Kampf zu Schiff

Zeit und Raum

Ein Spielzug entspricht etwa einer Spielrunde, 8l84inuten. Das Spielfeld ist der Einfachheit halbeterteilt in Sechsecke, welche
jeweils einen Durchmesser von etwa 100 Schritt é¥)dtaben — daraus resultieren 6 mégliche Bewegighgsngen des Schiffes.
Pro Spielrunde ist zudem pro Held eine Heldenakiitwa 1-5 KR) erlaubt — wenn es gewiinscht wird.

Damit das Ganze Spall macht und auch etwas einfatheird die Kontrolle der Sturmvogel wéahrend #@snpfes in die Hande der
Spielergelegt.

Die Mandverprobe

Wahrend des Spiels wird des 6fteren eine Manovbepfallig. Dies sind stets Probenwirfe mit einemO/g2gen die Qualitat der
Besatzung oder eines Teils derselben. Modifikatergeben sich nach Art und Zustand des Schiffesyélthedingungen und auch
Anderem.

Spielablauf — eine Spielrunde

Erste Besatzungsphase

Bestimmung der Geschwindigkeit

Aufschreiben der Bewegung

Ausfiihren der Bewegung (Bewegungsphase) sowie esiémtMandver
Geschiitze

Enterkampf
Zweite Besatzungsphase

NogokrwbdpE

1. Erste Besatzungphase
In dieser Phase kann ein Schiff versuchen, sicheiroem anderen Schiff, mit welchem es verbunde(sist) zudsen es kann zudem
Anker lichten die Takelung wechselsowie einBeiboot zu Wasser lassen.

Regeltechnisch kdnnen ein oder mehrere Aktionegeduhkrt werden, einige der Mandver erfordern debe Mandverprobe. Werden
mehrere Mandver gewiinscht, so ist die Mandverppobélandver um die Gesamtzahl der Mandver erschwert

Aktionen
. Anker lichten oder Anker fallen lassen (erfordegirie Probe)
. Verbindung lésen (falls zwei Schiffe durch Entertiakverhedderte Takelage oder anderes verbunddin Blandverprobe der
Matrosen erforderlich
. Takelungsart wechseln, Mandverprobe der Matrosiendarlich
. Beiboot ausbringen (erfodert keine Probe)

Aktionen Seeschlange:
. Verbindung lésen
. Tauchen / Auftauchen

Arten der Takelungsart
. Segel streichen (Geschwindigkeit sinkt auf 0)
. Segel hisser» Kampfbesegelung (volle Geschwindigkeit)
. Von Kampfbesegelung auf ,volles Zeug” (+1 an Gescldigkeit)
. Von ,volles Zeug“ zuriick auf Kampfbesegelung (-1s@wevindigkeit)

2. Bestimmung der Geschwindigkeit

Hierbei wird die Geschwindigkeit des Schiffes féandolgenden Spielzug bestimmt, regeltechnischdilsénzahl an Hexfeldern, die das
Schiff Uberqueren kann.

Die Geschwindigkeit hdngt von der Schiffsart, dem@Verhaltnissen (Richtung, Starke) sowie eventneBeschéadigungen ab.

Windstéarke
Kampfbesegelung und ,volles Zeug“

Die auf dem Schiffswertebogen angegebenen Wentergglr Kampfbesegelung, mit ,volles Zeug" lasshsalso die Geschwindigkeit
erh6hen (aul3er bei Gegenwind naturlich).

Schaden an der Takelage

Verliert ein Segelschiff mehr als die Halfte seifiakelagepunkte, so sinkt die Geschwindigkeit ursirid 75% der Takelagepunkte
verloren, so sinkt die Geschwindigkeit um einentaren Punkt und ,volles Zeug“ ist nicht mehr mégliDie Geschwindigkeit kann durch
Takelageschéaden allerdings nicht unter 1 sinken.

Seeschlange
Betragt die Lebensenergie weniger als die Haliesiiskt die Geschwindigkeit um 1; sinkt die Leberesgie gar um %4, so sinkt die

Geschwindigkeit um einen weiteren Punkt.

3. Aufschreiben der Bewegung

Die Spieler notieren verdeckt die Bewegung, weltae Schiff ausfiihren soll; das Schiff kann sichimakso viele Felder bewegen wie in
Schritt 2 berechnet wurde und sich maximal um steuilexfeldseiten drehen wie seine Beweglichkeitne.

Die Bewegung der beteiligten Schiffe erfolgt dafeiahzeitig.

