DIPLOMATIE UND RUF
EINE REGELERWEITERUNG YN SINTHOLDS

EINLEITUNG

Hin und wieder miissen sich Spielercharaktere (SC)
mit den Anfiihrern von Landern, Gilden oder anderen
Fraktionen auseinandersetzen. Eine langfristige Bezie-
hung, ob zum Guten oder Schlechten, bendtigt regel-
miBigen Austausch und Interaktion, mit anderen
Worten: Diplomatie. Doch wie kann man als Spiellei-
ter (SL) zuverlassig festlegen, in welcher Beziehung
sich die SC und die jeweilige Fraktion gerade befin-
den? Wie kann man dies nachvollziehbar und fiir die
Spieler transparent machen? Dieses Fanwerk soll da-
fiir einen Vorschlag liefern.

FRAKTIONEN

Fraktionen sind Gruppierungen, die gleiche Werte,
Ziele und Interessen teilen oder eine besonders her-
vorzuhebende Person. Konkrete Beispiele dafiir waren
die Regierungen der einzelnen Linder Caeras, Gilden
und Orden verschiedenster Art, Geheimbiinde aber
auch nur eine hiesige Gruppe von Bauern oder Bandi-
ten. Herausragende Alleinginger wie einsiedlerische
Magier, zuriickgezogen lebende Helden vergangener
Kriege oder auch nur die hiibsche Schankmaid kon-
nen, wenn gewiinscht, jedoch ebenfalls als eigenstian-
dige Fraktion gelten.

RUF

Um das Verhéltnis zu einer Fraktion darzustellen,
wird der ,,Ruf” eingefiihrt. Ruf entspricht der Reputa-
tion, die die SC im Laufe ihrer Handlungen bei einer
bestimmten Fraktion aufgebaut haben. Dabei rangiert
der Wert von -20 bis +20. -20 entspricht dabei einer
ausgesprochen hasserfiillten Beziehung, die in Kriegs-
erklarungen, Attentatsversuchen oder allgemein auto-
matischem Attackieren miinden kann. +20 hingegen
zeugt von einer vertrauensvollen Beziehung zueinan-
der. Gegenseitige Hilfe, Schutz und Beistand im Falle
eines Konflikts sind tigliche Realitit.

Abhingig vom Punktewert schaltet der Ruf bestimmte
Interaktionen mit einer Fraktion frei. Biindnisse ver-
schiedenster Art, Vertrige und gemeinsame Verlaut-
barungen kommen nur zustande, wenn man einen ge-
wissen Ruf bei seinem Partner besitzt. Ein guter Ruf
gewahrt auBerdem Boni auf Wiirfe sozialer Interakti-
on mit offiziellen Vertretern einer Fraktion sowie bes-
sere Preise bei Héandlern, die einer Fraktion angeho-
ren.

RUF VERRNDERN

Es gibt verschiedene Moglichkeiten den Ruf bei einer
bestimmten Fraktion zu verbessern bzw. zu ver-
schlechtern. Diese Moglichkeiten sollen im Folgenden
erlautert werden.

PRINZIPIEN FOLGEN

Jede Fraktion besitzt einen Kanon von Werten und
Prinzipien, an denen sie festhilt bzw. verfolgt sie be-
stimmte Ziele bzw. eine Agenda. Agieren die SC so,
dass sie den Prinzipien einer Fraktion folgen, so ver-
bessert sich der Ruf bei dieser Fraktion. VerstoBen sie
hingegen gegen besagte Prinzipien, so wird der Ruf
verringert. Da es hier keiner direkten Involvierung der
betroffenen Fraktionen bedarf, sind die Auswirkungen
rein numerisch wesentlich geringer, konnen jedoch
viele Fraktionen umfassen, wenn diese Kunde von den
Aktionen erhalten. Hat eine Fraktion Kunde von ei-
nem Folgen von bzw. VerstoBen gegen Prinzipien er-
halten, so wird der Ruf um 1 erhoht bzw. gesenkt.

