Kampfstil und Taktik
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Eines der grofften Themenfelder des Kampfes im Ewigen Kodex sind die Kampfmanover.
Diese sind aber so umfassend, dal} sie an anderer Stelle noch besprochen werden. Hier geht es
um die Grundsatzfragen und Basics, wie die Abldaufe von Kédmpfen, das Fiihren von Waffen
etc.

Die Kampfrunde

Kriegerische Auseinandersetzungen teilen wir in folgende Phasen ein:
1. Bewegung
2. Initiative ermitteln — Reithenfolge der Handlungen festlegen
3. Aktionen gemdf der Initiative
4. wieder von vorn beginnen

Siehe auch: https://www.youtube.com/watch?v=ugqgrpels6Ds

1. Bewegung

Wir haben unsere Regeln an Battletech angelehnt, was einen relativ schnellen Ablauf
ermoglicht. Wenn sich zwei Parteien zum Kampf gegeniibertreten, werden zunéchst alle
Bewegungen ausgefiihrt.

In der ersten Runde legt der DM fest, welche Seite ihre Figuren zuerst bewegen mul3, denn
diese ist in aller Regel im taktischen Nachteil. Dann bewegt die andere Seite. In der nidchsten
Runde wechselt dies und so weiter.

Man kann natiirlich auf die eigene Bewegung verzichten.

Es ist auch mdglich die Figuren im Wechsel nacheinander zu bewegen. Das erlaubt noch
mehr Raffinesse, aber bei vielen Beteiligten kann es auch zu einem Durcheinander kommen.
Darum halten wir an der Idee des gruppenweisen Bewegens fest.

2. Initiative

Die Initiative bestimmt, wer in einem Kampf zuerst handelt, was eine Frage von Leben und
Tod sein kann. Initiative kann aber auch vom Dungeonmaster bei anderen Situationen
gefordert werden, wenn der Ausgang einer Situation davon abhingt, wer als erster dran ist.

Die Initiative wird mit dem W10 ausgewiirfelt. Der Charakter des Spielers oder das Monster
mit dem hdochsten Wert beginnt mit seinen Aktionen. Es geht in absteigender Reihenfolge
weiter.

Es gibt eine Reihe von Faktoren, welche die Intiative mitbestimmen. Welche das sind und
welche Folgen bestimmte Wiirfelergebnisse haben, wird in dem Dokument Initiative
beschrieben.


https://www.youtube.com/watch?v=ugqrpe1s6Ds

3. Aktionen

Wenn sie an der Reihe sind, konnen Helden ihre Handlungen machen. Sie kdnnen eines der
folgenden Dinge tun:

e physisch angreifen

e Zauber wirken

e Gegenstinde benutzen oder Trénke zu sich nehmen.

Will man Gegenstinde oder Waffen, die man in Hianden hélt wechseln, dauert dies die
komplette Runde. Eine Ausnahme ist die Extra-Handlung aufgrund hoher Initiative (s.0.). Sie
erlaubt einen Waffenwechsel in der Runde (z.B. von einem Bogen auf ein Schwert oder von
einem Schwert auf einen Dolch zu wechseln dauert eine Runde) oder das zusédtzliche Trinken
eines Trankes, die Benutzung eines Gegenstandes.

Niemals aber die Anwendung eines Zaubers.

Es ist nicht méglich mehr als einen Zauber pro Runde zu wirken!

Alle Waffenangriffe, die dem Helden zustehen werden ausgefiihrt.
Dabei konnen sie auch auf Kampfmandver zuriickgreifen (s.d.).

Nicht immer kénnen Handlungen in einer Runde abgeschlossen werden.
Im Zweifel entscheidet der DM wie lange eine komplexe Handlung dauert, wie das Versorgen
eines Verwundeten.

Helden konnen im Kampf immer miteinander kommunizieren (verbal oder mit Gesten).

Das ist keine eigene Aktion!
Es fallt eher in den Bereich Rollenspiel.

Angriffe groBer Gegner und lange Waffen

Ab einer gewissen Korpergrofle verursachen Feinde eine enorme Wucht mit ihren Attacken,
die sich nicht parieren lassen.

