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L Die Grundlagen

L1 Einheiten

In einer Schflacht kampfen nicht einzelne Kéampfer, sondem Gruppen von Kéampfem gegeneinander. €s kinnen
Truppenstirken von mindestens 10 bis maxima 100 Wann gebildet werden. Die Einheiten werden dabei durch
ahnflich ausgerlistete Kampfer (Fusstruppen, Reiter) gebildet.

Eine Geschitzgrappe umfasst das Geschiztz sowie die &esch&tzmaqqschaft

1.2. Reggﬂtechqische beschreibwl@eq von Eiqhei'teq
Fede &qhei‘t ha't die joﬂgeqdleq Werte:

AT : Gbt den Attackewert der Einheit an.

Pk : Gt den Paradewert der Einheit an,

INI: Gibt die Intictive der Einheit an.

BW: Gt die mSg,Qiche beweguq% pro Ruq(ﬂe an. E,iq puq)\'t eq‘tsprich‘t einem Schri‘t't
FK : Gibt den requampfwert an.

RS : Gbt dleq »R&s{wlgsschutz‘ der &qhei’c an.

LP: Gt die »Lebeqspuqk’ce‘ der &qhei’c an.

MO : Gbt die Morald der Einheit an.

SO : Gbt rqagﬁiche 5oq&erjer‘tigkeiteq der Eiqhei't an.

Die Erfahrwl% einer Eiqhei't spiegeﬂ't sich geqereﬂﬁ dlurch TP, MO urlcﬂ LP wider.

1II. Der odzbﬂau.f
111 Der begﬁrm
Die Eiqheit mit der h&chs'teq NI beginnt, cﬂann _-foﬂgt die €ir]heit mit der q&chst—h&;hereq NI, uqdl so weiter.

1.2 D odzktioqeq
Jede Einheit kann genau eine odzqgriffsakﬁoq pro Schlachtrande dlurchfiihreq_ Eine Schlachtrnde davert 10
Kampfquleq.

IL2.1. Bewegung
Eine Einheit kann sich pro Schlachtrnde maximed, so weit fortbewegen wie BW Punkte vorhanden sind. Wichtig ist
auch die 5ichtrich’u.uq% der 8iqheiteq, det es o(ttackeq in dleq R&ckeq einer 8iql'1ei’c gibt.

d Die bewe%uq% wirdl nar (ﬂarm ausgzspieﬂ’c wenn sie qo’cweqdli% ist, uq (ﬂeq meisteq F&Meq )ﬂéqqeq die
8hhei‘teq auch ol']ne O(bmesswlgzq posi{ioqier‘t werdeq) um dleq 5pierQuss qich't zQ behiqdlem. Waqq die
beweguq% genawer (ﬂurch%ej&hr‘t werdleq muss st nleis{ereqtscheidl.

o rﬂieheqdle oder sich auf%seqdle Eiqhei'teq suqdl %eqereﬂ scl']neﬂer als eine )ﬂompﬂe't‘te &qhei‘t

I1.2.2. Feindkontakt

Trijf‘t die Eiqhei’c bet ihrer bewe%uq% auj eiqe feiqdwiche 8&1"]9&; so kaqq sie sich erst qach eilqer erjoﬂ%reicheq
»L&Sseq‘—o()f\’doq (Probe auf Attacke) weiter bewegen. Dies erfaubt der feiquQicheq Einheit eine unparierbare
O(t'tac)\e auf die fﬂieheq(ﬂe Eiqhei't auszuj&hreq.

I1.2.3. Attacke

Trifft eine Einheit auf eine andere Einheit so kann jede der beiden Einheiten pro Schlachtrunde maximad eine
Attacke J‘&hreq.



DBei einer bestiitigten gliickfichen dttacke die nicht pariert wurde wurde der cAnfihrer der Einheit ausgeschaltet.

11.2.4. Parade
Jede Einheit hat pro Schlachtrunde eine Parade. Deim Lssen steht einer Einheit keine Parade zu, bei einem
Angriff in den Riicken der Einheit ebenfalls nicht.

IL2.5. Femkampf-cttacke

Eine Femkampf-Einheit kann pro Schlachtrunde eine Femkampf-dtttacke ausfihren, dafir muss aber auf alle
anderen cAktionen und Dewegungen verzichtet werden. Die Reichweite des rerq)»\ampf-o&q%rifjs st auf den
jewelligen Einheitenpeschrelbungen angegeben. requampjaqgrifje sind nicht parierbar.

II.2.6. &qsa'tz von 5oq&erjer‘tigkeiteq
8veq’wzﬂ vmhaqdleqe 5oq&erjer‘tigkeiteq uqdl ihr &qsa'tz suqdl auj dleq eq’csprecheq&eq E,iqhei'teq)\ar‘teq
angegeben.

11.3. ,,Lebeqspwl)\'te‘ einer E,iqhei't

Werd eine E,iqhei{ aq%e%rijfeq uqdl )\aqq dlieseq o{q%njf qich{ parieren so edeidet sie 5chadleq abz&gﬂich ihres
R&s{qusschutzes. Feder Schatﬂeqspuqk{ bedeutet einen )\ampfw‘(f&hi%eq K&mpfer (afso tot oder schwerverﬂefz{).

