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Allgemeine Informationen Uber das Erweiterte
Kriegsregelwerk

Dieses Regelwerk ist eine Erweiterung des ConQuest-Regelwerks von Realms of Mythodea, das
auf der offiziellen Website zu finden ist.

Die "Du-kannst-machen-was-du-darstellen-kannst"-Regel ist groBartig fir ein immersives
Rollenspiel, aber sie hat einige Grenzen und unerwtinschte Auswirkungen. Unserer Erfahrung
nach ist es fur die Spieler manchmal einfacher, ein indikatives, punktbasiertes Kampfsystem zu
haben, um eine angenehme und ausgewogene Erfahrung fur alle beteiligten Kampfer zu
gewahrleisten.

Ebenso sorgt ein Heilungs- und Reparatursystem daflir, dass Spieler, die diese Art von Spiel
genieBen, nicht mit nichts zu tun haben, da die Spieler einfach ihre todlichen Wunden
abschutteln, um sich wieder in den Kampf zu sturzen. Neben den Kampf-, Heilungs- und
Reparaturregeln enthalt dieses Dokument auch unser neues Kriegsspielsystem.

Das Erweiterte Kriegsregelwerk ersetzt keine der Standardregeln und -richtlinien des ConQuest-
Regelwerks, und es wird erwartet, dass Sie mit den darin enthaltenen Regeln (insbesondere den
Kampfregeln) vertraut sind.

Waffen & Schaden

Wenn eine Waffe auf einen Kérper oder eine Rustung trifft, verursacht sie eine bestimmte Anzahl
von Schaden.

Typ Schaden

Einhandige Waffen 1
Schwerter, Keulen, Dolche...

Zweihandige Waffen 2
GroBschwerter, Maulwlirfe, richtig groBe
Axte...
Stangenwaffen 1

Hellebarden, Speere, Naginatas...

Fernkampfwaffen 1
Wurfwaffen, Pfeile, magische Geschosse...

Lebenspunkte & Rustungspunkte

Spielercharaktere haben 3 Lebenspunkte. Du kannst der unsterbliche Halbdrache, Halbvampir,
Halbwerwolfkonig sein, der auserwahlte Erbe der Prophezeiung, du hast immer noch 3
Lebenspunkte.


https://mythodea.de/wp-content/uploads/2023/07/GER-Conquest-Rulebook.pdf

Du hast 7 Rustungsstellen an deinem Kdrper: Kopf, Brust, Rucken, linker Arm, rechter Arm,
linkes Bein und rechtes Bein.

Far jede Stelle, die mit einem Lederpanzer bedeckt ist, wird 1 Rustungspunkt hinzugefugt.
Fur jede Stelle, die mit einer Metallriistung bedeckt ist, erhaltst du 2 Rustungspunkte.

Ein Gambeson gibt dir 2 zusatzliche Rustungspunkte.

Ein vollstandiges Kettenhemd gibt dir 4 zusatzliche Rustungspunkte.

Ein Ritter in Vollmetallrustung, der einen Gambeson und ein Kettenhemd tragt, hat also
insgesamt 20 Rustungspunkte.

Leben & Meistens-Tod

Wenn deine Rustung im Kampf getroffen wird, ziehst du den Schaden der Waffen von deinen
RuUstungspunkten ab.

Wenn du an einem ungepanzerten Korperteil getroffen wirst oder deine APs 0 erreichen, ziehst
du den Schaden direkt von deinen HPs ab.

Wenn du 0 HP erreichst, bist du kampfunfahig und kannst nicht mehr effektivkampfen, bis du
geheilt wurdest. Aus Sicherheitsgrinden raten wir lhnen, nicht zu Boden zu fallen, wenn um Sie
herum ein Kampf stattfindet, sondern erbarmlich an einen sicheren Ort zu humpeln, bevor Sie
dramatisch von Ihren Wunden uberwaltigt werden.

