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Markischer Bund

1 Oberblick

Der Mirkische Bund ist ein Reich auf dem Kontinent Mythodea, gelegen an
der Sid-Ost-Kiste, mit der Sidgrenze direkt an das Goldene Reich des
Sidlichen Siegels grenzend.

Entstanden avs der im Jahre 12 nach der Entdeckong gegrindeten ond 14
nd.E. dorch die Quihen Assil als eigenstindiges Reich anerkannte
Freyenmark, erfolgte die Umbenennung in Mirkischer Bond anderthalb Jahre
nachdem das Land von dem Joch des Principals 16 n.d.E. befreit worden war.
Wihrend 2ovor am Ende immer der Principal das letzte Wort hatte, konnten
non die Marker i Schicksal selbst in die Hand nehmen ond endlich dem
Gedanken folgen, avf dem vrspringlich bereits die Freyenmark foRen sollte:
Jeder einzelne soll gleich ond frei sein vnd sein Knie nicht vor einem Herrscher
bevgen missen.

Unvergessener Bestandteil der Geschichte der Miirker ist der Krieg gegen
das Schwarze Herz, bei dem tber mehrere Jahre hinweg das Schwarze Eis
im Stidwesten des Landes bekiampft werden mosste ond mehrere Tavsend
Marker trotz militdrischer Unterstiitzong dorch verschiedene Siegel ihr
Leben lassen mossten.

Die ehemalige Havptstadt der Freyenmark, genannt Freyenpfalz, worde
wiihrend des Krieges Gberwiegend zerstort ond es gibt avch keine
Bestrebungen, diese wiederavfzubaven.

Zorzeit ist jetzt Tavsendwasserhafen die groBte Stadt des Bundes mit gut
500 Bewohnern. Dazo zihlt avch das Ministeriale Viertel, in dem die
Amtsgeschiifte jetzt in der ehemaligen Akademie-Anlage von
Tavsendwasserhafen ein neves Zohavse gefonden haben. Ebenso ist hier
einer der beiden Tiefwasserhiifen des Bundes 2o finden.

11 Regierungsform ond Funktionstriger
Die Regierungsform des Mirkischen Bundes ist eine Ratsgemeinschaft.

Namensgebend dafir ist der Markische Rat als oberstes Staatsorgan. Dieser
setzt sich avs den Vertretern der Schollengemeinschaft zosammen, wobei
jede Scholle im Rat mit einer Stimme dorch ihren Vertreter reprisentiert
wird.

Der Mirkische Rat wdhlt 5 Minister, welche fir die tdglichen
Staatsgeschifte zustindig sind. Diese 5 Minister bilden zosammen das
Minister-Konzil.
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Zahlen, Doten, Fokten

Woappen des Mirkischen Bundes

Lage auf dem Kontinent Mythodea

Politische Stroktor

Demografie
Bevilkerong ges. 32.560 KSCs
Davon in Schollen 10.818 KSCs
Fliche ges. N3.349,6 km?
Davon in Schollen 26.312,2 km?
Anzahl Schollen 27

Minister des Bondes

[nneres ¢ Boromil Damotil

Schollenwesen

Finanzen ¢ Tares ,0'Grody”
Element-Angel. Windschreiter
Wissen, Handwerk ¢ Joliana

Weltenratsangel.

Militdrische Gerion von Grovstein
Angelegenheiten
Diplomatische Horizon Yvane Tilly
Angelegenheiten

Stand- 05.2020
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Fonktionstriger, wie zom Beispiel Heerfihrer oder Evster Heiler, werden dorch die Minister entsprechend des
von ihnen verwalteten Ressorts eingesetzt.

1.2  OT-Organisation

Der Markische Bond umfasst gegenwirtig 225 Spieler, die in 27 Groppen, welche jeweils eine eigene Scholle
verwalten, organisiert sind.

Die Orga des Miirkischen Bondes hat zom Conguest 2018 ihre Arbeit avfgenommen ond im September 2018
ovs OT-Grinden die Umbenennong in Mirkischer Bond dorchgefihrt, wobei der Name mittels Abstimmong
aller Schollen festgelegt worde. Seitdem hat sich viel getan, es worden eine Webseite sowie ein Forom ins
Leben gerufen, ein Regelwerk worde entwickelt, welches als Avsgangsbasis das Nord-Regelwerk hatte,
jedoch vmfassend for den Bond angepasst ond erweitert worde. Es finden jedes Jahr mindestens ein Rats-
Con (Markischer Winterrat, Anfang des Jahres) ond nach Maglichkeit ein oder mehrere Abentever-Cons
statt, welche von der MB-Orga veranstaltet werden. Ebenso werden avch von Spielergroppen Cons
organisiert, wie beispielsweise die jahrlich stattfindende Metsonnenwendfeier der Beringer.

Zwischen der OT-Orga ond den IT-Fonktionstrigern des Bondes findet ein reger Avstavsch statt. Die
Fonktionstriger sind jedoch nicht avtomatisch Mitglieder der Orgo.

Zv erreichen ist der Miirkische Bond Gber folgende Kaniile:

Gesamtorgakontakt orga@maerkischer—bond.de

Forom https://forom.maerkischer-bond.de

TS-Server mb.teamspeak.de:10066

Discord-Server https://discord.ga/jhnXa28

Facebook (dient nor offentlichen Ankindigongen, https://www.facebook.com/grovps/N44821489004566/

Primér-Mediom ist das Forom)

Webseite http://www.maerkischer-bond.de
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Momentan setzen sich die Avfgaben ond Mitglieder der Orga wie folgt zosammen:

Jean Cayé

Dejon vom Hertse

So ziemlich alles, einschlieBlich EDV
(IT wire 20 2weideotig ;-))

orga.jeanamaerkischer-bond.de
+49(171) 643 93 02

Mike Oppermann

Boromil Damotil

Kommonikation

orga.mikeamaerkischer—bond.de

Name Kerstin Cayé Name
[T-Name  Margeritta Weidenholz [T-Name
Bereich OT-Con-Organisation Bereich
Kontakt  orga.kerstinamoerkischer-bond.de Kontakt
Name Kornelia Griendl Name
IT-Name  Salina Weber [T-Name
Bereich  Orga-Azubi, Foroms-Betrevung Bereich
Kontakt  orga.kornelioemaerkischer—bond.de » Kontakt
Name Voanessa Weichert Name

UIf Miiller (2. Zt. inaktiv)

[T-Name  Horizon Yvane Tilly

Bereich Kommonikation

Kontakt  orga.vanessoemoaerkischer-bond.de

Fir das Land! For Mythodea!

(Motto des Miirkischen Bondes)

Markischer Bund - Mythodea
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2 Kampagnenspiel

21 Allgemeine Beschreibung

Das Kampagnenspiel dient in erster Linie dazv, Spiel 2wischen Groppen, Reichen bzw. Siegeln ond einzelnen
Spielern zwischen den Grof3- ond Klein-Cons 20 generieren. Es ist vor allem fir Spieler gedacht, die sich
entschlossen haben, dass ihre Charaktere avf Mythodea leben ond im Mirkischen Bond ihren
Lebensmittelponkt haben.

Spieler kbnnen das Leben ihres Charakters, ihrer Familie, ihrer Groppe auf ihrer Scholle und im Mirkischen
Bund gestalten: Wo leben sie? Wie leben sie? Wie baven sie ihre Scholle avf? Welche Handelsbeziehungen
haben sie 2v ihren Nachbarn? n wie weit beteiligen sich ihre Charaktere am Wiederaofoav des Markischen

Bondes? Und vieles anderes mehr!

Es ist keine Alternative 20 den Cons. Im Kampagnenspiel sollten keine wichtigen Ereignisse bespielt werden,
die in die Geschehnisse avf Mythodea eingreifen. Das Bose wird nicht besiegt, es konnen keine miichtigen
Artefakte erschaffen und keine unbesiegbaren Waffen geschmiedet werden.

Andererseits kbnnen Geschehnisse, die im Kampagnenspiel erspielt worden, dorchavs auf einem Con

weitergefihrt oder einbezogen werden.

Das Kampagnenspiel dient als ergidnzende (Spiel-) Erweiterong zom Spiel aof Con. Es erweitert massiv
Hintergrond ond Umgebong ond stellt eine geordnete Grondlage dar, ein gemeinsames Hintergrondspiel

organisieren 2u kbnnen.

Eine wichtige Regel ist jedoch: Erspielt evch wichtige Dinge avf Cons. Erspieltes avs dem Kampagnenspiel
wird nor in doBerst seltenen Fillen mit in die Handlongen avf Cons integriert.
Beispiel hierfor sind zom Beispiel Artefakte, Krduter oder dhnliches. Nor weil ihr einen Erfolg im

Kampagnenspiel habt, ist dies nicht ein Freifahrtschein fir die Con, diese notzen 20 knnen.

2.2 Spielarten des Kampagnenspiels im Mirkischen Bond

Um mdglichst allen Schollen des Bondes, bzw. den Schollennehmern und -vertretern, ein schines ond
entspanntes Spiel 20 bieten, haben wir vns entschlossen, 2 \arianten des Spiels anzobieten, das ,Floff-Spiel”
ond das ,Ressourcen-Spiel". Abseits dieser Spielangebote erwachsen den Spielern avs der Wahl weder
Vor- noch Nachteile, so dass jede Scholle in ihrer Wahl frei ist. Ein Wechsel von einem Spielangebot in das
andere ist nor in Absprache mit der Orga mdglich. Die entsprechenden Rahmenbedingungen werden dann von
Fall zo Fall im personlichen Gesprich erdrtert.

Manche Dinge, wie beispielsweise die Anzahl der Einwohner einer Scholle (hier als KSC = Kampagnenspiel-
Charaktere bezeichnet), gelten fir beide Spiel-Varianten. Diese Regeln sind entsprechend gekennzeichnet.
Alle Gbrigen Regeln sind tblicherweise nor fir das Ressourcenspiel giltig.