IL4. Wora der Einheit
Jede &qhei{ ha't eiqeq Morclwert, der die qu&jestigkeit uqdl Tapjer)\ei’c der E,iqhei't wie(ﬂerspiegzﬂt

1141 o(qdlerquzq der Moral

Kampft eine Einheit gegen eine Obemlacht so muss pro Schlachtrunde eine Probe auf die Moral gewirfelt
werden, die pro 10 Kampfem Oberzah? um je R Punkte erschwert ist. Dei Misslingen sinkt die Moral fiir den
Verdauf der Schlacht um einen Punkt.

Dei einer erfoﬂ%reicheq Attacke gegen eine aqcﬂere Eirlhei{ )'\arm bei n’lehr alls j“"’lf %gmerischeq Opjerq auj die
Moral gewiirfelt werden, um sie um einen Punkt zu steigem.

Ebenso muss bei einer misslungenen Parade und mehr adls finf Opfem auf die Moral gewiirfelt werden, Wisskingt
die Probe, sinkt die Morad um einen Punkt.

I14.2. Auswirkangen der Morad

Einheiten mit einer Moral unter 10 haben eine Erschwemis von 2 Punkten auf afle Proben, Einheiten mit einer
Morad Gber 15 eine Edeichterung von 2 Punkten. €ine Morad von 20 (dem Héchstwert) gbt sogor eine
6rﬂeich{erwq% von 4 Punkten,

50'])‘\{ die Moral unter 5 so muss vor ")edler o{)\'t(oq auf die Moral %zw&rjeﬂ’c werdelq. missﬂir]%{ die Probe, f&ﬂt die
o&kﬁoq aus uuqdl die E,iqhe({ versuch't zu jﬂ(eheq.

Wird der oAnfiihrer einer Einheit getstet, so sinkt die Moral um 3 Punkte, die Morad der gegnerischen Einheit steigt
um 3 puqk'te.

115. Dee o{r‘d&hrer einer E,iqhei't

Die o&v*lf&hrer einer &qhei{ suqdl besqulere K&mpjer. Sie kéqqeq pro 56"}Qach't\’w‘l&e mit einer erjoﬂ%reicheq Mut
Probe die Morad ihrer &qhei’c um einen puq)\'t hebelq.

Gze,Qiq%’c zudem qoch eiqe Probe auj passeqdle vmhaqdleqe Taﬂeq‘te wie etwa Krie%s)\uqs't, Oberzeu%zq) ete. wird die
Moral bei der erjoﬂgreicheq Mt Probe sogar um einen zus&fzﬂicheq Puqk’c aqgehobeq.

I1.6. Das 5c|’}Qach&fthﬁ
6¥Jr):c;l"1'te 'Positioqe\q wie etwa Hii%zﬂ) mauerm etc. geben dleq verteicﬂi%eqcﬂeq Eiqhei{eq Yorteile, cﬂeq aq%rei_-feqcﬂeq
6iqheiter1 Nachteiﬂe_ Die re%eﬂtechqische o&uswirkuq% 5i|qcﬂ> fchZs \qicht aufggf&hrt meistereqtscheicﬂ.



ILe.2. Stadtmavem / Tore

Um eine Stadtmaver zu erstiirmen muss eine Einheit mit Stumfleitem ausgeriistet sein. Um die Sturmfeiter
aqzu.setzeq, ist e o(ttacke pro 2 5chri{t um eirleq Puqkt erschwert, die Parade der Ver‘tediger pro zwel 5chri{t
um e einen Puqkt erﬂeichtert Zudem steht der verteicﬂigeqcﬂeq Eiqhei{ elne unparierbare Attacke mit dleq obigen
&rﬂeichterwqgeq z0.

Gellingt die Sturmfleiterarttacke und die Parade der Yerteidiger misslingt, so ist die Leiter angesetzt. Die odzqgreifer
k&mpfeq nun mit einem Madus von 2 Punkten, die Verteicﬂi@er mit einem Borus von R Punkten. Misslingt eine
Parade der angreifenden Einheit so gt die Sturmfeiter wieder alls umgestosen

Le3. requampfaﬁ.ackeq auf verteidigende Einheiten

requampfat'tackeq sind je nach Deckung der Einheit um 2 bis 15 Punkte erschwert.
2 Punkte: Leichte 'Deckuq% wie etwa h&fthohe Zinnen

4 Puqk‘te: maqqshohe Zinneq auf der Mauer

3 pwlk'te: Zied nur von oben zu beschiesseq

ILeA. o&‘t‘tackeq auj aqgrei_'feqdle Eiqhei'teq

rerq)ﬂampja{tac)\eq suqdl am 2 pwl)\'te erﬂeich'ter‘t. Jede &qhei‘t kaqq zuderq S'teiqe, o] uqdl &hr‘ﬂiches (SOjenq
vwﬁaq&eq) benutzen. Hierf&r wird der qoﬂqaﬂe Attackewert -2 benutzt. Der eq‘ts’ceheq(ﬂe 5chadleq sowie die
Reichweite ist Situationsbedingt und Meisterentscheid,