Um dies zu simulieren werden die Attacken groBerer Gegner (ab 2,10m und groBer) dhnlich
wie Niederwerfen-Attacken gewertet:

Kéampft ein Charakter gegen einen Feind der eine Kategorie grofer ist (gewohnlich M gegen
G, denkbar ist auch K gegen M), muB} er nach einem Treffer einen Starkewurf machen, der
um die Hohe der erlittenen Schadenspunkte erschwert ist!

Gelingt der Starkewurf, dann bleibt der Held stehen, wo er steht.

MiBlingt der Wurf, wird er von den Fiilen gerissen und verliert dadurch alle nachfolgenden
Angriffe.

Er rollt in der Gegend herum und muss sich wieder erheben. Dadurch hat er in der nichsten
Runde einen Initiativabzug von -6. Steht aber wieder, wenn er denn aufstehen will.

Bliebt der Held liegen und kdmpft aus der Horizontalen heraus, erleidet er auf seine Treffer
und Riistklasse einen Abzug von -6.

Bsp.: Ein Oger drischt auf Herrik (Starke 18) ein und fiigt ihm 1W10+6, sagen wir 7 SP zu.
Herrik bendtigt eine 1-11 (18-7) um stehen zu bleiben. Es fillt eine 12. Der Schlag reif3t ihn
zu Boden!




Zwerge werden aufgrund ihrer Natur fiir diese Regel als Kategorie M gewertet!

Je groBer der Feind, desto groBer die Masse und die Hebelwirkung und damit die Wucht
seiner Schlige.

Dies erschwert es natiirlich zusédtzlich stehen zu bleiben. Die SC bekommen pro
GroBenkategorie Unterschied eine weitere Erschwernis auf den Starkewurf (dies meint keinen
zusitzlichen Schaden!). Hier eine Tabelle, ausgehend von einem normal menschengrofien
Gegner:

Kategorie Grolle Erschwernis Beispiel Angriffsreichweite
G 2,10 — 3,80m 0 Oger 4m / 2 Késtchen
U(bergroB) | bis 5,60m +2 Riesen 6m / 3 Kistchen
R(iesig), bis 21m +4 junge Drachen 8m / 4 Késtchen
T(itanisch) | bis 40m +8 Alte Drachen 10m / 5 Késtchen
Leviathan iiber 40m +12 Oh Gott, oh Gott! 12m / 6 Késtchen

Wie man sieht haben groflere Gegner auch andere Angriffsreichweiten, was nicht unwichtig
ist, wenn man mit taktischen Karten spielt. D.h. sie konnen die Helden schon viel frither
treffen, bevor diese ihre Nahkampfwaffen ins Ziel bringen kénnen.

Bsp.: Herrik steht einem Drachen gegeniiber. Dessen Klaue trifft ihn mit 8 SP. Der Drache
ist riesig. Obwohl Herrik nur die 8 SP hinnehmen muf}, muf} er einen Starkewurf um 12
erschwert machen (8+4 = 12). Jetzt bleibt er nur noch bei 1-6 in 20 stehen.

Schleudertrauma (Optional)

Gelingt dem Feind ein meisterlicher Schlag/kritischer Treffer, dann tut das richtig weh.
Obwohl der Trost vielleicht darin besteht, im Anschlu} weit weg zu sein...

Ein SC, der kritisch niedergeworfen wird, fliegt auch ein Stiick durch die Luft:

Gezahlt werden die Schadenspunkte: Fiir je 5 fliegt der SC 1m durch die Luft/schliddert {iber
den Boden.

Bsp.: Herrik steckt nach einem kritischen Treffer trotz allem nur 10 SP durch einen Oger ein
und verreifit seinen Starkewurf. Die anschlieBende Flugreise befordert ihn 2m von dem Oger
fort — was auch sein Gutes hat.

Anmerkung:
Grof3e Gegner sollen durch diese Kampfregel nicht uniiberwindbar werden aber entsprechend

ihrer Charakteristika (ndmlich schiere Grof3e und Masse) die Gefédhrlichkeit bekommen, die
thnen gebiihrt und nicht nur einfach die Zielscheiben fiir sein, denen man zusétzlichen
Schaden reindriicken kann.

Die Regel kann auch den Helden zugutekommen, wenn sie magisch vergrof3ert werden.

Der Passierschlag
Werden Kampfmanover angewandt, wie Sturmangriff oder Vorstof3, so kann es sein, das
Passierschlédge fallig werden:
Bestimmte Angriffe fiihren einen Kdmpfer dicht und voller Schwung an seinen Feind heran.
MiBlingt eine solche Attacke, findet sich der Kidmpfer selbst auf einem Prasentierteller
wieder!




