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1 Glossar

Haufen \

Zeit-Teiler

Bewegungspunkte
(BP)

Position

Haufenerfahrung

Aufstellung

Auskundschaften
(AK)

Haufenart

Bezeichnung fiir die einzelnen Kampfgruppen

Optionale TeilmaBstabsmodifikation v.a. aus erzahlerischen
Griinden, die eine schnellere Aktionenfolge ermdglicht, dafiir die
BP verringert.

Freie Aktion Schritt und GS* zusammengefasst ergeben die Zahl
der BP, die ein Haufen in einer SIP zur Verfligung hat.

Ein Schlachtfaktor, der Untergrund, Stellung zum Gegner u. dgl.
zusammenfasst.

Ein Schlachtfaktor, der aus Eingespieltheit und Ausbildung des
Haufens resultiert.

Entspricht den Kampfstilen (die Fluff-maRig umbenannt wer-
den).

Fertigkeit eines Haufens, die den Informationsstand verbessert
(Aufklarung, Beobachtung, Boten)

Optional: Wie ist der Haufen organisiert (Garde, Waffentreue,

Séldner etc.). Hat Auswirkungen auf die Moral.




2 MaRstabsfestlegung

3 Haufen-Pramissen
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e Der Gesamtwert des Haufens in den relevanten Werten entspricht d em ungefahren
Durchschnitt der Einzelkampfer (evtl. schatzen tiber die in llaris 8 angegebene Kompe-
tenztabelle; tendenziell abrunden (Schwachpunkte in der Phalanx wiegen schwer)).

Die relevanten Werte:

= AT

= VT

*  GE (nur fir die GS)

= KO (nur fir WS und DH)

= KK (nur fir TP+)

* MU (nur als Grundlage fiir den Moral-Wert, s. S. 9)

= Handwerk (Holzbearbeitung fiir Schanz-, Sappeur-, Maschinen- und Mineur-

arbeiten)
= Auskundschaften (AK), ein Wert, der durch den ungefahren Durchschnitt aus
Anfuhren, Sinnesscharfe, Pirschen, Laufen, Reiten und VT gebildet wird

= Heilkunde (HK), Reiten (REI)
Der abgerundete Durchschnitt gilt auch fiir Bewaffnung und Riistung, so sie nicht eh einheitlich
sind (ein einzelner Speerkampfer unter Schwertkampfern fallt wohl nicht ins Gewicht). Tendenziell
setzen sich hierbei die Werte der schlechteren Ausriistung (Bewaffnung, Riistung) durch, insbeson-
dere orientiert sich die RW an den kiirzeren Waffen (deshalb ware eine einheitliche Bewaffnung
von Vorteil). Falls hierbei allerdings unbefriedigende Ergebnisse zustande kommen, sollten die Hau-
fen anders eingeteilt werden bzw. es sollte ein anderer MaRstab gewahlt werden.
Die INI speist sich aus dem Anfiihren-PW des Anfiihrers oder alternativ (optional) aus dem Anfiih-
ren-PW (oder einer entsprechenden Freien Fertigkeit) eines Heerfiihrers (also eines Anfuhrers
mehrerer Haufen), falls es einen solchen gibt (das sorgt dafiir, dass die einzelnen Haufen koordi-
niert vorgehen kénnen; wenn das Schlachtchaos begonnen hat und die Boten nicht mehr zum Heer-
flihrer durchdringen, kann auch wieder der Anfiihren-PW des konkreten Haufen-Anfihrers fir die
INI relevant werden (optional)).
Haufen konnen auch mehrere Angriffsarten haben (Fernkampf und Seitenwaffen etwa). Der Wech-
sel ist nach jeder SIP moglich.

Sobald ein Haufen formiert wird, wird er wie ein eigener Charakter wei-
terentwickelt (nur auf deutlich weniger Werte beschrankt — vgl. S. 3).

