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Abschnitt 1: Begraﬁung, Regeﬁ‘mgen

Seid alle gegriifit!

Dies ist ein kurzer Bote. Ich mufite leider darauf verzichten, in diesem Boten Kulturberichte
zu verdffentlichen, da ich keine Zeit fiir die Gestaltung hatte. Die Auswertung hitte sonst
eine Woche linger gebraucht. Es gab sowieso nicht viel, denn obwohl die meisten von Euch
Spielziige geschickt haben, waren wenig Kulturberichte darunter — kein Wunder, nach der
langen Pause mufiten sich viele erst einmal wieder eingewdhnen. Anzumerken ist, dal nur
ein einziger Spieler nach der Pause nicht mehr weiterspielen will, und das aus Griinden, die
damit nichts zu tun haben. So etwas motiviert.

Dafiir gibt es diesen Monat die seit langem {iiberfillige Statistik. Einige auch fiir mich {iberra-
schende Dinge sind darin enthalten.

Kulturthema des Monats: ,Kleidung”

Da nur ein einziger Bericht zu diesem Thema kam, mache ich einen weiteren Versuch
damit: Wieder geht es darum, wie man sich in Euren Reichen kleidet. Das beinhaltet die
Kleidung der einfachen Leute und der Oberklasse, wenn es solche Unterschiede in Euren
Reichen gibt, die Kleidung bestimmter Professionen, wie unterscheiden sich Minner und
Frauen undsoweiter. Von denjenigen, die bereits etwas hierzu geschrieben haben, wire ich
fiir einen Verweis auf den entsprechenden Kulturbericht dankbar, damit ich ihn in meinen
Ordnern auch finde.

Diesmal ist leider etwas weniger Zeit fiir den Spielzug — aller Wahrscheinlichkeit nach muf8
ich nimlich die Auswertung noch im laufenden irdischen Jahr abschlieflen und verschicken,
und ich bin teilweise iiber die Feiertage verreist. Der nichste Spielzug Nummer 52, fiir den
Katzen- und Drachenmond des Jahres 418, ist also fillig am

Freitag, den 4.Dezember 1998

Agape n’Or und Orq Morgoth

lg[m Angor aka Werner
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Statistik:

In die Statistik sind folgende Reiche eingegangen: Aurinia, Titanik, Karo, Lojkarslund, Zwillingsstid-
te, Zardos(Zemmetsu), Wergolost, Rhyandi, Ygora, Inquisition, Chi Tai Peh, Kartan, Thar Scandhi,
Gra-Tha N'My, Art-Creole, Kayra Matra, Lebenstein und Anrash. Gezihlt werden im Falle interseg-
mentaler Aktivitit nur die Einheiten, die sich Mitte 418 auf Ysatinga befinden. Alle Einheitenstirken
wurden in Standardeinheit-Aquivalente nach der Kampfkraft umgerechnet. Das Minimum betrigt
iiberall o. In jeder Rubrik sind diejenigen Reiche ausgenommen, die aufgrund regelrechnischer Be-
sonderheiten, die nicht auf Kulturpriferenzen beruhen, einen Bauwerk- und Einheitentyp nicht rii-
sten konnen oder diirfen. Als Maf} fiir die Streuung der Werte ist der sogenannte ,Median“ angege-
ben, der sich folgendermaflen ergibt: Wenn man alle Einzelwerte aufsteigend sortiert in einer Reihe
anordnet, ist der Median der Schnitt aus den beiden mittleren Werten (oder der mittlere Wert bei
ungerader Anzahl Werte). Daf! etwa der Median bei Reitern o ist, bedeutet, daf mehr als die Hilfte
aller Reiche keine Reiter haben!

Kategorie Maximum Medan Summe  Anz. Werte
Kampfstérke in Schiffen 2.197 310 8.192 18
Kampfstarke in Kriegern 188.466 42.000  1.088.643 17
Kampfstérke in Reitern 48.620 0 147.606 17
Arbeitseinheiten 15.000 125 32.034 17
Fernwaffen 110 5 332 17
Einnahmen pro Halbjahr 412.978 69.700  2.255.928 18
Metropolen 1 1 9 17
Festungen 4 1 21 18
Stédte 11 2 36 18
Burgen 11 1 46 18
Garnisonen 5 0 9 18
Tempel 10.000-49.999 GS 7 0,5 17 18
Tempel >= 50.000 GS 4 0 19 18
Weise mit Landherrschaft oder Avatar 5 1 17 18

