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VORWORT ~————__ . —~

Wihrend dem Leiten meiner Borbarad-Gruppe wurde
mir ab dem Kampf vor Andalkan klar, dass die normalen
Kampfregeln nicht fiir solche Massengefechte geeignet
sind. Selbst nach 100 Kampfrunden sind gerade mal finf
Minuten vergangen, aber eine Schlacht kann Stunden

dauern.

Lérm und Staub gemil dem Aventurischen Arsenal
war ein erster guter Ansatz, aber damit war mir nicht die
Besonderheit solch grofler Kimpfe abgebildet. Das
Problem, dass nicht schnell genug Zeit vergeht bestand
auch weiterhin. Die Zeit zwischen einzelnen Kampfsze-
nen rein erzihlerisch abzuhandeln hielt ich auch nicht fiir
sonderlich klug. Auch dann mussten die Helden einer
Gefahr ausgesetzt sein, die sich in ihren Lebenspunkten

und Ausdauer bemerkbar macht.

Armalion oder andere TableTops und die Kampfgrup-
pen nach dem Aventurischen Arsenal fand ich auch
nicht gut, da die Spieler die Perspektive ihrer Helden zu
statk verlieBen. AuBlerdem waren sie nicht die Heerfiih-
rer und hitten nicht die Kontrolle Uber die Truppen;
davon, dass die einzelnen Truppen in einer Schlacht gar
nicht so koordiniert vorgehen kénnten, ganz zu schwei-

gen.

Hinzukam, dass in der Kampagne der Ausgang der

Schlachten schon festgelegt ist. Ich hitte mir also nur

—

Schwierigkeiten gemacht, wenn die Spieler durch ge-
schickten Umgang mit den Truppen eine Schlacht doch
eindeutig gewinnen kénnten, wenn aber eine Niederlage

notig war.

Nach einigen Experimenten im Abenteuer Goldene Bliite
anf Blanem Grund wusste ich langsam, wie ich Schlachten
darstellen mochte. Die einzelnen Kampfszenen sollten
im Grunde nach Ldmn und Stanb dargestellt werden. Da-
zwischen sollten die Spieler erzdhlerisch aktiv auf den
Kampf Einfluss nehmen, aber auch die Konsequenzen
spuren kénnen. So erhielten beispielweise die Helden je
nach Fihigkeiten, Ausriistung und Grad der Gefihrdung
unterschiedlich viel Schaden. Ein schlecht ausgeriisteter
Bauer an vorderster Stelle wiirde nach diesen Regeln
nicht lange in einer Schlacht tberleben, wihrend ein er-
fahrener Held viel glimpflicher davon kime. Ich habe
alle offiziellen Regeln so weit genutzt, wie sie mir sinn-

voll erschienen.

Alles was mir nicht passte, habe ich dann entsprechend
angepasst oder selbst erarbeitet. Andere Gruppen mit
cinem anderen Spielstil kénnen mit dieser kurzen Spiel-
hilfe vielleicht nichts anfangen. Immerhin habe ich mir

die Regeln mit Blick auf meine Gruppe zusammenge-

stellt.

Malte Karow

Verena Schneider
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GRUNDLAGEN DER SCHLACHTREGELN

ZWEI GESCHINDIGKEITEN

Eine Schlacht findet in zwei Phasen unterschiedlicher
Geschwindigkeit statt: Kampfphase und Schlachtphase.
Die Kampfphase gleicht von wenigen Besonderheiten
abgesehen einem normalen Kampf, der in Kampfrunden
ablduft, bei dem mit Staub und Larm (AvArs134) ge-
kimpft wird. Die Schlachtphase ist ein gréberer Blick,
den man in Schlachtrunden (ein Zeitraum von 5-10 Mi-

nuten) einteilen kann.

Wann immer ein besonderer Gegner wie der Anfiihrer
eines Banners oder gar der feindliche Schlachtherr zu
bekimpfen ist, befindet man sich in der Kampfphase.
Der Spielleiter kann sich auch entschlieBen die Helden
eine gewisse Zeit oder Anzahl an zu besiegende Gegnern
in der Kampfphase kimpfen zu lassen. Damit kann gut
die besondere Situation von einer Vielzahl an Feinden

vermittelt werden, die einen von allen Seiten angreifen.

