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1. Kampf in offenem Geldnde
1.1. Gelindearten

Aussehen Name Bewegungskosten pro Deckung Geldndevor- oder
Feld -nachteil
Ebenes Gelinde 1 Keine 0

2 - FuBtruppen

Gebiisch 4 - Pferde Leicht -
2 - FuBtruppen
Baum Fiir Pferde nicht Leicht -
begehbar
Mittel, wenn der
Abhang = AT ) Schuss die Kante -
4 - Pferde 3
passiert
Strand 1 Keine 0
Flaches Wasser 2 Leicht -
4 - FuBtruppen Leicht, falls der
Nicht begehbar fiir Schiitze nicht in
Lt Ulzsste Pferde und einem Nachbarfeld )
Gepanzerte ist
Furt 2 Keine 0

1.2. Die Stabschleuder

Mit dieser Schleuder fiir Steine oder Brandsitze kann man iiber hohe Hindernisse
wie Bdume oder Mauern hinweg schieBen. Um das Trefferfeld zu ermitteln, benutzt
man die Tabellen fiir Belagerungsmaschinen. Aufarund der bogenférmigen
Schussbahn kann eine Stabschleuder nur Ziele treffen, die mindestens 3 Felder
entfernt sind.

1.3. Die Ochsen

Belagerungsmaschinen wie Minierdach, Rammbock und
Belagerungsturm werden von einem Ochsengespann gezogen. Um
eine dieser Maschinen bis zu 4 Felder pro Zug zu bewegen, braucht
man 2 Ochsen und benachbart zu jedem einen Fiihrer (einer
geniigt, wenn er beiden Ochsen benachbart ist). Mit weniger
Ochsen oder ohne Fiihrer bewegt sich das Gespann nicht.

Um einen Ochsen ein- oder auszuspannen, benétigt eine Person
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einen ganzen Zug, in dem sie nichts anderes tun darf.
Hinweis: Belagerungsmaschinen kénnen auch durch Personen geschoben werden, siehe § 5.

1.4. Eine Person gefangen nehmen

Greifen mehrere Personen einen Ritter oder Adligen im Nahkampf mit einer Punktdifferenz von
60 oder mehr an, und ist dem Angegriffenen keine Person der eigenen Partei benachbart, kann
man ihn gefangen nehmen. Um festzustellen, ob er sich ergibt, wiirfelt man mit einem Wiirfel:
> von 1 bis 4: Die Person ergibt sich;

> von 5 bis 10: Die Person kimpft mutig weiter!

Ergibt sich die Person, benutzt man fiir ihn die Werte der Spielsteinseite ,,verletzt“. Er muss von
da an durch mindestens 2 Soldaten bewacht werden, die sich beide in Feldern aufhalten, die
dem Gefangenen benachbart sind (er bewegt sich mit ihnen). Er ist endgiiltig gefangen, sobald
seine Wdchter ihn bis zu einem Spielfeldrand gebracht haben.

Unter den folgenden Bedingungen kann der Gefangene in seiner Bewegungsphase versuchen,
sich zu befreien:

> Falls seine Eskorte nicht mehr vollstindig benachbart zu ihm ist, warum auch immer
(Unaufmerksamkeit, Tod, erzwungener Riickzug).

> Falls ein Mitglied seiner Eskorte im Nahkampf angegriffen wird. In diesem Fall kann der
Gefangene nicht fliehen, sich aber am Kampf beteiligen (nach den normalen Kampfregeln).

> Wenn seine Eskorte als Folge eines Kampfes nur noch aus 1 Soldat besteht, kann er einen
Fluchtversuch machen, auch wenn der verbleibende Bewacher in einem angrenzenden Feld ist.

Wenn der Gefangene nicht tatsdchlich verletzt, kann er seine urspriingliche Kampfstdirke
zuriickbekommen, indem er sich einen vollen Zug ohne andere Aktionen benachbart zu einem
toten oder bewusstlosen Soldaten aufhdlt, um sich neu zu bewaffnen.

1.5. Kampftabellen

Die Tabellen wurden fiir die héheren Differenzwerte tédlicher gestaltet, indem die Abschnitte
verkiirzt wurden und in den Spalten 9-12 und 13-20 die Ergebnisse angepasst wurden, die fiir
den Angreifer zu ungiinstig waren.

Lesen Sie nicht weiter! Sie konnen jetzt bereits die Szenarios 1 bis 4 spielen.
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2. Die Priorei
2.1. Gelidndearten

Aussehen Name

Im Gebdude

Hauswand

Fenster in Hauswand

Tiir in Hauswand

Treppe

AuBere Gebiudeecke

Kirchenfenster

Kapellenfenster

Mobel (Tische, Binke)

Niedrige Mauer

2.2. Baugeriiste
2.2.1. Gelindeart

Aussehen Name

Bewegungskosten pro

Feld

1 - FuBtruppen
Fiir Pferde nicht
begehbar (auBer

Tiirfeld)

Nicht passierbar

4 - FuBtruppen
(durchsteigen)
Fiir Pferde nicht
passierbar

2 - FuBtruppen
Fiir Pferde nicht
passierbar

1 - FuBtruppen

Nur iiber Geriist oder

Leiter erreichbar

1 - FuBtruppen
Durchsteigen nicht
mdaglich

2 - FuBtruppen

3 - FuBtruppen
Fiir Pferde nicht
passierbar

Bewegungskosten pro

Feld

Deckung

Keine

Total

Mittel

Mittel

keine

Mittel

Leicht

Stark

Leicht

Mittel

Deckung

Geldndevor- oder -
nachteil

Angreifer -
Verteidiger +

Verteidiger +

Verteidiger +

Verteidiger +
(Kein Nahkampf
durch das Fenster
mdglich)

Verteidiger +

Geldndevor- oder -
nachteil
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1 - FuBtruppen (+2
fiir das Ubersteigen
Geriist von Mauerzinnen) Leicht -
Fiir Pferde nicht
passierbar

2.2.2. Einschrinkungen fiir Bewegung und Fernkampf

Geriiste werden durch Auflegeteile von 1, 2 oder 3 Feldern Linge
dargestellt. Ein Geriist kann man vom Boden aus nur iiber eine angelegte
Leiter erreichen.

Ein Geriist hat immer die Hohe der Wand, an der es aufgestellt ist. Unterhalb
eines Geriistes konnen sich Personen frei bewegen (man nimmt eine Hohe
von 3-4 m an). Personen auf bzw. unter dem gleichen Geriistfeld kénnen
nicht aufeinander schieBen. Das leichte Holzgelinder des Geriistes gewdhrt
keinerlei Deckung.

Geriiste kénnen wie alle anderen Holzkonstruktionen angeziindet werden.

2.3. Die Kirchentiir

Die groBe Kirchentiir kann man éffnen, schlieBen, einschlagen oder anziinden.

2.3.1. Die Tiir éffnen oder schlieBen

Dazu muss eine Person im Tiirfeld stehenbleiben und dort einen vollen Zug
stehenbleiben, ohne eine andere Aktion zu machen (insbesondere ohne zu kimpfen oder zu
schieBen). Am Ende des Zuges darf die Tiir gedffnet oder geschlossen werden. Markieren Sie
die offene Tiir durch einen ,,Open Gate“-Marker im Tiirfeld.

Open Gate

Durch die geschlossene Tiir kann man nicht hindurchschieBen.
Die Kirchentiir kann man nur vom Inneren der Kirche aus dffnen.

2.3.2. Die Tiir einschlagen

Um die Kirchentiir einzuschlagen, miissen zwei Personen auf der gleichen Seite der Tiir 2 volle
Ziige auf den an die Tiir angrenzenden Feldern verbringen, ohne eine andere Aktion zu machen,
danach ist die Tiir zerstort. Eine zerstorte Tiir kann im Verlauf des Szenarios nicht mehr
geschlossen werden.

2.3.3. Die Tiir anziinden

Benutzen Sie die Regeln von GUISCARD oder DIEX AIE (§ 10.2, Feuer anziinden und léschen).

Lesen Sie nicht weiter! Sie konnen jetzt die Szenarios 5 und 6 spielen.
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3. Die normannische Burg

3.1. Die Geldndearten

Aussehen Name

Burgmauer

Wehrgang

Turmtiir

SchieBscharte

Fenster

Doppel-
Jenster

Plattform

Graben

aufgefiillter
Graben

3.2. Das Burgtor

3.2.1. Gelindeinformation/Zustinde

Aussehen Name

Tor

Bewegungskosten pro

Feld

Unpassierbar

1 - FuBtruppen
4- von einer Leiter
aus

1 - FuBtruppen
Fiir Pferde nicht
passierbar

1 - FuBtruppen
von auBen nicht
passierbar

1 - FuBtruppen
von aulBen nicht
passierbar

1 - FuBtruppen
von auBen nicht
passierbar

1 - FuBtruppen
Geldnder nicht
passierbar

4 - FuBtruppen (von
benachbartem
Grabenfeld : 1)

Fiir Pferde nicht
passierbar

2 - FuBtruppen
Fiir Pferde nicht
passierbar

Bewegungskosten pro

Feld

Nicht passierbar,
wenn geschlossen

Deckung Geldndevor- oder -
nachteil
Kampf
ot nicht méglich
Stark Verteidiger +
Mittel Verteidiger +

Verteidiger +
Stark (Kampf hindurch
nicht maéglich)

Mittel Verteidiger +
Mittel Verteidiger +
Leicht 0

Keine -

Keine 0

Deckung Geldndevor- oder -
nachteil
Total 0
Jiir Feuer durch
das Tor
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1
Briicke Vom Graben aus Keine 0
nicht erreichbar

zerstorte . . .
Briicke Nicht passierbar Keine -

=
. Burnt Bridge

Das Tor éffnen und schlieBen
Das Burgtor wird genau so gedéffnet und geschlossen wie die Kirchentiir (siehe § 2.3).

3.2.2. Die Briicke

Diese Holzbriicke erlaubt es, den Graben zu iiberqueren. Sie kann von den Verteidigern
zerstort werden, um Angreifer aufzuhalten.

In taktischen Szenarien miissen sich 2 Personen 2 Ziige lang angrenzend zur Briicke aufhalten,
um sie zu zerstoren.

In Feldzugs-Szenarien benétigt man zur Zerstorung der Briicke einen Tag. o

Ist die Briicke zerstort, legt man den Marker ,,Burnt Bridge“ (verbrannte Briicke)
auf das Feld, das damit unpassierbar wird. Um die Briicke wiederherzustellen, Burnt Bridae
miissen sich 2 Personen 2 Ziige lang angrenzend zur Briicke aufhalten; wdhrend '
dieser Ziigen diirfen sie keine andere Aktion ausfiihren.

3.2.3. Holzerne Verteidigungsanlagen anziinden

Das Tor, die Briicke und alle anderen Holzkonstruktionen kann man mit Brandpfeilen oder (o) ]
in Brand setzen (siehe § 4.4). Das Ergebnis wird fiir diese Konstruktionen genau wie fiir einen
Belagerungsturm ermittelt.

3.2.4. Holzerne Verteidigungsanlagen zertriimmern

Mit Belagerungsmaschinen kann man Schilde, Palisaden, Plattformen, Hurden, Geriiste, das Tor
und die Briicke zerstéren. Genau wie bei Mauern kann man pro Tag genau ein Feld beschieBen.
Um ein Feld mit Holzkonstruktion zu zerstéren, geniigt ein einziges Ergebnis ,,D“.

3.3. Hurden

3.3.1. Beschreibung und Aufbau

Hurden sind auBenliegende, meist iliberdachte hélzerne Erweiterungen von Wehrgdngen oder
Tiirmen, die einem Maschikuli dhnliche Wurf- oder Gussdffnungen haben, um direkt darunter
befindliche Gegner zu bekimpfen. Wie alle Holzkonstruktionen sind sie leicht zu errichten, aber
auch leicht zu zerschmettern oder anzuziinden.

Im Spiel gibt es 3 Arten von Hurden, die 1, 2 oder 3 Felder breit sind und stets an der
AuBenseite der Burgmauer oder eines Turms angebracht werden. Sie stellen jeweils die
begehbare Plattform dar; die Offnungen miissen ausgeschnitten werden, damit man darunter
befindliche Spielsteine am FuBB der Mauer sehen kann. Korrekterweise sollten die Offnungen
zur Wand zeigen.

Tiirme mit SchieBscharten kénnen nicht mit Hurden versehen werden.

Eine Hurde befindet sich auf der gleichen Hohe wie die angrenzende Mauer oder
Turmplattform. Von einer Hurde zur anderen kann man sich nur direkt bewegen, wenn sie auf
gleicher Héhe sind.

