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Vorbemerkung

Im Laufe vieler geschlagener Schlachten hat sich herausgestellt, dass sich bestimmte
Grundsatze aus der Taktiklehre in modifizierter Form und unter Berlcksichtigung der '

vorgegebenen Spielmechanik auch auf BattleLore anwenden lassen. i

Bei richtigem Einsatz kdnnen eigene Einheiten effektiver eingesetzt, grobe Schnitzer vermieden

und dadurch die Siegeschancen erhoht werden. “i

Viele hier beschriebenen Erkenntnisse werden routinierten Spielern wahrscheinlich bekannt I II'
sein, weshalb sich der Guide hauptsachlich an neue Spieler richtet. Er soll einerseits helfen,
den Erfahrungsvorsprung der ,alten Hasen“ auszugleichen, gleichzeitig aber auch neue
Impulse in die oft schon eingerosteten Schlachtaufstellungen und Spielzlige der Veteranen

bringen. Schliellich ist es weitaus interessanter, eine Schlacht durch einen geschickten

Spielzug zu gewinnen, als einen unerfahrenen Gegner vom Schlachtfeld zu ,fegen®.
Das vorliegende Dokument bertcksichtigt zwar die Einheiten aus allen bisher erschienenen
Erweiterungen (Episches BL, Zu den Waffen, Kobold- Plinderer, Kobold- Scharmutzler,

Zwergen- Bataillon, Die Schottischen Kriege, Der Hundertjahrige Krieg), ist aber auch fir jene

natzlich, die nur das Grundspiel besitzen.

Werte Schlachtenlenker, an dieser Stelle sei angemerkt, dass das Befolgen samtlicher hier I
aufgefuhrten Tipps noch lange keine Garantie auf den Sieg ist. Selbst ein unerfahrener Gegner I !
kann gewollt oder auch nur rein zufallig die Schwachstelle in eurer Abwehr finden und genau da it }
zuschlagen, wo man es uberhaupt nicht gebrauchen kann.

Am Schluss mdchte ich noch darauf hinweisen, dass das grof3te Taktikwissen nichts nutzt,

wenn die Waurfel schlecht fallen. Wurfelgluck ist ein wesentliches Spielelement von BattleLore,

das auch dem Unerfahrenen einen Sieg verschaffen kann.

Das mag auch der Grund sein, weshalb Napoleon Bonaparte vor der Befdrderung eines

Offiziers zum General unter anderem fragte: ,Hat er Glick?“.

In diesem Sinne: viel Spal beim Lesen und viele glickliche Schlachten!

Der Nasenmann
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1. Vor der Schlacht

1.1 Grundsdtzliches zu den Rassen

1.1.1 Die Kobolde

Die Kobolde stellen meines Erachtens recht offensive Einheiten dar, da ja durch den
ihnen eigenen Koboldansturm jede Infanterie- Einheit vor einem Kampf zwei Felder

weit gehen kann und anschlielend noch kampfen darf (bzw. muss). Daher haben

Kobolde im Nahkampf gegen Infanterie auch normalerweise den ersten Schlag. Der

Nachteil der Kobolde besteht zweifelsfrei in ihrer Angstlichkeit und den eventuellen
Panikverlusten, was schlecht fur jede Verteidigung ist. Wer schon mal gesehen hat,
wie seine Kobold- Einheit aus der ersten Reihe einen neuen Rekord im
Ruckwartslaufen aufgestellt hat, weil® wovon ich rede. Vorteilhaft bei der Aufstellung
ist, dass Kobolde normalerweise zahlenmaRig tberlegen sind. Das ist nicht zu
unterschatzen! Zwar kann man wegen der durch die Bereichs- bzw. Taktikkarten
begrenzten Anzahl an aktivierbaren Einheiten pro Runde selten alle Kobolde

aktivieren, allerdings kann man dadurch, dass man viele Einheiten hat leichter eine

Prasenzunterstiitzung aufbauen und so den Nachteil der Angstlichkeit wieder ein
wenig ausgleichen, und es fallt weniger ins Gewicht, wenn man eine angeschlagene I
Koboldeinheit in's Hinterland zurtickzieht. Eine Einheit, die nur noch aus zwei oder it ,

gar einer einzigen Koboldfigur besteht, sollte man besser aus dem direkten I jl_*

Kampfgeschehen entfernen und irgendwo parken wo der Gegner nicht so schnell ‘\'
i\
\

hinkommt (vor allem kein gegnerischer Fernkampfer). Schliellich zadhlen am Schluss

nur die Fahnentrager und nicht wie viele Figuren des Gegners man insgesamt ff\
eingesammelt hat! Kobolde sind daher meiner Meinung nach gut geeignet flr eher \

Rl
offensive Spieler, allerdings schlecht zur Verteidigung zu gebrauchen. } .‘
|
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1.1.2 Die Zwerge

Im krassen Gegensatz zu den Kobolden stehen die Zwerge. Bei einer Aufstellung mit
Aufmarschkarten wird man in aller Regel weniger Einheiten bzw. weniger grine
Einheiten im Aufmarsch haben als der Gegner. Das bedeutet, dass man unbedingt
damit rechnen muss, dass man als Oberzwergenfihrer wahrscheinlich nicht
anfangen darf und der Gegner damit nicht nur den ersten Zug hat, sondern auch auf
die eigenen Aufstellungen in gewisser Weise reagieren kann. Zwerge stellen daher
auch eher defensive Einheiten dar. Nicht, dass man nun mit ihnen Uberhaupt nicht
angreifen konnte (ganz im Gegenteil!), nur gibt es wegen ihres Mutes keine besseren

Verteidiger als Zwerge! Zwerge kdnnen zwar auch ganz gut alleine klarkommen,

sollten es aber nicht mussen. Wie bei jeder anderen Einheit auch, erhoht sich die

potenzielle Uberlebensdauer auf dem Schlachtfeld drastisch, wenn die Jungs in
Gesellschaft sind. Gerade Fernkampfer sehen in den wackeren kleinen Recken oft
eine Herausforderung! Nochmal zur Verdeutlichung: mit Zwergen kann man
mindestens genauso gut angreifen wie mit menschlichen Einheiten, aber wenn man
sich in einem Sektor verteidigen muss (was recht wahrscheinlich ist), dann am besten
mit Zwergen! Im Angriff eignen sie sich recht gut, wenn es darum geht Flanken

abzusichern, also im Verbund mit menschlichen Einheiten kdmpfen. Der Nachteil,

wenn man mit Zwergen spielt ist vor allem, dass man zahlenmaRig unterlegen sein
wird. Der Verlust einer Einheit bzw. das Zurtuckziehen aus der vordersten Linie ist it
daher fast immer schmerzhaft und wirkt sich spirbar auf den Schlachtverlauf aus. I ,

Tja, Masse oder Klasse, das ist hier die Frage! I

Zwerge sind daher meines Erachtens gut geeignet fur eher defensive Spieler, die | ‘ 1|
i

eine stabile Position bevorzugen und Angriffe eher langsam durchfiihren wollen. ) 'i.II\
P &
(
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1.1.3 Die Menschen

Keine Schlachtaufstellung wird ganz ohne menschliche Einheiten auskommen. Ist
ubrigens auch nicht wirklich ratsam. Markant an den menschlichen Einheiten ist, dass
sie ohne weitere Spezialistenkarten benitzen zu missen die starkste Kavallerie fur
den Nahkampf stellen und den Kobolden und Zwergen Uberlegene Fernwaffen haben
(Kobolde haben zwar die selbe Reichweite und Schadenswirkung, allerdings sind
auch Kobold- Bogenschitzen angstlich!). Dadurch, dass die menschliche Infanterie
zwar keinen besonderen Bonus, jedoch auch keinen Malus hat, sind menschliche
Einheiten prinzipiell zu allem zu gebrauchen, Angriff genauso wie Verteidigung. Je
ungewisser daher der Schlachtverlauf ist, desto eher mdchte ich zu einem Uberhang
an menschlichen Truppen raten. Kobolde wie Zwerge haben zwar ihre
Besonderheiten, die sie in ganz speziellen Fallen starker machen, aber eben auch
gewisse Nachteile. So kdnnen z.B. in der Grundaufstellung mit den Aufmarschkarten
maximal 5 Zwerge aufgestellt werden. Dabei ist es nur beim Kartensatz A maglich,
aullerdem noch 3 Kavallerie- Einheiten aufzustellen (bei den Kartensatzen B und C
sogar nur eine einzige Kavallerie). Wenn man bedenkt, dass man mit den
Standartentragern/ Franzosen/ Zwergen ansonsten bis zu 5 Kavalleristen aufstellen
kann (Wimpeltrager/ Englander/ Kobolde sogar bis zu 6), sieht man bereits einen
deutlichen Nachteil, wenn man viele Zwerge auf das Schlachtfeld rufen mdchte: es

fehlen einem dann die Offensivwaffen!
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1.2 Analyse des Terrains

Einer der ersten Fragen, die man sich beim Anblick des Schlachtfeldes stellen sollte,
ist: wo greife ich an? Das Terrain gliedert sich ja bekanntlich in drei Sektoren und
eine kurze Analyse des Gelandes erlaubt einem da schon den einen oder anderen
Sektor fur einen Angriff auszuschliel®en bzw. einen Sektor fur einen Angriff zu
bevorzugen, auch wenn die Truppen des Gegners noch in weiter Ferne verweilen.

Grundsatzlich gilt dabei, dass ein Sektor mit wenig Hindernissen fur einen Angriff und

ein Sektor mit vielen Hindernissen wie Baumen, Hugeln oder gar Flussen fur die

Verteidigung besser geeignet ist. Das hat folgenden Grund: die Truppen bendtigen in

aller Regel ein bis zwei Runden, bevor sie in Reichweite zum Angriff sind. Dadurch

hat der Verteidiger ein bisschen Zeit, um auf den Plan des Angreifers reagieren zu
kénnen. Wenn der Verteidiger schlau ist, wird er seine Einheiten auf fur ihn
vorteilhaftes Gelande ziehen, also z.B. blaue Infanterie auf einen Hugel setzen. Je
mehr Zeit der Verteidiger hat und je mehr unwegsames Gelande wie Wald oder
Hugel er nutzen kann, desto schwieriger wird’s fur den Angreifer. Letzten Endes
bestimmt immer der Verteidiger, wo ein Kampf stattfindet! Sollte es soweit kommen,
dass der Angreifer das Terrain zu seinem Vorteil nutzen kann, darf der Verteidiger
ohne Ubertreibung behaupten, dass ihm der Hut brennt (= es besteht dringender
Bedarf zum Handeln). Man kann hier bereits eine erste Vorauswahl der Einheiten
treffen. Viel Wiese ist zum Beispiel gut fur die Kavallerie aber schlecht fur griine

Infanterie. Genau umgekehrt verhalt es sich bei viel Wald. Hugel wiederum sind

besonders beliebt bei allen blauen Nahkampfeinheiten, aber eher unbeliebt bei
Fernkampfern (da sie ihre Sichtlinie behindern, aber keine

Bewegungseinschrankungen haben = der Gegner kann schnell naher kommen!).