Da es allerdings auf Dauer langweilig werden kann zu
dutzend die einfachen feindlichen Soldaten niederzustre-
cken, ist der Wechsel in die Schlachtphase méglich. Hier
konnen die Helden eher etrzihlerisch beschreiben, was
sie fir einen lingeren Zeitraum vorhaben zu tun. So
kénnten sie versuchen mit threm Banner eine Bresche in
die feindlichen Reihen zu schlagen, eine Engstelle zu
halten bis Verstirkung eintrifft und vieles mehr. Es kann
jeder Zeit wieder in die Kampfphase gewechselt werden,
aber auch mehrere Schlachtrunden hintereinander sind

denkbar.

Wenn die Helden uber das Schlachtfeld verstreut sind,

kann es schnell zur zeitlichen Verschiebung kommen.

Der eine Held mag vielleicht gegen einen erfahrenen
Feind in der Kampfphase kimpfen, der andere verbarti-
kadiert sich in der Schlachtphase in einem Haus. Wih-
rend beide Helden 10 Minuten spielen, sind beim einen
erst einige Kampfrunden, beim anderen ein paar
Schlachtrunden vergangen. Damit kénnten sie im Spiel

schon 20 Minuten auseinander liegen.

Es ist am Spielleiter hier die Balance zu finden, zumal
er die Auswirkungen einer heldenhaften Aktion schlecht
im Nachhinein fiir einen Helden prisentieren kann, der

schon viel weiter in der Schlacht ist.

Es bietet sich an mit entsprechenden Szenen und Geg-
nern alle Helden gleichzeitig in der Kampfphase zu ha-
ben, auch wenn sie rdumlich getrennt sind. Damit ver-
hindert man auch, dass ein Spicler das Gefihl hat ein
anderer wird bevorzugt. Die Szenen sollten dann natiir-

lich voraussichtlich gleich lang bleiben.

GEFAHRENSTUFEN

Jede Schlachtrunde muss nach ihrer Gefihrlichkeit fiir
die Helden cingestuft werden. Dies ist von der Menge
und Erfahrung der verbiindeten und feindlichen Trup-
pen in der Umgebung, dem Geldnde etc. abhingig. Die
Benennung der einzelnen Stufen ist letztlich genauso
willktirlich, wie der damit verbundenen Schaden und die
Erschwernissen. Diese sind Erfahrungswerte und je nach
Gruppe, Spielstil und den Helden kann es nétig sein sie

anzupassen.

Gefahrenstufe Erschwernis KO Schaden
Fast gefahrlos: Nicht notig 2W3+2
Zurtckhaltend: 0 3W3+4
Tatkriftig: 2 4W3+8
Engagiert: 4 5W3+14
Gewagt: 6 6W3+22
Gefihtlich: 8 7TW3+32
Leichtsinnig: 10 8W3+44




SCHADEN

Je nach Gefahrenstufe des eigenen Handelns in der
Schlachtphase bekommt ein Held unterschiedlichen
Schaden. Dafiir kann man sich an der Tabelle orientie-
ren. Je nach Spielstil und Helden muss diese angepasst
werden. Die Grundidee dabei sollte stets sein, dass ein
gut gerlisteter und erfahrener Kidmpfer weniger gefihr-
det ist als ein unerfahrener KKdmpfer in schlechter Riis-

tung.

Darum werden vom Schaden noch Punkte abgezogen:
Der komplette RS und der halbe Parade-Wert der
Hauptwaffe (Abziige durch Behinderung etc. werden
beachtet). Wenn man sich entschlie3t eher defensiver zu
Kimpfen (entspricht dem Umzmvandeln) werden zusitzlich
(PA-4)/2 Punkte abgezogen. Helden mit der Sonderfer-
tigkeit Defensiver Kampfstil konnen  stattdessen PA/2
Punkte abzichen. Dann ist es allerdings in der Schlacht-
phase bestenfalls méglich nicht zurtckgedringt zu wer-
den. Vorstofle und ein Vorankommen sind nicht még-

lich.

Mit  Schildkampf 11 konnen immer zusitzlich PA/2
Punkte vom Schaden abgezogen. Mit Beidbandiger Kanpf
ITund Paradewaffen 11 konnen immer zusitzlich (PA-4)/2
Punkte vom Schaden abgezogen werden. Der Schaden
sinkt in diesen Fillen dhnlich wie beim Umwandeln, aber

schrinkt einen nicht in den Handlungsmdoglichkeiten ein.

