Schlachten und (sefechte

o Mir getillt jede Form von Angriff”
- Markgraf Haldrad von Dorgond

Diese Regeln sollen dem SL eine Hilfe sein, die Geschehnisse in Schlachten
dramatisch abzuwickeln. Das Augenmerk ist dabei auf die Charaktere als
Helden gerichtet. Treffen groferer Armeen zur See oder auf dem Land
aufeinander, so kann der SL sich der Regeln fiir Schlachtengliick oder Teilen
davon bedienen. Die Zeit bei Schlachten und Gefechten wir in Schlachtrunden
gemessen. Eine Schlachtrunde dauert eine Stunde. Vor jeder Runde konnen die
Charaktere sich fiir eine andere personliche Taktik entscheiden und so eine
Chance bekommen, mafigeblich in das Schlachtgeschehen einzugreifen.

Sind die Charaktere die Anfithrer einer der Armeen, so kdnnen sie sogar
strategische Entscheidungen treffen und den Ausgang der Schlacht direkt mit
beeinflussen. Schlachten dauern an, bis eine Seite sich entweder ergeben hat,
vernichtet wurde, oder die Dimmerung hereinbricht und selbst in der
Finsternis der Nacht fihren manche von der Dunkelheit bevor teilten
Kreaturen noch Krieg. Um festzustellen, wie der einzelne Charakter das Chaos
einer Schlacht tiberlebt und ob seine glorreichen oder feigen Taten den
Fortgang der Schlacht eventuell beeinflussen kénnen, bedient sich der SL der
Schlachtengliicktabelle. Wie man diese benutzt wird in folgenden Schritten
erklart.

1. (Hand[ung ansagen

Bevor eine neue Schlachtrunde beginnt, trifft jeder Charakter die Wahl fiir
seine Vorgehensweise in der Runde. Er hat dabet die Wahl zwischen folgenden
Maoglichkeiten: Sich tot stellen, Riickzug, Position halten, Angriff, frontaler
Angriff, Erholen und Flucht.

2. Pie (5ezeiten der Schlacht

Danach erklirt der SL, wie die Schlacht verliuft, wer im Vorteil ist, ob die
Armeen gleich auf sind und welche der Armeen unterlegen ist. Der SL kann
dies anhand der Geschichte, dem Abenteuerverlauf, zufillig, durch grobe
Einschitzung der Chancen, oder aufgrund der Handlungen der SC bestimmen.
Charaktere eines Heeres, das unterlegen ist haben ein hoheres
Verletzungsrisiko, konnen sich durch vorbildliches und tapferes Verhalten aber
auch besonders viel Ruhm verdienen.

3. Pas Schicksal

Das personliche Schicksal eines jeden Charakters auf der Schlachtengliicktabelle
wird durch einen Wiirfelwurf entschieden. Der Spieler legt eine Probe auf die
Fertigkeit Kriegshandwerk (Kon), seines Charakters ab. Diesen Wert addiert er
zu eventuellen Modifikationen durch den SL. Der SL schaut dann auf der
Schlachtengliicktabelle in der Spalte fiir die Situation der Armee des Charakters
und dessen Handlung nach und liest dort das Ergebnis fiir seine Wirfelprobe
ab. Hat der Charakter als Verhalten Sich tot stellen, Flucht oder Erholen
gewihlt, so geht der SL nach den weiter unten beschriebenen Regeln dafiir vor.

4. Wunden und Ruhm

In jeder Schlachtrunde, in welcher der Charakter sich zuriickzieht, seine
Position hilt, angreift, oder frontal angreift, erhilt er den in seiner Spalte
angegebenen Schaden. Dieser wird ausgewiirfelt und der RS des Helden davon
abgezogen. Jede Runde verliert ein Charakter zusitzlich 1w10/2 KP, die er in
der Zeit verbraucht hat. Ein Charakter, der die Schlacht als offizieller Magier
oder Priester der Armee verbringt und sich bewachen lisst, verliert 2w10 KP.
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Magier und Priester, die sich bewachen lassen, bekommen den Schaden ihrer
Spalte um 1w10 vermindert, bis sie keine KP mehr haben und in der folgenden
Runde als normale Charaktere gelten, wenn sie sich nicht zwischenzeitlich
erholen. Adelige Charaktere, die eine Leibgarde haben, bekommen ebenfalls
1w10 Schaden weniger. Ein Charakter erhilt die in seiner Spalte ausgewiesenen
Ruhmpunkte zusitzlich zu eventuellen Punkten aufgrund spezieller,
ruhmreicher Taten. Helden, welche die Option Riickzug gewdhlt haben,
konnen sich wahlweise entscheiden statt ihres RS den eigenen VW vom
Schaden abzuziehen.

