien an Alchemisten (siehe Regel
W2.2.), von materiellen Komponenten an Weise (siehe Regel Z2.) oder mit Edelsteinen und
besonderen Metallen und Mineralien (siehe Regel X6.). Letztlich alles kann gehandelt werden.
Handler kénnen auch unerwinscht sein, dementsprechend kann der Wanderer-Héndler auch
gleich als Sklavenhédndler oder Schmuggler einsteigen. Fir Sklavenhandler gelten normale
Kampfregeln, wenn sie sich ihr Handelsgut selbst besorgen (siehe Regeln 10., 13. und 14.), fur
Schmuggler gelten bestimmte Entdeckungswahrscheinlichkeiten: 1% pro Person, Reit- oder
Lasttier in reichsgebiet, verdoppelt in Urreichsgebiet, ebenso gegen gezielt suchende Heere. In
Bauwerken gilt das Flinffache. Gwiirfelt wird jeden Monat. Rassische Unterschiede kénnen die
Entdeckungswahrscheinlichkeit, vor allem in Ristorten, drastisch erhéhen. In einmal handelnd
durchzogenen KF's ist die Entdeckungswahrscheinlichkeit um 50% gesenkt. Bei Schmugglern
sinkt sie auBerdem auf bekannten Routen abseits der Handelsroute jedes Jahr um 5% bis auf
ein Minimum von 5%.

W2.11. Magier

Der Magier ist ein Weiser im Sinne der Zauberregel. Seine Religion spielt fir ihn nur eine
untergeordnete Rolle gegeniiber seinen eigenen Fahigkeiten, da er seine Magische Energie
(siehe Regel Z7.) nicht aus seinem Verhaltnis zu einer Gottheit oder einem Damon, sondern
aus seiner eigenen Kraft, mit der Welt umzugehen, bezieht. Dennoch gibt es immer wieder
Magier, die ein begrenztes Blindnis mit einem Gott oder Damon eingehen, um auf diese Weise
neue Zauber zu erlernen. Als Erzmagier eines Reiches in einem magischen Labor (Kosten:
1.000 bis 50.000 GS, wie Tempel) haben sie ideale Forschungsmaéglichkeiten (siehe Regeln Z8.
und Z9.1.). Ihre Kleinen Zauber (siehe Regel Z10.) richten sich nach der genauen
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Charakterklasse, der sie angehdren (vgl. Rollenspiel auf Myra). Ein Magier beginnt mit
mindestens einem GroBen Zauber (und dem ersten Rang in GroBer Magie), und den
materiellen Komponenten, die er braucht, um alle von ihm beherrschten Zauber mindestens
einmal austben zu kénnen, sowie mit 100 GS. Magier kénnen Absolventen der Grundkurse an
den magischen Hochschulen von Bakanasan oder Rhyandi sein (oder natirlich der MSM
Esoterias), aber auch Freischiler, die bei einem einzelnen Magier oder Eremiten gelernt haben
und in einem beliebigen Reich beginnen, in dem es Magie gibt. Finstermagier beginnen im
Regelfall als Absolventen einer Hochschule der Dunklen Union (DU), deren berihmteste der
Zarkonide von Z'ar (unter Zardos selbst) ist.

W2.12. Priester

Der Priester ist ein Weiser im Sinne der Zauberregel. Er bezieht seine Magische Energie (siehe
Regel Z7.) und einen GroBteil seiner magischen Fahigkeiten und Zauber aus seinem
personlichen Verhaltnis zu einer Gottheit oder einem Damon (siehe Regeln Z4. und Z8.).
Wichtigster Ort flr den Priester ist der Tempel (siehe Regel 11.8.), und Wanderpriester, die
sich im Dienste eines Reiches niederlassen, werden als erstes darauf drangen, eine solche
Statte ihres Wirkens eingerichtet zu bekommen. Ungeachtet von den Werten fir Mitspieler
(siehe Regel 18.1.) beginnen Wanderpriester im ersten Rang, ahben aber in graBeren Tempeln
schnellere Aufstiege auf die angegebenen Werte zu erwarten. Als Anfangsort ist Esoteria's MSM
gut geeignet, ebenso die Priesterschule von Athanesia oder, fir Chnumpriester, der Unterricht
unter dem Hdchstpriester in Chnumdur. Méglich ist jedoch jeder Tempel. Anfang mit
materiellen Komponenten wie Magier, Heiligem Symbol und 100 GS. Damonenpriester erhalten
auf Anfrage eine Damonenliste bei der ZSL (siehe Regel 5.1.).

W2.13. Spion

Der Spion ist ausflihrlich in einer eigenen Zusatzregel (siehe Regel X7.) besprochen und bedarf
deshalb keiner ausfiihrlichen Erlduterung. Ein Wanderer-Spion ist im Normalfall ein gut
ausgebildeter Spaher (siehe Regel 12.), der zusatzlich nach bestem Wissen seines
Herkunftsreiches Uber ein Nachbarreich und seine grundlegenden Gebrauche unterrichtet ist.
Ein Spion ist normalerweise der Allgemeinen Sprache und der Allgemeinen Schrift machtig,
bisweilen auch einer eigenen Versandigungsweise unter Spionen gleicher Herkunft.
Verschiedene Reiche haben Spione und bilden sie mehr oder weniger gut aus. Eine
auBergewo6hnlich gute Ausbildung genieBen finstere Spione in Z'ar (bei Zardos) und lichte und
neutrale Spione ind Karanadoor. Fir aktive Einsatze, zB. Meuchelmord, ist die Ausbildung in
Krondor auBergewdhnlich gut - in allen drei Fallen wird man aber verpflichtet, erst einmal flr
und spater nicht gegen das Ausbildungszentrum zu arbeiten, was die Freiheit des Wanderers
stark einschrankt. Ein Wanderer-Spion beginnt als einzelne Spionageeinheit mit der
berufsiblichen Ausristung, einem Pferd und 100 GS. Nach Ausbilundg bei der Schwarzen
Burderschaft oder in Krondor kénnen Wanderer auch sofort Meuchler werden.

W3. Sondergruppen

Keine Berufe im eigentlichen Sinn sind die folgenden drei Gruppen, die aus unterschiedlichen
Grinden jeweils eine eigene Gruppe darstellen. Fur diese Gruppen gibt es nur sehr begrenzte
Herkunfts- bzw. Ausbildungdorte, dafiir kénnen sie teilweise noch einen anderen Beruf haben.

Gruppe Ausbildungsorte +Rasse -Rasse

Pfader Cao-Lulum Pfader Andere
Seher Orakel von Esmaryll, Kalampe, Tanur etc. Ladur/Troll Humandoide
Traumritter Asataron, Ash'Caron, Astragon, Athanesia, Aurinia Mensch/EIf Humanoide

Neben diesen drei Sondergruppen gibt es natirlich Volksgruppen mit besonderen Fahigkeiten
und Kraften, die auf ihre Rasse zurlickzufiihren sind (siehe Rasse).

W3.1. Pfader

Pfader sind eine eigene Rasse, ausflihrlich beschrieben in den Geschichten um Mythor (zB.
Band 101 und 168). Als Wanderer sind sie interessant, da sie Gruppen von Leuten und Heere
durch unbekanntes und Schwieriges Gelédnde oder zu unbekannten Zielen fihren kénnen. Es
gibt eine eigene Pfader-Sonderregel, die hier nicht erlautert werden soll. Pfader haben
besondere Zufluchtsorte, Stelen, an denen sie vor Verfolgung sicher sind, und lassen sich aus
Grinden ihrer speziellen Eigenheiten meist statt mit Gold mit Salz bezahlen. Pfader sind
ausgezeichnete Kartographen, verkaufen jedoch nie ihrer Karten, sondern nur ihre
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Ortskenntnis als Fihrer. Ihr gemeinsamer Herkunftsort ist Cao-Lulum, der Hort der
Pfadergilder, die, obwohl neutral, den Traumrittern nahesteht. Pfader-Wanderer beginnen mit
einer Karte der Handelsrouten und der Stelen im erfaBten Gebiet, mit einem Fal3 Salz und - bis
zu einem moglichen AusschluB - als Mitglied der Pfadergilde. Pfader kénnen auch Kapitane,
Handler, Priester oder Spione sein.

W3.2. Seher

Seher sind in ihrer Funktion ahnlich sowohl den Astrologen als auch den Magiern, da auch
diese beiden Gruppen in gewissem Umfang Dinge vorhersehen kénnen. Zum Seher braucht es
aber sowohl eine nattrliche Begabung wie beim Magier, als auch eine griindliche Ausbildung
und Erfahrung wie beim Astrologen, um das Gesehene deuten zu kénnen. Die Begabung des
Sehers besteht nicht aus Zaubern und Sprichen, nicht aus der Sternenweisheit und nicht aus
dem Reden mit Geistern, sondern aus psionischen Fahigkeiten, die zum Teil in Esoteria, meist
aber in einem der groBen Orakel dieser Welt geschult werden. Seher kénnen wandern im
Dienst dieser Orakel oder sich von Herrschern anstellen lassen. Das natirliche Augenlicht
blssen Seher oft ein, um mit dem Inneren Auge besser sehen zu kénnen. Seher beginnen mit
einem Reit- oder Lasttier ihrer Wahl und dem Rest von 100 GS (Es gibt Gbrigens auch das
finstere Orakel von Xeral!). Die psionisch begabten Ladur und die K&nigtrolle sind besonders
geeignet. Seher kédnnen auch Barden, Druiden, Magier und Priester sein, worunter aber ihre
Fahigkeit leidet.

