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Seid mir alle herzlich gegriiBt,

Es kann gut sein, daB dies die letzte Auswertung im bisher gewohnten Stil sein wird — das
Auswertprogramm ,Promy* nithert sich seiner Vollendung und ich werde in den nichsten Wochen
fleiBig alle Daten zu den Reichen meinemPC fiittern. In Eurer nichsten Auswertung werdet Ihr somit
die notwendigen Anderungen zu unserem bislang gewohnten Spielstil erfahren.

Die Gewinner des Kulturwettbewerbs ,,Volkskultur sind 1.) Chaladom — 2.) Dor-Niun-
Amarath — 3.) Squérdrumen — 4.) Xumbrosch-Aran-Tor — 5.) Urgllrdch Kgr'Rimorth
Fuhrt das Preisgeld bitte selbst in Euren Reichsschatz tiber.

Fir den nichsten Spielzug gibt es keinen Kulturwettbewerb. Dafir méchte ich von Buch —
sofern zeitlich moglich — die Nachtréige zu den letzten Wettbewerben und — ganz wichtig - die
Benennung Eurer Stidte, Burgen, Festungen, Provinzen, Volksgruppen, wichtige NSCs wie
Stadthalter, Priester, Magier und sonstige Wiirdentriger in den Bauwerken, Flisse, Heere,
Heerfiihrernamen und was Euch sonst noch so einfillt.

Manch ein Herrscher scheint den Segmentsboten nicht zu lesen oder wie kommt es, daB der
eine seine Einnahmen nicht einheimst oder es gar iibersieht zu riisten? Jaja, das regelmaBige Studium
der Hausregeln kann recht interessant sein.

Zum Email-Austausch nochmals: Dies geht nur, wenn Botschafter ausgetauscht wurden oder
Grenzen zu diesem Reich bestehen. Von jeder Mail erhalte ich eine Kopie. Bitte schreibt keinen
Blodsinn und bleibt textlich in Eurer Kultur. Dieser Botschaftsaustausch liuft derzeit unter Vorbehalt.
Die Adressen der Spieler mit Email-Account gibt’s im nichsten Boten.

Das MBKi-2 wird weiter von mir vorbereitet. Fertigstellung zu Weihnachten oder im Friihjahr
— mal sehen.. LaBt Euch iiberraschen und fiittert mich mit schénen Beitriigen. Die Erlebnisberichte
nehmen auch zu was mich sehr freut und werden fiir dieses Taschenbuch bevorzugt genommen
(Bilder? Grafiken?). In diesem Zusammenhang ein kleiner Hinweis fiir die Spielerkonten. Da wir

_ mehr als sechs Spielziige im Jahr machen und das eine und andere MBKi herausbringen werden solltet
Ihr hin und wieder etwas Gold in die Schatztruhen des Vereins flieBen lassen. Derzeit sind dies Dm 5,-
- pro Spielzug und DM 15,-- pro MBKi. Bitte demniichst erledigen und mich nicht hinterher rennen
lassen. :

Das nichste Kiombael-Regionaltreffen ist am 12. Dezember 1998. Das nichste allgemeine
Regionaltreffen hier in Tibingen ist am 10. Oktober 1998. Diese Auswertung werde ich noch vor dem
MYRA-Treffen verschicken — bis auf die Ausnahmen, von denen ich weiB, daB die Spieler anwesend
sein werden.

Bitte kennzeichnet Eure Kultur in der Kopfzeile kinftig als 6ffentlich oder als geheim und
packt alles brav in den Order ,Kultur auf Eurer Diskette! Ich benotige auf der Diskette nur die Kultur
und Mitteilungen. Die Kultur der letzten Spielziige bitte in einen extra Ordner damit ich nicht so lange
suchen muB — ok!? Den gesamten Spielzug-einmal als Papierausdruck und die Botschaften in
dreifacher papierner Ausfertigung.

Tip des Monats: Lest den Boten, studiert die Spieclregel, legt Euch das MBKi-1 unters
Kopfkissen und ignoriert nicht die Hausregeln — dann ist Euch schon viel geholfen.

Der EintreffschluB fiir den Spielzug Nr. 10 des Adlermonds 418 nP ist der

07. Oktober 1998

Man ﬁest sich. GruB und KuB von Eurem

Ja ko

Yangard /
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Biirger und Handler! Her mit der Knete! — So erschallte der durchdringende Ruf in manchen
Provinzen der Reiche KIOMBAELs. Manch ein emsiger Steuereinnehmer nahm seine ihm
anvertraute Aufgabe mehr als genau. War dies auch notwendig, da manch ein Herrscher mit jeder
einzunehmender Unze Silber und mit jedem Kupferstiick zu rechnen hatte. Der Sold fiir die treuen
Soldaten stand an, groBe BaumaBnahmen stehen seit Monden in den Warteschleifen der fleiBigen
Architekten und gar march interessantes Projekt haart seiner Ausfithrung. So verwundemn auch
nicht die Aufrufe in diesem Segmentsboten und die nunmehr geschilderten Ereignisse im Mond des
Dachses. Der Dachs - wie jeder weiB - ist ein gar ziher Geselle und weiB sich seiner Haut zu
wehren.

Die Riicknahme der Standard-Touristikangebote der Wergol Airlines (segmentsfremd!)fiir die Insel
KIOMBA war ein weiser EntschluB, zumal es auch in diesem Mond wieder zu manchen
Auseinandersetzungen kam. Die Leidtragenden diesmal waren — wie schon so oft in der
Vergangenheit - die Heerschaaren aus dldowereiya. Ein Kriegerheer, welches an der
Hochlandgrenze zu Aaghryhr postiert war wurde trotz ausgekliigelter Taktikanweisungen von einer
heranstiirmenden Horde der Buka-Boos vernichtet. Zwar muBte dank der guten Vorbereitung manch
ein Buka in den Staub der Erde beiBen, aber an dem Endergebnis wurde nicht mehr gerittelt. Um
die erlittene Schmach noch zu vergroBern wurde ein Reiterheer, welches ebenfalls im Grenzland zu
Aaghryhr patrouillierte von mehreren Reiterverbinden der finsteren Schergen des Hochlords der
Finsternis attackiert, dezimiert und zuriick getrieben. Koordination oder Zufall? Somit ist die
Ostflanke des Reiches derzeit unzureichend gesichert. -

Erstaunlicherweise kam es zu weiteren Konflikten auf KIOMBA. Die Amazonen Harplands
verhielten sich wieder sehr ruhig. Es blieb ungewiB ob die Bevolkerung durch den Verlust Ihrer
Flotte vor Entsetzen geldhmt war oder nur im Stillen neue Vorbereitungen fiir einen Gegenschlag
vorbereitete. Auch an der Grenze im Norden zu Aaghryhr blieb es verdichtig ruhig. Liegt dies darin
begriindet, daB die Amazonen noch den einen und anderen Achtungsbonus inne haben? Auch die
Seenomaden der Niun zeigten sich von Ihrer ungewohnt freundlichen Seite. Bis auf die Tatsache,
daB die gefangen Kriegerinnen Harplands Threm chaotischen Gott geopfert wurden (wiirg!), kam es
in diesem Mond zu keinen weiteren Ubergriffe auf Handelsflotten oder Kiistengemarken —
zumindest konnte kein Seefahrer davon berichten. An die gefangenen Kameraden bei den
Amazonen Harplands wurde kein Gedanken verschwendet. Unbestitigten Geriichten zufolge
verlieB ein Flottenverband der Niun das Segment in Richtung des nahen Segments Karcanon, um .
dem Ruf Thres Gottes zu folgen. . :

Somit diirften bis auf weiteres die Fronten auf KIOMBA abgesteckt sein. HeiBt es kiinftig jeder
gegen jeden oder verdichten sich die Geriichte, daB8 auBer der Gilde des Freien Geistes — deren
Rolle in diesem Konfliktpotential noch unklar ist- Harpland an der Seite des Lichtreiches
Aldowereiya gegen die Gzburten der Finsternis anstiirmen wird? Armes KIOMBA. Kaum ist die
"Zeit der Nebel” in die jingste Vergangenheit geriickt schon zieht das Zeitalter der Verwistung
heran. Dem Handel kann es nur recht sein. Zwar schrecken die Piraten an den Kiisten aber das eine
oder andere Handelsgut diirfte schon bald knapp werden oder neuartiges Gut wird bendtigt werden.
Fur unerschrockene Handler ein lukratives Feld mit enormen Profitpotential.

Wie schon ist es dafiir in ELORR - so schrieb der Verfasser dieser Zeilen in den letzten Monden. . -

- So scheint es auch diesmal. Doch in der StraBe zu ELORR kam es zu einem merkwiirdigen -
Zwischenfall. Eine Flotte aus Aldowereiya landete an einer kleine, fruchtbaren und einladenden
Insel an der StraBe von ELORR, um nicht nur Wasser und Vorréte aufzunehmen, sondern auch um
die giinstige Gelegenheit zu nutzen diese Insel dem Reich einzugliedern. Erstaunt beobachteten die

" Bewohner der Insel dieses Vorgehen. Wihrend der Eroberung der Inmsel stiegen vereinzelt
Rauchzeichen in die Luft und nur wenige Tage spater geschah das bislang UnfaBbare. Aberhunderte
von See-Elfen schwammen auf Delphinen reitend heran .und eroberten in aller Kiirze die vor der
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Kiiste ankemden Transportschiffe. Offensichtlich war die Gier nach einem Stiitzpunkt an der
HandelsstraBe so groB, daB der aldowereivsche Heerfiihrer es unterlieB zu priifen, ob diese Gemark
nicht schon zu einem anderen EinfluBbereich gehért. In diesem Fall wohl zu Sil-Var-Poon, dem
Reich der See-Eifen KIOMBAELS.

Da man bislang nichts oder nichts neues aus dem Krakenmeer gehort hat kann der geneigte Leser
davon ausgehen, daB somit ganz KIOMBAEL im Chaos der Kriege, der Plinderungen, der
Anfeindungen und der Intrigen versinkt.

Wie dies? Auch der Hauptkontinent — von den Geo- und Kartographen Rand der Welt genannt —
zeigte wieder einmal das Potential seiner Bewohner und der Gedankenwelt der Herrschenden.
Wiihrend es in Xapul wie gewohnt ruhig und besonnen zuging, die chaladornischen Schreiberlinge
ihre Giinsekiele und die Garden ihre Speere spitzten, die Theng-Nomaden der Grofen Steppe sich
redlich bemiihten die diplomatischen Beziehungen auszuweiten bzw. in Griff zu bekommen, die
Squirkin des Damonensumpfes ihrem gewohnten Tagewerk nachgingen und die Zwerge aus dem
Gebirge weiter ihre Minen ausbeuten meinten andere sich an dem Spiel der Kriifte maBgeblich zu
beteiligen. .