Jede Fraktion folgt dabei bis zu 3 Prinzipien. Diese lei-
ten sich z. B. aus dem Selbstverstindnis, der Kultur
oder der Gesellschaft ab. Beispiele fiir Prinzipien sind
der folgenden Tabelle zu entnehmen, es konnen je-
doch weitere erganzt werden, je nachdem, wie es die
Darstellung der Fraktion erfordert.

ERLAUTERUNE

Die Fraktion ist friedlich eingestellt und billigt
Waffengewalt nur zur Verteidigung gegen Fein-
de.

Die Fraktion lebt einen ausgesprochen kriege-
rischen Lebensstil, in dem der Kampf eine gro-
Be Rolle spielt.

Die Fraktion huldigt nur einer einzigen Gott-
heit. Andere Gotter werden verleugnet und de-
ren Anhénger unter Umstinden aktiv verfolgt.
Die Fraktion huldigt vielen verschiedenen Got-
tern und in den Stddten kann man viele ver-
schiedene Tempel vorfinden. Es ist jedoch
moglich, dass eine Gottheit besonders hervor-
sticht (z. B. als Gottervater)

Die Fraktion wendet ihren Blick vorwiegend
nach auBen und versucht mit allen Mitteln Ein-
fluss und Macht zu gewinnen.

Die Fraktion konzentriert sich vorwiegend auf
sich selbst und mischt sich nur selten in Ange-
legenheiten Anderer ein.

Die Fraktion wird von einem Anfiihrer oder ei-
ner Gruppe von Personen angefiihrt, die die
absolute Entscheidungsgewalt besitzen, ohne
Rechenschaft ablegen zu miissen. (z. B. Monar-
chien)

Die Fraktion besteht aus vor dem Recht glei-
chen Personen, die gemeinsam iiber den Kurs
ihrer Fraktion entscheiden. (z. B. Demokrati-
en)

Friedfertigkeit

Militarismus

Monotheismus

Polytheismus

Aggressivitit

Zuriickhaltung

Autoritarismus

Liberalismus

Handwerk Die Fraktion schitzt das Handwerk tiiber alles.

Kunst Die Fraktion schatzt die Kunst tiber alles.

Die Fraktion schitzt Ackerbau und Viehzucht
iiber alles.

Die Fraktion schitzt den Handel {iber alles.

Landwirtschaft

Handel

Die Fraktion schatzt Verbrechen, wie Diebstahl
und Raub, iiber alles.

Die Fraktion stellt in ihrer Organisation keine
oder wenige Regeln auf.

Die Fraktion regelt viele oder alle Bereiche des
Miteinanders.

Die Fraktion steht im GroBen Zwist auf Helias
Seite.

Die Fraktion steht im GroBen Zwist auf Baarns
Seite.

Verbrechen

Chaos

Kontrolle

Licht

Schatten




Beispiel: Die Umbar sind ein kriegerisches Volk, dass
das Prinzip Militarismus verfolgt. Die SC besiegen ei-
nen gefdhrlichen Gegner, von dem auch schon die
Umbar gehort haben, in blutigem Nahkampf. Ob-
wohl die Umbar keinen direkten Vorteil aus dem Sieg
ziehen, notigt es thnen dennoch Respekt ab. Die SC
erhalten 1 Rufpunkt.

FUR DDER GEGEN EINE FRAKTION ARBEITEN

Um aktiv seinen Ruf bei einer Fraktion zu erhGhen,
kann man gezielt bestimmte Aktionen ausfiihren oder
Aufgaben erfiillen, die direkt vorteilhaft fiir die jewei-
lige Fraktion sind. Gleichzeitig sinkt jedoch der Ruf
bei jenen, gegen die sich die Aktion oder Aufgabe di-
rekt gerichtet hat, wenn das Ziel als Fraktion gilt. Je
nachdem, wie schwer das Ergebnis fiir die jeweiligen
Fraktionen wiegt, kann es unterschiedlich starke Aus-
wirkungen auf den Ruf haben. Beispiele fiir die Veran-
derung des Rufes werden in folgender Tabelle aufge-
fiihrt.

