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Das folgende Material stammt aus der Feder von Blake Davis,

Charles Evans und Thomas le Blanc. Die Grafiken stammen von
Carlos ,,Colurian“ Torreblance und Jonathan Roberts.
Ubersetzung Ulrich-Alexander Schmidt, Lektorat Peter Basedau,
Layout Daniel Bruxmeier

Die genannten Autoren haben uns freundlicherweise gestattet,
ihre in den Ausgaben des englischen Pathfinder-Fanzines
Wayfinder veroffentlichten Artikel zu iibersetzen und den deut-
schen Fans zur Verfligung zu stellen. Es handelt sich um die
Artikel ,Realm Building® aus den Wayfinder-Ausgaben 4 und
5. Das Ganze wird noch erginzt durch uns ebenfalls zur Verfii-
gung gestelltes Material, das beim Layout der Ausgaben aus
Platzgriinden der Schere zum Opfer gefallen ist, sowie einigen
Beitrigen aus dem Paizo-Messageboard. Danke, Leute!
Besonderer Dank geht zudem an Oliver von Spreckelsen,
welcher sich um die Einholung der Erlaubnis gekiimmert hat.

Der zweite Band des Pathfinder Konigsmacher-Abenteuerpfades,
Rote Fliisse, enthilt Regeln flir die Erkundung grofler Gebiete und
die Griindung und das Erweitern von Konigreichen. Eine wichtige
Funktion innerhalb von Kénigreichen wird von Stidten und
Ansiedlungen ausgefiillt, so dass im Folgenden unter anderem
einige neue Optionen zum Ausbau der Hexfelder und des Stadt-
planes erliutert werden. Wie es um den Verteidigungsmodifikator
von Ansiedlungen bestellt ist, kann man im Abenteuerteil des
vierten Bandes des AP finden, wihrend die Regeln zu Armeen im
fiinften Band im Anhang des Abenteuers enthalten sind.

I. HEXFELDER — NEUE
VERBESSERUNGEN

Verbesserungen werden in Hexfeldern angelegt, die zum Konig-
reich gehoren, aber keine Stidte enthalten. Ein Hexfeld kann
mehrere Verbesserungen enthalten:

Festung

Eine Festung ist eine Verteidigungsanlage und ein sicherer Ort
fiir Reisende.

Gelinde: Jedes Land.

Effekt: Stabilitit +1, Treue +1, Wirtschaft +1; Ansiedlungen im selben
Hexfeld erhalten +4 auf ihren Verteidigungsmodifikator.

Kosten: 46 BP, -5 BP in bergigem Gelinde, +10 BP in sumpfigem
Gelinde

Quelle: Thomas le Blanc, Wayfinder 5

Grenziibergang

Wenn diese Verbesserung in einem Hexfeld angelegt wird,
welches zu einem anderen Kénigreich oder unkontrolliertem
Land benachbart ist, verschafft dieser Ubergang militirische und
finanzielle Vorteile, indem er als Zollstation und Wachposten
fungiert.

Gelinde: Jedes Hexfeld mit einer StrafSe oder einem Fluss.
Effekt: Stabilitit +1, Wirtschaft +1.

Kosten: ; BP

Quelle: Thomas le Blanc, Wayfinder 5

Weinberg

Ein Weinberg ist ein besondere Form des Bauernhofes, welcher
in Hexfeldern mit Hiigellandschaft angelegt wird. Ein Hexfeld
kann keinen Bauernhof und einen Weinberg enthalten. E
Gelinde: Hiigel

Effekt: Ein Hexfeld mit einem Weinberg senkt den Verbrauch
um 1 BP. Sollte ein Weinberg direkt neben einem Hexfeld mit
einer Ortschaft liegen, sinken die Kosten zur Errichtung einer
Brauerei in der Stadt um 1 BP (Minimum 1 BP).

Kosten: 3 BP

Quelle: Charles Evans, Wayfinder 4

II. NEUE GEBAUDE

I1.1. GEBAUDE MIT ZUSATZLICHEM
UNTERHALT

Exerzierplatz 6 BP, 4 Bauplitze

Konigreich: Stabilitdt +1; Verteidigungsmodifikator +2.

Speziell: Muss benachbart zu einer Garnison, Kaserne oder Burg
liegen.

Wird wihrend der Unterhaltsphase 1 BP aufgewandt, kommt
es in dieser Ortschaft zu Beginn der Ereignisphase zu einer
Truppenparade: Die Truppen treten in einer Stadt des Reiches
zur Parade an: Treue und Stabilitdt +1 bis zur ndichsten Ereignis-
phase, Verteidigungsmodifikator dieser Ortschaft +2 bis zur nichsten
Ereignisphase. Dies ist pro Unterhaltsphase nur ein Mal méglich.
Quelle: Wayfinder 5

Festung des Glaubens 8o BP, 4 Bauplitze
Diese Zitadellen werden
ebenso durch den Glauben,
wie den Mortel zwischen den
Steinen zusammengehalten.
Hier werden Gliubige unter-
wiesen und ausgebildet und
Soldaten, die einer Religion,
Philosophie oder Ideologie
treu ergeben sind, trainiert

und versorgt.
Konigreich: Halbiert die Kosten von Garnisonen oder Tempeln im
Umkreis von G Hexfeldern; Treue +3, Stabilitit +3; Verteidigungs-
modifikator +8.

Speziell: Wird wihrend der Unterhaltsphase 1 BP aufgewandt,
verdoppelt sich der Vorteil der besonderen Fihigkeit Kreuz-
fahrer* jeder Armee in Diensten des Konigreiches hinsichtlich




des Unterhaltes wihrend derselben Unterhaltsphase. Ferner
wird die Unruhe am Ende von Schritt 4 der Unterhaltsphase
um 1 Punkt reduziert (dies ist kumulativ mit dem Effekt eines
Koniglichen Vollstreckers.

Quelle: Charles Evans, Wayfinder 4

* siehe Kénigsmacher Band 6, Seite 63.

I1.2. WEITERE GEBAUDE

Belagerungswerkstatt 16 BP, 1 Bauplatz

Diese Werkstatt baut Belagerungsgerit und Verteidigungsanlagen
fiir die Stadt.

Konigreich: Senkt Kosten fiir Belagerungsgerdt um 10%; Stabilitit
+1; Verteidigungsmodifikator +2.

Speziell: Muss benachbart zu einer Schmiede sein.

Quelle: Wayfinder 5

Festplatz 6 BP, 4 Bauplitze

Dieses grofle, offene Gelinde dient als Festplatz, so dass die
Straflen frei bleiben.

Konigreich: Senkt den Verbrauch einer Festlichkeit um 1 BP; Treue
+1; Unruhe -1.

Quelle: Wayfinder 5

I1.3. TEMPEL UND KATHEDRALEN

(Blake Davis, Wayfinder 5) « Die Kénigsmacher-Binde enthalten
generische Regelungen zu Tempeln und Kathedralen. Der
folgende Abschnitt erweitert diese und legt dabei das Augenmerk
auf die Auswirkungen der verschiedenen Religionen Golarions
auf die Stidte, in denen entsprechende sakrale Stitten errichtet
werden.

