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KIOMBAEL - Bote Nr. 8 — Allgemeines

Seid mir alle herzlich gegriifit,

das erste Kulturtaschenbuch tiber Kiombael (MBKi-1) ist fertig und liegt inkl. der Farbkarte dieser
8. Auswertung anbei. Die relativ aktuelle Reichsstatistik ist hier im Boten zu finden. Ich bitte Euch
zum néichsten Riistmonat im September (Dachs/Adlermond) Eure Angaben exakt nach dieser Liste
zu erstellen, damit es fiir Euch Spieler auch eine aussagekriftipe Tabelle wird. Ab 1999 wird das
iber das WdW-Auswertprogramm erledigt. Aus Platzmangel muB auch der schéne Beitrag von
Werner zum Thema , Kultur schreiben® in einen der nichsten Boten gepackt werden.
Das zweite MBKi ist somit schon in der Vorbereitung. Fiir dieses werde ich, sagen wir mal die
niichsten 4-8 Monate, die schonsten Stories zuriick behalten und nicht im Boten veréffentlichen.
Wenn Ihr Vorschlige fiir die Gestaltung habt, so 1aBt es mich wissen. Auch bin ich immer daran
interessiert Bilder oder Graphiken (egal welche GrofBe und egal von wem!) zu bekommen.

Die Gewinner des Kulturwettbewerbs ,Der Herrscher — Die Figur* sind 1.) Urgllrach Kgr”
Rimérth — 2.) Aldowereiya — 3.) Squirkin. Auch die anderen Beitrige waren wieder lesenswert.
Fiihrt das Preisgeld selbst in Euren Reichsschatz tber.

Fiir diesen Spielzug gibt es wieder einen Kulturwettbewerb. Das Thema ist diesmal:
»Die Hauptstadt*
Also wie sieht sie aus, wer und was lebt in welcher Form in ihr und um sie herum, Handelskontore,
Tempel, Garden, Schulen, Gilden, Botschafter und und.... Die meiner Ansicht nach (wie gehabt....)
interessantesten drei Beitréige werden diesmal im nichsten Boten verdffentlicht und mit 10.000 (1),
7.500 (2) und 5.000 GS (3) fur den Reichsschatz belohnt. Alle anderen Spieler erhalten, sofern
etwas abgeliefert wird 2,500 GS. Diese Betrige sind kinftig die Standardwerte fiir alle Bewerbe.

Seid so lieb und legt mir auf Euren Disketten einen Kulturordner an, in dem alle Dateien zu
finden sind. Auf der Diskette benétige ich kiinftig nur die Mitteilungen und die Kulturbeitrige.

Das Internet 148t griuBen. 2/3 aller Spieler sind schon am Netz. Nach Anfragen bin ich zu
folgendem bereit: Ihr konnt dann per Netz Kontakt aufnehmen, sofern Ihr a) offen spielen woilt und
diirft (im Zweifel mit mir vorher abkliren!) b) einen offiziellen und genehmigten Botschafier in
dem entsprechenden Reich habt c) jeder Schriftwechsel per Kopie an mich weiter geleitet wird und
d) die Ergebnisse in Papierform dem jeweiligen Spielzug beigelegt werden.

In diesem oder einer der nichsten Boten packe ich die ersten Seiten der neuen
Magie/Priesterregel (ca. 40 Seiten!). Die Umstellung erfolgt nach dem Tiibinger Septembertreffen
(also ab SPZ 10). Mit der Umstellung werden alle Weisenprofile nebst Spriichen und Priferenzen
umgeschrieben. Bis dahin wiBt Ihr auch, wie Ihr kiinftig Euer Reich ausbauen wollt. Dies wird dann
die letzte Anderung dieser Art sein.

Das Regionaltreffen aller Kiombael-Spieler wird ein kleineres werden, da die meisten wohl
zu weit weg wohnen oder im Urlaub sind. Fiir die Spieler, welche den Weg nicht scheuen, sei
gesagt, daB dieses Treffen mit dem Regionaltreffen in Tiibingen zusammen gelegt wird. Zudem gibt
es am 11. Juli auch den Geburtstag des SL von Ysatinga (Werner Arend) zu feiern), der uns zum
Dampfnudelessen (Tradition im Hause Arend —schleck) eingeladen hat.

Tip des Monats: Es lebe der Mitgliedsbeitrag und es leben die Spielzuggebihren. Fiir manchen ist
dies die letzte Auswertung. Wie sagt das Orakel so gerne. Am Morgen ein Putsch und der Tag ist
futsch! Dank an alle welche sich darum bemiiht haben.

Der Eintreffschluf} fiir den Spielzug Nr. 9 des Rabe/Tigermonds ist der
29. Juli 1998

Man liest sich. GruB und KuB von Eurem /

Yangard Mw/ Y
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KIOMBAEL - Bote Nr. 8 - Uberblick

Wer an die Insel KIOMBA denkt, dem kommt sofort Kampf und Blut in den Sinn. Doch
nichts von alledem war zu sehen oder gar zu héren. Von den wilden Weibern aus Aaghrhyr ist
seit lingerem nichts zu horen, mag dies daran liegen, daB Izh, die oberste Heerfiihrerin bei
einem tumusméiBigen Rapport in Subarashi weilt? Nur in Aldowereiya wird munter weiter um
das Hochland der Horden der Buka-Boos herum erobert. Die Stimme der Bukas waren auch
nicht ganz untiitig und errichteten fleiBig soweit das Auge schweifen kann massive Wille um
ihr Hochlandterritorium. In Harpland nichts Neues, so meint der oberflichliche Beobachter.
Lange war es ruhig in dem Fiirstentum. Wer jedoch in den letzten Monden mit wachem Auge
die StraBen fest im Blick hielt, stellte verwundert fest, daB sich doch manch Heerwurm durch
die Provinzen Harplands wand. Auch der Ausspruch ,Unsere Heere laufen nur vorwirts —
was sonst? wird der unermiidlichen Fiirstin derzeit den Mund gelegt. Doch nur einen Mond
spiiter wurde gewiB was bislang nur eine Vermutung war. Mehrere Kriegerheere Harplands
stieBen in die fruchtbaren Tiefebene im Siiden KIOMBAS ein und trafen dort auf gréBere
Horden der Buka-Boos. Wilde Horden gegen disziplinierte Amazonen — so wird es wohl in
den nichsten Monde heiBen.... Auf das Ergebnis darf man gespannt sein. Oder klingt dies gar
nach einem Zwei-Fronten-Vernichtungskrieg gegen die Volker der Bukas. Wobei die abge-
steckten Fronten noch unklar sind — berichten doch Waldléufer von harplandischen Heeren im
Reichsgebiet von Aaghrhyr.

Wie ruhig und gemiitlich mutet uns da doch die Insel ELORR an. Die Heere loras stoflen an
ihre natirlichen Grenzen und begradigen ibre Grenze in Einklang mit den menschlichen
Gefolgsleuten der Herrschenden zu Sil-Var’Poon. Diese ficht dies alles nicht weiter an — ist
ihr angestammtes Revier doch die See. Doch wie lange noch wihrt die triigerische Ruhe an
der Strale von ELORR? Hért man doch von manchen Fischer idngstlich immer ofter
unerfreuliche Nachrichten iiber Meerechsen, riesige, Schiffe verschlingende Monster und
anderes Getier erzihlen.....

Gertichten zufolge ist ein Zusammenhang mit Beschwérungen in den Weiten des unwirtlichen
Krakenmeeres zu sehen, welches schon manchen Reisenden zum Verhingnis wurde, wie das
jungste Beispiel eines Hindlers nur zu gut demonstrierte. Ob es jedoch geniigt diese
Botschaften zu ignorieren wird sich zeigen. Manch ein Orakelsprecher windet sich in ge-
wohnter Form wenn es darum geht den Grund der Ereignisse zu erfahren. Welche Wesenheit
versteht es derart subtil die durchaus neutralen und als recht erzihlwillig bekannten
Orakelsprecher zu zihmen? Oder halten sie die Vélker fiir noch nicht reif oder vorbereitet
genug fiir die Wahrheit?