Fernkampfer wiederum sind insbesondere auf Schlachtfeldern sinnvoll, die Flisse
und/ oder Simpfe aufweisen, da dadurch ihre Sichtlinie nicht behindert wird und der

Gegner nur schwer zum Fernkampfer rankommt.
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2. Der Aufmarsch

2.1 Angriff im freien Geldnde

Die erste Handlung des hoffnungsvollen Schlachtenlenkers stellt nun die richtige
Auswahl der Aufmarschkarten dar. Nachdem man ja jetzt noch nicht weil3, wo der
Gegner seine Truppen aufzustellen gedenkt, kann man sich eigentlich nur am
Gelande orientieren. Leider kann man sich aber nur in den seltensten Fallen gleich zu
Anfang einen eindeutigen Angriffssektor aussuchen, da das Gelande meistens recht

durchwachsen ist und ein komplett baum- und htigelloser Sektor wird eher die

Ausnahme bleiben. Es geht hierbei auch mehr um die Frage, welcher Sektor ist fur

mich am vorteilhaftesten und bietet dem Verteidiger eher weniger Vorteile (und damit

uns weniger Nachteile). Sollte man nun tatsachlich einen Sektor ausgemacht haben,
in dem die verteidigenden Truppen des Gegners eher wenig nattrliche Deckung
haben, bietet sich dieser also fur einen Angriff an und man kann durchaus versuchen,
hier den offensiven Schwerpunkt zu legen. Dabei sollte man ein paar Sachen

beachten:

a) Mdglichst viele schnelle Einheiten, die herzhaft zuhauen kénnen aufstellen.

Insbesondere blaue und rote Kavallerie bieten sich hier an.

b) Im Angriff eher weniger Infanterie, da insbesondere die roten echt zu lahm sind It
und ewig nicht ankommen wo sie hin sollen. Als Unterstutzer sind ein oder zwei blaue I ,

Infanteristen durchaus von Néten, evil. auch grine. !|

c) Wenn das Gelande sehr Ubersichtlich ist, sind Fernkampfer durchaus sinnvoll im ' ‘ il
i

Angriff, da sie durch ihre enorme Reichweite (insbesondere Bogenschutzen)

|
Einheiten vertreiben oder sogar aufreiben kénnen. rf\
\

d) Benachbarte Sektoren miteinbeziehen. Am Rand eines der benachbarten Sektoren il
ebenfalls Reiterei oder Fernkampfer aufstellen! Diese konnen dann bald die Felder | .‘
besetzen, die zu zwei Sektoren gehdren und gut flankierend auf den Gegner -J l |

einwirken. A
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Bei einer durchschnittlichen Aufstellung im Angriffssektor mit freiem Gelande sollte
die Grundaufstellung also mindestens bestehen aus: 2 Kavallerie- Einheiten, 1
blauen Infanterie und/oder 1 Bogenschutzen. Durch die Moéglichkeit der Reserve bzw.

durch bestimmte Spezialistenkarten kann (und sollte!) sich da noch einiges tun, aber

dazu spater.

2.2 Angriff im unwegsamen Geldnde

Sollte ein Angriff nicht auf freiem, sondern eher auf unwegsamen Gelande mit vielen

Waldern und Hulgeln stattfinden, gilt grundsatzlich das Gleiche wie bei einem Angriff

auf freiem Gelande, d.h. je mehr Moglichkeiten der Gegner hat, das Gelande fur sich

zu nutzen, desto wahrscheinlicher wird’s fiir uns, dass wir eins auf die Mutze

bekommen. Wenn man sich aus welchen Grinden auch immer (und es gibt
tatsachlich einige!) dazu entschlieRen sollte hier anzugreifen, macht es Sinn, die

eigene Grundaufstellung ein bisschen zu modifizieren.

a) Lieber mit mehr grinen Einheiten angreifen als mit wenigen roten. Gerade auf die
rote Reiterei kann in diesem Gelande am ehesten verzichtet werden. Da fur Angriffe
auf einen Hugel oder in einen Wald sowieso nur zwei Wirfel geworfen werden

konnen, lieber mit mehreren Einheiten angreifen als mit wenigen.

b) Infanterie besitzt hier insofern deutliche Vorteile, als dass die Jungs einfach mehr It

aushalten als die Reiter. Das wird hier ganz deutlich, da ein Angriff Gber I|i- ,'.
unwegsamen Gelande mehr Runden dauern wird als Uber freiem Gelande und auf !|L | ‘
jeden Fall mit mehreren Gegenangriffen gerechnet werden muss. i f-_}ll
c) Auf Kavallerie kann jedoch auch hier nicht vollig verzichtet werden. Allerdings / F';'I\
reichen in dem Fall die blauen Reiter vollig aus. Hier weniger fur einen Angriff in das f \
unwegsame Gelande hinein, sondern eher als Ausputzer bzw. zum Aufreiben von hf

fliehenden Einheiten. 1 "
|

d) Da der Gegner mehr Zeit zum Reagieren hat, wird er vermutlich versuchen, seine -J l

Truppen aus anderen Fligeln riberzuholen. Das bedeutet flr uns: da die Hi
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rubergezogenen Einheiten andernorts jetzt fehlen, ware es eine gute Gelegenheit fur
die Kavallerie etwaige alleinstehende Einheiten des Gegners niederzureiten. Wenn
ich z.B. einen Angriff Gber den rechten Fllgel in unwegsamen Gelande plane, stelle

ich den Grofdteil meiner Reiterei im linken Fligel auf. War bislang immer erfolgreich!

2.3 Angriff iiber Briicken und Furten

Grundsatzlich ist ein unpassierbarer Fluss mit Bricken oder noch schlimmer mit
Furten ein ganz dickes NEVER flr den Angriff. Nirgends sind die Aussichten fur
einen gelungenen Angriff geringer und die Vorteile fur den Verteidiger grofer.

WEIL: erstens bekommt man die eigenen Einheiten nur langsam Uber einen Fluss
und ist damit normalerweise auf der anderen Seite des Flusses zahlenmaRig
unterlegen (immer schlecht!). Sollte man es dennoch Uber den Fluss geschafft
haben, steht man zweitens mit dem Rucken zum Fluss. Das bedeutet man hat keine
Ruckzugsmoglichkeiten mehr und jede geworfene Flagge des Gegners ist bei nicht
mutigen Einheiten gleich ein Treffer.

Sollte man dennoch versuchen wollen, Gber einen Fluss anzugreifen, sollte man

folgendes beachten:

a) Lieber mit vielen schnellen (=grinen und blauen) Einheiten angreifen als mit
wenigen roten. Wegen ihrer Langsamkeit stehen sich rote Einheiten nur gegenseitig
im Weg und die eigenen Absichten sind fur den Gegner relativ leicht zu
durchschauen. Grune Einheiten konnen schneller Uber Bricken den Fluss
Uberqueren und so die zahlenmafRige Unterlegenheit auf der anderen Flussseite
leichter ausgleichen. Verluste wird's bei einem Angriff Gber Bricken und vor allem

uber Furte aber immer geben!

b) Bricke besetzen. Hier ist das bislang einzige Beispiel, bei dem es sinnvoll ist, eine
Dreiecksposition zu bilden, bei der vorne nur einer steht und hinten zwei. Auf einer
Briicke sind Einheiten immer mutig, kdnnen also eine gegen sie geworfene Flagge

ignorieren. Sind sie auRerdem prasenzunterstitzt eine weitere, macht zwei
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ignorierbare Flaggen. Da man im ersten Zug kaum uber die Bricke schaffen wird, ist
also ganz sinnvoll an der Spitze eine Einheit zu haben, die ein bisschen was aushalt

und man sich keine Sorgen machen muss wegen der Flaggen.

c) Fernwaffen flankieren lassen! Megawichtig! Keine Flusstiberquerung ohne
Fernkampfer! Diese sollten bei der Uberquerung so nah am Fluss stehen wie
moglich, diesen aber selbst nicht Uberqueren, sondern seitlich auf den Gegner
einwirken kénnen (also in gutem Abstand links und rechts von der Bricke/ Furt

aufmarschieren lassen — siehe Bild auf der nachsten Seite).

d) Kavallerie nicht vergessen! Ein oder zwei Kavalleristen sind unumganglich fur
jeden Angriff, auch Uber Flusse. Diese jedoch nicht in die erste Angriffswelle packen,
sondern immer aus der zweiten Reihe heraus angreifen lassen. Kavallerie sollte sich

idealiter nie verteidigen missen! Kavallerie ist eine reine Offensivwaffe!

e) Stellung halten. Mehr noch als bei sonstigen Angriffen muss hier unbedingt eine
stabile Abwehrstellung eingenommen werden, da sich geworfene Flaggen des
Gegners verheerend auswirken kdnnen. Also mindestens die klassische
Dreiecksstellung einnehmen oder besser noch diese durch Zwerge oder Kobold-

Musikanten verstarken.

f) Angriff zUgig durchfihren! Ohne mindestens drei Karten aus dem entsprechenden i
Sektor mit jeweils mindestens 3 aktivierbaren Einheiten wirde ich niemals Uber eine I . !
Briicke angreifen. AuRerdem sollten die anderen Sektoren auf eine Verteidigung it }
eingerichtet sein (wieder Dreiecksstellung), da sich die nachsten Aktivitaten

ausschlieRlich auf die Bricke konzentrieren werden. Angriff auch besser nicht

unterbrechen und andere Sektoren spielen! Der Gegner hat vielleicht im Moment

keine guten Karten flr den Sektor. Das kann sich aber andern, wenn man zu lange

wartet! Wenn der Gegner andere Sektoren aktivieren will, schon fur uns! Je weniger

Aktivitat seitens des Gegners beim Fluss desto besser.

Im Folgenden ein Beispiel fur einen idealen Angriff Uber eine Brucke:




Das Bild ganz links zeigt die Ausgangsstellung mit zwei flankierenden
Bogenschitzen, zwei Infanteristen und einer Kavallerieeinheit auf Seiten der
angreifenden Standartentrager. Nach dem ersten Zug sollte die Bricke besetzt
werden und die Bogenschutzen den inzwischen zur Verteidigung heraneilenden
Gegner in Sichtlinie haben (mittleres Bild — sog. nasenmann'sche Brickenstellung.
Benannt nach ihrem Entdecker Nasenmann. Grins, grins, grins...). Sollte nun
irgendetwas unvorhergesehenes passieren, kann zur Not (!) der Angriff hier
unterbrochen werden, da die Stellung einigermal3en stabil ist und die Bogenschitzen
den Gegner angreifen kdnnen. In der zweiten Runde kann dann schon mit samtlichen
Nahkampfern angegriffen werden sowie mit einem Bogenschutzen, zieht der linke

Bogenschutze nach rechts evtl. sogar mit beiden (Bild rechts).

Hier ware es auch vorstellbar, statt der blauen eine rote Infanterie- Einheit
mitzunehmen, sofern die rote weiter vorne steht und schon beim ersten Zug auf die

Briicke ziehen kann.

Die Angriffe konzentrieren sich dabei auf die linke Infanterie- Einheit der
Wimpeltrager. Den Anfang sollte hier ausnahmsweise die grine Infanterie machen,
als zweites die Kavallerie, erst am Schluss die blaue Infanterie. Das hat folgenden
Grund: Im ersten Angriff wird die blaue Infanterie der Wimpeltrager durch keine
Einheit besiegt werden konnen und ist mutig, kann sich also verteidigen. Die Grinen
haben nur die Aufgabe, dass die gegnerische blaue Infanterie eine Figur verliert. Da
die Grunen selbst mutig sind, kdnnen sie eine Flagge ignorieren und sollten idealiter
auf diesem Feld stehen bleiben. Die blaue Kavallerie hat dann zumindest die

Chance, die blaue Infanterie der Wimpeltrager zu vernichten. Sollte es ihr gelingen,
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kann sie durch Nachziehen das Feld besetzen und die blaue Kavallerie angreifen.
Schafft sie es nicht (was wahrscheinlicher ist) bleibt sie stehen, sofern der Gegner
keine Flagge wurfelt (das ware schlecht!). Im idealen Fall kann nun die blaue
Infanterie der Standartentrager der angeschlagenen blauen Infanterie der
Wimpeltrager den Gar ausmachen und durch Nachsetzen eine wiederum stabile
Verteidigungsstellung aufbauen, bei der die eigene Kavallerie nicht direkt angegriffen

werden kann.