II.3.1. TEMPEL

Ein Tempel kann nur in einer Stadt errichtet werden, deren
Gesinnung maximal einen Schritt von der Gesinnung der Gottheit
entfernt ist. Ein Calistria geweihter Tempel kénnte beispielsweise
nur in einer Neutralen, Chaotisch Guten, Chaotisch Neutralen
oder Chaotisch Bésen Stadt errichtet werden. Neutral Bose und
Chaotisch Bése Gottheiten sind in der folgenden Liste nicht
enthalten, da diese Religionen innerhalb von Stidten keine orga-
nisierten Religionen besitzen. Die Sonderregeln ersetzen die
Standardregel.

Erastil (RG): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Park, Miihle und
Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;

Stabilitit +2, Treue +2; Unruhe -2.

Tomedae (RG): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Friedhof,
Schrein und Wachturm in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache
Gegenstinde; Stabilitit +1, Treue +3; Unruhe -2.
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Torag (RG): Halbiert die Kosten der Gebiudetypen Friedhof, Schmiede
und Stadtmauer in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegen-
stinde; Stabilitit +3, Treue +1; Unruhe -2.

Sarenrae (NG): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal, Park
und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;
Stabilitit +2, Treue +2; Unruhe -2.

Schelyn (NG): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal, Park
und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;
Stabilitit +3, Wirtschaft +1; Unruhe -2.

Desna (CG): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal, Park
und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;
Stabilitit +1, Treue +3; Unruhe -2.

Cayden Cailean (CG): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Brau-
erei, Friedhof und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache
Gegenstinde; Stabilitit -1, Treue +3, Wirtschaft +2; Unruhe -2.
Abadar (RN): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal,
Friedhof und Laden in derselben Stadt; Marktplatz: +3 Schwache
Gegenstinde; Wirtschaft +3; Unruhe -2.

Irori (RN): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Bibliothek, Park
und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;
Stabilitit +3, Treue +1; Unruhe -2.

Gozreh (N): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal, Park
und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;
Stabilitit +2, Treue +2; Unruhe -2.

Pharasma (N): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal,
Friedhof und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: i; Stabilitit +3,
Treue +1; Unruhe -2.

Nethys (N): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Bibliothek, Friedhof
und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache Gegenstinde;
Stabilitit +3, Treue +1; Unruhe -2.

Gorum (CN): Halbiert die Kosten der Gebdiudetypen Friedhof,
Schmiede und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache
Gegenstinde; Stabilitit +1, Treue +3; Unruhe -2.

Calistria (CN): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Bordell,
Denkmal und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache
Gegenstinde; Stabilitit +1, Treue +3; Unruhe -2.

Asmodeus (RB): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal,
Friedhof und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache
Gegenstinde; Stabilitit +2, Treue +2; Unruhe -2.

Zon-Kuthon (RB): Halbiert die Kosten der Gebdudetypen Denkmal,
Friedhof und Schrein in derselben Stadt; Marktplatz: +2 Schwache
Gegenstinde; Stabilitit +1, Treue +3; Unruhe -2.

IL3.2. KATHEDRALEN
Eine Kathedrale kann nur in einer Stadt errichtet werden, die
iiber dieselbe Gesinnung verfligt wie die Gottheit. In einer Recht-
schaffen Guten Stadt konnte beispielsweise nur eine Erastil,
Tomedae oder Torag geweihte Kathedrale errichtet werden.
Neutral Bése und Chaotisch Bése Gottheiten sind in der
folgenden Liste nicht enthalten, da diese Religionen innerhalb
von Stidten keine organisierten Religionen besitzen.
Die Sonderregeln ersetzen die Standardregel.




Gottern geweihte Kathedralen, die das Kiirzel ,P tragen, redu-

zieren nicht die Kosten einer Akademie oder eines Tempels in
derselben Stadt, wenn es die erste Kathedrale ist, die zu Ehren
dieser Gottheit im Konigreich errichtet wird. Sollte eine zweite
Kathedrale derselben Gottheit in einer anderen Stadt errichtet
werden, verleiht diese die normalen Vorteile einer Kathedrale
gemifl der Standardregeln — eine zweite Erastil geweihte Kathe-
drale wiirde keinen Nachlass auf die Baukosten eines zweiten
Bauernhofes pro Monat gewihren, wohl aber die Baukosten fiir
eine Akademie oder einen Tempel halbieren.

Gottern geweihte Kathedralen, die das Kiirzel ;T tragen,
verleihen nur einen Treuebonus von +2.

Armeen, die mit Hilfe einer Iomedae- oder Gorumkathedrale
aufgestellt werden, senken die Treue, Stabilitit und Wirtschaft
des Konigreiches im Falle einer Niederlage um zusitzliche -1
(insgesamt also jeweils -3). Solange die Kathedrale fortbesteht,
kann die Armee nach einer einmonatigen Wartephase erneut
aufgestellt werden (die Armee kann also nicht in der Konigs-
reichsphase neu aufgestellt werden, welche der Niederlage folgt,
sondern frithestens in der dann folgenden Konigsreichsphase).

Erastil (RG)": Jeden Monat kann ein Bauernhof zu den halbierten
Kosten errichtet werden (1 BP in einer Ebene, 2 BP in Hiigeln).
Iomedae (RG)*: Eine gewohnliche Armee, die in dieser Stadt
ausgehoben wird, kann als ,,Legion der Erbin“ designiert werden.
Diese Legion hat Unterhalt -1 und AM +1.

Torag (RG)™: Der Verteidigungsmodifikator dieser Stadt steigt
um +4.

Sarenrae (NG)*: Sarenrae heilt die Kranken und segnet die Ernte,
der Verbrauch sinkt um 2 BP.

Schelyn (NG)™: Ein einzelnes Theater in dieser Stadt kann zu
einem Opernhaus der Rose verbessert werden, die Boni dieses
Theater auf Stabilitit und Wirtschaft steigen um jeweils +1.
Desna (CG)*: Jeden Monat werden die Baukosten fiir zwei StrafSen
um -1 BP gesenkt (Minimum o BP).

Cayden Cailean (CG)™: Eine einzelne Schenke in der Stadt kann
als Zum Gliicklichen Sdufer designiert werden, eine Cayden Cailean
heilige Schenke. Die Boni welche diese auf Treue und Wirtschaft
gibt, steigen um jeweils +1.

Abadar (RN)": Die Kathedrale Abadars fungiert zusitzlich als Bank;
Marktplatz: Verfiigbarkeit +1.000 GM; Wirtschaft +1.

Irori (RN)": Ein Kloster des Meisters der Meister kann kostenfrei
in einem beliebigen Bergfeld des Konigreiches errichtet werden,
was die Treue und Stabilitit des Reiches um +1 steigert. Sollte das
Konigreich kein Bergfeld kontrollieren, kann es dieses Kloster
auch spiter errichten.

Gozreh (N): Um ein Waldfeld zur Besiedelung vorzubereiten,
miissen nur 2 BP aufgewendet werden, der Zeitaufwand liegt bei
einem Monat. Ferner werden Stidte in Waldfeldern als zusitzliche
Bauernhofe behandelt und senken den Verbrauch um -1 BP.
Pharasma (N)™: Ein einzelner Friedhof in dieser Stadt kann zu
einem Beinacker aufgewertet werden, wodurch seine Boni auf

Treue und Wirtschaft um +1 steigen.