5. dweikampfe und Heldentaten

Auf der Schlachtengliicktabelle ist in jeder Spalte der Eintrag Heldentat mit
einer Prozentchance dahinter vermerkt. Der SL kann mit 1wl00 darauf
wiirfeln, will er den Zufall entscheiden lassen. Ist das Ergebnis gleich oder
unter dem angegebenen Wert, so hat der Charakter die Moglichkeit eine
Heldentat zu begehen. Der SL kann alternativ auch einfach bestimmen, dass
der Charakter die Chance fiir eine Heldentat bekommt und aus der Liste der
Heldentaten ein besonderes Vorkommnis auswahlen.

Will er auch hier den Zufall entscheiden lassen, so wird mit w100 gewiirfelt
und das Ergebnis hinter der jeweiligen Heldentat in der Liste abgelesen. Dieses
Vorkommnis wird entweder als Kampf mit den normalen Regeln rollengespielt,
oder besondere Konditionen fiir den Charakter treten in der Runde in Kraft.

Siich tot stellen

Ein feiger oder schwer verwundeter Charakter hat die Mglichkeit, sich in der
Hoffnung, dass er tiberschen wird, tot zu stellen. In diesem Fall erhilt er
keinen Schaden in der laufenden Runde, es sei denn, er wird dabei erwischt,
ufillig getroffen oder niedergeritten. Der SL kann willkiirlich entscheiden,
oder mit dem W100 auf der Tabelle wiirfeln. Verbirgt der Charakter sich, so
wird seine Verbergenprobe zum Ergebnis hinzuaddiert. Beobachtet jemand den
Charakter dabei, wie er sich hinlegt und versteckt, so verliert er einen vollen
Ruhmrang (SL Entscheidung).

C\Vurfergeﬁnis (Konsequenzen

1-10 Eigene Truppen: Die Truppen der Armee des
Charakters lesen thn auf. Ist er schwer verletzt, so wird
er hinter die freundlichen Linien gebracht und kann
sich erholen oder sogar ganz ausscheiden, falls er eine
Verkriippelung hat. Wird er nur leicht- oder unverletzt
gefunden, so wird er als Verriter auf der Stelle

hingerichtet.

1120 Gegnerische Truppen: Feindliche Truppen nehmen den
Charakter gefangen oder richten ihn hin (SL
Entscheidung).

2130 Einzelne Begegnung: Ein Gegner stoft auf den

Charakter. Die Situation wird wie ein Zweikampf
gehandhabt und ausgespielt.

3140 Niedergeritten/Zufallstreffer: Der Charakter erhalt
2w10 T Schaden, gegen den ihn sein RS schiitzt.
41-50 Verbiindeter: Ein Verbiindeter findet den Charakter

und verfihrt mit ihm, je nach Verwundungsgrad wie
bei Eigene Truppen. Die Szene wird ausgespielt.
Unentdeckt: Der Charakter wird in seinem Versteck
nicht entdeckt.

51-100+

(Crholen

Ist der Charakter in der Runde zuvor den Riickzug angetreten, so kann er sich
hinter den freundlichen Linien eine Schlachtrunde lang versorgen lassen, falls




er verletzt ist. In diesem Durchgang erhalt der Charakter keinen Schaden. Sind
Priester mit dem Heilungsaspekt bei der Armee oder kann der Charakter auf
Heiltrinke oder hnliches zuriickgreifen, so kann der SL ihm dementsprechend
eine LP Regeneration und unter Umstinden sogar die Wiedergewinnung
einiger KP zugestehen. Nach dieser Runde muss der Charakter wieder auf das
Schlachtfeld, wenn er nicht fliehen will.