Das heiRt insbesondere, dass der Haufen EP fiir Ausbildung, Ubungen

und Einsatze bekommt. Der Meister sollte fiir die Grundausbildung

etwa 100 EP geben, fiir die ersten paar kleineren Scharmiitzel genauso
viele. Je hoher die Stufe, desto sparsamer sollten die EP verteilt werden
(nach dem 100. Scharmiitzel gibt's kaum neue Erfahrung). Wenn sich er-
fahrene Kampfer zu einer Einheit finden, miissen sie nicht bei 0 Haufen-

EP anfangen; der Meister bestimmt die Anfangs-EP (die desto hoher sind,

je mehr der Haufenteilnehmer bereits friiher in eingespielten Haufen waren
und je bessere Kampfwerte (also Kampferfahrung) die einzelnen Kampfer
aufweisen). Sollte ein Ausbilder einem Haufen eine neue Taktik beibringen
(also ein Manover), kann der Meister dem Haufen fiir den Lehrvorgang die dafiir
notigen EP zugestehen.



Unausgebildet
___

200 EP | Stufel |
Experten 400 Ep | stufemto ...

5 Manoéver

Ausweichen Losen

Umklammern Einfassen

Wuchtschlag Fester Angriff, Flankenangriff oder Ahnliches

Befreiungsschlag Geschicktes Aufteilen

Hammerschlag Entscheidungsschlag

Niederwerfen Festsetzen

Stumpfer Schlag  Abnitzungskampf




Volle Defensive  Halten, Massieren, Igel, Zange (gegen Keil)

Schneller Kampf Bewegliche Aufstellung (schwerer auszurechnen (der AT-Bonus), schnell am

Gegner (RW-Vorteil auch eine RW geringer))

Beidhandiger Zangenaufstellung (zwei wie unabhangig agierende Flanken, wobei man nicht
Kampf weil}, welche Seite zuerst agiert (AT, Doppelschlag))
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Eine Wunde bedeutet im Scharmiitzel Verluste (pro Wunde wird ein Achtel der Kimpfer eines Haufens
kampfunfahig (tot, zu schwer verletzt, Flucht, Aufgabe etc.)). Wundschmerz, Kampfunfahigkeit und
Blutungsunterdriickung werden mit Moral (siehe auch unten: Schlachtfaktoren) gekontert. (Moral-)Be-
taubung steht dabei flir den Vorgang des Sammelns nach dem Riickschlag, um wieder einsatzbereit zu
sein. Kampfunfahigkeit entspricht der Aufgabe. Blutungen sind Auflésungserscheinungen des Haufens.
Heilung geht Uber Verstarkung/Reserve/Reorganisation, wobei sich eventuell die Haufenwerte &n-
dern.

e Triumph bei einer Moral-Probe bedeutet die Erhohung der Moral um 1. Patzer bei der Probe be-
deutet eine Wunde (ein Achtel des Haufens flieht oder ergibt sich). Waffentreue und Horden (siehe
unter Haufenart) haben eine héhere Triumph- und Patzerchance.

e Bei Haufen, die kleiner als der MaBstab sind (s. S. 3), wird von vornherein von anteilsmaRigen
Wunden ausgegangen (Beispiel: Die Spieler legen den Mafstab auf 20 fest, haben aber nur 92
Kdmpfer zur Verfiigung. Das heifdt, sie kbnnen vier 'gesunde' Haufen ins Feld fiihlen. Der fiinfte
besitzt bereits drei Wunden (und damit auch Wundschmerzabziige, (welche sich auch auf die Moral
auswirken)). Alternativ kénnte man den fiinften Haufen auch als Reserve fiir die anderen Haufen
verwenden, die Gefallenen wieder auffiillen (und somit 'Wunden'
heilen — das sollte tGber Anfiihren und eine Haufen-Aktion Bereit-
machen und evtl. Bewegung abgehandelt werden).

e Optional: Eventuell kann man tber Koloss | und Il auch gréRere
Haufen simulieren (auch dann, wenn zwei Haufen sich zusammen-
tun (wieder Uber Anfiihren, Bereitmachen, Bewegung).

e Optional: Das Spiel mit der Erschopfung fordert Taktiken, die auf
eine Reserve achten. Alle 4 SIP Kampf bewirkt einen Punkt Erschop-
fung, alle 4 SIP Ausruhen regeneriert einen Punkt. Ein Haufen kann
bereits mit Erschopfung in den Kampf starten (nach einem Gewaltmarsch etwa).

