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THE MAGEDONIAN PHALANX—BATTLE OF THE CARTS

111. spiel

OORUOORT
Eine neue Hemisphare der Welt
Madragon wurde entdeckt:

Merondagad! Erstes Material steht
bereits im Armageddon-Forum und im
Arma-Blog zur Verfugung.

OORrBereitung

Zu Vorbereitung wurde das
Armageddon-Forum genutzt
(http://arma-ews.forumieren.com). So
wurden die Reiche verteilt und Regeln
diskutiert. Siehe hierzu auch die
Regelanderungen zur Ausrlstung, zur
Pyramide. Dadurch stand mehr Zeit
zum Spielen zur Verfugung.

Hier die aktuelle Spielerliste:

* Ralf (Pons): 6 HZ-Punkte (+1)

¢ Roland (Athryll Fellin): 6 HZ-Punkte
(+1)

* Bogi (Kartazda): 5 HZ-Punkte (0)

* Frank (Reich der Mitte): 5 HZ-
Punkte (0)

e Alessandro (Media Aurora): 4 ZHZ-
Punkte (-1)

e Jorg (Lossbardur): 4 HZ-Punkte (-1)

« Daniel (Argor/invasor): 0 HZ-Punkte
0)

zZitate
Bogi: ,Platz da fir Kartazda!*

Bogi (sieht Bonbonpapier auf der
Platte herumliegen): "Wer hat den
Verpackungsmill in  meine Oase
geworfen!"

Bogi (zu Daniel): ,Du hast deine Flotte

geteilt. Das darf Nelson machen, du
nicht. Du bist nicht Nelson!*

regeln

14. Schiffe

14.3 Bewegung

Bewegung des Schiffes

Besitz

Flo3: Man kann einzelne Fl6l3e eines
.DoppelfloRes” in Besitz nehmen. Wird
ein einzelnes Flol3 eines ,Doppel-
floRes" von einem anderen Spieler in
Besitz genommen, wird die Ver-
ankerung zum Doppelflo3 automatisch
gelost.

17. Ewiges Spiel
17. 1 Vorbereitung
Ausrustung




Fur jede Hauptstadt erhadlt man 1 BF
und 2 Tu, fur jede Stadt 1 Tu, die auf
dem jeweiligen HZ aufzustellen sind.
Ein Spieler erhalt fur die Hauptstadt
anstelle von 1 BF und 2 Tu eine
Pyramide.

Gebéude von HZ's durfen aus dem
Bestand der sonstigen BEH ausgebaut
werden, Hauptstadte auf insgesamt 60
BEH, Stadte auf insgesamt 20 BEH.

19. Madragon-Hausregeln

19.1 Merondagad

Fabelwesen

In folgenden Landern halten sich

Fabelwesen auf:

. Einhorn im Yddlichen Wald von
Camlann auf der Insel Lindesor

. Drache im zentralen Wald
Galigant auf Valka

. Kentaur im mirlichen Wald
Volwoden auf Valka

«  Waistenzwerg in der Wiiste
Garama auf Thasme

. Troll in der Eiswiste Yselond auf
Valka

. Greif im Std-Tiefland des
Kontinents Valka

. Seeschlange (Wasser aul3er auf

den als Binnengewasser
gekennzeichneten KF (Oase von
Garamant, Strom Darior,
Drachensee)

Pyramide

Auf dem Kontinent Thasme wird an
Stelle von BF und Tu eine Pyramide
aufgestellt. Regeln siehe 18.17 Ewiges
Spiel — Pyramide.

19.2 Schatze

Aufstellung

Bei Spielbeginn  wird auf dem
Spielplan ein ungehobener Schatz
durch Zufallswurf ermittelt. Sollte ein
Gebirgsfeld ausgewdurfelt werden, wird
der Wurf wiederholt. Der Schatz wird
durch eine entsprechende Figur
gekennzeichnet. Ein ungehobener
Schatz hat keine REH.

Schéatze heben

Um einen Schatz zu heben, muss man
mindestens einen Krieger auf dem
betreffenden  Kleinfeld  platzieren.
Befindet sich der Schatz auf einem
Wasser-KF, muss sich der Krieger auf
einem Schiff aufhalten, das mit
mindestens einem Teil auf dem KF

steht.
Ein Schatz kann von einem Krieger

gehoben werden, wenn der Spieler auf
dem Kleinfeld die Majoritat besitzt und
der Krieger mindestens eine 12
gewirfelt hat. Schatze heben ist eine
Handlung. Pro Runde kann ein Spieler
nur einmal versuchen, den Schatz zu
heben.

Aufenthalt, Transport, Besitz,
Quadrigen und Elefanten,
Pechguss, Onager, Brandpfeil,
Schiffe, Selbstvernichtung,

Fabelwesen, Zauberer
Es gelten die gleichen Regeln wie fir
Widder.