Slucht

Ein Charakter, der aus einem laufenden, noch nicht beendeten Gefecht vom
Schlachtfeld flieht, verliert alle Ruhmpunkte, die er in der Schlacht gewonnen
hat plus 1w10 Ruhmpunkte, falls er eine fithrende Position als Offizier in der
Armee innehatte oder bereits einen Ruhmrang von fiinf besitzt. Wird er
erwischt oder als Deserteur gestellt, so kann das Gible Konsequenzen fiir den
Charakter haben. Es dauert eine Runde im Riickzug, um aus einer laufenden

Schlacht zu fliehen.

Pas Ende

Der SL sollte sich nach jeder Schlachtrunde Gedanken dariiber machen, wie
hoch die Verluste auf jeder Seite waren und wie sich dies auf die Moral und
den weitern Verlauf des Kampfes auswirkt. Die Schlacht ist nach den Regeln
fiir Schlachten und Gefechte sofort zu Ende, wenn einer der Feldherren
kapituliert, eine der Armeen die Flucht ergreift, vollstindig vernichtet ist, oder
ein Waffenstillstand geschlossen wird. Meist ist dies der Fall, wenn ein
Etappenziel, wie die Eroberung eines Passes oder einer Burg mit einer
ausrechenden Anzahl von Truppen erreicht wurde. Regeltechnisch ist eine
Schlacht auch spitestens dann zuende, wenn eine der Armeen drei Runden
hintereinander unterlegen ist. In diesem Fall hat die unterlegene Armee
verloren. Die Verluste sind bei den Verlierern besonders hoch, wenn eine
Armee derart niedergemetzelt wird.

Tiste der Heldentaten

Sweikampf (1-30)
Ein Held der gegnerischen Armee trifft auf den Charakter. Die Begegnung wird

als Duell mit den dblichen Kampfregeln ausgespielt, bevor die nichste
Schlachtrunde beginnen kann. Gewinnt der Charakter kann der SL dem SC je
nach Gegner und Bedeutung Ruhmpunkte geben und die Moral der Armee
des SC erhohen, bzw. die des Gegners verringern. Dies kann Auswirkungen auf

den Schlachtverlauf haben.

Oerteidigt die Standarte! (31-34)

,Die Standarte Deiner Armee ist getallen. Von Speeren durchbohrt sinkt der
Standartentriger blutiiberstromt zu Boden. Sein brechender Blick trifft den
Deinen, wihrend er die Standarte in Deine Richtung fallen lisst.

Der Charakter kann in die Bresche springen und sie aufheben. Der Feind wird
alles versuchen, um die Standarte wieder zu erobern. Jede Runde, die der
Charakter die Standarte trigt und beschiitzt, erhilt er 1w10 Schaden mehr, aber
auch 3 Ruhmpunkte mehr.

Metzelt die Bogenschiitzen nieder! (35-38)

yDeine Einheit hat sich einen Weg zu den Schiitzen und Reserven der
teindlichen Armee erkimpfi Er wird nur kurze Zeit offen bleiben. Du musst
Dich schnell entscheiden. *

Entschlieft der Charakter sich, die Reserven anzugreifen, so bekommt er diese
Runde zwar keine Ruhmpunkte, aber alle Charaktere, die auf der
Schlachtengliicktabelle wiirfeln, erhalten nichste Runde 1w10 Schaden weniger.

Plitndern (39-41)

LMitten auf dem Schiachtteld erblickst Du wihrend einger rubiger Sekunden
aus den Augenwinkeln das Glitzern von Gold - und da scheint auch noch was
anderes zu sein. *

Anstatt zu kimpfen kann der Held einen Teil der Runde mit Leichenfleddern
verbringen. Er bekommt keinen Ruhm diese Runde, kann aber 2wl0

Goldmiinzen pliindern und Waffen und Ristungen, vielleicht sogar magische
Gegenstinde nach Wahl des SL.