Will heiflen, ein Verteidiger bekommt ungeachtet seiner maximalen Attackezahl pro Runde
einen zusétzlichen Schlag auf den armen Tropf zugesprochen. Dieser Passierschlag ist dann
auch haufig noch mit Zuschldgen geschmiickt....

Kampfregel fiir lange Waffen und grofle Gegner

Mit Nahkampfwaffen der GroBenkategorie -G- kann iiber zwei Felder hinweg angegriffen
werden, was natiirlich einen Vorteil darstellt, wenn der Gegner nur iiber K+M-Waffen verfiigt
und einen nicht erreichen kann.

Einzelne Kreaturen mit besonders langen GliedmaBen/Tentakeln konnen noch groBere
Reichweiten haben. Hier liegt die letztliche Entscheidung allein beim Dungeonmaster.
Siehe auch: https:/www.youtube.com/watch?v=XZbS90wXb94

Fernkampfwaffen

Wir haben einige Schadenscodes von Fernwaffen gedndert, um sie (in unseren Augen)
angemessener zu bewerten.

Entfernungen in Meter (1 bis...) und Abzug auf den Trefferwurf

Wasserschlauch, etc.

Typ Kurz, +0 auf Mittel -2 Weit -5 Schaden | Initiative
den Treffer *
Leichte Armbrust 20 40 120 2W6 -4
Schwere Armbrust 40 80 150 3W6 -6
Blasrohr 2 4 12 1 SP +2
Kurzbogen 30 60 150 1W10 -1
Langbogen 40 80 200 1WI12 -2
Dolch 2 6 15 1W4 +2
Wurfpfeil 5 10 20 1W3 +2
Wurfdolch 4 8 15 1W3 +2
Wurfaxt 5 10 20 1W6 +1
Wurfhammer 4 8 15 1W4+1 +1
Wurfsterne 5 10 20 1W4 +6
Speer 10 20 50 1W6 +2
Schleuder 10 15 25 1W4 +2
Ol, Weihwasserphiole, 2 6 8 . +1

* nur relevant, wenn mit Waffen-Initiative gespielt wird.

Es gibt weitere Kampfregeln, welche z.B. GroBenunterschiede der Kontrahenten regeln. Diese
findet man in den entsprechenden Dokumenten, ebenso wie die Regeln zum unbewaffneten
Nahkampf, Kampf mit zwei Waffen, Kampf von einem Reittier herab, Zielwechsel etc.

Der Ubersichtlichkeit haben wir diese hier aber erst einmal nicht aufgefiihrt.



https://www.youtube.com/watch?v=XZbS90wXb94

Es gibt einige Formen der Waffenfiihrung, die vom Standardgebrauch abweichen und das
wird immer auch einen Grund, dem wir hier in seinen Bedingungen und Folgen Raum geben
wollen.

Zweihdndiger Kampf
Einzelne Waffen, die nur fiir den einhdndigen Kampf ausgelegt sind, konnen dennoch mit
zweil Hinden gefiihrt werden.
Diese werden im Dokument Waffen und ihre Eigenschaften aufgelistet.
Mit beiden Hdnden fiihren erhoht den Schaden um zusitzliche +1, senkt aber die Initiative
um -1.

Parierkampf + Schildkunst
Werden zusitzlich zum normalen Erwerb der Fertigkeit Parierkampfund Schildkunst Punkte
eingesetzt, so verbessert sich mit jedem neunen Punkt der Riistklassenbonus um 1.

Beidhindig kimpfen / Parierkampf und mehrfache Angriffe pro Runde

Die Regel lautet:
Es konnen nie mehr als zwei Attacken gleichzeitig erfolgen. Monster bilden die Ausnahme
dieser Regel!

Jeder weitere Angriff (alle iibrigen werden) wird ans Ende der Runde gelegt!

Will heiflen:

Hat ein Charakter auf Grund seiner Initiative oder seiner Waffenspezialisierung mehr als
einen Angriff pro Runde, so fiihrt er seine normalen Attacken (max. 2) hintereinander durch,
jede zusitzliche aber am Ende der Runde. Keine Ausnahme durch Magie.

