Lander/Regionen nach Spielern

. Mittelreich = frei

. Thorwal = frei

. Nostria = frei

. Andergast = GeneralJJ

. Horasreich = frei

. Zyklopeniseln = Mika (?)

. Al Anfanisches Imperium = Hage
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. Selem,Chorhop,Mengpbilla = frei
10. Brabak und Chariptik = frei

11. Novadis/Khom = frei

12. Tulamidenlande = frei

12.1 Fasar = frei

12.2 Khunchom = frei

13.Aranien = Elch

14.Maraskan = frei

15. Schwarztobrien = frei
16.Salamandersteine und noérdliche Walder = frei
17. Sveltal Vasall der Orken = frei
18. Bornland = frei

19.1 Nivesen = frei

19.2 Gloranien = frei

19.3 Eiswiiste frei

peEp

20. & = frei

Regelungen zum Planspiel Aventurien:

Die Aventurische Bevolkerung wird um den Faktor 4x erhoht.

Die Zahl der Bewohner von Stadten ist demzufolge anzupassen, so auch die Anzahl der
stehenden Truppen.

Inhalt:

1. Zufriedenheit
2. Finanzkraft



Steuern

[ ]

e Ausgaben

e Luxusgiiter

e Zolle
Glauben
Prestige
Unterdriickung
Spionage
Nahrung

NSOk

Der Zufriedenheitswert spiegelt wider wie die Bevdlkerung zu ihrem aktuellen Regime
steht.

Er wird durch Spieler Handeln und an die Offentlichkeit geratene Entscheidungen
beeinflusst. (+- 5-20 pkt. pro Handlung / alternativ 1-5 W6)

Besetzte Gebiete beginnen mit 20 Zufriedenheit, falls nicht anders beeinflusst.

<=100 = Die Bevdlkerung ist zufrieden mit der aktuellen Lage und steht hinter ihnrem
Regenten. (Startwert vieler Regime)

>=80 = Ein kleiner Teil der Bevolkerung ist mit den getroffenen Entscheidungen
unzufrieden.

>=60 = Ein beachtlicher Teil der Bevodlkerung ist mit der aktuellen Lage und/oder den
getroffenen Entscheidungen unzufrieden. // Proteste auf offener Stral3e, Verweigerung der
Steuern (-15 % Steuern)

>=40 = Der Groliteil der Bevolkerung ist gegen den Regenten. // Erhbhte Zahl an
Auswanderern, Truppenmoral wird gesenkt, Sabotage von Staatseinrichtungen, Mehr
Uberfélle auf Handelsrouten (-30% Steuern)

>=gll]= Die Bevélkerung hasst ihren Regenten. // Attentate, Putschversuche (-50%
Steuern)

Die Finanzkraft gibt den Wohlstand und somit den finanziellen Handlungsspielraum an.

Sie wird beim Spielstart pro Fraktion individuell bestimmt, wobei die Einkommensquellen
ausschlaggebend sind. Diese sind zu unterscheiden in einmalige, welche den Wert der
Finanzkraft einmalig erhéht und regelmaige, welche Uber einen gewissen Zeitraum
Finanzkraft generieren. Das Selbige gilt fur Ausgaben, so werden einmalige Ausgaben
einmal vom Wert abgezogen und regelmaige senken den Wert Uber einen Zeitraum hinweg.
(bspw. Bezahlung eines stehenden Heeren)

- Uberfalle/Plinderungen
- Steuern (regelmaRig)
- Zolle (regelmalig)
Einkommensquellen kénnen auch wahrend des Spiels genutzt und erweitert werden.



Jeder Punkt Finanzkraft steht reprasentativ fur 1.000 Dukaten. Bei Umrechnung von
Einnahmen und Ausgaben in Finanzkraft wird normal gerundet (1.500 Dukaten = 2 pkt.)
Der Startwert in Finanzkraft setzt sich aus den Ertrag (Einnahmen - Ausgaben) der letzten 2
Jahre zusammen.

Die monatlichen Steuern werden durch die Anzahl an Bevdlkerung bestimmt und missen,
so die Zufriedenheit niedrig, fur jede Region individuell berechnet werden.Faustformel ist
dabei (BEVOLKERUNG x 4 DUKATEN) x PROZENTSATZ

Beispiel: AI'’Anfa (320.000 x 4) x 10% = 128.000
Der Prozentsatz ist, sofern nicht erhdht/vermindert standardmafig 10%.