Einen verwundeten (sefdhrten beschiitzen (42-44)

wLFin Freund von Dir liegt verwundet am Boden und  schreit Deinen Namen.
Wenn Du thm nicht hilfst wird er sterben, *
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Rettet der Charakter den Verletzten, so bringt er sich zwischen ihn und die
feindlichen Angriffe und erhilt 1wl0 Schaden und einen Ruhmpunkt
wusitzlich. Uberlebt er die Schlacht, so hat er einen loyalen Verbiindeten
gewonnen.

Ein finsterer Schatten (45-48)

yAuf einmal weichen Deine Gegner zuriick vor Dir, als sich der Schatten eines
vergessenen Schlachtengottes iiber Dir erhebt, dessen verlorene Seele durch den
Lirm der Sterbenden auf das Schiachtfeld gerufen wurde.

Der Charakter bekommt den Schaden und Ruhm, als wiirde er frontal
angreifen. Seine Feinde flichen vor dem furchterregenden Schatten des dunklen
Gottes, der mit seinen schwarzen Fiusten ihre Reihen zerschligt. Der Held
bekommt 3 Ruhmpunkte zusitzlich.

Heilung! (49-51)

WJEin Prester oder Druide stofft mitten in der Schiacht zu Dir und bietet Dir
an Dich zu heilen,*

Ist ein Druide, Heiler oder Alchemist mit Heiltrinken in der Armee des
Charakters, so bekommt er von thm zwei Wundenlevel geheilt.

(5iinstige Schussposition (52-55)

wDurch emen Wink des Schicksals lichten sich die Rethen Deiner Gegner und
geben Dir auf mittlere Entfernung ein freies Schussteld auf den gegnerischen
General. Wenn Du triffst, konnte dre Schiacht in kurzer Zeit entschieden semn. *
Der Charakter kann versuchen, mit einem Schuss den feindlichen General zu
verletzen oder zu toten. Die Szene wird ausgespielt. Totet er den General, so hat
dies entscheidenden Einfluss auf den Schlachtverlauf und er erhilt drei
zusitzliche Ruhmpunkte.

Pie (sunst der (56tter (56-58)
Wie durch ein Wunder bleibt der Charakter verschont und erhilt keinen
Schaden in dieser Schlachtrunde.

Magischer Schutz (59-62)

HEiner der Magter erklirt sich berett, Dich zu unterstiitzen, wenn Du Dich
mitten ins Gemenge stiirzt.

Geht der Charakter in dieser Runde freiwillig auf Frontalen Angriff, so erhilt
er einen zusitzlichen RS von vier und 2 zusitzliche Ruhmpunkte.

Rache (63-66)

Neben Dir bricht emn Gefdhrte blutiberstromt zusammen. Da iiberkommt
Dich die Raserer, Zornentbrannt suchst Du nach seinem Morder,

Der Charakter kann in eine Spalte, die direkt an seine angrenzt wechseln, um
den Ubeltiter zur Strecke zu bringen.

Ablenkungsmanéver (67-69)

wDein General befiehlt Dir die feindliche Sturmspitze mit einer risikoreichen
Finte abzulenken. *

Das risikoreiche Unternehmen verursacht 2w10 Schaden zusitzlich, abziiglich
des Wertes der Fertigkeit ,Fithrung®, des Helden. Fiir das gelungene Mangver
bekommt der Charakter drei Ruhmpunkte zusitzlich.

Meuchler (70-73)

JIm Chaos des Gemetzels kommst Du in den Riicken emnes Helden der
gegnerischen Armee. *

Die Szene wird ausgespielt. Will der Charakter nicht zum Meuchler werden, so
wird die Begegnung wie ein normaler Zweikampf gehandhabt.
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Pfeilhagel (74-76)

Vo einer giinstigen Position aus erhiltst Du Gelegenheit, Deine Gegner mit
einem Hagel aus todlichen Pleilen enzudecken.

Kimpft der Charakter als Schiitze in der Schlacht, so bekommt er zwei
zusitzliche Ruhmpunkte, muss danach jedoch eine Runde lang aussetzen, in
welcher er sich neue Munition beschaft.