Jedes Szenario gibt an, ob Hurden verwendet werden und wo sie angebracht sind.
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3.3.2. Gelindeinformation

Aussehen Name Bewegungskosten pro Deckung Geldindevor- oder -
Feld nachteil
FuBtruppen: 1 Stark (Schuss
(+2, um die Zinnen durch
Hurde zu iiberqueren), fiir SchieBscharte) -
Pferde nicht Mittel (Schuss
passierbar von unten)

3.3.3. Bewegung

Die Bewegung auf Hurden kostet 1 Punkt pro Feld; sich iiber eine Zinne auf die Hurde zu
bewegen (oder umgekehrt), kostet 2 Extrapunkte (deutlich weniger, als sich von einer Leiter
aus tiber eine Zinne zu bewegen, weil die Bewegung viel einfacher ist).

An Hurden kann man keine Leitern anlegen, und von Belagerungsturm aus kann man nicht auf
Hurden steigen (Dach und Briistung verhindern, dass die Zugbriicke angelegt wird).

Es ist méglich, dass in einem Hurdenfeld bis zu 4 Marker gleichzeitig auf verschiedenen
Hohenstufen liegen:

> aufgefiillter Graben,

> eine Person am Ful3 der Mauer,

> die Hurde, und

> eine Person auf der Hurde.
(Sogar 6 Marker sind méglich, siehe 3.3.7.)
Beispiel: Die Burg wird angegriffen; die Angreifer haben
den Graben unterhalb der Hurde bis zum FuB der Mauer
hin aufgefiillt. Die flimischen Séldner Rupert und Sibert
halten sich am FuBB3 der Mauer auf (warum auch immer).
Der Maurer Lovell is dabei, fiir 2 + 1 BP die Zinnen zu
tiberqueren und auf die Hurde zu gehen, genau oberhalb
von Rupert, um ihm ein paar Steine aufs Haupt zu
werfen. Wigo kann von seiner Position aus auf Rupert

schieBen, aber nicht auf Sibert, weil der genau unter ihm
steht (siehe § 3.3.5.2).

P!
o B
6

1O, =

igo

3.3.4. Deckung

Alle Personen auf einer Hurde haben starke Deckung gegen Schiisse von auBen (solche
Schiisse kommen durch die SchieBscharten in der AuBenwand der Hurde). Gegen Schiisse, die
vom FuB der Mauer kommen und direkt senkrecht nach oben oder héchstens ein Feld seitwdrts
in irgendeiner Richtung durch den Boden der Hurde gehen, hat man nur mittlere Deckung.
Auch fiir Schiisse von einem benachbarten Feld auf der Mauer gibt es nur mittlere Deckung.

Mauerfelder, die hinter einer Hurde liegen, haben totale Deckung gegen Schiisse von auBBerhalb
der Hurde.

Die Deckung gegen Schiisse von auBerhalb der Hurde (gegeben durch das Dach der Hurde)
besteht immer, egal ob die Schiisse vom Boden kommen oder von irgendeiner Etage des
Belagerungsturms. Das gilt auch fiir die Deckung, die eine Hurde den dahinter liegenden
Mauerfeldern gibt.

3.3.5. Fernkampf
3.3.5.1.  Schiisse durch Schief$scharten

Bogen- und Armbrustschiitzen kénnen von der Hurde aus in den Frontbereich jedes
Hurdenfeldes schieBen; umgekehrt sind Schiisse von auBBen in diese Felder méglich.

Es ist nicht méglich, durch ein Hurdenfeld hindurch auf ein Mauerfeld zu schieBen oder
umgekehrt.
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3.3.5.2.  Schiefen durch die Wurflocher im Boden der Hurde

Steine (siehe § 4.6) und Speere kann man durch diese Lécher in das direkt darunter liegende
Feld am Fu3 der Mauer werfen.

Mit einem Bogen oder einer Armbrust ist das nicht erlaubt, weil es auch in Wirklichkeit nicht
moglich ist.

Ein Angreifer mit Bogen oder Armbrust kann von unten her durch ein Wurfloch schieBen, wenn
er direkt darunter oder héchstens ein Feld seitlich davon steht (in irgendeiner Richtung).

3.3.5.3.  Schiisse mit Hohenunterschied

Schiisse von einer Hurde aus folgen den iiblichen Regeln iiber das SchieBen mit
Hohenunterschieden. Uber eine Hurde hinweg kann man nur von einem héher gelegenen Feld
schieBen; die Regeln von GUISCARD iiber das SchieBen iiber Mauern hinweg sind sinngemdf3
anzuwenden.

Beispiel zu 3.3.4: Der Armbrustschiitze Ekbert kann von
der Hurde aus in jedes Feld seines Gesichtsfeldes
schieBen. Der Bogenschiitze Ednyfed kann diese Felder
nicht erreichen, weil die Hurde ihm die Sicht in diese
Richtung versperrt.

3.3.5.4. Ballistas als Verteidigungswaffe

Ballistas kann man auf Mauern und Tiirmen aufstellen,
aber nicht auf Hurden. Auch sie kénnen nicht iiber
Hurden hinwegschieBen.

3.3.6. Schutz vor Belagerungsmaschinen

Die hélzernen Hurden widerstehen Katapulten und
Steinschleudern nicht so gut wie Mauern. Allerdings
schiitzen sie die Mauern, weil ein Mauer- oder Turmfeld
hinter einer intakten Hurde nicht getroffen werden kann

(falls die - bei Belagerungsmaschinen auBerhalb des

Spielfeldes imagindre - Schusslinie also die Hurde durchquert).

Wie bei Mauern, so kann man pro Tag auch nur ein Hurdenfeld bombardieren. Schdden werden
nach der untenstehenden Tabelle ermittelt; um ein Hurdenfeld zu zerstéren, geniigt ein einziges
»D“-Ergebnis.

Wiirfelwurf Schadenspunkte
1 3 6 9 12+

1 1c 1C 2C 3C D/4C
2 1cC 2C D/3C
3 D/1C D/2C
4 D D/1C
5 D D D

6 D D D

7 D D D D

8 D D D D D

9 D D D D D
10 D D D D D

Erklérung:

D : Die Hurde ist zerstort
C : Reduktion der Belagerungspunkte durch Schiden an den Belagerungsmaschinen.
Wird ein Hurdenfeld zerstért, nimmt man die Hurde vom Spielplan oder ersetzt sie durch ein

entsprechend kleineres Auflegeteil. Damit bekommen direkt dahinter liegende Mauerfelder in
jeder Hinsicht wieder ihre ganz normalen Eigenschaften zuriick.
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Beispiel: Das Feld mit der Leiter enthielt eine Hurde, die
zerstort wurde. Deswegen konnten Herbert (und seine
Freunde) jetzt dort die Leiter anlegen, um die Mauer zu
ersteigen. Am ndchsten Tag kénnen auch die
Mauerfelder, auf denen Foulque und Richard stehen,
bombardiert werden.

Eine Hurde schiitzt den FuBB der Mauer nicht davor, mit
& /// einem Rammbock angegriffen zu werden. In diesem Fall

STEENNIBSICT/IAS kénnen sogar 6 Marker in einem Feld liegen: aufgefiillter
Graben, der Rammbock und eine Bedienperson auf Bodenniveau; in der ,,oberen Etage“ die
Hurde, ein Verteidiger und ein Olfass.

3.3.8. Schutz vor Feuer

Hurden kann man anziinden, trotzdem sie zum Schutz davor meist durch frische Tierhdute
abgedeckt wurden. Sie werden auf der Tabelle ,,Feuer legen” wie andere Holzkonstruktionen
behandelt. Das Feuer kann sich in benachbarte Hurdenfelder ausbreiten. Brennende Hurden
kann man nicht betreten.

3.3.9. Nahkampf

Jede Person in einem Hurdenfeld ist in
ungiinstigem Geldnde, weil sie wegen der
Wurflécher aufpassen muss, wo sie hintritt. Von
einem Hurdenfeld aus ist Nahkampf nur gegen
benachbarte Hurdenfelder und Felder auf der
Mauer méglich. Personen auf der Zugbriicke
eines Belagerungsturmes kann man von einer
Hurde aus nicht angreifen.

Beispiel: Bevor der Belagerungsturm seine
Zugbriicke anlegen kann, muss man die 3 rot
markierten Hurdenfelder zerstéren. Aber selbst
dann kann nur Ivo gegen den Ritter kimpfen.
Bernhard kann ihn von der Hurde aus nicht
angreifen, so lange er auf der Zugbriicke ist.

3.4. Der Burggraben

3.4.1. Fernkampf aus dem Graben heraus

Wenn man von oben in ein Feld schieBen kann, kann man normalerweise auch von unten
zuriickschieBBen. Wer sich allerdings im Graben aufhdlt, kann nicht auf den Wehrgang oder
durch Fenster in der angrenzenden Wand schieBen.

3.4.2. Fernkampf gegen Personen im Graben

Personen auf den Wehrgdngen, auf Tiirmen und hinter Fenstern kénnen in den Graben schieBBen,
wenn die Wand die Sicht nicht blockiert. Bei den Fenstern des Hauptturms hat man allerdings
meist keine Sichtlinie in den Graben.

Von auBerhalb der Burg kann man nur in den Graben schieBen, wenn man selbst darin ist oder
auf einem Feld, das an den Graben angrenzt. Der Graben ist tief genug, um vom Bodenniveau
aus tiber Personen im Graben hinweg zu schieBen.

3.4.3. Deckung
Personen im Graben genieBBen keinerlei Deckung.
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3.5. Schutzwand (Pluteus)
3.5.1. Schutzwinde bewegen

Mantlet

Eine Person im gleichen Feld wie die Wand kann sich mit ihr bewegen, verliert aber "“; "
dadurch 2 Bewegungspunkte. Die Wand kann nur in Felder bewegt werden, die fiir

Reiter erlaubt sind, und zusdtzlich in den Geldndetyp ,,aufgefiillter Graben“. Drehungen sind
nicht méglich (optionale Regel: Eine 60°-Drehung pro Bewegungsphase).

3.5.2. Frontbereich und Deckung -

Schutzwinde miissen exakt ausgerichtet
werden: Die Oberkante des Schildes ist die
Frontseite und muss immer an einer Hexseite
anliegen.

Eine Person im Feld mit der Schutzwand
bekommt starke Deckung gegen Schiisse, die
diese Frontseite oder eine der beiden
benachbarten Hexseiten passieren (orange
Felder im Beispiel). Fiir andere Schiisse gewdhrt die Wand keinerlei Deckung.

3.5.3. Einschrdnkungen fiir Bewegung und Fernkampf

Ein Feld mit Schutzwand blockiert die Sichtlinie fiir Personen auf der gleichen Ebene.
Eine Person im Feld mit der Schutzwand kann in alle Richtungen schieBen.

Ein Feld mit Schutzwand ist fiir Pferde nicht passierbar.

3.5.4. Einschrinkungen fiir den Nahkampf

Durch die Frontseite der Schutzwand hindurch ist kein Nahkampf méglich. Durch diese Seite
hindurch ist auch kein Riickzug maéglich.

3.6. Verschiedenes
3.6.1. Die Tore
Die Regeln in § 2.3 gelten auch fiir das Oxford-Tor und fiir das Tor des Hauptturmes.

3.6.2. Leitern

Nahkampf zwischen Personen auf einer Leiter und Personen auf einer Mauer oder einem Turm
ist in beiden Richtungen nur durch die Oberkante der Leiter méglich.

3.6.3. Erzwungener Riickzug

Die Angreifer miissen sich spdtestens zuriickziehen, wenn der letzte Adlige oder Ritter auf der
Seite der Angreifer tot ist.

Lesen Sie nicht weiter! Sie konnen jetzt die Szenarios 7 und 8 spielen.
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4. Angriff auf die Burg

4.1. Der Belagerungsturm

Aussehen Name Bewegungskosten pro Deckung Geldndevor- oder -
Feld nachteil
Belagerungsturm 2 - FuBtruppen Total -
Ebene 0 = Boden Fiir Pferde nicht (von hinten: Keine)
begehbar
Belagerungsturm 1 - FuBtruppen von vorne: Total 0
obere Etagen Fiir Pferde nicht (durch Seiten:
begehbar Mittel
von hinten: Keine)
Belagerungsturm 1 - FuBtruppen Keine +
2. Etage Fiir Pferde nicht (fiir Schiisse von (fiir Felder, die an
Zugbriicke abgesenkt begehbar gleicher oder die Mauer
hoherer Ebene) angrenzen)
Belagerungsturm 2 - FuBtruppen Leicht -
Winde der Zugbriicke Fiir Pferde nicht
Zugbriicke abgesenkt begehbar

4.2. Der Belagerungsturm

4.2.1. Beschreibung
4.2.1.1.  Die Auflegeteile
Ein Belagerungsturm besteht aus 5 Teilen:

> Ebene 0 trdigt die Rdder. Hier miissen sich
Personen aufhalten, die den Turm bewegen
wollen.