Umwandlung

Ein Spieler kann, wenn er an der
Reihe ist, einen Schatz umwandeln in:

* 1 H oder

1 R und 3 Mn oder

* 6 Mn oder

* Tiere und Gerate im Wert von 6 BEH
oder

12 ZEH

Um einen Schatz umwandeln zu
kénnen, muss dieser in einem eigenen
HZ stehen. Die Umwandlung muss
erklart werden.

Umgewandelte Krieger, Tiere und
Gerate mussen auf das KF des
Handelszentrums oder ein Nachbar-
KF gestellt werden, in denen der
Spieler die Majoritét besitzt. Es dirfen
keine Uberbesetzungen verursacht
werden. Die Figur fir den Schatz wird
aus dem Spiel entfernt.

Neue Schéatze
Nachdem ein Schatz von einem
Spieler gehoben wurde, wiirfelt er das
KF eines neuen ungehobenen
Schatzes aus.




Oie neue karte -
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Im 111. Jahr nach der Erschaffung der
Welten beginnt ein neues Kapitel der
Geschichte. Merondagad, eine bislang

Seeschlange die Meere und Uber den
Himmel zieht der Reiter der Finsternis.

Sechs Reiche teilen sich die Landereien
auf. Dazu kommt das Invasorenvolk von
Argor.

unbekannte Hemisphare, tritt zum ersten
Mal in die Geschichtsschreibung ein.
Viele kleinere und groéRere Volker sind
auf den Kontinenten Valka und Thasme
sowie den Inseln Lindesor, Druadan,
Rogness, Findras und Brioda
angesiedelt. Im groRen Wald von
Lindesor hausen Einhorner, in der
Eiswiste im Nor Valkas Trolle, im
zentralen Wald von Valka Drachen, im
mirlichen Wald von Valka Kentauren und
in der Wiste von Thasme die
Wistenzwerge. Auch durchpfligt eine
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Reich/Volk Organisation | Vertreter Name

Lossbardor Monarchie Harkongr Jorky Kalorson

Media Aurora unbekannt unbekannt unbekannt

Pons Stadtebund Oberster Denker der Firmo Animo
Kladde von Pons

Kartazda Foderation Ratséltester Arsakes Balas

Athryll Fellin unbekannt Heerflhrer Avandorr Shina ar Mollug

Reich der Mitte | Monarchie Der Eine-unter-den- Fuach en Kiang
Schwingen-der-Drachen

Argor unbekannt unbekannt unbekannt

oiplomatie

Einige der Herrscher entsandten Botschafter an ihre Nachbarn und ein Teil dieser

Botschaften sind erhalten geblieben:




Arsakes Balas
Ratsiltester des Bundes von Kartazda
Sufet von Kartazda

an den ehrwiirdigen Herrscher des Greifenreiches
M&gen Wohlstand und Gesundheit Euch und den Eurigen zuteil sein!

Mégen Myrrhe und Weihrauch aus der Wiiste Garama, die ich mit dieser Botschaft
tiberbringen lasse, Euch wohl gefallen, auch die Triger der Geschenke sollen Euer sein.
Es sind starke Burschen von der Insel Druadin.

Ich ersuche Euch im Namen des Bundes von Kartazda, der alle Volker und Stidte von
Thasme vertritt, um nichts anderes als Frieden. Denn der Frieden ist es, der den Handel
ermdglicht und den Wohlstand nihrt.

Wir vernahmen Gertichte iiber kriegs- und beuteliisterne Kreaturen, die in den Weiten
des Endlosen Ozeans lauern und Vorbereitungen treffen, in unsere Hemisphire
mordbrennend einzudringen. Die Gefahr ist nahe! Daher gebt mir bald Kunde Eurer
Geneigtheit und sendet mir Eure Friedensboten.

Arsakes Balas
fir den Bund von Kartazda
im 111. Jahre nach der Erschaffung der Welten

Flrmo Animo
Oberster Denker der Kladde von Pons
aus dem Volk der ndagatoren

Wir, Flrmao Animo, Oberster Denker des Volkes der Indagatoren, witnschen Euch
Wissen uno welshelt!
Mbgen Eure Bibliothelken lmmer gefitllt sein.

Darum erwidern Wiv gern Buer mit Wohlwollen 61/\@{&%@6%65 geschenle. Eln Buch,
welches elne kleine Beschretbung der beRannten Liander und threr Elnwohner Liefert. tm
Anhang findet thr Kartew, die unsere Vermesser unter Elnsatz thres Lebens
anfertigten. Es ist die aktunlisierte Ausgabe, welehe vor Rurzer Zelt von unserem
obersten Blbliothekar, der Blbliothek von Saplentin in unserer Hauptstadt lbergeben
wurde.