PDie feindliche Standarte nehmen! (77-80)

wAuf emem Higel gegnerischer Leichen hast Du die Gelegenhert, die feindliche
Standarte autzunehmen, um sie zu Deinen ejgenen Truppen zu bringen. *

Alle Proben des Charakters, auch seine nichste Kriegshandwerkprobe haben
einen Malus von vier, solange er die Standarte trigt. Er muss sich eine Runde
lang im Riickzug durchschlagen, um die Standarte zu sichern. Dies verschafft
ihm nicht nur drei Ruhmpunkte, sondern demoralisiert auch seine Feinde.

(Beforderung (81-83)

, Wihrend des Gefechts bemerkst Du, dass Deine Einhert thren Anfiihrer
verloren hat und Du der Nichsthohere in der Rangordnung bist.

Gelingt es dem Charakter, sich als Anfiihrer zu bewihren, so darf er seine neue
Position nach der Schlacht behalten. Hierzu muss ihm ein Wurf auf Fithrung
gegen einen MW von 18 gelingen.

Den Anfiihrer eskortieren (84-87)

JAls die Rethen sich um Deinen General lichten, wirst Du zu seiner Leibgarde
abkommandiert. Plotzlich springt ein feindlicher Assassine auf thn zu an den
anderen Wachen vorber. Es ist an Dir Deinen Herrn zu schiitzen. *

Die Begegnung mit dem Angreifer wird als Zweikampf ausgespielt. Siegt der
Charakter, so ist thm zusitzlich zum Ruhm die Gunst seines Herrn gewiss.

Steflung halten (88-90)

»[Totz der anstiirmenden femdlichen Einheit miisst thr eure Stellung halten.
Lhr grabt euch ein und wartet ergeben in euer Schicksal auf den Gegner.
Obwohl der Charakter auf Position halten 1st, bekommt er Schaden, als ob er
angreifen wiirde. Halt er trotzdem die Stellung, so folgen ihm die Truppen und
sein Kriegshandwerkwurf wird nichste Runde um acht erhoht.

Ritt durch die Holle (91-93)

wDein Ross bahnt sich einen Weg, durch das dichteste Gefecht. Als Du Dich
umdrehst, siehst Du, das andere Deinem Beispiel gefolgt sind. Thr kénnt nun
die feindliche Armee aus dem Riicken heraus angreifen.

Will der Charakter die Option wahrnehmen, so muss er nicht nur beritten
sein, sondern auch seine Taktik in Frontal angreifen indern. Sein General
bekommt dafiir einen Bonus von vier auf den nichsten vergleichenden
Taktikwurf in der Schlacht, wihrend seine Armee einen strategischen Vorteil
erlangt. Der Held bekommt zwei zusitzliche Ruhmpunkte.

PDie Magier angreifen (94-95)

yDie Einheit des Charakters trifft auf die feindlichen Magier.®

Durch die feindliche Magie werden alle Proben des Charakters mit einem
Malus von vier belegt. Dafiir bekommt er aber auch zwei zusitzliche
Ruhmpunkte und kann den eigenen Magiern eine kleine Atempause
verschaffen.

PDurchbrechen { (96-97)
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L Dein General befiehit Dir den Durchbruch!”

Der Charakter wird abkommandiert frontal anzugreifen. Folgt er dem Befehl
nicht, so kann das unangenehme Konsequenzen nach sich ziehen. Folgt der
Charakter dem Befehl bedeutet dies 1w10 zusitzliche Schadenspunkte fiir ihn,
allerdings auch 4 zusitzliche Ruhmpunkte und er ist mit einer kleinen Einheit
durchgebrochen.

ood oder (snade (98-99)

LJwischen den Strebenden und Vermundeten bittet Dich ein Fernd darum, ihm
zu helfen oder seine Qualen zu beenden. *

Entscheidet sich der Charakter dafiir, thn zu toten, so hat dies keine
gesonderten, regeltechnischen Auswirkungen fiir die Schlacht. Hilft er dem
gefallenen Feind, so hat er eventuell einen Verbiindeten. Dafiir muss er die
nichste Runde jedoch im Riickzug verbringen mit einem Malus von vier auf
seinen Kriegshandwerkwurf. Trifft er in derselben Schlacht auf einen Feind im
Zweikampf, so kann er hoffen, dass dieser ihm dieselbe Gnade zuteil werden

lasst (SL Wahl).