> Die Ebene 1 dient nur als Ubergang zur 2.
Etage und bietet den wartenden Angreifern
Schutz. Von dort aus kann man niemanden
angreifen, auch nicht auf Mauern gleicher
Hdhe.

> Die Ebene 2 ist die Kampfplattform und auch
der Zugang zur Zugbriicke.

> Die Zugbriicke kann hochgezogen
(verschlossen) oder abgesenkt sein. Das
Auflegeteil stellt nur die abgesenkte Briicke
dar.

> Von der 3. Ebene kann man Gegner auf den
Mauern von erhohter Position aus
beschieBen.

Die Front des Turms (schwarze Pfeile) ist senkrecht, die Frontseiten aller Teile
miissen also immer tibereinander liegen. Die Front muss man sich zur Abwehr
von Feuerangriffen mit frischen Tierhduten belegt denken.

4.2.1.2. Die Leitern

Zwischen den Etagen des Turms kénnen sich Personen mittels Leitern bewegen
(dargestellt durch einen Spielstein ,,angelegte Leiter”).

Diese Leitern sind fest angebracht. Die Leiter vom Boden zur Ebene 1 kann nur
benutzt werden, wéihrend der Turm steht.
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4.2.1.3.  Spielsteine auf und neben dem Spielplan

So lange der Turm mehr als 1 Feld von einer Mauer entfernt ist, wird er auf dem Spielplan nur
durch das Teil fiir Ebene 0 dargestellt. Sobald die Zugbriicke heruntergelassen ist, werden an
seiner Stelle das Teil fiir Ebene 2 und die Zugbriicke verwendet.

Man kann einen zweiten Bogen ,,Belagerungsturm“ neben dem Spielplan verwenden, um die
Personen im und auf dem Turm leichter zu positionieren.

4.2.2. Héhe des Belagerungsturms

Obwohl der Turm 3 Ebenen hat, wird seine tatsdchliche Gesamthéhe der angegriffenen Wand
angepasst. Hat sie nur eine Héhe von 1, lisst man das Teil fiir die Ebene 1 des Turms einfach
weg (die Zugbriicke ist dann auf Ebene 1). Hat die Wand eine Hohe von 3, stellt das Teil fiir
Ebene 1 tatsichlich 2 Ebenen dar, und die Zugbriicke ist auf Ebene 3; von Ebene 1 auf die
Hohe der Zugbriicke zu steigen, kostet dann 6 statt 3 Bewegungspunkte.

4.2.3. Deckung
Personen im Turm auf Ebene 0 und 1 haben totale Deckung.

Die Personen auf der Ebene der Zugbriicke haben totale Deckung, solange die Briicke
geschlossen ist. Diese Deckung entfillt véllig, wenn die Briicke angelegt ist und der Schuss
tiber die Zugbriicke kommt. Gegen Schiisse durch die SchieBscharten besteht in jedem Fall
mittlere Deckung.

Personen auf der oberen Plattform haben mittlere Deckung gegen Schiisse, die iiber die
Briistung kommen.

Nach hinten ist der Turm auf allen Ebenen offen. Auf Ebene 0 hat man fiir Schiisse von hinten
keine Deckung, auf den anderen Ebenen leichte Deckung, wenn die Person an der Hinterkante
des Turms steht. Optional kann man fiir Personen innerhalb des Turms die Deckungsregeln
gemdB § 9.6.1 anwenden.

4.2.4. Den Belagerungsturm bewegen

Um den Turm in einer Runde fiir 2 Bewegungspunkte zu
bewegen, miissen mindestens 8 Personen auf Ebene 0 schieben;
sind es nur 4-7 Personen, reduziert sich die Bewegung auf 1 BP
Mit weniger als 4 Personen kann man ihn gar nicht bewegen.
Man kann den Turm nur geradeaus vorwdrts oder riickwdrts
bewegen, wegen seiner 8 Rdder auf starren Achsen sind
Drehungen unmdéglich.

Falls nur der Burg-Spielplan benutzt wird, stellt der Angreifer
den Turm zu Spielbeginn am Spielfeldrand so in der
beabsichtigten Richtung auf, daB3 der Turm ein Feld weit in den
Plan hineinragt.

Der Turm kann sich nur in offenem Gelinde bewegen und iiber
den aufgefiillten Burggraben. So lange die Zugbriicke angelegt
ist, kann er sich gar nicht mehr bewegen.

Werden Personen, die den Turm schieben, angegriffen, fallen sie
fiir das Schieben aus; die Bewegungspunktzahl des Turms richtet
sich nach der Zahl der verbleibenden ,,Schieber.

Beispiel: 3 der 10 schiebenden Personen werden von den Reitern
angegriffen. Die 7 iibrigen Personen kénnen den Turm im
ndchsten Zug nur fiir 1 BP bewegen. NB: Das Kopffeld des
mittleren Reiters gilt nicht als ,,im Turm*.

4.2.5. Bewegung im Innern des Belagerungsturms

Das Innere eines Belagerungsturms fasst auf Ebene 0 bis zu 12 Personen, auf den oberen
Ebenen je 10 Personen und auf der Dachplattform bis zu 6 Personen. Das Innere des Turms auf
Ebene 0 zu betreten, kostet 2 Bewegungspunkte. Eine Etage hochzusteigen, kostet jeweils 3 BP
fiir das Betreten der Leiter plus die BP, die fiir das Betreten des Feldes auf der neuen Ebene
erforderlich sind: normal 1 BB, Windenfeld 2 BP, Leiterfeld 3 BP. Wer auf einer Leiter ist, ist in
der Ebene, in der die Leiter sich befindet.
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4.2.6. Einschrinkungen fiir den Fernkampf

Man kann in das Feld eines Belagerungsturmes hineinschieBen, aber nicht hindurch. Wihrend
sich der Turm bewegt, addieren alle Schiitzen im und auf dem Turm +1 zu ihrem Wiirfelwurf fiir
das Schussergebnis. Zusdtzlich gelten alle oben bereits aufgefiihrten Regeln.

4.2.7. Vom Belagerungsturm aus schieBen

Die Dachplattform des Belagerungsturms iiberragt die angegriffene Mauer stets um 1
Hohenstufe. Daher kénnen Schiitzen von dort mit Héohenvorteil in die Burg hineinschieBen.
Nur Personen, die sich direkt hinter einer Briistung aufhalten, bekommen Deckung gegen
solche Schiisse von oben. Alle anderen Regeln fiir das SchieBen gelten natiirlich weiterhin, und
wer auBBer Sicht ist, kann nach wie vor nicht angegriffen werden.

SchieBBt man von der Ebene der offenen Zugbriicke auf Personen hinter der Mauerbriistung,
erhalten diese Ziele starke Deckung.

4.2.8. Bewegung und Nahkampf vom Belagerungsturm aus

Sobald der Belagerungsturm nur noch ein Feld von mindestens
einem Mauerfeld entfernt ist, kann die Zugbriicke angelegt
werden. Dazu muss auf jedem der beiden Windenfelder eine
Person einen vollen Zug verbringen, ohne sich zu bewegen, zu
kdmpfen oder zu schieBen. Am Ende dieses Zuges ist die
Zugbriicke dann angelegt und begehbar. Dies ist ein guter
Moment, um das Turmteil fiir die Ebene 0 durch das fiir die
Ebene der Zugbriicke und die Zugbriicke selbst zu ersetzen.

Personen, die sich im Augenblick der Ablassens der Zugbriicke
in einem Feld befinden, auf das die Briicke hinunterfdillt, miissen
1W10 wiirfeln:

> 1-5 : Der Verteidiger zieht sich um 1 Feld zuriick (die
Standardregeln fiir den Riickzug gelten);

> 6-7 : Der Verteidiger zieht sich 1 Feld zuriick und ist danach
bewusstlos;

> 8-9 : Der Verteidiger zieht sich 1 Feld zuriick und ist danach verletzt;
10 : Er wird von der herabfallenden Zugbriicke getétet.

> Gepanzerte Verteidiger addieren +1 zum Wiirfelwurf, weil sie der herabfallenden Holzplatte
nicht so gut ausweichen kénnen.

Es kostet 2 BP, um sich von der Zugbriicke auf ein Feld des Wehrgangs zu bewegen oder
umgekehrt. Man kann diese Bewegung auch als Nachriicken im Nahkampf ausfiihren.

Zwischen Personen auf der Zugbriicke und denen auf dem Wehrgang ist Nahkampf maéglich,
wenn ihre Felder angrenzend sind. Kimpfe kénnen sich ebenso irgendwo im Turm selbst
abspielen. Kimpfe zwischen verschiedenen Ebenen des Turms sind nur méglich, wenn sich eine
der Personen auf einer Leiter befindet. Die Personen auf Ebene 0 kénnen auch durch die offene
Riickseite hindurch angegriffen werden oder angreifen.

4.2.9. Den Belagerungsturm in Brand setzen

Es gelten die normalen Regeln fiir das Legen von Feuer und Brandpfeile. Gegen die duBBere
Front des Turms, die durch Tierhdute geschiitzt ist, gilt die Wahrscheinlichkeit 1:10 (wie fiir Tor
und Palisade) auf der Tabelle ,,Feuer legen“, gegen alle anderen Seiten gilt die Spalte fiir
Wurfmaschinen mit einer Wahrscheinlichkeit von 3:10.

Jede Ebene des Turm wird unbegehbar, wenn mindestens 50% der Fliche verbrannt sind. Er
kann sich nicht mehr bewegen, wenn 7 oder mehr Felder seiner Ebene 0 verbrannt sind. Man
kann Léschversuche von benachbarten Feldern machen oder von Feldern, die direkt iiber oder
unter einem Feuer sind. Personen direkt unter einem Feuer miissen im 1. oder 2. Zug
ausweichen, sonst werden sie im 2. Zug vom Feuer verletzt und im 3. getétet. Ist eine Ebene
des Turm véllig verbannt, stiirzen alle dariiber liegenden Etagen ein. Alle Personen in allen
Etagen auBBer denen auf Ebene 0 sterben sofort. Personen in Ebene 0 miissen 1W6 wiirfeln:

> 6 : Konnte ausweichen, wird auf ein freies angrenzendes Feld auBerhalb des Turms gelegt;
> 4-5 : dito, wird aber dabei verletzt.
> 1-3 : Die Person stirbt.
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4.3. Kessel mit siedendem Ol

&

Die Verteidiger kénnen von Mauern, Tiirmen, Hurden und Geriisten siedendes o) ] auf ol Bucket
die Angreifer und ihre Belagerungsmaschinen gieBen. Zwei Personen auf beiden

Seiten des Kessels benétigen dazu einen Zug, in dem sie nicht kimpfen oder schieBBen diirfen;
Bewegung ist erlaubt (s.u.). Das AusgieBen findet in der Nahkampfphase statt und kostet 2 BP,
wenn tiber eine Mauerbriistung gegossen wird (der Kessel wird angehoben und dort kurz
abgestellt), sonst ist es kostenlos.

4.3.1. Wirkungsweise

Auf die Art kann man alle tiefer gelegenen Felder angreifen sowie Leitern in angrenzenden
Feldern. Der Belagerungsturm ist immun mit Ausnahme der Zugbriicke, sofern sie von oben her
angegriffen wird, z.B. von einem benachbarten Turm.

4.3.2. Bewegung

Zum Tragen eines Kessels sind 2 Personen nétig, die auf
zwei gegeniiberliegenden Seiten des Kessels stehen
miissen. Sie bewegen sich mit dem Kessel als Einheit und
jede bendétigt pro Feld 2 zusdtzliche BP. Wird eine dieser
Personen bewusstlos, verletzt, getotet oder zum Riickzug
gezwungen, stiirzt der Kessel um und kann alle Personen
im Umbkreis eines Feldes verletzen. Der Schaden wird als
Nahkampfergebnis auf der Spalte 13-20 ermittelt (s.u.).
Mauern, Déicher und dhnliche Hindernisse verhindern die
Ausbreitung oder den Schaden.

Beispiel: Gifford und Godbert wollen Galeran am
Erklettern der Leiter hindern, indem die ihm siedendes Ol
aufs Haupt gieBen, aber Godbert wird vorher bewusstlos
geschossen. Er stiirzt, der Kessel kippt um und ergieBt
sich auf alle orange markierten Felder. Gifford, Godbert und der arme Foulque, der ihnen helfen
wollte, miissen auf Spalte 13-20 der Nahkampftabelle wiirfeln. Galeran hingegen ist durch die
Briistung der Mauer geschiitzt und bekommt gar nichts ab!