Die Bewegung ist ii0 Abschnitteinterteilt, abhéngig von der Geschwindigkeit deliffes sind Bewegungen nur in bestimmten
Abschnitten méglich (Tabelle wird ausgeteilt). D&gsegelt regeltechnisch den Vorteil eines schneéfehiffes gegeniiber einem
schwerfélligem Schiff wider.



Vortwarts
Das Schiff bewegt sich ein Hexfeld vorwarts, diegvaucht einen Punkt der méglichen Geschwidigkeit

Steuerbord vorwarts
Das Schiff dreht sich eine Hexfeldseite nach reahtsbewegt sich zudem ein Feld nach vorne, didgaecht also einen Punkt
Geschwindigkeit sowie einen Punkt Beweglichkeit.

Backbord vorwarts
Das Schiff dreht sich eine Hexfeldseite nach linkd bewegt sich zudem ein Feld nach vorne, didswaacht also einen Punkt
Geschwindigkeit sowie einen Punkt Beweglichkeit.

Auf der Stelle drehen
Das Schiff dreht sich auf der Stelle um eine Heldeite (nur erlaubt bei ankernden Schiffen oderdgemngslose Schiffe mit ausgebrachten
Beibooten), dies verbraucht also einen Punkt derdgéchkeit.

Keine Bewegung

Ruckwarts — nur Seeschlange
Die Seeschlange bewegt sich ein Feld riickwarts,\diebraucht einen Punkt der Geschwindigkeit

Auftauchen / Abtauchen — nur Seeschlange
Grundsatzlich kénnen alle oben genannten mégli&emegungen auch mit Abtauchen oder Auftauchen koiettiwerden, dies veraucht
allerdings zusatzlich einen Punkt an Beweglichkeit.

4. Ausfuihren der Bewegung
Abschnitt fir Abschnitt werden die in Schritt 3tigslegten Bewegungen ausgefihrt, dabei finderBaifeegungen innerhalb eines
Abschnitts gleichzeitig statt. Halten sich wahreimes Abschnitts 2 oder mehr Schiffe im selben Beld so sind Mandver erforderlich.

Verlust von Beweglichkeit
Wenn durch die aufgeschriebenen BewegungsbefdblBelveglichkeitspunkte verbraucht sind kdnnen eveigeplante Drehungen nicht
mehr ausgefiihrt werdeSteuerbord vorwéartandBackbord vorwéartsverden zworwarts Auf der Stelle dreheverfallt.

Schiffsbegegnungen und Mandver

Halten sich wahrend eines Abschnitts mehrere Schiffgleichen Hexfeld auf, so miissen Mandverprasemirfelt werden. Mogliche
Mandver sindRammen, Enterhaken werfen, Ausweici@mieNahbeschuss

Abhéngig von den gelungenen Proben kann es vorkorndass die Schiffe nach Ende des Abschnitts veidrusind (verhedderte
Takelage, Enterhaken oder gerammt).

Mogliche Mandver gegen die Seeschlange:
Rammen, Ausweichen, Nahbeschuss

Mdogliche Manover der Seeschlange:
Rammen, Umschlingen, Schwanzschlag (,Nahbeschuss*)

Schiffe, welche nach einem Abschnitt verbunden,ditelben verbunden und ihre restlichen Bewegumgelieser Spielrunde verfallen;
sind die Schiffe zwar in einem gemeinsamen Hexfab#r nach Ende der Mandéver nicht verbunden, sbdifr Bewegung fortgesetzt.

In bewegungslosen Abschnitten findet zwar keine &gwng statt, wohl aber kénnen Mandéver durchgefiiartien, falls es zum Treffen mit
einem anderen Schiff kommt. Solcherlei erzwungea@adter sind aber um 2 erschwert.

Alle Mandver werden gleichzeitig ausgefuhrt, floigeBegegnung ist nur ein Mandver moglich, auf wedchuch verzichtet werden kann.
a.) Rammen

Ein Schiff kann versuchen, ein anderes Schiff roman. Daflr ist eine Besatzungsprobe der Matroderderlich, die durch verschiedene
Faktoren erschwert oder erleichtert sein kann,BoWindstérke, unzureichende Besatzung, Rammapatrweiteres.

Rammen ist auch der Seeschlange maoglich — dafémistProbe auf die Qualitat erforderlich

Einem Rammen-Angriff kann ausgewichen werden, dazss die Ausweichen-Probe besser gelingen alsatiafen-Probe des
Angreifers. Hat das angegriffene Schiff déahbeschusBefehl, so findet dieser vor deRammerstatt.

b.) Enterhaken werfen

Ein Schiff kann versuchen ein anderes Schiff zerentind dieses somit zu binden. Hierzu ist einedvarprobe (Matrosen oder wenn
vorhanden Seesoldaten) erforderlich, die durchchéedene Gegebenheiten modifiziert sein kann.