W3.3. Traumritter

Traumritter, die Nachfolger der Alptraumritter, die es zu Mythor's Zeit (zB. Band 73 der
Mythor-Serie) und lange davor gab, sind sleten Ritter im Sinne von schwer geristeten Kriegern
zu Pferd, die ihr Vergnliigen im Lanzenstechen finden, sondern vielmehr eine bestimmte
Gruppe von Abenteurern, die ihre véllig verschiedenen Fahigkeiten in einem gemeinsamen
Orden, dessen Hauptsitz auf dem Segment Ysatinga im Reich Aurinia liegt, den Zielen der
Lichtwelt widmen und dem Einsatz fir die Verwirklichung von Traumen und gegen die
Alptraume, die die Finsternis sendet. Traumritter beginnen in einer fast beliebigen
Charakterklasser und einem fast beliebigen Beruf (Traumritter dirfen nicht Meuchelmdérder und
sollten nicht Diebe sein) und nach der Waffenleite in einem der Tafelofte des Ordens. Ihren
Ritterschlag erhalten sie als Vollmitglieder einer solchen Ordensrunde erst nachdem sie sich
dessen in Abenteuern und Prifungen wiirdig gezeigt haben. Traumritter haben eine besondere
Fahigkeit - wenn sie gerufen bzw. beschworen werden, kénnen sie sich im Traum teleportieren,
und als kérperliche Manifestation eines Traumes Abenteuer bestehen, wahrend ihr Kérper am
Ort des Schlafens liegt. Wird dieses Traumbild oder der schlafende Kérper getdtet, wachen sie
nie mehr auf... Viele Rollenspielfiguren auf Myra sind Traumritter. Traumritter kann man durch
Weihe auch werden, wenn man es zu Spielbeginn nicht war. Ihr Besitz, auBer dem Ordensring,
regelt sich nach ihrem Beruf.

Zusatzregeln
X0. Allgemeines

Zusatzregeln sind Regeln, die zu einem beliebigen oder zu einem in der entsprechenden Regel
angegebenen Zeitpunkt vom Spielleiter - mdéglichst in Absprache mit den Spielern und
Spielerinnen des Segmentes - eingefihrt werden kénnen, aber nicht missen.

Sie sollen der Bereicherung des Spieles dienen, indem sie ganz neue Mdglichkeiten innerhalb
des Rahmens der allgemeinen Regeln anbieten. Sie sind der Teil der Regel, der kontinuierlich
nach den Vorschlagen von Spielern und Spielleitern weiterentwickelt und erweitert wird. Auf
diese Weise bleibt das Spiel nicht stehen, und doch kann sich jeder darauf verlassen, daB die
allgemeinen Regeln konstant bleiben, da3 das Grundgerust der Spielziige und ihrer Abfassung
stets gleich bleibt.

Zusatzregeln, die auf Karnikon eingesetzt werden sind mit einem gekennzeichnet.

X1. Der Blrgerkriegsanzeiger

Der Bilirgerkriegsanzeiger, kurz Blikaz, ist der Wert, der die durchschnittliche Zufriedenheit
eines Volkes mit seiner Regierung ausdriickt. Die Skala geht von - 100 bis + 100 und betragt
bei Spielbeginn 0. EinfluB auf den Blkaz haben gewonnene / verlorene Schlachten, sowie
Friedensvertrage oder gegen die bisherige Kultur bzw. eine Volksgruppe darin gerichtete
Aktivitaten. Die beiden Haupthebel zur kulturellen Bewegung des Blkaz sind Propaganda und
Intrige - das eine von Herrscherseite, das andere etwa von kinftigen Putschisten.
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Bei einem Stand von - 100 bricht ein Blrgerkrieg aus, bei dem ein gewisser Prozentsatz der
Heere und eventuell auch die Herrschaft der Regierung verloren gehen. Der Biikaz hat auch
Auswirkungen auf die Moral der Truppen: pro 25 Punkte im Plus gibt es einen Gutpunkt, also
maximal vier Gutpunkte, wahrend Moralgutpunkte etwa fir begleitende Adelige oder REPen ab
- 50 nur noch zur Halfte und ab - 75 nicht mehr zum Tragen kommen. Der genaue Katalog,
wofilr es Plus- und Minuspunkte gibt, liegt dem Spielleiter vor und kann von diesem
veroffentlicht werden. Ist diese Zusatzregel in Kraft, so ist jede Veranderung des Blikaz in der
Auswertung mitzuteilen.

X1.1. Laus im Pelz

Ab einem Bikaz von - 75 kann der Spielleiter einen Nichtspieler-Charakter (NSC) des Reiches
mit einer dem Spieler unbekannten REP besetzen, die eventuell putschinteressiert ist und mit
der sich der Spieler dann einigen muf.

Eine solche "Laus im Pelz" macht eigene Spielziige, etwa fir ihr unterstellte Heere, und fihrt
ein eigenes Spielerkonto.

X2. Die Ubersichtskarte

Der Spielleiter kann nach einem Jahr Spielbetrieb eine Ubersichtskarte seines Segmentes
veréffentlichen, folgendes dabei nicht einzeichnend:

KF-Einteilungen mit Sechsecken
Angaben Uber die Beschaffenheit von Kleinfeldern
Ristorte und Garnisonen
einen exakten Kistenverlauf
Atolle

Durch die Ubersichtskarten sollen die Spieler einen besseren Uberblick tiber ihr Segment
erhalten, ohne, daB Detailinformationen preisgegeben werden. Es wird keine Gewahr fir die
Richtigkeit einer veréffentlichten Ubersichtskarte gegeben. Insbesondere die Proportionen im
Verhaltnis der GréBe verschiedener Landmassen zueinander kdnnen sehr ungenau sein.

X3. Atolle

In den Weiter der Meeres gibt es nicht nur die Inseln mit mehr oder weniger groBen
Landmassen, mit mindestens 5.000 Quadratkilometern, sondern auch kleinere Inseln - Atolle.
Es gibt sie nicht Uberall, auf jeden KF Wasser oder Tiefsee, aber wo es sie gibt, kdnnen sie fir
den Spielverlauf wichtig werden. Auf einigen kann Trinkwasser aufgenommen werden, seltene,
fir Zauber wichtige Pflanzen wachsen dort und es lauern auf manchen Atollen auch seltene,
unbekannte Gefahren. Wegen ihrer geringen GréBe bieten sie keinen Lebensraum flir Heere auf
Dauer, dementsprechend kénnen dort auch keine Stadte, Festungen oder besetzte Garnisonen
eingerichtet werden, ohne daB alle Lebensmittel extra per Schiff angefahren werden miissen.
Wanderer oder Wanderergruppen jedoch kénnen dort fiir einige Zeit leben und unterkommen,
Piraten kénnen dort ihre Schatze verstecken, und sich selbst flr kurze Zeit, Herrscher kénnen
dorthin gliicklose Putschisten verbannen und erfolgreiche Putschisten die gliicklosen

Herrscher ... es gibt viele Mdglichkeiten.

Atolle werden nicht automatisch gesichtet, sondern nur bei genauerer Untersuchung der
durchfahrenen Wasser-Kleinfelder (zum Beispiel mit einer Geschwindigkeit von 1 bis 3 KF pro
Runde) oder durch groBes Gliick. Sie werden dann durch einen kleinen schwarzen Punkt
innerhalb des KF gekennzeichnet. Auf einem KF kénnen sich mehrere Atolle befinden.

Zu den moglichen Bauwerken auf einem Atoll gehdéren auch kleine Tempel, etwa von
Gottheiten, die anderswo kaum geduldet sind, oder Stammsitze, also kleine Burgen, die nicht
als Ristorte gelten, aber (auBer auf Atollen) mit einer Garnison verbunden sein kénnen. Flr
alle BaumaBnahmen gelten Atolle, ausgenommen nur die direkt vor einer eigenen Kste
liegenden, als entlegenes Geldnde.

X4. Stammsitze

Auf beliebigen Gemarken, in beliebigen Héhenstufen, kénnen zwar keine GroBen Tempel, und
keine Burgen gebaut werden, aber auBer kleinen Tempeln auch sogenannte Stammsitze, die
etwa flr kleinere Landadelige, wie Barone, Ritter oder kleiner Heerfiihrer, den Adelssitz (ohne
Gutpunkte) darstellen. Die Kosten liegen bei mindestens 1.000 bis maximal 29.999 GS,
dannach wlirde man es eine Burg nennen. Stammsitze sind kleinere Burgen, die in der Regel
spieltechnisch nicht relevant werden, aber es werden kdénnen - Ausnahmen bestatigen namlich



Welt der Waben (WdW) - MYRA-Spielregel 36

die Regel. Dort, wo die allgemeinen Grundregeln es erlauben, kdnnen sie durch Bezahlung

(und Verbauung) des Restgeldes zu Burgen ausgebaut werden. Sie kdnnen auch mit
Garnisonen verbunden werden (wo das Gelande dies erlaubt), um gréBere Truppenmengen die
Unterbringung zu ermdglichen.