Dafiir geht auf dem Kontinent und am RAND DER WELT alles seinen gewohnten Gang.
Die Schneelfen freuen sich iiber griine saftige Wiesen und zeigen sich sehr diplomatisch und
weltoffen. Tam-a-tuuk macht sein Versprechen wahr und zeigt sich &uBerst interessiert an
einer Kontrolle der Strae ohne Wiederkehr - diese ist, wie jedes Kind schon zu erzihien
weiB, derzeit die einzige Moglichkeit den Handel des Kontinents mit den anderen Vélkern
aufrecht zu erhalten. Ist dies schon die erste Keimzelle fiir eine Krieg der Giiter? Auch die
Zwerge tummeln sich derzeit auf diesem langen und nicht ganz ungefihrlichen Pass. Dort
selbst ist man rege dabei Botschaften in der Hauptstadt einzurichten. Fragt sich nur welcher
Botschafter sich gerne linger unter Tage aufhiilt? Ist zwar ganz kuschelig aber trotzdem ist
nichts firr schwache Nerven. Muu-Taay zeigt sich von seiner unnachgiebigen Seite und
versucht in gewohnter Manier unbesetzte Gebiete einzugliedern. Die Heerfithrer waren derart
beherzt zugange und auch durch die konkreten Anweisungen aus der Hauptstadt entsprechend
authorisiert, daB es im Eulenmond zu einem verheerenden Scharmiitzel mit einer Legion aus
Hadran kam. Die gierigen Reiter aus Muu-Taay versuchten, wie auch die Legion aus Hadran,
eine Wiistengemark auf dem Hochplateau anzugliedern. War es der Ubermut oder die Hitze —



== KTOMBAEL — Bote Nr. 8 — Uberblick

der Heerfuhrer der muu-taayschen Reiterei gab umgehend den Befehl zum Angriff, ohne sich
iiber die Stirke und Formation der hadranschen Legion zu informieren. Nur wenige Tage
dauerte das Getiimmel und die verbliebenen Reiter zogen sich geschlagen und zerrieben auf
die muu-taaysche Tiefebene zuriick. Das Festmahl fiir die Wiistengeier blieb zuriick. Wie sich
dies fur die recht jungen Beziehungen beider Staaten auswirkt bleibt abzuwarten, zumal in der
Nachbarschaft muu-taaysche Arbeiter zeitgleich mehrere Garnisonen errichteten. Als Schutz
(vor wem?) oder als Ausgangspunkt (gegen wen?) fur weitreichende Expansionen sei dahin
gestellt. In Hadran selbst wird fleiBig konsolidiert; auch die Bewohner konnen sich nicht Giber
ihr Herrscherhaus beklagen — wurde doch ein Zehntel der unlingst erhobenen Steuern an die
Bediirftigen ausbezahlt. Eine noble Geste. Nur im Stiden des Reiches gibt es Schwierigkeiten
mit einem recht mystisch anmutenden Waldgebiet, welches sich — auch gegeniiber den
Thengnomaden — vehement wehrt eingegliedert zu werden. Der Herrscher aus Ordomar ist
wieder von einer lingeren Auslandsreise in unbekannte Regionen der Welt zuriick und freut
sich(?) iiber die vielen neuen Nachbarn ~ oder auch nicht.... Tarn-a-tuuk war so frei sich ein
paar Gemarken des ordomarischen Berglands anzueignen und die frechen Ratten stehen seit
Tagen hungrig vor einer seiner neu erbauten Burgen. Das ist nicht jedermanns Geschmack.
Auch den erbitterten Wettlauf um die fettesten und strategisch giinstigsten Gebiete entlang der
Kiiste zum Ajsmjar scheinen die flinken Rattenkrieger zu gewinnen. Auch die Mannen aus
Chaladorn kénnen sich an den rattigen Geruch nicht gewohnen oder ist man dort nur
rassistisch eingestellt oder alles nur pure Propaganda der anrashen Priesterschaft? Jingste
Proklamationen und Rituale in der Hauptstadt Chaladorns lassen auf manches schlieBen —
oder auch nicht. Trotz dieser Differenzen um einige Kiistenprovinzen mit dem dunklen und
sumpfigen Reich der Sqéurkin wird der Radius des EinfluBbereiches weiter bis an das
Krakenmeer ausgedehnt. Auch die Spielchen mit den Kiistenpatrouillen aus Osorkon nahmen
nun ein Ende. Kein Durchkommen mehr — auch nicht fiir die schlankste und flinkste
Drachengaleere. In Osorkon selbst verdichten sich die unheilvollen Geriichte, daB die
Gottkonigin Kassandra nicht mehr im Leben weilt. Erste Proklamationen der Putschisten sind
derzeit an den Hiiter des Segmentes unterwegs. Auch anderen Frauen machen von sich reden.
Varinja, oberste Heerfiihrerin aus Granduja zeigt sich unerbittlich wenn es um die Sicherung
der Kiiste, welche der einzige Zugang zu den Gewdssern Nebcatlans ist, geht. Warum und
weshalb wird unwirsch mit “weiblicher Intuition’ abgehandelt. Oder verbirgt der Ausliufer
der See Nebcatlans doch ein noch wohlbehiitetes Geheimnis? Doch so manche andere
ungeahnte Uberraschung fiir die streitbaren Weiber liegt in der nahen Zukunft....

In der Weite der groBen Steppe des Odlands vollzieht sich auch eine Konsolidierung
allerdings anderer Art. Strome von Nomaden ziehen immer noch einem nur ihnen bekannten
Ziel entgegen. Welchem Zweck diese Vélkerwanderung dient ist noch unklar. Im nahen
Xapul scheint die Zeit der Siesta ausgebrochen zu sein. An anderer Stelle stehen die Zeichen
jedoch auf Sturm. GroBe, grine und ibel riechende Gestalten sollen pliindernd und
brandschatzend die Siidlande unsicher machen?? Nur wenig mehr weil man derzeit zu
berichten ohne die Objektivitit zu verlieren. So ungewohnt ist dieser Stimmungsumschwung
das es manchem Reisenden schwer fillt seine Pline zu 4ndern. Auch in den dortigen
Gewiissern scheinen manche Wesen hungrig zu sein. Ob dies die grandujischen Seeleute zu
Jubelschreien bewegen kann steht auf einem anderen Pergament. Auch der fragende Blick in
Richtung der Sprecher des Orakels der Sieben Pforten bringt wenig mehr ein als ein recht
verschiamtes Achselzucken und Grimasen ziehen.

Wieder einmal fragt sich der geneigte Leser dieser Zeilen wer hier wohl welche Schicksals-
fiden in seinen ‘Hinden’ halt — und auch das Wissen um die Schirfe der Fingernigel wiére
manchem Suchenden das ein oder andere Goldstiick wert — oder war da nicht die Rede von
Salz?7??
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Sylvana von Harpyan, Hohe Lady von Harpland
An

Gallagba, unseren Informationen nach Garol der Buka-Boos

Die ehrwiirdige Fiirstin der edlen Kriegerinnen von Harpland sendet Euch Griifie.

Der Waffenstillstand, den Euer Vorganger vor der Zeit der Nebel und der Wanderungen, als Harp-
land noch ein kleines Reich im Machairas war, und Aldodwereiya ein grofies Reich im Ophis, ist
schon lange ausgelaufen. Er hat die Lichtreiche Kiombas damals, vor 12 Jahren, zwar weite Teile
des Hochlands gekostet, doch auch langen Frieden gebracht, der iiber die Zeit der Nebel, wo das
Land ohne Hiiter war, hinwegdauerte. Nun, es scheint als sei dieser Frieden jetzt vorbei. In den
letzten Monaten haben wir beobachtet, wie Ihr Euch immer weitere Teile des Landes genommen,
immer weiter aus Eurem Zentrum im Herzen des Hochlands vorgedrungen seid in die Ebenen, die
einst Aldodwereiya und-Harpland sich teilten. Wir haben lange schweigend zugesehen - doch dieses
Schweigen ist mun vorbei.

Die Zeit von damals ist lange her - es scheint als wdren es Jahrhunderte, obgleich es nur ein
Dutzend Jahre sind - und ein jeder von uns hat seine alte Heimat verloren. Harpland ist nicht mehr
Harpland, nicht mehr machairisch, sondern hlt Teile des einstigen Aldodwereiya im Ophis
Kiombas, und denkt doch noch immer an die alte Heimat zuriick. Aldodwereiya unterdessen hat
sich im Machairas neu formiert, im Gebiete Harplands und Mallrowiyas. 1hr aber seid in Eurem
Teil des Hochlands geblieben... bis vor wenigen Monaten.

Ihr werdet feststellen, dap wir uns die Walder von Ysanta und die Ebene von Khoraya in diesem
Mond zuriickerobern. Das ist noch kein Krieg - noch ist dies nicht mehr als erstes Warnzeichen, wo
Eure Expansion ihr Ende finden mup. Erst wenn Ihr mit Euren Truppen in unser Gebiet eindringt,
mit Euren Buka-Boos unsere Heere angreifi, erst dann habt Ihr Krieg mit den Amazonen von
Harpland.