Tarn-a-tuuk, derzeit weit iiber seine Grenzen verschrieen als aggressiver Okkupator der Berglande
zog es vor nach dem Patt mit den Reitern aus Ordomar sich anderen Opfern zuzuwenden. Diesmal
waren einige Gemarken an der Kiiste zum Ajsmjar das verlockende Ziel der Bergnomaden. Die
Schnee-Elfen dirfen sich nun dariiber freuen, daB ihnen eine strategisch wichtige und noch dazu
sehr fruchtbare Gemark brutal und ohne Vorwamung entrissen wurde. Man darf gespannt sein, wie
die Schnee-Elfen auf dieses iiberaus freundschaftliche Angebot reagieren werden.

Auch der Wiistenfloh-Konflikt genannt Hadran und Muu-Taay entwickelt sich offenbar aufgrund
ubereifriger Diplomaten und Heerfiihrer zu einem ernst zunehmenden Dauerbrenner. Am Morgen
beteuern alle Parteien ihre Unschuld und den Willen zur Einsicht; am Abend kann jeder in den
Tavernen héoren, daB dem dann doch nicht so ist. Geschickte Raffinesse oder nur bodenlose
Dummbeit? Jldru 1aBt griiBen! Die Entscheidung fiillt den Beobachtern schwer. Noch ist recht
unklar wer hier versucht die Schicksalsfiden zu spinnen. Spinnen tun dafiir andere. Jedoch eher in
Form der ebenso gennanten “Tiere’. Gab es da nicht einen fast untergegangenen Bericht eines
Grenzpostens im Reich der Reiche der Theng? Auch dieses Volk — bislang jedem Nachbarn sehr
aufgeschlossen - muB sich alsbald Gedanken machen mit wem sie kiinftig in Frieden leben wollen
oder wie sie sich den gegebenen Bedingungen an ihrer Grenze verhalten sollen. Denn rund um ihren
EinfluBbereich gibt es das eine oder andere Scharmiitzel. So auch im Siiden des Kontinents. Die
Amazonen aus Granduja, bislang als zwar streitsichtig und unnachgiebig eingestuft, aber nicht als
kriegstreibend bekannt, wurden diesen Mond mit einer ganz anderen Art von Mann konfrontiert.
Ein Grenzheer wurde von groBen, bunt bemalten, titowierten, briillenden und gnadenlos
operiecrender Orkhorden geradezu niedergemacht. Doch man kann sagen was man will - die
Amazonen wichen keinen FuBbreit zuriick. Diese kimpfien bis zum Umfallen und starben mit dem
Kriegsruf ihrer Herrscherin auf den Lippen. Auch die Hordenfiithrer der Orks muBten dies neidlos
anerkennen. So fiel doch fir nahezu jede gefallene Amazone auch ein Ork den scharfen
Schnittwerkzeugen der Kriegerinnen zum Opfer. Der Kampf wurde zwar verloren, doch den Orks
muB der unerschiitterliche Mut und die Entschlossenheit der Weiber unter die Schideldecke gehen
Sah floB der Gmorsch in Stromen - doch man sah auch manch nachdenklichen Gruppenfiihrer beim
Siegesschmaus, die Wunden ziihlend, am Feuer sitzen,

Das Orakel der Sieben Pforten mutmabBte, daB dies eher ein Sturm im Wasserglas sei — zumal der
Herbst vor der Haustire steht und es weit wichtigere Aufgaben anstehen als sich zu bekimpfen;
wobei doch der eine und andere Kollege ob dieser Aussage seine hohe Stirn in Falten legt.

Wie dem auch sei indem werden wir es nicht kdnnen. Wohl denen die gutes Verhaltnis zu Pura
und Jldru pflegen. Oder hilft nicht ein wenig Besonnenheit?
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Kaufgesuch!

Hadran sucht immer noch ein Kiistenkleinfeld an der Nebelbucht bzw. beim
Drachenkamm zum Kauf. Wir bieten Schutz fiir das angrenzende Reichsgebiet sowie
einen Handelsvertrag. Sollten Ihr ein solches KF euer eigen nennen und es verkaufen
wollen, so werden wir uns sicherlich iiber den Preis einig werden.

Gez. Tara hum Silbiron, Schatzmeisterin von Hadran

Verkaufsangebot!

Wir bieten Eisenholz fiir fever- und rammfeste Schiffe. Auch die Tiefseetauglichkeit ist
besser als bei allen diblichen Materialien. Wer viel iiber See transportiert oder anderen
gegeniiber iberlegen sein will, der muB das Eisenholz umbedingt kaufen!

Wer Interesse hat meldet sich in Hadran, aber wer zuerst kommt siegt vielleicht
gegeniiber seinen Mitstreitern!?!

gez. Tara hum Silbiron, Schatzmeisterin von Hadran

Kaufgesuch!

Die Gilde der Magier zu Hadran sucht den Weisen , Moryn Kernun®!
Bitte nur ernsthafte Angebote abgeben! :

géz. Hadmur kel Silbiron

An Alle die Interesse an dem Kaufgesuch von'Land des Reiches Hadran haben!
LaBt uns berichten von der Ehre und der Ehrlichkeit des Reiches Hadran:

Sicherlich habt Ihr schon vernommen, daB es zu MiBSverstindnissen aber den
Grenzverlauf zwischen Hadran und dem heldenhaften Reich der Freien kam.

Um diese auszuriumen schickten unsere Truppen unbewaffnete Emissire mit
Friedensbotschaften los, um die Angelegenheit zu kliren. Als dann zu den
Friednsgesprachen geladen wurde, fielen die barbarischen Legionen Hadrans feige und
hinterriicks ber die Friedenstruppe des Reiches Muu-Taay her. Trotzdem ging dieser
hinterlistige Plan nicht auf. Einen heldenhaften Kampf abliefernd konnten sich die
restlichen Hepliten in die Gamison des Reiches zuriickziehen.

Um der Falschheit dann noch die Krone aufzusetzen begannen die feigen Truppen
Hadrans Reichsgebiet von Muu-Taay zu okkupieren.

Nun fragen Wir: Glaubt Ihr ein Reich das ohne Ehre handelt wird bezahlen?
Glaubt Ihr Sie werden es bei dem Ihnen iberlassenen Gebiet
belassen? ) .

Gez.
Dra-lek, Erster Rat des Reiches der Freien, shikanu des Ryu Baakuu
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#in alle Bewoliner Ser Gemark 652/1.7

Eicrmit gibt Ser Hochsaal Ser Xumbroschs » Aran » Tor beRannt, Sas im
Buge der Grenzgvercinbarungen, mit dem Reich Ser Wuu « Tay, diese
Gemark nicht mefyr von uns beansprucht wird, und Sem Reiche der Wuu «
Tay zufaflt.

@eer Ser trotzdem in Sieser Gemark bleiben mochte, Sarf Sies, ofne
Repressalien von einer der Seiten erwarten zu miissen, tun. Alle anderen
werden gebeten das Gebiet bis zum MonSe Ses Adlers zu rdumen, und sich
in anderen Gemarken unseres Reiches anzusiedeln.

iir Sas Volk

Ehagamon al Gombolosch
Bhochiltester des Volkes der
ﬁumﬁroscﬁs s Aran » Tor
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An Sathal von den zwei Buchten, Orakel-Erfinder aus Chaladorn
vernehmt die Worte des Herrn aller Squarkin

Daehsquinn, Patriarch des Squinn-Stammes, Erster unter Vielen im Rat der
Macht, Schutzherr von Milaf, Grofdominant des Freibundes, Eiche des Hab-
Waldes, Erste Frau von Gestrar-Rialton, Wegfinder des Druven-Zuges

Was fiirchtet Ihr um die Sonne, nutzt Ihr doch ihr Licht nichtmal zum Sehen?
Sind Euch die Buka-Boos lieber, die in ihrem Namen andere Volker mit Krieg
iiberziehen und schlachten.

Selten habe ich solch einen Unfug vernommen, Ihr wift offenbar nicht das
geringste uber uns. Wie kommt ihr nur auf diesen Schwachsinn mit der
-gehornten Ratte*? Auch wenn das womoglich eindrucksvoll aussiahe und
eventuell einen Versuch lohnt, gibt es in der Kultur der Squéarkin (was der
einzige Name meines Volkes ist) nicht die geringste Spur eines solchen
Wesens. Wie Ihr sehr wohl hattet nachlesen kénnen, ware Euer Interesse an
den Squarkin ernsthafter Natur, beten wir zur Grofen Mutter und ihren
Kindern unter ihnen auch der Herr der Meere Kquerzel, der Eurem Gott
Anrash ahnlich oder gar gleich sein mag, welcher unter diesem Namen auch
in einem Teil meines Reiches verehrt wird. Was soll das bedeuten, wir
verehrten das Chaos? Chaos ist nur ein Begriff, unter anderen auch fiir die
Einstellung mancher zum Leben und zur Natur, aber es ist und bleibt ein
Beqriff, ein beliebig formbarer noch hinzu, und Begriffe werden bei uns nicht
verehrt. .

Und auch ich, der ich durch den Zufall der Geburt, ein weiBes Fell habe,
werde nicht angebetet, denn ich bin kein Gott, sondem nur der Herrscher
meines Volkes, auch wenn dies in anderen Reichen womoglich vermischt
wird.

Wie glaubt Ihr, Euch iiber uns ein Urteil erlauben zu konnen, wo Ihr doch
noch nie in unserer Heimat gewesen seit? Wenn wir tatséchlich den Tod in
Form diverser Krankheiten brachten, mit denen Menschen Probleme haben,
warum leben dann zahlreiche von ihnen unter meiner Herrschaft, ohne wie
die Fliegen zu krepieren? Wer hat Euch nur diesen Unsinn iiber irgendwelche
larmenden Glocken bei meinen Heeren erzahlt? Gleichzeitig wollt ihr der Welt
einreden, die Squérkin kdimen heimtiickisch aber sie. Ubrigens heifien Tunnel
Tunnel, weil sie unter der Erde liegen und von oben nicht bemerkt werden.
Wo wollt Ihr sie also gesehen haben? Auch wenn ein grofier Teil unser Feste
Squardalon unter den Erdboden liegt, war unser Reich nie untermyranisch,
weder heute noch in femer Vergangenheit, bevor man uns nahezu
auszurotten.