Stammsitze werden, im Gegensatz zu groBen Bauwerken, aber wiederum wie kleine Tempel,
nicht sofort von einem das KF durchziehenden oder passierenden Heer bemerkt, und kénnen so
in einem besetzten Land die letzten Zufluchtsstatten darstellen. Sorgfaltig suchende Heere und
Spaher im 1 KF-Radius entdecken sie jedoch mit recht hoher Wahrscheinlichkeit.

X5. Handel

Handelsorte:

Handelsorte sind die Orte an denen Handelswaren in Spiel relevanten Mengen hergestellt
werden. Jeder Ristort der mehr als 50.000 GS kostet ist automatisch auch ein Handelsort,
auBer natdrlich es gibt kulturell keinen Handel in einem Reich

Handelsware:

Handelsware wird grundsatzlich in jedem Handelsort hergestellt. Pro Stadt, Festung, oder auch
Metropole wird 1 Artikel hergestellt, bei Handelsstadten sind es sogar 2. Jedes Handelsgut wird
zum Einnahmemond auf Einheiten im Wert von 50.000 GS aufgestockt. Wenn das aufgekauft
ist, hat die Stadt bis zum nachsten Einnahmemond keine Waren mehr.

Handelseinheiten:

Hierbei handelt es sich um einen schwierigen Punkt. Habe ich jetzt Ware die viel Platz weg
nimmt und trotzdem nicht viel kostet oder habe ich Ware die klein und teuer ist ?

Als Regel sollte man hier sagen das nur die teuersten Waren mehr als 2 GS pro Handelseinheit
(HE) kosten. Viele Sachen wie z.B. Fische werden sogar im 0,02 GS Bereich angesiedelt sein.
Da muB man realistisch sein. Bei Fragen sollte man sich einfach an den Spielleiter wenden.
Handelsgewinne:

Probiert es aus wo ihr mit was fir Ware am meisten Gewinn erzielt. Die Nachbarstadt wird
wohl weniger zahlen als eine Stadt die weit entfernt ist.

Handelskontore:

Kosten 1.000 GS pro Kontor. In einem Kontor kénnen 10.000 Handelseinheiten gelagert
werden. Um ein Kontor in einer fremden Stadt zu errichten muB der Herrscher der Stadt sein
Einverstandnis geben. In Kontoren kann man auch Handler, Handelsschiffe und
Handelskarawanen der eigenen Kultur risten, sonst nichts. Auch da braucht man das
Einverstandnis des dortigen Herrschers.

Handelsniederlassungen:

Kosten 4.000 GS. Auch hierfiir braucht man das Einverstdndnis des Herrschers.

In Handelsstadten existiert automatisch eine eigene Handelsniederlassung. Durch
Handelsniederlassungen ist es moéglich mehr Gewinn aus Verkaufen zu erzielen und Ware
billiger einzukaufen.

Héndler:

Kosten 1.000 GS. Ohne Handler kein Handel. Noch Fragen? Spieltechnisch werden Handler an
Einheiten gebunden, wie Heerfihrer auch. Einzelnen Handlern kénnen Heeresnummer zwischen
521 und 599 zugewiesen werden, wie anderen NSCen auch.

An- und Verkauf von Waren:

In jedem Handelsort kann Ware gekauft und in allen anderen Handeslorten verkauft werden.
Man kann Ware nicht in der gleichen Stadt verkaufen, in der man sie gekauft hat.

Steuern:

Ja, es soll Stadte geben in denen man keine Steuern zahlen muf3, nur wo sind die?

X6. Minen und Steinbriche

Die Schatze der Erde, seltene Steine, Kristalle und Minerale, edle und weniger edle Metalle, gilt
es in den meisten Fallen noch zu entdecken. Ton- und Torfgebiete sind eben leichter zu finden
als Silberminen oder steinbruchreife Marmorfelsen. Die meisten Funde sind nur in den Bergen
zu machen, in Gelande der Héhenstufen 3 und 4. Bewaldung oder Schwieriges Gelande stellt
dabei oft ein zu aufwendiges Hindernis dar, so daB Minensuchern, die keinen Weisen bezahlen
kdnnen, der MINENSUCHE beherrscht, hier empfohlen sei, zusammen mit mindestens 250
Arbeitern, einem Arbeiter-Mindestheer, in freies Gelédnde der HS 3 und 4 zu gehen und dort zu
suchen. Eine solche sorgfaltige Suche dauert pro KF sechs Monate. Die Wahrscheinlichkeit, bei
dieser Suche, die Probeschiirfungen beinhaltet, etwas zu finden, was sich tatsachlich dort
befindet, ist abhdngig davon, ob man tatsachlich in der Lage ist, ein wertvolles Material sofort
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als solches zu erkennen, oder ob es dazu erst einer sorgfaltigen Analyse im nachsten
alchemistischen GroBlabor (Kosten 50.000 GS oder mehr, wie ein GroBer Tempel) bedarf. Hier
ist auch noch Bedarf fir wandernde Geologen, die solche Trupps begleiten kdnnten oder ihre
Dienste je nach Gelegenheit anbieten.

Ansonsten wird die Wahrscheinlichkeit beeinfluBt durch die Zahl der beteiligten Arbeiter und
die moglicherweise Uber sechs Monate hinaus verwendete Zeit, und nach einer dem Spielleiter
vorliegenden Tabelle ausgewertet.

Der Wert einer solchen gefundenen Mine oder eines entsprechenden Steinbruches variiert
stark, in zwei Weisen: zum Einen in dem Gegenwert in HE der pro Gruppe von Arbeitern pro
Monate herausgeholt werden kann und deren Gegenwert in Goldstlicken, zum Anderen in der
Menge, die der herauszuholen ist, bis die Mine oder der Steinbruch total erschdpft ist oder nur
noch auf vdllig unwirtschaftliche Weise (mehr Aufwand als Nutzen) weiter ausgebeutet werden
kdnnte. Die Tabelle gibt den monatlichen HE-Wert.

Typ Arbeiter

250 500 1000 2500 5000 10.000 15.000 Verluste
Mine 1 75 150 300 750 1500 2700 3780 -1%
Mine 2 80 160 320 800 1600 2880 3888 -2%
Mine 3 90 180 360 900 1800 3240 4374 -3%
Mine 4 100 200 400 1000 2000 3600 4860 -4%
Mine 5 125 250 500 1250 2500 4500 6075 -5%
Mine 6 150 300 600 1500 3000 5400 7290 -6%
Mine 7 200 400 800 2000 4000 7200 9720 -7%
Mine 8 250 500 1000 2500 5000 9000 12150 -8%
Stein 1 50 100 200 500 1000 1800 2430 -2%
Stein 2 75 150 300 750 1500 2700 3780 -2%
Stein 3 100 200 400 1000 2000 3600 4860 -2%
Stein 4 125 250 500 1250 2500 4500 6075 -2%

Zu der Tabelle bedarf es noch einiger Erldauterungen: Verluste bedeutet die Verlustprozentzahl,
die pro Monat bei den Arbeitern in einem entsprechenden Typ auftreten kann. Ab einer
bestimmten Férdermenge braucht es mehr Arbeiter, um nocheinmal denselben Ertrag zu
erzielen. Mehr als 15.000 Arbeiter und 5.000 Krieger bzw. 2.500 Reiter zur Aufsicht und zum
Schutz der Anlage in einer Garnison gehen nicht, und 15.000 zusatzliche Esser, auch wenn sie
bezahlen, sind in HS 3 und 4 schon sehr schwer zu verpflegen. Zwerge brauchen in Minen nur
die halbe Anzahl, um den selben Ertrag zu férdern, und haben die Halfte Verluste von der
angegebenen Verlustprozentzahl. Arbeiter brauchen im Jahr mindestens 1 GS Unterhaltskosten
pro Person. Der Gegenwert der "Schatze" in GS ist nur Transport, und Verkauf in einem
Handelsort zu erzielen. Das genaue Material teilt der SL auf Anfrage mit - nicht flr jedes
Material ist beliebig viel Bedarf. Gerade im Zusammenhang von Minen und Steinen gibt es flr
Handler Arbeit in Hllle und Fllle - und fir Reiche genug Profit...

X7. Spione

Als neues Ristgut treten, wo diese Regel in Kraft ist, Spione auf. Die Kosten fir einen Spion
betragen, zusammen mit einer Standardausbildung in diesem Beruf, 1.000 GS wie bei einem
Heerflhrer. Eine Standard-Spionageeinheit besteht aus finf Spionen.

REPen, Wanderer und extra geristete Spione kénnen Spionageaktivitaten ausfihren, missen
aber eine Ausbildung von einem Jahr (nach Wunsch mehr) fir die angegebenen 1.000 GS
mitmachen. REPen kénnen, wie Wanderer auch, auch als Einzelfiguren Spionageeinheiten
bilden. Spionageeinheiten tragen, wie bedeutende NSCe auch, Heereshnummern zwischen 521
und 599.

Die allgemeine Spionage wird in drei verschiedenen Bereichen durchgefihrt, mit
unterschiedlichen Zielen:

Reichsspionage zielt auf den ungefdahren Reichtum des Reiches, die ungefahre
Gesamttruppenstéarke, Aspekte der Kultur oder auf eine Ubersichtskarte (iber das
entsprechende Land. Pro 3 KF Entfernung zur HST ist eine Spionageeinheit (Spe) erforderlich.
Provinzspionage zielt auf Ristorte einer Provinz mit Standort, Standorte von Provinzheeren
und ungefdhre Heeresstarke der Provinz, auf Aspekte der Kultur in der Provinz, die benannt
sein muB und hdchstens 20 KF groB sein darf. Pro 3 KF der Provinz ist eine Spionageeinheit
erforderlich - oder mehr Zeit.