Die Kladde von Powns, also die vereinigung der nach Wissen strebenden Stidte, kann
Euren Wunseh nach Frieden niur ausdricklich unterstittzen.

unsere Entoecker haben Letder nicht nur friedlicbende Menschen wie uns b Ruund der
welt entdeclet.




Unser Geschenk uno die Zusicherung des Friedens soll Euch durch Frendo Frenator
unseren Friedensboten Uberveleht werdem. Wundert euch nicht iber seln etwas
seltsames verhalten. Ev hat sein bisheriges Leben nur tn der Blbliothek verbracht und
soll nun unter Menschen, um den Umgang mit thinen zu erlernen. Lns witrde es
freuen, wenn er elnlge Zeit in Euren Landen weilen ditrfte.

Flrmo Anlmo
Fir die Kladde von Pons
e Jahre 111 nach der Beschrelbung der ersten Seite

Arsakes Balas
Ratsiltester des Bundes von Kartazda
Sufet von Kartazda

an den ehrwiirdigen Herrscher des Drachenreiches

M&gen Wohlstand und Gesundheit Euch und den Eurigen zuteil sein!

Mogen Pferde aus der Ebene von Byzakena und Salz aus der Wiiste Garama, die ich mit
dieser Botschaft tiberbringen lasse, Euch wohl gefallen, auch die Triger der Geschenke
sollen Euer sein. Es sind starke Burschen von der Insel Druadan.

Ich ersuche Euch im Namen des Bundes von Kartazda, der alle Vélker und Stidte von

Thasme vertritt, um nichts anderes als Frieden. Denn der Frieden ist es, der den Handel
ermdglicht und den Wohlstand nihrt.




Wir vernahmen Geriichte tiber kriegs- und beuteliisterne Kreaturen, die in den Weiten
des Endlosen Ozeans lauern und Vorbereitungen treffen, in unsere Hemisphire
mordbrennend einzudringen. Die Gefahr ist nahe! Daher gebt mir bald Kunde Eurer
Geneigtheit und sendet mir Eure Friedensboten.

Arsakes Balas
fiir den Bund von Kartazda
im 111. Jahre nach der Erschaffung der Welten

Werter Arsakes Balas, Ratsiltester des Bundes von Kartazda und Nachbar,
Gruf§ aus dem Reich der Mitte!

Mit Sorge sehen wir, wie die Wellen der Unruhe an unsere Gestade schlagen, der Tang
riecht nach Faulnis, die einst Rlaren Winde tragen Rauch und Trinen. Die Drachen
briiten nicht und der Wald schiittelt die Blitter vor der Zeit ab. Umso gelassener Ronnen
wir der ZuRunft entgegensehen, haben wir doch vertrauenswiirdige Nachbarn wie Euch
an Unserer Seite! Seid bedankt fiir die ausgesprochenen Warnungen und seid ebenso
bedankt fiir Euer Angebot. Wir sehen in diesem Angebot ein Zeichen der Hoffnung fiir
die Zukunft unserer Volker und senden dieses Schreiben als Friedensboten und
Bestdtigung, dass Wir diesem Eurem Ansinnen gerne entsprechen und hiermit den
Frieden zwischen unseren Volkern besiegeln! Wir werden dies zu geeigneter Zeit — auf
Jeden Fall bevor irgendein Ungemach unsere gemeinsame ‘Welt heimsuchen Rann —
personlich feierlich bestitigen kRgnnen!

Gestegelt mit dem Atem des Drachen, Beschlossen im Namen der Mitte
Jahr 111

Fuach en Kjang
Der Eine-unter-den-Schwingen-der-Drachen

Avrsakes Balas
Ratsiltester des Bundes von Kartazda
Sufet von Kartazda




an den ehrwiirdigen Herrscher des Trollreiches
M&gen Wohlstand und Gesundheit Euch und den Eurigen zuteil sein!

Mé&gen Datteln aus der Oase von Garamant und Glas aus der Stadt Segesthes, die ich mit dieser
Botschaft iiberbringen lasse, Euch wohl gefallen, auch die Triger der Geschenke sollen Euer
sein. Es sind starke Burschen von der Insel Druadan.

Ich ersuche Euch im Namen des Bundes von Kartazda, der alle Volker und Stidte von Thasme
vertritt, um nichts anderes als Frieden. Denn der Frieden ist es, der den Handel erméglicht und
den Wohlstand nihrt.