IdrRischer Bund - Mythodea Kampagnenspielregelwerk
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221 Dos Floff-Spiel"

Im Floff-Spiel ist jede Scholle erst einmal grondsiitzlich selbst versorgend. Ebenso wie im Ressourcen-Spiel,
missen alle Aktionen, wie Beispielsweise die Grindong eines Dorfes oder der Bav eines Gasthavses oder
einer Windmihle vor dem Bav und dem Bespielen der Aktion im Forom mit der Orga abgesprochen werden.
Gemeinsam mit der Orga wird dann entschieden, ob die Aktion mdglich ist, wie lange das davert vnd wie die
Aktion 2v bespielen ist.

Im Gegensatz zom Ressovrcen-Spiel gibt es im Floff-Spiel jedoch keine festen Spielziige, Aktionen ksnnen —
soweit die Orga zustimmt — jederzeit erfolgen.

Im Floff-Spiel ist der Bav groRerer Einrichtongen wie Akademien, groBeren Hifen oder avfwendigerer
Produktionsstitten ebenso wenig miglich wie das Spiel mit Ressourcen ond Zollmarken!

Dies ist avsschlieflich dem Ressouvrcen-Spiel vorbehalten.

Oberste Regel im Floff-Spiel ist, dass die Aktionen mit gesondem Menschenverstand méglich ond vor allem in
der Welt von Mythodea im Allgemeinen vnd dem Miirkischen Bond im Besonderen plavsibel sind.

Aoch hier gilt:
Das letzte Wort hat im Zweifel immer die Orgal

2.2.2 Dos ,Ressourcen-Spiel"

Das Ressourcen-Spiel des Miirkischen Bondes kann man sich vorstellen wie eine Mythodeanische \Version
eines Avfbau- ond Handelsstrategiespiels, welches die meisten sicher vom Computer oder Smartphone in
Form von ANNO XXXX Forge of Empires, Age of Empires, Stronghold Crosader oder dhnlichem kennen,
nor in einer Ronden-basierten Form ond mehr oder minder in Echtzeit, anstatt in geraffter Form wie in den
Compoterspiel-Varianten tblich.

Es gibt pro Jahr 2 Spielziige (Ende April, Ende Oktober), die Ressourcen sind ebenso definiert wie mogliche
Produktionsstitten nebst ihren Bavkosten und Ertrigen. Ist einmal etwas bislang nicht im Regelwerk
definiert, kann dieses bei Bedarf dorch die Orga nachgetragen werden — so diese zostimmt.

Fir den Handel Gber die Grenzen des Mirkischen Bondes hinavs bedient sich das Ressovrcen-Spiel der
Pan-Mythodeanischen Zollmarken, welche anhand bestimmter Kriterien avsgeschittet und spiter tber die
Orga wieder eingeltst werden knnen.

Das Regelwerk fir das Ressouvrcen-Spiel beginnt ab Kapitel 5 Die Spielstruktur,
die Kapitel davor sind fir alle Schollen verbindlich.

IdrRischer Bund - Mythodea Kampagnenspielregelwerk
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2.3 Voravsgehende Regeln

2.31 Erfolge von Cons im Kampagnenspiel

Es ist mdglich, dorch Spiel und Plot auf Con (oder mit den Elementen) gewisse Begebenheiten ond ,Werte"
evrer Scholle beziehungsweise im Markischen Bond 2o dindern.

Das erfordert jedoch besonderes Spiel, natirlich ebenso eine Ankiindigong bei der jeweiligen Con-Orga vnd
bei uns als Kampagnenleitong. Die dortige SL bewertet dann ever Spiel in Absprache mit der Orga des
Mirkischen Bondes. Also denkt dran, dass es nicht sicher ist, ob ever Vorhaben gelingt!

Beispiel:

lhr bittet Terra zv Ehven in einem groBen Ritval um reiche Bodenschitze, frochtbare Boden und ein
Geschenk. Das Ritoal gelingt ond Terra gewihrt eoch eine ihrer Gaben.

Daheim zoriick stellt ihr korz daraof fest, dass in evrer Erzmine reiche neve Adern entdeckt worden,

was im Kampagnenspiel eine Erhshong der Rohstoffgewinnung von beispielsweise 1 avf 2 hat

lhr habt also eine neve Rohstoffavsbavstofe erhalten, ohne dafir Zeit in einen Avsbavavftrag avfzowenden,
om mihsam neve Adern 2v finden.

2.3.2 Artefakte aof Mythodea

Dorch die Explosion der Weltenschmiede (IT 17 n.d.E. / OT 2018) worden alle bis 20 dem Zeitponkt
geschaffenen Artefakte so stark beschidigt, dass sie so nicht mehr eingesetzt werden knnen. Sie miissen
repariert oder nev geschaffen werden. Hierzv ist die Kontaktavfnahme mit der Orga erforderlich, die sich
dann wiederom mit Live Adventore in \erbindong setzen wird. Ein Artefakt ist nor in VVerbindong mit der
dazogehsrigen Begleitkarte (Artefoktkarte) giltig".

2.3.3  Schwarzpolver avf Mythodea

Auf Mythodea hergestelltes Schwarzpolver ist extrem schwach ond ist den entsprechenden Avfwand fir die
Waffen kaom wert. Hier haben vormals bekannte Mixturen kaom bis gar keine Wirkong.

Frisch avs der Alten Welt importiertes Schwarzpolver hilt sich nor maximalst wenige Tage / Wochen, bis es
seine effektive Wirkong verliert. Scheinbar fonktionieren aof diesem Kontinent einige Dinge etwas anders...

Bisheriger (in)offizieller Wounsch von LA:
Bitte kein Schwarzpulver avf Mythodea!

Gemii3 LA-Regelwerk bewirkt ein Schuss mit Schwarzpolver lediglich einen Windstof, figt jedoch keinen

Schaden 20!

IdrRischer Bund - Mythodea Kampagnenspielregelwerk
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3 Aktivitit ond Inaktivitdt im Spielangebot ,Mirkischer Bond"

3.1 Das gewinschte Miteinander
Um das gemeinsame Spiel im Markischen Bond optimal zu gewihrleisten gehen wir davon avs, dass ein
gewisses Ma an Aktivitdt von evch avsgeht. Diese Aktivitdt duBert sich beispielsweise dorch folgendes:

Il Besuch der Live Adventore (LA) GrofRveranstaltungen Conguest von Mythodea (CQ), Jenseits
der Siegel (Konvent der Elemente, JdS) ond/oder Chroniken von Mythodea (CvM) im
Lagerverbond/Viertel des Markischen Bundes, da seitens Live Adventore nor dann die Spieler
avch dem Miirkischen Bond zogeordnet ond in die Berechnong von Kampagnenspiel -
Characteren (KSCs) einbezogen werden. Dies hat onmittelbaren Einfluss daraof, wieviel
Einwohner der Markische Bond vnd am Ende somit avch jede einzelne Scholle hat.

Il Besuch der Siedler-Cons des Markischen Bondes (Als Schollennehmer besonders der Rats-
Con)

Bl Als Schollennehmer: Teilnahme an den Spielziigen des Ressovrcen-Spiels bzw. Einbringung in
das Floff-Spiel

Bl Spiel-fordernde Teilnahme am Forenspiel
Solltet ihv dorch Ereignisse daran verhindert sein Gber einen lingeren Zeitraom nicht die gehoffte Aktivitit
avfzeigen 20 konnen, so sollte die Orga in Kenntnis gesetzt werden, da diese sonst von Inaktivitdat mangels
Interesse avsgehen moss.

Besonders wichtig:
Seid fair zueinander! Das ist kein (Wettbewerb!

3.2 Rechte und Pflichten der Spieler, Schollen und Schollennehmer
Grondsitzlich gilt for ALLE Spieler:

= \Verhaltet Eoch respektvoll gegeniber allen anderen Beteiligten,
egal ob Spieler, NSC, SL oder Orga!

Zwingt niemandem ein Spielangebot avf und akzeptiert, wenn jemand ein Spielangebot nicht

14

annehmen mochte!
Stort nicht das Spiel anderer Spieler!
Vermischt nicht [T ond OT!

ry¥rvy

Dies alles gilt sowohl avf Cons wie avch im Forom!
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3.21 Rechte:
Teilnahme am Kampagnenspiel dorch das Spielangebot Markischer Bond

y¥r¥wYwvry

Siedlongsbav (bei Ressourcen-Spiel)

Wirtschaftsspiel mit Zollmarken (bei Ressourcen-Spiel)
Erweiterong/Avsbav des eigenen Spielhintergrondes
Mitgestalten des Spielangebotes

Empfehlen never Mitspielergroppen

Verbundende IT-Rechte (Diese sind jedoch dem natirlichen Spielablavf onterworfen)

r

[
o
[
o

Mitbestimmongsrecht bei Entscheidongen des Bondes (Sitz im Markischen Rat)
Empfehlen von Schollenanwirtern

Stiirkong des eigenen Charakterspiels

3.2.2 Pflichten:
Teilnahme am Kampagnenspiel dorch das Spielangebot Mirkischer Bond

[
—

r

r

r

Yy

Anmeldung und aktive Teilnahme im Forom (daronter verstehen wir, dass da nicht nor Beitriige
mit ,Finde ich gut" gekennzeichnet oder ein ,Finde ich aoch” dronter geschrieben wird. Da sollte
schon ein wenig Spiel oder zomindest [T-Fff vorhanden sein.)

Il mindestens dorch den Schollennehmer

Bl spiitestens 4 Wochen nach Antragsfreigabe dorch die Orga.
(Dies bedingt natirlich die Bekanntgabe einer entsprechenden Kontaktmaglichkeit an die
Orga, da sonst der Antrag mangels verbindlichen Kontaktes als abgelehnt gilt.)

Bl Prisentation der Scholle im Forom (Einstellen ond Aktoellhaltong einer
Schollenbeschreibung)

Obersendong einer Liste der Spieler, welche der Scholle bei Grindong angehsren sollen. Diese
Liste muss die IT- ond OT-Namen der Spieler enthalten, die Spieler dijrfen keiner anderen
Scholle oder einem anderen Spielangebot zogeordnet sein ond jeder Spieler darf nor einmal
avfgefihrt werden. Dies ist v.a. fir die Ermittlong der SchollengroBe wichtig.