Lauft fast wie im normalen Kampf ab, nur dass Drehung auch einen Bewegungspunkt (BP) kostet (spie-
gelt die komplizierte Abstimmung in der Formation wider). Kontrollbereiche werden ebenso beriick-
sichtigt. Bewegung geht Gber die freie Aktion Schritt (2 BP), Gber die kombinierbare Aktion Bewegung
(GS in BP; unsicherer Untergrund und Wald kosten 2 BP, unwegsamer Untergrund 4 BP (wenn Uber-
haupt passierbar), ausmanovriert GS/4, in gerader Linie GS*2), uber einen Ausfall und tber eine Ent-
fernung verandern (vgl. llaris-Regelwerk).

e Spiel mit Hexfeldern: Zwei Haufen stehen bei Nahkampfkontakt normalerweise auf eigenen Hex-
feldern. Waffen mit RW 2 sind hier von Vorteil (+2), wahrend Waffen mit RW 0 einen Malus erlei-
den (-2, gemaR llaris 47).

e Wenn sich ein Haufen via Schritt (dann gegnerischer Passierschlag) oder Entfernung dndern noch
weiter annahern moéchte (was in einer Auflosung beider Schlachtreihen resultiert: Formation und
Position minus eine Stufe fir beide Haufen (s. S. 8 und S. 9.)), befinden sich beide Haufen auf einem
Hexfeld (der verteidigende Haufen kann diese Aktion mit Auflaufen-lassen kontern (anders als in
llaris 49 angegeben auch bei gleicher RW und bei gegnerischer freien Aktion Schritt moglich)). Das



8 Formation (optional)

Aufgeloste +2BP,-2 WS  Keine Panik, Formation zerstéren (s.u.)
Formation

Normale For- Ausbildungsstand ungelibt Leichte Truppen
mation

Gewalthaufen Ausbildungsstand Experten, Garde im Schlachtzentrum
gleiche Ausriistung




9 Schlachtfaktoren fithren zum Schlachtmodifikator

Anfan- verzwei- | Unaus- Ausmanovriert Uber-
ger/Kei- felt gebildet rascht

Erprobt zogerlich  Erprobt  Unvorteilhaft ober-
flachlich

Experte motiviert vorteilhaft vollstan-
dig




92
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Position: Wenn es zu einer Schlacht aus dem Aufmarsch herauskommt, beginnen beide Seiten
in normaler Position (oder man wiirfelt mit W6: 1 ist -4, 2 ist -2, 3-5ist 0, 6 ist +2). Beide Seiten
kénnen im Vorfeld auch auf Bewegungsmanover zuriickgreifen: vergleichendes Anfiihren (I, s.
S. 14), die Position des Verlierers sinkt um

eine Stufe und der Gewinner kann ent-

scheiden, dass die Schlacht beginnt

(muss aber nicht, um z.B. die Position

nochmals zu verbessern). Haufig be-

setzt aber die eine Partei eine strate-

gisch/taktisch  vorteilhafte  Position

(Stufe V oder VI) und wartet auf die an-

dere Partei (die naturlich MaRnahmen

treffen kann, um den Positionsnachteil

auszugleichen, ehe sie zum Sturm (ber-

geht). Verschanzung und deren Bekampfung

kann auch tUber Handwerk gepriift werden.