4.3.3. Ergebnis eines Angriffs mit siedendem Ol

Wird der Kessel ausgegossen, verteilt sich das Ol auf das Zielfeld und alle angrenzenden Felder
des gleichen oder eines tieferen Niveaus, sofern nicht Mauern o.d. die Ausbreitung verhindern.
Personen im Zielfeld, die nicht durch ein Dach oder eine Belagerungsmaschine geschiitzt sind,
erleiden einen Angriff auf Spalte 51-70 der entsprechenden Nahkampftabelle. Wer durch eine
Holzkonstruktion geschiitzt ist, wird nicht direkt verletzt, kann aber spdter Schaden nehmen,
Jalls die Konstruktion in Brand gerit. Personen in den betroffenen Nachbarfeldern wiirfeln in
Spalte 13-20 der Nahkampftabelle.

Achtung: Bei allen Ergebnissen werden Schdden fiir den Angreifer sowie die Riistungsart
(Panzerung) der Betroffenen ignoriert. Unabhdngig vom Ergebnis miissen sich alle betroffenen
Personen und Tiere aus dem Wirkungsbereich zuriickziehen.

Fiir Holzkonstruktionen ermittelt man in der Spalte ,Kessel mit Ol“, ob sie Feuer fangen. ist
das der Fall, dreht man den Kessel-Spielstein auf die ,,Feuer“-Seite und legt ihn auf die
betroffene Holzkonstruktion, ansonsten kommt der Kessel aus dem Spiel.

Wichtig: Alle Regeln, die Feuer betreffen, gelten gleichermaBen fiir Kessel mit siedendem o1
(Ausbreitung, Léschen, Ausweichen, Schaden).

4.4. Die Balliste —
4.4.1. Wirkungsweise

Eine Balliste kann in jedem dritten Zug schieBen. Sie unterliegt dem gleichen
Ablauf wie Armbrustschiitzen. Wihrend der 3 Runden miissen sich mindestens 2
Personen benachbart zur Balliste aufhalten, um sie zu bedienen, von denen mindestens einer
ein Ingenieur sein muss (er darf verletzt sein). Um das Schussergebnis zu ermitteln, wiirfelt
man auf der Fernkampftabelle, die dem Ziel entspricht.

Ballista

Hinweis: Um den Ablauf der 3 Runden festzuhalten, legt man nacheinander mit 1, 2 und 3
beschriftete Marker auf die Balliste.
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4.4.2. Bewegung

Man kann eine Balliste durch 4 Personen bewegen, die in angrenzenden Feldern sind, wenn
diese in ihrem Zug nichts anderes tun. Dafiir kann man die Balliste in ebenem Geldnde pro
Runde 2 Felder weit bewegen, oder 1 Feld, falls im Feld ein Hindernis ist (Biische, Treppen).
Eine Balliste kann man durch eine Schutzwand schiitzen. Ballisten, die man zu Beginn de
Szenarios besitzt, darf man frei auf zuldssigen Feldern (ebenes Gelinde, Wehrgang, Turm)
platzieren.

4.4.3. Einschrdinkungen fiir den Fernkampf

Eine Balliste unterbricht die Sichtlinie, man kann nicht iiber sie hinweg feuern.

4.4.4. Einschrinkungen fiir die Bewegung
Das Feld, in dem eine Balliste steht, kann man nicht betreten.

4.5. Steine werfen o
Steine auf einen Feind zu werfen ist vielleicht die dlteste Fernkampfmethode der "‘-;;"‘"ff_tj.;
Welt. Sie wurde noch im Mittelalter benutzt, vor allem von belagerten N\
Burgbesatzungen, fiir die der Héhenvorteil diese Waffe besonders wirksam machte. "o Stockoile
4.5.1. Aufbau

Um mit Steinwiirfen zu kdmpfen, miissen zwei Voraussetzungen gegeben sein:
> Man muss Steine als Vorrat bereitliegen haben und

> man muss in einem Feld angrenzend zum Feind sein,
aber hoher stehen als er (oder direkt oberhalb des
Feindes stehen, wenn dort ein Wurfloch vorhanden ist
wie z.B. in einer Hurde).

> Die zweite Bedingung ist z.B. erfiillt, wenn der Werfer
auf einer Mauer, einem Turm oder einem Geriist steht
und der Gegner unterhalb, z.B. am Mauerfu3 oder auf
einer angelegten Leiter.

Hinweis: Jeder Steinvorrat enthdlt unbegrenzt viele
Steine. Gerollfelder, wie sie z.B. durch Beschuss einer
Mauer entstehen, kénnen nicht als Steinvorrat dienen.

4.5.2. Den Steinvorrat bewegen

2 Personen konnen einen Steinvorrat pro Zug um 1 Feld
bewegen, diirfen in diesem Zug aber nichts anderes tun.

4.5.3. Wurffrequenz

Wie oft man werfen kann und was das fiir Bewegungseinschrdnkungen zur Folge hat, hdngt
davon ab, wie weit man vom Steinvorrat entfernt ist:

> im gleichen Feld: Regelungen wie fiir den Kurzbogen;

> 1 Feld entfernt: Regelungen wie fiir den Langbogen;

> 2 Felder entfernt: Regelungen wie fiir die Armbrust;

> Ist der Vorrat > 2 Felder entfernt, kann man ihn nicht benutzen.

Beispiel: Lovell ist auf einer Hurde und bereit, den flimischen Séldner Sibert zu bewerfen, der
unter der Hurde steht. Der Steinvorrat liegt 1 Feld entfernt; benutzt er nur die offensive
Fernkampfphase zum Werfen, ist seine Bewegungsfihigkeit also auf 4 BP verringert.

Man kann in der offensiven und/oder der defensiven Fernkampfphase werfen. Dabei wendet man
die gleichen Regeln an wie fiir Angriffe mit Bogen oder Armbrust.

4.5.4. Wurfergebnis

Unabhdingig von der Wurffrequenz wird das Wurfergebnis immer auf den Tabellenwerten fiir
Kurzbégen abgelesen.

Lesen Sie nicht weiter! Sie kénnen jetzt die Szenarios 9 bis 11 spielen.
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5. Die Belagerungsmaschinen

5.1. Die Mangonel .
5.1.1. Funktion und Wirkung

Jede Mangonel kann pro Tag nur ein einziges Feld beschieBen, das Ziel aber tdglich
wechseln. Mehrere Mangonel kénnen entweder das gleiche oder verschiedene Ziele
beschieBBen.

Eine Mangonel hat eine Zerstorungskraft von 3-6 EinreiBpunkten.

Um eine Mangonel zu bedienen, braucht man 4 Personen, unter denen ein Ingenieur
sein muss. Sie miissen sich benachbart zur Maschine aufhalten und diirfen wihrend
der Bedienung nichts anderes tun.

Mangone!

5.1.2. Benutzung in taktischen Szenarien

In manchen Szenarien kénnen diese Maschinen in Echtzeit eingesetzt werden. In diesem Fall
konnen sie alle 4 Runden schieBen (was véllig unrealistisch ist, aber der Spielbarkeit sehr
zugute kommt). Die Reichweite betrdgt 50 Felder.

> Wirkung auf Mauern, Gebdude und Konstruktionen im getroffenen Feld: 6 EinreiBpunkte

> Wirkung auf Mauern, Gebdude und Konstruktionen in den angrenzenden Feldern: 3
EinreiBpunkte

5.1.2.1.  Einschrinkungen fiir den Fernkampf und die Bewegung

Mangonel auf dem Spielplan kénnen nicht bewegt werden. Ansonsten gelten fiir sie die gleichen

Einschrdnkungen wie fiir Ballsisten (siehe § 4.5).

5.1.2.2.  Schussergebnis

Wegen der Ungenauigkeit dieser Waffe kann das getroffene Feld bis

zu 2 Felder vom Zielfeld abweichen. Um das Trefferfeld zu ermitteln,

wirft man 2W10 und ermittelt das Trefferfeld nach dem

nebenstehenden Diagramm; die Pfeile bezeichnen die Wurfrichtung

entlang einer Feldkante oder entlang einer Feldachse.

Zusdtzlich zu den EinreiBpunkten, deren Wirkung nach § 7.3.3
ermittelt wird, hat ein Treffer die folgenden Wirkungen: Alle
Personen im Trefferfeld sterben sofort. Personen in den
Nachbarfeldern werden durch die Splitter betroffen, als ob sie das
Ziel einer Balliste gewesen wdren.

5.1.3. Beschidigte Mangonels reparieren

Mangonel kénnen beim SchieBen beschdidigt werden

(Tabellenergebnisse ,,C“). Durch solche Schdden verlieren sie an Wirkung, d.h. die
Schadenspunkte werden von der Zahl der gelieferten EinreiBpunkte abgezogen. Sind auBerhalb
eines taktischen Szenarios mehrere Maschinen im Einsatz, verteilt der Spieler den Schaden
nach eigenem Ermessen auf die eingesetzten Maschinen. An einem Tag kann man beliebig viele
beschidigte Maschinen wieder reparieren, unabhdngig davon, wie stark sie beschddigt waren.
Durch Feuer beschddigte oder zerstérte Maschinen sind allerdings irreparabel. Maschinen in
Reparatur kénnen an diesem Tag nicht schieBen.

5.2. Der Rammbock

5.2.1. Den Rammbock bewegen

Der Rammbock bewegt sich im Prinzip genau so wie der Belagerungsturm. Um den Rammbock
in einer Runde fiir 2 Bewegungspunkte zu bewegen, miissen mindestens 6 Personen schieben;
sind es nur 3-5 Personen, reduziert sich die Bewegung auf 1 BP. Mit weniger als 3 Personen
kann man ihn gar nicht bewegen. Man kann den Rammbock nur geradeaus vorwdrts oder
riickwdrts bewegen, wegen seiner 6 Rdider auf starren Achsen sind Drehungen unmdéglich.

Falls nur der Burg-Spielplan benutzt wird, stellt der Angreifer den Rammbock zu Spielbeginn
am Spielfeldrand so in der beabsichtigten Richtung auf, daBB3 er ein Feld weit in den Plan
hineinragt.

Der Rammbock kann sich nur in offenem Gelidnde bewegen und iiber den aufgefiillten
Burggraben.
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Werden Personen, die den Rammbock schieben, angegriffen,
fallen sie fiir das Schieben aus; die Bewegungspunktzahl des
Rammbocks richtet sich nach der Zahl der verbleibenden
»~Schieber®.

5.2.2. Bewegung unterhalb des Rammbocks

Nur die 6 Felder neben den Rddern diirfen betreten werden, die
4 Mittelfelder sind unpassierbar. Man kann den Rammbock nur
von vorne oder hinten betreten, die Seitenwdnde sind
geschlossen. Jedes Feld im Rammbock erfordert 2 MP, um es zu
betreten.

5.2.3. Funktion und Wirkung

Erreicht der Rammbock ein Feld, das an eine Mauer angrenzt,
kann er ab der folgenden Nahkampfphase in Aktion treten.

Der Rammbock hat eine Kraft von 9 EinreiBpunkten, wenn er
von 6 Personen bedient wird. Mit 3-5 Personen verbleiben noch
5 EinreiBpunkte.

Der Rammbock kann in jeder zweiten Spielrunde angreifen.
»C“-Resultate werden ignoriert. Wird ein Burgturm angegriffen,
zieht man vom Wiirfelergebnis 1 ab, gegen den Hauptturm der
Burg hat der Rammbock keinerlei Wirkung. Wie iiblich, werden
die Schdden im Belagerungsprotokoll notiert. Man kann sowohl
intakte als auch bereits beschddigte Felder angreifen.

5.2.4. Fernkampf und Deckung
Alle Rammbockfelder blockieren die Sichtlinie fiir alle Personen auf der gleichen Ebene.

Personen unter dem Dach des Rammbocks haben totale Deckung auBer fiir Schiisse durch die
vordere oder hintere Offnung, die von der gleichen Ebene abgefeuert werden. Personen im
Rammbock kénnen gar nicht schieBen.

5.2.5. Mauern mit Hurden

Der Rammbock kann auch Mauern angreifen, die mit Hurden versehen sind. In diesem Fall
konnen bis zu 6 Spielsteine in einem Feld sein: unten der aufagefiillte Graben, der Rammbock
und ein Soldat im Rammbock, oben die Hurde, ein Verteidiger auf der Hurde und ein
Steinvorrat.