Teilnahme am regelmifBigen Zensvs (OT: Zeitnahe Meldong von Groppenzo- ond abgingen an
die Orgo, [T: Jiihrliche Meldong der Zahl der Schollenbewohner an das Ministeriom for
Schollenwesen)

RegelmiiBige Beteiligong dorch mehrere der in Ponkt 3.1 genannten Aktivititen, mindestens
jedoch einer Grof3-Con (JdS, CvM, CQ) pro Jahr

Einhaltung des hier vorgefihrten Regelwerkes

Zousammenarbeit ond Kommonikation mit der Orga (incl. Erreichbarkeit fir die Orga!)
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Verbondende IT-Pflichten (Diese sind jedoch dem natirlichen Spielablaof unterworfen)

= Teilnahme an den Riten und allgemeine Repriisentation der Scholle
= Befolgen der Charta, Gesetze, VVerordnongen, Entscheidong vsw. des Markischen Bundes

3.3 Inaktivitat von Schollen

Die Aktivitit einer Scholle wird ber das Jahr beobachtet. Ist keine Aktivitat der Scholle 20 erkennen, kann
die Scholle bis auf Weiteres vnter ministeriale Verwaltong fallen, hat somit kein Stimmrecht im Rat und wird
nicht zor Feststellung der Beschlossfahigkeit des Rates einbezogen. Eine Riickibertragong ist im IT 20

erspielen.

Bei Schollen, die avf Jahr ond Tag vnter ministerialer VVerwaltong standen, wird davon avsgegangen, dass die
Spieler an dem Spielangebot kein weiteres Interesse ond dieses verlassen haben. Eine Riickkehr in den
Markischen Bond 2v einem spiiteren Zeitpunkt wird wie eine Nevavfnahme behandelt.

Wichtig: Sollte es Eoch avs irgendeinem Grond voribergehend nicht moglich
sein, den Pflichten gerecht 20 werden, gilt wie avch sonst immer:

Bitte redet mit uns! Wir sind da, om evch 20 helfent

3.4  Verlassen des Spielangebotes
Das Verlassen des Spielangebotes im OT kann mehrere Ursachen haben. Einige davon sind:

Bl Bindung der Person selbst (des Spielers) an das Kampagnenspiel eines anderen Spielangebotes
in Mythodea. Eine Person muss sich innerhalb Mythodea ein ,Heimatgebiet" erwdhlen.
Charaktere unterliegen dieser OT-Einschriinkong nicht, kénnen aber IT-Konsequenzen
davontragen.

Bl Ausschluss vom Spielangebot dorch die Orga. Grinde dafir wiren 2.B.:
Fortlavfende Inaktivitat

Nicht [6sbare Konflikte avRerhalb des Spieles

(Wiederholte) Missachtong der Regeln des Spielangebotes
Verletzung von Gesetzen

Anhaltende Nichterreichbarkeit dorch die Orga

ryrrvyrwYywvYwy

ond dhnliches

Bl selbstbestimmter Avstritt
Diese Liste erhebt keinen Anspruch avf Vollstindigkert
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3.5 Wie bekomme ich eine Scholle oder wie kann ich im Markischen Bond siedeln?

OT:
Wenn ihr evch dazv entschieden habt, im Mirkischen Bond 2o siedeln, gibt es verschiedene Moglichkeiten

M /i kennt den Markischen Bond bereits:

r

[hr spielt bereits mit ons
lhr kennt bereits einige unserer Spieler ond/oder deren Charoktere

=
[
=
= hr bzw. ever Charakter spielt bereits seit einiger Zeit im Miirkischen Bond
[
=

lhr habt dort bereits Freunde, Handelspartner oder andere Beziehongen

= |hr beteiligt eoch bereits aktiv im Forenspiel:

> Entweder: [hr schlieBt Euch Evren Freonden bzw. befreundeten Groppe an, spielt einfach im
Forom mit ons, besucht vnsere Cons vnd/oder lagert avf den LA-Grofveranstaltongen beim
Markischen Bond.

> Oder: lhr wendet evch an die Orga im OT und fragt nach, ob es OT-Grinde gibt, die
dagegensprechen, dass ihr evch um eine Scholle bewerben konnt (2.B. Auvfnahmestopp,
Oberbevilkerung etc.). Nach positivem Bescheid kdnnt ihr I T loslegen — siehe vnten.

M /ir kennt den Markischen Bund noch nicht niher

= /hr habt bislang nor von ons gehort oder gelesen, habt evch entschieden, dass ihr es gerne

mit onserem Spiel versuchen wollt:

> Es wiire schn, wenn wir evch OT als Person(en) und [T als evre Charaktere kennen lernen

dirfen. So konnen wir gemeinsam heravsfinden, ob wir zosammenpassen. Gemeinsam spielen
konnen wir sowohl auf Grof-Cons, (von Live Adventore veranstaltet), aof Cons anderer Siegel
(sofern Spieler des Miirkischen Bondes dort anwesend sind, aof Miirkischen Bond internen
Cons (Kampagnenspiel-Con, Rats-Con etc.) oder auf kleinen Cons, die von einzelnen Schollen
veranstaltet werden, Tavernen-Cons, wobei diese meist avBerhalb der Welt von Mythodea
stattfinden.

/_7?

Ever Charakter konnte sich einfach seiner Familie oder seinen Frevnden anschlieBen und aof deren Scholle

siedeln.

lhr knnt euch gerne am Forenspiel beteiligen oder vnsere eigenen Cons besuchen om den Mirkischen Bond,

seine Bewohner ond deren Eigenarten besser kennen 2o lernen.

Wenn ihr dann immer noch eine Scholle im Mirkischen Bond ever Eigen nennen wollt, kdnnt i eoch aof ein
Stick Land im Markischen Bond bewerben:

Ever Charakter setzt sich mit der Ministerialen Verwaltung in Verbindong, om erste Gespriche tber die
Bewerbong um eine Scholle fihren zv knnen. Wenn die zostindigen Bereiche die Bewerbung positiv

bescheiden, kannst do dich om eine Scholle bewerben.
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lhr sucht eoch drei Firsprecher ond tretet mit diesen gemeinsam vor den Miirkischen Rat. [hr ond evre
Firsprecher preisen eoch an ond schildern evre Vorziige und was ihr fir den Miirkischen Bond ton konnt.

Dann stimmen die Mitglieder des Miirkischen Rates in einer beschlussfihigen Versammlong Gber die Vergabe

einer Scholle an evch ab.

Wenn die Abstimmong 20 Evren Gunsten avsfillt, konnt ihv mit der Besiedelong evrer Scholle beginnen ond

seid somit Teil des Kampagnenspiels.

Charakter sein! Dies trifft in der Regel nor aof den Haoptcharakter
des Spielers in Mythodea 2v. Ebenso moss der Spieler selbst an das
Spielangebot ,Miirkischer Bond" gebunden sein. Doppelmeldongen
innerhalb und avBerhalb des Spielangebotes sind nicht zoldssig.
(Dies soll nicht das Charakterspiel beeintrichtigen.)

& Wichtig: Ein Schollennehmer moss ein aoch zokinftig aktiv bespielter
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4 Schollenwerte

41 Spieler der Scholle

Der Schollennehmer ist verpflichtet, der Orga zeitnah eine Liste mit den IT- ond OT-Namen der in der
Scholle angesiedelten Spielern zor VVerfigong 2v stellen. Dies ist erforderlich, damit sichergestellt ist, dass
Spieler nicht in mehreren Schollen gleichzeitig gezihlt oder gar in verschiedenen Spielangeboten gemeldet
sind. VVerdnderongen der 20 der Scholle gehrigen Spielerschaft sind ebenfalls zeitnah anzuzeigen.

Gleichzeitig dient diese Liste der Berechnongsgrondlage fir die Einwohnerzahl der Scholle.

42 Einwohner
Die Einwohner der Scholle werden avch als Kampagnenspielcharactere (KSC) bezeichnet.

Deren Anzahl setzt sich avs mehreren Quellen zosammen. Diese sind teilweise dorch das OT definiert
ond/oder werden dorch Rollenspiel beeinflusst. Im einzelnen sind dies:

Il Jdhrlicher Foktorwert, zosammen gesetzt avs:
= Anzahl der als 2or Scholle gehsrig gemeldeten Spieler
= Aktivitdtsfaktor

»= Basisfaktor

Bl Ereigniswert

421 Gemeldete Spieler

Jede Scholle ist verpflichtet, zom Ende des OT-Kalenderjahres zv melden, welche Spieler der Scholle
angehsren. Diese Zahlist die Basis fir die KSC-Zahl. Erfolgt keine Meldong, wird von einer drostischen
Abwanderong der Einwohner avsgegangen ond es wird eine Spielerzahl von 1 als Berechnongsgrondloge
genommen.

422 Jdhrlicher Faktorwert
Der johrliche Faktorwert errechnet sich wie folgt:

Anzahl Spieler x Basisfaktor ¥ Aktivititsfaktor

I Anzanl Spieler: Die Anzahl der gemeldeten Spieler der Scholle

I Busisfaktor: Aktoell 22, kann im Lavfe der Zeit 2.B. aof Grond duBerer Einflisse angepoasst
werden ond ist immer fir alle Schollen gleich

M Aktivititsfaktor Wird seitens der Orga avf Basis des Alters der Scholle vnd der Aktivitit wie
in Ponkt 3.1 gewinscht festgelegt.
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4.2.3 Ereigniswert

Schollenwerte

Der Ereigniswert baot sich dorch Ereignisse im Lavfe des Schollen-Bestehens auf. Hierin spiegeln sich

Zuzige und Abginge von Siedlern avBerhalb der OT-Spieler-Andervungen wieder, beispielsweise wenn

avfgrond groferen Ereignisses KSC versterben oder geboren werden. Da dies keine voribergehenden

Anderungen sind, wird der Modifikationswert fortlavfend weiter gefihrt.