Wer ist denn voll Vermessenheit und Grofenwahn, wenn er behauptet, die
Squarkin nennen die eine Furer zwei Buchten .Nebelbucht”, ohne das je ein
Squarkin diesen Mamen zuvor vemommen, oder gar benutzt hatte? Ist dies
eine jener .Wahrheiten” mit denen Ihr zu iiberzeugen gedenkt? Selbst wenn
es 8o ware, was soll es? Ist irgendein Name irgendeiner Bucht fir Euch ein
Grund des Hasses? Wozu qualt Thr Euch damit, die Squérkin haben nicht das
geringste Interesse an dieser Wasserwiiste und nicht einmal einen Namen fiir
sie. :
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Aber es ist wahr, daf wir einst mit den Kriegern des femen Hangstyr
kampften, denn seit jeher schon, sind uns viele Menschen feindlich
gesonnen, nur weil wir anders sind und anders Leben. Die Menschen sind es
doch, die iiberall auf der Welt auf alles einschlagen was anders ist als sie,
sich aber nicht verhatscheln, melken oder essen l1agt. .

Bestes Beispiel ist Hadran, wie gerade kiirzlich zu haren war. Alle maoglichen
Tiere lieben sie und gestehen ihnen irgendwelche Annehmlichkeiten zu. Nur
die Ratte, ein niederer Verwandeter meines Volkes, hat kein Recht zu Leben,
nur weil es aus Hunger und mangelnder Intelligenz einen kleinen Anteil am
Getreide sucht, welches dort offenbar in Unmengen gehortet wird. Wie wiirde
Euch das gefallen, spriche man Euch das Recht zu leben ab? Nein, lieber
Hetzer, wir Squarkin wurden als Sklaven erschaffen und haben schnell
gelernt, dag wir nur so lange leben, wie wir uns gegen die Menschheit zu
wehren vermogen.

Und natiirlich werden sie uns in den Riicken fallen, ob wir andere zuerst
angreifen oder nicht, denn so haben sie es stets getan, ob mit Schwertern
oder mit Worten, wie Ihr im Rabenmond im Auftrag eines Unbekannten,
womdglich sogar Eures Hemrscher, mit dem wir uns gerade friedlich nach
seinen Wiinschen einigten.

Es ist auch wahr, dag wir iiber Magie verfiigen, Ihr etwa nicht? War das
Orakeln nicht stets ein Werk der Magie? Ist Magie etwas verwerfliches, dann
miit ihr die halbe Welt beschimpfen, denn aus vielen Reichen drangen
Berichte iiber magische Kiinste an die Offentlichkeit. Magie ist wie vieles nur
das was man daraus macht und da konnte sich bisher noch keiner fiber die
Squiérkin beklagen, aufier Squarkin selbst.

Was kiimmert Euch mein Bruder, der nur einer unter vielen Briidern war? Lagt
man in eurem Volk gute Gelegenheiten verstreichen? Auch mein Vater starb
durch meine Macht, na und? Er war alt, nicht mehr stark genug zu bestehen
und zu hemrschen, eine Form der Nachfolge, die weit verbreitet ist auf dieser
Welt. Sein Stamm wurde starker denn je zu vor und ebenfalls das ganze Volk
der Squarkin. Wiite er es, er ware stolz auf mich.

Bei all den feindlichen Intrigen gegen uns, die in Eurem Volk in letzter Zeit
gesponnen wurden, wundert es mich gar nicht, dap so eine Gestalt wie Ihr
erscheint. Voll grofler nichtssagender Worte, die kein noch so grofer
Dummkopf glaubt, der Augen hat zum Lesen und Ohren zum Héren. Der
Dummbkopf seit ihr, nur zu sehr, um es zu bemerken.

Moge die Grofie Mutter Dummbheit aussterben lassen.

Daehsquinn vom Squinn-Stammm

Squardalon im Dachsmond 418 n.P,
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Daehsquinn an die Welt
vernehmt die Worte des Herrn aller Squérkin

Daehsquinn, Patriarch des Squinn-Stammes, Erster unter Vielen im Rat der
Macht, Schutzherr von Milaf, Grofdominant des Freibundes, Eiche des Hab-
Waldes, Erste Frau von Gestrar-Rialton, Wegfinder des Druven-Zuges

Es ist ein Unding, wie wenig Miihe sich manch ein Schreiberling mit der
einfachen Hoflichkeit korrekter Benennungen gibt, selbst der sonst so
liberaus geschétzte Hiiter Kiombaels ist nicht frei von Fehlern.

Lagt .Orakel der 7 Pfoten” noch einen gewissen Witz erkennen, ist bei der
Verfremdung des Titels .Dominant” zu .Dominat” Jeglicher Sinn zu vermissen.
Auch schreibt sich unser Volk nicht .Skaevin” oder ~Sqaskin” oder welch
fantastischen Einfille es sonst so gab, sondem ganz einfach Squarkin. Und
unsere heimatliche Stadt heift keinesfalls Sqardalon, Sqaurdalon, sondern
-Squardalon”, genau wie man es spricht, das sollte doch nicht zuviel verlangt
sein.

Ganz falsch ist e€s uns als .Rattenmenschen” zu bezeichnen, denn mit
Menschen haben wir kein gemeinsames Erbe. Ratte dagegen ist nicht ganz
falsch, zumindest besteht eine gewisse Verwandschaft. Aber es ist, als
bezeichnete man Menschen als Affen, Sunkeazer als Leguane, oder Waldelfen
als Gemiise.

Um es nochmal in aller Deutlichkeit zu schreiben: Mein Volk nennt sich
Squérkin und wir kommen aus dem Fels von Squéardalon sowie den
nahegelegenen Sumpfgebiete, die von den Menschen in volliger Miachtung
aller Tatsachen, aber unausrottbar, Damonensumpf genannt werden.

Es war bisher kein Name existent, der dem ganzen Herrschaftsraum der
Squarkin, also dem Sumpf und die Doménen in den Trockenlindem, gerecht
wurde, doch da dies offenbar zu hochster Verwimung unter den
Verantwortlichen dieser Welt filhit, habe ich mich entschlossen dies zu
andern. Kraft meines Willens verkiinde ich hiermit, daf das neue Imperium
der Squarkin von nun an unter dem Reichsnamen Squérdrumen bekannt sein
soll, benannt nach den drei intelligenzbegabten Spezies, die in ihm leben.

Moge die Grofie Mutter Euch mit zahlreichen Nachkommen segnen.

fiir die Squéarkin
Daehsquinn vom Squinn-Stamm

Squardaton im Dachsmond 418 n.P,




Arki am 28. Tag im Zwillingsmond 417 nP

BITTE DEN NACHFOLGENDEN BRIEF IM SEGMENTBOTEN VEROFFENTLICHEN

AN DIE EHRWURDIGE
FOSTIN DER AAGHRHYR

id gegrat Furstin der Aaghrhyr.
Ihr werdet Euch sicherlich wundemn von uns Nachricht im Segmentboten zu erhalten, Jjedoch
wenden wir uns in voller Verzweiflung an dieses Organ, um uns sicher sein zu kénnen, daf
Ihr Kenntnis davon erhaltet.

Verzweiflung, denn die Zeit in der wir Euch schreiben und Angebote machen ist nur noch sehr kurz.
Es geht und das wollen wir auch allen anderen Lesem dieses Briefes kurz erldulern, um die Burg, die
thr direkt am Eingang zu unserem Stammgebiet emichtet habt. Diese Burg bietet Euch keine
Maglichkeit friedlich zu expandieren, da alles Land drum herum Aldowereiya gehort, sie taugt also nur
als Provokation und Bedrohung gegen uns.

Diese Burg werden wir nicht hinnehmen und um Krieg zu vermeiden, denn diesen wollen wir nicht,
ermeuem wir unser Angebot ein letztes mal. Ubergebt die Burg unserem Heer, daB8 vor Euren Toren
steht, als Gegenleistung werden wir Euch 40.000 Goldsticke zukommen lassen, eine Summe mit der
Ihr mit Gewinn an anderer Stelle eine neue Burg errichten konnt. Sollte der Kommandant der Burg
nicht darauf eingehen und die Burg abergeben, werden wir das eroberte Land von Euch nicht
. zurlickgeben und gleichzeitig die Burg angreifen und schieifen. Far uns ware es dann das Ende des
Konfliktes, wir scheuen aber auch keinen langen Krieg..

Wir hoffen, Ihr seht jetzt, dal genau darin unsere Verzweiflung liegt, die uns zu diesem Brief drangts,
denn wir sind grundsatzlich ein friedliebendes Volk und stehen eigentliich fir Handel und nicht far
Krieg. Wir k6nnen aber auch nicht die Sicherheit unseres Landes vemnachlassigen und daher ist dies
das definitiv letzte Angebot, es wird auch keine weitere Kriegserid&rung folgen.

Wir wissen, dal8 wir einen militarischen Konfiikt mit Gelassenheit entgegen sehen kdnnen und obwohl
wir die Burg billiger erobemn konnten, wollen wir sie Euch abkaufen, denn wir wollen endlich Frieden
auf Kiomba, also géngelt uns nicht zum Krieg, sondem nehmt unseren GroSmut und geht auf das
Angebot ein. Eure Vemunft solife Eitelkeit, Stolz und falsches SiegesbewuStsein dberwinden und die
von uns gereichte Hand nehmen.

Ihr werdet in Aldowereiya keine Diener im Sinne Eures Herm Zardos finden, Freunde und Partner sind
in Aldowereiya aber keine devoten Diener Eures perversen Gotzen, auch sollte Euch kiar sein, dall wir
Euren Angriffen gegen unsere Schwestem in Harpland nicht wohiwollend gegeniberstehen.

Wir erwarten das Verhalten Eures Burgkommandanten und verbleiben mit wamenden GraBen

SEINE HOCHWUIRDIGSTE ERHABENHEIT
RABAN ZU KALINDOR, PATRIARCH VON ALDOWEREIYA,
FORST VON KALINDOR, GROSSMEISTER DER RITTER DES GOLDENEN SONNENDRACHENS
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BITTE DEN NACHFOLGENDEN BRIEF IM SEGMENTBOTEN VEROFFENTLICHEN

AN ALLE HERRSCHER KIOMBAS

DiE FURSTIN VON HARPLAND

DEN GILDENMEISTER DER GILDE DES FREIEN GEISTES
DIe FORSTIN DER AAGHRHYR

DEN FORSTEN DER DOR-NIUN-AMARATH

‘S* eid gegrafit weise Herrscher Kiombas.