Einem Enterhakenangriff kann ebenfalls ausgewistenden, dazu muss die Ausweichen-Probe besseieatern-Probe gelingen.
Enterkampf ist gegen eine Seeschlange nicht méglich

c.) Ausweichen

Ein Schiff kann versuchen, einem Ramm- oder Entgifirauszuweichen; ein solches Mandver kann awch\terheddern der Takelage
verhindern. Die Ausweichen-Mandverprobe ist ebénfhirch zahlreiche Umstande modifiziert, wie BBweglichkeit, unzureichende
Besatzung und vieles mehr.

Auch einem Umschlingen der Seeschlange kann ausgemwiverden, hierzu ist die Probe allerdings voastius um 6 erschwert.



Misslingt bei beiden Schiffen die sich in einem gémsamen Hexfeld befinden, die Ausweichenprobgjilsdie Takelage als verheddert.
Auch eine Seeschlange kann ausweichen, dafir mfiseaQualitat der Seeschlange gewdrfelt werden.

d.) Nahbeschuss
Hierzu kénnen alle Geschitze eingesetzt werdertheelem gegnerischen Schiff zugewandt sind unérirRéichweite 0 schieRen durfen.
Gegen Nahbeschuss hilft kein Ausweichen.

Statt Nahbeschuss kann die Seeschlange einen Stduhitag gegen die Takelage, die Besatzung odeRdempf ausfiihren und macht
damit 2W20+10 TP an Schaden.

e) Umschlingen

Gelingt der Seeschlange das Umschlingen und migglas Ausweichen des Schiffs so ist das Schiffchinosgen, was regeltechnisch
verbundenen Schiffen gleichkomrat Abart des Enterkampfes

Umschlingen der Seeschlange macht pro Spielrunde S¢Baden an Rumpf und weitere W20 an Takelage

5. Geschitze

Nachdem die Bewegung abgeschlossen wurde, kans $adéff einmal seine Geschitze abfeuern; dazu dasgiel naturlich in Sicht-
und Reichweite sein. Pro Geschiitz muss festgelegtem, auf was gezielt wird (Takelage, Rumpf).

Die Geschutzprobe wird fiir jedes Geschiitz mit deB®\egen die Qualitat des Geschiitzpersonals gdtviirfe

Ein Schiff hat vier mégliche Schussrichtungen (Tiebwird ausgeteilt):
. Steuerbord
. Backbord
. Voraus
. Achteraus

Miteinander verbundene Schiffe kdnnen nicht aufaites schiel3en, und Geschiitze, die schon mit dendw¢aNahbeschusabgefeuert
wurden, kénnen ebenfalls nicht mehr abgefeuert ererd

6. Enterkampf — nicht gegen Seeschlangen !
Sind zwei oder auch mehr Schiffe miteinander vedewm so ist der Enterkampf méglich; es ist moglaf,den Enterkampf zu verzichten,
es muss allerdings verteidigt werden, falls dieeaadPartei nicht auf den Enterkampf verzichtet.

Die GroRe des Enterkommandos ergibt sich aus déetd@r Matrosen, Offiziere sowie Geschitzpersamal dazu noch die Gesamtzahl
der Seesoldaten.

Ein Enterkommando erzielt bei erfolgreichem EnteimZehntel seiner Starke als Besatzungschadetea®esatzungsschaden wird zu
gleichen Teilen auf Matrosen / Geschiitzpersonaies8eesoldaten verteilt
1 Punkt Besatzungschaden gibt regeltechnisch éiten Matrosen / Geschitzpersonal / Seesoldat wider

Erster Abschnitt der Enterphase

Der Angreifer muss versuchen, auf dem Schiff deseidigers Fuf3 zu fassen. Dies gelingt wenn einadvarprobe auf die Soldaten oder
Matrosen geschafft wird. Die Mandverprobe kann bwerschiedene Faktoren erleichtert oder erschaeant

Gelingt also die Enterattacke, so befindet sichAdggreifer auf dem Schiff des Verteidigers.

Misslingt die Probe, so erleidet das EnterkommateAngreifers Besatzungsschaden durch den Veygeidnd diser kann selbst Entern
(= Zweiter Abschnitt der Enterphase) oder aber asfifaern verzichten¥ 7. Zweite Besatzungsphase).

