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Eigenschaften der Fernwaffen

Art
der
Waffe

Flamen

It St s

Anglo-
-~ Normannen

Lanze,
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Lanze

Wurfspeer

Schleuder

Stab-
schleuder

o S,

Lang-
bogen

Armbrust

I's

Balliste

* abgerundet

Anpassung  wenn
+2 Feuern auf weite Entfernung
+1 Schiitze ist verletzt

Feuern auf mittlere Entfernung

Bestimmen des Trefferfeldes

Fernkémpfer und Balliste:
Wirf 1W10

Entfernung Feuer- Bewegungs-
kurz mittel weit rate einschrinkungen
+0 +1 +2
1-3 46 79 Nur keine
Angriff
14 58 912 Nur keine
Angriff
1-5 6-12 13-25 Nur keine
Angriff
1-8 9-15 16-30 Nur Bewegung
Angriff halbiert*
Angriff + keine
Verteidigung Bewegung
3-10 11-20 2140 Nur Bewegung
Angriff halbiert*
Angriff + keine
Verteidigung Bewegung
120 2140 4180  Nur Bewegung
Angriff halbiert*
Angriff + keine
Verteidigung Bewegung
1-15 16-30 31-60 Angriff keine
oder Bewegung
Verteidigung
1-30 31-60 61-100  Angriff keine
in jedem Bewegung
3. Zug
Anpassung wenn
-2 Bogen/Schleuder/Armbrust max.

4 Felder vom Ziel entfernt

Steinschleuder, Mangonel, Stabschleuder:
Wirf 2W10

Schussergebnisse

Fernwaffen gegen berittene Einheit /| 1W10

Waffe / Wiirfelergebnis Deckung
Balliste Armbrust Schleuder Kurzbogen| Keine Leicht Mittel Stark
Stab- Lanze Wurfspeer
schleuder Steine
1-3 1 E E D
4 %) 1 IE D € -
5 3 2 1 D C © o 8
6 4 3 2 € € B 5§
7 5 4 3 © B A -]
8 6 5 4 B A A Bx
+9 7 6 5} A A - =
8 7 6 A - -
+9 +8 +7 - - -

Addiere +1 zu dem Wiirfelergebnis, wenn das Ziel gepanzert ist (10+1=10).
Key
-: Fehlschuss, kein Effekt
A :  Angriff: Reiter zieht sich sofort 4 Felder zuriick (§)
Verteidigung: Reiter verliert fiir diesen Zug 4 Bewegspunkte
B: Pferd unversehrt, Reiter abgeworfen und bewusstlos
C: Angriff: Pferd unversehrt, Reiter verletzt
Verteidigung: ebenso, zusétzlich wie unter A). Wenn Pferd ohne Reiter: Pferd tot

D : Angriff: Pferd tot, Reiter verletzt
Verteidigung: ebenso, gepanzerter Reiter darf sich 1 Feld zu FuB bewegen,
ungepanzerter 2 Felder

E: Pferd unversehrt, Reiter abgeworfen und tot. Wenn Pferd ohne Reiter: Pferd tot

Fernwaffen gegen FuBtruppen /| 1W10

Waffe / Wiirfelergebnis Deckung
Balliste Armbrust Schleuder Kurzbogen| Keine Leicht Mittel Stark
Stab- Lanze Wurfspeer
schleuder Steine
1-3 1 © @ @ B
4 2 1 C © B B
5 3 2 1 C B B B
6 4 3 2 B B B A
7 5 4 3 B B A A
8 6 5 4 B A A A
+9 7 6 5) A A A -
8 7 6 A A - -
+9 +8 +7 - - - -

Addiere +1 zu dem Wiirfelergebnis, wenn das Ziel gepanzert ist (10+1=10)
Key
- : Fehlschuss, kein Effekt
A : Angriff: Einheit zieht sich sofort 2 Felder zuriick (§)
Verteidigung: Einheit verliert fiir diesen Zug 2 Felder Bewegungsreichweite

B : Angriff: Einheit verletzt
Verteidigung: Einheit verletzt und verliert die Hélfte (abgerundet) ihrer verbleibenden
Bewegungspunkte

C : Einheit tot

(§) Die betroffene Einheit muss sich sofort zuriickziehen. Sie kann dabei durch Felder gehen, die von eigenen Eihneiten besetzt sind, und bei Bedarf auch eigene Einheiten
verschieben, um sich weit genug vom Startpunkt zu entfernen. Wenn jedoch die fliehende oder eine verschobene Einheit gezwungen ist, sich benachbart zu einer feindlichen Einheit
zu bewegen oder dort stehenzubleiben, wird die Tabelle “Eindringen in feindliche Linien” angewandt.