Ein Mitglied der Fraktion retten +3
Ein Mitglied der Fraktion eskortieren +2
Fiir eine Fraktion bendtigte Giiter besorgen +2
Einem Mitglied der Fraktion Komplimente "
machen

Einem Mitglied der Fraktion Geschenke ma- +2
chen

Einen Vertrag abschlieBen +2
Eine Zusage machen und einhalten +2
Eine Mission/Aufgabe erfolgreich beenden +3
Der Fraktion im groBen Zwist beistehen +1
Ein Mitglied einer Fraktion téten -5
Ein Mitglied der Fraktion entfithren -4
Eine Fraktion bestehlen -3
Ein Mitglied einer Fraktion beleidigen -2
Einen Vertrag brechen -4
Eine Zusage brechen -3
Eine Mission/Aufgabe scheitern lassen -3
Gegen die Fraktion im groBen Zwist handeln -2

Beispiel: Die SC retten einen Gesandten der Templer
der Sonne vor einem Baarn-Kult im Rahmen einer
offiziellen Eskort-Mission. Nach erfolgreichem Ab-
schluss erhalten sie 2 Rufpunkte fiir das Eskortieren
eines Mitglieds der Fraktion und 3 weitere Punkte fiir
den erfolgreichen Abschluss der Mission bei der
Fraktion ,,Templer der Sonne“.

Vandria besitzt das Prinzip Friedfertigkeit. Da das
Beschiitzen des Templers als Akt der Verteidigung
gewertet werden kann, erhalten die SC 1 Rufpunkt
bei der Fraktion Vandria, wenn diese davon erfdhrt.

BESONDERE AKTIONEN - KRIEG UND FRIEDEN

Gerade in der Diplomatie zwischen Landern kann es
zu groBen Konflikten kommen. Daraus resultierende
Kriege fiilhren zu groBen Animositdten zwischen den
beteiligten Fraktionen. Fiir diese besonders einschnei-
denden Vorkommnisse gelten folgende Regeln.

BESONDERE AKTIONEN RUFANDERUNG
Einer Fraktion den Krieg erklaren Rufiyried ant
-20 gesenkt
Mit einer Fraktion einen Waffenstillstand Ruf wird auf -8
vereinbaren gehoben
Mit einer Fraktion Frieden schlieBen R
gehoben

REGELMASSIGE INTERAKTION

Um eine gute Beziehung und damit einen guten Ruf
bei seinem Gegenpart zu genieBen, bedarf es regelma-
Biger Interaktion. Durch fehlende Interaktion kann
daher der Ruf langsam aber sicher bis zur Gleichgiil-
tigkeit sinken. Gleichzeitig kann ein schlechter Ruf
durch ein langsames Vergessen der begangenen Mis-
setaten ausgeglichen werden. Dies geschieht jedoch
langsamer, als das Sinken bei gutem Ruf.

Daher gilt: Ist der Ruf bei einer Fraktion tiber o0, so
sinkt der Ruf aller 2 Monate um 1, wenn keinerlei In-
teraktion stattfindet. Ist der Ruf hingegen unter o, so
steigt der Ruf der Fraktion aller 3 Monate um 1.

Beispiel: Die SC besafien einen Ruf von 14 bei der
Fraktion ,Templer der Sonne“. Sie haben jedoch das
Gebiet fiir ein Jahr verlassen. Der Ruf ist in der Zwi-
schenzeit auf 8 zuriickgefallen, da die SC in der Zwi-
schenzeit nicht weiter mit dem Orden verkehrten.

Sind die SC Anfiihrer einer eigenen Fraktion, also bei-
spielsweise die Anfiihrer einer Gilde oder gar Adlige
mit eigenem Herrschaftsgebiet, so ist es moglich, dass
sie permanente Vertretungen anderer Fraktionen bei
sich zulassen. Zunfthiuser von Gilden oder Botschaf-
ten anderer Lander verhindern, dass positiver Ruf
durch fehlende Interaktion sinkt bzw. erhoht er die
Rate mit der sich der Ruf aller 3 Monate bis 0 erhoht
auf 2.

EINE FRAKTION TREFFEN

Treffen die SC auf eine neue Fraktion und haben beide
Gruppen zuvor noch nicht voneinander gehort, so be-
tragt der Ausgangsruf o.