Wir vernahmen Gerlichte tiber kriegs- und beuteliisterne Kreaturen, die in den Weiten des

Endlosen Ozeans lauern und Vorbereitungen treffen, in unsere Hemisphire mordbrennend
einzudringen. Die Gefahr ist nahe! Daher gebt mir bald Kunde Eurer Geneigtheit und sendet
mir Eure Friedensboten.

Arsakes Balas
fir den Bund von Kartazda
im 111. Jahre nach der Erschaffung der Welten

Jorkg Kalorson
Harlcongr von Lossbarclor

an den edlen Ratsaltesten Arsakes Palas

Mit Wohlgefa”en habe ich I~ ure Geschenke in EmPFanggenommen und mein [Jerz
sPruc}clt iibervor [Treude bei threm Anblick.

lch versichere Euch, nichts Béses will ich I~ urem Keicl‘n und nur zu gerne wiirde ich
dem [Trieden mit [T urem Reich zustimmen. Leidergibt es aberein winziges FProblem, die
mir im Augenblick die [Hande fiir einvon [T uch gcwijnschtcs Abkommen verhindern.

[T s besteht cinlockeres Biindnis zwischen meinem Reich und dem cines anderen
Reicl‘nes, welches, ohne zu viel zu verraten, unser beider Nachbar ist. SO”te dieser
Nachbar auf die |dee kommen, |~ uer RCiCI‘] anzugrei?en oder wird andersherum von
Euch angegrigen, so miisste ich eventuell Beistand leisten. ]ch betone hierganz
besonders ,eventuell®, da die Abmachung schroffen gehalten wurde.

Seitversichert, edler Arsakes Palas, dass ich mich, so schnell es gel'xt, um Klérung der
Rechts]age bemiihe.




/um Schluss mochte aber noch einmal ausdriicklich betonen, dass mein Reich keinen
[Handel mit [T urem Reich wiinscht und ich es lieber sehen wiirde, wenn wir gemeinsam

gegen unsere maﬂﬂigfal’cigen Gegner vorgelﬁen konnten.

Es grijBt E_ucl'l Hoclﬁachtungsvo” aus dem hohen Nor
Harkongrjorkg Kalorson von Lossbardor

Anmerkung: Aufgrund eines Ubersetzungsfehlers wurde das Wort ,Handel" im Brief Jorky
Kalorsons versehentlich mit ,Handel* Gbersetzt.

Ratsiltester Arsakes Balas
Sufet der Stadt Kartazda

an

Jorky Kalorson
Harkongr von Lossbardor

lch griifse Euch im Namen des Bundes von Kartazda!

Mit grofsem Bedauern vernehme ich die Kunde, dass Ihr keinen Handel mit uns treiben
und damit nicht an der Steigerung unseres gegenseitigen Wohlstandes teilnehmen
wollt. Diese Kunde wurde im Senat der Iliki sehr schlecht aufgenommen. Von dort
verbreitete sich die Kunde in die Basare, wo sich spontan Hindler versammelten und
ihren Unmut 6ffentlich jufSerten. In der Stadt Kartazda selbst kam es sogar zu
Ausschreitungen. Dabei sind bedauerlicherweise einige Menschen Lossbardorischer
Herkunft verletzt worden oder haben — noch schlimmer — ihr Eigentum verloren. Ich
werde daftir sorgen, dass die Betroffenen angemessen en’cschédig’c werden.

Doch ich will Euch nicht mit unseren innenpolitischen Problemen behelligen, sondern
auf Euren Brief zuriickkommen.

lhr schriebet: ,Sollte dieser Nachbar auf die Idee kommen Euer Reich anzugreifen, oder
wird anders herum von Euch angegriffen so miisste ich eventuell Beistand leisten.”

Ich akzeptiere Euer Beistandsangebot! Auch wenn lhr keinen Handel mit uns treiben
wollt. M&glicherweise kdnnen wir eine andere Regelung treffen. Z.B. kénnten die lliki
Handelsposten in Eurem Land erdffnen, dann miisstet thr Euch um gar nichts weiter
kiimmern.

So verbleibe ich denn als Euer neuer Freund und treuer Verbiindeter

Arsakes Balas




Ratsiltester des Bundes von Kartazda

geschrieben und gesiegelt auf der Galeere ,Gottin der Morgenrote”

Dann erschien im Est der Hemisphéare
eine Flotte im Endlosen Ozean mit
einem Volk, das sich selbst als Argorer
bezeichnete.

Danach kam es auch zu personlichen
Treffen zwischen den Herrschern oder
ihren Vertretern. Von deren Gesprachen
ist Folgendes uberliefert:

Den Herrscher von Media Aurora hatte
sich Lossbardor als Gegner ausgesucht,
ohne sich jedoch mit seinen Nachbarn
vertraglich zu binden. Firmo Animo von
Pons verweigerte Media Aurora einen
Frieden. Gleiches tat der Herrscher der
Argorer, so dass sich der Herrscher von
Media Aurora in einem Zweifrontenkrieg
wiederfand, obwohl die Gegner nicht
miteinander verblndet waren. Hinzu
kam, dass sein Heer an der Grenze zu
Lossbardor stationiert und damit am
falschen Orte war.