Nethys (N)®: Ein einzelner Magierturm in dieser Stadt kann
zum Allsehenden Auge aufgewertet werden, wodurch er in jeder
Marktplatzkategorie einen zusitzlichen Gegenstand erzeugt.
Gorum (CN)*: Eine gew6hnliche Armee, die in dieser Stadt ausge-
hoben wird, kann als ,Eisenkrieger” designiert werden. Diese
Truppen verfligen iiber Verbesserte Riistung (keine Kosten) und
die Taktik Schildwall (zihlt nicht gegen das Maximum erlern-
barer Taktiken).

Calistria (CN)™: Ein einzelnes Bordell in dieser Stadt kann zur
Unausloschbaren Flamme der Lust verbessert werden, einem
heiligen Ort Calistrias. Die Boni welcher dieser auf Treue und
Wirtschaft gibt, steigen um jeweils +1.

Asmodeus (RB)": Der Treuemalus fiir Besteuerung wird um 2
reduziert (Ausnahme Keine Steuern; Leichte Besteuerung hat
einen Malus von +1, Normale Besteuerung von +o, Schwere
Besteuerung von -2, Erstickende Besteuerung von -6).
Zon-Kuthon (RB)": In einer Stadt im Schatten des Herrn der
Mitternacht herrscht Furcht; Treue +2; Verteidigungsmodifikator +2.

III. ANFUHRERROLLEN UND
UNTERANFUHRER

(Charles Evans, Wayfinder 5) » Charles Evans hat sich Gedanken zur
Entwicklung einer feudalen Hierarchie gemacht, bei der die SC
Adelige einsetzen, die Teile des Reiches fiir sie regieren. Auflerdem
prisentiert er mit dem Kanzler eine neue Anfiihrerrolle:

I11.1. NEUE ANFUHRERPOSITION:
DERrR KANZLER

Der Kanzler unterstiitzt den Monarchen beim Regieren des
Konigreiches. Er kann diverse Funktionen erfiillen.

Ein Kanzler sollte im Idealfall wenigsten einen Attributswert
von 12 in Intelligenz, Weisheit und Charisma besitzen, um seine
Aufgaben korrekt erfiillen zu kénnen. Die Position fordert geistige
Beweglichkeit, Verstand und die Fihigkeit, andere beeinflussen
zu kénnen.

Vorteil:

Ein Kanzler wirkt sich positiv auf die alltiglichen Abliufe in
der Regierung aus. Zu Beginn jedes Kénigreichszuges wihlt der
Kanzler eine der beiden folgenden Optionen:

+ Er kann die Nachteile auf kénigreichsbezogene Wiirfe
aufheben, welche durch den Leerstand bei bis zu zwei Anfiih-
rerpositionen entstehen.

« Er kann auf die Entwicklung des Kénigreiches einwirken.
Dies ermdglicht es, ein zusitzliches Hexfeld zu beanspru-
chen und zusitzliche Gebiude in der Hoéhe seines nied-
rigsten mentalen Attributsbonus (Intelligenz, Weisheit oder
Charisma; Minimum o) zu errichten; seine Fihigkeiten
sind effektiv so stark wie sein niedrigstes mentales Attribut.




Sollte es im Konigreich einen Herrscher, Berater, Hohepriester
und Ersten Spion geben, steht dem Kanzler eine dritte Option
offen: Er kann die Anstrengungen der anderen koordinieren, um
das Wohl des Reiches zu unterstiitzen — dies senkt die Unruhe
am Ende der Unterhaltsphase um 1W3 Punkte.

Leerstand:

Wenn der SL so entscheidet, kann das Fehlen eines Kanzler zur
Folge haben, dass die Boni, welche ein einzelner Herrscher seinem
Reich verleiht, aufgrund der iiberwiltigenden Arbeitslast fiir eine
Person halbiert werden (abrunden) - sollte das Konigreich iiber
ein Herrscherpaar verfiigen, tritt diese Halbierung nicht ein.

II1.2. DIE FEUDALGESELLSCHAFT
— 7zUM HERRSCHEN GEBOREN!

Die Verwaltung eines wachsenden Kénigreiches ist eine ziemlich
grof8e Sache fiir eine kleine Anzahl von Leuten. Es kann sehr
hilfreich sein, eine Gruppe von vertrauenswiirdigen Helfern
und Stellvertretern zu ernennen, die nicht zwangsliufig zu den
offenkundigen Anfiihrertypen gehéren miissen.

Der folgende Abschnitt gibt den Spielern weitere Optionen, ihr
Konigreich wachsen zu lassen, indem sie Helfer in den verschie-
denen Ansiedlungen ernennen. Wir gehen davon aus, dass diese
Helfer als Teil des Handelns Adelstitel erhalten und nutzen Ringe,
wie zum Beispiel , Freiherr/Freifrau®, ,Graf“ oder ,Markgraf*.
Generell wird auch der Begriff ,,Adeliger” verwendet.

Die Auswahl eines NSC fiir den Adelsstand:

Sofern die Spieler noch keinen Kandidaten im Auge haben, der
ihre SC unterstiitzen soll, kann es eine Weile dauern, den richtigen
Mann oder die richtige Frau fiir die Aufgabe zu finden. Falls die
SC nicht die Zeit haben, sich selbst um die Angelegenheit zu
kiitmmern, kénnen sie die Suche nach einem passenden Kandi-
daten wihrend der Regierungsschrittes der Verbesserungsphase
eines Kénigreichszuges initiieren. Die Spieler erkliren, dass ihre
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SC mit der Suche beginnen, und benennen ihre Spezifikationen
(u.a. die Gesinnung). Die Suche dauert dann 1W3 Monate und in
dieser Zeit steigt der Verbrauch des Konigreiches um +1 (mehrere
Suchen sind kumulativ). Dies reprisentiert ausgeschickte Boten,
Eignungspriifungen, Hintergrundiiberpriifungen auf Verstri-
ckungen mit auslindischen Spionen oder zweifelhaften Religi-
onen und dergleichen.

Sollten die SC eine Suche abblasen, ehe sie einen Kandidaten
gefunden haben, steigt der Verbrauch dennoch bis zum Beginn
des Regierungsschrittes des folgenden Kénigreichszuges.

Nach Ablauf der 1W3-monatigen Suche und dem Bezahlen der
letzten Verbrauchsrate wird zum nichsten Regierungsschritt ein
Kandidat gefunden, der die gewiinschte Gesinnung hat und heroi-
sche Attributswerte besitzt, die nach Mafigabe des SL verteilt sind.
Abgesehen von denen, die man angesichts der Stufe der SC und
der Grofle ihres Konigreiches erwarten kann, hat dieser Kandidat
keine verborgenen Pline. Falls die SC weitere Spezifikationen
nennen, dauert die Suche linger - fiir jede Bedingung nach der
ersten wird die nichsthéhere Art von Wiirfel benutzt (sollten die
SC also nach einem Neutral Guten Magier suchen — zwei Bedin-
gungen [Gesinnung und Klasse], dauert die Suche 1W4 Monate).