Anderungsmoglichkeiten vor Scharmiitzelbeginn

Moral, Position und Informationsstand konnen vor Scharmutzelbeginn noch verbessert werden.
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Moral: Zu Beginn des Kampfs oder in einer Reserve-Phase kann auch eine Rede (Anfiihren oder
Rhetorik, evtl. auch Einschiichtern, Betéren, Uberreden gegen 16, 1) von ca. 4 Minuten Dauer
die Moral um 1 (+1/HQ) anheben (HQ kann alternativ fir Redendauerhalbierung eingesetzt
werden). Bei Misslingen sinkt die Moral um 2.

Informationsstand kann durch Auskundschaften (AK) verbessert werden (Detailgrad des Kon-
flikts legt der Meister fest, Talente, wenn auf Heldenebene ausgespielt: Anfiihren (um einen
geeigneten Kampfplatz ausfindig zu machen), Pirsch, Sinnesschérfe, evtl. auch Wachsamkeit,
Untertauchen, div. Athletik-Talente; es wird gegen die gegnerische Wahrnehmung bzw. gegen
einen vom Meister festgelegten Wert zwischen 12 und 20 gewiirfelt (je nachdem, wie geeignet
die Umgebung generell ist). Bei Misslingen kann der Informationsstand sinken, der gegneri-
sche Informationsstand steigen oder eine rollenspielerische Reaktion erfolgen.

Fir die Verbesserung der Position vor Kampfbeginn ist eine Anfiihren-Probe (1) gegen den geg-
nerischen Anfiihrer nétig. (Bei mehreren Haufen ist's eine Gruppenprobe des besten/hdchst-
rangigen Anflhrers, Zusammenarbeit ist moglich.) Verschanzungen durch Handwerk (meist
Uber mehrere SIP) kénnen die Position verbessern.

Anderungen wahrend des Scharmiitzels

Moral: Riickschldge erzeugen je nach Schwere Abziige auf den Moralwert (leichte Riickschlage
einen Abzug von 1, mittelschwere Riickschlage einen Abzug von 2, schwere Riickschlage einen
von 3). Eine Anflihrenprobe (I, gegen 12) verhindert den Moralabzug (einen weiteren Punkt
Abzug pro HQ). Ein Triumph erhoht die Moral um einen Punkt. Ein Patzer verursacht eine
Wunde (ein Teil der Kdmpfer ist sehr stark demotiviert).

Fortschritte konnen der Motivation zutraglich sein (Heldentaten etwa, vgl. llaris 62, oder Wen-
dungen aquivalent zu den Riickschlagen beim Gegner). Bis zur Grundmoral erhoht sich der
Moralwert automatisch. Dartiber hinaus muss eine Anflihrenprobe mit PW des angestrebten
Moralwerts (Maximum: aktueller Wert + Grad des Fortschritts) gelingen, um die Moral ent-
sprechend zu steigern (Triumph wieder ein Punkt hoher, Patzer zieht einen Moralpunkt ab).



Leicht ‘ Unerwartete Taktik

Schwer ‘ 3 ‘ Fahne in feindliche Hande, 5.+ Wunde




10 Loyalitit (optional)

11 Gattungen und Haufenart (optional)

Leichtes Einhandwaffen (oft | Max. normale Forma- 0
FuBvolk mit Schild) tion

Leichte Berittene mit eher | max. normale Forma-
Reiterei leichter Ausriistung, @ tion, abgesessen wie
hoherer AK-Wert Leichtes FuRvolk

1
Schiitzen | Bogen oder Arm- | mit Seitenwaffe wie 1
briste leichtes FuBvolk




Leicht Gerlistete mit | mit Seitenwaffe wie -1 -3 1

-1 -1 -1

Feldgeschitzen leichtes Fuvolk

z.B. Ritter  mit
Knappe, Waffen-
knechten und Waf-
fentreuen

Waffen- Uneinheitliche Bewaffnung, meist lo- Stark Moral-anfillig (h6here Triumph-/Patzer-
treue ckere Formation, hohe Loyalitit, meist | chance bei Rickschldgen/Fortschritten und al-
geringer Ausbildungsgrad len Moralproben), Grad nach Ausbildungsstufe
(unausgebildet: Patzer bereits bei 4, Triumph

bei 17; ungelbt bei 3/18, erprobt bei 2/19);