5% = Zufriedenheit wird um 10 erhoht

10% = Standart

20% = Zufriedenheit wird um 40 vermindert
30% = Zufriedenheit wird um 80 vermindert
40% = Zufriedenheit wird um 120 vermindert
50% = Zufriedenheit wird um 160 vermindert

Die regelmaligen Ausgaben einer Region, setzen sich durch Léhne der Stadtgardisten,
Séldner und Personen im éffentlichen Dienst und die Erhaltung und Instandsetzung der
Region zusammen.

Die Lohne werden fiur die Gardisten und Soldner, sowie die Personen im offentlichen Dienst
unterschiedlich berechnet.

Sdldner werden in Qualitatsstufen unterteilt. Preis = Unterhalt

Q1 Unerfahren (frisch ausgehobene Landwehr, TaW 3) | 1 Silber/Tag

Q2 Erfahren (geiibte Landwehr, TaW 5) | 1,5 Silber/Tag

Q3 Durchschnittlich (Séldnerhaufen, TaW 7) | 2 Silber/Tag

Q4 Kompetent (erfahrene Séldner, TaW 10) | 5 Silber/Tag

Q5 Meisterlich (Balioher Ritterbann, TaW 12) | 1 Dukate/Tag

Q6 Brilliant (Goldene Lanze, TaW 15) | 2 Dukaten/Tag

Q7 Vollendet (Basaltfaust, TaW 18) | 3 Dukaten/Tag

Beispiel: AI'’Anfa hat 200 Basaltfduste die fiir einen Monat unterhalten werden miissen.
3 x 200 x 30 = 18.000 Dukaten/Monat

Angegeben ist immer der Grundwert zum monatlichen Erhalt eines Banners, der mit
m Mittel Professionalitidt und Moral multipliziert(!) wiri

Leichte Infanterie - 200D!
Schwere Infanterie - 250D!



Bombarden - 350D!
Sappeure - 200D!
Leichte Reiterei - 350D!
Schwere Reiterei - 450D!

Beispiel: 2 Banner Ordenskrieger des schwarzen Raben kosten 2.000 Dukaten/Monat.
200 Dukaten Basis, da Leichte Infanterie x MOD 5 (Q5 MITTEL M4 = 4,5(5)) x2 weil 2
Banner

Die Personen im &ffentlichen Dienst werden mit 2 Silber den Tag bezahlt, Rechnung wie
folgt:
(BEVOLKERUNG / 1.000) x 2 Beispiel: AI’Anfa (400.000 / 1.000) x 2 = 800 Silber/Monat

Um die monatlichen Kosten der Erhaltung und Instandsetzung zu berechnen, muss die
Kategorie der Region bestimmt werden.

(1) Niemandsland, Beispiel “Die Griine Ebene” (Mod. x0) ca. 150 Einwohner
(2) Pionierland , Beispiel “Svelltland” (Mod. x0,1) ca. 500 Einwohner
(3) Landlich, Beispiel “Nostria/Andergast” (Mod. x0,5) ca. 1.500 Einwohner
(4) Durchschnittlich, Beispiel “Mhanadistan” (Mod. x1) ca. 3.500 Einwohner
(5) Urban, Beispiel “Horasreich” (Mod. x3) ca. 7.000 Einwohner

Berechnung: (BEVOLKERUNG / 100) x MOD

Beispiel: AI'’Anfa (400.000/ 100) x 3 = 12.000 Dukaten/Monat

Al'’Anfa bezahlt 12.000 Dukaten im Monat fiir die Instandsetzung der Stadt.

Nicht bezahlen dieser Kosten senkt die Zufriedenheit pro Monat um 10. (Wird durch
bezahlen im nachsten Monat nicht ausgeglichen)

Eine weitere Moglichkeit die Zufriedenheit und auch die Zolleinnahmen in einer Region zu
erhdéhen ist der Besitz/Handel von Luxusgiitern. (Seide, Edelsteine, Edelhdlzer, etc.) In
einigen Regionen kénnen auch Waren und Rohstoffe mit geringer Verbreitung als Luxusgut
gezahlt werden. Luxusglter kdnnen regional abgebaut/hergestellt oder teuer von anderen
Fraktionen importiert werden. Der Import von anderen Fraktionen kann in Austausch gegen
ein anderes Luxusgut geschehen oder gegen einen Wert an Finanzkraft. Der Import hat, so
nicht anderes abgemacht, eine Dauer von 6 Monaten. Jedes regional angebautes Luxusgut
erhéht die Finanzkraft der Region um 20. Jedes in eine Region exportiertes Gut senkt diese
um 2 und steigt die Finanzkraft in dieser Region um den gleichen Wert. Wenn ein Luxusgut
in einer Region vertreten ist, steigt die Zufriedenheit um 5 unabhangig davon ob es
importiert oder produziert wird. Importe in Regionen der eigenen Fraktion sind méglich. Eine
Region kann ein Luxusgut nicht aus unterschiedlichen Quellen beziehen.