Die "Opferregel" von ConQuest besagt, dass Sie, und nur Sie, uber das endgultige Schicksal
Ihres Charakters entscheiden, was immer auch geschieht. Wir ermutigen Sie jedoch, sich
Konsequenzen fur gefahrliche Situationen zu Uberlegen, um ein interessantes Spiel zu férdern.

Heilung & Reparatur
Heilen und Reparieren sind ein und dieselbe Mechanik: Sie mussen sich “darum kiimmern".

Ob du die Gotter um gottliche Hilfe bittest, deine unendlichen arkanen Krafte einsetzt oder
einfach einen Hammer nimmst, um den Stahl zu glatten, und Bandagen, um Wunden zu
verbinden - die Art und Weise, wie du dich "darum kiimmerst", spielt keine Rolle. Es kommt
darauf an, wie viele Menschen sich an der Hilfe beteiligen.

Wenn Sie allein sind: Es dauert 15 Minuten.
Wenn Ihnen eine weitere Person hilft: 10 Minuten
Wenn zwei oder mehr Personen lhnen helfen: 5 Minuten

Sobald du versorgt bist, ist deine Rustung repariert, deine Gesundheit wiederhergestellt und du
kannst dich wieder in den Kampf sturzen.

Wenn du kampfunfahig bist, kannst du dich nicht selbst darum kimmern". Du kannst jedoch ins
Lager zuruckkehren, Verblindete suchen und um Hilfe bitten. Wenn du ein einsamer Wolf bist,
der sich auf niemanden verlassen will, warte nicht, bis du kampfunfahig bist, bis du dich selbst
heilst und deine Rustung reparierst.



Dieses Heilungs- und Reparatursystem soll die Zusammenarbeit und das Rollenspiel fordern,
indem es den Unterstutzungsrollen Bedeutung verleiht, ohne zu restriktiv zu sein.

Kampfmagie & Ritual-Buffs

Wahrend des Events wird es die Moglichkeit geben, euer Kampfpotenzial, eure Gesundheit und
eure Rustung mit Hilfe von Ritualen zu verbessern, die im Spiel entdeckt werden mussen.

Wahrend des Kampfes folgt die Magie denselben Regeln, die im ConQuest-Regelwerk
beschrieben sind. Magische Raketen werden als Wurfwaffen betrachtet.

Kriegsspiel

Das Wargame-System, das bei dieser Veranstaltung zum Einsatz kommt, ist eine Variation des
Systems, das bei friheren Veranstaltungen verwendet wurde. Wie seine Vorganger ist es so
konzipiert, dass es groBere Operationen darstellt, die direkt auBerhalb des Spielfelds der
Veranstaltung stattfinden. Die Missionen und Einsatze finden in Echtzeit statt und kdnnen
direkte Auswirkungen auf das Spielgeschehen haben.

Jede Fraktion verfluigt Gber eine Reihe von Truppen unterschiedlichen Typs, die die ihnen
zugewiesenen Missionen erflllen konnen. Jede Truppe hat Spezialgebiete, in denen sie
Uberragend ist, und einige, in denen sie im Nachteil sein kann.

Die Anzahl der Truppen, die eine Fraktion hat, hangt von der Anzahl der Spieler auf dem Event
ab.

2-5 Spieler: 1 Truppe
6-10 Spieler: 2 Truppen
11+ Spieler: 3 Truppen

Runden

Es wird 5 "Runden" geben, in denen den Truppen Befehle erteilt werden kdnnen. Freitag um 21h,
Samstag um 9h, 14h, 18h und Sonntag um 9h.

Standorte & Bewegung

Es wird mehrere Orte auf der Karte geben, an die Truppen geschickt werden konnen. Alle
Truppenarten auBer Kavalleristen konnen sich nur an einen benachbarten Ort bewegen, an dem
sie sich bereits befinden. Kavalleristen kdnnen sich tberall hinbewegen.