Frei- Uneinheitliche Bewaffnung, hetero- Sich Aufpeitschen um 2 erleichtert
scharler  gen, geringe Loyalitat (aulRer ihrem ei-

gentlichen Ziel gegeniiber), geringer

Ausbildungsgrad, dafiir haufig hohe AT

Je nach Einheit eher wie Waffentreue, Je nach ,Vorbild“ (s.0.)
Garde, Freischarler oder Horde. Loya-
litat meist gering.
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Der Anfihrer ist ein Schlachtfaktor und erschwert/erleichtert so passiv die Haufen-Aktionen. Dartiber
hinaus kann er aber auch aktiv eingreifen, indem er zu Beginn einer SIP eine der drei Moglichkeiten
versucht (der Schlachtmodifikator gilt auch hier (abziiglich des Anflihrer-Modifikators)):

e Zu Beginn jeder SIP kann der Anflihrer Kommandos brillen (I, 16 (llaris 51), ich wiirde hier
Uber HQ auch eine Kombination/Verstarkung der Kommandos zulassen; auBerdem wiirde ich
die Beschrankung auf 4 Leute fallenlassen: Das Kommando gilt fiir die ganze Kampfgruppe -
dafiir ja nur eine SIP und mit Mali beim Scheitern). Bei Scheitern wird der eigentlich ange-
strebte Bonus zu einem Malus. Strategien konnen tiber HQ kombiniert werden.

e Strategie (optional): Vor der Schlacht kann der

Anfihrer (evtl. unterstiitzt durch andere Anfiih-
rer) einen Schlachtplan (12, HQ bestimmt Zie-
leanzahl) aufstellen. Daflir werden (nicht zu uni-
versale) Ziele und Taktiken festgesetzt (Durch-
brechen, Anhohe erobern, Standhalten, Re-
serve bilden etc.), welche zu erreichen Prioritat
besitzen. Im Schlachtverlauf muss eine Anfiih-
ren-Probe (16, |) zeigen, welches Ziel gerade an-
gestrebt wird. Alle Proben hierfiir sind um 2 er-
leichtert (+2 je weiterer HQ). Alle Proben, die
nicht einem Ziel dienen, sind um 4 erschwert.
Nach Erreichen des Ziels, wenn die Unmoglich-
keit des Erreichens offenbar wird oder durch
Veranderung der Schlachtumstidnde (Verstar-
kung, Rickschldge etc.) kann ein neues Ziel aus-
gerufen werden. In eingespielten Gruppen (ab
Stufe 1V) kann auch wahrend der laufenden
Schlacht eine vorher nicht besprochenen Stra-
tegie ausgegeben werden (16, ). Kommandos
konnen liber HQ kombiniert werden.

e Herausforderung (optional): vergleichende
Probe gegen gegnerischen Haufenanfiihrer; Erfolg fiihrt dazu, dass der Gegnerhaufen in des-
sen laufender SIP mit einem Malus von 2 (+2/HQ) belegt ist. Kann auch gegen mehrere Geg-
nerhaufen gerichtet werden (die wirfeln eine Gruppen-Probe des besten/hochststehenden
Anfiihrers, Zusammenarbeit ist méglich). Uber HQ kénnen Kommando und Strategie kombi-
niert werden.