Wenn alles nach Plan verlauft, kann jetzt noch die andere blaue Infanterie der

Wimpeltrager durch die Bogenschutzen unter Beschuss genommen werden.

Wie man vielleicht hier schon sieht, ist ein Angriff Uber eine Bricke immer auch stark
vom Gluck abhangig. Der besondere Vorteil der Kavallerie kommt hier im ersten
Angriff zwar noch nicht zum Tragen, trotzdem bendétigt man die Reiterei wegen ihrer
Reichweite, um eine stabile Position aufbauen zu kénnen. In der nachsten Runde
wird die Kavallerie dann aber sicherlich eine Gelegenheit finden, ihren Vorteil voll
und ganz zu nutzen. Furten sind im Ubrigen noch schwerer einzunehmen, da die
Einheit, die auf die Furt zieht stehen bleiben muss und sich nur noch mit zwei Wiirfel
verteidigen, selbst jedoch mit allen Wurfeln angegriffen werden kann. Von einem
Angriff uber Furten kann ich daher nur warmstens abraten — es sei denn, der Gegner
hat nur eine kimmerliche Figur in der Nahe. Ansonsten sollte sich irgendwo anders
auf dem Schlachtfeld doch eine aussichtsreichere Stelle finden, wo man sich kloppen

kann.
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3. Zusammenstellung des Kriegsrates

Fast genauso wichtig wie eine gute Aufstellung der eigenen Truppen ist fur den Sieg
die Auswahl des Kriegsrates. Hier kann man durch eine geschickte Auswahl dem

eigenen Gluck ein bisschen nachhelfen!

Auf gar keinen Fall sollte man Ubersehen, dass es auch von Vorteil sein kann, viele
nicht so starke Meister zu haben! Zwar verringert man dadurch die Anzahl an
Machtkarten die man auf der Hand halten kann und die Machtplattchen die man am
Anfang besitzt, jedoch erhéht man dadurch die Anzahl der Machtkarten insgesamt!
Wenn der Gegner auf einen einzelnen starken Meister setzen wird, hat sein Kriegsrat

folglich gewisse Lucken. Wenn man nun selbst viele Meister hat, kommen von diesen

unterschiedlichen Meistern auch mehr Karten in den Satz, was bedeutet, dass die
Wahrscheinlichkeit flir den Gegner sinkt, eine brauchbare Machtkarte zu ziehen.
Zwar ist die ganze Zauberei Ofters auch mal abhangig von der Machtstufe des
Meisters, das wird allerdings durch die so entfallenden Fremdaktivierungskosten von
3 Machtplattchen mehr als ausgeglichen. Mit vielen Meistern zaubert man also im

Endeffekt wesentlich 6fter, dafiir aber eben nicht ganz so heftig!

Es hat sich herausgestellt, dass wahrend einer epischen Schlacht mit einem starken

Level 3 Meister selten mehr als 2 oder 3 wirklich heftige Machtkarten gespielt werden
kénnen, sogar wenn beide Spieler den selben Meister gewahlt haben (also die
Wahrscheinlichkeit flir eine brauchbare Machtkarte am hdchsten ist). Entscheidend
ist also weniger, ob man nun gewisse Machtkarten spielen kann oder nicht sondern

vielmehr ob man einen speziellen Ort der Meister in seiner Aufstellung gut

gebrauchen oder ob man doch darauf verzichten kann. Allerdings gibt es meiner
Meinung nach eine ganze Reihe guter Griinde, warum man trotzdem Wert auf einen
speziellen Ort legen kann. Das ist allerdings dann auch immer abhangig vom

Gelande und nicht zuletzt davon, wie ich meinen Gegner einschatze. Nur Level 1

Meister in den Kriegsrat zu nehmen mdchte ich nicht empfehlen, da man so kaum

noch Auswahl an Machtkarten hat.
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3.1 Der Schurke

Die Machtkarten des Schurken stellen eine ausgewogene Mischung aus Karten dar,
welche die eigenen Truppen verstarken (Karten- Nr. 2, 4, 9, 11, 13 und 14), die
gegnerischen Einheiten schwachen (5, 8, 10) und vor allem solche Karten, die einen
taktischen Vorteil bringen (1, 3, 6, 7, 12, 15). Nicht zu unterschatzen ist der spezielle
Ort des Schurken! Wenn man auf dem Unterschlupf eine blaue Infanterie- Einheit
positioniert, stellt man eine standige Bedrohung fur den Gegner dar und kann diesen
in seiner Bewegungsfreiheit deutlich einschranken! Wenn im richtigen Augenblick

plotzlich der Geheimgang aufgeht und da gleich mal die Einheiten rausstromen, kann

das fur den Gegner mehr als nur unangenehm werden! Jedoch sollte man
vermeiden, den Ausgang mitten in die gegnerische Hauptkampflinie zu legen. Kommt
gar nicht gut, ehrlich! Lieber in's Hinterland, wo der Gegner in dieser Runde mit
mdglichst wenig Einheiten angreifen kann. Auf diese Weise kann man Ubrigens auch
rote Infanteristen, die das Schlachtgeschehen sonst gern von der Reservebank aus
verfolgen, aktiv in das Gemetzel mit einbinden. Auch die Spezialistenkarte des
Schurken (Unterwanderung) hat ihren Charme! Stellt man seine Truppen relativ
gleichmafig verteilt auf und bildet bei der Aufstellung noch keinen

Angriffsschwerpunkt, kann man mit dieser Karte seinen Angriffskeil dort

zusammenziehen, wo der Gegner seine schwachsten Truppen hat, nachdem dieser

seine Aufstellung bereits abgeschlossen hat und sich somit dann in der schlechteren

Position befindet!

Ich sehe den Schurken als eine Figur fur Spieler, die eher auf Taktik bauen und eher

aggressiv spielen.
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3.2 Der Zauberer

Meines Erachtens auch eine eher taktisch angelegte Figur. Die Mischung der Karten
ist ahnlich der des Schurken mit den Machtkarten 5, 7, 13, 14 welche die
gegnerischen Truppen direkt schwachen, den Karten 1, 3, 10, 12 und 15 die einen
eher taktischen Vorteil gewahren und den Karten 2, 4, 6, 8, 9 und 11 die die eigenen
Truppen verbessern. Hervorzuheben ist auf jeden Fall der spezielle Ort des
Zauberers (Magisches Pentagramm), das einem ja beim Besetzen des Feldes
standige Machtplattchen garantiert. Hat man das besetzt, kann man sich Zeit lassen
und den Gegner kommen lassen. Gerade auf den Feldern, die zu zwei Fligeln
gehoren, macht sich das Pentagramm besonders gut, wenn man darauf dann auch
noch die Koboldmusikanten stellt. Je langer die Schlacht dauert, desto mehr
Machtplattchen sammelt man und in beiden Flugeln sind alle Einheiten einmal mehr
prasenzunterstitzt! Die Spezialistenkarte des Zauberers (Trligerische Truppen) bringt
einem vor allem dann etwas, wenn man eine besonders starke Einheit verdoppelt,
also z.B. einen Lanzenreiter. Alles in allem halte ich den Zauberer fur eher taktisch
angelegt und eher passiv/ defensiv. Gut fur Spieler, die den Gegner erst mal kommen

lassen wollen, um dann den vernichtenden Gegenschlag auszufihren!

3.3 Der Krieger

Sehr eindeutig stellt der Krieger die Figur der Wahl dar, wenn es darum geht, die
eigenen Truppen zu tunen. Abgesehen von den Machtkarten Nr. 6 und 11, welche
dem Gegner direkt schaden und der Karte Nr. 12, die einen taktischen Vorteil
darstellt, beziehen sich alle Karten auf die Verbesserung der eigenen Truppen (1, 2,
3,4,5,7,8,9, 10, 13, 14, 15). Der spezielle Ort des Kriegers (Ausbildungslager) ist
wiederum von geringer taktischer Bedeutung und sollte mdglichst am Anfang
eingesetzt werden, idealiter um eine grune in eine blaue Infanterie umzuwandeln

oder einen blauen Reiter in einen roten. Von einer Umwandlung in rote Infanteristen




mochte ich eher abraten, da diese fur einen Angriff wegen ihrer Langsamkeit schlecht
zu gebrauchen sind. Die Speziallistenkarte "Die Alliierten des Konigs" ist auf alle
Falle gut, wenn es darum geht Angriffsspitzen zu verstarken. Macht schon mehr her,
wenn da zwei Lanzenreiter mit vier statt mit drei Figuren angreifen! Summa
summarum ist der Krieger meines Erachtens geeignet fur Spieler, die zwar aggressiv
spielen wollen, sich aber zu Beginn der Schlacht noch nicht auf einen Angriffskeil
festlegen wollen oder kdnnen, sondern eher alle Fligel ausnutzen und in breiter Linie

angreifen mochten.

3.4 Der Kleriker

Eigentlich mehr der Choleriker, denn bei keiner anderen Figur gibt's mehr

Kampfzauber als bei dieser. Nur die Karte Nr. 1 gibt dem Spieler einen taktischen
Vorteil, alle anderen Karten sind entweder geeignet, dem Gegner direkt zu schaden
(6,7,9,10, 11, 12, 13, 14) oder die eigenen Truppen in irgendeiner Weise zu
verbessern (2, 3, 4, 5, 8, 15). Insbesondere die Karten 10, 11, 12 (Felsgrollen, Zorn
des Flusses, Der Wald wehrt sich) und Nr. 14 (Blitzschlag) sind fur den wehrten

Gegner so angenehm wie ein saftiger Tritt in die Kronjuwelen. Bei so viel guten ,

Kampfzauberkarten kann man sich daher eher Zeit lassen und sobald die f 1
Machtplattchen ausreichen, dem Gegner mal wieder eine auf die magische Art \ I}
einschenken. Der spezielle Ort des Klerikers (Heilende Quelle) bietet sich auch eher |
fur die Defensive an, einfach deswegen, weil der Weg fur eine angeschlagene Einheit

aus der gegnerischen Halfte deutlich weiter ist als fur eine Einheit, die in der

Verteidigung der eigenen Linien Verluste erlitten hat. Die Spezialistenkarte "Gebet"

habe ich personlich noch nie gespielt, da sie mir ziemlich schwach vorkommt. Ob ich

am Anfang 4 Machtplattchen mehr habe oder nicht, wirkt sich meines Erachtens auf
die Schlacht wenig aus. Ich halte den Kleriker also fur gut geeignet flr Spieler, die
viel Wert auf eine defensive Stellung legen und den Gegner dazu verleiten wollen,

sich an der eigenen guten Abwehrstellung aufzureiben.




j .----[._h\.-.JII hﬁ_ﬂj Eﬁ!"‘{ r 4_‘-‘ r“)'rfl
DAIIFI SYRE

4. Die Auswahl der Spezialisten

Nachdem man inzwischen auch die Aufstellung des Gegners sieht, sollte man sich
jetzt daruber klar werden, wie man sich den Schlachtverlauf im Groben so vorstellt.
Im folgenden werde ich die Spezialisten der 3 Rassen jeweils einzeln durchgehen

und zu jeder Karte meine ganz personliche Meinung abgeben, wozu der Spezialist

besonders taugt und wann er eher sinnlos ist.

4.1 Die Spezialisten der Zwerge

- Axtschwinger: gut, wenn ich mit den Zwergen in diesem Sektor angreifen will, da

42% Chance auf einen vierten Wurfelwurf. Fur Verteidigung in diesem Sektor ist der

Zwergen- Speertrager besser geeignet.