Und hier die Anzahl der Nennungen in der Spalte ,Maximum* fiir alle Reiche, die dort mindestens
einmal genannt sind. Metropolen wurden nicht beriicksichtigt, und Mehrfachnennungen sind még-
lich, wenn sich zwei oder mehr Reiche ein Maximum teilen:

Reich Anzahl Nennungen
Gra-Tha N'My 4

Ygora
Rhyandi
Kayra Matra
Inquisition
Aurinia
Kartan

PR PR WwhN

Ach ja: die Kategorie ,Reichsgebiet in Kleinfeldern“ fehlt — ich hatte keine Lust, die Kleinfelder zu
zihlen. Die meisten Reiche hatten das nicht angegeben.
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An dieser Stelle die aktuelle Version der neuen Kulturpriferenzenregelung. Bis auf die Eintrige fiir
die Technikpriferenzen 6 und 7 — die von mir nachtriglich verindert wurden und bisher kodifiziert
sind, sind alle anderen Verinderungen endgiiltig beschlossen. Die Regelungen treten spitestens zum
Mirz 1999 in Kraft.

12.4 Kulturelle Praferenzen

Die Reiche Myras sind unterschiedlich. Wahrend das eine Reich sich zum groRen Teil auf seine Kampfer ver-
laRt, andere gewaltige Bauwerke erstellen und interessante Erfindungen machen, die ihnen gegen feindliche
Nachbarn einen Vorteil bringen, spezialisieren sich einige wenige Reiche auf den gro3en Bereich der Geisti-
gen Disziplinen. Die allermeisten Reiche haben von allem etwas, bringen es deshalb aber auch in keinem
Bereich zu echter Meisterschaft. Um den relativen Stellenwert eines Kulturbereichs in einem Reich anzuge-
ben, wird ein Wert zwischen 0 und 7 benutzt. Die einzelnen Bereiche Kampf, Technik, Magie und Religion
kénnen etwa so beschrieben werden:

Die Kulturpréferenz Kampf oder einfach Kampfpraferenz sagt etwas aus uber die erreichbare Starke von
Heeren und Flotten im Kampf und die Verfugbarkeit von besonderen Eigenschaften. Eine hohe Kampfpréfe-
renz geht meist einher mit einer kampf- oder militarbetonten Kultur.

Tabelle 12.2: Kulturpréferenz Kampf

0 Es konnen keine kampfféahigen Heere aufgestellt und verwendet werden. In Notféllen kann der
Herrscher ein Heer anflihren, das jedoch nur die halbe normale Kampfkraft hat. Wenn der Herr-
scher das Heer verlaRt, ost es sich auf.

Nur Fuf3truppen. Halbe normale Kampfkraft

Keine Eliteheere, sonst Standard. Mit entsprechender Technikpréaferenz Einsatz von Fernwaffen
maglich.

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 ohne Mehrkosten (bei Schiffen nur in Verbindung mit Technik 4+)

N =

~No ok w
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Die Kulturpréferenz Technik oder einfach Technikpréaferenz sagt etwas aus uber die Verfligbarkeit und Sta-
bilitdt von Bauwerken, Fahrzeugen und Schiffen. Eine hohe Technikpraferenz geht meist einher mit einer
technikbetonten Kultur.

Tabelle 12.3: Kulturpréaferenz Technik

Keine Bauwerke und keine seetiichtigen Schiffe

Nur Burgen und Standardschiffe. Keine Diversifizierung im Schiffbau

Stédte, groRe Tempel und Handelsschiffe. Keine Festungen oder Kriegsschiffe

Regelstandard. Keine Fernwaffen oder Belagerungsgerat.

Fernwaffen und Belagerungsgerat, +1 GP fiir Bauwerke. Facharbeiter (,Elite“-Arbeiter)

+2 GP flir Bauwerke, Bauen in schwierigem Geléande ohne Mehrkosten, *2 verlangerter Aufenthalt

von Schiffen auf See ohne zu landen. Ab hier eigene Erfindungen mdglich.