Stiirzt die Mauer ein, wird die Hurde mit zerstort.

5.2.6. Nahkampf am und im Rammbock
Wer unter dem Rammbock ist, kann von den Stirnseiten des Rammbocks her angegriffen
werden und selbst dorthin angreifen.

Personen unter dem Rammbock, die angegriffen werden, selbst angreifen oder Feuer l6schen
Jallen fiir die Bedienung des Rammbocks aus. Das Rammergebnis wird entsprechend reduziert;
wenn weniger als 3 Personen zur Bedienung iibrig bleiben, wird der Rammvorgang
unterbrochen und kann erst im ndchsten Zug weitergefiihrt werden.

5.2.7. Den Rammbock anziinden

Es gelten die normalen Regeln fiir Feuer und Brandpfeile. Die Ergebnisse werden auf der Spalte
1:10 abgelesen, weil der Rammbock durch frische Tierhdute geschiitzt ist.

Sind 6 oder mehr Felder des Rammbocks verbrannt, funktioniert er nicht mehr. Feuer kann von
angrenzenden Feldern gel6scht werden, Feuer auf dem Dach kann man auch von direkt
unterhalb des Dachfeldes loschen. Personen direkt unter einem Feuer miissen im 1. oder 2. Zug
ausweichen, sonst werden sie im 2. Zug vom Feuer verletzt und im 3. getétet.

5.3. Das Schutzdach

5.3.1. Deckung

Personen unterhalb des Schutzdachs haben totale Deckung, falls nicht von hinten geschossen
wird. Dort ist das Dach offen und gewdhrt keinerlei Deckung.
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5.3.2. Das Schutzdach bewegen

Das Schutzdach bewegt sich im Prinzip genau so wie der
Belagerungsturm (im Beispielbild bewegt es sich nach unten,
auf die Mauer zu). Um das Schutzdach in einer Runde fiir 2
Bewegungspunkte zu bewegen, miissen mindestens 6 Personen
schieben; sind es nur 3-5 Personen, reduziert sich die
Bewegung auf 1 BP. Mit weniger als 3 Personen kann man ihn
gar nicht bewegen. Man kann das Schutzdach nur geradeaus
vorwidrts oder riickwdrts bewegen, wegen seiner 6 Rdder auf
starren Achsen sind Drehungen unméglich.

Falls nur der Burg-Spielplan benutzt wird, stellt der Angreifer
das Schutzdach zu Spielbeginn am Spielfeldrand so in der
beabsichtigten Richtung auf, daB es ein Feld weit in den Plan
hineinragt.

Das Schutzdach kann sich nur in offenem Gelidnde bewegen. Es
kann nur gegen Mauern und Tiirme ohne Graben eingesetzt
werden.

Sind Personen unter dem Schutzdach im Nahkampf oder
anderweitig beschdftigt, fallen sie fiir das Schieben aus, und die Geschwindigkeit reduziert sich
agf. entsprechend.

5.3.3. Bewegung unterhalb des Schutzdachs

Widhrend das Dach geschoben wird, sind nur die 8 Felder zwischen den Rddern passierbar. Die
vorderen 3 Felder, unter dem Vordach, kénnen erst benutzt werden, wenn das Dach mit der
Stirnseite an einer Mauer anliegt. Jedes Feld unter dem Schutzdach erfordert 2 MP, um es zu
betreten.

5.3.4. Einschrdinkungen fiir den Fernkampf

Personen unter dem Schutzdach haben totale Deckung auBer fiir Schiisse durch die hintere
Offnung; selbst solche Schiisse kénnen aber nur die 3 hinteren Eingangsfelder des Schutzdachs
erreichen, und nur aus diesen Feldern kénnen Personen unter dem Dach zuriickschieBen.

5.3.5. Das Schutzdach anziinden

Es gelten die normalen Regeln fiir Feuer und Brandpfeile. Die Ergebnisse werden auf der Spalte
1:10 abgelesen, weil das Schutzdach durch frische Tierhdute geschiitzt ist.

Sind 6 oder mehr Felder des Schutzdachs verbrannt, kann es sich nicht mehr bewegen und
bietet auch keinerlei Schutz mehr, nicht einmal in unzerstérten Feldern. Feuer kann von
angrenzenden Feldern gel6scht werden, Feuer auf dem Dach kann man auch von direkt
unterhalb des Dachfeldes loschen. Personen direkt unter einem Feuer miissen im 1. oder 2. Zug
ausweichen, sonst werden sie im 2. Zug vom Feuer verletzt und im 3. getétet.

Lesen Sie nicht weiter! Sie konnen jetzt die Szenarios 12 und 13 spielen.
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6. Burgmauern zerstoren
6.1. Geldndearten

Aussehen Name Bewegungskosten pro Deckung Geldndevor- oder -
Feld nachteil
Zerstorte Mauer 2 - FuBtruppen Mittel -
(Geroll) Fiir Pferde nicht
begehbar
Mine 2 - FuBtruppen Total -
Fiir Pferde nicht
begehbar

6.2. Die Angriffsmethoden

Zum Angriff auf Stadt- und Burgmauern standen verschiedene Methoden zur Verfiigung:
Mangonel, Steinschleudern, Rammbdécke, aber auch das Graben von Minen unterhalb der
Mauern, um sie zum Einsturz zu bringen. Mangonel und Steinschleudern warfen Steine auf die
Mauern; in den taktischen Szenarien muss man sie sich meistens auBerhalb der Spielplans
denken. Rammbdécke und Minierddcher wurden dagegen bis an den Fu3 der Mauer
vorgeschoben, um sie dort direkt anzugreifen. Spieltechnisch kénnen sie im Gegensatz zu
Wurfmaschinen direkt in taktische Szenarien eingebunden werden.

6.3. Minen

Minen sind ein wichtiges Mittel des mittelalterlichen Belagerungskrieges. Der
Angreifer untergrdbt die Mauer durch Tunnel, die vorerst durch Holzstempel
abgestiitzt werden. Setzt man de Stempel schlieBlich in Brand, stiirzt die Mauer
unter ihrem eigenen Gewicht zusammen.

6.3.1. Ein Schutzdach bauen

Ein Schutzdach ist nétig, damit die Angreifer in seinem Schutz am Mauerfu3 arbeiten kénnen.
Um ein Schutzdach zu bauen, benétigen 6 Personen, unter denen mindestens ein Ingenieur sein
muss, 4 Belagerungstage (siehe § 7.4).

6.3.2. Minierarbeiten

Ist das Schutzdach bis zur Burg- oder Turmmauer vorgebracht, beginnen die eigentlichen
Minierarbeiten. Jede Person, die daran mitarbeitet, leistet 1 EinreiBpunkt (siehe § 7.3.3). Ein
Ingenieur muss unter dem Schutzdach anwesend sein, um die Arbeit anzuleiten, zdhlt aber
selbst nicht als Mineur.

6.3.3. Ergebnis der Minierarbeiten

Pro Tag kann maximal 1 Feld untertunnelt
werden. Jeden Tag zdihlt man die Minierarbeiter,
die unter dem Dach und in untertunnelten
Feldern anwesend sind, um die wirksamen
EinreiBpunkte zu ermitteln. Dann wiirfelt man
1W10 und sieht das Ergebnis in der
EinreiBtabelle nach (§ 7.3.3).

Ein ,,D“-Resultat bedeutet, dass das Feld
untertunnelt und abgestiitzt ist; das wird mit
einem Mine-Spielstein markiert. ,,C“-Ergebnisse
werden ignoriert. In jedem neu untertunnelten
Feld kann fiir die Arbeiten am ndchsten Tag ein
weiterer Arbeiter eingesetzt werden. Arbeiter im
Tunnel werden unter den Minen-Marker gelegt,
sie sind auf Ebene -1, unter der Erde (Personen
auf der Wand kommen auf den Minen-Marker).
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Beispiel: Der Ingenieur Waleran hat ein Schutzdach bauen lassen und es bis an die Wand
vorgebracht. Sein Ziel ist ein 5 Felder breiter Abschnitt der Burgmauer. Um sie zum Einsturz zu
bringen, muss er 3 dieser Felder untergraben. Er hat bereits 2 Felder untertunnelt und arbeitet
am dritten.

6.3.4. Die Wand zum Einsturz bringen

Um eine Wand oder einen Turm zum Einsturz zu bringen, muss man:

> mindestens die Hilfte der Felder des Wandabschnitts zwischen zwei Tiirmen bzw. die Hilfte
der Umfangsfelder des Turms untertunnelt haben (aufgerundet),

> alle Arbeiter aus den Tunneln und dem Schutzdach zuriickgezogen haben und

> einen weiteren Tag verstreichen lassen, um das Abbrennen der Stempel vorzubereiten und
auszufiihren.

Wenn diese Voraussetzungen gegeben sind, wirft man 1W10:

> 1 oder 2 : Gescheitert! Die Stiitzen sind nicht abgebrannt, oder die Tunnel waren nicht breit
genug.

> 3 bis 10 : Erfolag! Die Wand stiirzt mit Donnergetése ein. Auf jedes Feld des gesamten
Mauerabschnitts bzw. Turms wird ein Geréllmarker (rubble) gelegt.

Ein Scheitern ist endgiiltig: An dieser Stelle darf und wird niemand weitergraben und riskieren,
dass die Mauer iiber ihm zusammenstiirzt. An jedem Folgetag der Belagerung wirft man 1W10;
ist das Ergebnis eine 1, stiirzt die Mauer doch noch ein, wenn auch etwas verspiitet.

6.3.5. Die Minierarbeiten beschleunigen

Man kann pro Tag 2 Felder untertunneln, wenn man bereit ist, die Gesundheit seiner Arbeiter
zu riskieren. Tut man das, geben die ,,C“-Ergebnisse auf der EinreiBBtabelle an, wie viele
Arbeiter durch die iibermdBig harte Arbeit verletzt werden.

Verletzte Arbeiter steuern zu jeder Art von Minierarbeit nur einen halben EinreiBpunkt bei.

6.3.6. Gegenminen

Die Belagerten konnen versuchen, selbst einen Tunnel zu graben, um die Angreifer unter der
Erde anzugreifen. Dafiir ist kein Schutzdach nétig, ansonsten gelten alle bisher aufgefiihrten
Regeln.

Die Arbeiter fiir die Gegenmine versammeln sich im Burghof am FuBB einer Mauer. An der Arbeit
konnen sich alle Personen beteiligen, die vom Schacht aus eine zusammenhdingende Gruppe
bilden und nicht anderweitig titig sind.

Beispiel: 6 Arbeiter graben eine Gegenmine. Beachte.
dass das Feld, in den Gwyn steht, als Hoffeld gilt und
nicht als Mauerfeld.

Sobald die Gegner im Tunnel aufeinander treffen, kommt
es ganz normal zum Nahkampf. Falls die Verteidiger
Tunnelfelder in ihre Gewalt bringen, kénnen sie die
Felder wieder auffiillen. Das passiert exakt nach den
gleiche Regeln wie das Graben des Tunnels, und ein ,,D“-
Ergebnis bedeutet, dass ein Marker ,,Mine“ entfernt wird.
Auch diese Arbeit kann man nach den oben
beschriebenen Regeln beschleunigen (§ 6.3.5).

6.3.7. Das Schutzdach zerstéren

Wenn die Belagerten die Initiative haben, kénnen sie
wdhrend eines Ausfalls versuchen, das Schutzdach zu
durch Feuer zu zerstéren.

6.3.8. Belagerungstage und taktische Szenarien

Im Gegensatz zu den Wurfmaschinen vereinigt das
Minieren taktische Szenarien und tageweise ablaufende
Elemente: Das Vorbringen des Schutzdachs, Kimpfe und
Ausfille gegen das Schutzdach einerseits, das Graben
und das Abbrennen der Stempel bis zum Einsturz der
Mauer andererseits. Die taktischen Aktionen hdngen von der Initiative ab (sieh § 7.1.3). Es ist
nicht méglich, am gleichen Tag taktische Gefechte und Tagesaktionen auszufiihren.
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6.4. Zerstorte Mauern | Geréll ';5'(3‘.‘5_5;‘:{‘-';‘\\{{.
. :'s:' ;3'_1.1’ \}‘J’:‘\"‘
6.4.1. Geroéllmarker B
NSt
In taktischen Szenarien gelten fiir das Platzieren von Gerdll die gleichen Regeln wie iig(\@:c e
fiir das Platzieren von aufaefiilltem Graben. Meistens entsteht Gerdéll jedoch als o
Folge der Tagesaktionen der Belagerungsszenarien; dann wird Gerdéll in den Feldern platziert,

die durch die Wirkung von Wurfmaschinen, Rammbécken und Minierangriffen zerstort wurden.