Ristortspionage zielt auf die Starken und Schwachen eines Ristortes, der benannt und in
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seinem Standort vorherbekannt sein muB, auf Zahl und ungefahre Starke darin stationierter
Heere und wichtige Personen im Ristort. Beim Kampf verliert ein solchermaBen ausspionierter
Rustort bis zu 60% seiner Gutpunkte.

Fir jeden Aspekt oder jedes einzelne Ziel ist eine Zeit von mindestens drei Monaten
erforderlich, flir andere als die angegebenen Ziele auch noch mehr Zeit und vor allem mehr
Aufwand. In der Zeit, in der die Spione aktiv sind, kdnnen sie jederzeit entdeckt werden, was
von verschiedenen Faktoren abhangt:

Wie gut der Bukaz des ausspionierten Reiches ist
Welche VorsichtsmaBnahmen gegen Spione getroffen wurden
Wie gut und wie passend die Ausbildung beschrieben war
... und wie gut auf das ausspionierte Reich zugeschnitten
Wie dhnlich die Kultur des ausspionierdenen der des ausspionierten Reiches
...etwa in Sprache, Gewandung, Sitten Wahrung ist
Wie lange die Spione schon in dem Land unentdeckt sind.

Den Spielleitern liegt hierflir eine genaue Tabelle vor, nach der das geregelt wird.

Es ist auch moglich fir die obigen Bereiche Spione zur Gegenspionage, also Spionageabwehr
zu risten, die bei moéglichen auszuspionierenden Zielen Versuche der Art abwehren und fremde
Spione gefangen setzen oder tdten sollen.

Wurde ein Reich, und darin eine Provinz, und darin ein Ristort erst einmal griindlich
ausspioniert, ohne daB die Spione entdeckt wurden, ist es mdglich, zu den subtileren oder
besser effektiveren Mdglichkeiten des Spion-Einsatzes Gberzugehen:

Intrige, Mauschelei und Propaganda gegen den Herrscher,
...um den Blkaz zu senken und die Spionage zu erleichtern.
Hofspionage, um an einem Flrstenhof oder auch in der Hauptstadt am Hofe zu erfahren,
...was flr Plane bestehen, wer was tut etc.
Meuchelmord gegen solche Charaktere, die als wichtig erkannt wurden,
...oder gegen die Gegenspione der Abwehr
Entfiihrung eines oder mehrerer Charaktere

Bei diesen Sonderaktionen ist die Entdeckungswahrscheinlichkeit jedoch sehr viel héher und es
bedarf viel begleitender Kultur, um erfolgreich zu sein.
X8. Kampftaktiken

Als Zugestandnis an die Taktiker unter uns wird diese Mdglichkeit eingefihrt, zum normalen
Befehl von r bis n, statt eines ausflihrlicheren Sonderbefehles zur genauen Kampftaktik
jedesmal standardmaBig einen aus neun Taktikbefehlen zu geben.

Sonderbefehle zur Taktik sollten sich bei Einfilhrung dieser Regel auch aus einer Kombination
oder Folge dieser Taktiken zusammensetzen, wahrend ein normaler Befehl eben nach dem
Befehlsbuchstaben einfach eine Zahl zwischen 1 und 9 auffihrt.

Die Befehle sind

Uberfall
Frontalangriff
Linker Flugel
Rechter Fligel
Zange

Nachgeben Links
Nachgeben Rechts
S
R

=

2
3
4
5
6
7
8 tehende Verteidigung

9

Je nach dem gewahlten Befehl kommen nur bestimmte Taktiken in Frage, und wenn nichts
bestimmtes angegeben ist, wird die erste der zum Befehl aufgefihrten Taktiken angenommen.
Die Taktiken sagen nur etwas Uber vor der Schlacht gesetzte Schwerpunkte aus, und
unbelassen davon bleibt, daB der NSC-Heerflihrer spontan natlirlich anhand der Situation
reagiert und entscheidet - der Kampfverlauf im Einzelnen aber wird bei WdW nicht simuliert,
da solche Schlachtendetails vielleicht zu einem Kriegsspiel, aber nicht zum Fantasy-Briefspiel
"Welt der Waben" gehdren.

Zu n-Befehl geht (2).
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Zu a-Befehl geht (1), (2), (3), (4) und (5).
Zu v-Befehl geht (8), (4), (5), (6), (7) und (3).
Zu r-Befehl geht nur (9).

Bestimmte taktische Vorteile im Bereich von 10 bis 30% Kampfstarke ergeben sich aus einer
geschickten und dem Gegner angemessenen Wahl der Taktik, mehrere Taktiken heben sich
gegenseitig auf, etwa die Fligel gegeneinander, oder Fliigel bzw. Riickweich-Bewegungen
gegen einenRiickzug, und Stehende Verteidigung ist gut gegen Uberfélle und Frontalangriffe,
aber schlecht gegen eine Fliigeltaktik. Eine Tabelle dazu ist vom SL erhaltlich.

Wer sich mit Kampftaktiken nicht beschaftigen méchte, braucht das auch nach Einfihrung
dieser Zusatzregel nicht zu tun, und hat doch nicht um sein Land zu fiirchten, da sie taktischen
Vorteile im Hdchstfalle noch weniger als die Halfte der Kulturgutpunkte durch Blkaz
ausmachen. Er beschaftige sich in derselben Zeit statt mit seinen Heeren lieber mit seinem
Volk.

Bei gleichzeitiger Gliltigkeit der Spionageregel ist auch die Ubliche Kampftaktik eines Heeres
oder Reiches mdgliches Ziel der Spiones eines Reiches.

Monsterheere, soviel sei verraten, kampfen fast immer Gberfallartig und werden von (8), dem
Standard-v-Befehl, am besten aufgefangen.

X9. Realismusregel

Nach finf Spieljahren kann auf einem Segment die Realismusregel eingefiihrt werden, die in
verschiedenen, noch ausbaufahigen Punkten das Spiel realitétsnaher oder besser, realistischer
machen soll. Die ersten beiden Punkte dabei sind héherer Bauaufwand und beschleunigte
Heeresgeschwindigkeit:

Bauaufwand:
Bauzeit oder Geld mal Funf, Bauwert bleibt.
Schwieriges Gelande zahlt wie bisher Sehr Schwieriges Gelande.

Heeresgeschwindigkeiten:

Heere im eigenen Reichsgebiet plus 1 KF,

Flotten im Sichtbereich plus 3 KF pro Runde.

Unterhaltskosten:

Unterhaltskosten werden zu jeden Einnahmemonat berechnet. Nicht den vollen Unterhalt zu
bezahlen flihrt zu starken Verluten bei der Heeresmoral. Der Mindestsatz ist das, was fir den
Erhalt einer Einheit unbedingt nétig ist. Elitebildungen erhdhen den Unterhalt nicht.

RlUstgut Standard Minimum
Krieger 1 GS 0.5 GS

Reiter 2 GS 1 GS

Wagen 10 GS 5 GS
Handelsschiff 40 GS 20 GS
Standardschiff 50 GS 25 GS
Kriegsschiff 60 GS 30 GS
Fernwaffe 250 GS 125 GS
Arbeiter 1 GS 0.5 GS
Kriegerarbeiter 2 GS 1 GS
HeerflUhrer 100 GS 50 GS
Spion 100 GS 50 GS
Héndler 100 GS 50 GS

Sonstiges:
Naturkatastrophen kénnen immer wieder auftreten, MiBernten auch.
Damit ist dann jedes Jahr flir das entsprechende Jahr zu rechnen.

Zauberregel

Z1. Vorkommen

Ist auf einem Segment die Zauberregel in Kraft getreten, so kdnnen die Spieler von ihrem
Spielleiter feststellen lassen, ob sich Weise im eigenen Reich aufhalten. Die Wahrscheinlichkeit
betragt fir je 20 angefangene Kleinfelder Reichsgebiet 10% kumulativ, das bedeutet, daB die
Chance bei 21 bis 40 KF 20% betragt usw. Das bezieht sich auf Weise des ersten bis dritten
Ranges, die sich mit einer Wahrscheinlichkeit von 40%, korrigiert gemaB der jeweiligen Kultur
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des Reiches, in den Dienst des Herrschers stellen, gegen angemessene Bezahlung, die vor
allem fir die aufwendigen Studien und die Beschaffung materieller Komponenten notwendig
ist. Diese Bezahlung betragt fir einen Weisen vom

1. Rang 5.000 GS ind Nisan und Tischri

2. Rang einmalig 10.000 GS und 10.000 GS jahrlich
3. Rang einmalig 50.000 GS und 15.000 GS jahrlich
4. Rang einmalig 50.000 GS und 25.000 GS jahrlich

Bei Reichen, in deren Gebiet sowohl Wald- als auch Gebirgskleinfelder sind, besteht eine
Chance von 1% pro Gebirgsfeld kumulativ, daB sich dort ein Weiser des viertes Ranges aufhalt,
der zu 25%, korrigiert gemaB der Kultur des Reiches, bereit ist, seine Dienste fir eine
begrenzte Zeit in den Dienst eines reiches zu stellen. Jeder Weise kann wahrend seiner Dienste
flr ein Reich aufsteigen, ab dem vierten Rang allerdings nur noch durch Zauberduelle oder
Gottesgnade (siehe Regel Z4.) oder aber auch seiner magischen Energie in Zauberduellen
beraubt werden.