Sollte statt einer zusitzlichen Parade eine zusitzliche
Attacke verwendet werden, sollte dies unter Umstinden
durch ein schnelleres Vorankommen berticksichtigt wer-
den. Fir einen Helden mit Paradewaffen Il ist dies aller-
dings nur mdglich, wenn er zusitzlich tber die Sonder-

tertigkeit Tod von Links verfigt.

Da dieser Schaden die vielen kleinen Blessuren eines
Kampfes darstellt, sollte die erste Wundschwelle nicht
bei KO/2 liegen. Frithestens bei KO Punkte Schaden

sollte es zu einer Wunde kommen.

SCHADEN UBERNEHMEN

Manchmal ist es notwendig, dass eine Person beson-
ders geschiitzt wird, weil sie eine wichtige Persénlichkeit,

schwer verletzt oder einfach nicht den Gefahren ge-

wappnet ist. Dann mag sich ein erfahrener Kimpfer da-
zu entschlieBen seine eigene Deckung zu vernachlissigen

und dafir seinen Kameraden zu schiitzen.

Fir jede Schadensstufe, die sich der Held hoher setzt,
als gefordert, kann ein anderer eine Schadensstufe niedri-
ger liegen. Dafiir ist es natiirlich notwendig, dass beide

Personen nah beieinander sind.

ERSCHOPFUNG

Wer nicht mit den Ausdauer- und Erschépfung-Regeln
spielt, aber trotzdem die Anstrengung einer Schlacht be-
rucksichtigen will, kann sich einer Vereinfachung bedie-
nen. Fur eine Schlacht-Runde muss jeder Held der aktiv
war eine KO-Probe ablegen. Diese kann entsprechend

der Anstrengung und Gefahrenstufe erschwert sein.

Wird die Probe nicht bestanden witd, erhilt man 1W3
Punkte Erschopfung. Ansonsten gelten die gleichen Re-
geln fiir Erschépfung und Uberanstrengung wie in WdS.
Allerdings erschwert jeder Punkt Erschopfung alle Wiit-
felproben.

Eine Rast um Erschopfung abzubauen ist nach den
Regeln in WdS159 wihrend einer Schlacht eher selten

m6glich, kann aber nicht ausgeschlossen werden.

MORAL

Jeder Trupp hat einen Moralwert wie in AvArs135 be-
schrieben. In verschiedenen Situationen kann der Spiel-
leiter entscheiden, dass mit einem W20 auf die Moral
eines Trupps gewdlrfelt werden muss. Dies kann zum
Beispiel nach einem vernichtenden Ausfall des Feindes,
starken Beschuss durch Pfeile und Katapulte oder die
Prisenz einer unnatiirlichen Wesenheit passieren. Fir
passende Erschwernisse kann man sich an dem Kasten

im AvArs139 orientieren.

Generell gelten die gleichen Regeln fiir eine Misslunge-
ne Moral-Probe wie im AvArs139. Wenn fiir einen Teil
der Truppen eine Moral-Probe nétig ist, in deren Nihe
sich die Helden aufhalten, miissen diese analog eine MU-
Probe ablegen. Diese kann dhnlich erschwert sein, wie
die Moral-Probe des Trupps, fiir die Dauer der Schlacht

auf gleiche Weise sinken und auch dazu fihren, dass ei-
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nen Helden die Angst iibermannt und er flieht. Hinzu
kommen allerdings noch Erschwernisse aus Uberan-

strengung und Nachteilen wie Aberglaube etc.

Die Helden koénnen entsprechend den Schargmiitzel-
Regeln versuchen eine flichende Kampfgruppe doch
noch zu sammeln. Dies ist in der Regel aber entgegen
der Angabe im AvArs nur durch kriegerisches Geschick
(Kriegskunst-Probe) moglich. Natirlich ist eine solche
Probe nicht méglich, wenn der Held seine MU-Probe
nicht bestanden hat oder gar selber flicht. Ansonsten
gelten die gleichen Regeln wie unter Hunde, wollt ibr ewig

leben?!? (AvArs139) genannt.

Verena Schneider

BEISPIEL

\
Bei der Schlacht auf den vallusanischen Weiden habe ich

_die Schlachtphasen vor allem benutzt, um mich von Sze-
'ne zu Szene zu hangeln und den Spielern gleichzeitig die

- Gefahr der Schlacht verdeutlicht.

Immer wenn die Helden sich Uber das Schlachtfeld
bewegt haben, habe ich festgelegt, wie lange und damit
wie viele Schlachtphasen es dauert, bis sie ihr Ziel er-
"teicht haben. Die genaue Schadensstufe blieb letztlich
Erfahrungssache.