6.4.2. Fernkampf und Deckung

Ein Gerodllfeld behindert die Sicht nicht; man kann z.B. durch ein Geréllfeld hindurch in das
Innere der Burg schieBen, wenn sonst keine Hindernisse im Weg sind. Personen in einem
Gerdllfeld haben mittlere Deckung, unabhdngig von der Schussrichtung.

6.4.3. Bewegung auf Geroll

Gerdll ist von allen benachbarten Feldern aus zugdnglich und ermdéglichst selbst umgekehrt den
Zugang zu allen Nachbarfeldern, sofern nicht eine intakte Wand den Weg versperrt. Das umfasst
jeden Geldndetyp, einschlieBlich Wehradnge, nicht aufgefiillte Griben und Tiirme jeder Héhe.

Ein Gerollfeld zu betreten kostet 2 BP. Von einem Gerdéllfeld aus in ein Wehrgangs- oder
Turmfeld zu gehen, kostet 3 BP, ansonsten gelten die normalen Gelidndekosten.

Lesen Sie nicht weiter! Sie konnen jetzt das Szenario 14 spielen.
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7. - Ablauf einer Belagerung

Eine Belagerung dauert mehrere Tage. Falls Angriffe erfolglos bleiben, hingt die Dauer nur
davon ab, wie viel Wasser und Nahrungsmittel die Belagerten zur Verfiigung haben. Der gesamte
Ablauf der Belagerung wird in einem Belagerungsprotokoll festgehalten.

7.1. Spielverlauf

Am ersten Belagerungstag ermittelt der Belagerte den Stand seiner Vorrdite (gemaB3 § 7.1.1),
um die maximale Belagerungsdauer zu ermitteln. Danach hat jeder der folgenden Tage diesen
Ablauf:

1 - Man wirft 2W10, um zu ermitteln, ob ein Zufallsereignis den Belagerungsverlauf dindert
(siehe § 7.1.2).

2 - Man wirft 1W10, um die Initiative fiir diesen Tag zu ermitteln (siehe § 7.1.3).

3 - Verletzte, die geheilt sind, kommen wieder ins Spiel.

4 - Wer die Initiative gewonnen hat, entscheidet, was er an diesem Tag tun will (siehe § 7.6).
5 - Abhandeln der Aktionen fiir diesen Tag (siehe § 7.7).

6 - Gab es an diesem Tag Verletzte, werfen die Spieler fiir jeden von ihnen 1W10, um zu
ermitteln, an welchem Tag er wieder einsetzbar sein wird (siehe § 7.1.5). Zur Erinnerung wird
der Spielstein auf dem Protokoll auf das Feld fiir diesen Tag gelegt.

7 - Der Tag endet, und der Zeitmarker auf dem Belagerungsprotokoll riickt einen Tag weiter.

7.1.1. Verfiigbare Vorrdte ermitteln

Zu Beginn der Belagerung ermittelt man durch einen Wiirfelwurf, wie viele Tage die Belagerung
maximal dauern kann, bevor die Belagerten aufgrund von Nahrungsmangel aufgeben miissen.

Abhdingig von der Art des belagerten Gebdudes wirft man diese Wiirfel:

> Burg: 3W10

> Priorei: 1IW10

Das Ergebnis wird dann entsprechend der Zahl der Belagerten angepasst:

Wiirfel Modifikation fiir die Zahl der Belagerten
-8 -6 -4 0 +4 +6 +8
Burg 3w10 =235 34-29 28-24 23-20 19-11 10-5 <4
Priorei 1W10 =227 26-23 22-19 18-15 14-11 10-7 <6

Unabhdiingig vom Ergebnis betrdgt die Minimaldauer einer Belagerung 2 Tage.

Die Dauer wird nicht tdglich neu ermittelt; es gibt nur zwei Ereignisse, wodurch die
vorherberechnete Dauer sich dndern kann: Die Ankunft einer groBen Zahl von Fliichtlingen in
der Burg verringert die Dauer, und die Ankunft eines Versorgungskonvois verlingert die Dauer
um 1 Tag pro Packpferd oder Maultier, das die Belagerten erreicht.

7.1.2. Zufillige Ereignisse

Zu Beginn jedes Tages wirft man 2W10 auf der Ereignistabelle (§ 7.8), um festzustellen, ob
zufillige Ereignisse die Belagerung beeinflussen. Wahrend der ersten 5 Belagerungstage wird
zum Ergebnis 5 addiert (Werte iiber 20 gelten als 20). Je nach der Zahl der Belagerten und der
Belagerer wird das Ergebnis ggf. zusdtzlich gemdB § 7.1.4 angepasst.

Kein Ereignis kann mehr als einmal im Verlauf einer Belagerung auftreten; wird es noch einmal
erwiirfelt, passiert an diesem Tag nichts.

7.1.3. Initiative

Jeder Spieler wirft 1W10, und der Belagerer addiert zu seinem Wurf 4. Wer das héhere Ergebnis
hat, hat an diesem Tag die Initiative. Bei Gleichstand geht die Initiative an den Belagerer.

> Hat der Belagerer die Initiative, kann er einen Sturmangriff auf die Festung machen (§ 7.6.1),
die Mauern bombardieren (§ 7.3) und/oder neues Belagerungsgerit bauen (§ 7.4) und/oder
minieren (§ 7.6.4) und/oder mit den Belagerten iiber eine Aufgabe verhandeln (§ 7.7).

> Hat der Belagerte die Initiative, kann er einen Ausfall gegen das Feldlager der Belagerer
machen (§ 7.6.2), einen Ausfall zur Beschaffung von Lebensmitteln machen (§ 7.6.3), eine
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Gegenmine bauen (§ 7.6.4) oder versuchen, durch einen Generalangriff gegen die Belagerer
eine Entscheidung zu erzwingen (§ 7.6.5).
> Der Belagerte kann die Initiative freiwillig an den Belagerer abtreten.

Im Belagerungsprotokoll wird (abgekiirzt) eingetragen, welche Aktion gewdhlt wurde.

In den Tagesfeldern des Protokolls wird auch vermerkt, welchen Schaden die
Belagerungsmaschinen und Minen angerichtet haben.

7.1.4. Wirksamkeit der Blockade

Sind die Belagerer nicht stark genug, um eine vollstdndige Blockade der Festung zu sichern,
kann das ebenfalls einen Einfluss auf den Verlauf der Blockade haben. Anhand der folgenden
Tabelle ermittelt man, ob der Wurf auf der Ereignistabelle angepasst wird:

Quote Belagerer/Belagerte = Wirksamkeit Einfluss auf Zufallsereignisse

> 2 Gut unverdndert
> 1 bis 2 Mittel addiere +4 zum Wiirfelwurf
=1 Schlecht addiere +8 zum Wiirfelwurf

7.1.5. Genesung der Verletzten

In mehrtdgigen Szenarien ist es méglich, dass sich Verletzte vor dem Ende des Szenarios von
ihren Verletzungen erholen. Nach jedem Kampftag wiirfelt man fiir jeden, der an diesem Tag
verletzt wurde, und sieht das Ergebnis auf der Genesungstabelle im Belagerungsprotokoll nach.
Im Protokoll wird vermerkt, an welchem Tag sich die Person erholt. Am Morgen dieses Tages
kommt fiir diese Person dann (wenn ihr bis dahin nichts Schlimmeres zugestoBen ist) der
»gesunde” Spielstein ins Spiel zuriick.

7.2. Das Belagerungsprotokoll

Fiir jeden Spielplan mit festungsartigen Gebduden gibt es (Einweg-) Belagerungsprotokolle mit
Tabellen, aus denen man Bombardierungs- und Minierergebnisse ablesen kann, die man dann
sofort auf dem Gebdudeplan kennzeichnen kann.

7.3. Zerstoren der Festung

7.3.1. Zerstorungsgrad

Die verschiedenen Mauern und Gebdude sind gegen Zerstérungsversuche unterschiedlich
widerstandsfihig; die Zerstérung wird in 4 Stufen gemessen:

Doppelmauer aus Stein (P) Einfache Steinmauer  Holzkonstruktion (B)
(S) z.B:
Normannische Burg Priorei Hurden
Byzantinischer Turm Flechtwinde Baugeriiste
Befestigter Hafen Tore Palisaden
Tiiren und Ausfallpforten
Briicken
1 leicht beschddigt beschddigt zerstort (Marker)
2 beschddigt zerstort (Geroll)
3 schwer beschddigt
4q zerstort (Geroll)

Jedes Erfolgsergebnis (D) in der EinreiBtabelle liefert in dieser Tabelle eine Zerstorungsstufe.

Durch Wurfmaschinen kann jedes Zielfeld maximal eine Schadensstufe pro Tag erleiden. Der
Rammbock hingegen kann an einem Tag mehrere Stufen an Schaden am gleichen Feld
verursachen. Er ist effektiver, aber auch schwieriger zu benutzen und selbst stirker gefihrdet.
Minieren zerstort betroffene Winde bei Erfolg vollstindig, ansonsten gar nicht.

Beschddigte, aber noch nicht zerstorte Felder behalten alle ihre normalen Eigenschaften bei.
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7.3.2. Ablauf der Zerstorung

An jedem Tag entscheidet der Angreifer, welche Felder er bombardieren will und wie viele
Wurfmaschinen er jedem Zielfeld zuordnet. Dann summiert er fiir jedes getroffene Feld die
EinreiBpunkte (Zielfeld und getroffenes Feld kénnen bei einigen Wurfmaschinen verschieden
sein) und schldgt das Ergebnis in der EinreiBtabelle in der entsprechenden Spalte nach:

> P fiir Doppelmauern aus Stein
> 8 fiir einfache Steinmauern
> B fiir Holzkonstruktionen

Dazu wirft er 1W10, beriicksichtigt gaf. die Modifikatoren (s.u.) und liest das Ergebnis in der
Tabelle ab.

Die hofseitigen Winde des Bergfried kénnen erst angegriffen werden, wenn in der AuBBenwand
der Burg eine Bresche von mindestens einem Feld Breite ist. Auch dann kann man nur auf die 3
Felder der Turmwand zielen, die der Bresche am ndchsten liegen.

7.3.3. EinreiBtabelle

EinreiBpunkte
1 3 6 9 12 & mehr

W P S B P S B P S B P S B P S B

1 1C 1C 1C 1C 1C 1C 2C 2C 2cC 3C 3C 3C 4C 4C Dj/acC

2 1C 1C 1C 2C 2C 2C 3C D/3C D/3C

3 1C 1C D/1C D/2C D/2C Dj2C

4 D D D/1C D/1C Dj1C

5 D D D D D D D

6 D D D D D D D D

7 D D D D D D D D D D

8 D D D D D D D D D D D D

9 D D D D D D D D D D D D D D
10 D D D D D D D D D D D D D D D

Erklérung:

D : Das Zielfeld wird um 1 Schadensstufe geschddigt
C : Anzahl an EinreiBpunkten, die durch Schdden an den Belagerungsgerdten zukiinftig (bis
zur Reparatur) verloren gehen.

Modifikatoren fiir den Wiirfelwurf fiir besonders stabile Winde:
-1 fiir den Hauptturm der normannischen Burg;

-2 fiir die groBen Rundtiirme des befestigten Hafens;

-3 fiir die groBen Bergfriede des befestigten Hafens.

7.3.4. Folge des Schadens

Wenn ein Feld die Stufe ,,zerstort“ erreicht hat, wird es im Falle je nach Typ mit einem Marker
»Geroll“, ,zerstorte Palisade“ oder einem speziell dafiir vorgesehenen Marker gekennzeichnet.
Wer sich im Moment der Zerstérung auf dem Feld befand, wird verletzt.

7.4. Belagerungsgerdit bauen

Solche Arbeiten miissen immer von einem Ingenieur iiberwacht werden. Ein Ingenieur mit 5
Mitarbeitern kann folgendes bauen: i

> In 1 Tag: 2 Wurfanker oder 2 Faschinen oder 2 Leitern oder 2 Schutzwdnde oder 2 Olkessel;
> In 2 Tagen: 1 Balliste oder 1 Rammbock oder 1 fahrbares Schutzdach;
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> In 8 Tagen: 1 Steinschleuder oder 1 Mangonel;

> In 12 Tagen: 1 Belagerungsturm.

Hat der Ingenieur 10 Personen zur Verfiigung, reduziert sich die Bauzeit um 2 Tage, mit 20
Personen um 4 Tage; die minimale Bauzeit betrdgt in jedem Fall 1 Tag.