Eventuell konnte man besonderen Einheiten auch Schicksalspunkte zugestehen. Entsprechend
brauchte diese Einheit dann aber auch Eigenheiten (Beispiele: Erste Reihe (Nachteile, wenn Reserve),
unter Praios' Segen (Nachteile, wenn keine Sonne scheint), Diinkel (Nachteile, wenn neben Landwehr
aufgestellt, Vorteil, wenn in taktischer Schliisselposition) o0.A.).
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Ist noch nicht ausgearbeitet.

e Entscheidend diirfte vor allem beim Verteidiger die Moral sein.

o Beim Angreifer geht es eher um Ressourcen (wie lange fliel3t das
Geld fiir eine Belagerung, bekommt man Bergbauspezialisten o-
der Sappeure, kann man sich Bliden (Tribok, Zyklopen) leisten
und Ingenieure, die diese bauen und bedienen kénnen).

e Entsprechend kénnte man Moral bzw. Ressourcen als die ent-
scheidenden Werte fiir den Fortgang der Belagerung einfiihren
(mit einem Fortschritt-/Rickschlag-System). Die Werte kénnen
sich gegenseitig beeinflussen und fiihren im schlimmsten Fall
zum Abbruch der Belagerung bzw. zur Aufgabe. Eine dritte Mog-
lichkeit der Entscheidung besteht im Sturm auf die Burg oder
Uber ein Entsatzheer im Riicken der Belagerer (kombiniert mit
einem Ausfall).

o Scharmiitzelregeln finden Anwendung bei Sturmangriffen (durch Durchbruch oder durch ein vom
Verrater gedffnetes Tor, via Leitern oder sogar Belagerungsturm (normalerweise nicht tblich, nur
in Heeren von Provinzherrschern denkbar)) und bei Ausfallen (die z.B. die Bliden zum Ziel haben).
Dabei haben die Verteidiger meistens viel kleinere Mannschaften, dafiir eine deutlich tiberlegene
Position, einen guten Schutz gegen Beschuss, einen besseren Informationsstand und evtl. auch
eine sehr enge Formation.

e Fir die eigentliche Belagerung werden folgende Methoden/Fertigkeiten bemiiht:

Bliden: v.a. wirksam gegen holzerne Festungsbestandteile, bei langerem Bombardement (liber
mehrere Tage) kdnnen auch steinerne Burgelemente zum Einsturz gebracht werden (werden
aber gerne von den Verteidigern wahrenddessen ersetzt); alle halbe Stunden ein Schuss mog-
lich, sehr prazises Trefferbild, Munition oft aufwendig und teuer vor Ort gebracht oder dort
direkt produziert (wenn die Rohstoffe vorhanden sind), manchmal werden auch Kadaver o.A.
verschossen, der moralische Wert einer Blide ist evtl. hoher einzuschéatzen als der destruktive;
die Bliden werden meistens gegen Gegenangriffe verschanzt, manchmal wird bei langeren Be-
lagerungen (haufig mehrere Monate) u.a. zum Schutz der Blide auch eine Trutzburg errichtet
(Brand-)Pfeile. Eher moralische Auswirkungen, da die Feuer normalerweise schnell gel6scht
werden und die Pfeile selten ein Ziel finden (Ausnahme sind Sturmangriff bzw. Ausfall oder evtl.
burgnahe Schanzarbeiten (die aber meist durch Katze geschiitzt))

Widder/Katze erméglichen bei langerer Handhabung das Schlagen einer Bresche in die Mauer
(die Dacher dieser Konstrukte kdnnen durch feuchte Grassoden, Mist, feuchten Tierhauten ge-
gen Brand geschiitzt werden). Ein Ausfall bietet sich als GegenmaBRhahme an.

Unterminieren. Dazu werden fiir gewdhnlich Bergleute angeworben. Teurer sind Zwerge oder
professionelle Mineure (,Durchfahrer‘). Bringen Tlirme oder Mauern zum Einsturz oder schaf-
fen durch die Mine einen Eingang in die Burg. Tunnel kdnnen auch moralische Auswirkungen
haben. Gegenmallnahme ist ein Gegentunnel.

