IS1 UBgINE 4OOU WL 9}19S 3SaIP SSEPOS ‘Ualey Janb alui ualjaya1nsab Jop Buepua 1eig . Der Kam pfp I an

uueq IS1 USgNE 9IS 9S3IP SSepos ‘Ualje} sBue| a1ul ualjaydLisab Jap Buepua 1ieg Isienz :Bunyisjuelslseg
Warum brauchen wir Uberhaupt einen Kampfplan? SchlieRlich spielen
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seflod awy hdsusnoy-todeqpuad ustiautos ‘udlibeyu B youze s 1ol soi . Wwir ja kein Brettspiel oder Tabletop. Tja, weil immer dann, wenn die
g Y 1 Kémpfe etwas komplexer werden als "jeder von euch bekommt einen
" .101 9’[“]1 ! Gegner, der auf euch zurennt", verlangt das der SL einiges an
w21sAS [T ULH . Koordination und Vorstellungskraft ab. Sie muss zu jeder Zeit daran
Jwiy1d6/sasusorny/Bio nuby/zdny v denken, wo sich samtliche ihrer NSCs befinden, ob sie diese Runde noch
ﬂ"w"s 1, ' etwas tun konnen und ob sie die Charaktere tiberhaupt angreifen kénnen.
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did : Gleichzeitig miissen auch die Spieler viel mitdenken. Wie weit war der
: ue wey 19 ; . . o
IueH Ueg JnofeT punapel ¢ 104 Aed Bogenschitze nochmal weg? Kann ich den uiberhaupt in einer Runde
UE|deU.IE’)| ' erreichen? Und genau fiir solche Gelegenheiten gibt es einen Kampfplan.

Jedes Feld des Kampfplans symbolisiert dabei einen Schritt, auf den Plan
v selbst kannst du noch den Schauplatz des Kampfes einzeichnen, wie z.B.
beim Kampf auf einem Schiff oder in einem engen Gang, oder wenn sich
Béaume und Felsen in der N&he befinden, hinter denen man in Deckung

v gehen kann. Nicht begehbare Felder kannst du dann ausmalen oder
durchstreichen. Auf dem Kampfplan selbst wird jeder Kampfteilnehmer
durch eine Spielfigur z.B. aus dem Schach oder "Mensch &rgere dich
nicht", einen Miihle-Stein, ein Centstiick, Papierkiigelchen oder
Brotkriimel dargestellt. Es ist dabei eine gute Idee, wenn ihr die "Guten"
von den "Bosen" noch unterscheiden konnt, etwa durch
verschiedenfarbige Steine. Segnet ein Kampfteilnehmer das Zeitliche
oder wird kampfunfahig, wird sein Spielstein einfach vom Kampfplan
entfernt.
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Notizen - Spezialregeln

. Auf dem Kampfplan kann sich ein Kampfteilnehmer in jeder Runde um
v eine Anzahl von Feldern in Hohe seiner Initiative geteilt durch 3
bewegen oder, wenn er rennt, seine volle Initiative in Feldern. Dabei z&hlt
nur die "natiirliche™ Initiative ohne Boni oder Abziige durch Waffen,

v Schilde oder Ristungen. Ein Kampfteilnehmer, der rennt, kann in dieser
Runde nicht angreifen, abwehren oder ausweichen. Ein Berittener kdnnte
im Galopp in einer Runde leicht von jedem Feld des Kampfplans aus

v jedes beliebige andere Feld erreichen, im Trab schafft er so viel wie ein
rennender Fullganger.

Wer einen Dolch, ein Langmesser, ein Haumesser, eine kurze Axt, eine

v Keule, ein Kurzschwert oder die Fauste benutzt, kann nur
Kampfteilnehmer auf einem direkt benachbarten Feld angreifen.

Der Trager einer Breitaxt oder eines Langschwerts kann aufgrund der

1+ deutlich langeren Waffe ein Feld zwischen sich und seinem Opfer
freilassen, und wer eine sehr lange Waffe wie einen Speer oder eine
Kriegssense verwendet, kann sein Gegeniiber sogar tber zwei freie

i+ Felder hinweg angreifen. Eine werfbare Axt hat eine (sinnvolle)

' Reichweite von etwa 10 Feldern, beim Wurfspeer sind es 15 Felder,
Fernwaffen wie Schleuder und Bogen uiberschreiten den Kampfplan in

« ihrer Reichweite bei Weitem.