6 +3 GP fur Bauwerke, *3 verléngerter Aufenthalt von Schiffen auf See, Minen verlustfrei, eine nicht-
kampfbezogene Elitestufe fir entweder Gerat oder Personal ohne Mehrkosten

7 +4 GP fur Bauwerke, *4 verlangerter Aufenthalt von Schiffen auf See. Sondereigenschaften aus

selbst erforschten Technologien kosten eine Elitestufe weniger in der Anschaffung, aber immer

mindestens eine (Allgemeine Kampfstarkeerhéhungen sind zundchst ausgenommen).

g, DN PEFE O

Die Kulturpraferenz Magie oder Magiepraferenz sagt etwas aus Uber die Verfiigbarkeit von Magiern und
magischen Ressourcen wie Laboren und Artefakten.

Tabelle 12.4: Kulturiraferenz Maiie

0 Keine Magier, Labore oder Artefakte. Keine Anstellung von Magiern, ein Herrscher kann einen
magischen Gegenstand kleinster Gréf3enordnung besitzen

Nur Basisvarianten von magischen Effekten, keine Artefakte und Labore, keine Forschung
Regelstandard, aber nur Basisvarianten von magischen Effekten

Regelstandard.

+10% Fertigkeitspunkte fur alle Magier. *2 Forschungspunkte

+20% Fertigkeitspunkte fir alle Magier. *3 Forschungspunkte

+30% Fertigkeitspunkte fur alle Magier. *4 Forschungspunkte

+40% Fertigkeitspunkte fur alle Magier. *5 Forschungspunkte

~No ok, wdhN -

Die Kulturpréferenz Religion oder Religionspraferenz sagt etwas aus (iber die Verfugbarkeit von wunderwir-
kenden Priestern aus und die Ressourcen, auf die diese zuriickgreifen kénnen.

Tabelle 12.5: Kulturpréferenz Religion

0 Keine gottliche Présenz fiir eigene Religionen unabhangig von Geléndetyp oder Tempel, keine
eigenen Tempel und Priester

1 Maximal schwache Présenz von Gottheiten unabhéngig vom Gelandetyp, Tempel bis 9.999 GS

Nennwert, nur Basisvarianten von magischen Effekten

Tempel bis 49.999 GS Nennwert, nur Basisvarianten von magischen Effekten

Regelstandard.

Keine starke Prasenz feindlicher Gottheiten unabhéngig vom Gelandetyp

Automatisch starke Présenz eigener Gottheiten unabhéngig vom Geléndetyp

Keine feindliche Prasenz durch feindliche Tempel, +10.000 GS Nennwert von Tempeln ohne

Mehrkosten

7 Kleine Tempel wirken wie groRe Tempel.

SOk WN
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Berechnung und Festlequng der Kulturpréferenzen: Tabelle 12.6: Kosten von

Jedes Reich hat eine Anzahl Punkte zur Verfligung, mit der Kulturpraferen-  Kulturpréferenzen
zen gekauft werden konnen. Diese sind abhéngig von der Reichsgrole. JEEH(1r2 Kosten
Tabelle 2.5 gibt an, wieviel Punkte zur Verfligung stehen. Tabelle 2.6 gibt RVl (Punkte)

an, wieviel von diesen Punkten man ausgeben muf3, um eine Kulturprafe- @ 0
renz in einem der drei Bereiche zu ,kaufen". 1 1
2 3
Tabelle 12.5: Verfiighare Punkte fiir Kulturpraferenzen 3 6
: 1
25 Grundwert fiir alle Funktionen 5 15
+1 Pro volle 25 KF ReichsgréRe’ 6 21
+5 Fr die erste Kulturpraferenz mit dem Wert 0 7 28

+10 Flr die zweite Kulturpréferenz mit dem Wert 0

Zu beachten: Stufe 6 in einem Bereich kann, unabhéngig von der Anzahl verfligbarer 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 iber dem Rest der Welt liegenden Stand zu erreichen und zu halten.

Veranderung von Kulturpréaferenzen:
Kulturpréferenzen &ndern sich nur langsam. Wenn ein Reich durch Vergré3erung seines Gebiets neue Punkte
erhalt, kann es unter Umstanden einen hoheren Praferenzwert in einem Bereich kaufen. Die Anderungen wer-
den jedoch erst nach mindestens einem Jahr wirksam. Ebenso gilt: wenn ein Reich durch Gebietsverlust Pré-
ferenzwerte verliert, wird der Verlust erst nach mindestens einem Jahr wirksam. Ublich ist hier das Ende des
auf die Anderung folgenden Jahres.