Aufgrund der letzten kriegerischen Konflikte, die unsere schone Insel Kiomba erschittert

haben, haben wir uns entschiossen alle Herrscher des schonen Kiombas einzuladen, uns Ihre
Botschafter in unsere Burg Baras Turm (617-32) zu senden. Wi, die Ritter des goldenen
Sonnendrachen sehnen uns nach Frieden, Handel und Wohistand und wollen uns gegen Krieg und
Zerstbrung wenden.

Daher laden wir alle Staaten ein, sich in Baras Turm zu treffen, um dort eine Plattform zu finden, die
Krisge vermeiden helfen soll. Wir machen hiermit bekannt, dafi wir den "Rat der freien Vélker
Kiombas” granden, der uns allen helfen soll, nicht Konflikte zu vermeiden sondem schnellsr
miteinander in Kontakt treten zu kénnen, um vielleicht Probleme auch durch das einfache Mittel der
Diplomatie zu I6sen, auf jeden Fall aber den Informationsflu durch autorisierte Botschafter 2u
beschleunigen. Auch ist diese Plattform ndtzlich sich kennen zu lemen.

Wir wollen jedem Volk Kiombas, daB8 wir hier eingeladen haben, raten an dem Rat teilzunehmen und
sich nicht abzugrenzen, denn Abgrenzung auf so engen Raum wie auf einer Insel, birgt in sich
Probleme.

(Von Spieler zu Spieler, Ihr konnt mir und allen anderen teilnehmenden Nationen -mit Kopie an
den Spielleiter- Eotschafter per Email senden, wenn Ihr an dem Rat teilnehmt und Botschafter
schickt. Meine Email Adresse ist RibiRib@warburg.netsurf.de, alle weiteren Adressen werde
ich bekannt geben, sobald sie mir eingehen.)

Baras Turm ist eine der Burgen Aldowereiyas, sie bietet gendgend Platz, Raum und Sicherheit far
einen Bolschafterrat, auSerdem und genau deswegen ist sie geeigneter als beispielsweise unsere
schne Hauptstadt Arki, sie liegt zentral an der Handelsroute zwischen Kiomba und dem Festland,
somit leicht far die Gesandtschaft Harplands, der Gilde des freien Geistes und der Seenomaden zu
emeichen und gegenaber der Hauptstad! der Buka-Boos, so daf auch diese schnell vor Ort wéren, die
Gesandtschaft der Aaghrhyr warde sicher durch unser Gebiet geleitet werden. Wir begroen herzlich
Jede Gesandtschafl, die sich als solche zu erkennen gibt und werden diese sicher durch unser
Staatsgebiet leiten, dies garantieren wir; allerdings bitten wir, dal die Gesandtschaften von nicht mehr
als 50 Leibwachter begleitet werden. Ihr Schutz ware sowieso oberste Aufgabe und Ehre der Gamison
von Baras Turm. Auch gerantieren wir hier mit unserem Worte die heilige Immunitat der Diplomaten.

Wir erwarten die Botschafter der Freien Staaten Kiombas und verbleiben mit nachbarschaftiichen
GrafBien

SEINE HOCHWURDIGSTE ERHABENHEIT
RABAN zu KALINDOR, PATRIARCH VON ALDOWEREIYA,
FURST VON KALINDOR, GROSSMEISTER DER RITTER DES GOLDENEN SONNENDRACHENS
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Freizeit "

Es war ein wundervoller sonniger Sommertag in Dannitch, der Metropole des
Freibundreiches Urkambarland. Dieser ganz spezielle Tag war ein Feiertag zu
Ehren des Gottes Ludur, welchem von allen Gotterm in Urkambarland die
grofte Verehrung zu Teil wird. In Urkambarland wurde stets viel gespielt und
geweltet, aber an diesem Feiertag, der einmal in jedem Vierteljahr stattfand,
erreichte die Spiellust einen Hohepunkt.

Auf dem Marktplatz der Stadt fanden die offentlichen Gerichtsverhandlungen
statt und zahlreiche Einwohner und Besucher, von denen viele extra zu
diesem Zweck angereist waren, wetteten auf den Ausgang der Verfahren, bei
denen es grundsatzlich um das Leben der Angeklagten ging.

Zwanzig durch Losentscheid emmittelte Einwohner des Landes durften als
Richter an den Verfahren teilnehmen. Uber eine Vorrichtung, welche die
hochste technische Ermrungenschaft des Landes darstell, waren die
Teilnehmer mit dem Galgen verbunden, auf dem der Angeklagte bereits mit
dem Hals in der Schlinge stand. Im Laufe der Verhandlung beurteilten die
Richter laufend die Schuld der Angeklagten und variierten dazu durch zufiigen
oder wegnehmen von Steinen eine Waage. Die Gesamtzahl der Waagen
standen durch eine Ubersetzung mit einer Sperre an der Klappe des Galgens
in Verbindung. Hatten sich die Richter ausreichend von der Schuld des
Angeklagten iiberzeugt und dem durch Auflegen von Steinen Ausdruck
verlichen, loste sich die Sperre der Klappe am Galgen und der somit
Verurteilte fiel zappelnd in die Tiefe. War er nicht verurteilt bis er selbst, der
Verteidiger und der Anklédger keine weiteren Argumente vorbringen konnten
oder der Feiertag vorbei war, galt er als unschuldig und konnte seiner Wege
gehen. Wegen der letzten Regelung waren spatere Termmine sehr beliebt,
andererseits ist dann auch die Stimmung der Richter erfahrungsgemag nicht
mehr allzu gut, besonders wenn es noch keinen Schuldigen gegeben hatte.
Die Wetten gingen nicht nur tiber das Urteil selbst, sondemn auch iiber die
Dauer der Verhandlung, die iiber eine Sanduhr sorgfiltig registriert wurde.
Sehr beliebt war auch, auf den Richter zu wetten, der den entscheidenden
Stein legt.

Die kiirzeste Verhandlung ereignete sich im Jahre 413 n.P. als der Angeklagte
bereits hing bevor auch nur ein Wort gesprochen hatte, weéil er vor aller
Augen auf den Boden gespuckt hatte. Die langste war ein Jahr spéter als der
allererste Angeklagte am Mittag begann, alte Epen zu rezitieren und damit die
Richter bis zum Abend unterhielt, wodurch keiner auf die ldee kam auch nur
einen einzigen Stein aufzulegen. Bose QGeriichte behaupteten, er habe sein
Verbrechen nur auf Grund einer Wette um sein Leben begangen, ein
Verhalten welches unter echten Urkambarlandem als unsportlich galt, da ein
Nichtmitspieler als Opfer erforderlich war.




Turan-Khan

Turan-Khan ist der Khan (Furst) aller Theng. Er hat die fir sein Volk die
stattliche GréBe von 1,75m und ein Alter von ungeféhr 40 Jahren. Er ent-
stammt dem Stamm der ‘Wolfsmiitter’ und hat seine Position seinem
Agitatorischen Kénnen zu verdanken, was ihn durchaus bei den einfa-
chen Theng aber nicht unbedingt bei den anderen Clanfihrern beliebt
macht. Insbesondere Kal-Khan, der Anfuhrer der ‘Steppenwélfe’ gilt als
Erzrivale Turan-Khans. Kal-Khan folgt dem Pfade des Krieges, wahrend
Turan-Khan versucht, langsam auch mit den anderen Vélker Kiombaels
in Kontakt zu treten, da sein Mentor Kil-Thar ihm von den Wundern der
Randwelten erzahlt hat, die dieser in jungen Jahren bereiste. Auch Turan-
Khan versuchte mit ungefahr 20 Jahren einmal eine langere Expedition in
die Randwelten zu unternehmen, doch wurde er, kurz nachdem erin das
Gebiet Hadrans gelangte von StraBenriubern gefangengenommen und
konnte nur knapp fliehen. Seine Begleiter, unter ihnen auch der damals
50jahrige Kil -Thar lieBen bei dieser Fluchtaktion wahrscheinlich ihr Le-
ben, als sie Turan die Freiheit ermoglichten. Durch den plotziichen Tod
seines Vorgéangers Sho — Khan, welcher keine Nachkommen hatte ent-
stand ein Machtvakuum bei den Theng. Der Clan der Wolfsmiitter zer-
brach in viele kleine rivalisierende Parteien und mit ihm das Volk der
Theng. Dieser Konflikt wihrte fast ein Jahrzehnt und richtete das Theng-
Reich fast zugrunde. Das Volk war ausgeblutet und folgte nur noch wi-
derwillig den Befehlen ihrer einzelnen Herren. Eine kleine Gruppe unter
Kal-Khan setzte sich fiir eine Beendigung des Krieges ein und begann
niederen Adel und Volk um sich zu sammeln, um durch einen Adelsrat
den neuen GroBkhan wahlen zu lassen. Kal-Khan tiberiie® es einem eher
unbedeutenden Reiterfilhrer das Volk zu organisieren und in die ent-
scheidende Schiacht gegen ein Bundnis aus den verbliebenen Adligen zu
fuhren. Der Sieg war eindeutig, denn der Zorn des Volkes richtete sich
gegen den Adel und entlud sich in unvorstellbaren Grausamkeiten. Nur
durch die Vemmittlung des Anfithrers des Volkes konnte eine Auseinan-
dersetzung zwischen Kal-Khan und dem Uberlebenden Adel vermieden
werden, welcher ohnehin Frieden wollte. Derart geschwacht wurde nicht
Kal-Khan sondem der ehemalige Heerfiihrer von Kal-khan zum GroRkhan
durch den Adel erkoren, um nicht bdses Blut aufkommen zu lassen. Seit
diesen Ereignissen, welche ca. 10 Jahr zurtickliegen ist Turan — Khan
GroBkhan der Theng-Nomaden
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Uber die Walddrachen auf Chaladorn

Obwohl man im Wald von Ostrol nicht so hinfig anf schreckenerregende, wilde und gefiihrliche
Kreaturen sto8t wie in anderen Wildern Myras, existieren doch versteckte Orte, an denen solch riesige
Wesen hausen. Auch einige felsige Kluftlichtungen im Wald von Ostrol im Heptanat Norgantor
gehoren zu diesen Orten. Selbst die Kundschafter der Waldliiufer von Norgantor haben
Schwierigkeiten manche dieser unzugiinglichen Orte zu erreichen. Die Kiuftlichtungen liegen meist im
Phialae des Waldes, wo er sich bis in die Auslaufer des Bedraycah Gebirges erstreckt.