Z2. Allgemeines

Magie und Zauberei sind auf Myra begrenzt dadurch, daB fir die Anwendung der meisten
Zauberspriche Magische Energie und bestimmte materielle Komponenten wie zum Beispiel
Wurzeln oder Blatter bestimmter seltener Pflanzen notwendig sind. Die Magische Energie Myras
ist zu 100% naturbezogen und von ihr abhangig - die kontrollierte Anwendung dieser Energie,
wenn man erst einmal Zugang zu ihre gefunden hat, ist duBerst schwierig und erfordert
Fingerspitzengefiihl, sowie groBe Erfahrung.

Jede REP hat zu 80% die Mdglichkeit, tiber Literatur und/oder einen Lehrmeister, der
mindestens zwei Range héher sein muB, in begrenztem Umfang Zugang zu Magischer Energie
zu finden. Diese nennt man Acolythen. Von ihnen erreichen etwa 50% den ersten Rang als
Myra-Weiser und damit die Beherrschung erster groBer Zauber. Die anderen magisch begabten
Acolythen kommen Uber diesen Rang nicht hinaus, kdnnen aber dennoch im Laufe der Zeit in
der Beherrschung zumindest der sogenannten Kleinen Zauber (siehe Regel Z10.) eine gewisse
Meisterschaft erlangen.

Fiar den Anfang sind die Fahigkeiten der Kontrolle Gber Magische Energie in fiinfzehn Range
aufgeteilt und erst allmahlich lernt ein Weiser die ganze Bandbreite der vorhandenen
Zauberspriche kennen, viele davon wird er sich selbst erarbeiten miissen - das dauert Zeit und
eventuell sind Abenteuer in Myra (AIM) oder das Studium bei einem Weisen héhren Ranges
(mindestens zwei Rédnge hdher) dazu notwendig.

Weise kdnnen zu Beginn ihrer Laufbahn einen Alten Gott ihrer Charakterrichtung (Alignment)
wahlen, den sie verehren und von dem sie von einem bestimmten Rang an zu Auftréagen
entsandt werden. Wer Uber Jahre hinweg seinem Gott treu dient, kann auf einen Aufstieg im
Rang in den Ssakat hoffen. Auf dem Weg der Osadain wird an die Stelle eines Alten Gottes oft
ein Damon treten, oder einer der Finstergétter Seth, Xnum oder Kur-Tulmak.

Als Weise sind alle Anwender von Magie definiert - ein Weiser kann mit dem dritten Rang einen
der Zweige Priester, Druide oder Magier einschlagen, also den Weg zum Ibadain, Aladain oder
Osadain. Ab dem zehnten Rang kann er sich auch thematisch spezialisieren, um in seiner
Klasse der Magie (Illusionist, Thaumaturg, Beschwérer, Naturzauberer etc.) gezielt
weiterzukommen. Ein Kampfzauberer etwa, der stets mit den Heeren zieht, wird vielmehr
daran interessiert sind, LAHMEN zu kénnen als PEILEN-3.

Z3. Range und Titel

Alle Magie-Benutzer, seien es nun Priester, Druiden oder Magier, werden wegen der
Verflechtung der Gruppen allgemein als "Weise" bezeichnet. In den ersten Rangen tragen sie
die gleichen Titel.

0. Rang Anfanger, Lerndende "Acolythen"

1. Rang Lehrlinge "Adepten"

2. Rang Gesellen "Mu'min"

3. Rang Geistgdnger "Dendriten"

4. Rang Pilger "Hadschiddin"

und folgende

15. Rang Meisterzauberer "Ibadain" (Diener des Guten)

"Aladain" (Diener der Waage)

"Osadain" (Diener des Bdsen)
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Z4. Das Aufsteigen

Ein Weiser der Range 0 bis 2 kann durch Studium alter Schriften, durch "Abenteuer in Myra",
durch Kédmpfe und durch Gnade eines Alten Gottes aufsteigen. Das Aufsteigen in einen hdheren
Rang bedeutet eine gréBere Aufnahmefahigkeit flir Zauberspriche und erhéhte Kontrolle lber
Magische Energie. Zwar ist ein Weiser mit dem Aufstieg automatisch und gleichzeitig in der
Lage, mehr ME zu kontrollieren, aber er weiB nicht automatisch einen neuen Zauberspruch und
erhalt neue ME erst in den nachsten Ssakat, so daBB keine Leerzeiten entstehen. Die
Aufstiegsmoglichkeiten im Einzelnen:

Z4.1. Aufstiegen durch Studium alter Schriften

Wer Uber langere Zeit hinweg viel Zeit und Geld geopfert hat, hat jede Ssakat eine
Wahrscheinlichkeit von 25% flr einen Aufstieg durch Weisheit. Der gleichzeitige Unterricht bei
einem Weisen, der mindestens zwei Range hdher sein muB, verringert den Aufwand
betrachtlich, der hierflir getrieben werden muB. Wenn REP's schriftlich zeigen, wie gut sie alte
Schriften studiert haben, erhéht das die Wahrscheinlichkeit natirlich, und zwar auf 50 bis 75%
pro Ssakat (nicht kumulativ).

Z4.2. Aufsteigen durch AIM

Das Aufsteigen durch Abenteuer in Myra ist nur in den ersten Rangen mdglich und geschieht
durch die im Streite mit Monstern, im Umgang mit Ublen Gesellen und Fabeltieren gesammelte
Erfahrung. Finf Grade im Rollenspiel entsprechen dabei einem Myra-Rang als Weiser. Dies
bezieht sich aber nur auf jene, die von ihren Anlagen her in der Lage sind, den ersten Rang als
Myra-Weiser iberhaupt zu erreichen (siehe Regel Z10.).

Z4.3. Aufsteigen durch Kampfe

Im Gegensatz zu den ersten beiden Méglichkeiten gilt dies auch fir héhere Rénge. Das
Aufsteigen geschieht hier ausschlieBlich durch die gesammelte Erfahrung in der Anwendung
von Magie, konkret von GroBen Zaubern, sei es gegen feindliche Heere oder gegen fremde
Weise, sei es auch nur im informationellen Bereich ein Zauber wie PEILEN oder
IDENTIFIZIEREN. Erfahrung aus Kampfen zwischen Heeren zahlt nur, wenn der Weise direkt
beteiligt war.

Z4.4. Aufsteigen durch Gottesgnade

Wer seiner Gottheit stets treu gedient hat, kann durch Gnade seines Gottes / seiner Goéttin zu
den Ssakat in einen hdheren Rang versetzt werden.

Z4.5. Aufstiege aus héheren Rangen

Dies ist wie beschrieben durch Kampfe méglich, oder durch Gottesgnade, allerdings nur im

Fall, daB der Gottheit oder ihrer Religion ein sehr groBer Dienst erwiesen wurde, den kaum ein
anderer so hatte leisten kdnnen. Ansonsten geschehen Aufstieg durch praktische Kontrolle iber
Magische Energie, das heiBt durch Kontrolle tGber alle Land-Gemarken eines GF mit mehr als
50% Land, wobei natirlich Land mit gebirge und Wald bevorzugt wird.

Z4.6. Aufstiegs-Verkiindung
Ein Aufstieg gilt dann als gemacht, wenn der Segmentshiter ihn in der Auswertung verkiindet.
Z5. Beherrschen von Zaubersprichen

Die Fahigkeiten in der Beherrschung von Zauberspriichen werden Magische Fahigkeiten (MF)
genannt. Der MF-Wert bestimmt die maximale Anzahl von Zauberspriichen aus Regel Z9. und
Sonderzaubern, die ein Weiser des jeweils angegebenen Ranges pro Monat in der Lage ist,
anzuwenden. Der MF-Wert ist damit eine Beschrankung, die dem Bauwert vergleichbar ist
(siehe Regel 11.11.).