Wenn Ihr noch einmal Frieden wollt, wie im Waffenstillstandsvertrag von 406 nach Pondaron,
einen dauernden Frieden wie er es damals hatte sein konnen, dann milft Ihr uns dafiir nichis geben.
Denn das was wir dafiir noch wollen ist wenig, und wir warten nicht darauf dag Ihr es gebt, wir
werden es nehmen. Die Amazonen von Harpland sind keine schwdchlichen Weiber, sondern
Keémpferinnen, tapferer als viele Krieger, disziplinierter als viele Ritter und wenn es sein muf
wilder als viele Buka-Boos ...wenn es sein muf. Wir verlangen nichts mehr, als daf Ihr Euch aus
der Ebene von Aellinnan zuriickzieht, den zwei Gemarken, die an den Wald von Ysanta angrenzen
und bis nach Weria und Seehafen an der Kiiste reichen. Den Fiirsten Aellinans, Veantur tar
Aldamellon, hattet Ihr lange in Eurer Gefangenschafi, unter Eurer Kontrolle. Das Land Aellinnan
aber werdet Ihr nicht ssolange unter Eurer Herrschaft halten. Wahrt unsere Grenzen, und lhr habt
keinen Krieg mit uns. Zieht Euch aus Aellinan zuriick, daff wir es kampflos nehmen, und Ihr konnt
sogar Frieden haben.

Agape n'Or - n'Or Denar
Liebe und Mondlicht fiir Kiomba

gez. Sylvana von Harpyan, Hohe Lady von Harpland.
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An Eksar Drun, Hoher Priester und Erster Peitschentrager ANRASHSs in Chaladorn

Eure weisen Worte drangen an mein Ohr und wir freuen uns iiber Eure Tatendrang, Mut und Ent-
schlossenheit den Willen unseres Mentor auf dem Subkontinent Kiombael den Unwissenden nahe-
zubringen. Um Eure Frage zu beantworten wer von uns beiden der Wiirdigere ist schlagen wir Euch
einen Wettstreit vor, welchem unserem Herrn nur gefallen kann. Wenn Thr dies Moglichkeit wahr-
nehmen wollt so tut dies an geeigneter Stelle kund. Die Bedingungen werden Euch sodann durch
einen Boten der See iiberbracht. Im iibrigen trage ich ein Gewand aus Fell und beileibe nicht aus
Schuppen.

Gez. Syra'sel, Hohepriester des ANRASH im GroBen Becken zu Ysatinga

An A'Niun yeCarandar, Herrscher der stolzen Niun, Herr iiber das Meer der Tausend Inseln

Seid gegriBt im Namen unser aller Herr. Wir Eure ruhmreichen Flotten bemerkten ist unsere Flotte
mit dem Hohepriester Meer 'sh Anran bei Euch eingetroffen. Sobald Thr geriistet seid bitten wir
Euch dies kund zu tun und mit uns gen Karcanon zu segeln, um unseren gemeinsamen Auftrag
unseres Herrn zu erfillen.

Mogen die Winde und die Meere immer mit Euch sein.

i.A. Tyr-An-Mondar, GroBadmiral von Kanarys

Sol'Thar im Eulenmond 418nP

Ich Turan-Khan, Khan aller Stimme der Theng, Trager der edelsten Sohne Thog-Rans, Schwert und
Schiitzer von Sol thar und des Pal-Vor

griife die Majestiten Xapuls:

Das Volk der Theng freut sich iiber Euer Waffenstillstandsangebot und akzeptiert es. Ferner ist es
uns eine Ehre mit dem Volk Xapuls in weiterfiihrende Kooperationsverhandlungen einzutreten.
Wir schlagen zunchst einen Grenzvertrag vor und bitten Ihrerseits um die Unterbreitung eines
akzeptablen Angebots. Mittelfristig sollten wir unser Wissen austauschen und erganzen

lasse die Welt wissen, das es von jetzt an im Reiche der Theng unter Strafe stehe, friedliche, zum
ausschlieBlichen Zwecke des Handels das gebiet der Theng durchquerende Karawanen zu be-
hindern, zu iiberfallen und zu plindern. Ich lasse die Welt ferner wissen, daB jede Karawane zu
Threm Schutze vor Riubern und Dieben bis zu einhundert Bewaffnete mit sich fiihren darf, wenn
der Sold der Bewaffneten den fiinften Teil des Wertes der Karawane nicht tibersteigt.

An ZARDOS, mein werter in absoluter Dunkelheit (der Finsternis) tappender Hochlord:

Ich genieBe es formlich, mich nach all den wichtigen und bedeutenden Staatsgeschaften, mich ein-
mal mehr zur Erholung in unserem kleinen Disput austauschen zu konnen, zumal die Reihe an mir
war, Buch ein paar passende Worte zu schreiben. Es ist mir eine Freude, Eure Karawanen will-
kommen zu heiBen. Auch Eure Karawanen diirfen sicher reisen, sofern diese obige Regelungen
beachtet und solange sie sich friedlich verhalten.

Hochachtungsvoll
Gez. Turan Khan




Kiombael: Urglirich Kgr'rim6rth
Nhurrl Knnarugréch Fiinftéter

»Nhurrl? Ein Riese von einem Ork, er tiberragt mich um Armlinge und ich bin auch nicht gerade
klein. Und seinen Muskeln sieht man an, welchem Training er sich unterzieht. Manche
Entscheidungen fillt er, wihrend er mit dem Frager einen Ubungskampf macht — Du solltest einmal
sehen, was stolze Stammfiihrer so alles erzihlen, damit er ihnen nicht weiter nachsetzt, sondern zuhért
statt dreinzuschlagen. Um seine Riistung beneide ich ihn wirklich, aber er ist der Boss, er braucht sie
mehr als ich, ich weiB auch nicht, ob ich sie aushalten kdnnte. Sie muB nimlich héllenschwer und
hdllenheiB sein und iiberall schimmert es rétlich unter den Gelenken hervor. Angeblich soll Farchurak
der Alte selbst mit seinem Drachenodem das Metall geformt haben, auf dem die Schildkrétenpanzer
statt wie sonst mit Biindern befestigt sind. Einmal habe ich gesehen, wie ein ungeschickter
Stammfiihrer aus Versehen mit aller Wucht gegen die Schulter Nhurrls geschlagen hat. Da sind aber
nur ein paar Splitter aus dem Panzer abgesprungen und Nhurrl hat kaum geschwankt! Aber selten
erwischt ihn jemand so, denn er geht mit der Blutaxt um wie kein zweiter. Als ob ihr Stiel von einem
Windgeist besessen ist, so pfeifend schneidet sie durch die Luft. Blitzschnell macht er Ausfallschritte,
Tauschungen und Finten, nur um dann einen Schlaghagel auf das arme Opfer herabprasseln zu lassen.
Mit einer Blutaxt! Bei unseren Ubungen heiBt es immer, wir sollen so viel Schwung und Gewalt in
den Schiag legen, daB die Deckung gleich mit zerhackt wird, also holen alle aus, als ob sie zuerst zwei
hinter sich und dann erst den einen vor sich erschlagen wollten. Nhurrl holt kaum aus und schligt
trotzdem viel hiirter! Vielleicht liegt das doch an dieser Axt mit den Totenschideln auf den Blattseiten,
es heibt, Ssth — gepriesen sei sein heiliger Name Ssth — selbst hat bei der Erschaffung dieser Axt
gelichelt. Uralt soll sie sein und Nhurr] hat sie von einem Heiligen Gang vom fffUUgishsh
mitgebracht, nachdem er dort zwei Schwefelfresser alleine erschlagen hat. A propos erschlagen: habe
ich schon die Geschichte erziihlt, wie er beim Uberfall der Adlerschultern auf die Stirnhaie erst 5
riesige Leibwichter erschlagen hat und dann... .

Riich Krummzahn, Leibwache

Nhurrl? Was fiir ein netter Ork! Und so zirtlich, das hat man selten bei einem so groBen Kerl. Habt Ihr
schon einmal die Titowierung auf seinem linken Unterschenkel gesehen? Ein wunderschéner
Gworrltiger, und er scheint zu laufen, wenn Nhurrl den Muskel anspannt, einfach entziickend! Er mag
mich auch ganz besonders, denn immer, wenn wir beisammen liegen...