Sollte dieser Kandidat nicht sogleich in den Adelsstand
gehoben werden, bleibt er in der Regel 1W6 Monate verfligbar.

Einschrinkungen:

NSC, die geadelt werden, um bei der Fithrung des Kénigreiches
zu helfen, kénnen nicht zugleich eine der Anfilihrerpositionen
(General, Hofgelehrter, Koniglicher Vollstrecker, usw.) ausfiillen,
konnten aber bei verschiedenen Ereignissen dazu zihlen (siche
unten).

NSC adeln:

Sobald der Auswahlprozess abgeschlossen ist, kénnen die SC
wihrend des Regierungsschrittes einer Verbesserungsphase
einen Kandidaten adeln, indem sie eine bestehende Ansiedlung
benennen, welche dem Adeligen als Lehen gegeben wird, und die
entsprechenden BP-Kosten bezahlen. Diese Kosten decken das

Rang Lehen Ernennungs- Einflussbereich  Extras pro Kénigreichszug Umzugs-
kosten (Radius) kosten

Herzog/Herzogin Herzogtum 105 BP 6 Hexfelder Beanspruchung von 7 Hexfeldern, 2 neue Stidte 6 BP
ODER 4 Strafen, 4 Ackerland, 4 Gebiude

Markgraf/Markgrifin -~ Markgrafschaft 68 BP 5 Hexfelder Beanspruchung von 6 Hexfeldern, 1 neue Stadt 5BP
ODER 3 Strafen, 3 Ackerland, 3 Gebiude

Graf/Grifin Grafschaft 45 BP 4 Hexfelder Beanspruchung von 5 Hexfeldern, 1 neue Stadt 4 BP
ODER 2 Strafen, 2 Ackerland, 3 Gebiude

Vizegraf/Vizegrifin kleine Grafschaft 3 BP 3 Hexfelder Beanspruchung von 4 Hexfeldern, 1 Strafe, 3 BP
1 Ackerland, 2 Gebiude

Baron/Baronin Baronie 20 BP 2 Hexfelder Beanspruchung von 3 Hexfeldern, 1 Strafe, 2 BP
2 Gebdude

Ritter/Dame, Herrenhaus 12 BP 1 Hexfeld Beanspruchung von 1 Hexfeld, 1 Strale, 2 Gebdude 1 BP

Freiherr/Freifrau




Einkommen des NSC, seine Operationsbasis und seine Bediens-
teten ab. Die je nach Rang anfallenden Kosten werden in der
folgenden Tabelle aufgefiihrt. Alle Vorteile, die ein Adeliger der
ihm zugewiesenen Ansiedlung verleiht, treten am Ende der Regie-
rungsphase in Kraft, in der er ernannt wird (innerhalb der spiter
aufgefiihrten Einschrinkungen hinsichtlich mehrerer Adeliger).
Sollte wihrend des Stidtegriindungs- und -verbesserungs-
schrittes eine Burg, Adelsvilla oder ein Herrenhaus in der Ansied-
lung errichtet werden, die dem neuen Adeligen gerade zugewiesen
wurde, werden die Kosten dieses Gebiudes pro Adeligem um 25%
gesenkt (abgerundet), da dieses Gebiude als Hauptquartier des
neuen Adeligen dient und daher teilweise von den Kosten seiner
Ernennung abgedeckt wird.
Der Einflussbereichsradius ist die Zahl von Hexfeldern, auf
die der Adelige von dem Feld seiner Ansiedlung einwirken kann.
Die Extras pro Kénigreichszug geben die Verbesserungen
an, die ein Adeliger innerhalb seines Einflussradius’ schaffen
kann. Diese zihlen nicht gegen die normalen, von der Gréfle
des Konigreiches abhingigen Obergrenzen. Gebiude, die nicht
gegen die Obergrenzen zihlen, kénnen iiber alle Ansiedlungen
innerhalb des Einflussbereiches des Adeligen verteilt werden.
Natiirlich miissen diese Verbesserungen normal bezahlt werden.
Die Umzugskosten reprisentieren die Kosten, die entstehen,
wenn ein Adeliger, der einer Ansiedlung zugewiesen wurde, einer
anderen Ansiedlung zugeordnet wird. Dies deckt zum Beispiel
den Umzug der Bediensteten und den Transport der Unter-
lagen, den Verkauf des alten Hauptquartiers und den Erwerb
eines neuen ab. Die Entscheidung zum Umzug eines Adeligen
erfolgt wihrend des Regierungsschrittes eines Kénigreichszuges.
Wihrend seines Umzuges gibt der Adelige weder der alten, noch
der neuen ihm zugewiesenen Ansiedlung einen Vorteil. Sollten
die beiden Ansiedlungen weit voneinander entfernt liegen oder
nicht mit Strafien oder befahrbaren Wasserwegen (d.h. es gibt
keinen Anleger oder Hafen in beiden Siedlungen) verbunden
sein, kann der Umzug nach Maf3gabe des SL zwei oder sogar
drei Monate dauern.

Boni fiir das Kénigreich:
Ein Adeliger, der einer Ansiedlung zugewiesen wird, verleiht
dem Konigreich einen Bonus entsprechend seiner Gesinnung:

Chaotisch Neutral Rechtschaffen
Gut +2 Loyalitit +1 Loyalitat, +1 Loyalitat,
+1 Stabilitit +1 Wirtschaft
Neutral +1 Loyalitat, +2 Stabilitit +1 Stabilitit,
+1 Stabilitat +1 Wirtschaft
Bose +1 Loyalitat, +1 Stabilitit, +2 Wirtschaft

+1 Wirtschaft +1 Wirtschaft

Details zum Namen, Titel und den Boni, die NSC-Adeliger gibt,
sollten auf dem Ansiedlungsbogen des Ortes vermerkt werden,
dem er zugewiesen wird.

Mehrere Adelige in einer Ansiedlung:
Zwar kénnen mehrere Adelige einer Ansiedlung zugewiesen

werden, doch unterliegt es in diesem Fall den SC wihrend des
Herrschaftsschrittes zu bestimmen, welcher davon sein Kénnen
zum Einsatz bringt. Hoherrangige Adelige neigen dazu, einander
auf die Zehen zu treten, weshalb keiner Ansiedlung mehr als ein
Adeliger mit héherem Rang als Vizegraf zugewiesen werden kann.
Abgesehen von den beiden folgenden Fillen kann eine Ansiedlung
nur von einem Adeligen profitieren:

+ Ein Graf kann mit einem Vizegrafen eine effektive lokale
Hierarchie bilden. Eine Ansiedlung, der ein Graf zugewiesen
wird, kann von einem Grafen und einem zugewiesenem
Vizegrafen profitieren.

« Ein Markgraf verfligt iiber noch mehr Durchsetzungsver-
mogen und Erfahrung, Eine Ansiedlung, der ein Markgraf
zugewiesen wird, kann vom Markgrafen und bis zu zwei
zugewiesenen Vizegrafen profitieren.