Wer wagemutig genug ist, um sich dorthin auf den Weg zu machen, emreicht sein Ziel am ehesten
fliegend - wenn dies in seinen Moglichkeiten liegt. Zweifellos gelangten auch die ersten Drachen, die
diese Lichtungen als Brutstitten wihlten, auf diese Weise dorthin. Die Drachen leben dort schon
immer, sagen die Bewohner Norgantors. Sie werden zu der eigenstindigen und sehr seltenen Rasse der
Walddrachen gezéhit. Sie sollen in alter Zeit von anderen Drachen, die die Berge und Gipfel Myras
beherrschten, von dort vertricben worden sein und sich daraufhin in den verschiedensten Wéldern
niedergelassen haben. Ubrigens horten sie im Unterschied zu anderen Drachenarten keine Schitze!
Woran dies liegen mag, ist nicht bekannt.

Die Walddrachen haben sich im Laufe der Zeit an ihr Leben in den Tiefen des Waldes angepaBt. Unter
dichtem Bliitterdach und an vielen Seiten von hohem Fels umgeben, waren ihre Nester sicher vor den
Blicken von Feinden. Weder fliegende Monster, noch Ritter oder Kundschafter konnten sie finden und
keinem gelang es, ohne Erlaubnis der Drachen, in die Kliifte zu gelangen. So gediehen und diberlebten
die Walddrachen, wihrend anderswo die Drachen getdtet wurden oder Myra verlieBen.

Im Laufe der jahrhundertelangen Isolation haben die Walddrachen ihre eigenen, seltsamen
Eigenschaften entwickelt. Verbliiffenderweise ernshren sie sich nicht mehr von Fleisch, sondem nutzen
ihre riesigen Fange, um Wurzeln und Aste der Baume abzureiBen und zu zermahlen. Thre Kérper sind
mit griinen, sehr harten, Schuppen besetzt. Walddrachen erbauen ihre Nester in gro8en Biumen und
nutzen ihre Fligel, um von den Baumwipfeln zum Boden zu fliegen. Aufgrund ihrer beeindruckenden
GrdBe konnen Walddrachen, wenn sie verfirgert sind, ganze Biume ausreiBen und durch die Luft
schleudem. Schon der Anblick ihres Zoms verursacht bei ihren Feinden Entsetzen und Angst.
Im Gegensatz zu anderen Drachen kdnnen Walddrachen iibrigens kein Feuer speien. Sie stoBen
-dagegen Wolken giftigen, griinen Rauches aus, die eine erstickende Wirkung auf die Gegner haben.

Einige Chaladorner, vor allem Sunkeazar mit magischen Fahigkeiten, konnen mit den Walddrachen
kommunizieren. Sie entdeckten schnell, daB dic Walddrachen keineswegs eine Bedrohung fiir Mensch
und Sunkeazar darsteliten, sondem ganz im Gegensatz ebenfalls die Insel beschiitzten und damit ihre
natiirlichen Verbiindeten waren. Manchmal gelingt es einem Chaladorner, einen Walddrachen zum
Verlassen seiner Lichtung zu bewegea und eine sogenannte ‘Drachengefihrtenschaft’ mit ihm (oder
ihr) einzugehen. Es soll auch schon vorgekommen sein, daB ein ,,uraltes Ei gefunden und anfgewsrmt
wurde, bis ein Drache ausschliipfie und jahrzehntelang aufgezogen wurde. Allerdings konzentrieren
sich all diese Drachen immer auf eine Person und sobald diese stirbt, kehren sie in die Walder zuriick.
Von sich aus, verlassen sie ihre Heimstdtten so gut wie gar nicht. Jedenfalls ist bisher nichts derartiges
bekannt geworden.

Es ist auch v8llig unbekannt, wieviel Walddrachen es eigentlich gibt. Von den einen wird gesagt, es
wiiren kaum soviel wie die Finger an einer Hand und es wiren immer dieselben Drachen, die sich mit
Chaladomern einlassen wiirden (nur unter anderen Namen), die anderen sagen, es existiere ein wahres
Drachenimperium in den Waldem von Ostrol und die Drachen, als Meister der Tstnung und TAuschung
wiirden ihre groie Anzahl geschickt verbergen konnen. Was nun tatsachlich zutrifft - wer kann es
wissen?
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KULTUR-ANSICHTEN

subjektive Kultur-Praxis in 'Welt der Waben' - oder wie man Kultur schreibt

Nachdem ich nun, als Spieler und Spielleiter von ‘Welt der Waben' von beiden Seiten einige Erfahrungen
mit dem gemacht habe, was so herrlich vereinfachend als 'Kulturberichte' bezeichnet wird, halte ich es fiir
angebracht, meine diesbeziiglichen Ansichten denjenigen mitzuteilen, die ein paar Tips nicht gleich als
Bevormundung auffassen. Dieser kleine Artikel ist als Anregung gedacht, insbesondere fiir die Spieler,
die neu anlangen und sich Gedanken dariiber machen, wie sie denn ihre Kultur aufbauen sollen. Da
Kultur eine subjektive Angelegenheit ist, beanspruchen meine hier gesuBerten Ansichten keine
Allgemeingiiltigkeit, sondern sollen als Diskussionsgrundlage dienen, und ich wiirde mich freuen, wenn
iiber dieses oft vernachlassigte Thema eine Diskussion in Gang kime.

Am Anfang steht eine Frage: Kultur? Was ist das eigentlich? Die Antwort ist einfach: Alles, was das
jeweilige Land ausmacht, ihm ein individuelles Geprige gibt, das es von allen anderen Reichen
unterscheidet (oder auch nicht), gehtrt in den Bereich Kultur. Zu Beginn habe ich mir als Spieler die
Frage gestellt: Wie soll das Reich aussehen, weiche Ansichten sollen die dort lebenden Menschen von
ihrem und anderer Leben haben? jeder Spieler wird hier auf seine eigenen Vorlieben, Ansichten,
Einstellungen zum Leben zuriickgreifen, wenn er eine Kultur aufbauen will, die wirklich glaub

wiirdig ist. Denn: Es ist unméglich, eine Kultur aufzubauen, an die man nicht glaubt!. Diese Behauptung
mag zuntichst sehr absolut klingen und den ‘schauspielerischen’ Fihigkeiten eines Spielers unangemessen.
Dabei 18t man jedoch unberiicksichtigt, daB man selbst als Spieler in die eigene Kultur hinein wachsen
muB, denn mit der Zeit wird die Kultur immer komplizierter und dann fiir denjenigen, der nicht 'in ihr
lebt', wenn er iiber sie schreibt, unverstindlich. Das merkt man selbst nicht so gut, aber spitestens wenn
man nach jahrelanger Kulturausarbeitung einen REP anwerben will und dieser nach stundenlangen
Erklirungen und zig Seiten Briefwechsel immer noch nicht weiB, worum es eigentlich geht, wird man
sich seiner eigenen Verstricktheit in die eigene Kultur bewuBt. Und deshalb ist auch eine Ilusion, zu
glauben, dafl ich, wenn ich nun einmal in der realen Welt glaube, daB 'Gut' und Bose', Licht' und
‘Finsternis’ nur von Menschen gemachte Unterscheidungen sind, die nicht absolut sind und mit der
‘Realitiit' wenig zu tun haben, da ich dann in einem fanatischen Lichtreich oder Finsterreich glaubwiirdig
Kultur schreiben kann. Auch ein Finsterreich hat seine auf seine Art glaubwiirdige Philosophie, und
Reiche, die das wahllose Umbringen von Menschen fordert, bezeichnen sich zwar zu Recht als finstere
Reiche, aber glaubwiirdig wirken sie deshalb noch lange nicht: Was haben sie schon davon? Ein Reich
‘wirkt nicht finster oder licht, weil es sich entschlieBt, sich so zu verhalten, sondern weil die
dahimterstehende Weltanschauung kein anderes Verhalten zuliBt. Weltanschauungen aber sind
geschichtlich gewachsene Strukturen und haben meist einen praktischen Aspekt - am hiufigsten den des
Machterhalts. Was ist praktisch am wahllosen Umbringen von Menschen? Wenn man alle unigebracht
hat, hat man niemanden, den man regieren kann, niemanden, den man in seine Kriege schicken kann
(vom Standpunkt eines Finsterreichs aus gesehen), etc.. Soviel also zum Thema Glaubwiirdigkeit.
Kommen wir nun zu der Frage, die fiir mich DIE zentrale Frage einer Kultur ist: Wie gehen die Wesen,
die in ihr Leben, miteinander um. Einige Beispiele sollten verdeutlichen, was damit gemeint ist:
Angenommen, der Bauer Avaric erschligt seinen Nachbarm Balur, weil der ihn beleidigt hat (dieses
Motiv habe ich nur gewshit, um vom ‘'realen’ Standpunkt her die Schuldfrage eindeutig sehen zu kénnen).
In verschiedenen Reichen wird die Frage, was denn nun mit dem Morder passiert, sehr ver

schieden beantwortet. Fragen wir zuniichst einen Rechtsgelehrten aus Artaka

kima. Sein Kommentar:

"Balur erzeugte fiir die Gemeinschaft, in der er lebte, einen bestimmten Nutzen. Dieser ist nun nicht
mehr da. Also muB Avaric fiir den Rest seines Lebens den Nutzen, den Balurs Gemeinschaft durch den
Mord verloren hat, zusétzlich erbringen, das heiBt, er muB doppelt so viel arbeiten wie bisher." Wie man
sieht, eine ganz eigene, phantasievolle Losung des Problems (die man, nebenbei gesagt, auch mal in der
'realen’ Welt ausprobieren sollte). Der Kommentar eines Elrhadain aus Rhyandi (Rechtsgelehrte gibt es
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dort keine, da es kein geschriebene Gesetz gibt) fiillt da schon anders aus:

"Der Mord ist zwar bedauerlich, aber was die Freunde und Angehorigen damit machen, ist ihre eigene
Sache. Es gibt keine Reichsorgane, die sich darum kiimmern kénnten und wollten. Warum hat Baldur
nicht besser aufgepait? Aber Avaric wird merken, daB man ihm von nun an in vielen Orten mit
MiBtrauen empfiingt, und vielleicht entschlieBt er sich ja freiwillig, auszuwandern oder auf einem
Abenteurerschiff anzuheuern...”

Eine solche Ansicht erklért fiir jemanden, der die Kultur kennt, den Kult, den man in Rhyandi um Waffen
treibt, denn jemand, der sich nicht selbst verteidigen kann, ist in Zweifelsfall hilflos. Ein Rhyandi ohne
Waffe kiime sich auf offener StraBe etwa so vor wie jeder von uns, wenn man ihn nackt auf die StraBe
schicken wiirde. Da Rhyandi mein eigenes Reich ist, dazu noch eine Bemerkung: Meiner Ansicht nach
ist dies die einzige Methode, uni die Anzahl der Mordfille effektiv zu verringern, denn sie ist die einzige,
bei der der Mérder nicht nach der Tat erwischt werden muB, sondern das groBte Risiko bereits darin
besteht, daBl der andere sich zu gut verteidigen konnte. Denn: welcher Morder rechnet schon damit,
erwischt zu werden???? Keiner!