Gluckalla, aus dem Grinen Haus des Nhurrl

Nhurrl? Tja, man soll nicht schlecht von seinem Herrscher reden, aber er vernachlissigt seine
Herkunft. SchlieBlich haben wir Adlerschultern ihn auf den Thron gebracht, also sollte er dafir
sorgen, daB wir mehr davon haben. Natiirlich werde ich ihm nie vergessen, daBl er nach seinem
Besteigen des Grofien Throns mir ein Dutzend seiner besten Ménner zum Aufbau einer Leibgarde
iiberlassen hat, ohne sie hitte mich vielleicht wirklich ein Dolch in der Nacht erwischt — seht Thr die
vier Skelette, die dort an den Baum gebunden sind? Alle vier haben es versucht. Gut, die Wichter
stecken ihre Nasen in zu viele Angelegenheiten, aber wen sollie das storen. Ich habe nichts zu
verbergen vor meinem Onkel. Und besser so, als immer noch Zirrglirkh im Stamm, der ja alles
mitbekommen hat. Das wire mir viel unheimlicher, da bin ich froh, daf er ihn als Thronh#nder zu sich
geholt hat. Was mich aber wirklich stért, ist das Ausbluten des Stamms. Vier Gros Krieger mufite ich
fur diesen Wahnwitz von Meeriiberquerung stellen, die kann ich getrost vergessen. Falis sie den
Irrsinn auf dem Meer iberleben, wollen die doch eher einen neuen Stamm griinden als weiterhin zu
uns zu gehdren. Da werden meine sechs Briider, die sie anfiihren, aber hoffentlich einen Riegel
vorschieben kénnen...

Dhrumak Umfalistirn, Herr der Adlerschultern

Nhurrl? Ein Ausbund der Weisheit, ein Sonnenstrahl im Dickicht, der perfekte Herrscher! Ohne ihn
wiirden wir noch immer mit den Gworrltigern im Dschungel und den Haien vor der Kiiste um Beute
streiten. Seine Vision — die ihm von Ssth — gepriesen sei sein heiliger Name Ssth — gezeigt worden ist,
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hat ihn den groBten Plan seit Jahrhunderten fassen lassen: Die ﬁberquerung der Weiten See, die
Zusammenfiihrung aller Schiffe zum Wald auf See war seine Idee, sonst hétten wir die Armee nie zur
nichsten Insel bekommen.. Aber auch sonst ist er voller Ideen. Anstatt wie sein Vorgiinger alle Tribute
in seinem Stamm oder seinem Bauch verschwinden zu lassen, verwendet er sie fiir das ganze Volk.
Auch will er als Tribute niitzliche Sachen wie Schildkrétenpanzer, Nahrung und Erzbrocken, nicht den
besten Gmorrsch und die leckersten Fische. Er baut Drighadiirg aus und legt grofie Vorratslager an,
um die diirftig ausgeriisteten Stammeskrieger besser ausriisten und versorgen zu kénnen. Und auch auf
der neuen Insel hat er schon gebaut, umsichtig, wie er ist. Dem Réachdirug hat er groBziigig Mittel
zukommen lassen, jetzt konnen wir die Spenden der Glaubigen besser verwenden und mehr Novizen
aufnehmen. Nur hat angeblich der Feuchte #hnliches bekommen, das wiirde mich wirklich stéren.
Wozu denn auch, die paar Kiistenorks, die ihn verehren, sind doch unwichtig. Allein dem Herrn des
Feuers — gepriesen sei sein heiliger Name Ssth — gebiihrt die Verehrung, mdgen noch so viele in den
Fluten der Weiten See ersaufen. Dazu haben wir hier dank seiner alimichtigen Filrsorge — gepriesen
sei sein heiliger Name Ssth — nun wirklich genug Nachwuchs. Wenn wir gerade beim Nachwuchs
sind, vielleicht noch ein Jahr treue Dienste fiir Zirrglirkh, dann werde ich ihn bitten, in meinem Namen
bei Nhurrl um Dhurrlas Einzug in meine Hiitte anzufragen. Auf Nhurrls wohlgeformter zwélfter
Tochter liegt mein Blick nimlich schon seit einiger Zeit mit Wohlwollen, und sie wackelt so nett mit
den...

Sarkagor, Ajrrdchssth und Vertrauter des Zirrglirkh

Nhurrl? LaBt mich bloB in Ruhe mit diesem Landei! Bevor er den GroBSen Thron bestieg, hatten wir
hier unsere Ruhe. Und jetzt? Stindig nervt er, wir milBten mehr Fische fangen und trocknen, damit
spiter seine Flotte besser versorgt sei und wir miifiten mehr Schiffe bauen, mehr Holz lagern und so
weiter. Und dann nimmt er mir noch meinen achten Sohn weg und steckt ihn als Wellenwerfer-
Priester nach Shprsh-Uht — wiBt Ihr eigentlich, wo das liegt?. Egal, bestimmt hat er ihn von Zirrglirkh
verzaubern lassen, so widerspenstig, wie mein Sohn mir gegeniiber war. Dabei hiitte mein achter Sohn
schlieBlich sogar die Aufsicht auf die Laichteiche der Umfalifrdsche bekommen sollen. Na ja, freut
sich eben der neunte...

Ashkurgar, Herr der Delphinbduche

Nhurrl? Der ist weit weg, und das ist gut so. Es treffen hier zwar fast schon tiglich Orks ein — wie
viele die See und der Wellenwirbler fressen, will ich gar nicht wissen - und mancher ist ein Bote von
Nhurrl ~ und sicher mancher ein Ohr von Zirrglirkh — aber wer will denn wirklich Giber solch eine
Entfernung eine Expedition leiten? Da ist es besser, wir stecken hier die Képfe zusammen und beraten,
was wir tun, als jedesmal auf den Boten zu warten, der nach vielen Monden erst mit einer
unbrauchbaren Antwort kommt. Sicher, es gibt 6fter Probleme, die mit der Blutaxt ausdiskutiert
werden milssen, aber bin ich Anfihrer, weil ich gut auf Umfalifrésche aufpassen kann? Nhurrls
Forderungen waren klar und deutlich, aber wer konnte schon wissen, wieviel Platz es hier gibt? Und
wie soll ich ohne Hilfe das alles fiir uns erobern? Und dann noch diese licherlichen ,,Menschen®. Zu
lustig, dieses Vélkchen. Ich habe es noch in den Ohren, als ich im Namen des GroBen Ork, Nhurrl
Fiinftoter, ein Dorf in Besitz nahm. Zuerst haben sie protestiert, und kaum erschligt man ein paar,
wollen sie nur noch um die Abgaben feilschen. Als ob es dafiir nicht klare Traditionen gibe. Sie
werden sich zwar schwer tun, Schildkrétenpanzer zu finden, aber dann sollen sie eben mehr von den
leckeren braunen Klumpen [Worduiish meint vermutlich Brot — Anm.d.Verf.} beibringen, ich bin ja
nicht so. Vielleicht muB ich mich im Zweikampf vor Nhurrl verantworten, wenn ich nicht alles zur
Zufriedenheit mache, aber was soll’s. Ich erobere ja, und mehr als erwartet, also soll Nhurrl zufrieden
sein. Diese Chance, hier einen neuen, riesigen Clan aufzustellen, werde ich mir wohl kaum entgehen
lassen. Wenn natiirlich weiter so viele Orks aus den Clans kommen, werden sie eigene griinden wollen
oder ihre alten hier stark machen, aber wer ist hier der Anfiihrer? Notfalls muB ich eben meine Jungs
einsetzen...

IWordudsh Langarm, Herr von Szkimdiirug




Kurzer Uberblick iiber das Erscheinungsbild der Priesterschaften in
Chaladorn

Anrash-Priesterschaft

Kleidung: Sunkeazar meist nur eine schwarze Tunika, silbern gestumt. Zu der wird ¢in bauschiger, mit
weiflem Pelz (der schiumende Gischt darstellen soll) geséumter, je nach Rang schwarz oder purpurner,
Umhang getragen. Im Nacken ein hochgestellter Kragen, ebenfalls mit weiBem Pelz gesdumt. Dazn
schwarze, bis unters Knie reichende Fischlederstiefel (aus der Haut der schwarzen Chrayrochen).
Menschen tragen am Oberkorper ein enganliegendes Gewand aus Eisforellenschuppenhaut (matt
silbem schimmemnd, um die Schuppenhaut der Sunkeazar zu imitieren), meist Oberschenkellang. Dazn
Beinkleider aus schwarzem Fischleder oder schwarz gefiirbter Wolle. Der Rest der Bekleidung
entspricht dezjenigen der Sunkeazar.

Waffen: Peitsche, Dreizack, Harpune (auch Speere mit gezackten Spitzen), gezackter Dolch.

Titel: Novizen, Priester, Geweihte, Peitschentrdger, Primas, Erster Peitschentriger, Hoher
Peitschentrager.

