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Spielleiterhilfe zur
Schlacht
(Jede Einheit wird einem Spieler zugeordnet, während der Schlacht sind keine (ausführlichen) Absprachen möglich

Eine jegliche Schlachtrunde läuft folgendermaßen ab
1. Vorbereitung
· Nasser und seine Zombies tauchen ggf. am linken Flügel auf (können nächste Runde zur Schlacht bewegt werden, um übernächste Runde anzugreifen)
· Geflohene Einheiten mit Anführer machen jede Runde einen EW: Moral – bei Erfolg konnte der Anführer seine Einheit sammeln, so dass sie nächste Runde wieder zur Schlacht zieht.
2. SpF wechseln Position

Berittene SpF: EW: Kampf zu Pferd oder EW: Reiten -4 – dann kann in beliebige Einheit gewechselt werden

Fußgänger: EW: Geländelauf oder EW: Kampftaktik, dann kann in die benachbarte Einheit gewechselt werden. 

Der Wechsel dauert eine komplette Runde

Spieler wechseln vom Einheiteninnern an die Front oder umgekehrt 

· Klappt automatisch

3. Harpyen würfeln

Lebende Einheiten durchnummerieren (Kalif hat zu Beginn i.d.R. 5), dann W6. 1-5: Entsprechende Einheit, 6: Untote Einheit. 

4. Unejdis ziehen

In eine beliebige Einheit setzen

5. Bewegung der Einheiten

Nicht gebundene Einheiten dürfen zum Flankenangriff einschwenken

(Mit B gekennzeichnete an eine beliebige Flanke (direkt benachbarte Einheiten decken sich die Flanken gegenseitig, so kann z.B. der Einheit „Zentrum Mitte“ nicht in die Flanke gefallen werden, wenn sowohl „Zentrum rechts“ als auch „Zentrum links“ noch stehen.)

  Nach so einer Bewegung kann die Einheit in der Runde nicht mehr angreifen.
Einheiten mit mehreren Gegnern wenden sich einem Gegner zu

Dieser Gegner ist gebunden, alle übrigen Gegner greifen ‚über die Flanke‘ an.

Nicht gebundene, schnelle Einheiten (mit „B“ gekennzeichnte) können einem fliehenden Gegner nacheilen und ihn erneut zum Kampf stellen.

6. Einheitenkämpfe (Flankenangriffe folgen später)

Es wird ein Duell nach dem anderen abgehandelt.

a) Initiativbestimmung: Beide Parteien Wurf W6
Die Intiative ist


Beispiel
Ergebnis Wurf W6

5


5
+ Initiativwert der Einheit
Adath: 3

Nechech: 4
+ Bonus durch Anführer
Hauptmann Derik: +1
Häuptling: +1
+ Bonus durch Unejdis

-

ist bei den Nechech: +1
( Initative ist


5+3+1=9

5+4+1+1=10

(Bei Gleichstand so oft weitere W6 hinzuaddieren, bis es einen Sieger gibt)

b) Angriff des Siegers der Intiativbestimmung
EW: Angriff (20: Doppelter Schaden, 1: Keine besonderen Auswirkungen)
(WM+2 für Flankenangriff)
WM-2 für Harpyen
c) Falls der EW gelingt:
Die Moral der zuschlagenden Einheit erhöht sich um 1
  und sie verursacht
Einheitstypischer Schaden
- halbiert, wenn max. halbe LP (dafür gibt’s aber spezielle Counter)
Schaden +1 durch Unejdis
Schaden +1 für Adath, wenn min. 3 SpF an der Front mitkämpfen

Und Gefahr für die SpF: Eine an der Front kämpfende SpF wird auf jeden Fall, eine im Einheiten innern nur, wenn die LP der Einheit unter 10 fallen, mit getroffen.
Sie wird von dem EW: Angriff getroffen, muss einen WW: Abwehr machen und erleidet je nach Gegner entsprechenden Schaden (Kobold: W-1, Kultist: W+1, Nechech: W+3, Zyklop: W+7)

Falls die getroffene Einheit mehr als 10% ihrer aktuellen LP verloren hat, macht sie sofort einen EW: Moral mit folgenden WM
Anführer bei der Einheit: WM+2
Unejdis bei der Einheit: WM+2 (kumulativ)

Harpyen: WM-2
Ergebnis des EW: Moral 
Natürliche 20: Moraltest bestanden, Moralwert bleibt konstant
Ergebnis >= 20: Moraltest bestanden, Moralwert sinkt um 2

Ergebnis < 20: Flucht, Moralwert sinkt um 6

d) Angiff des Verlierers der Intitative
Analog zum Angriff des Siegers der Intiative 
(mit der Stärke, die die Einheit jetzt noch hat, und nur, wenn nicht geflohen.)
7. Flankenangriffe

Punkte 6b) und c) abarbeiten.
8. Zweikämpfe

Die SpF dürfen versuchen, gegnerischen Anführer zu erspähen gezielt anzugreifen. 

Erspähen: Mittels eines EW+4: Wahrnehmung oder EW: Kampftaktik kann eine an der Front kämpfende SpF einen Anführer einer direkt mit der eigenen Einheit kämpfenden Einheit erspähen.

(ein kritischer Fehler schickt einen in die falsche Richtung.)

Hinkommen: Hat eine SpF einen Anführer erspäht, kann sie in der nächsten Runde versuchen, zu ihm hinzukommen. Um an den gegnerischen Anführer heranzukommen, ist ein EW: Geländelauf, oder ein EW: Akrobatik notwendig, zu Pferd stattdessen ein EW: Reiten.

Dabei durchquert man den Kontrollbereich eines normalen Gegners (bzw. zweier Kobolde).

Der Anführer kann vor dem Nahkampf 1x Schießen oder Zaubern.

Dann wird normal gekämpft; 

Nach einer Minute wird man abgedrängt, weil normale Soldaten ihrem Anführer zur Hilfe eilen.

Diese Zeit halbiert/drittelt sich, wenn man zu zweit/zu dritt gegen den Anführer kämpft.

Unejdis versucht auf die gleiche Weise, den Stabträger zu erspähen und anzugreifen; ist dieser im Innern einer Einheit, benötigt Unejdis einen normalen EW: Wahrnehmung