Der MF-Wert sagt nichts dartber aus, wieviele Spriiche ein Weiser kennen kann oder praktisch
kennt, sondern nur, wieviele bzw. welche er in einem Monat anwenden kann. Verschiedene
Spriche, die einen héheren Rang verlangen, haben auch einen héheren MF-Wert, das steht in
der Beschreibung der einzelnen Spriiche, die nur jene erhalten, die dieselben auch
beherrschen. Ein Weiser hat im

Ein Beispiel:
Der Weise Gem Orano ist Dendrit, also im dritten Rang. Durch grindliches Studium alter
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Schriften Gber Jahre hinweg kennt er sechs Zauberspriiche (siehe Regel Z8.). Von diesen sechs
sind zwei Grundfahigkeiten (siehe Regel Z6.): IDENTIFIZIEREN und ZAUBERWIND, da er
beides schon haufig angewandt hat. Er hat dreiig ME (siehe Regel Z7.) und kann also in
einem Monat mit 1 MF einen Spruch anwenden plus seine Grundfahigkeiten. In diesem Beispiel
wendet er also LAHMEN gegen das Heer des Feindes an, um dessen Vormarsch zu stoppen.
Zwar kann er das zwei Hohenstufen enfernte Heer nicht unschadlich machen, weil keines der
Heere seines Landes den Feind noch in dieser Runde erreichen kann, aber er IDENTIFIZIERT
jedenfalls erst einmal den Heerfuhrer des Gegners. Er stellt fest, daB dies eine wesentliche
Person, namlich der REP-Herzog des Gegners. Im nachsten Monat SCHWACHT er darum das
Heer des Gegners und greift an, denn inzwischen haben die Heeres seines Landes die Gegner
erreicht. Der Sieg ist auf seiner Seite, der REP-Herzog gefangen. Nachdem er durch Spdhen
herausgefunden hat, daB der Gegner per Schiff Verstarkung holt, schifft es sich und sein Heer
erst einmal ein und bringt sie und den Gefangenen durch ZAUBERWIND in den Seglen der
Flotte aus der Reichweite des Gegners. Rest: 1 ME. Nach deb Ssakat aber steigt er auf durch
diese Kampfe und die gesammelten Erfahrungen (siehe Regel Z4.): 40 ME, 4. Rang. Da er flr
seinen Herrscher Tonsor nun zu teuer ist, und er auch in den Diensten desselben nur noch
maBige Aufstiegschancen sah, macht er sich mit 7 KF und der Stadt Schlaraffia selbstandig
und baut sie zur Hauptstadt seines eigenen Reiches aus, dies mit dem Geld, das er (eine REP)
noch von dem Lohn Tonsors gespart hatte.

Rang (Acolyth) 0 Magische Fahigkeiten

Rang (Adept) 1 MF, keine Grundfdahigkeit

Rang (Mu'min) 1 MF, eine Grundfahigkeit

Rang (Dendrit) 1 MF, zwei Grundfahigkeiten

Rang (Hadschiddin-1) 2 MF, zwei Grundfahigkeiten
Rang (Hadschiddin-2) 2 MF, drei Grundfahigkeiten
Rang (Hadschiddin-3) 2 MF, vier Grundfahigkeiten
Rang (Hadschiddin-4) 3 MF, finf Grundfahigkeiten
Rang (Hadschiddin-5) 3 MF, sechs Grundfahigkeiten
. Rang (Hadschiddin-6) 3 MF, sieben Grundfahigkeiten
10. Rang (Hadschiddin-7)

Priester 3 MF, acht Grundfahigkeiten

Druide 4 MF, acht Grundfahigkeiten

Magier 3 MF, neun Grundfahigkeiten

11. Rang (Hadschiddin-8)

Priester 4 MF, acht Grundfahigkeiten

Druide 4 MF, neun Grundfahigkeiten

Magier 3 MF, zehn Grundfahigkeiten

12. Rang (Hadschiddin-9)

Priester 4 MF, neun Grundfahigkeiten

Druide 4 MF, neun Grundfahigkeiten

Magier 3 MF, zehn Grundfahigkeiten

13. Rang (Hadschiddin-10)

Priester 4 MF, zehn Grundfahigkeiten

Druide 4 MF, zehn Grundfahigkeiten

Magier 4 MF, zehn Grundfahigkeiten

14. Rang (Hadschiddin-11)

Priester 4 MF, elf Grundfahigkeiten

Druide 4 MF, elf Grundfahigkeiten

Magier 4 MF, elf Grundfahigkeiten

15. Rang

Ibadain 5 MF, zwdlf Grundfahigkeiten

Aladain 5 MF, zwdlf Grundfahigkeiten

Osadain 5 MF, zwoéIf Grundfahigkeiten

Z6. Grundfahigkeiten

Die Zahl der Grundfahigkeiten (GF-Wert) sagt wie der MF-Wert auch nicht dartber aus,
wieviele Zauberspriiche einem Weiser in einer bestimmten Rangstufe bekannt sind, dies kann
sich im Extremfall auf einen einzigen Zauberspruch des ersten Ranges beschranken, auch
wenn der Weise bereits ein Dain, also ein Meistermagier ist und zwdlf Grundféhigkeiten hat
(ich méchte allerdings dann nicht wissen, bei welchem Segmentshiter er weshalb aufgestiegen

LONOUNRhWNEO
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ist...). Das bedeutet dann eben, daB er diesen Spruch - der als Spruch des ersten Ranges nur
einen MF-Wert von Eins haben kann - im selben Monat finfmal (bis sein MF-Wert aufgebraucht
ist) und, wenn er ihn zwdélfmal als Grundfahigkeit gelernt hat, dann eben noch zwélfmal
anwenden kann.

Der Unterschied der Grundfahigkeiten zu den MF besteht darin, daB nur mehrfach von diesem
Weisen bereits benutzte Spriiche des ersten Ranges oder eines Ranges, der mindestens acht
Range unter dem des Weisen, zu Grundfahigkeiten werden, daB also nur Zauber, die bereits
Routine sind, Gber den MF-Wert hinaus vollfiihrt werden kdnnen. Hat ein Weiser durch Aufstieg
eine weitere Grundfahigkeit, aber keinen weiteren Zauber schon mehrfach ausgefihrt, so wird
ein alter, mehr benutzter Zauber zum zweitenmal zu Grundfahigkeit, kann also in einem Monat
Uber den MF-Wert hinaus zweimal angewendet werden. Nur Zauber, die als Grundfahigkeit
definiert wurden, gelten auch als solche.

Der Sinn der Einfihrung von Grundfahigkeiten und einem GF-Wert zusatzlich zu ME und MF ist,
daB der Spezialisierung der Weisen in hdhrern Réangen Rechnung getragen werden sollte. So
soll der Hofzauberer BOTSCHAFT, der Informationssammler PEILEN, IDENTIFIZIEREN ua. und
der Dondra-Priester ZAUBERWIND ungestért von seinen sonstigen Aktivitdten ausfiihren
kénnen.

Die Nutzung von Grundfahigkeiten erfordert dieselbe Menge Magischer Energie wie bei anderen
zauber, sie erfordert nur weniger Konzentration.

Ein Beispiel:

Gem Orano hat IDENTIFIZIEREN und ZAUBERWIND schon mehrfach angewandt, ihre
Ausflihrung ist ihm gut bekannt, die richtigen Formeln, Symbole und Handbewegungen
einzuprdgen macht ihm langst keine Miihe mehr. Nachdem er den Gegner geLAHMT hat, ist
sein MF-Wert (siehe Regel Z5.) aufgebraucht, er kann sich nicht mehr so verausgaben. Ein
weiterer schwieriger Zauber ware zuviel fiir ihn in diesem Monat, er muB sich eigentlich auch
ab und zu ausruhen - das IDENTIFIZIEREN aber ist Routine fiir ihn, es braucht zwar Magische
Energie, aber die Ssakat sind nahe und es verlangt sonst nicht viel von ihm. Es ist eine
Grundfahigkeit.

Z7. Magische Energie

Magische Energie, der Grundstoff Myras, ohne den kein zauber méglich ware, wird gemessen in
Einheiten, die kurz ME genannt werden. Im Allgemeinen hat ein Weiser Zugang zu 10 ME pro
Rangstufe, die er innehat. Sollten es bei einem mehr sein, etwa weil er eine groBe Quelle
Magischer Energie - die machtigste ist wohl das DRAGOMAE - bei sich hat, muB er sich
vorsehen, nicht mehr als 10 ME pro Rangstufe in der Woche zu verbrauchen, da er sich sonst
zu 50% Wahrscheinlichkeit der Auflésung seines Kdrpers, durch den die ME ja kanalisiert
werden, und zu 25% auch seines geistes preisgibt. Etwas verringt wird dies durch die
Benutzung von kanalisierenden magischen Gegenstanden, wie dem Zauberstab der Schrate
oder eben Dragomae-Kristallen (siehe Regel Z11.). Natirliche ME findet sich imWald und im
gebirge vermehrt. Verbrauchte ME erhalten Weise in den Ssakat in H6he des normalen
Grundstandes zurlick - sieh gewinnen wieder Kontrolle Giber Magische Energie.

Z8. Das Erlernen von Zaubersprichen

Die wenigsten Weisen werden sich damit zufrieden geben, ihr Dasein alleine durch die
Benutzung von einem oder zwei Zauberspriichen zu fristen. Andere stehen gar vor dem
Problem, wo sie ihren ersten GroBen Zauber wohl herbekommen kénnen - es stellt sich also die
Frage, wie man neue Zauberspriiche erlangt. Es nicht leicht, darauf eine einheitliche Antwort,
denn es sind im Wesentlichen vier verschiedene Mdglichkeiten, die dazu fihren, die hier in der
Reihenfolge ihrer Haufigkeit aufgelistet sind: Durch Unterweisung von einem Weisen, der
mindestens zwei Range héher ist; als Gabe von einem Alten Gotte, dem man dient; durch
aufwendiges und teures Studium alter Schriften; durch den Sieg in einem zauberduell (siehe
Regel Z12.), bei dem man das Zauberbuch des Feindes erbeutet, dh. durch Studium
desselben, sofern der Gegner liber dem Sieger unbekannte Spriiche verfligte.

Z8.1. Unterweisung

Wie erwdhnt muB3 der Weise mindestens zwei Rédnge hdher sein und natlrlich Gber dem
Lernenden unbekannte Spriiche verfiigen. Dieses Beibringen zahlt ganz normal auf den MF-
Wert, auBer der Lehrende hat den betreffenden Spruch als Grundfahigkeit. Fir die
Unterweisung miussen beide auf dem selben KF fiir mindestens eine ganze Runde pro MF-
Einheit des Zaubers verweilem. Die UNterweisung kostet den Lehrenden und den Lernenden je
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50% des normalen ME-Verbrauches dieses Zaubers.