Kommen wir nun zu dem Kommentar eines Juristen aus Muscae. Er wird sagen:

"Das ist ein eindeutiger Fall, fiir den unser Gesetz vorschreibt, daB der Morder zum Tod verurteilt wird."
(Ob das stimmt, weiB ich im Moment nicht so genau, denn ich habe Muscaes Gesetzesschrift nicht im
Kopf sie steht aber im MBM (2 oder 3). Eine das gleiche Ziel anstrebende, aber doch vollig andere
Sichtweise #uBert sich hier, die wohl den meisten von uns aus der ‘realen' Welt bekannt sein dirfie.
Diese Beispiele zeigen sehr deutlich, was die Begriffe 'Ordoung’ und 'Chaos auf der unteren, nimlich der
politischen Ebene (in der Tat die unterste Ebene, die es gibt!!), bedeuten. Muscae ist, sofort erkenntlich,
ein Reich, in dem 'Gesetz und Ordnung' herrschen. Artakakima ordne ich neutral ein, denn man urteilt
nach einem Prinzip, dem des Nutzens fiir die Gemeinschaft, ohne sich aber auf eindeutige Gesetze
festzulegen. Rhyandi ist hier chaotisch: Reichsorgane gibt es nicht fiir solche Vorfille, 'der Staat' kann,
da es ihn nicht gibt, auch nicht urteilen.

Zwischen diesen Extremen gibt es natitrlich unzéhlige Abwandlungen, und es soll der Phantasie jedes
Spielers iberlassen bleiben, seine eigene Note zu finden.

So, jetzt ist der kulturbewuBte Spieler bereits sehr weit in seinen Gedanken

giingen fortgeschritten. Sehr viel von den weiteren Kulturausarbeitungen ergibt sich von allein, bedingt
etwa durch die geographische Lage. Auf diese Moglichkeiten werde ich zu gegebener Zeit
zuriickkommen. jetzt soll uns ein anderes Echtes Problem. beschiiftigen: Namen.

Es gibt wenige Dinge in der Entwicklung einer Fantasy-Kultur, die so schwierig sind wie das Finden von
passenden, einigermafien gut klingenden und trotzdem nicht geklauten Namen. Man beschreitet hier mit
Elan den Weg der freien Assoziation, nur um festzustellen, dal 90% der Namen, die man findet, nicht
passen. Deshalb verlegen sich viele Spieler darauf, ihre Namen aus der Literatur zu entnehmen und
schlagen somit den unpassendsten Weg ein, den es gibt. Eine Kultur, die Namen aus der Fantasyliteratur
in groBem Umfang verwendet, wird niemals glaubwiirdig wirken, denn die Namen werden nicht mit der
neuen Kultur, sondern mit der Literatur assoziiert, so daf sie in der neuen Kultur an Eigenstindigkeit
verlieren. Wie also Namen erfinden?

Es gibt hier zwei Wege. Der erste: Ich suche mir eine wenig bekannte real existierende Sprache, deren
Klangfarbe mir ansprechend erscheint, suche mir Worte aus dieser Sprache und veréindere sie leicht in
Schreibweise, Klang oder Aussprache. Als Beispiel hierfiir offenbare ich das Geheimnis der Entstehung
meines bevorzugten Fantasynamens 'Scaith mac Luand'. Der erste Teil, gewissermaBen der Vorname, ist
gemiiB oben beschriebener Methodik aus dem englischen Wort fiir 'Katze', ‘cat’, abgeleitet, der hintere
Teil aus dem Namen einer irischen Stadt: Atha Luain (anglisiert 'Athlone'). Spiter stellte ich fest, da8 De
Luain' im irischen 'Montag’, also Mond-Tag' bedeutet, und freute mich dariiber, ein weiteres wichtiges
Symbol meiner Kultur in meinem Fantasynamen wiederzufinden.

Der zweite Weg, Namen zu finden, ist der bereits erwiihnte Weg der freien Assoziation. Es ist zunzichst
leichter, zeigt aber erst nach lingerem herum probieren akzeptable Ergebnisse. Hiitet Euch davor, zu
glauben, gut klingende Namen kiimen auf geheimnisvolle Art und Weise von allein aus Euren Gehirnen -
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das ist der seltenste Fall (s.u.). meist hat man die Idee zu irgendeinem Wort, aber muB es noch zehnmal
im Mund herumdrehen, damit es klingt. Auf diese Weise sind in meiner eigenen Kultur die Worte
‘Elrhadain’, und Rhyandi', der Reichsname selbst, entstanden. Das hervorstechendste Merkmal solcher
Namen ist, daB man ewig lange braucht, um sie zu finden, und wenn man sie schlieBlich hat, beim besten
Willen nicht mehr sagen kann, woher die Idee gekommen ist.
Drittens gibt es, gewissermaBen auBer Konkurrenz, den seltenen Fall einer Eingebung, die man plétzlich
hat. Plétzlich und scheinbar unmotiviert weiBt du, so und nicht anders muB es heiBen, denn es gibt kein
anderes Wort, das den ganzen Inhalt dessen, was du benennen willst, in sich trigt. Dann hast du
gewissermaBen einen 'Wahren Namen' gefunden (fiir dich jedenfalls). ich selbst bin auf diese Weise zu
den Namen der in Rhyandi verehrten Géttin Tldru' gekommen. Eingebungen lassen sich schwer oder gar
nicht steuern, doch ist es auch hier moglich, die Assoziationskraft (das ‘magische' Wissen) durch
intensive Beschaftigung mit alten Kulturen oder ausgewihlten Werken der Fantasyliteratur zu erhohen.
Namen sollten innerhalb einer Kultur zueinander passen. Wenn man etwa im ‘Herrn der Ringe' die
Sprache Mordors mit der Sprache der Elben vergleicht, so wird man sofort feststellen, daB sie - man
verzeihe mir den Ausdruck aus der EDV - nicht kompatibel sind. Das heiit, ein Wort aus der
Elbensprache wiirde inmitten von vielen Worten aus der Sprache Mordors wie ein ausgesprochener
Fremdkarper aussehen. Solche Fehler sind tunlichst zu vermeiden - es ist meiner Ansicht nach
keineswegs abwegig, wenn man sich mit der eigenen Sprache an eine real existierende anlehnt, aber
gefilligst nur in der Klangfarbe, und niemals in den Worten!
Da wir schon einmal beim Klauen sind, ein paar Worte dariiber, wie man Kulturideen bekommt. Meiner
Erfahrung nach gibt es hier eine Regel: Jeder Spieler hat viele Ideen - die wenigsten davon, namlich die
besten, sind ausschlieBlich auf seinem eigenen Mist gewachsen. Die allermeisten Ideen, ob gut oder
schlecht, haben irgendwo ein Vorbild. Schlecht wird es nur, wenn eine 'Idee' einfach abgeschrieben
wurde. Einige Beispiele mégen dies verdeutlichen:
Es gibt auf Corigani das Reich Lonador, in welchen eine sogenannte Naturgeistlehre existiert, die auf
einzigartige Weise die Grundlage einer sehr stark natur- und pflanzenbezogenen Kultur bildet. Dies
allein, und die Tatsache, daf sie wie selbstverstindlich in die Kultur paBt, macht diese Lehre zu einer
ausgezeichneten, meiner Ansicht nach einer der besten Kulturideen. Dariiber hinaus kenne ich kein real
oder in der Literatur existierendes Vorbild fiir diese Idee - sie gehort in der Kategorie der wirklich neuen-
. Dinge! Natiirlich, ich kann niemals alles lesen, was an moglichen Vorbildern existiert, aber, und das ist

- der zweite Punkt; darauf kommt es nicht unbedingt an. Was gute Kultur auch auszeichnet: sie darf in
Ansatz geklaut sein, aber sie muB sich so gut in die bereits bestehende Kultur einfiigen, daB man es
entweder nicht merkt, oder daB es nicht darauf ankommt, weil alles so gut zusammenpaBt. Kreativitit in
Kulturideen bedeutet nicht nur, moglichst viele wirklich neue Ideen zu haben, sondern auch, zu erkennen,
wie gut existierende Ideen in die eigene Kultur hineinpassen! .
Ein weiteres Beispiel zeigt uns, wie weit das Klauen etwa gehen darf: Die Sozialstruktur des Reiches
Aron Lon Dorinam orientiert sich in starkem MaBe an den Biichern Kinder der Stisrme' von
G.R R Martin/Lisa Tuttle und 'Herrin der Stiirme’ von Marion Zimmer Bradley: Die 'Windreiter', zuoberst
die Herrscherin, stehen, dhnlich wie die Flieger in 'Kinder der Stiirme' und die PSI-begabten in 'Herrin der
Stirme', an der Spitze einer Hierarchie. Ansonsten aber ist keine Terminologie iibernommen worden, die
‘Windreiter' haben auch nicht die gleichen Probleme wie die in 'Kinder der Stitrme' oder Herrin der
Stirme'. Obendrein paBt sie (die Sozialstruktur) sehr gut zu der Verehrung der Winde, wie sie in Aron
Lon Dorinam betrieben wird, und zuletzt paBt auch die Tatsache, daB es Druiden gibt, in den
Gesamtaufbau, denn der Gott des Windes, Dondra, hat als Priester Druiden. Alles paBt zusammen, und
ich bezeichne es noch als gut. Was mir weniger gefillt, ist, daB der Name der Herrscherin auch aus
‘Herrin der Stiirme' entnommen ist. Das sollte die Spielerin schnellstens éndem. Die dritte Kategorie
beinhaltet all jene miBgliickten Ideen, die nicht so recht passen wollen oder ziemlich komplett
ibernommen sind. An dieser Stelle wiirde ich das Reich 'Cuicuilco' (Karnicon) einordnen, das eine
ziemlich genaue Kopie der Aztekischen Kultur ist - die Namen aus der aztekischen Mythologie,
unveriindert als Herrschernamen iibernommen, und die unveriindert aus den Geschichtsbiichern
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entnommenen Abbildungen in der im MBMG6 veréffentlichten Kultur des Reiches sprechen fiir sich. Das,
lieber Spieler, falls du dies lesen solltest, ist eine schwache Leistung, und ich als Spielleiter hitte das
nicht so ohne weiteres durchgehen lassen. Aber nimm's nicht personlich - schlieBlich kenne ich dich gar
nicht - oder doch?
Unsere SchluBfolgerung also: Kulturideen diirfen nie ganz, wohl aber im Ansatz aus einem Vorbild