Zweiter Abschnitt der Enterphase
Hier wurfelt sowohl der Angreifer wie auch der \@&diger eine Mandverprobe auf die Matrosen odes&daten. Bei Gelingen der Probe
kann Besatzungsschaden angerichtet werden.

Ergebnisse der Enterphase

Der Besatzungsschaden wird von der Gesamtbesaghgegogen und das Enterkommando wird neu berechnet.

Das Enterkommando, welches sich auf dem gegnerisgbieiff befindet, kann sich zuriickziehen, die Basag des angegriffenen Schiffs
kann sich ergeben. Entscheiden sich jedoch beidei®afiirs Weiterkampfen, so gelten die Schiffétevlin im Enterkampf befindlich.

6. Von einer Seeschlange umschlungenes Schiff
Die Seeschlange kann nicht geentert werden, walfaingiert die Besatzung des Schiffs als verteidigs ,Enterkommando*

Erster Abschnitt
Hierbei wurfelt die Mannschaft eine Mandverproleggreso die Seeschlange. Gewinnt die Mannschaftarsio #lie Seeschlange lediglich
einen Besatzungsschaden machen; gewinnt die Saegehko fligt sie der Besatzung W3 Schaden zu.

Zusétzlich werden hier noch 5 reguléare KR ausgéfidlei denen sowohl die Helden wie auch die Seaadel regulare Kampfrunden-
Aktionen besitzen.

7. Zweite Besatzungsphase

In dieser Phase werden die Auswirkungen durchenkt Schaden festgestellt, es kdnnen zudem pradberReparaturen durchgefiihrt und
Brande geldscht werden.

AbschlieBend wird festgestellt, ob das Schiff sibkbder die Seeschlange tot ist

Brande
Falls Brande durch Beschuss oder Unfélle entstasithely wird hier festgestellt, ob diese sich eind#@n lassen oder sich gar ausbreiten.

Hat eine Seeschlange Feuerschaden bekommen, etevalgdailer Feuer, so wird dieser direkt (abzUglRS) von den LeP abgezogen.



Reparaturen
Die Besatzung des Schiffes kann versuchen, Scréid@akelage und Rumpf zu beheben sowie eventusiied® zu I6schen. Ebenso

kénnen der Bordarzt sowie eventuelle Helfer versancBesatzungsmitglieder zu heilen und somit wieitesatzfahig zu machen.

Der Spieler kann entscheiden, welche der vier Al@ioausgefiihrt werden sollen. Wird nur eine Aktiarchgefihrt, sind eventuelle
Proben unmodifiziert. Sollen jedoch mehrere Aktivaeisgefiihrt werden, so sind alle Aktionen um déeantzahl der Aktionen erschwert

Hat ein Schiff zudem weniger als die Halfte seunspringlichen Besatzungsstérke, so sind nur ma@nmationen mdglich. Hat ein Schiff
weniger als ein Viertel der urspriinglichen Besagroder befindet es sich im Enterkampf, so sind&k&eparaturen an Rumpf oder
Takelage mdglich.

Reparaturen, also ,Selbstheilungen®, entfallen atle=der Seeschlange

a.) Reparatur an Rumpf und Takelage

b.) Léschen von Branden

c.) Heilen verletzter Besatzungsmitglieder

d.) Feststellen der Schadensauswirkung

Schéden am Rumpf

Hat der Rumpf mehr als die Halfte seiner Rumpfpenidarloren, so spiegelt das regeltechnisch errgtédgn am Schiff wider. Die
Strukturpunkte sinken um 1 und Proben auf die Qéaater Matrosen sind um 1 erschwert (da ein deilMannschaft zur Reparatur nétig
ist).

Hat ein Schiff gar mehr als % seiner Rumpfpunktéoven, so ist bereits Schaden unterhalb der Whisiseaufgetreten! Regeltechnisch
bedeutet das, dass die Struktur um einen weitaraktRinkt und die Proben auf die Qualitat der Msén um einen weiteren Punkt
erschwert sind. Zudem sinkt die GeschwindigkeiesiSeglers um einen Punkt (nie unter 1, auler dge@vind).

Sinken die Rumpfpunkte gar unter Null, so wird 8akiff innerhalb klrzester Zeit sinken!

Schaden der Seeschlange:
Sinken die LeP unter die Halfte, so verliert diesdlange einen Punkt an Geschwindigkeit; sinkerLelP unter %2, so verliert die
Seeschlange einen weiteren Punkt Geschwindigkeit

Schéaden an der Takelage

Hat das Schiff mehr als die Halfte seiner Takelag&fe verloren, so sinkt die Beweglichkeit sowie Gieschwindigkeit um jeweils einen
Punkt.