Rangerhéhung existierender Adeliger:

Wihrend des Regierungsschrittes kann ein bereits existierender
Adeliger in einen héheren Rang befordert werden. Es kostet 12 BP,
einen Vizegrafen zu einem Grafen oder einen Grafen zu einem
Markgrafen zu beférdern. 22 BP sind aufzubringen, um einen
Vizegrafen zu einem Markgrafen zu beférdern.

Der SL kann entscheiden, dass im Falle eines existierenden
Adeligen, der gleichzeitig beférdert wird und in eine andere
Ansiedlung umzieht, die anfallenden Umzugskosten reduziert
werden oder ginzlich entfallen.

Der Ausfall eines Adeligen:
Im Falle des Todes oder anderweitigem permanenten Ausfalls
eines zugewiesenen Adeligen besteht eine Wahrscheinlichkeit von
25%, dass ein passender Kandidat (z.B. ein Erbe) zur Verfligung
steht und die Rolle des ausgefallenen Adeligen ohne BP-Kosten
itbernehmen kann. Dies gilt, sofern keine anderen Hintergrund-
informationen zum NSC und seiner Familie und/oder Helfern zur
Verfligung stehen. Andernfalls miissen die SC, sofern sie den Titel
und die Funktion erhalten wollen, einem neuen NSC suchen, dem
sie denselben Titel verleihen und den sie derselben Ansiedlung
zuweisen kénnen, wie der ausgefallene Adelige. Sofern sie einen
Kandidaten binnen drei Monaten finden, betragen die Kosten der
Ernennung des Ersatzes nur 20 BP bei einem Markgrafen, 15 BP
bei einem Grafen und 10 BP bei einem Vizegrafen.

Sollten die SC einen Adeligen innerhalb des ersten Jahres
nach seiner Ernennung wieder absetzen, ist ein Stabilititswurf
erforderlich, bei dessen Scheitern die Unruhe um +3Wjy steigt.

Adelige und Kénigreichsereignisse:

Obwohl mit Lehen versehene Adelige nicht als Anfiihrer des
Konigreiches fungieren kénnen, werden sie bei Ereignissen, die
nach einem zufillig ausgewihlten Anfiihrer verlangen, als solcher

behandelt — sie wiren z.B. geeignete Ziele fiir ein Attentat.




Aufler im Falle eines Krieges mit einem anderen Kénigreich,
besteht in dem Fall, dass ein Kénigreich mehr als vierzehn
Anfiihrer und Adelige besitzt, ein erhéhtes Risiko wihrend der
Ereignisphase, dass es zwischen diesen ganzen einflussreichen
Figuren zu Fehden kommt. Sollte der Ereigniswurfnicht ,Fehde*
zum Ergebnis haben, besteht fiir jeden Anfiihrer oder Adeligen
jenseits der Vierzehn eine kumulative Chance von jeweils 1%,
dass es zusitzlich zu einer ,Fehde’ kommt.

Bei jeder zu Friedenszeiten entstehenden ,Fehde’ steigt der
SG des Stabilititswurfes um +1 pro ernanntem Adeligen, der
nicht gerade umzieht (Adelige, die von einer Ansiedlung zu einer
anderen ziehen, sind viel zu sehr damit beschiftigt, den Schrecken
lindlicher Gasthiuser ohne Luxussuiten zu verarbeiten und sich
Sorgen zu machen, dass ihr wertvolles tienisches Porzellan auf
der Reise Schaden nehmen kénnte, als dass sie sich am Verbreiten
bosartiger Geriichte, Intrigen und Verrat beteiligen wiirden).
Alle Boni, welche Adelige normalerweise bei einem Stabilitits-
wurf verleihen wiirden, gelten nicht fiir den bei einer ,Fehde’
anfallenden Stabilititswurf. Sollte der Stabilititswurf scheitern,
steigt in der Folge die Unruhe zusitzlich um +1 pro beteiligtem
Adeligen. Zu viele zerstrittene Adelige ist fiir eine Nation der
Kklassische Weg direkt in einen Biirgerkrieg.

Sollte ein SC einen Adeligen ernennen, dessen Intelligenz und/
oder Weisheit unter 12 liegt, besteht die Wahrscheinlichkeit eines
Gesellschaftsskandals wihrend des letzten Konigreichsereig-
nisses jedes Jahres aufgrund des schlechten Urteilsvermdgens
eines solchen Adeligen. Die genaue Natur des Skandals liegt
beim SL, doch im Gegensatz zum ,Offentlichen Skandal’ bringt
dieser Skandal weder Unruhe, noch einen Malus auf Treue. Die
beteiligten Adeligen bringen dem Reich aber keine Vorteile bis
zum Ende des aktuellen Kénigreichszuges und +1W3 weitere
Monate/Kénigreichsziige verstrichen sind. Fiir die Dauer dieses
Zeitraumes nehmen sie nicht am 6éffentlichen Leben teil, da sie
die Triitmmer zusammenkehren und warten, dass die Dinge sich
beruhigen.

Adelige und Armeen:
In Kriegszeiten kann ein Adeliger eine Armee als Anfiihrer oder
Adjutant des Anfiihrers begleiten. In diesem Fall verleihen sie
ihrer Ansiedlung keine ihrer reguliren Vorteile und Kénigreichs-
boni. Stattdessen geben sie der Armee in der Schlacht einen
Bonus. Jeder Adelige, der eine Armee in die Schlacht begleitet,
gibt bei allen Moralwiirfen dieser Armee einen Jemand anderem
helfen‘-Bonus von +2.

Ferner kann einer der hochrangigsten Adeligen bei einer
Armee wihrend der Taktikphase der Armee einen Moralbonus

gleich seines halben Charismabonus (abgerundet) plus 1 auf
den VW oder den AM der Armee bis zur nichsten Taktikphase
verleihen. Es besteht aber die Chance, dass ein Adeliger im Kampf’
fillt, wihrend er die Armee flihrt. Die Basischance hierfiir betrigt:
+ 1%, falls der Adelige in einer Runde die Verteidigung unter-
stiitzt (und den VW stirkt).
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+ 2%, falls der Adelige in einer Runde am Angriff beteiligt ist
(und den AM stirkt).

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Adeliger in der Schlacht fillt,
wird in jeder Phase ausgewiirfelt, in welcher die gegnerische
Armee angreift. Sollte die vom Adeligen gefiihrte Armee in einer
Phase Schaden nehmen, nimmt er selbst Schaden entsprechend
der Basischance x dem Trefferpunkteschaden, den die Armee in
dieser Phase erleidet.

Befriedung annektierten Gebietes:

Auch wenn Adelige in der Regel wihrend der des Regierungs-
schrittes der Verbesserungsphase ernannt werden, gibt es eine
besondere Ausnahme: Die SC konnen einen Adeligen wihrend
der Beanspruchung von Hexfeldern ernennen und ihn einer exis-
tierenden Stadt in einem gerade annektierten Hexfeld zuweisen.
Dieser Adelige kann wihrend des Beanspruchungsschrittes selbst
kein zusitzliches Hexfeld beanspruchen, seine Anwesenheit
negiert aber das Erfordernis eines Stabilititswurfes, um Unruhe
durch Partisanen zu vermeiden.