(Raserei (100)

HFiir kurze Zeit senkt sich ein roter Vorhang und Du verfillst dem Blutrausch.
Als Du wieder zu Dir kommst, bist Du von Deiner Einhert abgeschnitten. *
Der Held hat sich zwar durch die feindlichen Einheiten gemetzelt und
bekommt zwei Ruhmpunkte mehr, steht aber alleine auf dem Schlachtfeld.
Selbst wenn er die nichste Runde im Riickzug verbringt, wird er 1wl0
zusitzlichen Schaden bekommen, wenn er sich nichts anderes einfallen lsst.,
oder von seiner Einheit abgeschnitten bleiben.

(Kriegsfiirsten

Manchmal kommt es vor, dass Charaktere das Kommando iiber ihre eigene
Armee haben und die Verantwortung fiir die strategische Vorgehensweise
tragen. In diesem Fall kann es interessant sein, komplexere Regeln fiir den
dramatischen Verlauf des Gefechts anzuwenden, wenn es darum geht, dass sich
den Gegner einzuschitzen und sein taktisches Geschick als Kriegsfiirst von
Kreijor unter Beweis zu stellen. Das Kénnen eines Generals und seine
Entscheidungen wirken sich direkt auf die Uberlebenschancen —seiner
Untergebenen aus. Die Generile der gegnerischen Armeen fithren vor jeder
Runde einen Wurf auf ihre Fertigkeit Taktik (Int) aus. Die Wurfergebnisse
werden miteinander verglichen. Der Sieger erhilt die Differenz als Bonus, den
untergebene Charaktere auf der Schlachtengliicktabelle direkt zu ihren Wiirfen
addieren diirfen. Ist die Differenz finf oder mehr, so hat die Armee des
Gewinners auch den Vorteil.

Wer hat den (orteil?

Nachfolgend sind die wesentlichen Faktoren genannt, die ein siegreiches Heer
von einem mit schlechten Chancen unterscheidet. Die Bonusse werden direkt
zum vergleichenden Taktikwurf der Generile, die den jeweiligen Vorzug fiir
sich verbuchen konnen, als Modifikation aufaddiert. Der SL sollte hierbet
beachten, dass es auch Armeen gibt, die sich in bestimmten Punkten nahezu
ebenbiirtig sind.

Sah[cnmc'ijsige ((jﬁer[egenheit

Der General, dessen Armee zahlenmifig tiberlegen ist, erhilt einen Bonus von
eins auf seinen Wurf, fiir das Verhiltnis, in welchem seine Truppen dem Feind
tiberlegen sind. Ein General, der dreimal so viele Truppen wie sein Gegner hat,
bekommt demnach einen Bonus von drei.

Magie
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Hat eine Armee stirkere Magie, Priester oder Artefakte als ihre Gegner, so gibt
dies einen Bonus von zwei auf den Wurf. Ist die Magie besonders stark
tiberlegen, so ist der Bonus vier.

Moral

Die Moral von Truppen, die ihre Heimatstadt verteidigen, professionelle
Séldner oder Elitetruppen sind oder von einem berithmten Helden angefiihrt
werden, ist hoher, als die von Milizen, einem geschwichten Heer, Leibeigenen
die zum Dienst an der Waffe gezwungen werden oder einfachen Untoten. Der
SL beriicksichtigt hier die besonderen Umstinde. Die hohere Moral verleiht
einen Bonus von drei auf den Wurf.

Derrain

Die richtige Ausnutzung des Terrains hat schon so manche Schlacht
entschieden. Ein General, der seine Bogenschiitzen auf erhohten Positionen
platziert hat, das Schlachtfeld prapariert, oder die besseren Einheiten fir das
Terrain hat (z.B. Kavallerie auf offenem Gelinde), bekommt einen Bonus von
zwei auf den Wurf. Verteidigt die eigene Armee Befestigungsanlagen, so ist der
Bonus vier. Handelt es sich dabei um eine richtige Burg, so ist der Bonus sogar
sechs und hat der Gegner keine Belagerungsmaschinen, so liegt der Bonus bei
neun.