Harkongr Jorky Kalorson von Lossbardor
hatte sich durch sein Taktieren und
widerspriuchliche Aussagen in seinen
eigenen  diplomatischen  Fallstricken
verfangen. Er behauptete  zudem
gegenuber Arsakes Balas vom Bund von
Kartazda, dass er eine weitere Botschaft
Ubersenden wollte, um einige Dinge
richtig zu stellen. Das Schiff sank jedoch
noch in Sichtweite des Hafens. Der Bund
von Kartazda, der seine begehrlichen
Blicke auf die Gebiete von Athryll Fellin
gerichtet hatte, lehnte weitere

Friedensgesprache mit Lossbardor ab,
verblindete sich dagegen sogar mit
Athryll Fellin und erklarte 6ffentlich seine
Unterstitzung fur das Reich der Mitte,
welches durch eine offentliche

Dankeserklarung Fuach en Kiangs
erwidert wurde. Es gelang Jorky
Kalorson allerdings, einen Vertrag mit
Argor zu schlieBen. Dessen ungeachtet
beginnt der Frihling mit einem Angriff
Lossbardors auf das Reich der Mitte.

o
o
e
o




spielBericht

1. aooche

Lossbardor hatte im Strom Darior und
an der Norkiste der Drachensee eine
FloRflotte (ca. 1.000 FI6Re) gerlstet, die
der Flof¥flotte des Reiches der Mitte (ca.
600 Fl6Re), die am Ydd-Ufer der
Drachensee lag, zahlenmaRig Uberlegen
war. Im Nor der Drachensee beginnt die
Seeschlacht mit nur geringen Verlusten
auf beiden Seiten. Am Strom Darior
findet ein Zweikampf zwischen zwei
Helden statt: KraKin, 1. Diener des
Drachen, aus dem Reich der Mitte , totet
Hersir Sigur aus Lossbardor. 200 Fl6Re
aus Lossbardor ziehen zur Stadt Fu
Shad und beginnen mit dem Beschuss
der Stadt.

Das Heer von Media Aurora zieht sich
von der Grenze zu Lossbardor zurlick
und rickt nach Siden ab. Die Krieger
aus Pons Uberschreiten die Grenze zu
Media Aurora.

Die Flotten von Athryll Fellin (ca. 800
FloRke) und Kartazda (500 Segelschiffe,
angefihrt von Mago Bolkaridi, Sufet von
Inthukar und Bomilkar Barkas, Sufet von
Kartazda) werfen die Leinen los und
ziehen Richtung Nor ins Meer der Sechs
Winde, werden jedoch von Gegenwinden
behindert.

Argor teilt seine Flotte in je etwa gleiche
Halften, ein Teil bewegt sich Richtung
Nor, ein Teil Richtung Sud.



2. woche

Lossbardor zieht einen Teil seiner
Flotte zurick an das Norufer der
Drachensee und bemannt sie mit
weiteren Kriegern. Dennoch wird die
Flotte des Reiches der Mitte weiter
zuriick gedrangt. Auch an der Estkiste
des Drachenwaldes kommt es zu
Scharmutzeln. Fuach-en-Kiang schlief3t
einen Vertrag mit Media Aurora und
entsendet seine Reiterei einschliefllich
der schweren Echsenreiter Uber die
Grenze. Sie sollen an der Mir-Seite die
Drachensee umrunden, durch Die Weite
marschieren, um Lossbardor in den
Rucken zu fallen.

Im Wald Volwoden geschieht etwas
Aulergewodhnliches: Die einzige
Kriegerschar auflerhalb der Stadt
Schwarzdorngrad tétet den Anfuhrer der
Kentauren. Der Name des medischen
Hauptmanns lautet Octavianus Magnus.
Damit ist jedoch der beste Schutz der
gesamten Sldgrenze Media Auroras
hinfort und die schwere Reiterei aus
Pons flutet in den Wald.

Die Flotten von Arthyll Fellin  und
Kartazda schleichen weiter Richtung
Nor. Der Zauberer des Bundes von
Kartazda, Hohepriester Syphax, versetzt
sich mit 2.000 Kriegern vor die
Hauptstadt des Reiches der Mitte.

Die Nor-Flotte Argors landet im Yselond
in der Nahe der Stadt Rimmersgard an,
die Sudflotte zieht weiter Richtung Sud
und beschief3t die Hauptstadt von Media
Aurora, Quiriadorn.