Beispiel: AI'’Anfa exportiert Seide, die in Plantagen vor der Stadt produziert wird nach
Vinsalt, Gareth und Khunchom. Die monatliche Finanzkraft in diesen Stadten steigt um 2.
Al'Anfa hat durch Seide ein monatliches Einkommen von 14 (20-2-2-2). Die Zufriedenheit in



all diesen Stéadten steigt wéhrend das Luxusgut sich im Handelsnetz befindet um 5. Da nicht
anders festgelegt, endet dieses Abkommen 6 Monate nach Beginn und kann erneuert
werden.

In Region importiertes Luxusgut = Zufriedenheit + 5 / Finanzkraft (monatlich) + 2
In Region produziertes Luxusgut Zufriedenheit + 5 / Finanzkraft (monatlich) +20

Die maximale Anzahl an importierten Luxusgtitern in einer Region ist begrenzt und abhangig
von der Kategorie (siehe “Erhaltung und Instandsetzung” unter “Ausgaben”).
Begrenzung:2/3/41/5/7/10

Beispiel: Port Corrad (Kategorie 4) hat eine Begrenzung an importierten Luxusgtitern von 5.

Zolle sind monatliche Einnahmen die in einer Region Uber ein- und ausgehende
Handelswaren generiert werden. Wie viel Einnahmen durch Zélle eine Region hat ist
abhangig von der Anzahl an Einwohnern, der importierten Luxusgutern und der Kategorie
(siehe “Erhaltung und Instandsetzung” unter “Ausgaben”).

Berechnung: EINNAHMEN NACH KATEGORIE x (EINWOHNER / 100)

Einnahmen nach Kategorie: 1/2,5/4 / 5/ 8 Dukaten

Jedes importierte Luxusgut wird nach der Umrechnung von Dukaten in Finanzkraft als
zusatzlicher Punkt auf die Finanzkraft addiert.

Beispiel: AI'’Anfa 8 x (400.000 / 100) = 32.000 Dukaten = 32 Finanzkraft + 5 (Anzahl an
importierten Luxusglitern) = 37 monatliche Zolleinnahmen

Der Glauben gibt an wie sehr die Bevdlkerung an den/die, in dieser Region
vorherrschenden Gott/Gétter gefestigt ist. Er kann gezielt durch einsatz von Missionaren bis
zu einem Wert von 0 gesenkt werden, was jedoch auch die Zufriedenheit in der Region pro
zwei punkte Glauben um eins senkt. (Richtwert: -1 Punkt pro Monat und einem aktiven
Missionaren) Eine im Glauben gefestigte Region kann niedrige Zufriedenheit ausgleichen,
so hebt jeder Punkt Gber 75 die Zufriedenheit um 1. Der Glauben kann durch den Bau von
Tempeln um 5-15 pkt. (je nach GroRRe) gesteigert werden. (Abriss oder Schandung des
Tempels revidiert dies) Der Startwert ist von der Region abhangig und ist zwischen 30-70
pkt. anzusiedeln. (Ausnahmen bestehen)

=100 = Die Bevdlkerung besteht aus Fanatikern, die in Namen ihres Gottes / ihrer Gotter in
den Tod gehen wirden. // Jeder Punkt von 100-91 kostet Missionaren doppelt so viel Zeit
zum diesen zu senken.)

>=90 = Die Bevolkerung ist streng glaubig und halt sich an die Gebote ihres Gottes / ihrer
Gotter.



>=70 = Die gesamte Bevolkerung der Region ist glaubig.

>=40 = Der Groliteil der Bevolkerung gibt vor glaubig zu sein, halt sich aber hinter
verschlossener TUr nicht an die Gebote des Gottes / der Gotter

>=. = Die Glaubigen sind in der Region in der Minderheit und der Grofteil der
Bevdlkerung ist offen flir neuen Glauben

Das Prestige spiegelt das Ansehen der Fraktion nach aufden hin wieder. Es kann durch
gewonnene Schlachten und geschlossene Blindnisse erhdht werden. Nach einer
siegreichen Schlacht wird 2W6 gewdrfelt und mit dem vorher festgelegten Modifikator
multipliziert. Das Ergebnis wird dem Prestige hinzugefugt. Fur den Fall einer Niederlage wird
ebenfalls ein (abweichender) Modifikator bestimmt und mit dem Ergebnis des Wurfelwurfs
multipliziert. Dies gilt dann als Verlust an Prestige. Je 20 Punkte Uber 100 steigern den Ruf
der Fraktion so sehr, dass Einheiten bereit sind 10% weniger fir ihre Dienste zu verlangen.
Dies geht bis zu einem Maximum von 50%. Der Modifikator wird an der Starke des Gegners
bestimmt.