Beispiel:

Quelle Wert

Somme der Ereignisse der letzten Jahre 200 KSC
Ereignis: Feversbrunst -150 KSC
Ereignis: Gebortenexplosion dorch Segen Terras 50 KSC
Never Ereigniswert dieses Jahr (Somme): 100 KSC

424 Einwohner der Scholle

Die Summe der beiden vorgenannten Werte ergibt zosammen die offizielle Einwohnerzahl der Scholle:

Ereigniswert + Jihrlicher Faktorenwert = Offizielle Einwohnerzahl

425 Berechnongsbeispiel

Die seit 3 Jahren dorchgingig bespielte Scholle A hat 10 Spieler ist durchschnittlich aktiv ond hat alle
GroBcons ond Siedlercons des Bondes besocht, woravs sich nach Avswertong dorch die Orga ein jdhrlicher

Faktor von 1,9 ergeben hat.

Aus den Vorjahren hat sie einen Ereigniswert von 200, der sich in diesem Jahr aof 100 gedindert hat (siehe

avch Beispiel onter 4.2.1).
Damit ergibt sich folgende Berechnong:

Quelle Wert
Anzahl gemeldete Spieler 10
Basisfaktor (fir alle gleich) 22
Jahrlicher Faktor 19
Jahrlicher Faktorerwert 1R
(Anzahl Spieler y Basisfaktor w Jihrl. Faktor =10 % 22 x1,9)

Ereigniswert 100
Einwohner der Scholle (KSC) 518

Ndrkischer Bunad - Mythodea
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4.3 Schollengrsfe

Die SchollengroBe wird anhand der von der Orga gepflegten Master-Karte des Miirkischen Bondes
ermittelt. Sie ist bei Unstimmigkeiten im Zweifel die finale geografische Definition der Schollen.

Der Miirkische Bond insgesamt umfasst gegenwirtig eine Fliche von 113.349,6 km?, was umgerechnet co.
11.334.960 Hektar Land entspricht.

Die AvRengrenze des Miirkischen Bundes hat derzeit eine Linge von 1.492,16 km.

Im Jahr 18 n.d.E. (2020) leben ca. 32.000 Siedler im Markischen Bond, wovon ca. 10% das Militdr stellen.
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- Ab hier beginnt das Regelwerk fir das Ressovrcen-Spiel -
5 Die Spielstroktor

51  Grondbegriffe

Wir gehen in diesem Regelwerk davon avs, dass dem Leser Begriffe wie SL, IT/OT, Orga, sowie die Welt von
Mythodea gelivfig sind, oder andere Quellen zor Informationsbeschaffong zor Hand genommen werden (siehe
2.B. Mythodea Grondregelwerk).

Die fir das Kampagnenspiel relevanten Begyriffe sind avch im Meni des Foroms unter Kampagnenspiel >
Grondbegriffe 2o finden: https:/forom.maerkischer-bond.de/index.php?grondbegriffe/

5.2 Das System ond der Ablavf

521 Wie fonktioniert das Ressourcen-Spiel?

Nachdem ihr mit ons dartber gesprochen habt, dass ihr im Markischen Bund siedeln wollt und es fest steht,
dass wir evch avfnehmen, wir dazv noch gegenseitig feststellen, dass vnsere Spielweisen zosammen possen,
werdet ihr vom Miirkischen Rat mit etwas Gliick einen Landstrich im Bond zugesprochen bekommen.

Der Schollenvertreter kann der Orga einen oder mehrere VVerantwortliche fir das Kampagnenspiel seiner
Scholle nennen, wenn er dies nicht selbst Gbernehmen mschte.

Es gibt eine Schollenibersicht, der i alle Informationen ber Ever Land, bei uns Scholle genannt, ond eore
Siedlongen entnehmen konnt. [hr findet das im Meni unter Kampagnenspiel 2 Meine Scholle:
https://forom.maerkischer-bond.de/index.php?meine-scholle/

Um es 20 verwalten, habt ihr die Mglichkeit, Spielziige in vorbestimmten Abstinden abzugeben. Mit diesen
konnt ihr Bavprojekte und Aktionen realisieren, die ihr vornehmen mschtet.

Oft setzt hier nor evre Fantasie die Grenze (ond manchmal die Orga ©))!

52.2 Das System
Dem Ressouvrcen-Spiel liegen simple Basisfonktionen 20 Gronde.
Il Mbchtet ihr etwas baven, kostet dies Ressourcen ond Zeit.

I Wollt ihr Aktionen dorchfihren, gebt ihr dies an.
Dies kann vnter Umstdnden ebenfalls Ressoorcen, Zeit ond Personal kosten.

Alles was ihr machen méchtet, wird in Spielziigen gesammelt ond in regelmiBigen Abstinden bei der Orga
eingereicht. Nach Avswertong des Spielzuges dorch die Orga anhand des Kampagnenregelwerks, erhaltet ihr
Antwort daravf, was von evren VVorhaben gelingt oder nicht.
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Es gilt immer:
Entscheidongen der Orga haben vor dem Regelwerk an sich \Jorrang.
Dies gilt besonders in den Fillen, wo versocht wird, die bestehenden Regeln
avszonotzen, um sich onverhdltnismafig Vorteile zv verschaffen oder ihr an
Ponkte gelangt, wo es trotz des Regelwerks vnrealistisch wird.

Alles was sich hieravs ergibt, wird von vns festgehalten. Dies konnt ihr natirlich einsehen ond damit als

Hintergrond bespielen.

5.3 Die Scholleniibersicht

Die Schollenibersicht kann im Forum abgervfen werden Gber das Meni ,Kampagnenspiel" >  Meine
Scholle™:

MagkischerBund

Forum v Mitglieder v Webseite Bibliothek Karte Kampagnenspiel v Kalender

Meine Scholle

Scholleniibersicht

Forum des Markischen Bundes

Regelwerk

Tabellenwerk (Online)
Unerledigte Themen @ GrundbegriFFe
SiedlungsstuFfen

Es wurden keine Eintrage geFunden.

VerteidigungsstuFen

Objekt-Ubersicht

Ressourcen-Ubersicht
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Beispiel (Scholle Hertheim mit fiktiven Werten):

531 Schollenbeschreibung, Gronddaten, Con-Teilnahmen und Siedlungen

Forum des Markischen Bundes

Hertheim

& 13,58 572, M 1122km?, W 13 nd.E WZ) AP =EE S

Folgt man von der TausendwasserhaFen kommend der Kiste nach Norden, gelangt man bereits nach kurzer Zeit in einen Landstrich, welcher von
seinen Bewohnern Hertheim genannt wird. Dies mag wohl doher kommen, dass Jene vom Hertse hier eine neue Heimat geFunden haben und den
Grundstein Fir die Siedlung legten. Die LandschaFt ist gepragt von einer rauen Kiistenlinie, vereinzelt von Stranden aus grobem Kies unterbrochen.
Zum Landesinneren hin Finden sich neben groBFlachigen Mooren auch eine Anzahl von Gersten-Felder, welche hier trotz des rauen Klimas gut
gedeihen. Gemeinsam mit dem torFigen Wasser des Windenbachs, welcher sich durch Felder und Moore windet, wird die Gerste gern als Grundlage
Far einen guten, goldenen Brand verwendet. Nahe der Kiste sieht man einige wenige weiie Hauser, meist als Drei-Seiten-GehoFte angelegt,
welche die wenigen Bewohner beherbergen. Die meisten Hertheimer sind eher stille Menschen, die kaum etwas aus der Ruhe bringen kann, doch
wenn ihnen der GeduldsFaden dann irgendwaonn reiBt, méchte man nicht unbedingt Ziel ihres Zorns sein!

At } 19 Die Haupt-Exportartikel sind Kiistengold und Gerste, importiert werden vor allem Glas und Fisser.
Einwohner: 572 Vertreten wird die Scholle durch Dejan vom Hertse, Margeritta Weidenholz und Leikur vom Hertse.
GesamtFlache: 1122 km*
Grindung: 13 ndkE WZ

Con-Teilnahmen Siedlungen (5)

Hertheim (DorF) | StuFe 2 | Verteidigungsst. 1 | Bewohner: 314, davon beschaFtigt: 41

Veranstaltung
Datum / Tage / Spieler
Lokation BedarF Produktion
BB 2. Markischer Winterrat
14.02.2020 / 2 Tage / 7 Teiln. It Markiplatz (4 2, % 5) 1 o (4 ;g;& 2

WM 1. Markische Geschichten -
Erinnerungen / Validus
31.10.2019 / 3 Tage / 7 Teiln.

I Verwaltung (d 2, & 5)

% Destillenlager (4 2, % 5) Lager: 10 @
{0 Conquest of Mythodea 2019 P S
31.07.2019 / 4 Tage / 7 Teiln. % Hauptlager (4 1, % 3) Lager: 5 @
{0 Jenseits der Siegel 2019 ¥ Auenlager (d 1, & 2) Lager: 15 @
19.06.2019 / 4 Tage / 10 Teiln. Z

£ WeizenFarm (. 2, & 8) F P
BB 1. Markischer Winterrat
18.01.2019 / 2 Tage / 6 Teiln. # HolzFillerlager (4 2, % 8) IS, 25 25

In dem linken Kasten befindet sich oben links das Schollenwappen — soweit es der Orga vorliegt -, rechts
daneben eine kleine Karte des Bondes, auf dem in rot die Scholle markiert ist.

Daronter werden die Gronddaten der Scholle angegeben: Anzahl der in der Scholle gemeldeten Spieler, die
berechnete Gesamtanzahl der in der Scholle lebenden Kampagnenspielcharaktere (KSC), die Fliche der
Scholle entsprechend der Master-Karte der Orga sowie der Grindongsspielzug der Scholle. Angezeigt wird
hier dos Datum nach Paolo Amatio, in Jahren nach der Entdeckong (Im Beispiel: 13 n.d.E. WZ bedeuvtet, dass
die Scholle im Sommer (vor dem Winterspielzuog WZ) des Jahres 2014 (2001 +13) an den Schollennehmer
bertragen worde. Stinde dort SZ anstelle von WZ wire die Scholle vor dem Sommerspielzog 2014, also im
Winter 2013/2014 Gbergeben worden.