- Dudelsackspieler: besonders gut fur Angriff und Verteidigung gegen Kobolde
geeignet (liegt vermutlich an den grof3en Ohren der Kobolde). Kann als eine der
wenigen Einheiten bei der Aufstellung gegen menschliche Einheit ausgetauscht
werden! Ich empfehle blaue fur Angriff, rote fur Verteidigung. Weniger geeignet
gegen Reiterei, da diese schneller beim Dudelsackspieler ist, als der seinen
Dudelsack startklar machen kann und sich bei einem Gegenschlag des
Dudelsackspielers evtl. aus der Reichweite unserer anderen Einheiten zurtickzieht.
SchlieRlich wollen wir der gegnerischen Kavallerie ja bevorzugt eins auf den Helm

geben, da war's schade, wenn der sich einfach so verkrimeln kann!

- Rinderreiter: geringflgige bis kaum wahrnehmbare Verbesserung fur Angriffssektor,

in der Verteidigung wegen nur 3 Figuren und fehlendem Mut schlechter als normaler
Zwerg. Macht mehr Sinn, wenn man die Hausregel aufstellt, dass Rinderreiter
ebenfalls mutig sind (die Begrundung, dass die Rinderreiter deswegen nicht mutig
sind, weil sie Kavallerie sind, ist meines Erachtens nicht schllssig. Denn dann durften

entweder Kobold- Reiter nicht angstlich sein, oder der Lanzenreiter der Menschen

nicht mutig). Wenn mutig gute Verbesserung fiir Angriffssektor.




- Stammesfuhrer: Sehr gute Verbesserung fur den Angriffssektor! Bedarf der
Voraussicht bei der Aufstellung. Schlimmster Feind der Stammesfluhrer sind
Fernkampfer, da Stammesfihrer Pfeile magisch anziehen, so lange sie vollzahlig
sind. Darum besser gegnerische Fernkampfer meiden. Ware schade, wenn der
Stammesfuhrer auf dem Weg zum Gegner seinen speziellen Vorteil von +1W schon
vor der ersten Kampfhandlung einbufRen wurde. Kann bei der Aufstellung gegen bis

zu 2(!) menschliche Einheiten ausgetauscht werden.

- Zwergensoldner: Prinzipiell erst mal gut fur die Verteidigung, da Zwerge
grundsatzlich besser fur die Verteidigung geeignet sind als alle anderen Einheiten.
Spielt man mit 3 (oder mehr) Spezialisten, lasst sich Ubrigens mit den Karten
Zwergensoldner, Stammesfuhrer und Dudelsackspieler und den Aufmarschkarten B1,
B3 und wahlweise B2 oder B6 eine Armee zusammenbasteln, die ausschliellich aus

Zwergen und Kavallerie besteht! Mucho gusto!

- Zwergenspeertrager: Bestmogliche Verteidigungseinheit. Im Angriff eher von

untergeordneter Bedeutung, da ist der Axtschwinger deutlich besser.
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4.2 Die Spezialisten der Kobolde

- Koboldmusikanten (Grof3e Trommel): hoher taktischer Wert, da in Sektoren mit
Musikanten bereits zwei nebeneinander stehende Einheiten mutig sind! Sehr gut fur
Angriff und Verteidigung, da wesentlich weniger nicht verteidigungsbereite Einheiten
im jeweiligen Sektor stehen! Besonders ratsam flr Angriffssektor, da es dort schnell
mal dazu kommt, dass man nach dem Angriff nur eine statt der fur die Verteidigung
bendtigten zwei benachbarten Einheiten hat. Macht sich spitze auf dem Pentagramm

des Zauberers, das auf einem Feld liegt, das zu zwei Sektoren gehort!

- Kobold- Plunderer (StrauRenreiter): gute Kampfunterstitzung gegen alles, was

langsam ist und besser nicht im Nahkampf angegriffen werden sollte (also z.B.

normale blaue oder rote Zwerge oder andere langsame mutige Einheiten). Also
hinreiten, Pfeil reinstecken, Abstand gewinnen und wieder Pfeil reinstecken usw. So
genannte "Hit-and-run-Angriffe". Schlecht gegen Kavallerie, da diese zu schnell an
den StrauRenreiter rankommt und ihm dann ziemlich sicher die Ohren lang zieht.

Ungeeignet fur die Verteidigung.

- Kobold- Plinderer (Hyanenreiter): sehr gut im Angriff gegen alle nicht mutigen

Einheiten. Hohere Reichweite bei zweiter Attacke erlaubt eine grolRere Auswahl an
potentiellen Fressopfern und erleichtert das Einnahmen von stabilen |
Verteidigungspositionen. Sollte nach Mdglichkeit nie vollzahlige und/ oder mutige l ,

Einheiten angreifen. Ungeeignet fur die Verteidigung. 4!

- Kobold- Schleuderer: nicht ganz die Reichweite der Straul3enreiter, dafur vier statt \
drei Figuren. Besonders hilfreich auf Schlachtfeldern mit viel Wald bzw. .r'x{-h-
unubersichtlichem Gelande, auf denen die Reichweite der Bogenschutzen und Irf II
Straul3enreiter nicht zum Tragen kommen wurde. Fur Verteidigung ungeeignet. !'x
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- Kobold- Soéldner: wie bei vielen Koboldspezialisten kann man damit die Gesamtzahl
der Einheiten zu Gunsten eines héheren Angriffspotentials verbessern. Ich mdéchte
Ubrigens davon abraten, eine reine Koboldarmee aufstellen zu wollen, da es keinen
Sinn macht, sehr viele leicht zu erlegende Einheiten zu haben, wenn der Gegner nur
eine bestimmte Anzahl an Einheiten besiegen muss. Da der Gegner vermutlich selbst
auch angreifen wird, hatte er gegen eine reine Koboldverteidigung relativ leichtes

Spiel.

- Kobold- Speertrager: Sehr gute Verteidigungseigenschaften, wenn die Einheit mutig
ist! Also am besten in Verbindung mit Kobold- Musikanten oder noch besser Kobold-

Trommler. Da auch rote Kobolde vor einem Angriff zwei Felder latschen kénnen und

trotzdem noch zuhauen durfen, kdbnnen sich aus zwei ansonsten normalen blauen

(menschlichen oder Kobold-) Einheiten echt lastige "Widerporste" entwickeln! Fur den
Angriff eher bescheiden, aber in Verbindung mit dem Trommler meines Erachtens die
starkste Verteidigungseinheit. Ist zwar sauteuer (da zwei Spezialistenkarten bendtigt
werden), aber es wirkt! Da kann man nur sagen: Pumili ite domum! (pumilus (lat.)=

Zwerg)

- Kobold- Trommler: feine Sache, wenn's darum geht, einen starken Kobold noch ein

bisschen besser zu machen. Meiner bescheidenen Meinung nach am besten

geeignet, um zwei Speertrager mutig zu machen und dann noch einen blauen oder | ,

(falls weit vorne aufgestellt) roten Kobold- Infanteristen zu starken. Von der Variante ':it '1
drei blaue Kobolde mutig zu machen halte ich personlich wenig, da bei einem ‘! jl*
einigermalien gut geplanten Angriff meine Kobolde nicht alleine in der Gegend ’.‘II
rumstehen und dann die Kobold- Musikanten effektiver sind, da sie ja auch ' P":
menschliche Einheiten unterstitzen. u\]
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4.3 Die Spezialisten der Menschen

- Bogenschleuderer: Gute Unterstltzung fur die Defensive. Fur Angriff eher
ungeeignet, da nicht auf dem Marsch einsetzbar. Besonders geeignet in der
Verteidigung gegen langsame und/ oder mutige Einheiten, schlecht im Kampf gegen
Bogenschuitzen (wegen Reichweite) sowie gegen Kobolde und jede Reiterei. Letztere
sind namlich schneller da, als der Recke seine Armbrust spannen kann und

verdreschen ihn dann in aller Regel so arg, dass er in keine Rustung mehr passt.

- Bogen aufrusten: gut fur Angriff und Verteidigung! Wegen ihrer hohen Reichweite

gut geeignet, um langsame und mutige Einheiten oder auch Kobolde und rote

Kavallerie zuruckzudrangen, da die nicht im selben Zug den Bogenschutzen
angreifen konnen. Besonders empfehlenswert bei mehr als 2 Bogenschutzen in der

eigenen Aufstellung.

- Gunstiger Aussichtspunkt: Gut, wenn nach der Grundaufstellung bése Licken in der
Verteidigung des Gegners sichtbar sind und rote Infanterie in der Reserve ist (die
kann man dadurch namlich in die erste Reihe stellen). Insbesondere zur Bildung von

Angriffsschwerpunkten geeignet, fur Verteidigung gibt's bessere Karten.

- Hellebardiere: beste Verteidigung gegen berittene Angriffe. In Zusammenspiel mit ||i_ , .1
verstarkten Fernkampfern (,Bogen aufristen®) kann man so jeden Lanzenreiter :! j‘
grundlich den Tag versauen. Im Angriff wegen ihrer Langsamkeit eher schlecht. ' ’.
I\
- Hornblaser: Bestes Mittel im Nahkampf gegen mutige Einheiten! Am besten in blaue r{\
Infanterie- Einheiten einzusetzen. Sechs Wurfel gegen einen noch zu zwiedernen \{

iR
Zwerg werden den in aller Regel schon beeindrucken! Fir die Verteidigung sinnlos, \ N
|

es sei denn fur einen Gegenschlag eingesetzt. i
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- Pfahle der Bogenschutzen: rein defensives Mittel. Gut in Verbindung mit
Spezialistenkarte "Bogen aufristen". Kein Vorteil fur Angriff, daher nur in Sektoren

brauchbar, die ausschlieldlich verteidigt werden sollen.

- Ritter der Kavallerie: eisenharte Angriffsunterstutzung und echter Garant fur
Stimmung am Schlachtfeld. Sollte eigentlich in keinem guten Angriff fehlen. Wer beim
Aufmarsch ein bisschen voraus denkt kann hier leicht zwei schwachliche griine
Einheiten in zwei Lanzenreiter umwandeln. Im Angriff besonders zur Absicherung der

Flanken geeignet, da immer mutig. Fur die Verteidigung zu schade, da gibt's bessere

Einheiten.

- Speertrager: recht durchschnittliche Karte, da Speertrager der Zwerge oder auch

der Kobolde meines Erachtens besser sind. Fur Verteidigung ganz gut geeignet, halt
bestimmt den einen oder anderen Gegner davon ab hier anzugreifen. Im Angriff nicht

besser als normale blaue Infanterie.

- Zwangsanwerbung: meiner Meinung nach nicht unbedingt das Gelbe vom Ei. Sollte
dann wenigstens eine starke Einheit sein, die man zusatzlich aufmarschieren lasst,
also rote Infanterie flr Verteidigung oder blaue oder rote Kavallerie fir den Angriff
(oder eine Kreatur). Hat den Vorteil, dass man ein bisschen besser auf die

Aufstellung des Gegners reagieren kann
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S. Wihrend der Schlacht

5.1 Welche Einheiten angreifen?

Wir haben nun unsere Truppen in Aufstellung gebracht. Die Pferde schnauben vor
Erwartung, die Kobolde lauern ungeduldig auf das Zeichen zum Angriff und unsere
Bogenschutzen peilen die Entfernung zum Gegner. Die Spezialisten haben sich unter
die Reihen gemischt und der Kriegsrat am Rand des Schlachtfeldes Platz
genommen. In wenigen Augenblicken wird die erste Aktion den Schlachtbeginn
einlauten.