Die am Bau beteiligten Personen kénnen vom Beginn bis zum Ende der Arbeiten nichts anderes
tun. Die Spielsteine werden so auf dem Belagerungsprotokoll abgelegt, dass sie erst am Tag
nach der Fertigstellung wieder zur Verfiigung stehen.

7.5. Feuer im Belagerungskrieg

7.5.1. Holzkonstruktionen anziinden

Bogenschiitzen des Angreifers kénnen versuchen, Holzkonstruktionen am und im belagerten
Gebdude anzuziinden; die des Verteidigers kéonnen dasselbe mit den hélzernen
Belagerungsmaschinen tun, die auf dem Spielplan und in Reichweite sind. Die Ergebnisse
werden auf der gleichen Tabelle ,,Feuer legen“ abgelesen, die fiir taktische Szenarien gilt, aber
Verfahren wird leicht modifiziert:

Der Angreifer benennt pro Tag ein angegriffenes Feld und wiirfelt 1W10.

> Zu dem Ergebnis werden 2 addiert sowie

> +1 fiir den 2. und jeden weiteren Bogenschiitzen, der an diesem Angriff teilnimmt.

> Der Verteidiger kann sofort versuchen, das Feld zu l6schen, aber ohne Modifikation.

Beispiel: Dr Angreifer hat 3 Bogenschiitzen und zielt auf ein Hurdenfeld, muss also mindestens
ein Ergebnis von 8 erreichen, um Erfolg zu haben. Zum Wiirfelergebnis zdhlt er 2 hinzu und
weitere 2 fiir die zusdtzlichen Bogenschiitzen, also insgesamt 4. Jeder Wurf von 4 oder mehr
setzt also die Hurde in Brand.

dJetzt wird fiir angrenzende Holzkonstruktionen Feld fiir Feld gepriift, ob sich das Feuer
ausbreitet. Das erfolgt wieder wie im taktischen Spiel, aber mit einem um +2 modifizieren
Wurf. Gerit ein Feld in Brand, macht der Verteidiger wieder sofort einen Léschversuch. So
werden alle angrenzenden Holzkonstruktionen gepriift, bis sie in Brand stehen, gel6scht
wurden oder kein brennbares Nachbarfeld mehr haben.

7.5.2. Folgen eines Brandes

Jedes Feld, das brennt, wird am Ende des Tages zerstort; es wird durch Marker entsprechend
markiert, oder der Spielstein wird entfernt.

7.6. Tagesaktionen

Die drei oben erwdhnten Aktionen (Bombardement, Bau von Belagerungsmaschinen, Feuer
legen) sowie das Minieren (s.u.) konnen prinzipiell an jedem Tag erfolgen. Die folgenden
Aktionen schrdnken das teilweise ein.

7.7. Aktionen

Von den folgenden Aktionen kann pro Tag immer nur eine stattfinden. Einige von ihnen
schrinken auBerdem die oben erwdhnten Tagesaktionen ein.

7.7.1. Aktion 1: Sturmangriff!

Spielfeld: Man benutzt den Spielplan mit dem belagerten Gebdude und einen weiteren Plan, der
keinerlei Bauwerke hat (z.B. den Bach); von diesem Plan her wird der Angriff erfolgen. Der
Angreifer entscheidet, wie die Pldne aneinander gelegt werden.

Auswirkung auf ganztdigige Aktionen: Keine dieser Aktionen ist am Angriffstag méglich.
Ausnahme: Der Bau von Belagerungsgerdten ist méglich; die dafiir eingeteilten Krifte diirfen
nicht am taktischen Szenario teilnehmen.

Die Parteien: Jeder Spiele darf alle verbleibenden Krifte einsetzen.

Startaufstellung und Spielablauf:

> Der Angreifer platziert Marker fiir Zerstorungen gemdfB3 Belagerungsprotokoll auf dem
Spielplan.

> Der Angreifer platziert Marker fiir aufgefiillten Graben gemdf3 Belagerungsprotokoll auf dem
Spielplan.

> Der Verteidiger verteilt seine Krdfte nach eigenem Ermessen im belagerten Bauwerk.
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> Danach platziert der Angreifer seine Krdfte an beliebigen Seiten des Spielplanteils ohne
Bauwerke, auBBerhalb der Spielfliche. Von dort diirfen sie den Spielplan in einer beliebigen
Bewegungsphase des Angreifers betreten; sie diirfen nach Spielbeginn nicht mehr auf andere
Startpositionen verschoben werden.

> Der Angreifer hat den ersten Spielzug.

> Das Spiel endet, wenn das belagerte Gebdude erobert wurde oder wenn der letzte Angreifer
den Spielplan verlassen hat.

Ende des Angriffs

Der Angriff gilt auch als beendet, wenn es iiber 5 Spielrunden keinerlei Nahkampf gegeben hat
und alle Verteidiger von den Angreifern durch eine Mauer, einen Graben, eine Palisade, ein
geschlossenes Tor oder ein unpassierbares Feld getrennt sind. Am Ende des Szenarios werden
alle Belagerten, die keinen begehbaren Riickweg ins Innere des Gebdudes haben, automatisch
zu Gefangenen. (Reiter diirfen ihr Pferd zuriicklassen, um einen nur fiir FuBsoldaten offenen
Weg zu nutzen.)

Durch einen derartigen Abbruch des Kampfes, historisch mehrfach belegt, gewinnen die
Verteidiger Zeit, und die Angreifer haben die Gelegenheit, sich neu aufzustellen. Ein Gebdude
kann also mehrfach gestiirmt werden, bis es endlich vollstindig erobert ist oder die Belagerung
anderweitig endet.

Der belagerte Belagerer

Wenn der Belagerer bereits Teile des Gebdudes in der Hand hat und die Belagerten sich in
innere Gebdudeteile zuriickgezogen haben, kann durch eine Entsatztruppe von auBen (siehe
Ereignistabelle) die Situation entstehen, dass der Belagerer sich entscheiden muss: Er kann
dem Entsatzheer in offener Schlacht begegnen, oder er kann sich seinerseits in den eroberten
Gebdudeteilen verschanzen.

Entscheidet er sich fiir die offene Schlacht, wdhlt er zwischen zwei Méglichkeiten:

> Er kann das eroberte Gebdude aufgeben und mit allen Kriften gegen das Entsatzheer
antreten. In diesem Fall gewinnen die Belagerten automatisch de Kontrolle iiber das gesamte
Gebdude zuriick.

> Er kann seine Krifte aufteilen und mit einem Teil in die offene Schlacht gehen, wihrend die
tibrigen das Gebdude halten. In diesem Fall entstehen zwei parallele Kimpfe, die auf
verschiedenen Spielplinen ausgetragen werden: Die offene Schlacht zwischen Belagerer und
Entsatzheer gemdB3 § 7.7.5 und ein Belagerungsszenario zwischen den Belagerten und der
restlichen Garnison der Belagerer in den eroberten Gebdudeteilen. In diesem zweiten Gefecht
hat der Belagerte automatisch die Initiative (er kann sie, wie tiblich, freiwillig abgeben). An
diesem Tag spielen also beide Spieler zwei Szenarien parallel auf zwei Spielpldnen.

Wenn sich die Belagerer in den eroberten Teil des Gebdudes zuriickziehen, miissen sie die
meisten ihrer Belagerungsmaschinen auBBerhalb zuriicklassen, da diese nicht beweglich sind.
Natiirlich kénnen die Belagerten versuchen, die zuriickgelassenen Maschinen jetzt anzuziinden.
Die ,,belagerten Belagerer“ haben die Nahrungsvorrdte zur Verfiigung, die von den Belagerten
zuriickgelassen wurden. Wenn die Belagerten noch Teile der AuBenwand des Gebdudes halten,
konnen sie pro Nacht zusdtzliche Vorrite fiir 1W6 Tage erhalten.

Die Initiative kehrt sich in dieser Situation um: Die Belagerer, die die duBeren Teile des
Gebdudes halten, werden jetzt ihrerseits von den urspriinglich Belagerten in diesen
Gebdudeteilen eingeschlossen. Entscheidet sich der Belagerer, als Tagesaktion die
Wurfmaschinen einzusetzen (§ 7.3.1), kann derjenige, der die duBeren Mauern hdlt, sich
stattdessen zu einem Sturmangriff auf den Rest des Gebdudes entschlieBen, egal, wer die
Initiative hat. Verhandlungen iiber die Aufgabe sind nicht mehr méglich, die Bedingungen zur
erzwungenen automatischen Aufgabe sind allerdings noch wirksam.

Sonderregel: Die Belagerer kénnen einen Sturmangriff sofort abbrechen und den Tag somit
beenden, wenn sich die Belagerten vollstindig in einen der folgenden Gebdudeteile
zuriickgezogen haben:

> In den Bergfried der Normannenburg oder
> entweder die Kirche oder in die iibrigen Gebdude der Priorei.

Bei diesem Riickzug gemd3 Sonderregel kénnen die Belagerten nur die Hilfte der
verbleibenden Vorrdte mitnehmen, sie verlieren also die Hilfte der verbleibenden
Belagerungszeit (abgerundet).
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Wird in den Folgetagen ein weiterer Sturmangriff gemacht, stellen sich die Belagerten im Rest
ihrer Festung auf, wihrend die Belagerer sich iiberall auBBerhalb dieses Teils aufstellen diirfen.
Hat der Belagerte noch mindestens einen Bogenschiitzen, diirfen die Belagerer sich allerdings
nicht auf Feldern aufstellen, die ein Bogenschiitzen des Belagerten erreichen kénnte.

7.7.2. Aktion 2: Ausfall gegen das Feldlager des Belagerers
Spielfeld: Ein Spielplan ohne Gebdude (z.B. der Bach), zusitzlich die 8 Zelte aus GUISCARD.
Die Parteien

Der Belagerer darf ein Drittel seiner verbleibenden Kridfte einsetzen, dabei maximal die Hailfte
jeder Art der Soldaten (jeweils abgerundet).
Beispiel: Hat der Belagerer noch 9 Ritter, darf er davon héchstens 4 einsetzen.

Der Belagerte darf ohne weitere Einschrinkungen die Hilfte seiner Kridfte einsetzen
(abgerundet).

Auswirkung auf ganztdgige Aktionen: Keine
Startaufstellung und Spielablauf

> Der Belagerte stellt seine Einheiten irgendwo auf dem Spielplan auf. Zusiitzlich muss er
mindestens ein Drittel (aufgerundet) seiner groBBen Belagerungsmaschinen dort aufstellen (nur
Mangonel, Steinschleuder, Rammbock, Belagerungsturm, Ballisten, Schutzdach gem. § 5.3,
soweit sie nicht bereits im Einsatz gegen die Burg sind). Er stellt auBerdem die 8 Zelte nach
eigenem Ermessen auf.

Beispiel: Er hat 3 Mangonel, 3 Steinschleudern, 1 Belagerungsturm und 3 Ballisten, zusammen
also 10 Maschinen, er muss also 3,3 = aufgerundet 4 seiner Wahl davon auf dem Plan
aufstellen.

> Der Belagerte hat den ersten Zug und kann seine Einheiten in beliebigen Gruppen von
beliebigen Spielplanseiten her auf das Spielfeld bewegen. Er kann die Einheiten auch zu
beliebigen Zeitpunkten auf den Plan kommen lassen.

> Das Szenario endet, wenn sich von einer der beiden Seiten keine aktive Einheit mehr auf
dem Plan befindet.

Sonderregel: Der Belagerte kann nach den normalen Regeln Belagerungsmaschinen und Zelte
anziinden (und der Belagerer kann Léschversuche machen). AuBBerdem verfiigt jeder
Bogenschiitze des Belagerten iiber 6 Brandpfeile, die er zum Entziinden einsetzen kann.
Bogenschiitzen, die sich einen Zug benachbart zueinander aufhalten, ohne irgendeine andere
Aktion zu machen, diirfen beliebig viele Pfeile austauschen. Endet das Szenario dadurch, dass
die Belagerer den Spielplan verlassen haben, gelten alle Zelte und Belagerungsmaschinen auf
dem Spielplan automatisch als verbrannt.

Nach Ende des Szenarios zdhlt man, wie viele Zeltfelder verbrannt sind. Pro 5 verbrannte Felder
(abgerundet) muss der Belagerer einen vollen Belagerungstag damit verbringen, sein Lager
wieder aufzubauen; er darf in dieser Zeit nichts anderes tun (auBer sich gegen erneute Ausfille
zu verteidigen). Eine Ausnahme ist eine Garnison in einem besetzten Teil der Festung, sie ist
vom Verlust des Lagers nicht betroffen.