Sind mehr als ¥ der Takelagepunkte verloren gegarsgeverliert das Schiff einen weiteren Punkt Bglicakeit ebenso wie
Geschwindigkeit. Zudem ist das Setzen von ,volleeng” nicht mehr méglich.

Beweglichkeit und Geschwindigkeit fallen durch éi€snbufRen jedoch nie unter 1.

Sind alle Takelagepunkte verloren, so treibt ddsfSeur noch durch den Wind und seine Beweglichketragt 0.

Reduzierte Besatzung

Regeltechnisch stehen verlorene Besatzungspunké$igefallene Besatzungsmitglieder (dies bedeidit automatisch das sie auch tot
sind).

Ein Schiff, welches mehr als die Halfte seiner Basag verloren hat, verliert einen Punkt der Bevebdfeit und alle Proben auf die
Qualitat der Matrosen sind um 2 Punkte erschwert.

Hat das Schiff gar mehr als % seiner Besatzungne] so verliert es einen weiteren Punkt Bewegéithund die Proben auf die Qualtitat
der Matrosen sind ebenfalls um weitere zwei Puakdéehwert. Zuséatzlich sind Reparaturen an Rumpf ddkeelage nicht mehr
durchfiihrbar.

Sinkt die Zahl der Besatzungspunkte auf Null, soédog die Beweglichkeit des Schiffes Null und kaidem die Geschwindigeit nicht
mehr andern.

Sinkt das Schiff ?!

Hat das Schiff Null oder weniger Rumpfpunkte, sgibet es unwiderbringlich zu sinken (innerhalb W6 Spielrunden). Regeltechnisch
kann also das Sinken durch Reparaturen verhindedem, da erstach den Reparaturen die Auswirkungen der Schaden westg
werden.

Das Schiff ist zudem unbeweglich und treibt abénindrichtung weiter (und richtet sich eventuelhziVind aus).

Geschlitze abfeuern ist weiterhin moglich, allerdinm 4 erschwert (und um weitere 2 pro Spielruideielcher das Schiff sinkt)

Die Helden im Schiffskampf

Mdogliche Zauber (Auswahl) die im Schiffskampf helfiednnen:

. ADLERAUGE: verbessert die Qualitat der BesatzumggiGeschitzes um 1

. FORTIFEX: kann den Schaden eines gegnerischen Gesshwvollkommen absorbieren , einem Schiff weifegmporare) 5
Rumpfpunkte geben (und so vielleicht das Sinkeadsadgern) oder im Enterkampf einen Ubergang semdiim 2 erleichterte
Enterkampfprobe)

. NEBELWAND: Erschwert die gegnerischen Schussprabar?

. Diverse Zauber kénnen den Enterkampf beeinflussertinzelnen nachfragen)

. MOTORICUS: erleichtert Reparaturproben um 1 od@e ach Asp Einsatz)

. BALSAM: erleichtert die Bordarztproben um 1 bis @nRte

. Diverse Elementar- und Damonenbeschwdrungen

Mogliche Talenteinsatze die im Schiffskampf helké&mnen:



. Holzbearbeitung erleichtert die Reparaturen an Rumpl

. Holzbearbeitung in Kombination mit Klettern (odekr@batik) erleichtert die Reparaturen an der Tajela

. Heilkunde Wunden erleichtert die Probe des Boréaraim 1

. Belagerungswaffen (siehe Die Sturmvogel — Spiedetpl

. Seefahrt: pro 20 Talentpunkte steigt die QualigitMatrosen um 1

. Boote fahren: pro 30 Talentpunkte steigt die Qéalier Matrosen um 1

. Steuermann: pro 20 Talentpunkte steigt die QualiétOffiziere um 1

. Zimmermann: erleichtert die Reparaturen am Rump2uin Kombination mit Klettern oder Akrobatik auah der Takelage um
2

Daneben stehen jedem Helden, wie oben erwahnggisrunde einige Kampfrunden zu, in welcher etetteldentaten verbringen kann —
wenn er es denn mdchte.

Die Mdglichkeit, sich im Schiffskampf nutzbringerthzubringen, sind zu vielfaltig um sie alle aufgtdn, daher wird hier ganz auf den
Einfallsreichtum und die Spontanitat der Heldereggsihr dann, gell?).

Es ist zwar etwas viel Text geworden (ich habe abeh 4 Seiten mehr fir mié), aber ich glaube mit dem System lassen sichgauiit
spannende Schiffskampfe simulieren, bei dem auelvdiden trotz der groRen Besatzungsanzahl vietieias ,Ziinglein an der Waage’
sein konnten...