! Ausnahmeregelung: Wanderer und Funktionen, die als gebietslos angelegt sind, erhalten stattdessen 1 Punkt pro volle 25 befeh-
ligte Kampfeinheiten (Kampfstérke*Anzahl/1000) und 1 Punkt pro volle 25 befehligte Arbeitseinheiten.




Abschnitt 2: Uberblick

Uberblick Ysatinga Adlermond 418

Ygora/Thar Scandhi: Kimpfe eingestellt

Fasahl ta’Ny (Yg), Port Maer (Ts): Miflverstindnisse beseitigt wurden im Verhiltnis
zwischen Ygora und Thar Scandhi und deren Herrschern, Kénig Ator und Hohepriester
Valderian. Nachdem endgiiltig klargeworden war, dall Thar Scandhi es nicht ohne heftige
Gegenwehr zulassen wiirde, dal! Ygora einen Briickenkopf auf der Insel Tharadrin erhilt,
muflte Ator die Eroberungspline aufgeben, mit denen er unter dem Vorwand einer
Strafexpedition gegen die Wolfsmenschen begonnen hatte. Nach Darstellung Ygoras ging es
eigentlich um ein auf Tharadrin vor einigen Jahren unter mysteriosen Umstinden
verschwundenes Heer. Bis heute ist nicht klargeworden, wer oder was das Heer eigentlich
vernichtet hat oder verschwinden lief}, aber Ygora verdichtigt die Wolfsmenschen. Thar
Scandhi hingegen, unter dessen Schutz sich Tharadrin etwas spiter gestellt hat, meint, das
ganze hitte vor dem Zusammenschlufl beider Reiche stattgefunden und wire keine
ausreichende Ursache fiir einen Krieg. Man einigte sich, die Dinge zunichst auf sich beruhen
zu lassen.

Ygora tberfallt Lebenstein

Fasahl ta’Ny (Yg)- Nachdem Ators Eroberungspline auf Tharadrin mifigliickt war, sucht man
dort offenbar nun nach einem geeigneten Ausgleich fiir den entgangenen Gewinn aus der
Besteuerung neu eingegliederter Gebiete. Im Lowenmond {iberfiel ein Heer von Orks, die
sich dort wohl schon seit lingerer Zeit versteckt hielten, ein Waldgebiet in der
Nachbarschaft Aurinias, das zu Lebenstein gehort. Abgesehen von der Dreistigkeit dieser
Maflnahme handelt es sich um eine taktisch wohliiberlegte Operation, denn da man mit
Heeren nicht nach Aurinia hineinkommt, ist das eroberte Waldgebiet vom Rest des Reiches
nur iiber eine Meerenge zu erreichen, und es enthilt keine eigene Stadt.

Einen Riickschlag erlitten Ators Expeditionsstreitkrifte nur dadurch, dafl der Anrash-
Tempel in der Nachbarschaft deren Eindringen etwas entgegenzusetzen hatte. Die beiden
Flotten, die vor der Halbinsel anlanden wollten, um weitere Truppen und einige tausend
Arbeiter abzusetzen, wurden von einem plétzlich heraufziehenden Sturm in die Tiefsee
abgetrieben, noch bevor sie ihre Aufgabe erfiillen konnten.

Anrashs hochster Priester Syras’sel hat sich bereits in Ygora beschwert und angekiindigt, dafl
fiir Ygoras Flotten schwere Zeiten anbrechen wiirden, wenn man das Gebiet nicht zuriickge-
be, denn es stiinde unter Anrashs besonderem Schutz.
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Ungeziefervertilgung in Kayra Matra

Rristallpalast / Burg Asif (Km.): Seit fast vier Jahren ist die Burg Asif, ein Auflenposten
Kayra Matras in den unzuginglichen Weiten des ewigen Eises, im Besitz eines Volkes
halbintelligender Riesenspinnen gewesen, und Lyr a Krae, der seine untoten Heere anderswo
konzentriert hatte, war die Riickeroberung wegen der groflen Entfernungen in seinem Reich
wohl zu umstindlich. Erst jetzt ist er mit einem riesigen untoten Heer, als dessen Quelle
unschwer Titanik zu erkennen war, vor der Burg aufgetaucht und hat sie in einem kurzen
und brutalen Frontalangriff zuriickerobert. Die Spinnen, die tatenlos zusehen mufiten, wie
Untote die Mauer iiberwanden, indem sie einfach groffe Haufen von Leibern bildeten, hatten
dem Angriff wenig entgegenzusetzen, denn ihre beste Waffe, das Gift, war gegen die
anstiirmenden Horden vollig nutzlos.