Fiir den Belagerten gibt es keinerlei Einschrdnkungen, was er an diesen Tagen tun darf. Hat er
die Initiative, darf er z.B. erneut das Lager angreifen (nach den Regeln von § 7.7.2, d.h. der
Angriff geht gegen einen anderen, intakten Teil des Feldlagers).

Beispiel: Es wurden 12 Zeltfelder verbrannt, der Belagerer ist also fiir 2 Tage handlungsunfihig.

7.7.3. Aktion 3: Ausfall zur Versorgung

Die Verteidiger haben im Schutz der Nacht Vorrdite beschafft und versuchen, sie frithmorgens an
den Patrouillen des Belagerers vorbei durch die Blockade zu schmuggeln.

Spielfeld: Ein Spielplan ohne Gebdude (z.B. der Bach).
> Diese Aktion setzt voraus, dass die Belagerten die Initiative haben und noch einen Teil der
AuBenmauer ihrer Festung halten. Die Aktion kann nur einmal pro Tag erfolgen. Der Belagerer

wdhlt bis zu einem Drittel seiner Einheiten aus, um die Versorgungsgruppe zu bilden. Zusitzlich
erhdlt er 1W6 Packtiere, die jeweils 1 Tagesvorrat an Verpflegung tragen.

> Jede Patrouille des Belagerers darf aus hochstens 8 Mann bestehen, unter denen jeweils
héochstens je 2 Ritter und 2 Schiitzen sein diirfen.

Auswirkung auf ganztdgige Aktionen: Keine
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Startaufstellung und Ablauf der Aktion: Der Belagerte bringt in der ersten Runde seine Gruppe
mit den Packtieren iliber eine Schmalseite des Spielplans ins Spiel. Die erste Patrouille betritt
den Plan iiber eine beliebige der 3 anderen Seiten. Jede Patrouille (siche Sonderregel) hat in
ihrem ersten Zug nur die Hailfte (abgerundet) ihrer Bewegungspunkte zur Verfiigung, und fiir sie
entfdllt in diesem Zug die Phase ,,Defensivfeuer®. Ab ihrem zweiten Zug spielt jede Patrouille
normal weiter. Das Szenario endet, wenn alle Belagerten und ihre Packtiere den Spielplan iiber
die gegeniiberliegende Schmalseite verlassen haben.

Sonderregel: Vor jedem seiner Ziige wirft der Belagerer 1W10 und schaut auf der
nachstehenden Tabelle, ob er eine weitere Patrouille ins Spiel bringen darf. Das kann beliebig
oft passieren. Neue Patrouillen werden aus den verbleibenden Kridften des Belagerers
zusammengestellt, sie diirfen durch beliebige Spielplanseiten ins Spiel kommen.

Spielrunde Eine weitere Patrouille erscheint bei einem Wurf von hochstens
1 1
2 3
3 5
ab 4 7

7.7.4. Aktion 4: Minen und Gegenminen

Diese Aktion enthdlt tatsdchlich 4 verschiedene Maéglichkeiten:

> Belagerer: Das Schutzdach bis zur Mauer vorbringen und eine Mine graben;

> Belagerter: Eine Gegenmine graben. Das geht erst, wenn der Belagerer an einem vorherigen
Tag angefangen hat, eine Mine zu graben;

> Beide: Nahkampf in den Tunneln, sobald Mine und Gegenmine sich getroffen haben;

> Belagerter: Ausfall gegen die Mine.

Spielfeld: Diese Aktion kann nur auf dem Spielplan ,,Normannische Burg“ stattfinden.
Auswirkung auf ganztdgige Aktionen: Keine

Startaufstellung und Ablauf der Aktion: Der Belagerer kann seine Einheiten von beliebiger
Seite und zu einem beliebigen Zeitpunkt auf den Spielplan bringen. Er muss die Einheiten
allerdings im vorherigen Zug entlang dieser Seite aufstellen, so dass der Verteidiger eine
Bewegungsphase Zeit hat, seine Einheiten umzugruppieren. Zum Graben einer Gegenmine darf
der Verteidiger maximal ein Drittel (abgerundet) seiner verfiigbaren Einheiten einsetzen.

> Die Aktion endet, wenn kein Belagerer mehr durch Nahkampf oder Schiisse verletzt werden
kann. Jetzt zdhlt man, wie viele Mdnner in den Tunneln und unter dem Schutzdach graben, um
die Zahl der EinreiBpunkte zu ermitteln, um damit den Minierfortschritt zu ermitteln.

> Die Minierarbeiten werden im Detail in § 6.3.3 beschrieben; pro Tag kann nur ein Feld
vorgetrieben werden. Stiirzt die Wand zusammen, kann diese Bresche friihestens am néchsten
Tag gestiirmt werden.

7.7.5. Aktion 5: Entscheidungsschlacht
Diese Aktion kann sich nur ein Mal pro Belagerungsszenario abspielen.

Spielfeld: Man benutzt den Spielplan mit dem belagerten Gebdude und einen weiteren Plan, der
keinerlei Bauwerke hat (z.B. den Bach oder andere, z.B. die Kreuzung, den Fluss, die
Holzbriicke, die Senke, die Wiese). Der Belagerte entscheidet, wie die Plidne aneinander gelegt
werden.

Startaufstellung und Ablauf der Aktion: Alle verbleibenden Einheiten von Belagerer und
Belagertem nehmen teil. Der Belagerte stellt seine Einheiten auf dem Spielplanteil mit der
Festung auf, der Belagerer auf dem anderen Spielplanteil. Im Innern der Festung diirfen sich nur
die Schiitzen des Belagerten aufstellen. Der Belagerte hat den ersten Zug.

> Die Aktion endet, wenn sich eine beiden Parteien zuriickgezogen hat oder vernichtet ist.
Zieht sich der Belagerer zuriick, ist die Belagerung beendet. Der Belagerte darf sich in die
Festung zuriickziehen; in diesem Fall geht die Belagerung weiter.

7.8. Die Belagerten kapitulieren

Die Belagerten ergeben sich automatisch, wenn einer dieser Fille eintritt:
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> Die Verpflegung ist verbraucht (d.h. die vorher berechnete Zeit ist abgelaufen).
> Alle ihre Anfiihrer (Grafen, Ritter, Adlige) sind tot.

Der Belagerer kann auBBerdem an jedem Belagerungstag versuchen, eine ,,verhandelte
Kapitulation® zu erreichen. Dazu wirft er 1W10 und passt das Ergebnis gemdf3 der
nachstehenden Tabelle an. Bei einem Endergebnis von 12 oder mehr muss der Belagerte

aufgeben.

7.8.1. Tabelle ,,Aufgeben”
Der Belagerer wirft 1W10 und addiert die folgenden Punkte gemdB3 der aktuellen Situation:

+1 Wenn die Zahl der Belagerer min. 2x so groB3 ist wie die der Belagerten

Ou +2 Wenn die Zahl der Belagerer min. 3x so groB3 ist wie die der Belagerten

+1 Wenn die Belagerer eine Bresche in eine AuBenmauer der Festung geschlagen
haben
Ou +2 Wenn die Belagerer die AuBenmauer eingenommen haben
Ou +3 Wenn die Belagerten die AuBenmauer eingenommen und eine Bresche in den

Bergfried geschlagen haben

> Bei einem Endergebnis von 12 oder mehr muss der Belagerte sich ergeben,

> bei weniger als 12 geht die Belagerung weiter.

> Automatische (erzwungene) Aufaabe: Die Verpflegung ist verbraucht (d.h. die vorher
berechnete Zeit ist abgelaufen), oder alle Anfiihrer (Grafen, Ritter, Adlige) der Belagerten sind
tot.

Beachte, dass die Modifikation des Wiirfelwurfs fiir eine verhandelte Kapitulation von 2
Faktoren abhdngt: Von der Zahl der Angreifer und vom Zustand der Festung. Fiir jeden Faktor
zdhlt nur der hochste erzielte Bonus. Die automatische Kapitulation wiederum hdngt nur von
dem Stand der Verpflegung oder den Verlusten unter den Anfiihrern ab.

Sie konnen jetzt alle Szenarios spielen!
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7.9. Tabelle der Zufallsereignisse

2W10 Ereignis

20 + Ein Bote kommt in das

19

18

17

16

15

14

13

12

11

10

Zelt des
Belagerungsfiihrers

Ein Entsatzheer kommt
an!

Der Sohn des Burgherrn
wurde gefangen
genommen; man droht,
ihn vor der Mauer
aufzuhdngen.

Ein Schurke schleicht in
das Feldlager der
Belagerer

Ein Saboteur schleicht
in das Feldlager

Im Feldlager bricht die
Ruhr aus

Fliichtlinge erreichen die
Burg

Ein Verrdter hat das Tor
von innen gedffnet

Ein Teil der Vorrite
wurde gestohlen!

Die Belagerer
bekommen Verstdirkung

Ein Ingenieur stoBt zu
den Belagerern

Die Belagerten vermuten
einen Verrdter in ihren
Reihen

Auswirkung

Er bringt neue, sehr wichtige Nachrichten. Die Belagerung
muss sofort aufgehoben werden.

Der Belagerte bekommt 250 Punkte, die er in eine Truppe
investieren kann. Er hat auBerdem in diesem Zug
automatisch die Initiative.

Die Moral der Belagerten leidet. Der Belagerer zieht bis
zum Ende der Belagerung von seinem Initiativewurf 2
Punkte ab.

Er geht mit einem langen Messer in der Hand in das Zelt
des Kommandanten. Wiirfeln sie 1W10:

> 7 bis 10 : Der Anfiihrer stirbt

> 4 bis 6 : Der Anfiihrer wird verletzt

> 1 bis 3 : Der Moérder verfehlt das Ziel

Er versucht, eine der Belagerungsmaschinen zu zerstoren.
Wiirfeln sie 1W10:

> 6 bis 10 : Die Maschine ist zerstort

> 1 bis 5 : Fehlschlag!

Wiirfeln Sie 1W10, um die Zahl der Kranken zu ermitteln.
Die Spieler drehen abwechselnd je eine Einheit auf die
verletzte Seite (Belagerer beginnt). Auch bereits Verletzte
konnen gewdhlt werden, sie sterben dann.

Bewohner der Umgebung konnten die Burg erreichen. Aber
auch sie miissen versorgt werden!

Wiirfeln Sie 1W10, um die Zahl der neuen Einheiten
“Leichte Infanterie” zu ermitteln. Falls die Zahl der
belagerten Einheiten jetzt die Menge der Vorrite
tibersteigt, bewegen Sie den Tageszdhler ein Feld vorwdrts.

Eine Gruppe von Angreifern konnte in die Gebdude
eindringen. Die Belagerer haben in diesem Zug
automatisch die Initiative und starten einen Angriff.
> Burg: 6 Einheiten zu FuBB sind im Burghof.

> Priorei: 4 Einheiten zu FuB3 sind im Gebdude.

Der Belagerungszihler bewegt sich 4 Felder voran.

Der Belagerer erhilt 250 Punkte, mit denen er Truppen
kaufen darf, aber kein Belagerungsgeriit.

Unter seiner Leitung werden die Belagerungsmaschinen
eher einsatzbereit: Jede Maschine, deren Bau mehr als 3
Tage dauern wiirde, wird 1 Tag schneller fertig.

Wiirfeln Sie 1W10 fiir jede belagerte Einheit. Der erste, der
eine 0 wiirfelt, ist ein Verrditer und wird sofort umgebracht.
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8 Das Brunnenwasser
wurde vergiftet

7 Die Belagerten erwdgen
die Aufgabe

6 Dem Anfiihrer der
Belagerten geht es nicht
gut

5 Streit unter den
Belagerern, einige
Truppen geben auf

Wiirfeln Sie 1W10, um die Zahl der vergifteten Belagerten
zu ermitteln. Die Spieler drehen abwechselnd je eine
Einheit auf die verletzte Seite (Belagerer beginnt). Auch

bereits Verletzte kénnen gewdhlt werden, sie sterben dann.

Wenn nicht innerhalb der ndchsten 10 Tage das Ereignis
#19 eintritt, muss der Belagerte am Ende des 10. Tages
aufgeben.

Nur eine voriibergehende Schwdche, die keinen Einfluss
auf die Belagerung hat.

Wirf 1W10; das Ergebnis nennen wir X. X/2 (abgerundet) *
10 Prozent der Belagerer verlassen die Truppe. Beispiel:
1W10 = 7, /2 = 3,5, abgerundet 3, *10 = 30% der Truppe
geben auf, also 1 von 10 Einheiten geht aus dem Spiel.
Die abziehenden Einheiten miissen maoglichst gleichmdBig
unter den Arten von Einheiten aufgeteilt werden.

(kein Effekt)
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