Unter den Gronddaten sind die Teilnahmen von Spielern der Scholle an fir den Mirkischen Bond relevanten
Cons avfgelistet, soweit dies der Orga bekannt ist. Dies sind Cons, welche von Live Adventore veranstaltet
worden (gekennzeichnet mit dem Logo ®H relevant fir die Gesamt-KSC-Berechnong des Bondes) bzw.
welche von der Orga des Miirkischen Bondes bzw. zovor von der Freyenmark veranstaltet worden
(gekennzeichnet dorch das Logo Hl).

Im Havptbereich steht onter dem Schollennamen die Beschreibung der Scholle. Dies wird von der Orga avs
der Schollenbeschreibong im Forom Gbernommen, wenn dies von dem Schollenverantwortlichen eingestellt
oder Anderungen daran der Orga mitgeteilt worden.
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Der folgende Block umfasst alle Siedlongen der Scholle. Hier werden fir jede Siedlong der Name, die
Siedlongs- vnd Verteidigungsstofe sowie die KSC-Bewohner der Scholle angezeigt vnd wieviele davon in
Objekten zom Betrieb der Prodoktionsstiitten und Objekte benstigt werden.

Ebenfalls ist dort angegeben, welche Objekte in der Siedlung errichtet worden, was diese benstigen vnd
produzieren. Die Stufe des Objektes ist hinter dem Namen angegeben (), ebenso wie die Anzahl der dort
beschiftigten KSC (&% ).

Die roten Symbole beim Bedarf stellen nicht direkt eine Ressource, sondern vielmehr eine Ressouvrcen-
Kategorie dar, welche von dem Objekt benstigt wird, beispielsweise ¥4 fir Nahrong. Die grinen (bei Bedarf)
bzw. blaven (bei Produktion) Symbole geben an, wie hivfig diese Ressource bzw. Kategorie von dem Objekt
benstigt wird:

Wird in jedem Spielzug benstigt
Wird nor im Winterspielzug benstigt

Wird nor im Sommerspielzug benstigt

v & % W

Der Spieler kann entscheiden, ob er die
Ressource im Sommer- oder im
Winterspielzug eingeben mochte

Verfigt ein Objekt Gber die Moglichkeit, Einheiten von Ressourcen einzolagern, ist dieses in der rechten
Spalte einschlieBlich der maximalen gegenwirtigen Lagerkapazitit angegeben.

5.3.2 Prodoktionsibersicht

Produktionsibersicht
Ressource @ Produktionsorte
& Ahornsirup 3 Valbirk 3x
e Fisch 3 GreiFenfels dx
& Flachs 1 Hoerby Ix
& Gerste 3 Bygrup 3x
@ Holz i Hertheim (DorF) 2x, Valbirk 1x, Bygrup Ix, GreiFenFels 3x
'3@ Kistengold 2 Hertheim (DorF) 2x
o Leindl 1 Hoerby 1x

In der Prodoktionsibersicht werden die in der gesamten Scholle — bei entsprechender VVersorgung mit den
benstigten Eingangs-Ressourcen — prodozierten Ressourcen angezeigt.
Die Spalten zeigen von links nach rechts:

Il dos Symbol und der Name der Ressource

Il die Gesamtmenge, die in der Scholle produziert wird
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Il die Siedlongen, in denen die Ressource prodoziert wird

Ertriige avs Aktionen, wie 2.B. durch Beschaffung aus der alten Heimat™ oder dorch Handel sind hier nicht
avfgefihrt.

5.3.3 Bedarfsibersicht

Ressource ® ©@ BedarPs- / Produktionsorte

p Ix, GreiFenFels Ix, Hertheim (DorF) 1x, Hoerby Ix,

Die Bedardsibersicht fasst zosammen, welche Ressourcen in der Scholle sowohl als Siedlongsbedarf wie
avch zor Prodoktion benstigt werden.
Die Spalten zeigen von links nach rechts:

Il Unterscheidong, ob es sich um einen Grond- oder Prodoktionsbedarf handelt
Il Symbol und Name der Ressource bzw. der Ressourcenkategorie (rote Symbole)
Il Zeitpunkt des Bedarfs, wie unter 5.3.1 oben bereits beschrieben

Il Gesamtmenge, die von dieser Ressource in der Scholle benstigt wird

Il Siedlong, in der die Ressource benstigt wird

In der Obersicht ist der Bedarf for Bavavftrige (nev oder andavernd) sowie for Aktionen vnd Handel nicht
enthalten!
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5.3.4 Lagerbestand

Lagerbestand
Lager Kapazitat
Siedlung Bestand
Lagerhaus 1185, Kapazitat: 5, Bestand.5
Hoerby > > BB
Hauptloger, Kapazitat: 5, Bestond:5
Hertheim (DorF) '?« '&7« '% '&7« i
AuBenlager 1079, Kapazitat: 15, Bestand:4
L i Vo
AuBenlager 1082, Kapuzitit: 15, Bestand:0
GreifenFels - Leer -

Im Lagerbestand werden die gegenwirtig in der Scholle in AvRenlagern, Lagerhdvsern oder dhnlichem
eingelagerten Ressourcen avfgefihrt.

Die Spalten geben zom einen an, vm welches Lagerhavs in welcher Siedlong es sich handelt ond zom anderen
die Kapazitit und aktoelle Belegung des Lagerhavses, sowie die Symbole der dort eingelagerten Ressoorcen,
wobei jedes Symbol fir eine Einheit der Ressource steht.

Kapozitit: 5, Bestand:5  bedevtet also, dass das Lager eine Kapazitit von 5 Einheiten hat, davon aktoell 5
PRERE belegt sind (also keine weitere Einheit eingelagert werden knnte), sowie dass sich
4 Einheiten Getreide ond eine Einheit Alkohol in diesem Lager befinden.

Die Bedeutong der Symbole wird avch angezeigt, wenn man mit der Maws tber dem Symbol stehen bleibt.

5.3.5 Relevante Schollenereignisse

Relevante Schollenereignisse

Datum Ereignis i

28.11.2019 Zuzug idber den Sommer von 97 Siedlern guFgrund der umFangreichen Werbung im Herold und durch +97
Mundpropagonda auF dem Convent der Elemente und dem SommerFeldzug

01.11.2019 Winterspielzug 2019
Grundbedard: 1 Nahrung (durch BouernhoF), 1 Heizmaterial (dureh HolzFéllerlager)
Hier werden die Ereignisse avfgelistet, die fir die Scholle von Bedeutong sind. Das Datom gibt den Zeitpunkt
des Ereignisses an, es folgt die Beschreibung ond in der rechten Spalte wird gof. angegeben, wenn sich dorch

das Ereignis die (KSC-)Anzahl der Schollenbewohner gedndert hat. ,+97" bedeotet in diesem Fall, dass die
KSC-Zahl om 97 gestiegen ist. ,-42" wiirde bedevten, dass die KSC-Zahl um 42 gefallen wiire.
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53.6 Bekannte Schollenbewohner

Dejan vom Hertse

Schollennehmer

Orga (0T)

Minister Fiir Wissen und Handwerk (stv.)
Minister Fiir Weltenratsangelegenheiten (stv.)

In dem ontersten Abschnitt werden die IT-Namen der gemeldeten Spieler der Scholle avfgelistet sowie ggf.
ihre aktoelle IT-Fonktion. Werden vor dem Namen ein rondes Bild bzw. das Platzhalter-Symbol angezeigt,
bedevtet dies, dass die entsprechende Person avch im Forom angemeldet ist. Solltet [hr hier Abweichungen
feststellen, wendet Euch bitte omgehend an die Orga.
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5.4 Die Spielziige

Das Kampagnenspiel, hierbei insbesondere das Ressovrcenspiel, ist in Spielziigen organisiert. Es werden von
dem Schollennehmer bzw. einem dorch ihn mit dem Ressourcenspiel der Scholle beavftragten Spieler zweimal
pro Jahr Spielzige in schriftlicher Form eingereicht.

Selbstverstandlich steht Evch die Orga gerne jederzeit zor VVerfiigong, wenn lhr Fragen bei der Avsarbeitong
Eoures Spielzugs habt.

Worde ein Spielzug nicht fristgerecht eingereicht, kann der verspitet eingereichte Spielzog leider nicht fir
die Spielzogronde beriicksichtigt werden, da avfgrond von Handel und anderen Aktionen die Spielziige der
verschiedenen Schollen verflochten sind und das Gesamtergebnis dann verfilscht werden wirde.

5.5 Wann missen die Spielziige abgegeben werden?
- Abgabe Sommerspielzug spitestens zom 30. April

- Abgabe Winterspielzug spitestens zom 31. Oktober

5.6 Wo wird der Spielzug abgegeben?

Hierzv steht im Forom des Markischen Bondes (http://forom moerkischer-bund.de) innerhalb evrer Scholle

der Unterpunkt , Kampagnenspielziige" bereit. In diesem erschafft i pro Spielzug ein neves Thema mit der
Benennong des Spielzugs als Titel, zom Beispiel ,Sommerspielzug 2020 — in Bearbeitong", welches bei
Fertigstellong umbenannt wird in ,Sommerspielzug 2020 — fertig".

Beginnt die Orga mit der Avswertong der Spielziige, werden alle bericksichtigten Spielziige avf
,Sommerspielzog 2020 — in Avswertong" gedindert.

Forum des Markischen Bundes Markisches Allgemeines Schollen des Bundes Hertheim

Kampagnenspielzige + NEUES THEMA

Antworten Letzte Antwort ~

O % Sommerspielzug 2020 - in Auswertung 0

Leikur vom Hertse - 3. Mad 2020 - Bearbeiten ¥

Ab diesem Zeitpunkt dirfen seitens der Spieler keine Anderongen mehr vorgenommen werden!