Beispiel: Zwei Banner Dukatengardisten des alanfanischen Imperium marschieren gegen ein
halbes Schwadron novadischer Reiter. Modifikatoren fiir die AI'’Anfaner: Sieg x0,25/
Niederlage x2 | Modifikatoren fiir die Novadis: Sieg x2 / Niederlage x0,25. Das alanfanische
Imperium wiirfelt 2w6 (Ergebnis 8) ein, die Novadis wiirfeln (Ergebnis 4). Die Schlacht geht
zugunsten der AI’Anfaner aus, womit sich diese 2 Prestige verdienen. Die Novadis verlieren
1 Prestige.

Jeder zweite Punkt tUber 80 erhoht aulRerdem die Zufriedenheit auch in besetzten Gebieten
um eins. Der Prestige Startwert ist 80.

Der Prestigewert 1asst sich auch durch den Export an Luxusgutern steigern. Ein Exportweg
fur ein Gut hebt den Wert um eins. Diese Erhdhung gilt solange wie dieses Gut exportiert
wird.

Die Unterdriickung ist optional und kann dazu genutzt werden Ordnung in Regionen mit
niedriger Zufriedenheit zu halten. Um eine Region zu unterdriicken, sind Truppen in einem
Verhaltnis abhangig der Bewohnern und der Stufe von néten. Die Anzahl von Bewohnern die
durch eine Einheit unterdriickt werden konnen erhéht sich um 10 je Qualitatsstufe diese tber
Q3 besitzt. Eine unterdriickte Region verliert 20 Zufriedenheit. Die Zufriedenheit wird pro
Stufe Unterdriickung um Stufe x 10 ausgeglichen. Die Stufe ist frei wahlbar.

Stufe 8 = Offentliche Exekutionen von Aufstandischen(-W20 x 10 Bewohner/Monat)
| 1:30

Stufe 7 = Auspeitschen von Aufstandischen 1:35

Stufe 6 = Prangerstrafen fir Aufstandische | 1:40

Stufe 5 = “Verschwinden” von Aufstandischen (-W6 x 10 Bewohner/Monat) | 1:50



Stufe 4 = Durchsuchung der Hauser | 1:65

Stufe 3 = Einfihrung einer Sperrstunde | 1:75
Stufe 2 = RegelmaRige Patrouillen + Versammlungsverbot | 1:85
Stufe 1 = Propaganda | 1:100

Die Spionage ist fur einige Fraktionen von auRerordentlicher Wichtigkeit, um Gber die
Handlungen anderer friihzeitig Bescheid zu wissen und passend darauf zu reagieren.
Besonders im Kriegsfall ist sie unumganglich, um sich selbst in eine vorteilhafte Position zu
bringen und dem Gegner einen Schritt voraus zu sein. Einige Fraktionen haben dies frih
erkannt und besitzen einen organisierten Geheimdienst. (Bsp. KGIA, Hand Borons)

Es ist moglich Spione in bestimmte Regionen einzusetzen um Uber die dortigen
Geschehnisse (Handlung der Adligen, Truppenbewegungen, Bauprojekte, etc.) Kenntnis zu
erhalten. Die Bestimmung der Informationen welche der eingesetzte Spion in erfahrung
bringt und welche nicht, ist abhangig davon:

- ob der Spion einem organisiertem Geheimdienst angehdrig ist (+3)

- Uber welche Finanzmittel der Spion verfugt (1 pkt Finanzkraft/Monat = +1, max. +3)

- ob die Region uber einen eigenen Geheimdienst verfugt (-3 bis -5, je nach
Geheimdienst)

- ob die Region Uber eine Botschaft der eigenen Fraktion verfigt (+3)

- ob der Spion Uber eine magische Ausbildung verfugt. (+2)

- ob mehr als ein Spion in der Region aktiv ist. (+1)

- wie die Beschaffenheit der Information ist. (+3 = offensichtliche Truppenbewegungen,
-5 geheimgehaltene Intrige)

Geprobt wird auf den W20. Die Probe wird vom Meister ohne dem Wissen der Spieler
gewdrfelt. Der Standardwert ist 7 der nach den obigen Kriterien modifiziert wird. Fallt bei der
Probe eine 20 so wird der Spion bei seiner Arbeit entdeckt und ist der Gnade des Besitzers
der Region unterworfen. Besitzt die Region lber einen eigenen Geheimdienst, so ist das
bereits bei einer geworfenen 17-20 der Fall. Dem Ausspionierten steht in dem Fall
aullerdem die Moglichkeit zur Verfiigung gezielt falsche Informationen weiterzuleiten.