. Bei besonders langen Wegen habe ich zusitzlich noch
kleine Szenen eingebaut, in denen die Helden aktiv wet-
. den konnten. So gab es die Méglichkeit eine stirkere Li-
nie von Feinden zu durchbrechen, wodurch danach der
Schaden um eine Stufe sank. Allerdings mussten sie in
. Kampfphasen dazu einige Gegner besiegen und Verluste

bei ihren Unterstiitzungstruppen in Kauf nehmen.

Y Auch ein gegnerischer starker Kimpfer oder Magier
bieten Moglichkeiten wieder in die Kampfphase zu
'wechseln und nicht 6 Schlachtphase hintereinander abzu-

~wickeln.

. Am Ziel angekommen, wurden die Spieler dann immer
wie gewohnt aktiv: Waren Feinde in der Nihe waren wir
\in Kampfrunden, ansonsten waren wir im ganz normalen

Spiel.

v Zwischenszenen sind besonders gut, wenn die Ent-
scheidung der Helden auch merkliche Auswirkung hat.

.Sie kann Leben retten oder auch kosten.

Hier einige Beispiele fiir Szenen zwischen den

Schlachtphasen:
Angriff eines Magiers

Ein Magier verzaubert einen oder mehrere Helden mit

~

einem passenden Zauber. Ein HORRIPHOBUS ist da- ,

bei hiufig wirkungsvoller als ein INGIFAXIUS. Eventu-
ell sehen die Helden den Magier rechtzeitic und kénnen

etwas gegen ihn unternehmen.

Angriff der schwerer Reiter

~

Eine Gruppe von schwerer Reiterei taucht plotzlich -

auf und versucht die Helden niederzureiten. Wenn die '

Helden sie nicht vorher bemerkt haben, hilft nur noch

eine IN-Probe um tberhaupt ein Ausweichversuch zu 4

haben (wenn dafiir der Platz vorhanden ist). Wer nicht

ausweicht, bekommt die ganzen Auswirkungen der Re-

geln zum Niederreiten (WdS104) zu spuren, unter Um-

stinden sogar von mehreren Pferden. Um den Helden

nicht gleich zu téten sollte die Gruppe der Reiter schon

moglichst klein oder dezimiert sein.

Verbiindete in Bedrangnis

Ein verbiindeter Trupp (in dem moglichst Meisterper-

sonen sind, zu denen die Charaktere und Spieler eine
emotionale Bindung haben) in der Nihe kommt in Be-
dringnis. Die Helden kénnen weiterlaufen (und damit
die Freunde ihtem Schicksal Ubetlassen), um ihren ei-

gentlichen Auftrag zu erfiillen oder eingreifen. Vielleicht

/

/

dringt zusitzlich noch die Zeit und die Verzogerung hat

Auswirkungen auf den Auftrag.

ST
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BESONDERHEITEN EINER SCHLACHT

AUSWEICHEN/MANOVER

Im dichten Getiimmel ist es hiufig sehr schwierig auszu-
weichen. Auch wenn der Held mit weniger als 4 Gegnern
gleichzeitig beschiftigt ist, ist ein Ausweichen hiufig
nicht méglich. Das Man6ver kann nur auf Nachfrage

und mit Erlaubnis des Spielleiters eingesetzt werden

Ebenfalls betroffen von der Enge sind Ausfille und
Sturmangriffe. Entsprechend kénnen sie nur eingesetzt
werden, wenn genitigen Platz vorhanden ist und der

Spielleiter dem Mandver zustimmt.

PATZER

Die Auswirkungen eines Patzers kénnen schlimmer sein,
als in einem gewdhnlichen Kampf. Bei einem Sturz wird
ein Kdmpfer schnell von den Umstehenden niederge-
trampelt. Diese koénnen allerdings auch schnell selber

Stolpern oder Stiirzen, wenn sie nicht aufpassen.

Je nach Umstinden kann der Gestiirzte weiteren Scha-
den erleiden. Fir Kidmpfer in der unmittelbaren Nihe,
die nicht im Besonderen auf den Gestiirzten geachtet
haben (in der Regel alle aufler den momentanen Angrei-
fern) kann eine IN-Probe nétig sein. Ein Fehlschlag

fithrt zum Stolpern, ein Patzer ebenfalls zum Sturz.