IV. DAs KONIGREICH

(Blake Davis, Wayfinder 5) » Blake Davis liefert uns ein paar Erwei-
terungsregeln fiir das Konigreich:

IV.1. BEVOLKERUNG

Sollte der Wunsch bestehen, die genauen Bevolkerungszahlen
zu generieren, konnt ihr euch an den folgenden Richtlinien
orientieren (wir empfehlen aber, dazu Tabellenkalkulation oder
dhnliches zu verwenden, damit sich die Abnutzung der Wiirfel

in Grenzen hilt):

Gebiude mit geringer Bewohnerzahl: 25W3
(Park, Schrein, usw.)

Gebiude mit durchschnittlicher Bewohnerzahl: 50W3
(die meisten Gebiude)

Gebiude mit hoher Bewohnerzahl: 75W3
(nur Hiitten und Wohnhiuser)

Hexfeld mit Ackerland: 125W4
Hexfeld mit einer anderen Verbesserung: 100W4q
(Mine, Lager, Festung, usw.)

Hexfeld ohne Verbesserungen: 75W4

IV.2. GESINNUNGSWECHSEL

Die Gesinnung eines Kénigreiches kann nicht verindert werden,
ohne dass es zu bedeutenden Unruhen kommt (ja, das hebt die
Unruhe im Reich). Ein Gesinnungswechsel verhindert einen
Monat lang jede Art von Gewinn an Baupunkten (aus Einkommen,




Gegenstinden, usw.). Sollte sich die Gesinnung um mehr als

einen Schritt verindern, steigt zudem die Unruhe um +3W4, bei
einem Schritt nur um +2W4. Sollte ein Treuewurf gelingen, wird
der Anstieg um -1W4 reduziert. Ein Gesinnungswechsel kann
maximal ein Mal im Jahr erfolgen. Stidte miissen sich sofort
der neuen Gesinnung anpassen. Tempel und Kathedralen, deren
Gesinnung nicht mehr im Bereich des Erlaubten liegt, gelten als
zerstort. An ihrer Stelle konnen Tempel und/oder Kathedralen der
nun moglichen Gottheiten zum halben Preis errichtet werden.

V. STADTE UND ANSIEDLUNGEN

(Blake Davis, Wayfinder 5) » Und nachdem Blake Davis sich
Gedanken iiber das Koénigreich gemacht hat, legt er sogleich
noch Regelvorschlige fiir Stidte nach:

V.1. NEUE VORTEILE UND MAKEL

Ansiedlungen, die nach den Regeln des Pathfinder Spielleiter-
handbuches erstellt werden, konnen iiber die folgenden Vorteile
und Makel verfligen:

Kosmopolitisch: In dieser Ansiedlung leben zahlreiche Vertreter
unterschiedlicher Vélker und Kulturen.

Gesellschaft +2, Wissen +1.

Kiinstlergemeinde: In der Ansiedlung gibt es eine grofle Zahl an
Bildhauern, Malern, Autoren und anderen Kiinstlern.
Wirtschaft +1, Wissen +2.

Heimgesucht: Diese Ansiedlung ist eine Gefahr fiir ihre Bewohner
und Besucher, da hier Kultanhinger des Wispernden Pfades, einer
anderen Sekte oder sogar Untote ihr Unwesen treiben.

Gefahr +5 [bei Begegnungen mit Untoten +10]; Gesellschaft -2.
Niedergang: Diese Ansiedlung befindet sich kulturell und wirt-
schaftlich auf dem absteigenden Ast und ist voller schibiger,
leerer Gebiude.

Gesellschaft -2, Wirtschaft -2; Kaufkraft -25%.

Organisiertes Verbrechen: In dieser Ansiedlung hat sich eine
Gruppe wie z.B. die Sczarni niedergelassen. Einbriiche, Raub und
alle Arten von Betrug sind an der Tagesordnung, die Gruppe wagt
aber keine gewalttitigen Verbrechen.

Gesetz -1, Verbrechen +1.

V.2. STADTE UND STADTTEILE

Die Zahl der Stidte, die es in einem Kénigreich geben kann, hingt
von der Grofle des Reiches ab. Ein Kénigreich kann eine Stadt
pro 5 Punkte Grofle besitzen (Minimum 1). Ein Konigreich mit
einer Gréfle von 9 oder weniger kann nur eine Stadt ernihren.
Ein Konigreich mit Gréfie 10-14 kann zwei Stidte haben, ein Reich

mit Grofle 15-19 drei Stidte, usw..

Eine Stadt kann nur dann zusitzliche Stadtteile errichten, wenn
ein Gebiude errichtet werden soll, dass nicht die gegenwirtig
vorhandenen Stadtteile passt. Kiinftige Geb4ude, die in ein noch
nicht vollstindige bebautes Viertel passen, miissen dort unter-
gebracht werden, selbst wenn es ein zweites Viertel mit mehr
Platz geben sollte.

Beispiel: Caerleon hat ein fast vollstindig bebautes Stadtviertel,
nur drei Felder in einer Ecke sind noch unbebaut. Die Spieler
wollen eine Kathedrale bauen, ein Gebiude, welches 2x2 Felder
belegt. Hierzu muss ein neues Stadtviertel angelegt werden. Sollte
im nichsten Zug ein Laden gebaut werden, muss dieser im ersten
Viertel errichtet werden, da dort noch Platz ist.

V.3. GESINNUNG

Stidte in einem Konigreich miissen nicht dieselbe Gesinnung
besitzen, doch wenigstens die Hilfte der Stidte — die Hauptstadt
eingeschlossen — muss eine der des Reiches iibereinstimmende
Gesinnung haben. Alle {ibrigen Stidte kénnen einen Schritt weit
von der Gesinnung des Konigreiches entfernt sein.

V.4. HEIMATSTADTE

Jeder SC kann eine Stadt zu seiner Heimatstadt ernennen. In
dieser Stadt muss er jeden Monat seiner einwéchigen Pflicht
nachkommen, die sich aus seiner Anfiihrerposition ergibt. In
seiner Heimatstadt kann ein SC einem bestimmten Lebensstil
kostenlos nachgeben (siche Lebenserhaltungskosten im Pathfinder
Grundregelwerk, S. 405). Bei Konigreichen der GrofSe 1-20 erhilt
der SC einen Durchschnittlichen Lebensstil, bei einer Grofie
von 21-80 einen Reichen Lebensstil und bei einer Grofie von 81+
einen Luxuri6sen Lebensstil. Auch auferhalb ihrer Heimatstidte
erhalten Anfiihrerpositionen belegende SC einen kostenfreien
Lebensstil, solange sie sich in ihrem Kénigreich aufhalten, wenn
auch um einen Schritt geringer (Arm bei Gréfle 1-20, Durch-
schnittlich bei 21-80, Reich bei 81+).




VII. SONSTIGE REGELN UND
ERGANZUNGEN

Blake hat sich zudem iiberlegt, wie die Herrscher eines Konigrei-
ches von Gefolgsleuten Gebrauch machen kénnten. Dabei handelt
es sich um unveréffentlichtes Material, das sie uns freundlicher-
weise zur Ubersetzung verfligbar gemacht haben:

TeIL 1: MIETLINGE ANWERBEN

Sollte es nicht auf der Hand liegen: ,Mietlinge“ sind im Grunde
bezahlte ,Gefolgsleute (letztere werden mittels des Talentes
Anfilihren erworben — was ein Gefolgsmann ist, wissen sicher alle).