Missionen

Eine Mission ist an einen Ort gebunden und kann durch Zuweisung von Truppen durchgefuhrt
werden. Einige Truppen sind fur bestimmte Arten von Missionen besser geeignet, und ein Teil der
Herausforderung besteht darin, zu entscheiden, wer wo hingeschickt werden soll, um optimale
Ergebnisse zu erzielen.



Um den Erfolg zu bestimmen, wird ein sechsseitiger Wurfel geworfen. Sein Ergebnis verbessert
sich um +1 fir jede zusatzliche Truppe, die in dieser Mission eingesetzt wird, und verringert sich
um - X, wobei X fir die Schwierigkeit der Mission steht. Die Schwierigkeit des Einsatzes kann
durch die Anwesenheit feindlicher Truppen oder andere Faktoren verschlechtert werden. Wenn
eine Truppe "Vorteil" hat, wird der Wurfel zweimal gewdurfelt und das beste Ergebnis wird
genommen.

Wenn das Ergebnis nach Abzug der Modifikatoren 4 oder mehr betragt, ist die Mission ein
Erfolg, andernfalls ein Misserfolg.

Im Falle eines Misserfolgs wird flr jeden Trupp ein Wurfel geworfen, bei einem Ergebnis von 1
oder 2 ist der Trupp verloren, bei 3 oder 4 wird der Trupp gefangen genommen, bei 5 oder 6
entkommt der Trupp unbeschadet und sammelt sich am nachsten befreundeten Ort neu.

Missionsarten

Angreifen: Angriff auf einen Ort
Verteidigen: Einen Ort verteidigen (kein Feind anwesend)

Aufklaren: Aufdecken von feindlichen Truppenzahlen, Bewegungen und Sonderauftragen an
einem Ort

Uberfall: Pliindern von Vorraten oder Befreien von Gefangenen an einem Ort.

Spezial: Missionen, die nicht in die oben genannten Kategorien passen

Truppentypen

Es gibt 4 verschiedene Truppentypen: Krieger, Kavaliere, Spaher und Weisen.

Krieger

Ob wutender Berserker, eifriger Kreuzritter oder disziplinierter Soldat - Krieger sind groBartig in
der Verteidigung und kombinieren ihre Starke mit anderen Truppentypen fur tédliche Ergebnisse
auf dem Schlachtfeld.

Krieger haben einen Vorteil bei Verteidigungsmissionen, und wenn sie von einer anderen Truppe,
die kein Krieger ist, unterstutzt werden, erhalten sie einen +2 statt +1.
Kavaliere

Kavaliere reiten auf groBen Huhnern, unterirdischen Echsen oder einfachen Pferden und
zeichnen sich dadurch aus, dass sie den Feind in verheerenden Angriffen angreifen.

Kavaliere haben einen Vorteil bei Angriffsmissionen und kénnen sich an jeden beliebigen Ort auf
der Karte bewegen.
Spaher

Gerissene Halsabschneider oder langbeinige Waldlaufer, Sie haben Nerven wie Drahtseile und
sind leichtfliBig, so dass sie heimlich und entschlossen handeln konnen.

Spaher haben einen Vorteil bei Aufklarungs- und Uberfallmissionen und kénnen immer fliehen,
wenn eine Mission fehlschlagt.



Weisen

Einige Spezialmissionen erfordern mehr Verstand als Muskeln, und hier kommen die klugen
Gelehrten, machtigen Magier und erleuchteten Priester ins Spiel.

Weisen sind bei Spezialmissionen im Vorteil.

Vorrate & Transportmittel

Vorrate sind eine Ressource, die man auf der Kriegskarte finden und erwerben kann. Sie
enthalten nutzliche Dinge, Heiltranke, Werkzeuge, Reparaturmaterial, offensive und defensive
Ausrustung. Ein Vorrat kann von einer Truppe getragen werden.

Vorrate konnen verbraucht werden, um das Ergebnis einer Mission um +1 zu erhéhen.

Einige besondere Gegenstande konnen wahrend bestimmter Missionen gefunden werden. Diese
Gegenstande mussen zurtick ins Lager getragen werden.