Eine verlorene Waffe kann hiufig nicht direkt aufge-
hoben werden. Schnell ist man von ihr zuriickgedringt
worden und die Waffe unter den Fillen der feindlichen
oder eigenen Truppen. Selbst bei den eigenen Truppen
fehlt in der Hektik hiufig die Zeit um die Waffe aufzuhe-
ben. Das Aufheben ist nur auf Nachfrage und mit Er-
laubnis des Spielleiters mdoglich. Hier macht sich die

Nutzlichkeit einer Zweitwaffe bemerkbar.

FERNKAMPF

Fernkimpfer werden in der Regel vor allem in einem
Verband agieren und ihre Befehle bekommen wann und
worauf sie schiefen. Diese Situation bietet sich fir die
Schlacht-Phase an. In den aktiven Nahkampf werden die
Fernkdmpfer nicht schieen, da die Gefahr zu grof3 ist

die eigenen Leute zu treffen (es sei denn der Befehlsha-
ber nimmt dies in Kauf). Ein einzelner Held wird viel-
leicht auflerhalb eines Fernkdmpfertrupps handeln und
niher am Kampfgeschehen sein. Greift er damit in die
Kampfphase eines anderen Helden ein, miissen die Re-
geln fiir Schisse ins Kampfgetimmel im Besonderen
beachtet werden (WdS98). Sollte er im Kampfgetimmel
die normalen Truppen beschieBlen, kann dies in der
Schlachtphase ablaufen. Der Spielleiter sollte allerdings
beachten, dass ein feindlicher Nahkidmpfer durchaus auf
die Idee kommen kénnte schnell den Fernkdmpfer zu

toten.

Alleine ohne Bedeckung wird ein Fernkdmpfer mitten
im Getimmel weniger Moglichkeiten haben als ein Nah-
kimpfer. Der Spielleiter sollte durch entsprechende Sze-
nen also Sorge tragen, dass der Spieler den Kampf nicht
nur in der Schlachtphase erlebt und allgemein zu kurz

kommt.

REITEREI

Bei der schweren Reiterei ist zu beachten, dass sie im
Kampfverband und auch alleine die meisten Gegner ein-
fach niederreitet. Auf die Dauer wird aber ein Feind auch
einmal ausweichen und der Reiter einen Passierschlag
bekommen. Es bietet sich an die schwere Reiterei im
Kampfverband in der Schlachtphase zu behandeln und je
nach feindlichen Einheiten Schaden zu verteilen. Eine
Spieiformation ist dabei von besonderer Gefahr. An-
sonsten kann man einen Reiter im Umgang von Kampf-
und Schlachtphasen sehr dhnlich behandeln wie einen

gewOhnlichen Nahkimpfer.

GESCHUTZE

Ein Held der in einer Schlacht ein Geschiitz bedient ist
vermutlich eher die Ausnahme. Da die Schussfrequenz
der Geschiitze sehr gering ist, kann man sich bei ihnen
vollig an die gegebenen Regeln halten. Hornissen sind
mit ihrer geringeren Reichweite und kurzen ILadezeit

dhnlich zu handhaben wie Fernkimpfer.



MAGIE

Ein Magier hat den gro3en Nachteil, dass seine Fahigkei-
ten von seinen Astralpunkten abhingig sind. Entspre-
chend selten wird er zaubern, sollte dies aber in der
Kampfphase tun. Er kann an sich wie ein normaler Nah-
kimpfer behandelt werden. Die Feinde werden den
meist wenig geriisteten Magier aber als ein wichtiges An-
griffsziel ansehen, sodass er sehr gefihrdet ist und damit
wohl meistens in der Nihe verbiindeter Nahkidmpfer ist.
Manch ein Feind wird durch seine Arkanophobie oder
sein Aberglaube aber auch eher einen Bogen um den

Magier machen.

WUNDER

Viele Liturgien (gerade von Rondra) bieten sich vor und
wihrend der Schlacht geradezu an. Wie beim Magier soll-
ten gesprochene Liturgien wihrend der Kampfphase
stattfinden. Je nach Geweihten ist dieser dazu noch
selbst ein guter Nah- oder Fernkdmpfer. Manche Ge-
weihte, gerade der Tsa, werden aber vermutlich erst nach

den Kidmpfen auf dem Schlachtfeld umhergehen.