Es stellt sich nun die Frage, wozu man Mietlinge benétigt. Die
Grundregeln besagen, dass kein Mietling die SC auf ein Aben-
teuer begleitet oder sie aktiv bei Kimpfen unterstiitzt (aufSer, sie
kimpfen um ihr eigenes Leben). Wenn man Mitkimpfer will,
braucht man das Talent Anfiihren. Mietlinge sind fiir Aufgaben
vorgesehen, mit denen die SC sich nicht befassen wollen - sie
schleppen die Beute, halten Nachtwache, kiimmern sich um die
Finanzen, die medizinische Grundversorgung und dergleichen.
Wenn ein Spieler sich eine Funktion ausdenkt, die ein Mietling
fiir Gold dankbar ausfiillen wiirde, sollte es zwischen Spieler und
SL zu einer Absprache kommen. Der Spieler teilt dem SL dann
ausschlieflich mit, fiir welche Aufgabe(n) er einen Bediensteten
sucht. Die Benennung einer Klasse ist nicht erforderlich — der SL
sollte natiirlich einen NSC-Mietling prisentieren, der imstande
und willig ist, die Aufgabe zu erfiillen (wenn der Spieler also
einen Soldner sucht, der Wache schieben soll, sollte der SL keinen
Adepten oder Adeligen aus dem Hut zaubern). Die Entscheidung
iiber die Klasse liegt letztendlich beim SL (vielleicht ist sie ja mit
einem Plan fiir weitere Abenteuer verbunden).

Der Spieler benennt zudem die Summe, die sein SC zu zahlen
bereit ist — die Hohe der Bezahlung beeinflusst weitgehend den
Grad an Kénnen, iiber den der Mietling verfiigt und kann den
Unterschied zwischen einer verschlafenen und einer duflerst
aufmerksamen Wache ausmachen.

Gesinnung

Auf der Ordnung-Chaos-Achse bestimmt die Hohe der Bezahlung
die Gesinnung und generelle Loyalitit des Mietlings. Fiir das
Grundgehalt gibt es einen neutralen Mietling, fiir mehr einen
rechtschaffenen, fiir weniger einen chaotischen. Die Gut-Bose-
Achse ist davon abhingig, wer sich um das Anwerben des Miet-
lings kiimmert. Sofern der Mietling gut behandelt wird, wird
sich seine Gesinnung langsam der seines Arbeitgebers anpassen.

Klasse
Das Grundgehalt ergibt einen Mietling einer beliebigen Klasse
mit einer Klassenstufe. Es kénnen Untrainierte (Biirgerliche),

| Blut um Blut

R ,WF-‘-*

Ausgebildete (Adelige, Adepten, Experten, Krieger) oder Spezia-
listen (SC-Klasse) angeheuert werden.

Attributswerte

Fiir das Grundgehalt erhilt man einen Mietling mit 3 Steige-
rungspunkten (Attributswerte 13, 12, 11, 10, 9, 8). Fiir mehr erhilt
man einen Mietling mit 15 Steigerungspunkten (15, 14, 13, 12, 10, 8).

Bezahlung
Die tigliche Bezahlung eines Mietlings ist im Pathfinder Grund-
regelwerk sehr einfach gehalten, das folgende System ist um
einiges flexibler:
Biirgerlicher der 1. Stufe (Untrainierter Mietling): 1 SM/Tag
Nicht-Biirgerlicher der 1. Stufe (Ausgebildeter Mietling): 2 SM/Tag
Spezialist der 1. Stufe (SC-Klasse): 10 SM/Tag
+1 Stufe Biirgerlicher: +2 SM/Tag
+1 Stufe als Nicht-Biirgerlicher: +5 SM/Tag
+1 Stufe in einer SC-Klasse: +15 SM/Tag
Verbesserte Attributswerte: +25%
Rechtschaffene Gesinnung: +10%
Chaotische Gesinnung: -10%

Sobald die Bezahlung ausgerechnet wurde, werden nochmals
10% abgezogen, sofern der anheuernde Charakter iiber das Talent
Anfiihren verfligt.

Die Bezahlung festlegen

Wenn ein Mietling angeheuert wird, sind alle oben genannten
Punkte zu beachten. Der Spieler muss mitteilen, wie viele Fertig-
keitsringe der Mietling in etwa besitzen sollte, bevor er ihn
erhilt — bereits existierende Mietlinge kénnen riickwirkend
angepasst werden.

Untrainierter Mietling: Dies sind unausgebildete Arbeiter,
Zimmermidchen und andere Knechte. Sie haben eine neutrale
Gesinnung und ihre Attribute werden mittels einer Kaufme-
thode auf 3-Punkte-Basis berechnet. Sie haben eine Stufe als
Biirgerlicher.

Ausgebildete Mietlinge: Dies sind Baumeister, Handwerker,
Koche, Schreiber, Séldner, Wagenlenker und dergleichen. Sie
haben eine neutrale Gesinnung und ihre Attribute werden mittels
einer Kaufimethode auf'3-Punkte-Basis berechnet. Sie haben eine
Stufe als Adeliger, Adept, Experte oder Krieger.

Spezialisierte Mietlinge: Zu dieser Gruppe gehéren alle
Mietlinge mit Stufen in SC-Klassen. Sie konnen alle méglichen
Aufgaben erfiillen. Sie haben eine neutrale Gesinnung und ihre
Attribute werden mittels einer Kaufmethode auf’3-Punkte-Basis
berechnet. Sie haben eine Stufe in einer SC-Klasse.

Rechtschaffene Gesinnung: Der Mietling ist weniger dazu
geneigt, den Dienst aufzukiindigen oder Anweisungen zu miss-
achten.

Chaotische Gesinnung: Der Mietling ist eher dazu geneigt,
den Dienst aufzukiindigen oder Anweisungen zu missachten.

Verbesserter Mietling: Der Mietling wird auf einer 15-Punkte-

Basis erstellt.




Alternative Bezahlung
Die meisten Mietlinge wollen in Miinzen bezahlt werden, doch

manchmal sind auch andere Dinge akzeptabel. Sollte ein Miet-
ling iiber Ringe in Schitzen verfligen und imstande sein, den
Wert von Juwelen, Edelsteinen oder anderem zu erkennen (d.h.
er ist in der Lage, den SG des Wurfes zu erreichen, um den
Wert mittels Schitzen zu bestimmen), wird er sich auch damit
zufrieden geben. Sollten die SC iiber kein Geld verfiigen, aber
den Mietling bezahlen miissen, kénnte dieser sich auch mit
einem Ausriistungsgegenstand zufrieden geben, der wenigstens
so viel wert ist, wie ihre monatliche Bezahlung. Auf diese Weise
kann man sich die Dienste aber nicht fiir linger als einen Monat
versichern — einem Mietling ein Langschwert +1 zu geben, macht
ihn nicht zum Diener auf Lebenszeit und er gibt auch kein
Wechselgeld (stattdessen will er einen Monat spiter sogar wieder
bezahlt werden!).