Dies ist die am haufigsten genutzte Art und Weise, neue oder erste Zauber zu lernen. Praktisch
alle NSC-Weise in den bekannten Teilen dieser Welt haben auf diese Weise gelernt, entweder
in der Schule der Magier in Esoteria auf Karcanon (85%) - die ganzlich neutral ist - oder in
einer der Schulen der Dunklen Union (DU), in denen die Adepten der Finsternis ausgebildet
werden und wurden (5%). Die restlichen 10% sind sogenannte Freischliler, Leute, die sich mit
oder besser trotz ihrer Begabung zuriickgezogen haben als Einsiedler, und in Versenkung und
Konzentration auf einen Aspekt der Zauberei sich weiterentwickelt haben. Auch sie sind
allgemein neutral.

Z8.2. Gabe einer Gottheit

Wer ab dem dritten Rang den Weg als Diener einer Gottheit einschlagt, kann bei die die
Religion und vor allem flir die Gottheit geleisteten wesentlichen Diensten oder vorher noch, um
solche Dienste leisten zu kénnen, darauf hoffe, daB3 ein weiterer Spruch verliehen wird. Es
handelt sich in diesem Fall um Eingabe von seiten eines Gottes selbst, ME werden dabei vom
Lernenden nicht verbraucht. Ein solcher Spruch muB3 aus den Bestanden kommen, die dem
Hochstpriester / der Hochstpriesterin der betreffenden Religion zur Verfligung stehen und wird
auf keinen Fall den Aspekten der Gottheit entgegengesetzt sein, also keine FEUERWAND durch
Gabe Noryttons, keine MINENSUCHE als Gabe Artans, keine Kampfzauber als Gabe von Grewia
oder Parana usw. Eher kann es sich dabei auch einmal um einen nitzlichen Kleinen Zauber
(siehe Regel Z10.) handeln.

Z8.3. Studium alter Schriften

Eine nur scheinbar bequeme Methode ist das Selbststudium, denn es erfordert einen groBen
Aufwand, Geld fir Nachforschungen, eine groB3e Bibliothek, fiir die der Herrscher wohl
hoffentlic einmal einiges investiert hat, und vor allem viel Zeit. Da mag es dann schon
vorkommen, daB man nach LAHMEN sucht und eines Tages, vergilbt aber restaurierbar, ein
Manuskript fir die Ausfilhrung von ZAHMEN findet. Auch ganz nett, aber vielleicht nicht das
Gesuchte? Ein durchaus typisches Beispiel fir dieses Selbsstudium, weshalb hierzu nur bedingt
zu raten ist.

Z8.4. Sieg im Zauberduell

Eine doch etwas unsichere Methode, neue Zauber zu lernen, versucht man es gezielt mit ihr,
denn wer weil3, ob man wirklich siegt? Eher ist dies ein Nebenprodukt der Zauberduelle (siehe
Regel Z12.), Giber das man sich im gegebenen Falle freuen mége. Vorsicht ist angeraten, wenn
der Gegner Nekromant war - in dem Fall ist Verbrennung fiir sein Zauberbuch die beste
Verwendung.

Z9. Die Zauberspriche
Es gibt unter anderem folgende Zauber (angegeben sind der Name und der Mindestrang):

ABWEHREN 3. Rang
BOTSCHAFT 1. Rang
DURRE 9. Rang
ERKENNEN-1 3. Rang
ERKENNEN-2 5. Rang
ERKENNEN-3 3. Rang
FEUERRING 8. Rang
FEUERWAND 3. Rang
FLUCH 4. Rang
FLUBTROCKNEN 10. Rang
HOCHWASSER 10. Rang
IDENTIFIZIEREN 1. Rang
IMMUNSICHT 4. Rang
KONTAKT 10. Rang
LAHMEN-1 3. Rang
LAHMEN-2 4. Rang
MINENSUCHE-1 3. Rang
MINENSUCHE-2 2. Rang
NAMEN-1 10. Rang
NAMEN-2 . Rang
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PEILEN-1 1. Rang
PEILEN-2 2. Rang
PEILEN-3 3. Rang
PEILEN-4 4. Rang
PEILEN-5 5. Rang
PEILEN-6 6. Rang
PEILEN-7 7. Rang
RUF 3. Rang
SCHNELLGANG 1. Rang
SCHWACHEN 3. Rang
STARKEN 3. Rang
STOPMAGIE 8. Rang
SUCHE 5. Rang
TELEPORT-1 3. Rang
TELEPORT-2 6. Rang
TOR Magier 12. Rang
Priester 13. Rang
Druide 14. Rang
TOROFFNEN 10. Rang
WEITSICHT 1. Rang
ZAHMEN-1 1. Rang
ZAHMEN-2 3. Rang
ZAUBERWIND 1. Rang

Z9.1. Spezialspriiche

Spezialspriche sind Zauberspriiche, die im Augenblick an ganz bestimmte Einzelpersonen
gebunden sind, die diese Spriiche entwickelt haben, so etwa FRUCHTBARKEIT, ein Zauber des
Alten Gottes Chnum, der zur Einnahmeverdopplung fir bestimmte Gebiete fiihrt, oder
WETTERKONTROLLE, ein machtiger Zauber des Alten Gottes Dondra. Spezialspriiche sind fast
ausschlieBlich ein Privileg der Sonderfunktionen und der Alten Goétter da das Entwickeln
eigener neuer Spriche fir Weise erst ab dem 5. Rang mdglich und erst ab dem 10. Rang
wirkungsvoll ist. Fir die Entwicklung neuer GroBer Zauber gilt im Allgemeinen dasselbe wie flur
Grundfahigkeiten: Es missen Spriche vergleichbar dem ersten Rang oder einem Rang, der
mindestens acht Range unter dem eigenen liegt, sein, die da entwickelt werden. In den Fallen,
wo direkt Alte Gotter oder Damonen an der Entstehung eines neuen Zaubers beteiligt sind oder
waren, kann dies allerdings manchmal auBer Kraft gesetzt sein. Es ist dann jedoch eine
Mischung zwischen Eigenentwicklung und Gabe einer Gottheit (siehe Regel Z8.).

Neue Zauber zu entwickeln, ist eine sehr aufwendige und gefahrvolle Tatigkeit, und in den
unteren Rangen, bis zum zehnten, ist es nicht empfehlenswert, sich an GroBen Zaubern zu
versuchen. Gerade was Illusionen oder ahnliches angeht, wird lange Entwicklungszeit, in der
man sich mit kaum etwas anderem beschaftigt, vonndten sein.

Ein Beispiel:

Man stelle sich vor - seit vielen Monden ist Gem Orano iiberzeugt, daB sein Zauber LAHMEN-3
mit einem Basiliskenauge zusétzlich zu den anderen Zutaten funktionieren wiirde. Uber die
Handler von Dannemere hate er nun endlich eines bekommen, zermahlt es, und muB
feststellen, daB allein sein Zauberstab versteinert wurde...

Im Allgemeinen gilt: Je schwieriger zu beschaffen und je passender zum geplanten Zauber die
Komponenten sind, desto grdBer ist die (geringe) Wahrscheinlichkeit, da3 es funktioniert. Und
hier gilt auch, wie bei allen anderen Zaubern, daB mit leicht verminderter Wirkung Symbolik
und Zeremonien manchmal an die Stelle einzelner Komponenten treten kénnen.

Eine Liste der Spezialspriiche und Neuen Zauber haben nur die Segmentshiter.

Z10. Reduzierte Zauber

Es ist flr einen Weisen mdglich, die Wirkung seiner Zauberspriiche zu reduzieren, um so deren
Wirkungsweise der Situation anzupassen. Genauso kann natlrlich der Versuch unternommen
werden, die Wirkung zu steigern, allerdings ist dies selbst bei einfachsten Spriichen ein
ausgesprochen riskantes Unternehmen. Die Reduzierung ist hingegen eine ungefahrliche und
erprobte MaBnahme. SchlieBlich werden schon in der Schulung erst die Zauber ganz vorsichtig
aufgebaut, nicht zuletzt weil einige Zauber in ihrer vollen Wirkung gar nicht geprobt werden
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sollten. Solchereduzierte Zauber verursachen naturlich nicht denselben ME-Verbrauch,wie sie
es bei voller Wirkung wirden. Hierbei ist mit dem Spielleiter Absprache zu halten.

Z11. Magische Gegenstande

Es gibt wohl auf allen Segmenten irgendwo geheimnisvolle Magische Gegenstande, verborgen
oder in der Hand ihrer Hlter, Gber deren genaue Wirkung niemand umfassend Auskunft geben
kann. Das Ublichste sind magische Waffen, die im allgemeinen keinen groBen EinfluB auf Myra
haben, hdchstens fiir den Ausgang einzelner Schlachten und auch da nur in besonderen Fallen
(Beispiel: Die magischen Schwerter Alton, Art und Osc). Viele dieser Gegenstande sind von der
Art, wie man sie in Rollenspielen bisweilen (bitte nicht zu haufig) findet, mit Kleinen Zaubern
behaftet und solange ohne BriefspieleinfluB, bis jemand sie zu kombinieren und zu nutzen
versteht (Beispiel: DRAGOMAE. Einzelne Kristalle sind flr Kleine Zauber gut, ihre Kombination
im ROTARIUM und ihre Zusammenflhren zu dem Einen Kristall macht sie auch flir GroBe
Zauber nutzbar).