Dexzeitiger Fihrer der Priesterschaft: (nominell) Eksar Druun, Hoher und Esster Peitschentriger des
Anrash auf Kiombsael, usw. (offiziell und tatsachlich) Cyaraxes von Almery, Heptanprimas von
Chaladom, Erster Bannertriiger des Konigreiches von Valeridorn, Atarantia und Monroshiwar.
Schldsselmeister und Heptan-Graf von Krandhor.

Halconia-Priesterschaft

Kleidung: Tunika, Beinkleider oder Gewand mit Fedem verziert, Falkenmaske und offener Falkenhelm
(bei Zeremonien oder im Kampf). Ein Umhang mit Federn besetzt, innen braun getupft, mit
blauschwarzen Fedem gesumt. Im Kampf silberner Harnisch, Arm- und Beinschienen (Hamisch und
Amnschienen mit eingraviertem Federkleid, Beinschienengravur ahmt die Beine des Falken nach).

Waffen: Eigentlich alle aber als Besonderheit die eiserne Streitklaue (cine Art Streitkeule, einer
Falkenklaue nachempfunden).

Titel: Novizen, Priester, Geweihte, Falke der Gottin, die Klaue.

Derzeitige Fiihrerin der Priesterschaft: Aleema von Las Toor, die Klaue

Dondra-Priesterschaft

Kleidung: Uber schwarzen Beinkleidern oder Gewdndern, schwarze Roben, die mit gezackten gelben
Streifen Gibersdt sind (Blitze darstellend). Die Roben haben gezackte Saume und weite, ebenfalls
gezackte Armel. Zu den Roben gehdren Kapuzen, gelbgezackt gesiumt. Je nach Rang befindet sich ein
Blitzsymbol entweder auf dem Stirnteil der Kaputze oder an einem eisernen Stirnreif angebracht.
Waffen: Alle Arten von Hiebwaffen.

Titel: Novizen, Priester, Geweihte, Sturmherr, Seeherr.

Derzeitiger Fiihrer der Priesterschaft: Sathal von den zwei Buchten, Secherr des Dondra in Chaladom,
Orakel-Administrator des Meeresorakels von Nan
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2.2 Kulturelle Priiferenzen®

Die Reiche Myras sind unterschiedlich. Wihrend das eine Reich sich zum groBen Teil auf seine
Kiampfer verliBt, andere gewaltige Bauwerke erstellen und interessante Erfindungen machen, die
ihnen gegen feindliche Nachbarn einen Vorteil bringen, spezialisieren sich einige wenige Reiche
auf den groBen Bereich der Geistigen Disziplinen. Die allermeisten Reiche haben von allem et-
was, bringen es deshalb aber auch in keinem Bereich zu echter Meisterschaft. Um den relativen
Stellenwert eines Kulturbereichs in einem Reich anzugeben, wird ein Wert zwischen 0 und 7
benutzt. Die einzelnen Bereiche Kampf, Technik, Magie und Religion konnen etwa so be-
schrieben werden:

Die Kulturpriiferenz Kampf oder einfach Kampfpriferenz sagt etwas aus uber die erreichbare
Stirke von Heeren und Flotten im Kampf und die Verfiigbarkeit von besonderen Eigenschaften.
Eine hohe Kampfpriferenz geht meist einher mit einer kampf- oder militérbetonten Kultur.

Tabelle 2.1: Kulturpriiferenz Kam

Wer Eigenschafien

f

0 Es konnen keine kampffihigen Heere aufgestellt und verwendet werden. In Notfillen
kann der Herrscher ein Heer anfiihren, das jedoch nur die halbe normale Kampfkraft hat.
Wenn der Herrscher das Heer verlidft, 16st es sich auf.

Nur FuBtruppen. Halbe normale Kampfkraft

Keine Eliteheere, sonst Standard. Mit entsprechender Technikpriferenz Einsatz von
Fernwaffen moglich. !
Regelstandard

+50% Kampfkraft ohne Mehrkosten

+1 Elitestufe ohne Mehrkosten (bei Schiffen nur in Verbindung mit Technik 2+)

+2 Elitestufen ohne Mehrkosten (bei Schiffen nur in Verbindung mit Technik 3+)

+3 Elitestufen ochne Mehrkosten (bei Schiffen nur in Verbindung mit Technik 4+)

S 3

SN h & W

Die Kulturpriiferenz Technik oder einfach Technikpriferenz sagt etwas aus uber die Verfug-
barkeit und Stabilitit von Bauwerken, Fahrzeugen und Schiffen. Eine hohe Technikpriferenz
geht meist einher mit einer technikbetonten Kultur.

Tabelle 2.2; Kultu

riferenz Technik

Keine Bauwerke und keine seetiichtigen Schiffe
Nur Burgen und Standardschiffe. Keine Diversifizierung im Schiffbau
Stidte, groBe Tempel und Handelsschiffe. Keine Festungen oder Kriegsschiffe
Regelstandard. Keine Fernwaffen oder Belagerungsgerit
Fernwaffen und Belagerungsgerit, +1 GP fiir Bauwerke. Facharbeiter (,Elite“~Arbeiter)

. +2 GP fiir Bauwerke, Bauen in schwierigem Gelinde ohne Mehrkosten, *2 verlingerter
Aufenthalt von Schiffen auf See ohne zu landen. Ab hier eigene Erfindungen moglich.
+3 GP fiir Bauwerke, *3 verlingerter Aufenthalt von Schiffen auf See, Minen verlustfrei
+4 GP fiir Bauwerke, *4 verlingerter Aufenthalt von Schiffen auf See, schwimmende
Bauwerke, fliegende Schiffe (technische Losung) etc.

1
0
1
&
3
4
5

RN

3 Dieser Abschnitt gehdrt eigentiich in die aligemeine Spielregel. Ich habe ihn hier aufgenommen, wall er noch nicht verdffentiicht
ist, eein Verstindnis aber notwendig ist, um zu erklaren, wie eine Magieregel, die der magischen Kunst eine so starke Entwick-
lungsmaglichkeit einrdumt wie diess, ausgeglichen funktionieren kann. Maglicherweise muB der eine oder andere Bereich im
Rahmen einer allgemeinen Regelerwsiterung noch angepalt werden.
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Die Kulturpriiferenz Magie oder Magiepriferenz sagt etwas aus tber die Verfiigbarkeit von
Magiern und magischen Ressourcen wie Laboren und Artefakten.

-Keine Magier, Labore oder Artefakte. Keine Anstellung von Magiern, Ein Herrscher
~ kann einen magischen Gegenstand kleinster GroBenordnung besitzen

El _fNur Basisvarianten von magischen Effekten, keine Artefakte und Labore, keine For-

[ schung

2  Regelstandard, aber nur Basisvarianten von magischen Effekten

i3 Regelstandard,

@ +10% Fertigkeitspunkte fur alle Magier. *2 Forschungspunkte

%5 . +20% Fertigkeitspunkte fiir alle Magier. *3 Forschungspunkte

16 | +30% Fertigkeitspunkte fiir alle Magier. *4 Forschungspunkte

27 +40% Fertigkeitspunkte fiir alle Magier. *5 Forschungspunkte

Die Kulturpriiferenz Religion oder Religionspriferenz sagt etwas aus uber die Verfugbarkeit
von wunderwirkenden Priestern aus und die Ressourcen, auf die diese zuriickgreifen konnen.

Tabelle 2.4: Kulturpriiferenz Religion
MWer: Licepsehalien

-0 - Keine gottliche Prasenz fiir eigene Religionen unabhingig von Geléndetyp oder Tempel,
: - keine eigenen Tempel und Priester

&1 Maximal schwache Prisenz von Gottheiten unabhingig vom Gelindetyp, Tempel bis
9.999 GS Nennwert, nur Basisvarianten von magischen Effekten

2 Tempel bis 49.999 GS Nennwert, nur Basisvarianten von magischen Effekten

"3 - Regelstandard.

#  Keine starke Prisenz feindlicher Gottheiten unabhingig vom Gelindetyp

5 43 Automatisch starke Priisenz eigener Gottheiten unabhiingig vom Gelindetyp

%6 _, Keine feindliche Prisenz durch feindliche Tempel, +10.000 GS Nenawert von Tempeln
I ohne Mehrkosten

:7___Kleine Tempel wirken wie groBe Tempel.
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Berechnung und Festiegung der Kulturpriferenzen: X
Jedes Reich hat eine Anzahl Punkte zur Verfligung, mit der Kultur- Tabelle 2.6: Kosten von

priferenzen gekauft werden konnen. Diese sind abhingig von der
ReichsgroBe. Tabelle 2.5 gibt an, wieviel Punkte zur Verfiigung ; : ;
stehen. Tabelle 2.6 gibt an, wieviel von diesen Punkten man ausge- L€ (Bunkie).
ben muB, um eine Kulturpriferenz in einem der drei Bereiche zu
,kaufen®.