Aushungern durch hermetische Abriegelung der Burg. Erfordert viel Vorbereitung und Auf-
wand (groRe Mannschaften, Bau von Schanzen oder gar Trutzburgen).

Sappen (Graben zum Schutz der Angreifer) werden angelegt, um den Zugriff auf die Burg zu
erhohen und Operationen in Mauernahe durchfithren zu kénnen.

Verrat
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o Der Belagerte organisiert Verbiindete und Entsatz, um den Aufwand der Belagerung fiir die
Angreifer zu hoch werden zu lassen und evtl. eine Verhandlungsposition zu verbessern.
Haufigster Grund fiir das Ende einer Belagerung ist die Aufgabe des Belagerten. Abbruch wegen
zu hohen Aufwands, Verrat und Unterminierung folgen. Sturmangriff ist eher selten.
Meistens folgt auf die Belagerung eine Verhandlung, um die Fehde zu beenden. Je nach Belage-
rungsverlauf haben die Beteiligten dann einen unterschiedlichen Ausgangspunkt. Wurde eine
Trutzburg gebaut, ist auch oft auch deren Besitz und Erhalt Gegenstand der Verhandlungen.
Magie ermoglicht den Angreifern Belagerungsbeschleunigungen (Beherrschung generiert Verra-
ter, Objekt Locher in der Wand, Applicatus Brandbomben etc.). Es ist davon auszugehen, dass die
Erbauer von Festungen das aber wissen und entsprechende Vorkehrungen getroffen haben (An-
timagie an neuralgischen Punkten, Arcana interdicta, Hellsichtsartefakte, die Beherrschung anzei-
gen 0.A.). Sprich: Bei dhnlichen Ressourcen diirften sich die Magier gegenseitig aufheben (zumal
in llaris Antimagie gestarkt wurde). Eigentlich ware es logisch, von einem ausdifferenzierten Ma-
gierzweig des Belagerungsmagiers auszugehen.

Seekampfe konnen ahnlich den Scharmiitzelre-

geln verlaufen.

Ein Schiff entspricht einem Haufen (bei grolRe-

ren Seeschlachten entsprechen Geschwader

einem Haufen).

Grol3e Schiffe bekommen den Vorteil Koloss |

oder Il. Schiffe unterhalb des Standards sind

bereits 'verwundet'.

Schiffe haben meistens mehrere Angriffsarten

(Geschiitze Bug, Heck, Backbord, Steuerbord,

Fernkampf, Enterkampf, Rammangriff).

Statt Anfiihren wird bisweilen auf Kapitan o.A.

gewdlrfelt.

Einfluss haben Windstarke (modifiziert GS zwi-

schen -4 und +2 am Wind), Wellengang (wie

unglnstiger Untergrund), Windrichtung (un-

terschiedliche GS nach Himmelsrichtung: am Wind volle GS, vorm Wind 3/4 GS, kreuzend 1/2 GS).
Erschopfung sind Beschadigungen in der Takelage (konnen also schnell behoben werden), Wunden
Beschadigungen an Mannschaft oder Rumpf (missen mit Holzbearbeitung 'geheilt' werden).
Bewegung sollte schwerfalliger sein: Drehen bedeutet den Verlust eines BP. In einer SIP kann nur
halbe GS be-/entschleunigt werden. Wundabzige gelten auch fiir die GS.

Desiderat: Man misste fir jeden Schiffstyp die genauen Scharmitzelwerte festlegen und auch fir
die Geschiitze eine Regelung finden.

Es ist im Ubrigen auch méglich, eine Heldengruppe zu einem Haufen zu deklarieren und so die Kdmpfe
zu beschleunigen bzw. neben den normalen Heldenkdmpfen auch noch eine taktische Komponente
miteinzubeziehen.



17 Umgang mit dem Excel-Sheet
LI | Start | Regeln | Einzelschlacht | Schlachtliste | Armeeliste Haufenbogen Ressourcen | @

_—