So weit, so gut. Am liebsten wirden wir jetzt siegesgewiss mit allem, was wir haben

vorstirmen und den Gegner niedermahen wo er sich zeigt. Tatsachlich gab es im

Laufe der Kriegsgeschichte eine ganze Reihe von Feldherren, die genau das
gemacht haben. Leider haben die meisten von ihnen so ziemlich jede Schlacht
vergeigt und sind in Vergessenheit geraten (mal abgesehen von Kénig Pyrrhus, dem
der Satz zugeschrieben wird: noch so ein Sieg und wir sind verloren). Um mal wieder
den bekannten Kriegsphilosophen Clausewitz zu bemuhen: Ziel eines jeden
Gefechtes ist es immer, den Gegner so zu schwachen, dass dieser uns nicht mehr

gefahrlich werden kann. Klingt ziemlich banal, das sind Axiome aber immer. Die

Frage ist nun: Welche Einheit greife ich an?

Wenn mdglich sollte man immer versuchen, folgende Punkte fur sich abzuwagen: |

I
a) Welche Einheiten des Gegners kdnnen mir den grof3ten Schaden zufugen, '.i‘ , |
i1t
b) welche der Einheiten des Gegners sind am leichtesten anzugreifen und I f-_l'
c) wie dringlich ist der Angriff (bzw. wie akut ist die Bedrohung)? : F'i:\
r &
f Rf_{'!

zu a) : Hier muss man nur schauen, welche der gegnerischen Einheiten in ihrem ol
Angriff gegen mich die meisten Wurfel werfen kann. Das sind vor allem mal rote } .‘
Infanterie und insbesondere die rote Kavallerie, aber auch blaue und griine Berittene, ;t l |

da die ja bekanntlich die Chance auf eine zweite Attacke haben und damit im Angriff A
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bis zu 8, 6 bzw. 4 Wurfel gegen mich werfen konnen.

zu b) : Jetzt wird's schon ein bisschen komplizierter. Leicht anzugreifen sind

Einheiten dann, wenn sie

- sich nicht verteidigen konnen,

- auf fur sie nachteiligem Gelande stehen (also z.B. rote Kavallerie im Wald),

- sich nicht zuriickziehen kdonnen,

- von vielen meiner Einheiten gleichzeitig angegriffen werden kénnen und/ oder
- bereits deutlich geschwacht sind.

zu c) : Da sollte man sich vergewissern, wie gefahrlich ist oder kann mir diese Einheit
in naher Zukunft werden. Ein roter Infanterist der ganz alleine in der letzten Reihe des
Gegners rumsteht ist in der Dringlichkeitsskala deutlich weiter unten als ein
Lanzenreiter, der sich gerade an meinen Kobolden austobt.

Bringt man die gegnerischen Einheiten nach diesen drei Punkten fur sich gedanklich
in eine Reihenfolge, ergeben sich die brauchbaren Angriffsziele. Naturlich kann das
von Runde zu Runde wechseln, keine Frage. Es geht ja auch darum, was greife ich
diese Runde an! Ubrigens gilt das fiir den Angriff genauso wie fiir die Verteidigung!
Man muss abwagen, wo ich den Gegner starker schwachen kann. Entweder indem
ich seinen Angriff auf meine Stellung mit einem Gegenangriff beantworte oder selbst
meinen Angriffskeil weiter vorantreibe. Legt man mehr Gewicht auf Punkt a) (welche
Einheiten des Gegners richten den groten Schaden an) verfolgt man eine eher
defensive Spielweise, legt man mehr Wert auf Punkt b) (welche Einheiten des

Gegners sind leicht anzugreifen) eine eher offensive.
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5.2 Grundsdtzliches zur Verteidigung

Noch nie wurde eine Schlacht oder gar ein Krieg in der Defensive gewonnen,
sondern immer nur im Angriff. Auch bei BL gilt, Angriff ist die beste Verteidigung. Es
ist immer vorteilhafter, das Geschehen selbst zu bestimmen, als auf die Handlungen
des Gegners reagieren zu mussen, da man so spezielle Vorteile der Einheiten in aller
Regel besser nutzen kann. Und ganz abgesehen davon bekommt man in der
Offensive normalerweise auch mehr Machtplattchen. Wenn's aber doch mal dazu

kommt, gibt's schon auch einige Grundsatze, die man beachten sollte:

a) Ruhe bewahren und Verteidigungsposition einnehmen! Gemeint ist damit
mindestens die Dreiecksposition, besser ist jedoch noch eine Kette von 4 oder mehr
Einheiten, die an den Enden zum Verteidiger hin zeigt (also vom Verteidiger aus
gesehen eine konkave Form hat). Unbedingt beachten, sonst macht die gesamte
Verteidigung keinen Sinn! Bei Ketten ist es von Vorteil, die Enden der Kette mit
Zwergen zu besetzen oder im verteidigenden Sektor einen Kobold- Musikantenzug

einzusetzen.

b) Verteidigung mit defensiven Einheiten! Defensive Einheiten sind im Grunde alle
Einheiten, die mutig sind und was aushalten. Die gesamte Zwergen- Infanterie drangt
sich hier formlich auf, da diese bekanntlich immer mutig sind. Zweifellos die besten

Verteidiger sind dabei die Zwergen- Speertrager.

c) Gelandevorteile nutzen. Einheiten machen sich auch in der Verteidigung in dem
Gelande am besten, das ihrer Wirfelzahl entspricht. Also rote Einheiten auf die

Wiese, blaue auf einen Hlugel oder griine in den Wald.

d) Kavallerie in die zweite Reihe! Wer die Kavallerie zur Verteidigung nutzt, hat
praktisch schon verloren. Denn das ist auf alle Falle das Angriffsziel des schlauen
Gegners und sind diese erst einmal weg, kann man selbst keinen vernunftigen Angriff
mehr auf die Beine stellen. Ist der gegnerische Angriff aber erst einmal Uberstanden,

sollte man auch in der Lage sein, in diesem - dann geschwachten - Sektor des




Gegners einen Gegenangriff durchzufuhren!

e) Kartenlage beachten! Wird immer wieder vergessen. Je stabiler meine
Verteidigung ist, desto weniger Karten muss ich in diesem Sektor spielen und kann
mir gute Karten dieses Sektors flr einen Gegenangriff aufheben. Setzt mein Gegner
trotz guter Angriffsmoglichkeiten seinen Angriff nicht fort, kann man davon ausgehen,
dass ihm die geeigneten Karten fehlen. Dann gilt es, den Gegenangriff zu starten!
Wer den richtigen Augenblick abwarten kann, kann hier dem Gegner empfindliche

Verluste beibringen!

f) Entlastungsangriffe durchfuhren. Greift mich mein Gegner in einem Sektor an, hat
er moglicherweise anderen Ortes gewisse Lucken. Diese gilt es zu sehen und dort
mit den eigenen Einheiten anzugreifen. Ist die eigene Verteidigungsstellung
einigermalen stabil, wird der Gegner evtl. seinen Angriff abbrechen und versuchen,
seine eigenen Einheiten umzugruppieren. Manchmal genugt es sogar schon, die
eigenen Einheiten fur einen Angriff zusammenzuziehen, um dem Gegner den
Schneid abzukaufen. Aber das ist dann schon wieder mehr Psychologie und ist

abhangig von eurem Gegner.

5.3 Grundsdtzliches zum Angriff

5.3.1 Kavallerie

Gerade am Anfang einer Karriere als grandioser BL- Schlachtenlenker stellt sich
einem ofter mal die Frage, welche Einheiten nun Uberhaupt fir was am besten zu
gebrauchen sind. Hilfreich ist es da, wenn man sich die Besonderheiten der
einzelnen Einheiten einmal bewusst macht.

Grundsatzlich gilt:

Offensive Einheiten sollten auf jeden Fall schnell sein! Ein Angriff muss immer so

schnell wie irgendwie moglich durchgeflihrt werden, da so dem Gegner weniger Zeit
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zum Reagieren und somit zum Aufbau einer stabilen Verteidigung bleibt.
Fur jede Kavallerie (rot, blau oder grin) gilt dabei, sie ist eine 100%ige Angriffswaffe!
Kann man gar nicht genug betonen. Der spezielle Vorteil der Kavallerie liegt in ihrem

maoglichen zweiten Angriff, wenn der Gegner das Feld raumen muss und den gibt’s

eben nur im Angriff, nicht in der Verteidigung.
Bei einem Angriff mit Kavallerie versuche ich folgendes zu beachten:

a) Mdglichst keine kompletten Einheiten angreifen. 3 oder gar 4 Treffer auf einmal
sind doch recht selten, und auf Flaggen verlasse ich mich grundsatzlich nicht. Besser
vorher mit dem Bogenschutzen reinhalten oder mit Infanteristen die gegnerische

Einheit um ein oder zwei Figuren reduzieren.

b) Kavallerie moglichst so positionieren, dass man zwei gegnerische Einheiten

angreifen kann. Da bei mir meistens die Infanterie den "Erstschlag" durchfihrt, kann's

auch passieren, dass der Gegner sich vorzeitig verkrumelt und somit aus der
Reichweite der Kavallerie kommt. Ware ja argerlich, wenn die Reiterei dann

gelangweilt auf dem Feld rumlungert und nichts mehr zu tun hatte.

c) "Blitzkrieg". Man blicke in die Vergangenheit und erkenne die Zukunft (= und
lerne!). Der Grund warum am Anfang des 2. Weltkrieges die deutschen Verbande so
erfolgreich waren, lag weniger in ihrer tollen Ausrustung, sondern vielmehr an ihrer

neuartigen Taktik. Man tat namlich folgendes: Schnelle motorisierte Einheiten

umschlossen den Gegner und die langsameren nachrtickenden Infanterie- Einheiten
kamen frontal von vorne. Somit war der Gegner eingekesselt und konnte von allen |
Seiten bekampft werden. Fir uns bedeutet das im Idealfall, Kavallerie moglichst links
und rechts am Gegner vorbei auf die beiden Ruckzugsfelder setzen, ersten Angriff

frontal mit Infanterie, Rest von der Kavallerie erledigen lassen.

d) Nicht verrennen! Ganz grol3e Totsunde! Kavallerie ist zwar im Angriff toll, aufgrund

ihrer geringeren Starke von nur 3 Figuren aber auch leichter aufzureiben. Das
bedeutet, Kavallerie niemals allein auf weiter Flur rumstehen lassen, solange auch

nur IRGENDEIN Gegner in erreichbarer Nahe ist. Und wenn's ein verlauster Kobold

mit nur noch einer Figur ist! Nach dem eigenen Zug sollte Kavallerie immer in einer

verteidigungsbreiten (= mutigen) Position sein.
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5.3.2 Infanterie

Keine Schlacht wurde jemals ohne Infanterie gewonnen. Hat den Grund, dass
Infanterie verhaltnismaRig billig ist und flexibel einsetzbar. So auch bei BL. Allerdings

muss man hier ein bisschen unterscheiden.

Rote Infanterie

FUr den Angriff nur dann tauglich, wenn die Jungs ganz weit vorne aufgestellt sind.
Mit nur einem Feld Reichweite sind sie einfach zu langsam, um von weiter hinten in
das Schlachtgeschehen eingreifen zu kdnnen. Sind besser geeignet fur die
Verteidigung aus der Dreiecksposition heraus oder zur Verteidigung von Brucken (da

dann mutig).

Blaue und griine Infanterie

Sind von unschatzbarem Wert fur den Angriff, auch die Grinen! Die Blauen hauen
zwar saftiger zu, sind aber langsamer als die Grinen, zumindest wenn's darum geht,

nach dem Marsch noch zu kdmpfen.