Beispiel: Ein alanfanischer Spion der Hand Boron ist in Gareth stationiert und soll etwas
Uber die Pléne der Kaiserin herausfinden. Modifikatoren: 7 +3 (Geheimdienst angehdrig) + 1
(1 pkt. Finanzkraft/monat) -5 (KGIA in der Region) +3 (Botschaft in der Region) +5
(Truppenbewegungen) = 12. Wiirfelergebnis = 4. Trotz der KGIA schafft es der Al'Anfaner
die verschiebung von 2 Bannern Weisenmachern nach Perricum an die Heimat
weiterzuleiten.




Essentiell fur den Fortbestand einer Region ist die Nahrung (Weizen, Reis, etc). Diese kann
Regional angebaut werden oder aus einer anderen Region importiert, welche auch einer
anderen Fraktion angehéren kann wenn denn beide Fraktionen den Bedingungen eines
solchen Handels zustimmen. Eine Region, die Weizen, Reis oder eine andere Form von
Nahrung an baut produziert in einem Monat einen Satz Nahrung, dieser ist genug um bis
zu 100.000 Menschen zu versorgen. Regionen unter 20.000 Einwohner sind in der Lage
sich ohne Import von Nahrung zu versorgen. Wie viel Nahrung aus wie vielen Quellen eine
Region bendtigt ist abhangig von der Zahl an Einwohnern. Hierfur gilt, dass fur je 100.000
Angefangene die Region zugang zu einem Satz Nahrung haben muss.

Beispiel: AI'’Anfa hat eine Bevélkerung von 400.000 und benétigt so vier Satz Nahrung im
Monat. Die Stadt baut Weizen und Reis regional an, was zwei der bendtigten vier Satz
Nahrung abdeckt. Die Zwei noch Bendtigten entstammen einem Import aus Aranien. Dieses
erhélt fiir den Konvoi, der alle sechs Monate eine Ladung von 12 Satz Nahrung von Zorgan
nach Al'Anfa exportiert 30.000 Dukaten (30 Finanzkraft).

Nahrung kann fiir den spateren Verbrauch in Silos gelagert werden. Ein hermogliches Silo
fasst zwei Satz Nahrung. Wie viele Silos maximal in einer Region stehen konnen ist
abhangig von der Kategorie. (siehe “Erhaltung und Instandsetzung” unter “Ausgaben”)
Begrenzung:1/21415/6

Ist die Versorgung unterbrochen so leidet die Bevolkerung Hunger, was den Wert an
Zufriedenheit mindert. Wie viel Zufriedenheit verloren geht ist abhangig davon wie grof der
hungernde Teil der Bevdlkerung ist. Leidet die gesamte Bevolkerung Hunger, sinkt die
Zufriedenheit um 20 fiir jeden Monat ohne Nahrung. Hungert nur ein Teil der Bevdlkerung,
wird der Zufriedenheits Verlust wie folgt berechnet: HUNGERNDE(%) x 20

Beispiel: Der Konvoi zwischen AI’Anfa und Zorgan wird Uberfallen und erreicht nie sein Ziel.
Der Stadt fehlen nun in den ndchsten sechs Monaten bis der ndchste Konvoi eintrifft ein
betréchtlicher Teil an Nahrung. Zwei der Vier benétigten S&tze Nahrung kénnen durch
regionalen Anbau gedeckt werden. Die Silos in der Stadt verfiigen (iber sechs Satz
Nahrung, wodurch die ndchsten drei Monate die Bevélkerung im vollem Umfang ernéhrt
werden kann. Die darauffolgenden drei Monate fehlt die Hélfte der benétigte Sétze, was
heil3t die Hélfte der Bevélkerung muss Hunger leiden. Dies zieht Zufriedenheits Verlust von
10 (50% x 20) pro Monat mit sich. Die Stadt hat, bis der ndchste Konvoi erscheint, 30
Zufriedenheit verloren.
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