Es ist nicht maglich, sich durch feindlich besetzte Felder zuriickzuziehen. Eine Einheit, die sich nicht weit genug zuriickziehen kann, wird am Ende der Flucht automatisch verwundet.
Wichtig: Wird eine verletzte oder bewusstlose Einheit noch einmal verletzt oder bewusstlos, stirbt sie. Eine bewusstlose Einheit, die sich zuriickziehen miisste, stirbt ebenfalls.

Kampfergebnisse

Kampf gegen berittene Einheit /| 1W10

W <5 -5/-1 0/4 5/8 9/12 13/20 21/30 31/50 51/70 71/90 >90
1 C D F F G H H I I I I
2 C © E F F G H H I I I
3 B © D E F F G H H I I
4 B B © D E 17 F G H H I
5 A B C © D B F F G H H
6 A A B © © D E F B G H
7 A B © C D E F F G
8 B @ © D E P F
9 B © © D E F
10 B © © D E

Ist mehr als eine angreifende Einheit beritten, wird das Ergebnis eine Spalte weiter rechts
abgelesen. Addiere 1 zum Wiirfelergebnis, wenn der Verteidiger gepanzert ist (10+1=10)

Ergebnis

E - Ein Reiter abgeworfen und bewusstlos, Pferd tot
F - Ein Reiter verletzt

G - Ein Reiter abgeworfen und bewusstlos, Pferd tot
H - Ein Reiter abgeworfen und tot, Pferd unversehrt
I - Ein Reiter abgeworfen und tot, Pferd tot

A - Ein Angreifer bewusstlos

B - Alle Angreifer ziehen sich
1 Feld zuriick (§)

C - Alle Reiter ziehen sich
1 Feld zuriick (§)

D - Ein Reiter abgeworfen und
bewusstlos

Eindringen in feindliche Linien

Versucht eine Einheit bei ihrer Bewegung (auch Riickzug) ein Feld zu passieren, das be-
nachbart zu einem Gegner ist, der angreifen kénnte, muss sie sofort einen Infiltrations-
check machen. Der Gegner wiirfelt einen W10 und liest das Ergebnis auf der Tabelle ab.
Pro Gegner, der benachbart zu dem Feld ist, wird einmal gewtirfelt (jeder Gegner darf
pro Spielzug nur einen Angriff machen). Endet die Bewegung angrenzend zu mehreren
Gegnern, miissen entweder alle diese Feinde angegriffen werden oder es muss einen In-
filtrationscheck fiir jeden gemacht werden, der nicht angegriffen wird.

Kampf gegen FuBtruppen | 1W10
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Bei mehr als einem Angreifer wird das Ergebnis eine Spalte weiter rechts abgelesen.
Addiere 1 zum Wiirfelergebnis, wenn der Verteidiger gepanzert ist (10+1=10)

Key

D - Ein Verteidiger bewusstlos

E - Ein Verteidiger verletzt

F - Ein Verteidiger tot

A - Ein Angreifer verletzt
B - Alle Angreifer ziehen sich 1 Feld zuriick (§)
C - Alle Verteidiger ziehen sich 1 Feld zuriick (§)

Tabelle Infiltration

1-5 kein Effekt

6-7 Bewegung gestoppt

8-9 Einheit verletzt

10 Einheit tot
Eindringling Passierter Gegner

(addiere anwendbare Boni) (addiere anwendbare Mali)

Reiter =1l Reiter +1
gepanzert -1 verletzt -2
verletzt +2
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