An anderen Orten indes freute man sich tiber die Atempause. In den Zwillingsstidten, wo
man seit lingerem neue Einfille von Untoten befiirchtet, baut man weiterhin emsig an Tem-
peln. Ob das hilft, bleibt fraglich, denn nach seinem Sieg zog sich der Kalte Herrscher sofort
in seine Labore zuriick. Was er dort tat, war nicht zu erfahren, jedoch wenn ein bereits mich-
tiger Nekromant sich héchstpersdnlich an Forschungsarbeiten begibt, tun andere gut, sich
vorzusehen.




Abschnitt 3: Segmentsku[tur

Der Tempel Nor gar Kai

Die Grof3tempelanlage Nor gar Kai, der Sitz des Orkon in Chi Tai Peh. Von den besten Ar-
chitekten die es im Lang gibt erbaut. Schon von weitem sieht man die riesige schwarze Pyra-
mide mit dem Turm an seiner Spitze. Durch eine besondere Behandlung wurde er ehemals
graue Stein schwarz gefirbt. Dieses Behandlung wird nur von den Priestern des Orkon ausge-
fithrt, nur sie wissen wie man ihn firbt. Kommt man dem Tempel niher erkennt man die
Vorbauten des Tempels, wie eine kleine Stadt umgeben sie ihn, die Hiuser der Priester,
Tempeldiener und der Sorgatai Krieger, die Erhalter des Glaubens in Chi Tai Peh und gegen
dessen duflere Feinde. Um diese Stadt ist eine mehr als zehn Meter hohe Mauer gezogen auf
denen die Tempelwachen ihren Dienst versehen. Die Mauer hat vier Einginge die nach
Machairas, Pristera, Ophis und Phialae zeigen. Uber jedem Tor ist der Feuersalamander, das
Zeichen des Orkon eingemeiflelt. Schon von weitem sieht man das Symbol und kann gewif$
sein, das die Pilgerfahrt bald am Ziel ist. Auch an den jeweiligen Toren stehen die Soratai
Krieger wache, doch miissen sie alle einlassen, es sei denn diese verhalten sich merkwiirdig
oder feindlich gegeniiber Wachen, Priestern oder Gliubigen. Der Tempel selber ist durch
zwei Tore zu betreten, ist man drinnen fillt einem als erstes auf, dal auf Gemiitlichkeit oder
Bequemlichkeit keinen Wert gelegt wurde. Die Binke sind aus Stein, ungepolstert und ohne
Riickenlehne. Vor diesen Binken liegen kleine schwarze Lederpeitschen, falls man sich zu
Ehren Orkons geifleln mdchte. Orkon ist der Dimon der Schmerzen und dies wird im Tem-
pel klar. Vor diesen Reihen steht der schwarze Altar, eigentlich nicht mehr als ein Stein auf
dem deutlich der Feuersalamder umgeben von anderen rituellen Zeichen abgebildet ist. Auf
dem Altar brennt das sogenannte Feuer des Orkon, dieses Feuer darf nie geloscht werden,
denn es brennt zu Ehren Orkons. Hinter dem Altar, vor der Statue des Orkon brennt ein
grolles Feuer, das Opferfeuer, in dem die Gaben der Gliaubigen verbrannt werden. Dieses
Feuer hat eine gewaltige Hitze, so daf es alles in kurzer Zeit verbrennt. Es wird auch bei Be-
stattungen verwendet. Die dahinter stehende Orkonstatue ist fast 6 Meter hoch und zeigt Or-
kon in stehender Haltung. Sie ist aus Gold mit zwei roten Rubinen als Augen. In seinen
Hinden hilt er ein Schwert und ein goldenes Zepter. Umgeben ist er von knienden Yacuben,
den Dienern Orkons. Zu beiden Seiten stehen gewaltige Feuerschalen welche die Statue in
ein flackerndes Licht tauchen. Auch wird der gesamte Tempel nur von Fackeln und Feuer-
schalen erhellt, es gibt keinerlei Fenster. Fiir die hohere Kaste gibt es Balkons aus schwarzen
Marmor, aber auch hier gibt es keinerlei Bequemlichkeit. Hinter der Orkonstatue fithrt ein
Gang zu dem Gemiichern des obersten Priester des Orkon, da dieser im Tempel selbst lebt.