- hervorgehen. Die besten Ideen sind nichtsdestoweniger die ganz neuen, welche aber sehr selten sind.
Und warum diese Beurteilung? Wenn ihr in der Literatur oder in Berichten iiber Alte Kulturen Dinge
findet, von denen ihr sofort erkennt, daB sie hundertprozentig in eure Kultur passen, so wire es schade,
die Ideen sausen lassen zu miissen, nur weil sie nicht neu sind. Aber: Verindert sie, pabt sie Eurer Kultur
ein wenig an, veriindert Namen, Zeiten, Orte etc.. Manchmal kann auch etwas unverindert ibernommen
werden. Hierfiir ein Beispiel aus diesem MBM: Auf der ersten Seite des ‘Boten von Rhyand;' steht ein
Spruch von Nietzsche. Diesen habe ich unverindert iibernommen, weil ich bisher keiner so treffenden
Charakterisierung der Rhyandi begegnet bin, die zugleich so poetisch formuliert ist. Da ich zu einer
solchen Formulierung derzeit nicht fihig bin und der Spruch hundertprozentig paft, habe ich ihn einfach
tibernommen und einem rhyandischen Dichter zugeschrieben. Ehrlicherweise sollte aber die reale Quelle
nicht verschwiegen werden, wenn wortliche Zitate iibernommen werden.
Genug dieser Problematik, wenden wir uns nun dem Zentrum einer Kultur zu, niimlich dem Wertesystem
und der Religion. Eine Religion repriisentiert das vorherrschende Wertesystem einer Kultur und ist aus
diesem Grunde in fast jedem Ausdruck der Kultur symbolisch enthalten!. Sie ist nicht immer ein
transzendentaler Uberbau, muB keine personalen Gottheiten postulieren, sondem einzig und allein die
Frage beantworten: Wie soll der Mensch leben? Da dies die wichtigste Frage im Leben der Menschen ist,
findet man die Religion auch in jeder KulturiuBerung wieder. Man kann sogar anhand der Frage, welche
Themen in einer Kultur am ausfiihrlichsten behandelt und besprochen werden, Riickschliisse ziehen auf
die Religion. Im spiiten Mittelalter etwa gab es kaum eine kiinstlerische Ausdrucksform, die nicht
christlich gepriigt war. Und seht Euch unsere 'reale’ Welt an: Versucht einmal, einen Kulturbereich zu
finden, in den wirtschaftliche Fragen nicht auftauchen! Es gibt sie fast nicht! Eine Nuance des
‘wirtschaftlichen Denkens' ist immer da! Das Geld, so schlieBe ich, ist der Gott unserer heutigen Welt,
Verkaufs- und Gehaltsverhandlungen sind religiose Rituale mit eigenem magischen Gehalt, das gefiillte
Bankkonto der Talisman und Gliicksbringer, und die Banken sind Tempel - nicht nur vom Aufwand her,
der um ihren Bau betrieben wird. Nicht zuletzt sind die Banken heute genauso allmichtig, wie die Kirche
es im Mittelalter war - und genauso machtgierig und skrupellos. |
Aber zuriick zu ‘Welt der Waben'. Bei der Entscheidung. welcher Art die Religion einer Kultur sein soll,
befrage man ausschlieBlich die eigene Intuition, den eigenen Verstand! Die Frage, ob es eine Gottheit
geben soll, und erst recht, ob diese Gottheit eine der in der WDW-Regeln enthaltenen ‘Alten Gétter' sein
soll, ist vollig unerheblich, denn eine Religion wirkt nicht dadurch. daB eine Gottheit vorhanden ist,
sondern daB an Werte und u.U. eine Gottheit geglaubt wird! Indem man glaubt, erkennt man eine
Wirkung desjenigen, woran man glaubt, auf die eigene Personlichkeit an, und diese Wirkung ist auch
dann da, wenn das geglaubte nicht existiert. Im Grunde ist der letzte Satz sogar ein Widerspruch, denn es
gibt alles, woran geglaubt wird. Ich sage: ‘Gott schuf der Mensch nach seinem Bilde', und wenn ich
glaube, daB eine Gottheit existiert, dann handle ich so, daB die Werte, die diese Gottheit reprasentiert,
beriicksichtigt werden. Die imaginiire Gottheit hat also eine Wirkung auf mich. Was aber eine Wirkung
hat, ist real, existiert! Die Unsitte der zentralen Spielleitung, in bestimmten Kulturen entstandene
Gottheiten als bloBe Inkamationen einer begrenzten Anzahl real existierender Gotter zu betrachten,
verkennt diese Tatsache und versucht, das unendliche Spektrum menschlicher Wertvorstellungen in ein
starres Korsett aus Konventionen zu zwingen. Eine Gottheit ist hochstens die kollektive Inkarnation des
Volkes, das an sie glaubt! :
Wer also seiner Kultur eine Religion verpassen will (und wer will das nicht?), der tut gut daran, Kapitel 7
der Spielregel vorher nicht. zu lesen, oder als phantasievolle Anregung zu betrachten.
Aus der Religion heraus kénnen einige kulturelle Fragen beantwortet werden. Da ist zunichst die Frage
nach der Orientierung zwischen Chaos und Ordnung auf htherer Ebene. Glaubst du an eine hohere
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Ordnung? Glaubst du gar, daB diese Ordnung absolut und unveriinderlich durch den Menschen ist? Dann
bist du ein Vertreter des Prinzips der Ordnung. Glaubst du, daB es keine hohere Ordnung gibt, daB die
persdnliche Freiheit alle hohere Ordnung verneint und verneinen soll? Glaubst du daran, dafB} das
Veriinderungspotential der Welt unendlich ist, daB anstatt des statischen 'Sein' das dynamische "Werden'
wichtig ist? Glaubst du daran, daB es keine absolute Wahrheit, keine absoluten Werte gibt? Dann bist du
ein Vertreter des Chaos! Glaubst du daran, daB wiederum diese Urteile von Menschen gemachte
Unterscheidungen sind und mit der Realitiit nur wenig zu tun haben, oder daB es sie gibt, daB aber der
Ausgleich zwischen beiden notwendig ist" Dann bist du ein Vertreter der Neutralitit zwischen Ordnung
und Chaos!

Ferner beantwortet die Religion zumindest tendenzell folgende Fragen:

Wie verhiilt sich die Bevolkerung zu Andersdenkenden?

Welcher Art ist im Normalfall die AuBenpolitik des Reiches?

Welche Verbrechen werden hart, weiche weniger hart bestraft?

Gibt es Tabus, und wenn ja, weiche und warum?

Gibt es groBe Unterschiede im Sozialstatus der Menschen?

Worauf beruhen unterschiedliche Sozialstati?

Welche Chance haben 'Aussteiger’ in deiner Kultur, unbeschadet zu iiberleben?

Diese Fragen nur als Anregung, es gibt ilrer viele. Ein Beispiel dafiir, wie diese Fragen, die Wertstruktur
einer Kultur beriihren: Wie ist eine Kultur zu beurteilen, in der das Falschen von Geld schiirfer bestraft
wird als das Vergewaltigen einer Frau? Was sagt uns dies iiber die vorherrschenden Werte? Was sagt uns
die Tatsache, daB ein Reich am ehesten auBenpolitisch nieder gezwungen werden kann, wenn man droht,
den Handel mit ihm einzustellen? Undsoweiter, etcetera pp....

Damit wiire ich nun fast am Ende meines kleinen Artikels. Die bisher aufgefiihrten Dinge diene dazu,
den Kern einer schliissigen Kultur aufzubauen, deren einzelne Komponenten zueinander passen und an
die man glauben kann. Die folgenden Fragen hingegen tragen mit ihrer Beantwortung zum Reichtum
einer Kultur bei, dazu, daB die Kultur lebt, daB die in ihr lebenden Personen, iiber die REPs hinaus, zum
‘Leben erweckt werden. Macht Euch mal Gedanken zu:

Weiche Titigkeit iibte Deine Spielfigur aus, bevor sie Herrscher/Fiirst wurde? Hat Deine Splelﬁgur eine
Frelzentbeschafngung? Welche?

- 'Warum ist Dein Reich so geworden, wie du es beschre1bst’7

Welche Freunde, Bekannte, Geliebte, Feinde etc. hat deine Spielfigur?

Was passiert eigentlich sonst noch in deinem Reich?

Wovon lebt man in deinem Reich?

Ist die Sozialstruktur. Familienorientiert? Kollektivorientiert? Individuumorientiert? Wenn alt dies nicht,
wie ist sie dann? .

Wie feiert man in deinem Reich: Ernst? Oberschiumend? Exzessiv? Unterschiedlich?

Was it man und wie kocht man in deinem Reich? Wie leben Kinder in deinem Reich?

Weiche Materialien werden in deinem Reich verwendet, etwa zum Bau von Hiusern? Oder gibt es gar
keine Hiuser?

Wie sehen Stiidte aus? Gibt es iiberhaupt welche?

Man kénnte die Liste unendlich fortsetzen, aber nach 5 Seiten denke ich, daB ich aufhore. Ich hoffe, daB
meine Worte bei vielen Spielern zu erhéhtem Kulturreichtum und - vor allem anderen - zu einer freien
Kulturgestaltung fiilhren. Wer Beitréige zu diesem Thema hat, oder andere Meinungen #uBern will, der ist
‘hiermit aufgefordert, sich an mich zu wenden (Werner Arend, Im Eichengrund 8, 72138 . .
Kirchentellinsfurt). Alsdann, bis zum n#ichsten Mal... . _ ,

Ubrigens, eine letzte Frage: Wiirdest du in deiner Kultur leben wollen??

Dieser Artikel ist Copyright © by Werner Arend 1985, 1998. Jegllche Anderungen, auch in der
Schreibweise und durch redaktionelle Bearbeitung, behalte ich mir vor.
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Dies ist ein Vorschlag fiir eine allgemeine Handelsregel, getestet werden soll sie auf Kiombael und
auf Corigani. Die enthaltenen Werte sind noch recht willkiirtich und sollten je nach Erfahrung
modifiziert werden. Sinn dieser Regel ist nicht, den Reichen Zusatzeinnahmen in ungeahnter Hohe zu
schaffen, sondern einen Anreiz fiir mehr Kultur und Diplomatie zum Thema Handel zu schaffen.
Handel von Rustgitern, magischen Komponenten und ihnlichen Spezialwaren wird durch diese Regel
nicht erfafit. )

Einige Grundsiitze:

- Der Handel solt sich lohnen, vor allem aber fiir die freien Hndler.