3. wooche

Die Seeschlacht in der Drachensee
verlagert sich nach Suiden mit schweren,
aber ausgeglichenen Verlusten auf
beiden Seiten, aber weiterhin mit einer
Ubermacht von Lossbardor . Ein
aufziehender Sturm verursacht Verluste
auf beiden Seiten.

Das Heer von Media Aurora zieht weiter
Richtung Sud und liefert sich Fern-
kampfe mit den Kampfern aus Argor und
Pons.

Pons verursacht durch Onagerbeschuss
schwere Schaden bei den Verteidigern
der Stadt Schwarzdorngrad und beginnt
mit der Belagerung.

Syphax ruft erfolgreich den ilikischen
Gott der Winde an und beschleunigt 100
Schiffe der Kartazder, die die kleine
FloRflotte Lossbardors vor der Stadt Fu
Shad attackieren. Der ilikische Held
Mago Bolkaridi, Sufet von Inthukar, totet
einen Recken aus Lossbardor.

Die Sidflotte von Argor geht an der
Kiste zwischen Quiriadorn und der Stadt
Manapolis an Land und es kommt zu
heftigen Gefechten mit den Kampfern
von Media Aurora.

4. aooche

Der Sturm in der sidlichen Drachensee
wird immer schwerer und reil3t 200 Fl6Re
und 12.000 Krieger von Lossbardor und
dem Reich der Mitte in die Tiefe,
darunter auch PeNin, 1. Diener des
Drachen. Dennoch geht die Seeschlacht
unverdrossen weiter.

Der pontische Held Promptus tétet im
Wald Volwoden den medischen Helden
Octavius Magnus.

Auch in der Steppenlandschaft Der
Weite geht ein Hagelsturm nieder,
zerstort Belagerungsgerat der Medier
und totet 2.000 Mann.

Die Flotten von Kartazda und Athryll
Fellin leiden unter der anhaltenden
Flaute im Meer der Sechs Winde. Der
erschopfte kartazdische Zauberer
Syphax verliert ein Zauberduell gegen
die Zauberer von Lossbardor, Yodeinior,
und wird Richtung Wes in den Endlosen
Ozean sidlich von Thasme ge-
schleudert.

Die argorischen Krieger verlassen die
Nor-Flotte und ziehen Richtung Suden in
Die Weite. Die Krieger der Sudflotte
erreichen die Stadt Manapolis und
beginnen einen Sturm mit Leitern.



4. woche

Die Seeschlacht auf der Drachensee
endet mit der volligen Vernichtung beider
Flotten; Ubrig bleibt ein leeres Flol3, das
mit dem Wind treibt. Die Reiterei des
Drachenreichs zieht weiter norwarts an
der medischen Stadt Equitania vorbei.

Die Flotten aus Athryll Fellin  und
Kartazda erreichen das Meer der
Ungeheuer.

Media Aurora gelingt es, mehrere
Angriffe der Argorer auf Manapolis
abzuwehren. Auch in der Feldschlacht
neigt sich die Waagschale zu seinen
Gunsten. Die Stadt Schwarzdorngrad ist
jedoch verloren und Media Aurora
Ubergibt die Stadt an Pons gegen einen
Friedensvertrag.

6. wooche

Lossbardor  versucht vergeblich mit
FlolRen der Flotte Kartazdas den Weg
Richtung Nor zu versperren. In der
Seeschlacht werden die Lossbardorer
getotet und die FlolRe geentert.

Das letzte Flo3 auf der Drachensee
treibt an die Klste und wird von Kriegern
aus dem Reich der Mitte geentert.

Die Flotte aus Kartazda erreicht die
Kiste von Lossbardor stdlich der Stadt
Kestavic. Durch Beschuss sterben 3.000
Lossbardorer.

7 . awoche
Die Kartazder landen im Havnorlant an
und tbten weitere Lossbardorer. Die
Flotte aus Athryll Fellin erreicht die
Insel Rogness.

Die Drachenkrieger erreichen die Mir-
Grenze von Lossbardor.

Media Aurora ké&mpft in Der Weite
weiter erfolgreich gegen die Argorer .

8. wwoche

Die Lossbardorer téten 2.000 Kartazder
bei Kestavic. Die Krieger aus Athryll
Fellin besetzen die Insel Rogness und
belagern die Stadt Eivritshalla. Der

Kartazder Mago Bokalridi, Sufet von
Inthukar, totet in der Schlacht am Havnor
den lossbardorischen Helden Prins
Jarnhneg. Der Zauberer Syphax ist bei
seinem Ruckweg bereits wieder im
Reich der Mitte angelangt.

Das Sud-Heer der Argorer ist bis auf
klagliche Reste vernichtet. Das Nor-Heer
erreicht die Hauptstadt von Media
Aurora.