Darum versuche ich beim Angriff mit Infanterie folgendes zu beachten:

a) Mischung aus grunen und blauen Infanterie- Einheiten im Angriffssektor. Da ich im
Voraus ja nicht sagen kann, wie sich mein Gegner genau verhalt, macht eine gewisse

Flexibilitat im Angriff Sinn.

b) "Blitzkrieg". Wie oben im Artikel Kavallerie beschrieben Infanterie frontal den
Gegner angreifen lassen und mit der Kavallerie umfassen. Die Infanterie greift zuerst

an.

c) Gelandevorteile ausnutzen. Wichtig nicht nur fir die Infanterie, aber bei der vor
allem. Da ich fur den Angriff auf eine Einheit in aller Regel mindestens zwei Felder

zur Auswahl habe, wahle ich grundsatzlich dasjenige, dessen Gelande der
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Waurfelzahl meiner Einheit entspricht. D.h. auf ein Wiesenfeld kommen blaue oder

rote Einheiten, auf Hugel blaue, in den Wald grine etc.

d) Infanterie ist Unterstltzer der berittenen Einheiten. Insbesondere griine Einheiten
kommen der Kavallerie ganz gut hinterher und sind im Angriff eher entbehrlich. Daher
moglichst in der Zugphase dafur sorgen, dass die Kavallerie nach dem Angriff zwei
benachbarte Einheiten hat. Ist die grine Infanterie nicht mutig und wird vom Gegner
angegriffen, ist das lange nicht so schlimm als wenn die eigene Kavallerie angegriffen

wird und sich nicht verteidigen kann.

5.4 Kampf gegen mutige Einheiten

Manchmal ist es unumganglich, auch mutige Einheiten zu bekdampfen. Da sich mutige
Einheiten ja bekanntlich verteidigen kénnen, solange sie nicht davonlaufen oder
aufgerieben werden, gilt es genau das zu vermeiden (namlich dass sie sich

verteidigen!).

Da gibt's mehrere Moglichkeiten:

a) Fernangriffe - haben den Vorteil, dass da den eigenen Truppen nicht viel passieren
kann. Nachteil ist, dass den gegnerischen Truppen in aller Regel auch nicht viel

passiert.

b) Massenangriff - zwei oder mehr Einheiten angreifen lassen, mdglichst rote
Infanterie. Rot deswegen, weil da die Wahrscheinlichkeit hoher ist, dass man
vielleicht zwei Flaggen wurfelt und der Gegner davonlauft, Infanterie deswegen, weil
der Gegenschlag nicht ganz so weh tut wie bei einer Kavallerie. Wenn dem Gegner
mindestens eine, besser zwei Figuren der Einheit fehlen kann die Kavallerie den Rest

erledigen.

c) Hornblaser - das ideale Mittel um mutige Einheiten in den Allerwertesten zu treten!
Da hier bis zu 8, normalerweise aber 6 Wurfel gleichzeitig gegen eine einzelne
Einheit geworfen werden kdénnen, ist der Drops in 9 von 10 Fallen gelutscht und die

Einheit ist entweder aufgerieben oder verkrimelt sich ohne dass ein Gegenangriff
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befiirchtet werden musste.

Grundsatzlich mdchte ich aber empfehlen, keine mutige Einheit anzugreifen, die 3
oder mehr Wirfel werfen kann und noch alle Figuren besitzt. Ist wesentlich
krafteschonender, wenn man zuerst mal mit dem Bogen reinhalt und die Einheit
schwacht, auch wenn's langer dauert. Insbesondere bei der roten Kavallerie macht

sich der Verlust einer Figur durch einen (popeligen) Bogenschutzen bemerkbar.

Wer sich ubrigens vor den Auswirkungen eines Angriffs auf eine mutige Einheit
flrchtet, sollte sich einfach Uberlegen, ob diese Einheit im Angriff oder in der
Verteidigung starker ist! Ein Lanzenreiter z.B. haut zwar auch in der Verteidigung
ganz schon deftig zu, wenn er sich aber im Angriff seine Ziele aussuchen kann, wird’'s
mit Sicherheit nicht angenehmer! Da ist ein Angriff manchmal einfach das kleinere
Ubel!

5.5 Kampf gegen Fernkdmpfer

So weit mir bekannt ist, hat das letzte Mal eine Fernkampfeinheit eine Schlacht
entschieden, als die Herren David und Goliath aufeinander trafen. Wahrend des
gesamten Mittelalters hat dann auch keine Fernkampfereinheit jemals eine Schlacht
entschieden, umso o6fter jedoch den Gegner zu entscheidenden Fehlern veranlasst.
Was kann man nun machen, wenn eine Einheit Fernkampfer des Gegners anfangt zu

nerven? In meinen Schlachten hat sich folgendes herausgestellt:

a) Nicht provozieren lassen! Sagte mein Fahrlehrer damals schon und Recht hat er
gehabt. Wenn der gegnerische Fernkampfer nicht allein in der Gegend rumsteht, ist
ein Ausfall mit einer einzelnen schnellen Einheit so ziemlich das DUmmste, was man
machen kann, da diese Einheit das wegen der Uberzahl der Gegner kaum (iberleben
durfte. Im Endeffekt hat man dann nur eine Einheit verloren und der gegnerische

Fernkampfer steht immer noch rum und nervt.
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b) Eigene Fernkampfer. Bedingt taugliches Mittel. Ist mehr ein Gllucksspiel, wer
besser trifft. Zwar hat man in aller Regel den ersten Schuss, aber ob's in den
folgenden Runden mit den Karten reichen wird, weifld noch nicht mal der Geier. Ist
aber immer noch besser, als einen kontinuierlichen Pfeilregen auf sich einwirken zu
lassen. Wenn's geht, moglichst mit mehr Fernkampfern auf ein Ziel schiel3en als viele

Ziele gleichzeitig zu bekampfen.

c) Ruckzug. Wenn's die eigene Stellung nicht allzu sehr durcheinander bringt
durchaus vertretbar, auch wenn's nicht besonders heldenhaft ist. Ist auf alle Falle

besser, als ein unkoordinierter und damit chancenloser Angriff. Oder wie ein

arabisches Sprichwort sagt: heute (Uber-)leben, morgen kampfen. Zieht der Gegner

seinen Fernkampfer nach, weiter zurtckziehen. Allzu weit wird sich der Fernkampfer
nicht aus seiner Deckung herauswagen. Falls doch wurde der Gegner damit
entweder seinen Fernkampfer alleine rumstehen lassen (sehr ungesund!) oder einen
Keil bilden, der an seiner Spitze eine ziemlich schwache Einheit hat (auch nicht gut!).
Ein solcher Keil wurde ein wunderbares Angriffsziel darstellen, da die Einheit an der
Spitze wahrscheinlich keinen Rickzugsweg offen hat und aul3erdem im Nahkampf

nicht viel bewirken kann.
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In der Abbildung links hat sich der Standarten- Bogenschutze deutlich zu weit vor |
gewagt. Trotz seiner stabilen Stellung und zahlreichen Angriffsmoglichkeiten ist seine F ,'-I"'
Lage eher unglucklich. Nachdem er auf dem Marsch war, um diese Position A .'J'|

J
einzunehmen, kann er ohnehin nur mit einem Wurfel angreifen und wird so auch nicht i 1
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viel bewirken. Wenn nun nach seinem Angriff die Wimpeltrager den Gegenangriff
starten, kommt der Bogenschutze arg in Bedrangnis. Der Bogenschutze der
Wimpeltrager hat nun seinerseits die Moglichkeit, mit zwei Warfeln den Fernangriff
des Standartentragers zu beantworten und Infanterie und Reiterei kdnnen eine
stabile Angriffsposition einnehmen (Bild rechts). Der Standarten- Spieler hat nun nur
noch die Mdglichkeit, seinen Bogenschutzen da zu belassen, wo er ist — dann wird
dieser nachste Runde angegriffen und vermutlich aufgerieben werden — oder mit
seiner eigenen Infanterie seinen Bogenschitzen zu umgehen und dadurch zu
schutzen. Der Bogenschutze hatte in diesem Fall kein Angriffsziel mehr und die
Infanterie konnte diese Runde auch nicht mehr angreifen. Ganz im Gegensatz zu den

Einheiten des Wimpel- Spieler, der mit mindesten 3 Einheiten angreifen konnte.
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Im Idealfall sieht’s dann fur den Standarten- Spieler recht finster aus, denn nun kann
der Wimpel- Spieler mit drei Einheiten seinen linken blauen Infanteristen angreifen,
was dieser kaum Uberleben durfte. Den ersten Angriff macht hier der Infanterist in der
3. Reihe (der zwischen Reiterei und Infanterie) der Wimpeltrager und, je nachdem
wie viel er weghaut, den zweiten entweder der andere blaue Infanterist oder die blaue
Kavallerie, die auf alle Falle das Feld besetzen sollte um eine zweite Attacke auf den
blauen Infanteristen der Standartentrager zu starten (nicht auf den Bogenschutzen!
Denn der kann im Nahkampf eh nichts und musste fir einen Fernkampf marschieren,
dann hatte er nur noch einen Warfel fir den Angriff und ist so eine geringere

Bedrohung als der Infanterist!).
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Auf keinen Fall sollte man sich jedoch dazu hinreif3en lassen, nur weil der Gegner
irgendwo mit einem Bogenschutzen |astig ist, deswegen seine ganze Aufstellung
durcheinander zu bringen! Falls sich mir keine gute Gelegenheit fur einen Angriff
bietet, weil ich zum Beispiel in dem Sektor nicht genug Reiterei habe, lieber

zurUckziehen und anderen Ortes den Gegner beschaftigen!

5.6 Kampf mit Kreaturen

Grundsatzlich stellen Kreaturen immer auch Angstgegner dar und ziehen Angriffe auf
sich. Mir ganz personlich sind sie aber irgendwie zu teuer, als dass ich sie zur
Entlastung anderer Einheiten verheizen mdchte. Vor allem, da sie mir ja einen Platz

im Kriegsrat belegen, sofern man sie nicht mit den Aufmarschkarten in's Spiel bringt.

Was allen Kreaturen gleich ist, ist dass sie bereichsfremd aktiviert werden konnen
und verhaltnismalig schwer zu erlegen sind. Da das bereichsfremde Aktivieren
bekanntlich Machtplattchen kostet und die Kreatur einen Platz im Kriegsrat einnimmt
(aulRer beim Aufmarsch), macht die Verwendung einer Kreatur vor allem dann Sinn,
wenn ich eher wenig Wert auf Zauberei lege, also lieber einen Level 2 oder 3
Befehlshaber und einen starken Meister habe als viele Meister auf Level eins oder
zwei. Das alles gilt es jetzt fur das freudig erregte Kreaturenherrchen auszunutzen.

Die Frage ist nur... wie zum Geier? Dazu im Folgenden einige Uberlegungen:

5.6.1 Die Riesenspinne

Zweifellos eine Angriffsfigur, schon allein wegen ihrer Schnelligkeit. Nicht zu
Ubersehen ist vor allem, dass sie eine schnelle (weil griine) und mutige Figur
darstellt! Im Angriff also an sich gut zur Absicherung von Flanken zu gebrauchen.
Daraus folgert auch schon der zweite Tipp: nicht alleine angreifen lassen, sondern im
Verbund mit anderen Nahkampfeinheiten. Viele machen immer wieder den Fehler
und lassen das Vieh alleine vorpreschen. Macht keinen Sinn, weder bei der Spinne
noch bei irgendeiner anderen Einheit. Das Schéne an den Kreaturen und also auch

bei der Spinne ist ja, dass man sie bereichsfremd aktivieren kann. Wenn einem also
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die passenden Karten in dem Sektor der Spinne ausgehen, kann man sie dennoch
entweder zum Aufbau einer stabilen Verteidigung mit anderen Einheiten aktivieren
oder sich aus dem Sektor verzupfen lassen. Ich sehe die Riesenspinne daher als
offensive Einheit, gut geeignet zur Unterstlitzung eines Angriffskeils, insbesondere an

den Seiten.