Wie viele Mietlinge kann ein SC haben?
So viele wie er mittels Wiirfen auf Diplomatie finden kann.

Wie findet man Mietlinge?

Sobald ein SC bekannt gibt, dass er einen Mietling sucht, muss er

auch mitteilen, was dieser tun soll — und dann warten. Es dauert

meist einige Zeit, um einen passenden Kandidaten zu finden. Ein

SC kann zwei Mal im Monat versuchen, neue Mietlinge zu finden.
Hierzu muss er auf Diplomatie wiirfeln. Der SG des Wurfes

wird von der Art, Stufe usw. des Mietlings modifiziert, den er sich

als Wunschkandidaten vorstellt, sowie der Zahl an Mietlingen,

die umgekommen sind, wihrend sie fiir ihn gearbeitet haben.

Grund-SG: 10

Chaotischer Mietling: -1

Rechtschaffender Mietling: +1

Untrainierter Mietling: +o

Ausgebildeter Mietling: +2

Spezialisierter Mietling: +4

Héhere Stufe: +2 pro Stufe jenseits der 1. Stufe.

Verluste: +4 pro verstorbenem Mietling; der Malus sinkt um -1

pro vergangenem Monat seit dem Tod des Mietlings, bzw. fillt

sofort auf Null fiir den betreffenden Mietling, wenn er wieder

zum Leben erweckt werden sollte.

TEIL 2: MIETLINGE VERBESSERN

Natiirlich soll ein Mietling nicht ewig auf der 1. Stufe bleiben —
das wiirde auch meist wenig Sinn ergeben. Selbst wenn sie im
Lager bleiben oder nur die Pferde bewachen, gewinnen sie immer
noch ein Minimum an Erfahrung. Sie werden niemals Erfahrung
wie ein SC erhalten (das ist eine besondere Fihigkeit, die nur SC
gegeben ist), kénnen aber dennoch in der Stufe aufsteigen. Dies

hingt einerseits von der Bezahlung und andererseits von der
Stufe ihres Arbeitgebers ab.

Einen Mietling zu verbessern ist recht einfach: Zuerst gilt es,
einen Blick auf die Stufe des SC zu werfen, ob sich der Miet-
ling fiir eine Verbesserung qualifiziert hat. Dann wird seine
Bezahlung der neuen Stufe angepasst und am nichsten Tag
ist er aufgestiegen! Wann ein Mietling in der Stufe aufsteigen
kann, ist weiter unten angegeben. Ein Mietling muss aber nicht
zwangsweise aufsteigen (die Gehaltserh6hung liegt immer noch
in der Entscheidung des Spielers). Sollte der Mietling eine Stufe in
einer SC-Klasse erhalten, muss diese eine NSC-Stufe ersetzen, so
es moglich ist. Ein Mietling mit einer NSC-Stufe kann zu einem
Mietling mit einer SC-Stufe verbessert werden (er ist dann immer
noch ein Charakter der 1. Stufe), indem seine Bezahlung auf
Spezialisten-Niveau gehoben und ein Tag gewartet wird. Natiirlich
funktioniert das nicht in die andere Richtung.

Ein Mietling kann maximal einmal im Monat und nur dann
erstmals verbessert werden, wenn er sich wenigstens einen Monat
lang im Dienst eines SC befunden hat und mit diesem in dieser
Zeit auch unterwegs gewesen ist. Sollte er nicht den ganzen
Monat mit dem SC,im Feld' verbracht haben, zihlt die Zeit nicht.

Stufe des SC  Stufe des Mietlings

1 Stufe 1 (Aufwertung zum Spezialisten méglich)
3 +1 NSC-Stufe

5 +1 SC-Stufe

7 +1 NSC-Stufe

9 +1 SC-Stufe

1 +1 NSC-Stufe

13 +1 SC-Stufe

15 +1 NSC-Stufe

17 +1 SC-Stufe

19 +1 NSC-Stufe

Beispiel: Ein SC heuert den S6ldnerhauptmann Bronn an.
Bronn beginnt als Krieger und bevorzugt Stufen als Kimpfer.
Er konnte wie folgt aufsteigen, sofern er immer gleich verbessert
wird, wenn die Option besteht:

Stufe des SC  Bronns Stufe

1 Kampfer 1 ODER Krieger 1

3 Kampfer 1/Krieger 1 ODER Krieger 2
5 Kampfer 2

7 Kampfer 2/Krieger 1 ODER Krieger 3

ODER Kimpfer 1/Krieger 2

usw.

Die Hoéchststufe eines Mietlings ist Stufe 6, wenn ,sein‘ SC die
19. Stufe erreicht hat.




TEIL 3: SONSTIGE
VERTRAGSBEDINGUNGEN

Um dies einfach zu halten: Dies ist kein generischer Vertrag,

den alle Mietlinge irgendwie kennen, verinnerlicht haben und

sich daran halten, sondern Richtlinien fiir den SL, wie ein Miet-

ling sich verhilt. Dadurch werden sie etwas weniger realistisch,

andererseits sollen die SC keine Angst haben miissen, dass ein

Mietling sie hereinlegen konnte, und auch nicht stindig wegen

der Kosten besorgt sein.

.

Mietlinge erhalten ihren Sold, weil man von ihnen erwartet,
dass sie sich in gefihrliche Situationen begeben. Sie werden
die SC aber dennoch nicht in Gewdlbe begleiten, in der
Wildnis die Vorhut iibernehmen oder sich mehr in Gefahr
bringen als absolut notwendig. Sie werden Wache stehen,
andere Mietlinge beschiitzen und dergleichen, sich aber
nicht grundlos Gefahren, sondern bestenfalls kalkulierten
Risiken aussetzen.

Wenn ein Mietling einen SC in ein Gewdlbe begleiten oder
sich in Gefahr begeben soll, muss der SC ihm eine Gefah-
renzulage bezahlen: Doppelter Sold fiir die betroffene Zeit
und einen Viertelanteil an allen Wertgegenstinden, die
gefunden werden.

Mietlinge bleiben in der Regel den ganzen Monat, fiir den sie
bezahlt werden, bei ,ihren‘ SC und laufen nicht fort. Sollten
sie besonders schlecht behandelt werden (rechtschaffene
Mietlinge ertragen mehr, chaotische dagegen lassen sich
wenig gefallen), kénnte es sein, dass sie sich absetzen.
Mietlinge folgen in der Regel Anweisungen. Chaotische Miet-
linge werden Anweisungen jedoch frei auslegen, wihrend
rechtschaffene sie so befolgen, wie sie sie verstanden haben
und glauben, sie ausfiihren zu miissen.

Die ausgezahlten Léhne verschwinden nicht. Ein Teil wird
flir den Unterhalt der Mietlinge aufgewendet (Unterkunft,
Essen, usw.). Sollten die SC ihnen eine Unterkunft anbieten,
lehnen Mietlinge das natiirlich auch nicht ab. Das iibrige
Geld sparen sie, da alle Mietlinge sich irgendwann irgendwo
niederlassen wollen, statt bis zum bitteren Ende dem gefihr-
lichen Abenteurerleben nachzugehen, und/oder legen es in

besserer Ausriistung und anderen Dingen an.

Blut um BlL_lt
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