Zwei Waffen und Spezialisierung:

Charaktere mit Waffenspezialisierung und beidhdndigem Kampf fithren 2 Schlége aus,
ndmlich mit jeder Waffe, die sie fiihren, einen und basta. Irgendwann muf3 Schluf} sein.
Féllt eine natiirliche 10 bei der Initiative, wird ein dritter Angriff mit der Hauptwaffe
durchgefiihrt.

Beidhandiger Kampf / Parierkampf hebt die Mehrfachangriffe der Spezialisierung auf. Dem
Helden steht natiirlich frei zu entscheiden, welchen Stil er anwenden will: mit einer oder mit
zwei Waffen kampfen.

Ab einer bestimmten Stufe wird der Held mit der Waffenspezialisierung im Vorteil sein, dies
ist aber nur normal, weil zweihdndiger Kampf mehr Koordination erfordert.

Zielwechsel
Die zur Verfiigung stehenden Attacken auf mehrere Gegner aufzuteilen birgt Abziige!
Die zusitzliche Attacke ist grundsitzlich mit —4 auf den Trefferwurf belegt. Dies begriindet
sich darin, dass der Kdmpfer sich dem neuen Ziel zuwenden, seinen Stand finden und sein
Ziel anvisieren muf.
e Der Angriff gegen einen zweiten Gegner erfolgt immer am Ende der Runde!
e Jeder weitere Zielwechsel wird mit zusétzlichen -4 erschwert!



Jetzt die Ausnahme:

Kéampfer mit Langwaffen (G) wie Speeren, Stangenwaffen, Zweihdndern erleiden durch einen
Zielwechsel nur —2 auf den Wurf. Sie sind durch ihre Waffen ein Stiick weiter weg von ihren
Gegnern und haben sie i.d.R. deshalb alle in ihrem Sichtkegel und konnen sie leichter
erreichen.

Mehrfachangriffe pro Runde mit spezialisierten Waffen
Bezieht sich auf Tabelle 35, Spielerhandbuch-Seite 55.

Die maximale Schussfolge fiir leichte Armbriiste ist 3/2.

Die maximale Schussfolge fiir schwere Armbriiste ist 1/1.

Hohere Schussfolgen werden nicht durch die Féhigkeiten des Schiitzen verhindert, sondern
durch die mittelalterliche Technik.

Auch Bogen konnen, wenn nicht spezialisiert, nur einmal pro Runde abgefeuert werden.
Langbogen konnen nur mit einer Stirke von 15+ und Personen der Grof3e M benutzt werden.
Alle Stangenwaffen, Lanzen und andere Stangenwaffen kénnen im Zweikampf, ob
spezialisiert oder nicht, nur einmal pro Runde benutzt werden!

Im Massenkampf steigen ihre Angriffe pro Runde wieder normal an, allerdings kann hier kein

Gegner zweimal getroffen werden. Vielmehr trifft jede weitere Attacke einen neuen Feind im
Getlimmel (oder auch nicht).

Gezielte Attacken auf Korperzonen

Mit der entsprechenden Fertigkeit konnen Attacken auf einzelne Korperzonen durchgefiihrt
werden. Jede Zone hat dabei ihre eigene Erschwernis und neben dem angerichteten Schaden
noch weitere Auswirkungen auf das Opfer:

Korperzone Abzug Auswirkung auf das Opfer des Treffers
auf den
W
Kopf -6 -6 auf Initiative
-1 Angriff pro Runde (bis zu 1 Angriff pro 2 Runden)
Augen -12 Blind mit allen Auswirkungen
Korperschockwurf -30% erforderlich um wach zu bleiben
Hals -10 Verliert jede Runde 1W4+1 TP bis Wunde versorgt ist
Schwertarm -4 -4 auf Treffer und Schaden (aufaddierend)
Schwerthand -6 Kann keine Waffe mehr mit dieser Hand flihren
Schildarm -4 (-8*) | -4 auf Initiative
-2 auf Treffer
-1 auf RK*
Schildhand -6 (-12*) | Kann weder Waffe noch Schild mit dieser Hand fiihren
Bein -4 Bewegungsfaktor halbiert
-2 auf Initiative
Bei jedem Treffer ist ab jetzt ein Wurf gegen die
Geschicklichkeit notwendig, um stehen zu bleiben
Ful3 -8 Kann nur noch stehen, wenn jede Runde ein Wurf gegen die
halbe Geschicklichkeit gelingt
Torso -8 -4 auf Treffer und Schaden




die Ausdauer wird um den erwiirfelten Schaden reduziert!