5.6.2 Der Bergriese

Sieht nicht nur aus wie Frankensteins Gesellenstuck, sondern ist auch ebenso
schlecht zu Ful® und haut genauso mannlich zu. Man sollte meinen, so was kann nur
eine Mutter lieben, aber ehrlich gesagt ist der Typ echt charmant in der Verteidigung
von ansonsten schwachen Positionen! Zwar kann man den Bergriesen auch im
Angriff verwenden (ist genauso schnell wie eine blaue Infanterie), allerdings kommt
dann einer seiner Vorteile - namlich das Steineschmeif3en - nicht zum Tragen und
aullerdem wird der Gegner seine Angriffe auf den Bergriesen konzentrieren, was der
wiederum nicht lange durchhalten wird. Der Bergriese ist also meines Erachtens eine
eher defensive Figur, gut geeignet, wenn man in einem anderen Sektor angreifen
mochte und um den Figuren oder einem speziellen Ort wie dem magischen
Pentagramm oder noch besser dem Unterschlupf des Schurken in diesem Sektor
einen gewissen Schutz zu geben. Insbesondere wenn er auf seinem Higel steht und

mit Steinen schmeif3t wirkt er echt abschreckend!

5.6.3 Das Erdelement

Im krassen Gegensatz zu den beiden anderen Kreaturen eher der Einzelkdmpfer, da
kaum einer begeistert sein wird, wenn er wegen eines Erdbebens selber mehr verliert
als der Gegner. So ganz ohne Unterstutzung kommt allerdings auch das Erdelement
nicht aus. Hier sind entweder Fernkampfer die Wahl der Mittel, da sich diese
aullerhalb des Gefahrenbereichs aufhalten und trotzdem dem Gegner schaden
kénnen, oder man schafft es, seine Truppen so zu positionieren, dass die

gegnerischen Einheiten zwischen Erdelement und den eigenen Truppen stehen.




Grundsatzlich gilt aber, dass man auch hier gegen eine Uberzahl an Gegner kaum
eine Chance hat. Muss ja auch nicht sein, denn wegen seiner theoretisch
unbegrenzten Reichweite kann sich das Erdelement seine Gegner ja aussuchen!
Wenn also irgendwo eine einsame Einheit des Gegners rumstehen sollte, kann man
der gerne mal das Erdelement zum Trosten vorbeischicken. Und bevor der Gegner
seine Truppen zum Gegenangriff herangezogen hat, hat man sich auch schon wieder
im wahrsten Sinne des Wortes verkrimelt. Nicht ganz unwichtig ist dabei ein
gehoriger Machtplattchenvorrat. Die Kombination Erdelement und Pentagramm
drangt sich dabei ziemlich auf. Alles in allem sehe ich das Erdelement als offensive
Figur an, die man gut brauchen kann, wenn es darum geht vereinzelte Einheiten des
Gegners aufzureiben, an die man ansonsten nur schlecht rankommt. Sind ja

schlie3lich auch Siegpunkte!

5.7 Kampf mit Kobolden

Viele Spieler halten die Kobolde flir ziemlich schwach und den Zwergen haushoch
unterlegen. Das stimmt meines Erachtens nicht. Da ich normalerweise eher
aggressiv spiele eignen sich die Kobolde fur mich sogar ganz hervorragend und
haben schon so manche gegnerische Einheit in die nachste Welt geprugelt.
Allerdings sind sie ein bisschen schwerer zu flhren als die Zwerge, die ja wegen
ihres Mutes auch allein eine gewisse Bedrohung darstellen (vor einem einzelnen

Kobold macht man sich hochstens vor Lachen nass).
Fur einen Angriff mit Kobolden versuche ich folgendes zu beachten:

a) Kobolde sind nur in der Gruppe stark (wird Gbrigens sogar im Regelbuch
beschrieben). Das bedeutet, dass Kobolde immer und unter allen Umstanden in der
Gruppe angreifen bzw. verteidigen mussen! Deswegen schon bei der Aufstellung

darauf achten, dass die Kobolde mdglichst nah beieinander stehen.

b) Lieber eine gegnerische Einheit nicht diese Runde aufreiben als den Schutz der
Gruppe aufzugeben! Eine Horde von 3 Koboldeinheiten ist auch in der Verteidigung

nicht zu unterschatzen, wenn sie in der Dreiecksformation steht. Im Gegensatz dazu




159 =

By

F"Tlﬁ '“’J f ijw wy

ist eine nicht mutige (und damit angstliche) Koboldeinheit ein gefundenes Fressen fur

so ziemlich alles, was weil¥ wo der Feind steht.

c) Immer versuchen als erster anzugreifen. Das durfte aufgrund des Koboldansturms,
der ja auch roten Koboldeinheiten den Angriff Gber zwei Felder ermoglicht nicht allzu
schwer fallen. Angeschlagene gegnerische Einheiten werden es sich vermutlich

Uberlegen, einen mutigen und damit verteidigungsbereiten Kobold anzugreifen.

d) Wenn man rote Koboldeinheiten mit in den Angriff nehmen mdchte, sollten sie
madglichst weit vorne stehen, griine kénnen auch weiter hinten stehen. Hat folgenden
Sinn: erstens kann der rote vor einem Angriff zwei Felder gehen und so den grof3ten
Schaden anrichten. Da er ansonsten recht langsam ist, sollte wenigstens keiner im
Weg stehen. Zweitens braucht man die Griinen - die ja auch in der Verteidigung nicht
viel zerreilden werden - zur Unterstiitzung der roten, damit diese in der Verteidigung

prasenzunterstutzt sind und dadurch mutig werden.

e) Unbedingt eigenen Riuckzugsweg offen halten. Mit das Wichtigste bei den
Kobolden. Daher Kobolde maglichst in Linie (viele nebeneinander) aufmarschieren
lassen bzw. ein auf die Spitze gestelltes Dreieck bilden. Nicht umgekehrt! Denn sonst
ist die vorderste Einheit zwar mutig, kann sich aber bei zwei Flaggen des Gegners
nicht mehr zurickziehen. Die Panikverluste sind schmerzhaft genug, da braucht’s

nicht auch noch Verluste wegen verstellter Rickzugswege.

f) Koboldtrommler bzw. Musikantenzug verwenden. Ich selbst bevorzuge den
Musikantenzug, da der einen ganzen Sektor ausfullt und nicht nur einzelne Einheiten
starkt (macht sich tUbrigens echt gut als Einheit auf dem Pentagramm eines Level 3
Zauberers!). Klingt im ersten Augenblick nicht prall, dass der Musikantenzug nur eine
weitere Prasenzunterstitzung ist, beruhigt aber in der Schlacht ungemein, da es so
bei in Linie vorruckender Kobolde keine Flanken mehr gibt, die der Gegner aufrollen
konnte (da jeder Kobold mindestens einen Nachbarn hat und somit durch die

Unterstutzung des Musikantenzugs mutig wird).
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5.8 Kampf mit Zwergen

Gerade flur eher noch etwas unerfahrene Spieler sind die Zwerge eine gute
Gelegenheit dar in die Welt von BattleLore einzutauchen und erste Erfahrungen mit
dem Kampfgeschehen zu sammeln. Ganz einfach deswegen, weil Zwerge einem
wegen ihres Mutes kleinere Patzer in der Aufstellung eher verzeihen als ein durch

einen gewissen Mangel an Voraussicht allein gelassener Kobold.

Wie bereits am Anfang erwahnt, stellen Zwerge die besten Verteidiger dar, die BL
derzeit zu bieten hat und sind daher gut geeignet fur defensive Spieler. Jedoch gibt

es da trotzdem ein paar Dinge zu beachten, um das Verweilen der Zwerge auf dem

Schlachtfeld sinnvoller zu gestalten, als sie nur stumpf auf dem Acker stehen zu

lassen und darauf zu warten, dass sie jemand angreift.

Zwerge sind unheimlich gut zu gebrauchen um in Zusammenarbeit mit menschlichen
Einheiten deren Flanken zu sichern! Die klassische Dreiecksformation mit rein
menschlichen Einheiten hat namlich den entscheidenden Nachteil, dass sobald einer
der beiden vorderen Einheiten seinen Platz verlassen muss, diese sowohl selbst

nicht mehr mutig ist als auch die andere vordere Einheit!

-~

Im Bild links ist eine normale Dreiecksformation der nach unten angreifenden

Standartentrager dargestellt. Nach z.B. einem ziemlich glickvollen

Fernkampferangriff mit zwei geworfenen Flaggen muss sich der linke Infanterist

zuruckziehen (Bild rechts).

Sind in der vordersten Reihe zwei Zwergeneinheiten, bleiben auch bei einem eher
unwahrscheinlichen Riickzug der vorderen Einheiten (da diese ja dann schon zwei

Flaggen ignorieren konnen) alle Einheiten mutig.




Es ist allerdings nicht unbedingt notwendig, die Zwerge so exponiert aufzubauen.
Meines Erachtens empfiehlt sich da eine andere Form der Kampfaufstellung, namlich

der Angriff in einer gebogenen Linie.
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Die Standartentrager greifen wieder nach unten an und wie im Bild links ersichtlich in
einer vom Verteidiger aus gesehen konvexen Linienaufstellung. Sollte sich nun einer
der beiden vorderen Einheiten aufgrund zweier geworfenen Flagge zurtickziehen
mussen, ist dazu erstens noch genug Platz und zweitens sind nach wie vor alle
Einheiten weiterhin mutig (Bild rechts). AuRerdem sind die Zwergeneinheiten weniger

exponiert und dadurch besser geschutzt, z.B. vor argerlichen Fernangriffen.

Nicht vergessen sollte man auch das Gelande auszunutzen! Ein blauer Zwerg auf
einem Hugel ist mit Sicherheit enorm schwer zu vertreiben und kann dem Gegner

ganz schon den Tag vermiesen!

5.9 Kartenlage

Wie oft hab ich den Satz schon gehort: "Ich krieg einfach keine Karten!" Der eine
oder andere hat sich vielleicht schon selbst dabei ertappt, diesen Spruch losgelassen

zu haben.