Ist jedoch gewiinscht, dass die Fraktion in einem ge-
wissen Rahmen schon von den Taten der SC gehort
hat, so kann die Anzahl anfianglicher Rufpunkte mit
einem W20 ausgewlirfelt werden. Abhéngig davon, ob
man die erwiirfelten Rufpunkte positiv oder negativ
zahlt, ergibt sich die anfiangliche Beziehung zu den SC.
Dies kann ebenfalls ausgewiirfelt werden (z. B. durch
den Wurf einer Miinze) oder liegt abhiangig von der
Fraktion im Ermessen des SL.

VOR- UND NAGHTEILE DURCH RUF

Der Ruf hat weitreichende Auswirkungen darauf, wie
Fraktionen auf die NSC interagieren. Dies wirkt sich



sowohl auf die Fraktion als Ganzes, als auch auf ein-
zelne NSC, die Mitglieder der Fraktion sind, aus.

AUSWIRKUNGEN AUF INDIVIDUELLE NSG

Wenn die SC mit individuellen NSC interagieren, die
Teil einer Fraktion sind, so wirkt sich der Ruf bei die-
ser Fraktion auf die Probenwerte bei Wiirfen im Be-
reich sozialer Interaktion aus, aber auch beim Han-
deln.

Besitzen die SC einen guten Ruf, so sind die NSC
freundlicher zu ihnen. Sie erhalten Boni auf die Pro-
benwerte fiir soziale Interaktion, die Preise einzukau-
fender Waren fallen und es werden bessere Preise
beim Verkauf an Hiandler geboten. Ist der Ruf hinge-
gen schlecht, so sind die NSC sehr reserviert und in-
teragieren nur ungern mit den SC. Probenwerte auf
soziale Interaktion werden stark gesenkt oder sogar
jede Interaktion unterbunden. AuBerdem wird zu nur
zu einem hohen Aufpreis an die SC verkauft und wol-
len die SC an einen Héandler verkaufen, so werden sie
mit heftigen GewinneinbuBen rechnen miissen, wenn
die Handler denn iiberhaupt mit ihnen handeln wol-
len. Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick dar-
iiber.

RUF | PROBENBONI | VERKAUFSPREISE | EINKAUFSPREISE
20 t4 +20% -20%
15-19 +3 +15% 5%
10 - 14 +2 +10% 0%
5-9 +1 +5% 5%
-4-4 +/-0 +/-0% +/-0%
59 -2 -10% 10 %%
-10 - -14 -4 -20% +20%
-15--19 -6
Keine Inter- Kein Handel
20 aktion

AUSWIRKUNGEN AUF FRAKTIONEN

Fraktionen, gerade wenn es sich um Lénder, Gilden
oder Orden handelt, konnen darauf aus sein, die Be-
ziehungen mit guten Freunden durch Partnerschaften,
Vertriage oder Vereinbarungen zu festigen. In der fol-
genden Tabelle werden Beispiele fiir aushandelbare
Vertrige, und ab wann sie verfiigbar sind, vorgestellt.

RUF VERTRAG
15- 20 Allianz, Anschluss, Protektorat
10 - 14 Schutzbiindnis, Sperrvertrége,
5-9 Handelsvertrag, Freundschaftserklarung
-4-4 Vertretung einrichten
-5--9 Friedensvertrag
-10 - -14 Waffenstillstand, Kriegserklarung
-15 - -20

Der Ruf alleine mag fiir das Aushandeln eines Vertra-
ges jedoch nicht alles sein. Verhandlungen iiber die
Konditionen sind ein wichtiger Bestandteil. Daher
kann es sein, dass trotz passender Rufstufe kein Ver-
trag zustande kommt. Fillt man daher unter die beno-
tigte Rufstufe, werden bestehende Vertrage beendet,
wenn man nicht innerhalb kiirzester Zeit ausreichend
Ruf fiir den Erhalt des Vertrags sammeln kann. Wie
viel Zeit vergehen kann, bis ein bestehender Vertrag
wegen mangelndem Ruf ausliuft, liegt im Ermessen
des SL, bietet jedoch eine gute Gelegenheit fiir einen
Abenteuer-Aufhianger, wenn Spieler den ausgehandel-
ten Vertrag und die Beziehung zu einer Fraktion ret-
ten wollen.
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