Kulturp rﬁerenzen
v Kosten

Tabelle 2.5: VerﬁiEbare Punkte fiir Kullnirﬁfcrenzcn

25 = Grundwert fiir alle Funktionen

+1 - " Pro volle 25 KF Reichsgrofe’

+§ Fir die erste Kulturpriferenz mit dem
Wert 0

+10 Fir die zweite Kulturpriferenz mit dem
Wert 0

Zu beachten: Stufe 6 in einem Bereich kann, unabhingig von der Anzahl verfiigbarer Punkte,
nur erreicht werden, wenn das Reich auf einen anderen Bereich komplett verzichtet (Stufe 0).
Stufe 7 kann nur erreicht werden, indem man auf zwei andere Bereiche verzichtet. Dies ist ein
Resultat der Ressourcenkonzentration, die nétig ist, um einen deutlich iiber dem Rest der Welt
liegenden Stand zu erreichen und zu halten.

Veriinderung von Kulturpriiferenzen:

Kulturpriferenzen dndern sich nur langsam. Wenn ein Reich durch VergroBerung seines Gebiets
neue Punkte erhilt, kann es unter Umstinden einen héheren Priaferenzwert in einem Bereich kau-
fen. Die Anderungen werden jedoch erst nach mindestens einem Jahr wirksam. Ebenso gilt:
wenn ein Reich durch Gebietsverlust Priferenzwerte verliert, wird der Verlust erst nach minde-
stens einem Jahr wirksam. Ublich ist hier das Ende des auf die Anderung folgenden Jahres.

4 Ausnahmeregelung: Wanderer und Funktionen, die als gebistslos angelegt sind, erhalten stattdessen 1 Punkt pro volle 26
befehligte Kampfeinheiten (Kampfstarke*Anzahl/1000) und 1 Punit pro volle 25 befehligte Arbeitseinhaiten.
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Kapitel 3: Mana (ME) und die Wege der Weisen

Hinweis: Dieses Kapitel enthalt alles, was man braucht, um einen neuen Wei-
sen zu generieren. Far Spielleiter das wichtigste Kapitel.

3.1 Mana - Herkunft und Verwendung

Mana, die Kraft, mit der die Weisen arbeiten, befindet sich auf einer Ebene, die dem normalen
Menschen im Alltag unsichtbar bleibt, sie kann nicht wie Holz fiir Feuer verbraucht, noch wie Ol
aus der Erde extrahiert werden. Sie ist nur sicht- und formbar in einer Art Ausnahmezustand des
Geistes, den der Weise durch magische Rituale und andere geistige Disziplinen erlangt. In die-
sem Zustand sind die mystischen Linien sichtbar, die alle existierenden Dinge miteinander ver-
binden, und die Manipulation dieser Verbindungen durch Mana erméoglicht es dem Weisen unter
Umstiinden, auch weit entfernte Dinge zu beeinflussen.

Als Mana wird im ibrigen jede Art von Kraft angesehen, die durch die Kraft des Geistes allein
beherrschbar wird, gleichgiltig, welche Bezeichnungen dafiir in diversen Kulturen iiblich sind.
Die Bezeichnung ist abstrakt und dient nur der Quantifizierung der Kraft.

Tréger der Kraft sind alle Gegenstiande und jedes Lebewesen der natiirlichen Welt und der An-
derwelt, also Menschen, Tiere, Pflanzen, Steine usw. Auch Gotter und Geister erschaffen konti-
nuierlich ein eigenes Mana-Reservoir, wenn auch der GroBteil ihrer Kraft aus externen Quellen
stammt.

Alle magischen Effekte, die ein Weiser bewirkt, kosten ihn Mana (Siehe dazu Kapitel 4). Weise
erhalten Mana auf verschiedene Art und Weise. Einzelheiten dazu befinden sich in den folgen-
den Abschnitten.

Perstnliches Mana (PME) und externes Mana (XME)

Ein Weiser kann Mana auf verschiedene Art und Weise nutzen. Jeder Weise kann eine begrenzte
Menge ME in sich selbst speichern, das Personliche Mana. Diese Menge ist von seinem Grad der
Meisterschaft abhingig (siche Tabelle 3.1) und emeuert sich mit 30ME/Tag (Zur Vereinfachung
kann der SL auch bestimmen, daB sie sich mit maximal 900 ME pro Kalendermond emeuert - fiir
die meisten Weisen bedeutet dies eine komplette Regeneration am Ende eines Monds). PME ist
wichtig, da ein Weiser damit auskommen mubB, solange er nicht ausreichend Fertigkeitspunkte
hat, um sich eine externe Mana-Quelle zu erschliefen. Aulerdem sind Effekte, die mit externem
Mana bewirkt werden, fiir andere Weise weithin spiirbar und entbehren jeglicher Subtilitit. Und
letztlich kann im Duellum Arcanum nur perstnliches Mana eingesetzt werden.

Externes Mana (XME) befindet sich in Bdumen, Steinen, Seen, Luft, lebendigen Wesen, Gottern
und Geistern etc., kurz, in allen Dingen und Wesen der weltlichen und anderweltlichen Umwelt.
Sie regeneriert sich innerhalb eines Jahres. Wenn ein Weiser das seinem Weg entsprechende
Ritual, XME aufzunehmen, gelernt hat, kann er dies einmal pro Jahr’ ausfithren, um XME auf-
zunehmen. Der Zeitpunkt® ist in den meisten Fallen ein besonderer Tag im Jahr fiir seinen Weg,
etwa eine Sonnwende fiir einen Magier oder Druiden oder ein hoher Feiertag: seines Glaubens fiir
einen Priester.

In der Art und Weise, wie Weise XME nutzen konnen, liegen die ,technisch® bedeutendsten
Unterschiede zwischen den Wegen der Weisen. Ob diese die Folge oder die Ursache der oft viel

5 .Einmal pro Jahr* bedeutet ausdriicklich nick¢ ,Einmal pro Jahr und XME-Quelle®. Das Aufnahmen von XME
ofier als einmal pro Jahr ist auf keine bekannte Art und Weise moglich. Bestimmte Varianten Schwarzer Magie
ermdglichen es jedoch, einen Effekt im selben Moment wirksam werden zu lassen, in dera eine Mana-Quelle zer-
stort wird Siehe dazu den Absatz , Opferungen” in Abschnitt 3.3.

§ Um Verwaltungsaufwand zu vermeiden, kénnen Spielleiter bestimmen, daB das Aufnahmen von XME fiir alle
Weise auf ihrem Segment immer zum Jahreswechsel stattfindet.
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groBeren weltanschaulichen Unterschiede sind, dariiber mogen die Philosophen diskutieren. Je-
denfalls nutzen Magier, Druiden und Barden das Mana des Landes, und Priester das Mana der
Gtter, Die einzelnen Wege werden im folgenden beschrieben. Natiirlich bestehen dariber hin-
aus groBe Unterschiede in der Weltsicht der einzelnen Weisen, diese sind aber nicht Thema die-
ser Regel. Ebenfalls den Philosophen iiberlasse ich die endgiiltige Kldrung der Frage, was Ma-
gier, Druiden, Barden etc. eigentlich sind.

Verwendbare und Verfiighbare XMF:

Die Menge XME, die ein Weiser pro Jahr nutzen kann, sind seine Verwendbaren XME. Thre
Hohe ist von seinem Grad der Meisterschaft abhiingig (siche Tabelle 3.1). Die Menge XME, die
ihm aus externen Quellen bei seinem Ritual zur Aufnahme von XME zufliefit, sind seine Ver-
Sfiigbaren XME. Thre Hohe ist von der Art und Stéirke der externen Quelle abhiingig.