Dazu kann ich nur eins sagen: Jungens, datt jibbet nitt! Denn sofern man nicht allzu
sehr vom Alzheimer geplagt ist und das Nachziehen der Kommandokarten vergessen
hat, stehen da vor einem in aller Regel 4-6 Karten (wobei ich dringend zu einem
Feldherren Level 2 oder 3 raten wirde!), spielt man episch, nochmal 3 Karten auf

dem epischen Kartenhalter, was dann nach ersten Hochrechnungen ca. 7-9 Karten
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ergibt, aus denen man auswahlen kann. Das Geheimnis, wie einem die Karten nicht

ausgehen, ist ein ebenso einfaches wie kaum beachtetes. Namlich:

a) Vorausdenken! Gilt insbesondere bei Taktik- Karten. So bringt beispielsweise die
Karte "Blaue Fahnen" fur sich alleine genommen meist wenig. Hier sollte man eine
gewisse Vorarbeit mit Bereichskarten leisten, damit die Taktikkarte dann auch passt
wie die Faust auf’'s Aug! Beim eBL konnte ich eine deutliche Bevorzugung der
Bereichskarten feststellen. Das macht am Anfang der Schlacht auch durchaus Sinn,
wenn man seine Stellung in Ordnung bringen will. Spater sollte man von seiner
Aufstellung her in der Lage sein, auch Taktik- Karten spielen zu konnen, die in aller
Regel fur einen Angriff besser zu gebrauchen sind. Auf den epischen Kartenhalter
nur dann verlassen (jedoch nutzen so oft wie méglich!), wenn da zwei Karten vorratig

sind, die mir weiterhelfen. Der schlaue Gegner wird mir die Karte wegschnappen, die

ich brauche, auch wenn sie ihm selbst nicht sonderlich viel bringt.

b) Zuerst Karten sammeln, dann angreifen! Einfachstes und sicherstes Mittel fur

einen guten Angriff, dauert nur manchmal ein bisschen langer. Wenn mein Gegner ‘\ 'X
eher passiv spielt, ein gutes Mittel fur einen vorbildlichen Angriff, da ich so genug Zeit [{ -'I'
habe, um meine Stellungen in anderen Bereichen zu festigen und Karten fur den I l
Angriffssektor zu sammeln. Also vor dem Angriff zuerst Abwehrstellung in den 1
Sektoren ausbauen, in denen ich nicht angreifen werde. Ubrigens auch dann, wenn ! 1
der Gegner noch weit weg ist! Wenn der namlich seinen Angriff startet, kann's '
ansonsten mit der Zeit zum Reagieren und Stellung aufbauen ein bisschen knapp

werden. It

c) Stellung sichern. Wenn nachdem ich den Angriff gestartet habe die richtigen
Karten nicht nachkommen wollen, gibt's nur eins: Stellung sichern! Zwar gibt's fur

Bodengewinne bei BL keine Siegpunkte, aber trotzdem zeckt ein

verteidigungsbereiter Angriffskeil im Terrain des Gegners diesen sicher ganz
gewaltig. Ist also keine brauchbare Folgekarte in Sicht, die letzte Karte immer dazu
verwenden, die eigene Stellung zu sichern ! Also Dreiecksposition einnehmen und

Reiterei moglichst in den Hintergrund. Lieber ein paar Meter verlieren als sich nicht

verteidigen zu konnen. Nichts ist schlimmer, als wenn der Gegner unseren

Angriffskeil ohne eigene Verluste aufrollt, nur weil er mehr Glick bei den Karten hat!
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d) Zweiten Angriffskeil bilden. Sinnvollstes Mittel, wenn einem die Karten fur den
Hauptangriffssektor ausgegangen sind. Wie bei jedem Angriff sollte man auch hier
den Sektor wahlen, in dem das Krafteverhaltnis fur uns am gunstigsten ist. Das heift
jetzt aber nicht wie bekloppt loszustirmen, sondern langsam aber stetig
Gelandegewinne erzielen, moglichst unter Beibehaltung der
Verteidigungsbereitschaft. Das hat zwei Grinde, namlich erstens wird der Gegner
dort bedroht, wo mein Hauptangriffskeil (und damit ein GroRteil meiner Reiterei) nicht
ist. Er wird also kaum Truppen aus diesem Sektor abziehen, um meinen
Hauptangriffskeil zu schwachen. Und zweitens sollte er es dennoch tun, bin ich in
einer guten Ausgangsposition fur einen zweiten Angriffskeil. Und nichts ist ekelhafter
als ein Zangenangriff, ganz ehrlich. Wichtig ist auf jeden Fall die standige

Verteidigungsbereitschaft. Hab ich wieder mindestens zwei brauchbare Karten fur

meinen Hauptangriffskeil, muss ich den anderen Keil auch wieder stehen lassen
konnen, ohne dass die Einheiten wehrlos in der Pampa rumstehen. Gehen mir die
Karten fur den Angriffskeil wieder aus, kann ich dann den zweiten Keil wieder

aktivieren usw.

Eines der wichtigsten Dinge bei einer epischen Schlacht ist auf alle Falle der epische f 1
Kartenhalter. Diesen gilt es fir die Verteidigung, aber vor allem beim Angriff im Auge . I}
zu behalten! Sind hier bereits Karten offen, die meinem Gegner nutzen, sollte man
seinen Angriff auf alle Falle nochmal uberdenken und zunachst selbst die Karte vom | ’

epischen Kartenhalter spielen, die dem Gegner in seiner Verteidigung mehr nutzt als I |~

vielleicht mir im Angriff. Greife ich z.B. mit vielen Infanteristen eine Stellung an, in der

sich viel Kavallerie befindet und liegt auf dem epischen Kartenhalter ,Attacke der

Kavallerie®, werde ich zunachst diese Karte spielen, bevor ich meinen Angriff starte,
auch wenn's mir selbst vielleicht gar nicht mal viel bringt. Hauptsache, der Gegner

kann diese in der Situation fur ihn ideale Karte nicht gegen mich verwenden!
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6. Zusammenfassung

Im Folgenden werde ich versuchen einen Leitfaden zu erstellen, welche Fragen man
sich vor und wahrend der Schlacht stellen sollte, um den Siegeskranz nach Hause zu
tragen. Die Beantwortung der Fragen sollte nach eingehender Lektlure diese Guides
nicht schwer fallen, und nach einiger Spielerfahrung wird man vermutlich sogar auf
die eine oder andere Antwort kommen, die an dieser Stelle nicht oder sogar anders
dargestellt wurde! Wie gesagt, dieser Taktik- Guide stellt lediglich eine Sammlung
meiner ganz persénlichen Uberlegungen und Anregungen dar und nicht die dritte

Steintafel mit Geboten, die Moses oben am Berg vergessen hatte.
Vor der Schlacht:

Ein Blick auf die Karte:

1. Wie ist das Terrain beschaffen? Welche Einheiten haben in diesem Gelande
Vorteile, welche haben Nachteile? Eignet sich die Karte uberhaupt fur einen Angriff

und wenn ja wo?

2. Wo vermute ich den Hauptangriff meines Gegners? Wo ist es flir mich am

schwierigsten einen Angriff abzuwehren und wo am leichtesten?

3. Sofern nicht schon im Vorfeld beschlossen, mit welcher Seite mdchte ich spielen?
Brauche ich Zwerge, kann ich mit Kobolden spielen oder ware der Einsatz einer
Kreatur evil. sinnvoll? Oder spiele ich hier doch lieber mit wenig Séldnern und
bevorzuge eine vor allem menschliche Armee, die zu allem ganz gut zu gebrauchen

ist?
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Die Auswahl der Aufmarschkarten:

1. Welcher Kartensatz ermoglicht mir am besten meine Absichten durchzusetzen?
Mochte ich beginnen und bendtige daher viele grune Einheiten oder kann ich auch in

die Defensive gehen bzw. bendtige ich eher wenige starke Einheiten als viele grine?

2. Wie kann ich meine Schwerpunkte so bilden, wie es das Gelande vorgibt (man
sollte namlich immer versuchen, die Truppen an das Gelande anzupassen, und nicht
das Gelande an die Truppen)? Ermdglichen mir die Karten auch zwei Sektoren in

meinen Angriff einzubeziehen?

3. Welche Aufstellung vermute ich bei meinem Gegner? Riskiere ich, seinen Angriff

im selben Sektor mit einem Praventivangriff zuvorzukommen (dann muss ich

schneller sein und andere Sektoren sollten stabil sein!) oder setze ich auf eine gute

Verteidigung und suche mir einen anderen Angriffssektor?

4. Mit welchen Reservekarten kann ich evtl. Schwachpunkte in meiner oder des
Gegners Aufstellung noch ein bisschen ausgleichen? Wo sehe ich evtl. Gefahren flr

meine Aufstellung?

5. Welche Speziallisten werde ich wo einsetzen?

Einladung des Kriegsrates:

1. Welchen Level bendtigt mein Befehlshaber? Reicht Level 2 oder habe ich

Schwachstellen in der Verteidigung und bendtige einen Level 3 Befehlshaber und

kann damit auch eine Festung nutzen?

2. Mdchte ich ansonsten lieber mit vielen Meistern spielen und dadurch viele

unterschiedliche Machtkarten zur Auswahl haben oder mochte ich einen speziellen

Ort nutzen und riskiere die Spezialisierung auf einen Level 3 Meister?

3. Welcher Meister eignet sich dann fur meine Absichten am besten? Welcher hat die

richtige Mischung an Machtkarten in seinem Satz?
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Einberufung der Speziallisten:

1. Sollte ich meinen Schlachtplan nochmals Uberdenken, da ich jetzt die Aufstellung
meines Gegners kenne? Sehe ich markante Licken in meiner eigenen oder der

gegnerischen Verteidigung?

2. Wie schatze ich meinen Gegner ein? Hat er Lucken gesehen bei sich selbst oder

bei mir? Kann und muss ich darauf reagieren?

3. Macht es Sinn, die Anzahl meiner Truppen (z.B. durch Kobolde) zu erhéhen oder

kann ich auch mit weniger Einheiten auskommen?

4. Welche Spezialisten eigenen sich besonders gut zur Bekadmpfung der jetzt

sichtbaren gegnerischen Truppen?

Wahrend der Schlacht:

1. Welche der gegnerischen Einheiten stellt fir mich die grote Bedrohung dar?

Welche dieser Einheiten kann ich am leichtesten erfolgreich bekampfen?

2. Wo konnte der Gegner als nachstes angreifen? Stehen meine Einheiten vor allem

in diesem Sektor in stabiler Position? Kann ich Gelandevorteile besser nutzen?

3. Welche meiner Einheiten sind zum Bekampfen der gefahrlicheren gegnerischen

Einheiten besonders gut geeignet?

4. Welche Karten liegen auf dem epischen Kartenhalter aus? Welche davon sind fur

meinen Gegner besonders vorteilhaft?

5. Wo haben sich im Laufe der Schlacht Licken in der gegnerischen Verteidigung

aufgetan? Wie kann ich diese Licken nutzen?

6. Haben sich bei mir Lucken aufgetan? Wie kann ich sie wieder schlieRen? Gibt es

in meiner Aufstellung wehrlose Einheiten?
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Diese Liste ist sicherlich noch lange nicht vollstandig und jeder sollte sie im Laufe der

Zeit um den einen oder anderen Gedanken bereichern.

An dieser Stelle mdchte ich nun zu einem Abschluss kommen und alle eifrigen Leser
zu ihrem Durchhaltevermégen gratulieren! Uber weitere Anregungen freue ich mich
jederzeit und es wird bei Zeiten auch ganz bestimmt eine Uberarbeitete Fassung
dieses Guides geben. Wer also noch Fragen oder Anregungen haben sollte, kann mir

gerne jederzeit Nachricht geben.

Viel Spald beim Ausprobieren der neuen Erkenntnisse und nicht traurig sein, wenn’s

nicht gleich beim ersten Mal ein Sieg wird. Manchmal hat man einfach auch nur einen
echt beschissenen Tag und der Gegner hat sich offensichtlich nicht die Hande
gewaschen. Auch ich verliere regelmafig Schlachten - meistens deswegen, weil ich
mich an meine eigenen Ratschlage nicht gehalten oder auch weil ich das Gelande
und/ oder meinen Gegner falsch eingeschatzt habe. Wie bei den meisten Spielen gilt
auch hier, besser wird man vor allem durch Uben - und wenn man zum hundertsten
Mal seine Einheiten auch beim Angriff in eine stabile Position gebracht hat, geht das
irgendwann quasi ohne Nachdenken und man wundert sich, dass man das friher

regelmafdig tbersehen hat.

Und als letzte Weisheit fur alle aufstrebenden Feldherren: Flexibel bleiben, nicht auf
einen einmal festgelegten Plan versteifen, sondern immer auch auf die Aufstellung
des Gegners eingehen. Denn die Kriegsgeschichte hat uns vor allem eins gezeigt:

auch die besten Schlachtplane haben in aller Regel den ersten Kontakt mit dem

Gegner nicht Uberlebt.

Der Nasenmann