Auch haben manche der Alten Goétter ihren treuesten Glaubigen in Alter Zeit vereinzelt
magische Gegenstande gegeben, die im Laufe der Zeit meist vielfach den Besitzer gewechselt
haben oder inzwischen ganz verschwunden sind. Manche davon tauchen jetzt wieder auf,
zumindest Gerlchten zufolge (Beispiele: Die magischen Hadmmer der Zwergenkoénige, drei an
der Zahl, oder das Tuch der Parana). Es mdge jedoch niemand, auch Segmentshiter nicht,
davon ausgehen, daB jemand, und sei es ein Alter Gotte, magische Gegenstande wie ein
Verrickter in die Gegend getreut oder aus seinem Flllhorn rieseln lassen hat, denn sonst
verlieren magische Gegenstande, die erst einmal nur ratselhaft sind, an Reiz gegenltber
praktisch nutzbaren (Beispiel: Dan-Moule, Muschel der Wahrheit gegen ein Schwert +50, das
in der Schlacht 50 oder 15 oder 5 Gutpunkte bringt...). Keine Inflation!

Z12. Das Zauberduell

Wenn zwei zueinander feindliche Zauberer sich in einer Entfernung zueinander befinden, die
den Einsatz von Magie erlaubt (zB. Reichweite von FEUERBALL), so kann es auf Wunsch eines
der beiden zu einem Zauberduell kommen. Die Anwendung schwerer Kampfzauber gegen
einen anderen Weisen wird jedoch zumeist als ordindr abgetan, etwa ihn mit FEUERRING
niederzuwalzen. Daher kommt es als erstes zu einem Austausch gewéhnlicher Zauber, sofern
sich diese im Kampf gegen einen einzelnen Weisen einsetzen lassen. Der Angreifer wird
versuchen, schon mit diesen den Gegner kampfunfahig, das heiBt unfahig zur Anwendung
weiterer Magie, zu machen, wahrend der Verteidiger, sofern er diesen Sprcuh besitzt, mit
ABWEHREN beschaftigt ist, gegen FLUCH oder (nur im Zauberduell méglich)
personenbezogenes LAHMEN-2. Das erste Ziel ist es, auf die tatséchliche Duelldistanz von
maximal einer Gemark an den Gegner heranzukommen - zu diesem Zeitpunkt sollte er am
besten bereist zauberunfahig sein. Dann beginnt der zweite Schritt, das tatsachliche Duell der
Kréfte, ein Tauziehen an Seilen aus Magischer Energie, weshlab auch ein Angreifer nicht alle
ME vor dem eigentlichen Duell flir Kampfzauber verausgaben wird.

Das eigentliche Duell nach diesem Kraftemessen findet statt, wenn die beiden Gegner sich auf
derselben oder angrenzenden Gemarken befinden. Dann tritt eine Abart des SCHWACHENS ein,
die jeder Adept bereits instinktiv beherrscht (Acolythen kénnen nicht an einem Zauberduell mit
Myra-Weisen beteiligt sein) unde in der es darum geht, dem Gegner Magische Energie zu
entziehen und sie in sich oder einem besonderen Magischen Gegenstand zu speichern, um sie
sich irgendwann spater zunutze zu machen (wahrend des Zauberduells ist das nicht mdglich).
Wer keine ME mehr hat, hat das Zauberduell verloren, und auch seine bisherige Rangstufe. Es
ist mdglich, daB sich mehrere Weise, die aus einem Reich oder Blindnis kommen, fir ein
Zauberduell zusammenschlieBen, sofern sie sich auf ein und derselben Gemark befinden. In
diesem Fall gilt der Beste von ihnen als mit der gesamten Magischen Energie der Gruppe
ausgestattet, und wahrend des Kampfes gilt sein Rang als héher als er ist, und zwar plus 1 flr
je zwei Weise des eigenen, vier Weise des einen niedrigeren, acht Weise des zwei niedrigenesn
Ranges und so weiter. Das heiB3t, daB zB. drei Weise des ersten Ranges insgesamt als Weises
des zweiten Range, jedoch mit dreiBig ME, gelten - sie waren einem Adepten lberlegen, einem
Dendriten aber unterlegen.

Praktische Ausfiihrung des Zauberduells im Ganzen: Ein Spieler erklart dem Spielleiter zB.:
Ich, Gem Orano, habe den Herzog des Gegners, den wir gefangen haben, als den
Schwarzmagier Miranda erkannt. Ich greife ihn mit folgenden Spriichen an: LAHMEN-1
personenbezogen (leicht zum ABWEHREN) und (neugelernt) FLUCH. Der Spielleiter sieht nach -
Miranda ist ebenfalls im vierten Rang, also stehen die Chancen fir ABWEHREN 50:50. Mirnada
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schafft es beide Male. Der Spielleiter sieht nach: MIt was kénnte Miranda kontern (Da dies
wahrend der Auswertung des Zuges geschieht, wird der betreffende Spieler nur sehr selten
konsultiert. Sinnvoll ist es evtl. fir einen solchen Fall dem SL bereits eine je nach Angriffsart
variable Reaktionstabelle vorher zu geben)? Miranda entscheidet sich fir LAHMEN-2
personenbezogen, was Gemo Orano ABWEHRt. Dann beginnt das gegenseitige Schwachen. Der
Spielleiter nimmt drei sechsseitige Wiirfel (3W6) und wirft den Angriff von Gem Orano. Zu der
Zahl zahlt er den Rang hinzu, hier jedoch belanglos, da beide Hadschiddin-1 sind. Abwechselnd
wird jetzt gewurfelt. Fir wen er niedriger wirfelt als der letzte Wurf des Gegners, dem zieht er
den Differenzbetrag an ME ab. Also 14 Gem/ 16 Miranda/ 16 Gem/ 12 Miranda (-4 ME bei
Miranda)/ 11 Gem (-1 ME bei Gem)/ und so weiter...

Irgendwann schlieBlich gewinnt Gem, denn Miranda hat keine ME mehr Uber. Folge: In den
nachsten Ssakat gewinnt Gem Orano den nachsten Rang und kann (da keine ME) bis zu den
nachsten Ssakat nicht mehr zaubern. Der Aufstieg erfolgt im Zauberduell bei einem Sieg gegen
einen gleichstarken oder besseren Gegner, nicht bei einem Gruppensieg.

Abklirzungen

a Angriffs-Befehl

A Arbeiter

Ah Arbeiterheer

b Bergland

bds Berglanddschungel
bew Berglandeiswliste
Bg Belagerungsgerat
BR Bricke

BRG Burg

bs Berglandsumpf

bse Berglandsee
Blikaz Blirgerkriegsanzeiger
BW Bauwert

bwa Berglandwald

bwl Berglandwliste

C1 Segment Corigani
ds Tieflanddschungel
EAh Elite-Arbeiterheer
EKh Elite-Kriegerheer
ERh Elite-Reiterheer
ESh Elite-Flotte

ew Eiswlste

f FluB

FUR Furst

FST Festung

g Gebirge

G1 Segment Gwynddor
GAR Garnison

gew Gletscher

GF GroBfeld

GP Gutpunkte im Kampf
GRF Graf

GS Myra-Goldsticke

h Hochland

hds Hochlanddschungel
HER Herrscher

Hf Heerflhrer

hs Hochlandsumpf

HS Hoéhenstufe

hse Hochlandsee

HST Hauptstadt

hwa Hochlandwald
HZG Herzog

hwi Hochlandwtiste
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K Krieger

K1 Segment Karcanon

K2 Segment Karnikon

K3 Segment Kiombael

KN Kanal

Keh Kriegererkundungsheer
Kh Kriegerheer

KF Kleinfeld

kl Kistenlinie

MBM Mitteilungsblatt von Myra
ME Magische Energie

MET Metropole

n Nachsetzen-Befehl

n.e. nicht existent

P Pferd(e)

P Provinz

PKh Provinzkriegerheer
PRh Provinzreiterheer
PSh Provinzflotte

qu Quelle

r Rickzugs-Befehl

R Reiter

Reh Reitererkundungsheer
REP Real Existierende Person
s Sonder-Befehl

S Schiff(e)

Seh Schiffserkundungsheer
bzw. Erkundungsflotte

Sh Schiffsheer bzw. Flotte
SL Spielleiter

STD Stadt

ste Steppe

STR StraBe

Spz Spielzug

t Tiefland

Tem Kleiner Tempel

TEM GroBer Tempel

tew Tieflandeiswliste

ts Tieflandsumpf

tse Tieflandsee

TUN Tunnel

tw Tiefsee

twa Tieflandwald

twi Tieflandwliste

vrb verbrannt

vrs verseucht

vul Vulkan

w Wasser

W(x) Wirfel mit x Seiten
WdW Welt der Waben

WL Wall

XXX Regelwidrig

Y1 Segment Ysatinga

Y2 Segment Yhligord

Z Zauberer

ZAT Zugabgabetermin

Far die Gultigkeit der hier aufgefihrten Abklirzungen kann keine Garantie iilbernommen
werden.
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