Die Weihe

Zeitgleich mit der Feier zu Ehren Orkons wurde auch der grofle Tempel eréffnet. Am heuti-
gen Tage sollte der Tempel geweiht werden. Ein ausgebildetes Opfer darf sich in allen Ehren
zu Orkon begeben und ihn um eines segensreiche Zeit bitten. Vor Beginn der Messe sieht
man bereits hunderte von Gomorrern auf dem Weg zum Tempel, in ihren Hinder halten sie
kleine, schwarze Peitschen mit denen sie sich selbst geifleln. Sie alle stromen durch die Tore
in den Tempel unter den scharfen Augen der Erhalter des Glaubens.

Kurz vor Sonnenuntergang werden die Tore des Tempels geschlossen, die Weihe beginnt.
Die Gomorrer knien vor den Binken und erwarten die Ankunft des obersten Pristers, Lor
ca'n Dar. Er erscheint in dem traditionellen schwarzen Gewand, welches mit silbernen Sym-
bolen und Tierknochen verziert ist und mit einer schwarzen Kapuze versehen ist. Er tritt vor
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tritt vor dem Altar und als er die Stimme erhebt verstummen die Gebete zu Orkon. Laut
und deutlich ist seine Stimme im inneren und auch auflerhalb des Tempels zu horen. Er
preist Orkon und spricht die Dankgebete. Wihrend dieser Zeit geifleln sich alle Gliubigen
und senden ihre stummen Gebete ebenfalls zu Orkon. Nach etwa zweit Stunden wird von
den Tempeldienern ein Gomorrer hereingefiihrt. Er trigt das silberne Gewand des Glaubens
und der Opferung. Dieses Opfer ist freiwillig und mufite ein Jahr der Ausbildung bei den
Priestern verbringen. Der Mann legt sich auf dem Altar und spricht mit lauter Stimme ein
Gebet zu Orkon. Der Priester zieht den geweihten Opferdolch mit der Schlangenklinge und
beginnt das Gebet der Opferung zu sprechen. Deutlich spricht der auf dem Altar liegende
Gomorrer das Gebet nach. Denn nur mit seiner Einwilligung und Glaubensbereitschaft kann
die Opferung vollzogen werden. Nachdem das Gebet verstummt ist, schneidet Lor ca’'n dar
mit einem sauberen Schnitt die Kehle des Opfers durch und spricht das Gebet der
Wiederkehr. Es folgt ein kurzes Stohnen des Mannes und er ist tot. Ein Teil des Blutes,
welches am Altar herunterliuft wird in einem silbernen Becher aufgefangen und dem Feuer
des Orkon iibergeben. Wihrend weitere Gebete gesprochen werden, beginnen die
Tempeldiener das Opfer in schwarze Binden zu wickeln, welche vom Priester mit dem
Namen und Lebensgang des Opfers verziert werden. Zum Schluf folgen noch einige rituelle
Zeichen und der Kérper ist bereit. Die Tempeldiener legen vorsichtig den Kérper ins Feuer,
wo er unter weiteren Gebeten verbrennt. Nun bittet der Hohepriester die Gliubigen um
ihre Opfer. In langen Reihen nihern sie sich dem Opferfeuer und mit Dolchen schneiden sie
sich Wunden in die Arme und lassen es ins Opferfeuer laufen. Ein roter Nebel steigt auf und
umgibt die Orkonstatue. Doch nach einigen Sekunden wird der Nebel von der Statue
aufgesogen. Orkon nimmt die Opfer an. In den hinteren Reihen {ibernehmen die
Tempeldiener die Tier- und Goldopfer. Die Tiere werden fiir eine der nichsten Messen
vorbereitet und dann ebenfalls geopfert. Nach etwa sechs Stunden ist die Messe vorbei, was
nun folgt ist der gegensitzliche Teil, das Feiern zu Ehren Orkons.
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Ysatinngausrege[n

Auf Ysatina geltende Abweichungen und abweichende Interpretationen der allgemeinen Spielregel

Realismusregel:

Fur alle Reiche mit Ausnahme der neu bzw. wie

der neu bespielten gilt die Realismusregel nach

X9 der allgemeinen Spielregel auf folgende Wei-

se:

1. Alle Ristorte haben entweder den fiinffa-
chen Preis und Bauwert wie in der Spiel re-
gel angegeben, oder die fiinffache Bauzeit
bei normalem Preis und Bauwert! Das gilt
nur fir Ristorte, Garnisonen, Tempel und
Kanéle, aber nicht fir Walle, StraRen, und
Briicken.