Es gilt immer:
Entscheidongen der Orga haben vor dem Regelwerk an sich \Vorrang.
& Dies gilt besonders in den Fillen, wo versucht wird, die bestehenden Regeln avszonutzen, om
sich unverhaltnismiiBig Vorteile 2v verschaffen oder ihr an Punkte gelangt, wo es trotz des
Regelwerks vnrealistisch wird.
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Eventoelle Rickfragen erfolgen in den Antworten in dem gleichen Thema.

Die Antwort wird ebenfalls in diesem Thema erfolgen, das Thema wird dann gedndert in ,Sommerspielzug
2020 — abgeschlossen”.

Dies dient avch zor besseren Archivierong und der Nachvollziehbarkeit des Spielablavfs.

5.7 Wie sieht der halbjahrliche Spielzug avs?

Natirlich ist jeder Spielzug sehr individoell ond basiert avf den Bedirfnissen und Plinen Evrer Scholle.
Gerade in der Anfangsphase stehen wir Evch beim Zosammenstellen der Spielziige gern mit Rat ond Tat zor
Seite. Sei es, dass wir einzelne Fragen von Euch beantworten oder aber avch, dass wir bei einer gemeinsamen
Discord-Sitzong Euch Schritt fir Schritt bei der Entwicklong des Spielzogs helfen.

Ein Beispiel for einen kompletten Spielzug ist im Anhang 2o finden (Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefonden werden. Fehler! VVerweisquelle konnte nicht gefonden werden.).

5.8 Wann erfolgt die Spielzogantwort?

Haben alle teilnehmenden Schollen ihren Spielzug abgegeben, beginnt die Orga mit der Avswertong. Dies
kann nicht vorher erfolgen, da mdgliche Handelsbeziehongen zwischen den Schollen mit in die Avswertong
einflieBen missen. Ist die Avswertong abgeschlossen, werden die Spielzugantworten zeitgleich im Forom
gepostet. Sollten Risckfragen durch die Orga erforderlich sein, werden wir mit den entsprechenden KS-
Verantwortlichen der Scholle Kontakt avfnehmen, bevor der Spielzog final avsgewertet wird.

Die Avswertong beginnt in der Regel korz nach den offiziellen Abgabeterminen der Spielziige im April ond
Oktober. Verzigerongen konnen sich hier natirlich dorch Cons oder Avslastong im Privatleben der Orga
ergeben. Zeigt also bitte etwas Verstindnis, wenn es manchmal etwas dovern kann.
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6 Ressoorcen

Als Ressource bezeichnen wir alles, was im Kampagnenspiel produziert, gewonnen oder gehandelt werden
kann.

6.1 Grondlegendes
Ressourcen werden im Spiel in Einheiten angegeben.

Bl Eine Einheit einer Ressource gibt die Menge an, die eine Siedlong vngefihr zom Leben braocht
bzw. verbravcht.

Eine Einheit einer Ressource ist in der Regel avch die Menge, die eine Prodoktionsstitte bzw.
Rohstoffgewinnong der Stofe 1in einem Spielzug erwirtschaftet. So hat eine nev gegriindete Siedlong
beispielsweise v.a. einen Bavernhof, der genav 1 Einheit Getreide produzieren kann, welche dann von der
Siedlong in einem Spielzog als Nahrong benstigt wird.

Eine Obersicht der gegenwiirtig im Miirkischen Bond bekannten Ressourcen ist im Ment des Forom vnter
Kampagnenspiel = Ressovrcen-0bersicht v finden: https://forom.maerkischer-

bond.de/index.php?ressovrcen-liste/

Die dortige Auflistong ist natirlich nicht abschlieBend ond kann ggf. dorch die Orga angepasst werden.

Falls ihv also Rohstoffproduktionen oder —gewinnongen avfbaven mschtet, bei der i eoch nicht sicher seid,
ob dies mglich ist, benotzt bitte das Forom des Bondes oder stellt eine Anfrage an unsere Orgo.

Gerade wenn es Pflanzen, Tiere ond natirliche Materialien/ Mineralien/ Erze betrifft, misst ihr dies mit der
Orga absprechen, da natirliche \Jorkommen nicht plstzlich entstehen oder verschwinden kénnen. Wir sind
for alle Anfragen offen.

0.2 Kategorisierung von Ressourcen

Jede Ressource ist einer oder mehrerer Kategorien zogeordnet.
So ziihlt beispielsweise Holz avs dem Holzfillerlager

Bl sowohl zu der Kategorie Rohstoff (es bedarf keiner anderen Ressource, um Holz 2v gewinnen),

Bl als auch als Heizmaterial (es kann im Winter verbrannt werden, damit die Siedler nicht

erfrieren),
Il als Bavmaterial (es konnen daravs bestimmte Gebidode gebaot werden),

Bl ond avch als Verbraochsgut (wenn es eingesetzt worde, kann es nicht ernevt eingesetzt
werden, da es verbraocht wird).

Bestimmte Gebdode und Einrichtongen einer Siedlong benstigen nicht eine spezielle Ressource, sondern eine
bestimmte Kategorie einer Ressource. So zom Beispiel der Marktplatz als Symbol fir die Siedlong, welcher in
jedem Spielzug eine Ressouvrce der Kategorie ,Nahrong" benstigt. Dies konnte sowohl Getreide sein, aber
avch Fisch, Wild oder Obst, oder avch eine beliebige andere Ressource, die als Nahrong kategorisiert ist.

Momentan sind folgende Kategorien im Miirkischen Bond vergeben:
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® Rohstoff Kann ohne die Hinzogabe anderer Ressourcen gewonnen werden

1 Nahrong Ist — theoretisch — essbar und knnte eine Siedlong tberleben lassen
O  Heizmaterial Kann der Erzevgung von Wirme mittels VVerbrennens dienen

/4 Bavmaterial Kann zom Bao von Objekten eingesetzt werden

& Erze/Bodenschitze  Rohstoff, der in einer Mine gewonnen wird

& Veredelt

WV Lows

= Lagerware Im Lagerhaus lagern um ein Verderben dieser Ressourcen 20 vermeiden
»  Waffen

Welchen Kategorien eine Ressource zugeordnet ist, ist in der oben genannten Ressovrcen-0bersicht im
Forum einzusehen.

Unabhaingig von den im Miirkischen Bond vergebenen Kategorien werden alle Ressourcen fir die Zollmarken
in folgende Zollmarken-Kategorien eingeteilt. Dies ist for den Reichs-ibergreifenden Handel erforderlich, da
nicht jedes Spielangebot die Ressovrcen immer gleich kategorisiert.

6.3 Veredelte Ressourcen

Veredelte Ressourcen benstigen im Gegensatz 20 Rohstoffen neben der Prodoktionsstiitte aoch noch
Avsgangs-Ressourcen, die in der Produktionsstitte zu der veredelten Ressource verarbeitet werden. In der
Regel werden 2 Einheiten einer Rohstoff-Ressource benstigt, om daravs eine Einheit der veredelten
Ressource 20 gewinnen. So kann in einer Destille der Stofe 1 avs 2 Einheiten Getreide beispielsweise eine
Einheit Alkohol gewonnen werden. Abhiingig von der Produktionsstitte werden nicht immer zwei identische
Rohstoffe benstigt, sondern es kann avch vorkommen, das verschiedene Ressourcen benstigt werden, om die
veredelte Ressource 2v produzieren. Beispielsweise werden in einer Schimiede eine Einheit Eisen und eine
Einheit Heizmaterial 2o einer Einheit Werkzeog verarbeitet.

Eine Obersicht, welche Ressourcen in welchen Produktionsstitten ond mit welchen oravssetzongen
produziert werden kdnnen, ist im Forom in der Objekt-Obersicht einzosehen: https://forom.maerkischer-
bond.de/index.php?objekt-liste/
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6.4 Besondere Ressourcen

Besondere Ressourcen sind streng limitiert. Im Ressourcen-Spiel werden sie meist nor dazo benotzt,
festzohalten, dass es diese Ressource irgendwo gibt beziehungsweise sie existiert. Selbst avf Con stellen sie
meist Rarititen dar ond erfordern einmal besonderes Spiel ond zusiitzlich onbedingte Absprache mit der
Spielleitong oder sogar dem Live-Adventore selbst!

Sollte jemals im Ressourcen-Spiel mit diesen Ressourcen gespielt werden, braocht dies eine vorherige
Absprache mit der Orga, die dann dementsprechend entscheidet!

Bedarfsgut / Bavstoff Erz Loxws
Faberit Nos'gorioth Muyth. Krdoter wie Blaves Kaninchen
WeiBe Bavme Nos'gorioth Stahl Arus
etc. etc. etc.

Der Handel ond der Besitz folgender Ressourcen ist im Markischen Bond grondsitzlich bei Strafe verboten:
Il Sklaven
Il Drogen

Diese Liste ist nicht abschlieBend ond wird ggf. erweitert.

6.5 Zolmarken

Das Zollmarken-Spiel befindet sich momentan bei Live Adventore in der Oberarbeitong ond wird hier wieder
erginzt, wenn das offizielle Regolarivm dazo von der Regie frei gegeben worde.

Es sollte nor beachtet werden, dass die auf der Zollmarke eingetragene Kategorie von der Kategorisierong im
Miarkischen Bond abweichen kann.
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7 Objekte

Als Objekte werden im Kampagnenspiel des Markischen Bondes alle Bavten innerhalb der Scholle
bezeichnet. Eine Obersicht der bislang erstellten Objekte ist im Forom in der Objekt-Obersicht zv finden:
https://forom.maerkischer-bond.de/index.php?objekt-liste/

Objekte werden wie folgt unterschieden:

7.0 Infrastroktor

Als Infrastroktor-Objekte werden alle Bavten bezeichnet, welche die Siedlong selbst reprisentieren, dies
sind der Marktplatz ond das Verwaltungsgebdode. Diese Objekte konnen nicht mittels Bavaoftrag explizit
gebaut oder avsgebavt werden.