0. wwoche

Das letzte FloRR auf der Drachensee wird
durch  Onagerbeschuss der Loss-
bardorer versenkt.

Bei der Schlacht am Havnor téten die
Kartazder den Helden Jarl Agnar und
2.000 Recken. Kartazda beginnt mit der
Belagerung von Kestavic.

Der Zauberer von Athryll Fellin &ffnet
das Tor von Eivritshalla. Die Verteidiger
werden getotet.

Die  Drachenreiter erreichen die
lossbardorische Stadt Rimmersgard; es
kommt zu ersten Gefechten.

Media Aurora obsiegt gegen die
Argorer.

Die letzten Krafte der Argorer wenden
sich gegen die Drachenreiterei des
Reichs der Mitte.

10. oche

Die Kartazder geben die Belagerung
von Kestavic auf, um ihre Schiffe vor
dem Beginn der Winterstirme zu retten.

Athryll  Fellin nimmt die Stadt
Eivritshalla in Besitz.

Der Zauberer Argors lenkt den Troll in
das Heer des Reiches der Mitte. Dabei
wird ein Held und 1.000 Recken getétet.

Das Reich der Mitte bricht seinen
Angriff ab. Es stellt sich heraus, dass
Argor und Lossbardor vertraglich
vereinbart hatten, dass die Stadt
Rimmersgard an Argor abgetreten



werden soll, wenn Argor keine Provinz
von Media Aurora erobern sollte. Der
Vertrag hatte aufgrund der Anwesenheit
der verbliebenen Drachenreiter und des
Trolls schwer erfillt werden konen.
Daher verzichteten die Argorer darauf, in
die Stadt zu ziehen.

Damit endeten:

der Erste Drachenkrieg zwischen

Lossbardor und Argor auf der einen

und dem Reich de r Mitte , Kartazda und

Athryll Fellin - auf der anderen Seite, mit

folgenden Schlachten:

» Seeschlacht auf der Drachensee
(Patt zwischen Lossbardor und
Reich der Mitte)

e Schlacht am Darior
Lossbardor)

e Seeschlacht von Fu Shad (Sieger:
Kartazda)

(Sieger:

* Belagerung  von Eivritshalla
(Sieger: Atthryll Fellin)

e Schlacht am Havnor (Sieger
Kartazda)

* Schlacht von
(Sieger: Argor)

der Erste Kentaurenkrieg  zwischen

Pons und Media Aurora, mit folgenden

Schlachten:

e Belagerung von Schwarzdorngrad
(Sieger: Pons)

die Argorische Invasion zwischen

Argor und Media Aurora mit folgenden

Schlachten:

e Schlacht in Der Weite (Sieger:
Media Aurora)

Rimmersgard

e Belagerung von Quiriadorn
(Sieger: Media Aurora)
. Belagerung von Manapolis

(Sieger: Media Aurora)
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Held Reich/Volk Ort des Todes Art des Todes
Hersir Sigur Lossbardor am Darior getotet von KrakKin,
Drachendiener erster
Klasse (Reich der Mitte)
Jarl Agnar Lossbardor Schlacht am getdtet von Mago Bolkaridi
Havnor (Kartazda)
Octavianus Media Aurora | bei getotet von Promptus
Magnus, gen. Schwarzdorngrad | (Pons)
Kentaurentoter
PeNin, Reich der Mitte | sudliche ertrunken
Drachendiener Drachensee
erster Klasse
Prins Jarnhneg Lossbardor Schlacht am getdtet von Mago Bolkaridi
Havnor (Kartazda)
unbekannt Reich der Mitte | bei Rimmersgard | gefressen vom Troll
enykl.op?)iscbes Thasme indigenen Volkern sowie aus
Athryll Fellin den (aus dem Gebiet des Greifenreichs)

Das Land ist von diversen Vélkern und
Stammen besiedelt. Die grol3e
Versammlung wahlt einen Hochkdnig auf
Zeit, stimmberechtig sind dort die
Vertreter der einzelnen Volker, Stamme,
bzw. Clans. Uberwiegend handelt es
sich um Menschen, Higelgnome, Feen,
Berggnome, Satyre, Tiefengnome und
noch verschiedene andere Gnomen-
volker. Zwerge gibt es nicht und Drachen
sind ausgerottet...

Heerfihrer ist Avandorr Shina ar
Mollug, die Helden heiRen Raron,
Eques zu Broik, Meister der Lanze
(Mensch), Qaanaaq Barazina ,
Marchesa  Traster, Meisterin  der
schnellen Klinge und Phrumrihr Avad
Meister der  Axte (Hugelgnom),
Zaubererin ist Jaelithe era Veneficus .