2. Alle Landheere haben 2 zuséatzliche Bewe-
gungspunkte innerhalb des eigenen Reichs-
gebiets, alle Flotten +2 innerhalb des Sicht-
bereichs und +3 innerhalb eines 2 Kleinfel-
der breiten Streifens um das eigene Reichs-
gebiet. Ein Bewegungspunkt entspricht ei-
nem Klein feld Reichweite in Tiefland oder
Hochland oder der Uberwindung einer Ho-
henstufe.

3. Krieger und Reiter erhalten 20%, Schiffe
und anderes Gerat 12% Unterhalt pro Rust-
termin!

Zugbefehle:
Die Zugbefehle sind fir alle Einheiten, auch Spio

ne und REPs, tabellarisch anzugeben. Andere
Formate werden nicht ausgewertet. Alle Beson-
derheiten der Einheiten, die fir die Auswertung
wichtig sind, alle langandauernden Aktionen mit
ihrem Fortschritt und alle Ladungen von Einhei-
ten, egal ob in Gold, in Kriegern oder Waren, sind
in jedem Spielzug in Kurzform mitzufiihren! Es
existieren keine Formblétter flr Spielzige.

Spielrhythmus:

Ysatinga wird alle zwei Monate ausgewertet. In

einem Spielzug kann also fur zwei Monde gezo-

gen werden. Dabei gelten fir den ersten Mond

(Vorzug) gegeniiber dem zweiten Mond (Haupt

zug) folgende Einschréankungen:

2. Einheiten durfen im Vorzug nicht so zie-
hen, daR sie neuen Sichtbereich erhalten
wirden.

2. Angriffe und Eroberungen beendet den
gesamten Zugbefehl eines Heeres fur bei de
Monde..

Kampf:
Die erweiterte Taktikregel wird auf Ysatinga zur

Zeit nicht bertcksichtigt.

Magie:
Es gilt die Zusatzregel "Magie auf Myra", Dritte
Ausgabe vom 15.09.1998.

Forschung:
Fir Reiche, die regelmaRig neue Techniken erfor-

schen oder Alchemiegiter produzieren, gilt die
Zusatzregel fur Forschung und Alchemieproduk-
tion. Die Einschatzung, wann diese Regel auf ein
Reich anzuwenden ist, nimmt der SL vor.

Spione:

Spione ziehen unbegrenzt innerhalb des eigenen
Reichsgebiets, wenn sie dazu keine offene Was
serflache Uberqueren mussen, ansonsten 5 KF pro
Mond. Spione sind auflerhalb des eigenen Sicht
bereichs ineffektiv.

Konten:

Es gibt es auf Ysatinga keine Geldkonten bei ir-
gendwelchen Banken. Alles Gold, das ein Reich
verlassen oder eine Wasserflache tberqueren soll,
muf transportiert werden!

Einnahmen und Riistungen:
Einnahmenabrechnung, Unterhaltsabrechnung
und Ristung sind in jeweils demselben Spielzug
durchzufihren! Rustguter missen ein halbes Jahr
im voraus bestellt werden. Das gleiche gilt fur
Giiter, die nach der Regel fur Alchemieproduktion
gerustet werden. Die Laborkapazitaten, die fir
Forschung bzw. Produktion im folgenden halben
Jahr investiert werden, sind anzugeben, und eben-
so die Giiter, die produziert, und die Erfindungen,
die erforscht werden sollen. Die GS-Kosten von
Alchemiegutern zahlen nicht gegen die Ristkapa-
zitat von Ristorten.

Geschwindigkeitsbeschrankung:

Keine Einheit auler einer durch Magie beschleu-
nigten Einzelperson bewegt sich mit einer Ge-
schwindigkeit von mehr als 10 KF pro Mond.
Einheiten, die rechnerisch schneller ziehen konn-
ten, ziehen mit 10 KF pro Mond. Der Grund fir
die Beschleunigung (Magie, Technik, externe
Einflusse) spielt dabei keine Rolle..

Zeitrechnung
Auf Ysatinga werden verbindlich die Monatsnha-

men nach den Tieren der Gotter benutzt. Diese
sollen von Spielern auch in ihren Spielziigen be-
nutzt werden. Die offiziellen Spielzugnummern
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Spielzugnummern sind immer im Spielzug zu
benut zen.