7.2 Rohstoffgewinnong

Unter Rohstoffgewinnong fallen alle Bavten, in denen eine Ressource gewonnen werden kann, ohne dass
dofir der Einsatz anderer Ressourcen erforderlich ist.

7.3 Produktionsstitten

Dies sind all jene Bavten, in denen avs Ressourcen andere Ressovrcen hergestellt werden.

7.4 Lagerhaltung

In Objekten dieser Kategorie kbnnen Ressourcen eingelagert werden, um sie vor (Witterongseinflissen 2o
schiitzen, wenn sie nicht direkt verarbeitet werden.

7.5 Seefahrt
Hier sind alle Objekte 20 finden, die etwas mit Schiffen bzw. Seefahrt 20 ton haben.

7.6 Kolturgebivde

In dieser Kategorie sind alle Gebivde, die nicht in eine der oben genannten Kategorien eingeordnet ist.

IdrRischer Bund - Mythodea Kampagnenspielregelwerk


https://forum.maerkischer-bund.de/index.php?objekt-liste/

Kampoagnenspielregelwerk Baven

8 Baven

8.1 Die Bavavftrige
Mit Bavavftrigen kann man Siedlongen ond Gebivde zom Bao in Avftrag geben.

Die Daver eines Baovorhabens kann abhingig vom 2o bavenden Objekt variieren, Bavauftrige werden aber
immer nor im ersten Spielzug des Bavvorhabens gestellt. Damit kann im folgenden Spielzug ein never
Bavavftrag vergeben werden.

Die Kosten fir ein Bavvorhaben hiingen ebenfalls von dem 20 bavenden Objekt ab ond misssen in dem Spielzog
avfgebracht werden, in dem sie anfallen. Benstigt der Bav eines Gebivdes beispielsweise 1 Einheit
Baumaterial je Spielzug und davert 2 Spielziige, muss sowohl im ersten wie avch im zweiten Spielzog jeweils
eine Einheit Bavmaterial eingesetzt werden. Es ist avch méglich, ein Bavvorhaben nach einem Spielzog 20
pavsieren, beispielsweise weil das nétige Material gerade nicht verfigbar ist. Das Objekt ist erst nach
vollstandiger Beendigung des Bavvorhabens notzbar.

A&Uich’cig: Bitte im Spielzug nor neve Bavauftrige angeben, keine bereits lavfenden.

Dafir hat die Orga eigene Vermerke, damit diese nicht vergessen werden.

8.2 Der Typus der Bavaoftrige

Es gibt zwei verschiedene Typen von Bavavftrigen, die ihr notzen konnt,

[

= den GroBbavavftrag und
[ .
r

den Siedlongsbavavftrag

8.21 GroBbavavftrag (GBA)
Pro Kampagnenspielzug hat jede Scholle einen GroBbavavftrag zor Verfigung.

Der Grof3bavavftrag kann in der gesamten eigenen Scholle, aber avch mit den entsprechenden Abstimmongen
berall im Markischen Bond, genvtzt werden. Wollt lhr avBerhalb evres Schollengebietes baven, solltet [hr
dies zverst mit der Orga vnd dann mit der jeweiligen anderen Scholle kliren oder, wenn es avf schollenfreiem
Gebiet ist, eine Genehmigung vom Miirkischen Rat/den Ministern einholen.

Wird ein Grofbavavftrag in einer Siedlung als zweiter Siedlongsbavavftrag genovtzt, verlingert sich die
Bavzeit fir diesen Avftrag om einen Spielzug. In dem zusitzlichen Spielzug werden jedoch keine zosiitzlichen
Ressourcen fir den Bav benstigt (Man benstigt mehr Zeit, aber nicht mehr Material).

8.2.2 Siedlungsbavavftrag (SBA)
Pro Kampagnenspielzug steht fir jede Siedlong ein Siedlongsbavavftrag zor Verfigong.

Der Siedlungsbavavftrag kann immer nor in der jeweiligen Siedlong ond ihver direkten Umgebong genotzt
werden. Damit sind nor begrenzt grofe Projekt realisierbar. Dies wird tblicherweise dafir genotzt, Objekte
in der Siedlong zv errichten oder avszobaven.
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8.3 Voraussetzung und Begrenzong

8.3.1 Grofbavavftrag
Was kann ich nor mit GroBbavavftrigen baven:
Il Siedlongsgriindongen
Bl Ausbav der VVerteidigungsstofe einer Siedlong auf 2 oder 3
Bl Ausbav einer Siedlong avf Stofe 3
Bl Ausbav eines Lagers aof Stufe 4 oder 5
Il Schollenweite Bavprojekte, 2.B. Wachstationen, Straen zwischen den Siedlongen, osw.
Bl Bav von Rohstoffgewinnongen ab der 4. Rohstoff-Art in einer Siedlong
Il Schollenibergreifende Kooperationsprojekte

Bl Konn 20 den oben genannten Bedingongen als zweiter Siedlongsbavaoftrag in einer Siedlong
eingesetzt werden

8.3.2 Siedlungsbavavftrag
Was kann ich mit Siedlungsbavavftrigen baven:
Bl Ausbav einer Siedlong avf Stofe 2
Il Aovsbav der VVerteidigongsstofe auf Stufe 1 (Ist jedoch avch in Siedlongsstofe 2 enthalten)

Il Bao von Objekten entsprechend der Objekt-0bersicht, avsgenommen davon sind Objekte der
Kategorie , Infrastroktor”

Il Ausbav von Objekten bis Stufe 5, soweit nicht dorch andere Regelungen eingeschriinkt

84 Siedlongsgrindong

Um eine Siedlong griinden 20 kdnnen, benstigt man einen Grof3bavavftrag sowie eine Einheit Holz. Der Bav
der Siedlong davert dann einen Spielzug.

Dartber hinavs muss man 2 Objekte wihlen, die in dem Bao dieser Siedlong enthalten sein sollen. Diese
Objekte knnen wahlweise eine Rohstoffgewinnung oder ein Lagerhavs sein. Es ist jedoch nicht msglich,
gleich bei dem Bao der Siedlung eine weiterverarbeitende Prodoktionsstiitte mit 2v errichten.

Oblicherweise wihlt man fir diese beiden Start-Ressovrcen einen Nahrongs-Rohstoff ond einen Rohstoff
der Kategorie Heizmaterial, damit die Siedlong sich zoniichst selbst versorgen kann. Dies knnten
beispielsweise ein Bavernhof mit Getreideproduktion ond ein Holzfillerlager sein, wenn es die Umgebong
hergibt.

Eine Obersicht Gber die verschiedenen Siedlongsstofen findet sich im Tabellenwerk (Online):

https://forom.maerkischer-bond.de/index.php?siedluongsstufen

Bav von Prodoktionsstitten
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Neben dem Bav von Rohstoffgewinnungen kann man aoch Gebdode errichten, in denen Ressourcen
weiterverarbeitet werden, um so hoherwertige Ressovrcen zo bekommen. In der Regel werden dabei 2
Einheiten von Ressourcen zv einer Einheit einer anderen Ressource verarbeitet. Der Bao so einer
Prodoktionsstiitte davert in der Regel 2 Spielziige und benstigt eine Einheit Bavmaterial pro Spielzog.
Einzelne Objekte kdnnen davon allerdings abweichen.

Diese Objekte sind in der Kategorie ,Prodoktionsstitten” zv finden.

8.5 Ausbav von Rohstoffgewinnungen vnd Produktionsstiitten

Um den Ertrag von Objekten 2v steigern, kann man diese bis zor Stofe 5 avsbaven. Was fir den Avsbav im
Einzelfall notwendig ist, kann wiederum der Objekt-Obersicht im Forom entnommen werden. Die zom Avsbav
benGtigten Ressourcen sowie der Zeitavfwand entsprechen tblicherweise dem gleichen Avfwand, der fir den
Neubav des Objektes nitig ist.

Soweit nicht anders in der Obersicht angegeben, ist fir die lavfende Produktion der Ressourcenbedarf der
Stofe 1 moltipliziert mit der aktuellen Avsbavstufe des Objektes erforderlich. Der Ertrag entspricht dann
ebenfalls dem Ertrag der ersten Stofe moltipliziert mit der aktoellen Avsbavstufe.

In Einzelfdllen kann dies wie immer vom Standard abweichen.
Dabei ist zu beachten:

Bl Sollin einer Siedlong eine Rohstoffgewinnong fir die 4. (oder hdhere) Art von Rohstoffen
errichtet werden, ist hierfir Grobavavftrag anstelle des Siedlungsbavavftrages erforderlich.

Bl Pro Siedlongen knnen nor 3 Ressourcen ber Stufe 1 hinavs avsgebaot werden. Soll eine
andere Ressource avsgebaut werden, muss zovor eine der drei bereits avsgebavten Ressourcen
20rick gebavt werden. Dies kostet keinen Spielzug, jedoch kann ein ernevter Avusbav der
20riick gebauvten Ressource frihestens zwei Spielziige spiter wieder begonnen werden!

Bl Denkt daran: Die Nator stellt nor begrenzt Ressourcen zor Verfigung!

Bl Manchen Ressourcen sind in einer Scholle zwar vorhanden, jedoch nicht in onbegrenzter
Menge. Hier sollte der Ausbao der entsprechenden Ressourcengewinnong nicht zv weit
getrieben werden. Die Orga kann Euch stets Avskonft dariber geben, wie die
Ressourcenverfigbarkeit in Evrer Scholle jeweils ist.

Il Ahnliches gilt for Minen oder andere Rohstoffe. Es kann passieren, dass irgendwann evre
Arbeiter keine Erz-Adern mehr in der alten Mine finden oder dies mit anderen Rohstoffen
dhnlich geschieht. Dann wird der Rohstoff meist om mindestens eine Stufe abgesenkt. Um die
Stufe wieder steigern 20 knnen, miisst ihr einen neven Bavaoftrag zom Stofenavsbav
einreichen (so sucht ihr dann 2.B. nach neven Erz-Adern in den tiefen Terras evrer Mine).