Kartazda

Der Bund von Kartazda ist eine
Foderation mehrerer Stadte, Firsten-
tumer und Stdmme zum gegenseitigen
Schutz. Derzeitiges Oberhaupt ist der
Ratsélteste und Heerfuhrer Arsakes
Balas, Sufet (Kunsul) der Stadt
Kartazda. Die Kultur ist an das punische
Karthago (lliki) sowie an die Numider
(Nasamonen),  (historischen)  Gara-
manten (Garamanten) und Keltiberer
(Tartesser) in Nordafrika und Spanien
angelehnt. Sie besteht aus drei auf

eingewanderten Neublrgern, d.h., eine
Mischung aus Barbaren, Feudalen und
Zivilisierten, die ich im Laufe der Zeit
einzeln  beschreiben  werde. Die
vorrangige Motivation des Kartazda-
Bundes ist der freie Handel.

Die Helden heiRen Adherbal Magonid,
Bomilkar Barkas und Mago Bolkaridi .
Der Zauberer ist Syphax, Hohepriester
des Molochs.

Lossbardor

Volk: Die Forodrim, Volk in der
Vergangenheit: Die Haeti

Staatsform: Mischung von Timokratie,
Politie (?), Minarchie (?) und etwas
Matriarchat.

Besonderheit: Blaulich schimmernde
Haut, die Augen glanzen leicht golden.
Treue Verbliindete wenn sie denn eins
eingehen, neigen zu unvorhersehbaren
Raubzigen.



Herrscher : Jorky Kalorson
Zauberer: Yodeinior Haetimey
Held: Prins Jarnhneg

Held: Jarl Agnar

Held: Hersir Sigur

Reich der Mitte

Seit Anbeginn der Zeit gibt es Die Mitte.
Alles Menschsein hat seinen Ursprung
dort. Und das Zeitalter der Schopfung
wurde zum Zeitalter der Wanderung und
aus dem einen Volk wurden die vielen
Volker, denn nicht alle S6hne des ersten
Drachen wollten unter den Schwingen
ihres Vaters sein.

Und so siedelten die Kleinen-Stéhne-des-
Drachen um die zentralen Berge herum.
Und aus dem Zeitalter der Wanderung
wurde ein Zeitalter der Wonne, denn die
Sonne erstrahlte damals heller und die
Bdden trugen mehr und reichlich und
vielfaltig und es wurden mehr und mehr
kleine S6hne des Drachen geboren. Und
auch diese wollten nicht mehr unter ihren
Vatern leben und wanderten und bauten
Boote und fanden fremde und seltsame
Tiere unter noch seltsameren Himmeln.
Und als dann, nach Jahrhunderten, die
Sonne ausruhte von ihrem Werk und die
Ahren kleiner und die Stiirme gewaltiger
wurden, plagte Not und Unruhe die Mitte
und es vergalRen die GroRRen und die

Kleinen So6hne-des-Drachen die
seltsamen Gestade und noch
seltsameren Tiere um sich herum. Und
am Weltschopferberg erinnerte man sich
der Vater Drachen und aus der Mitte
erwuchs die ordnende Hand der Séhne-
unter-dem-Drachen und im folgenden
Zeitalter bildete sich die
ruheverheilRende und die Welt
schatzende Tradition, Einen-unter-den-
Schwingen-der-Drachen zu erwahlen als
Mittler zwischen den Vatern und den
Kleinen-S6hnen-des-Drachen.

Und die Sonne erstrahlte fiur den
nachsten Zyklus, erholt nach langem
Schlaf und warf ihr Licht auf das, was
der Mensch - auf sich allein gestellt und
abseits  goéttlichen und  véaterlichen
Wirkens - aus den fernen Gestaden der
Welt gemacht hat. S6hne-ohne-Drachen
nennt man sie in der Mitte, auch wenn
sie sich langst andere, neuere,
wurzellose Namen gegeben haben.

Die Mitte hebt neugierig den Kopf. Die
Véater regen sich. Fuach en Kiang ist nur
ein Mensch. Aber er ist erwahilt.

ShadShad LiShan ist die Stadt der
Mitte, der Regierungssitz [Hauptstadt],
HaianShad ist die Bergstadt, GalhShad
ist die Stadt-an-Fluss-und-Meer [am
Binnensee], FuShad ist die
Drachenstadt im GroRRen Drachenwald
[Waldstadt]

Und die verdienten Generale-des-
Drachen sind:

KraHin, Drachendiener erster Klasse
[Held, verdient = erschlug anderen
Helden]

PeNin, Drachendiener erster Klasse
[Held, verstorben]

KisHin , Drachendiener zweiter Klasse
[Recke, verdient = erschlug anderen
Recken]