Genitalien -8 Korperschock -60%, oder der Kampf ist beendet!
Gelingt der Wurf, so erleidet das Opfer -8 auf Initiative und -4
auf Treffer, Schaden und Riistklasse

* falls tatsdchlich von einem Schild gedeckt!

Die Auswirkungen halten an, bis das Opfer magische Heilung oder die Betreuung durch einen
Heiler oder Medicus erfahren hat, oder maximal eine Woche vergangen ist. Erste Hilfe und
Heilsalben wirken hier nicht.

Kampf vom Reittier herab

Alle Boni gelten nur, wenn das Pferd ein Schlachtrof3 (gleich welcher Kategorie) oder ein
anderes, auf Kampf trainiertes Tier ist:

e der Reiter erhdlt +2 auf Angriffe gegen kleinere oder unberittene Gegner

o seine RK gegen unberittene oder kleinere Gegner verbessert sich um -2

o seine Initiative erhoht sich in jedem Falle um +2
Die Chance aus dem Sattel zu stiirzen wird fiir einen Chevalier um die Hohe seines erlittenen
Schadens (1% pro SP) modifiziert.

Bsp.: Basischance des Chevaliers liegt bei 88%. Er kassiert 8 Schadenspunkte. Nun wiirfelt
er in dieser Runde gegen (88-8=)80%, um zu ermitteln, ob er fallt.

Alle anderen Reiter miissen eine Reiten-/Fertigkeitsprobe abziiglich dem erlittenen Schaden
schaffen, um im Sattel zu bleiben, was erheblich schwerer ist.

Normale Reittiere sind im Reiterkampf nicht so effektiv — sprich es gibt fiir sie keine Boni!!!
Ausnahme: Nur ein Chevalier kann die o0.g. Boni aus ihnen herausholen.

Die Phalanx

Gilt nur fiir Krieger und Angehdrige der Unterklassen der Krieger, sowie alle
Klassenkombinationen mit Kriegern.
Eine Phalanx kann von mindestens zwei Kriegern gebildet werden. Sie miissen Seite an Seite
kdmpfen und sollten sich schon einig sein, wie sie vorgehen wollen. Charaktere anderer
Klassen konnen die Phalanx durch ihre Mitwirkung hochstens behindern. Die Phalanx bietet
folgende Auswirkungen:
e inder 1. Runde geht automatisch die Initiative verloren, weil sich die Krieger erst mal
koordinieren miissen
e ab der 2. Runde erhilt ein Krieger +2 auf die Initiative und der andere (bzw. alle
anderen) -2. Die Krieger miissen sich ndmlich intuitiv auf eine Angriffsreihenfolge
einstimmen, damit sie sich nicht gegenseitig behindern
e die Krieger der Phalanx miissen sich vor jeder Runde einig sein, welche Taktik sie
verfolgen (die Spieler miissen festlegen, welchen Bonus sie in Anspruch nehmen
wollen - nur einen), -1 auf RK, +1 auf Schaden oder +2 auf Treffer
e Rettungswiirfe gegen Fldchenzauber und -angriffe (Odem, Katapulte, Steinschlédge)
werden um -2 erschwert
e ¢s zdhlt der BF (Bewegungsfaktor) des langsamsten Kriegers -2
e in der Runde, in der die Formation aufgelost wird (Flucht, oder Tod der Gefahrten)
geht die Initiative verloren und die gewéhlten Vorteilen werden zu Nachteilen



e Stangenwaffen lassen sch in Phalangen besonders gut einsetzen und konnen einzelne
Zuschldge erhalten

Anzahl der Krieger |Initiative RK SpP W RW  |Bonus fiir
Stangenwaffen
2 Krieger +2/-2 -1 +1 -2 ---
3 Krieger +2/-2 -2 +1 9 -3 +1 SP
4 Krieger +3/-2 -2 +2 -4 +1SP, +2 TW
5+ Krieger +4/-3 -3 +2 -5 +2 SP, +3 TW

Bemerkung: Unter den Humanoiden sind die Hobgoblins als einzige geiibt im bilden einer

Phalanx!

Siehe auch: https://www.youtube.com/watch?v=¢gT218zZN-abM
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https://www.youtube.com/watch?v=gT2l8zN-abM
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