SCHLACHTREGELN IN KURZE

Allgemeine
Ausweichen ist nur auf Nachfragen méglich und ist immer zusitzlich erschwert

Dies ergibt sich aus dem wenigen Platz, dem einen bleibt
Ausfille und Sturmangriffe sind in der Regel auch nicht méglich
Patzer haben teilweise weitergehende Auswirkung als aus der Tabelle
Stiirze und Waffe verlieren sind deutlich schlimmer, ein Aufstehen/-heben ist nicht immer ohne weiteres
moglich
Die Moral der Truppen ist von Bedentung:

Jeder Trupp hat einen Moralwert, in bestimmten Situationen kann darauf geprobt werden
Misslingt die Probe, sinkt sie um die Differenz von Wurf und Wert
Wird mehr als das doppelte des MO-Wert gewtirfelt, flichen die Truppen
Erschwernisse nach Anstrengung durch die bisherige Schlacht, nach dem Schrecken und durch offensichtliche
Magie
Die Flucht kann mit kriegerischen (Kriegskunst) Geschick oder heldenhaften Verhalten verhindert werden
Nur méglich, wenn die eigene MU-Probe gelungen ist
TaP* aus der Probe kommt auf den MO-Wert und es folgt direkt eine neue MO-Probe
Bei Gelingen sammeln sich die Truppen wieder mit neuen MO-Wert
Bei Misslingen flieht der Trupp weiter
Gleiches gilt fir den MU-Wert der Helden!
Erschwernisse fiir jede Uberanstrengung und Nachteile wie Aberglaube etc.
Es kommt im Verlauf zu KO-Proben (gilt auch fiir Reittiere):
Fiir jede ,,Schlacht-Runde® (5-10 Minuten) eine Probe (je nach Anstrengung erschwert)

Gefahtlos: Nicht nétig
Zurlckhaltend: 0
Tatkriftig: 2
Engagiert: 4

Gewagt: 6
Gefihrlich: 8
Leichtsinnig: 10

Wenn nicht bestanden bekommt man 1W3 Punkte Erschépfung
Ansonsten gelten die gleichen Regeln fiir Erschopfung und Uberanstrengung
Je nach Gefzhrlichkeit des eigenen Handelns gibt es . pauschal” Schaden:

Gefahtlos: 2W3+2
Zurlckhaltend: 3W3+4
Tatkriftig: 4W3+8
Engagiert: 5W3+14
Gewagt: 6W3+22
Gefihtlich: TW3+32
Leichtsinnig: 8W3+44

Davon wird der RS und PA/2 abgezogen (PA wird durch BE gesenkt!)
Wer Defensiv kimpft (auf eigene Angriffe eher verzichtet) bekommt zusitzlich (PA-4)/2 abgezogen
Mit Defensiven Kampfstil sind es PA/2 anstelle von (PA-4)/2

Mit Schildkampf IT kimpft man immer defensiv mit zusitzlichen PA/2 (Reiter mit (PA-4)/2), ohne auf
eigene Angriffe zu verzichten

Mit Beidhindiger Kampf II oder Paradewaffe II kann man defensiv zusitzlichen (PA-4)/2 kimpfen,
ohne auf eigene Angriffe zu verzichten

Auf einem Reittier ist die eigene PA um 2 hoher, wenn vor allem gegen Infanterie (ohne lange Watfen)
gekimpft wird

Ab KO Schaden (evtl. durch Uberanstrengung gesenkt) bekommt man eine Wunde
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SCHILACHT-BOGEN

Aktuelle LeP

Aktuelle LeP vom Reittier

Aktueller MU-Wert

Erschépfung/

Uberanstrengung

Erschipfung/ Uberanstrengung

Reittier
Schadensvermeidung RS+(PA/2))
Wert vom Reittier
Schadensvermeidung (RS+(PA/2)
(Defensive Kimpfend) +PA4/2))
SCHLACHT-BOGEN
Aktuelle LeP

Aktuelle LeP vom Reittier

Aktueller MU-Wert

Erschépfung/

Uberanstrengung

Erschipfung/ Uberanstrengung

Reittier

Schadensvermeidung (RS+(PA/2))
Wert vom Reittier

Schadensvermeidung (RS+(PA/2)
(Defensive Kimpfend) +(PA4/2))
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SCHLACHT-INFORMATIONEN

Einheit

Angefiihrt von

Moral (ohne Heldeneinfluss)
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SCHLACHT-INFORMATIONEN

Einheit

Angefiihrt von

Moral (ohne Heldeneinfluss)
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