- Die kulturelle Beschreibung soll sich lohnen.

- Reichsinterner Handel wird hier nicht erfaBt, denn dieser ist in den halbjahrlichen Steuereinnahmen
der Reiche bereits inbegriffen.

- Der Handel spezieller Giiter, insbesondere von Zauberkomponenten ist nicht inbegriffen

Begriffe und Einzelheiten:

- Handelsort: Ein Handelsort ist ein Marktflecken, eine Stadt/Festung oder eine Metropole/Hauptstadt.
- Marktflecken: Ein Marktflecken ist ein kleinerer Handelsort, meist nur fiir reichsinternen Handel
genutzt, kann aber bei guter Lage auch fiir auskindische Hindler interessant werden.

- In einer Burg ist ein Marktflecken inbegriffen.

- Handelsindex (HT) : Der Handelsindex gibt die Attraktivitit eines Handelsortes fir auslandische
Handler wieder. Er bestimmt im wesentlichen den Gewinn. Das Maximum ist 50, Ausnahmen kann
der SL bestimmen.

- Handelszug-Modifikator (HM%): Hier flieBen ein die Entfernung, Bonus fiir beschriebene NSC-
Hindler, Teil einer lingeren Handelslinie usw.. Es ergibt sich Wert, der einen prozentualen Bonus auf
den Handelserfolg gibt.

- Steuern: Jeder kann in einem Handelsort Steuern erheben, die Rechte hierzu sind durch die einzelnen
Reiche festgelegt. Wenn in einem Handelsort die Steuern zu hoch sind, diirfte er in Zukunft von
Hiindlern gemieden werden. Natiirlich kann mit allen Mitteln der Diplomatie gearbeitet werden, z B.
Handelsabkommen, Freihandelszonen, Handelskrieg, Schmuggel, Druck auf Dritte usw.

- Piraterie/Freibeuterei: Der Uberfall auf Handelsziige ist ein beliebtes Mittel zur Einkommensver-
besserung. Jeder kann das tun, es bedarf keiner besonderen Regelung. Im Sinne dieser Regel ist
Piraterie nicht unerwiinscht, denn sie ist ein natiirliches Regulierungsinstrument gegen zu groBe
Handelsgewinne. Sollte es eine besonders lohnende Handelsorte geben, werden dort sicher bald
Piraten auftauchen und einen Teil des Gewinns abschopfen, der Handel wird sich daraufhin verlagern
und die Piraten missen sich neue Jagdgriinde suchen, die Hindler kénnen zuriickkehren und wieder
von vome beginnen zu handeln.

- Waren: Einzelne Waren werden durch diese Regel noch nicht erfaBt. Waren konnen anhand der
Kulturbeschreibung des SL integriert werden. Die Spieler sollten sich trotzdem iberlegen, was ihre
Handelsziige gewthnlich transportieren, denn gelegentlich kann durch eine geschickte Wahl der
Gewinn steigen. Spieler, die mit anderen Reichen kommunizieren und / oder deren Kultur kennen
haben hier Vorteile.

Ein Beispiel: (vollig realitatsfrei!): Chaladomische Piraten kommen von einem Pliinderzug in
Aldowereiya zuriick, ein Fest steht an. Zufillig trifft im gleichen Zug eine osorkische Handelsflotte
voll beladen mit Gmorsch aus Urglirach Kgr'Rimorth in der Hauptstadt Chaladorns ein. Dem Héndler
wird das-Zeug buchstéblich aus den Hnden gerissen; der SL gesteht ihm einen um 20% hoheren
Gewinn zu. g

- Entfernung: Ein GF entsprechen jeweils auch 6-8 KF. Land- und Seehandel werden unterschiedliche
Modifikatoren haben. ‘

- Kontore: Ein Kontor erlaubt Handelsverbindungen von fremden Handelsorten aus aufzubauen. Ein
Kontor kostet 5.000 GS. Kontore erhohen den HI eines Handelsortes.
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Ein Beispiel: Die Squirkin haben eine Handelslinie nach Traedoch (Ordomar). Ein Kontor in Traedoch
ermoglicht es den Squirkin, den Aufbau einer Handelslinie nach Squirdalon, auBerdem ist der HI von
Traedoch hoher wodurch beide Linien profitieren.

- Handlersonderregel: Méglichkeiten zur Bevorzugung freier Handler: Eigene Kontore bringen einen
hoheren HI. Der Gewinn pro Tonne Ladung ist hoher. Ein hoherer Grund-HI der Heimatstadt.
Erhohter Entfernungsbonus.

- Handelsblockaden: Die Blockade eines Handelsortes ist nicht nur ein kriegerischer Akt, sondern auch
ein Risiko fir alle Hindler. Trotzdem wagen einige Handler den Weg, denn der HI, und damit der
Profit, ist in solchen Orten sicher héher.

DIE REGEL;

[HI(1) + HI(2))/10 + HZM% = Gewinn in GS pro Tonne Ladung
Grund-HI:

Marktflecken/Burg: 05 - Stadt: 15 - Metropole: 20

Kulturelle Modifikationen des HI:
keine Beschreibung: max. -10 (SL-Ermessen)
ausfihrliche Beschreibung max +20 (SL-Ermessen)

Infrastruktur:

AnschluB an reichsinternes StraBennetz +1 bis +3

Lage an der Handelsroute +3

Haupthandelsort im Reich +2

Kontore +2 pro

Lage in schwierigen Gelande +2 bis +5

Freie Handelsstadt / Handlerreich +10

spezielle Investitionen, zB. Aufbau von Salinen, Webereien usw.: +3 pro 5.000 GS

Sonstiges: )
Stadt wird belagert oder Feinde in Stadtniihe max. +20 (SL-Ermessen). Die Preise steigen natiirlich,

das Problem ist nur durchzukommen.

Modifikationen des HM%
Kulturbeschreibung der beteiligten NSC-Hindler und Kontore max. +20 gesamt (SL-Ermessen)

_Entfernung +3 pro vollendetes GF auf See, pro angefangenes GF auf Land
pro weiteren Handelsort auf der Handelslinie +3 (max. 15)
besondere Handelsereignisse (Flungersnot, Festlichkeit usw.) max. +50

Riistgiiter fiir Handelsaktionen:
Riistkosten (GS) Ladevolumen (t)

Schiff 500 GS 10
Handelsschiff 400 GS 20
Kriegsschiff ~ 600GS AES
Lasttiere (Pferde) 5GS 0.1
Lastkarren 20GS 0.5

Lohnend sind hauptsachlich Handelsschiffe und Lastkarren wegen der hoheren i.adekapazitiit im
Vergleich zum Unterhalt. Dafiir sind sie etwas langsamer und Lastkarren in schwierigem
Gelande wenig brauchbar, eine genaue Abwigung ist erforderlich.
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Geschwindigkeiten fiir Heere, NSCs und REPs:

Flotten (HS, TS, KS) =4KF Erkunder (1-9 Schiffe) =6 KF
REPs, NSCs & Spione =5KF sofern per Pferd unterwegs .
Kriegerheere =1KF Eramder (<1000 Krieger) ' =2KF
Arbeiterheere =1KF Erkunder (<250 Arbeiter) =3KF
Reiterheere - =3KF Erkunder (<500 Reiter) =5KF
Handelsregel

Einfuhrung der Regel zum SPZ Nr.12. Die G&schwmd.lgkelt entlang/auf der Handelsroute ist um 2 KF erhoht. Die
Handelsroute findet Thr im MBKi-1. Der Bau von StraBlen erhéht die Geschwindigkeit nochmals.

Gutpunkteregelung, Kulturelle Auslggu_ng BiiKaz

Wird in ihrer vollen Lange und Tragweite ibemommen und ausgespielt. Die neue Kulturpmferennegel (51ehe Bote
Nr. 8 und Weltbote 40) gilt ab dem SPZ Nr. 12.

Optionale Zusatzre g ]n
Spionage, Atolle, Handelsrouten, (MBKi-1), Ubersichtskarte (siehe Bote Nr.9), Minen, Galeeren, Eliteeinheiten

und Provinzheere. Diese optionalen Zusatzregeln gelten ebenfalls ab sofort.

Myranische Zeitrechnung
Nach Schwertwelt-Standard — ein- oder zwelmondlger Auswert -Rhythmus (siehe Jewelhger Segmentsbote) nach

Einfihrung des Auswertprogrammes "Promy" einmondiger Auswert-Rhythmus.

Unterhaltskosten ab dem SPZ Nr.20
Die Richtwerte fiir Reparaturen und Instandhaltungskosten ersieht man der Splelregel Neufassumg Reparaturen
erfolgen analog zur Auswertmg sofern eine Verteidigung notwendig war und ein Schaden entstanden ist.

Realismusregel ab dem SPZ Nr. 20
Bauwerke (5-facher Preis oder 5-fache Bauzeit); Geschwindigkeit fur Flotten +2 KF im eigenen Sichtbereich (dies

gilt nur sofern kein neuer Sichtbereich gewonnen wird/werden soll) |md alle Landheere.+ 1 KF im eigenen
Reichsgebiet.

Soldzahlungen pro Halbjahr

o Ein Krieger oder Arbeiter = 1GS EinReter = = 2GS
o Ein Arbeiterkrieger = 2G5 Ein Handelsschif = 48 GS
e EinTransportschiff = 60GS Ein Kriegsschiff = 72GS
o Ein Heerfuhrer =100GS Ein Spion =100GS
R - . .

Ab sofort darfin jedem Spielzug geriistet werden. Die Emnahmen werden vorliufig wie gehabt halbjahrhch (siche
Neufassung der Spielregel!) erhoben. Und denkt an den Sold! -

Kampfeinnahmen

an Land: 20% der Riistkosten der gegnerischen getéteten oder/und gefangen genommenen Einheiten plus 1 x W6
(pro Punkt des W6 10% zusitzlich!) Somit sind Einnahmen zwischen 30% und 80% méglich.

zur See: wie oben, jedoch nur, wenn die gegnerische Flotte geentert und nicht versenkt wird.

Spiel(en)beitrige
IF Eva sagt: keine Knete in dér Schatzkiste des Vereins THEN no Auswertung!’

Handhabung munkl@ eintreffender Spielziige

Heere bleiben stehen und — sofern unentxchuldlgt - verlieren Kimpfe mit einer héheren Wahrscheinlichkeit. Nach

zwei unentschuldigt fehlenden Spielziigen erfolgt ein AusschiuB vom Spiel!