Tabelle 3.1: PME und Verwendbare XME pro Jahr nach Grad der Meisterschaft

Grad': PME ‘XME/Jah Grad; PME xmﬂwmuh\ §Grad: PME XME/dakh:
r ] ri i HAE
1 102 | 3500 18 442 | 41200 | 1360 |
2 106 | 4000 19 480 | 46800 1432
3 112 4600 20 | 520 | 52900 7 1506
4 120 © 5300 21 562 59600 | 3 1582
5 130 ¢ 6100 22 606 & 67000 :
6 142 © 7100 23 652 | 75000 - 1740 .
7 ' 156 | 8200 - 24 700 | 83600 1822
8 172 = 9600 .25 750 | 93000 1906 |
9 190 11200 26 802 | 103100 1992
10 210 : 13100 £27 856 | 113900 2080
11 232 | 15200 28 912 | 12560 2170
12 256 17700 29 970 | 12262

13 © 282 | 20600 | 1030 . |47 2356
14 | 310 :' 23800 | 8 2452

15 | 340 © 27500 1 2550 60
16 372 © 31600 - 2650 i

17 406 | 36100

Schwarze Magie:
Die Mana-Tréger (Stein, Baume, Erde, Wasser, lebende Wesen, der Weise selbst etc.) werden

dadurch, daB ein Weiser ihre Energie als XME nutzt, im Normalfall nicht zerstért (man beachte
den Unterschied etwa zur Verwendung von Feuerholz), die nutzbare Menge ist jedoch begrenzt.
Nimmt ein Weiser die Zerstérung in Kauf, kann er durch sein Ritual zur Aufnahme von XME
einmalig mehr XME aufnehmen, danach jedoch ist die Quelle zerstort. Diese Verwendung wird
im magisch-theoretischen Sprachgebrauch als Schwarze Magie oder Blutmagie bezeichnet. Na-
tarlich gibt es auch andere Effekte, die im Volksmund als ,,Schwarze Magie® bezeichnet werden.
Hier und im folgenden ist jedoch mit dem Begriff Schwarze Magie immer die Nutzung einer
ME-Quelle unter Hinnahme ihrer Zerstorung gemeint.




iK

3.3 Avatar - der Weg des Priesters

Der Priester verschreibt sich dem Dienst an einer Gottheit und ihren Verehrern, Was das im einzelnen
bedeutet, hingt von der jeweiligen Religion an, aber gemeinsam ist allen Priestern das Wissen, daB die
Weisheit ihrer Gottheit unendlich viel groBer ist als ihre eigene. Deshalb ist fiir einen Priester die eige-
ne Weiterentwicklung unmittelbar an seinen Kontakt zu seiner Gottheit gekniipft, und dieser Kontakt
ermoglicht es ihm, auf mystische Weise an deren Kraft teilzuhaben. Der Weg des Priesters ist u.a.
durch eine Methode definiert, diese dem Priester von der Gottheit zuflieflende Kraft zum Erzeugen
magischer Effekte zu nutzen. Dies ist die Gottliche Kraft. Das Ritual des Avatars in den Graden I-V
kann einem Priester die Fihigkeit dazu verleihen,

Die Menge der verfligbaren Gottlichen Kraft hingt von der Priisenz der Gottheit des Priesters in dem
Gebiet, in dem er sich befindet, ab. Die Prisenz einer Gottheit basiert auf ihren Aspekten und wird
durch religios betonte Kultur (d.h. die Kulturpriferenz Religion) sowie den EinfluB von Tempeln mo-
difiziert. Tabelle 3.4 zeigt die verfiigbaren XME in Abhingigkeit von gottlicher Présenz und Tempeln.

Tabelle 3.4 Verfiighare XME fiir Priester in Abhiingigkeit von gittlicher Priisenz und Tempeln

© dempelEinflup: Kein Kidempel KL Tempel gGr. Tempel  Gr. Tem- *Haupt-j
Priisenz. der Gott- Tem- IIKF Radius: darin 35 KF Radius:  pel Tempel
= : | It

I_l_eit“ﬁf i 2 pel IR AHCES A 4 Darin - :
StarkePrisenz = 2500 ¢ 5000 12500 | 125000 @ 25000 _ 50000 |
iSchwachePriisenz 0 2500 ' 7500 | = 7500 15000 30000.
{Keine Priisenz ~ - - e 2500 i1 2500 7500 LM
i S 2500' | S s ;‘
ifgindliclle Prisenz  -5000 - -2500 0 ; 0 2500 = i
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Priisenz von Gottheiten: Eine starke Prisenz einer Gottheit ist normalerweise nur ein oder zwei Ge-
lindearten vorhanden, die einem Aspekt der Gottheit besonders entsprechen. Eine ganze Reihe Geléin-
dearten kann eine schwache Priisenz aufweisen. Die Prisenz einer der eigenen Religion feindlich ge-
sinnten Gottheit kann die Macht eines Priesters selbst in Tempeln der eigenen Religion erheblich
schwichen. Deshalb tendieren Priester dazu, solche Gebiete zu meiden. Welche Prisenzen fiir eine
Gottheit gelten, ist bei den Spielleitern zu erfahren.

Avatar; Die Kenntnis des Avatar-Rituals, das eine Gottheit ihren Priestern in den Ringen I-V verlei-
hen kann, ist die Voraussetzung fiir die Nutzung jeglicher gottlicher Kraft. Je hoher der Rang eines
Priesters, um so effektiver und weitriiumiger kann er die Kraft seiner Gottheit kanalisieren und sich in
magischen Effekten manifestieren lassen. Um diese Kraft fiir einen bestimmten magischen Effekt nut-
zen zu konnen, mufl zuerst eine erweiterte Variante dieses Effekts erlernt oder erforscht werden, die
Al(bzw. A2- etc.)-Variante genannt wird'?. Diese wirkt genau gleich wie die Standardversion, nur ist
ihr effektiver Grad um 10 pro Avatar-Rang erhoht. Wenn das Erlernen der Standardversion eines Ef-
fekts also 3 Fertigkeitspunkte (FP) in eine magischen Sphire erfordert, dann erfordert das Erlernen der
Al-Variante 13 FP, der A2-Variante 23 FP usw.. Tabelle 3.5 zeigt die Fahigkeiten, die ein Priester mit
Avatar-Rangen und —Varianten erlangt. ]

Aufnehmen und Verwenden von XME: Ein Priester mit Avatar I kann maximal einmal pro Jahr von
seiner Gottheit XME aufnehmen, und zwar grundsitzlich bis zu der Menge seiner verwendbaren XME
pro Jahr. Solange er dabei nur die verfiigbare Menge nach Tabelle 3.4 aufnimmt, ist das mit keinerlei
zusitzlichen Kosten verbunden, aber Priester von hoheren Graden kénnen oft weitaus mehr aufneh-
men, als auf ihrem Standort verfiigbar ist, insbesondere, wenn sie sich in einem fiir ihre Religion , ent-

** Hier wird dem Priester natiirlich nichts abgezogen. Die negativen Werte sind wichtig fiir den Einflud von Avatar-Riingen
(Tabelle 3.5). Priester ohne cnisprechende Avatar-Ringe sind in diesen Gebieten auf ihre PME beschrinkt.

!' Ein Haupttempel kann nur in Gelinde mit mindestens schwacher Prisenz der Gottheit stchen. Es gibt genau cincn
Haupttempel fiir jede Religion auf ganz Myra.

12 Es kann also vorkommen, daf ¢in Pricster eincn hohen Avatar-Rang hat, aber die daraus resulticrenden Vorteile nicht
nuizen kann, weil ihm keine Avatar-Varianten verlichen wurden.
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legenen* Gebiet befinden. Deshalb kann der Priester seine Gottheit bitten, ihm mehr XME zur Verfii-

gung zu stellen. Das erfordert ein geeignetes Opfer an die Gottheit, dessen Wert standardmiBig 2 GS

pro zusitzlich aufgenommene XME-Einheit betragen muB. Manche Gottheiten fordern auch Opferga-

ben, deren Wert nicht in Gold zu bemessen ist, etwa das Opfer feindlicher Heerfiihrer oder gar Herr-

scher an dunkle Gottheiten. In jedem dieser Fille muB die Art des Opfers vom Spieler beschricben

werden, und ob dem Priester dadurch mehr Kraft zuflieBt, ist volistindig in das Ermessen der Gottheit

gestellt.

Wenn mehrere Priester aus demselben Gebiet bzw. in demselben Tempel XME aufnehmen wollen,

gibt es mehrere Moglichkeiten: Sind die Avatar-Riinge unterschiedlich, erhilt derjenige mit dem hohe-

ren Rang alles, was er aufnehmen will, der andere das, was iibrigbleibt. Bei gleichen Riingen teilen

sich die Priester die verfugbare Kraft. In manchen Fillen kann auch hier die Gottheit anders entschei-

den.

Einmal aufgenommen, kann der Priester seine XME fiir alle ihm bekannten Effekte in ihrer Avatar-

Variante verwenden. XME, die der Priester am Ende des Jahres nicht verwendet hat, bleiben ihm er-

halten. Fir einen Priester, der sparsam mit seinen Ressourcen umgeht, ist es also méglich, ohne groBe

Kosten seine vollen XME beizubehalten.