[nfo:

Alle Zahlen, Daten ond Fakten zv den Ressourcen und Objekten findet I im , Tabellenwerk
(Online)*, welches im Forom 2o finden ist.
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q Aktionen

Aktionen sind Mdglichkeiten, im Spielzug verschiedenste Dinge 2v verrichten, beispielsweise grofere Feste
feiern, Rohstoffe suchen, Erforschong verschiedenster Gebiete vsw.

91 Moglichkeiten
Welche Moglichkeiten bieten die Aktionen?

Im Prinzip kann alles, was nicht mit Bavaoftriigen 2o ton hat, erledigt werden. Troppen knnen verschoben
oder aof Erkondong geschickt werden, Feste veranstaltet, Forschongen gestartet, Prodoktionen
avsgesetzt/wieder avfgenommen oder rollenspielerische Geschichten initiiert werden, die tber Evre
Scholle/Groppe hinavs gehen oder zomindest Einfluss aof die Welt avBerhalb Eorer Scholle haben. Hier sind
euch nor dorch evre Fantasie (ond evtl die Orga) Grenzen gesetzt.

Die Anzahl evrer moglichen Aktionen ist nicht beschriinkt. Seid aber sicher, dass die Orga bei exzessivem
Gebraoch diese jedoch wieder auf ein verninftiges Maf3 begrenzen wird. Bleibt also realistisch.

Beispiel:
Aktionen:

Suche nach neven Rohstoffen
Unsere Prospektoren gehen in den hijgeligen Regionen ond den Bergen avf Suche nach speziellen
Materialien ond Mineralien. Vielleicht finden sie ja sogar kostbare Erzadern...

In der Regel werden die Ergebnisse der Aktionen ca. 2 Monate nach dem Abgabetermin des Spielzugs den
Schollen bekannt gegeben.

9.2 Besondere Aktionen

Im Sommerspielzug besteht die Moglichkeit, sich eine Einheit einer Ressource ,von jenseits der Nebel"
kommen 2v lassen. Im Spiel erfolgt dies durch die Seehandelsgilde, da diese die einzigen sind, die Transporte
dorch die Nebel dorchfihren kbnnen. Auch kdnnen ggf. andere Bezugsguellen angespielt werden, dies ist
jedoch vorhermit der Orga abzostimmen. Ein Avsspielen aof Veranstaltongen oder im Forenspiel ist
avsdriicklich erwinscht, jedoch keine zwingende \Joravssetzong.

Im Winterspielzug hingegen besteht die Moglichkeit, selbst prodouzierte Ressouvrcen im \Verhiltnis von min. 3:1
ber das Ministeriom fir Finanzangelegenheiten gegen eine andere Ressource einzotavschen. Dies gilt jedoch
nor fir Rohstofte, die in der ejgenen Scholle produziert worden. Bei der erhaltenen Ressoorce moss es sich
ebenfalls om einen Rohstoffhandeln, der im gleichen Spielzog fir einen Bavauftrag oder fir den Siedlongs-
Grondbedarf (Nahrong, Heizmaterial, Evz) eingesetzt wird. Eine Einlagerung des eingetavschten Rohstoffes
ist ebenso wenig moglich wie die Nutzong in einer weiterverarbeitenden Produktionsstitte.
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10 Ereignisse

Ereignisse sind Begebenheiten, die ab ond v in evren Scholle passieren werden. Seien es witende
Natorgewalten, Epidemien oder einfach nor eine gute Ernte... dort kann viel passieren.

Ereignisse werden eoch im IT-Bereich des Foroms mitgeteilt. Sollten die Ereignisse eore Scholle
Ressourcen-technisch beeinflussen, werden wir Euch dies in Eorem ,Kampagnenspielzug"-Unterforom
mitteilen.

Die Reaktion hierauf erfolgt an gleicher Stelle, avBer es wird anders angegeben.

N KSC avs anderen Spielangeboten

Sollen in einer Scholle zusiitzliche KSC angesiedelt werden, die avs einem anderen Spielangebot kommen, so
ist dies moglich, solange damit nicht die maximal mdgliche KSC Zahl der Scholle Gberschritten wird.
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12 Seefahrt vnd Schiffsbav

Die Seefahrt und der Schiffsbav worden fir eine bessere Handhabbarkeit im Ressourcenspiel devtlich
vereinfacht. Dies bedeotet jedoch nicht, dass Ihr im Forenspiel dies nicht entsprechend avsschmiicken knnt.
Wo es im Ressovrcenspiel vielleicht ein ,Schiff der Stufe 2" ist, sprecht Ihr im Forenspiel von einer Karavelle
oder dhnlichem. Wenn im Spielzug von einer Ladung von einer Einheit Getreide gesprochen wird, ist es im
Forum ein bis onter das Deck vollgestapelter Laderavm von Siicken gefillt mit bestem (Weizen.

12.1 Hafen

Um eine Siedlong der See- oder Flussschifffahrt 2u 6ffnen, benstigt man einen Hafen. Welche ond wieviel
Schiffe dort gleichzeitig anlegen und abgefertigt werden knnen, hiingt von der Stofe des Hafens ab.

Die Hohe der Stufe legt fest, Schiffe bis zu welcher Stufe dort Gberhavpt abgefertigt werden ksnnen. Ebenso
bestimmt die Stufe des Hafens seine Lagerkapazitiit, was wiederom direkten Einfluss aof die Anzahl der
parallel abgefertigten Schiffe hat.

Beispiele:
Ein Hafen der Stofe 1 hat eine Lagerkapazitiit von 2. Ein Schiff der Stofe 1 hat eine Lagerkapozitdt von 1.
Bl Der Hafen kann also gleichzeitig 2 Schiffe der Stufe 1 abfertigen.

Ein Hafen der Stofe 2 hat dementsprechend eine Lagerkapazitiit von 4, ein Schiff der Stofe 2 hat Platz for 2
Einheiten.

Bl Somit kann dieser Hafen entweder 2 Schiffe der Stufe 2 abfertigen,
Il oder 1 Schiff der Stofe 2 und 2 Schiffe der Stofe
Il oder aber 4 Schiffe der Stufe 1.

Ein Hafen der Stofe 3 hat schlieflich eine Lagerkapozitdt von 6, ein Schiff der Stofe 3 hat kann 3 Einheiten
laden.

Bl Somit kann dieser Hafen entweder 2 Schiffe der Stofe 3 abfertigen,
Bl oder ein Schiff der Stufe 3, ein Schiff der Stofe 2 und ein Schiffe der Stofe 1
Bl oder ein Schiff der Stufe 3, und 3 Schiffe der Stofe
il osw.
Sind Teile des Hafen-Lagers belegt, reduziert sich entsprechend die abfertigbare Menge an Schiffen.

Der Lagerplatz in dem Hafen ist gleichwertig mit dem eines Lagerhavses, man kann aber den Hafen nicht
dorch ein Lagerhaus erweitern.

12.2 Schiffsbav

Um Schiffe baven zu kdnnen, benstigt man eine Werft. Diese fertigt die erforderlichen Maritim-Modole. Der
Zousammenbao der Modole findet dann in den zor Werft gehsrigen, aber separat errichteten Docks statt. Man
kannn jedoch ein Dock nor baven, wenn bereits eine Werft in der Siedlong vorhanden ist.
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Mochte man in einer Werft mehrere Schiffe baven, benstigt man entsprechend mehr Docks. Die magimal
bavbare Stufe eines Schiffes in einem Dock entspricht der Stofe des Docks, die Stofe der Werft selbst
beeinflusst hingegen nor die Menge an gleichzeitig prodozierbaren Maritim-Modolen.

Die Docks haben jeweils die nstige Lagerkapozitdt, om die for den Schiffsbao der gewiinschten Stofe
notwendige Menge an Maritim-Modolen avfzonehmen. Erst wenn alle benstigten Maritim-Modole vorhanden
sind, kann der eigentliche Schiffsbav durchgefihrt werden.

12.3 Schiffe

Ein Schiff im Ressourcenspiel kann abhiingig von seiner Stofe 1, 2 oder 3 Einheiten an Ressourcen
transportieren. Dies muss nicht alles die gleiche Ressource sein, sondern kann dorchavs gemischt werden.

Des Weiteren ist ein Schiff immer einer Heimatsiedlong zugeordnet. Somit werden die KSCs der Besatzong
20 den KSCs der Siedlong hinzogezihlt. Auch wird das Schiff in der ,Meine Scholle-Obersicht in der
entsprechenden Siedlong mit angezeigt.

Die genaven Daten fir Hafen, Werft, Dock, Maritim-Modol ond Schiff ist dem Tabellenwerk (Online) 20
entnehmen.

13 Das Militirwesen im Kampagnenspiel

Der Schoutz des Mirkischen Bundes sowie der Schollen vor Feinden von avBerhalb des Bondes wird dorch
das stehende Heer des Mirkischen Bondes gewdhrleistet.

Dartber hinavs ist jede Scholle berechtigt, eigene Troppen avfzustellen, avch vm die innere Sicherheit
innerhalb der Schollen sicherzostellen. Zo diesem Zweck konnen in den Siedlongen Kasernen ond
Wachposten gebaut werden, in denen die Troppen ihren Dienst verrichten.

Ebenso muss von den Schollen ein gewisser Teil an KSC an das Heer abgestellt werden, um diesem eine
avsreichende Grofe 20 ermiglichen. Die Hohe dieses Anteils wird im Spiel festgelegt.

Eine Einschriinkong ist jedoch gegeben. Die Troppen disrfen anteilsmdfig im Normalfall nicht mehr als 10%
der Gesamtbevilkerong einer Scholle avsmachen! Soll die Grife der Truppen einer Scholle Gber diesen
Wert hinaws erhht werden, ist dies als allererstes mit der Orga abzustimmen, IT sollte dies besser mit dem
Markischen Rat/den Ministern abgestimmt sein.
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