Ausbildung der Gyruppen

Wer die erfahreneren, besser ausgebildeten Truppen hat, bekommt einen Bonus
von drei.

Ausriistung

Die Qualitit der Ausriistung der Armee bestimmt nicht nur dariiber, ob die
Soldaten gute Waffen und Ristungen haben, sondern ob die Armee
Belagerungen durchfithren und bewegliche Kavallerie einsetzen kann. Wer die
bessere Ausriistung hat erhilt einen Bonus von drei.

(Oerlauf der Schlacht

War die eigene Armee in der letzten Runde im Vorteil und gab es auf der
eigenen Seite im Verhiltnis wenig Verluste, wihrend sie auf der Seite des
Gegners hoch waren, so erhalt der General einen weiteren Bonus von drei.

Besonderer (Horteil

Bestimmte Truppen sind speziell dafiir ausgebildet, gegen andere zu kimpfen.
Beispielsweise Paladine und Priester des Lichts gegen Untote und Dimonen.
Auch spezielle Artefakte und besonderes, magisches Terrain oder
Witterungsverhaltnisse konnen Einfluss auf die Schlacht nehmen. So konnen
Krask in grofler Hitze besser kimpfen als Menschen und Trolle sind an die
Kilte des Nordens gewdhnt. Ein General, dessen Armee einen besonderen
Vorteil fiir sich verbuchen kann, erhilt einen Bonus von drei.

Oaktiken (optional)

Jeder Kommandeur kann einmal pro Runde eine Taktik als Vorgehensweise fiir
seine Truppen befehlen. Diese teilt er dem SL mit. Ist ein anderer SC der
gegnerische Kommandant, so geschieht dies geheim. Beide Generile konnen
versuchen sich gegenseitig einzuschitzen, bevor sie ihre Taktik festlegen.
Hierfiir wird ein entgegengesetzter Wurf auf Empathie (Cha) abgelegt, da die
Einschitzung die Personlichkeit des Gegners aufgrund von eigenen
Erfahrungen oder seinem Ruf vom Horensagen in den Vordergrund riickt. Thre
militirischen Berater (vielleicht ein SC?) konnen sie dabei unterstiitzen, wie bei
Kombinierte Aktionen beschrieben. Wahlweise kann der SL auch beschliefen,
die Abschitzung des Gegners rollenspielerisch, vielleicht sogar mit Spionage
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auszuspielen. Gewinnt ein General seinen entgegengesetzten Wurf mit drei
Erfolgen, so erfihrt er die Taktik seines Gegners, bevor er seine eigene festlegen
muss und kann sich darauthin fiir eine Taktik entscheiden.

In der linken Spalte sucht jeder Kommandant sich daraufhin seine
WA Vorgehensweise heraus. Die Taktik des Gegenspielers wird jetzt bekannt
SN YR gegeben und in der oberen Spalte nachgesehen. Im Falle eines NSC
- Gegenspielers entscheidet der SL tiber sie. Dort, wo sich die Spalten in der
' Tabelle treffen steht die Modifikation, die der Kommandant fir seine
i~ Entscheidung auf den vergleichenden Taktikwurf (siehe oben) erhilt. Der SL

{ bindet die aus den Befehlen resultierenden Ergebnisse in seine Erzihlungen mit
" ein,
Assassinen  Reserven  Schlachtfeld Truppen  Spiher — Demoralisieren Riickzug  Frontaler Vormarsch Flanke Position Reserven
schicken  angreifen préparieren  verstecken schicken anordnen Angriff attackieren halten  schiitzen
] Assassinen 0 2 2 +2 3 2 +3 1 0 +5 +1 4
| 9= ) schicken
P 4 ' Reserven +2 0 +1 2 4 3 1 +3 +2 2 +1 5
\("'_ angreifen
h ¢ Schlachtfeld +2 -1 0 +2 3 2 2 +4 +1 2 -1 2
!’ - préparieren
f , Truppen -2 +2 -2 0 5 3 +2 +2 +1 +5 -2 -1
verstecken
» Spiher +3 +4 +3 +5 0 4 -2 4 -1 +2 -2 +2
\// schicken
S | Demoralisieren +3 -3 +2 +3 +4 0 +3 4 +2 -3 +2 +1
v Riickzug -3 +1 12 -2 +2 -3 0 4 -1 +4 2 0
RE\ anordnen
“ Frontaler +1 3 4 2 + + + 0 -1 4 2 +2
7 | Angriff
7 [Nomarsch 0 2 1 1 4 2 40 4 0 2 18
» Flanke 5 +2 +2 5 -2 +3 4 +4 +2 0 2 -2
, s attackieren
Position halten -1 -1 +1 +2 +2 -2 +2 +2 -1 +2 0 0
-1 0 -2 3 +2 0 0