. T abelle 3.5: Avatar-Riinge

Rm,g Damit einhergehende Fdhigkeit
Aufnehmen von géttlicher Kraft als XME. \f I
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Persiinliche ME und deren Rggencratlon Ein Priester braucht im Gegensatz b2 vxelen anderen Wel-
sen kein formales geistiges Training, da seine Effekte letztlich von seiner Gottheit kommen kénnen. In
diesem Fall hat er keine PME, und seine Effekte beginnen mit der GroBenordnung von Avatar I-
Varianten, da sie erst ab dieser GréBenordnung unmittelbar von der Gottheit kommen. Wie andere
Weise auch, muB ein Priester die Basisversion seiner Effekte kennen, bevor ihm das Wissen um die
Avatar-Varianten zufliefen kann - er kann die Basisvarianten jedoch nicht bewirken.
Hat ein Priester ein formales geistiges Training, dann hat er auch Persénliche ME und kann Basisvari-
anten von Effekten bewirken. Seine PME regeneriert er dann durch Perioden der geistigen Versen-
kung, Ausiibung von religiésen Ritualen und anderen Dingen, die in seiner Religion wichtig sein mo-
gen. Diese Zeit wird regeltechnisch nicht erfaBt, und ihre Gestaltung bleibt der Phantasie des Spielers
uberlassen.
Neue magische Effekte: Ein Priester kann seine Gottheit darum bitten, ihm die Fahigkeit zu verleihen,
bestimmte Effekte in ihrem Namen zu bewirken. Das Erlernen neuer Fihigkeiten steht fiir Priester
ausschlieBlich im Ermessen der Gottheit.
Schwarze Magie: Ein Priester kann Schwarze Magie verwenden, um einen Effekt zu bewirken, ganz
ohne eigene ME auszugeben. Im allgemeinen geschieht das durch Blutopfer. Der Priester muff dazu
die Fihigkeit besitzen, XME zu kanalisieren, also mindestens den ersten Avatar-Rang. Jedes unfrei-
willige Opfer eines Humanoiden bringt 0,5 ME, jedes freiwillige Opfer 5 ME. Ist das Opfer der Gott-
heit gefiillig, kann sie noch einmal die gleiche Menge ME dazugeben, vorausgesetzt, das Opfer findet
in einem grofen Tempel statt.
Widerstand gegen Schwarze Magie: Religion hat unmittelbaren EinfluB darauf, wie ein Gebiet dem
Wirken Schwarzer Magie widerstehen kann. Siehe dazu den Abschnitt iiber die Erdkraft.

e



KIOMBAEL — Kulturtaschenbuch von MYRA - Allgemeines
Reichsstatistik

Immer wieder interessant fiir alle Mitspieler/Innen ist eine Aufzihlung was es denn so alles gibt
auf unserem schonen Kiombael. Um die Interpretation dieses Zahlenmaterials zu erleichtern, gibt
es hier flinf Spalten, welche jede fiir sich ihren Nutzen hat. Es sind dies

a) MIN: hier ist die kleinste Anzahl in einem Reich zu finden.

b) MAX: wie nicht anders zu erwarten ist dies die hochste Anzahl in einem Reich.

¢ Q der Durchschnitt aus allen Reichen — Q = GES/Anzahl Reiche.

d) MED: ganz was schlaues — der Median. Dies bedeutet bei einer Aneinanderreihung
aller Daten aus allen Reichen steht diese Zahl in der Mitte.

e) GES: die Gesamtheit alle Einheiten auf diesem Segment. GES = [42+3+4+......

Ich denke damit 1Bt sich was anfangen. Aufgefiihrt wurden alle Reiche und Spielpositionen auf

diesem Segment mit den aktuellen Daten nach dem siebten Spielzug. Sonderheere etc. wurde in

Standardwerte umgerechnet. Viel Spaf beim knobeln.

MIN., MAX. Q. MED. GES.
Grofifelder Segment: X X X X 76
Spieler (REP) gesamt: 1 3 1 1 24
davon weiblich: 1 1 1 1 6
Reiche/Spielpositionen; 0 1 1. 1 26
davon NSC-Charakter: 0 1 1 1 3
davon Wanderer: 0 1 1 1 3
Hauptstadt: 0 1 1 1 13
Festungen: 0 1 1 1 5
Stidte; -0 1 1 0 4
Burgen: 0 2 2 1 17
Tempel, GroSe: 0 1 0 0 6
Tempel, kleine: 0 7 2 1 19
Wille: 0 12 1 i 14
StraBen: 0 19 2 7 35
Briicken: 0 4 1 2 9
Arbeiter: 0 30.000 1.350 250 35.750
Arbeiterkrieger: 0 2.000 0 2.000 2.000
Krieger: 0 23.580 3.000 11.750 253.850
Reiter: 0 18.800 4,750 7.860 96.840
Transportschiffe: 0 165 10 45 325
Kriegsschiffe: 0 125 12 61 298
Fernwaffen: 0 20 1 10 55
Magier: 0 2 1 1 16
Magierlevel: 0 40 8 6 117
Reichsgebiet in KF: 0,25 198 47 39 877

Steuereinnahmen in GS: 0 201.685 35.952 48.962 957.652



KIOMBAEL — Kulturtaschenbuch von MYRA - Allgemeines
Hausregeln fiir das Spielen auf Kiombael:

Geschwindigkeiten fisr Heere, NSC’s und REPs:

Flotten (HS, TS, KS) =4KF Erkunder (1-9 Schiffe) =6 KF
REP’s und NSC's =5KF sofern ,,einzeln® unterwegs
Kriegerheere =1KF Erkunder (<1000 Krieger) =2KF
Arbeiterheere =1KF

Reiterheere =3 KF Erkunder (<500 Reiter) =5KF
Spionagegruppen =5KF

Handelsregel

Diese Regel wird nach dem MYRA-Treffen im September 1998 in Tibingen eingefiibrt, da ich
die Regel und die speziellen Handelsgiiter mit den Segmentshdndlern vorher vor Ort absprechen
und einbauen mochte.

Gutpunkteregelung, Kulturelle Auslegung + BiiKaz

Wird in ihrer vollen Liinge und Tragweite ibernommen und ausgespielt.

Optionale Zusatzregeln )
Spionage, Atolle, Handelsrouten (in diesem MBM), Ubersichtskarte (in diesem MBM), Minen,

Galeeren, Elitecinheiten und Provinzheere.
Diese optionalen Zusatzregeln gelten ebenfalls ab sofort,

Myranische Zeitrechnung
Nach Schwertwelt-Standard — zweimondiger Auswert-Rhythmus

Unterhaltskosten

Reparaturen und Instandhaltungskosten sind erst ab dem 20, Spielzug zu entrichten. Die
Richtwerte ersicht man der Neufassung der Spielregel. Reparaturen analog zur Auswertung
sofern eine Verteidigung potwendig war und ein Schaden entstanden ist.

Realismusregel
Diese Regel wird fiir Bauwerke (5-facher Preis oder 5-fache Bauzeit) ab dem 20. Spielzug und

die Regelung fiir die zusitzliche Geschwindigkeit fiir Flotten (+2 KF im Sichtbereich und +3 im
eigenen Reichsgebiet (2 KF-Streifen um die eigene Kiiste)) ab dem 15. Spielzug eingefiihrt.

Sol ungen .

Ohne Moos nix los. Die meisten Krieger sehen dies ahnlich. Die Standardregel lautet wie folgt:
¢ Ein Krieger oder Arbeiter mochte 1GS pro Halbjahr als Sold von seinem Brotchengeber.
Ein Reiter muf3 seinen Gaul mit versorgen — das kostet somit 2 GS pro Halbjahr.

Ein Arbeiterkrieger hat mehr Kram zu warten und ist qualifizierter =2 GS pro Halbjahr.
Ein Handelsschiff benétigt 48 GS zur Instandhaltung pro Halbjahr.

Ein Transport/Mehrzweckschiff benotigt derer 60 GS — auch pro Halbjahr.

Ein Kriegsschiff verschlingt stolze 72 GS pro Halbjahr, um es kampffihig zu halten.

Ein Heerfiihrer steht ohne 100 GS pro Halbjahr zu erhalten erst gar nicht auf,

Spiel(enbeitriige
IF Eva sagt: keine Knete in der Schatzkiste des Vereins THEN no Auswertung!

Handhabung unpiinklich eintreffender Spielziige

Heere bleiben stehen und - sofern unentschuldigt - verlieren eventuelle Kémpfe mit einer
hoheren Wahrscheinlichkeit. Kommt dies 6fter vor besteht eine erhihte Putschgefahr im Reich!!!
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