/i
Reserven +4 +5 +2 +1 o
E schiitzen
b L

b oIor )~ Z 3 z (
N ’ iz, ”
S W

’:(\ ek (I~
= N s -

4]
.

o J

7

B
A

\

s

'// .

AR

Copyright © 2002 by Nackter Stahl ® Alle Rechte

vorbehalten. Nur fiir den privaten Gebrauch.




(Pie Schlachtengliicktabelle

Peine
Armee CIst: Peine Gyaktik ist:
Im Oorteil Riickzug Position halten Angriff Orontaler Angriff ‘
leichauf Ritckzug Position halten Angriff Orontaler Angriff
(Unterlegen Q{Eckzug Position halten Angrij_j" Orontaler Angriﬂ"_[

0 und weniger

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 5%

Schaden: 4w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 10%

Schaden: 5w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 10%

Schaden: 6w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 10%

Schaden: 7w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 10%

Schaden: 8w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 20%

1-5

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 8%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte:
Heldentat: 10%

Schaden: 4w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 12%

Schaden: 5w10
Ruhmpunkte:
Heldentat: 15%

Schaden: 6w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 20%

Schaden: 7w10
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 30%

6-10

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 10%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 12%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 15%

Schaden: 4w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 20%

Schaden: 5w10
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 30%

Schaden: 6w10
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 40%

11-15

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 0
Heldentat: 12%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 25%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 30%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 40 %

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 50%

Schaden: 5w10
Ruhmpunkte: 4
Heldentat: 55%

16-20

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 20%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 25%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 35%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 50%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 55%

Schaden: 4w10
Ruhmpunkte: 5
Heldentat: 60%

21-25

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 25%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 30%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 40%

Schaden:2w10
Ruhmpunkte: 4
Heldentat: 55&

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 5
Heldentat: 60%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 6
Heldentat: 70%

2630

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 1
Heldentat: 30%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 35%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 45%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 4
Heldentat: 60%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 5
Heldentat: 65%

Schaden: 3w10
Ruhmpunkte: 7
Heldentat: 80%

3135

Schaden: 0
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 35%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 40%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 4
Heldentat: 50%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 5
Heldentat: 65%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 6
Heldentat: 70%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 8
Heldentat: 90%

36-40

Schaden: 0
Ruhmpunkte: 2
Heldentat: 38%

Schaden: 0
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 45%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 4
Heldentat: 50%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 5
Heldentat: 70%

Schaden; 1w10
Ruhmpunkte: 7
Heldentat: 80%

Schaden: 2w10
Ruhmpunkte: 9
Heldentat: 100%

41+

Schaden: 0
Ruhmpunkte: 3
Heldentat: 40%

Schaden: 0
Ruhmpunkte: 4
Heldentat: 50%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 5
Heldentat: 60%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 6
Heldentat: 75%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 8
Heldentat: 90%

Schaden: 1w10
Ruhmpunkte: 10
Heldentat: 100%

Der Wurf auf die Schlachtengliicktabelle wird mit 2w10 plus der Fertigkeit Kriegshandwerk (Kon) ausgefithrt. Der RS wird vom Schaden abgezogen. Geschiitzte Adelige, Magier und Priester erhalten 1w10 Schaden

weniger. Charaktere, die im Riickzug sind, diirfen ihren VW vom Schaden anstelle des RS abziehen.



