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Einflihrun

Das Spiel SIEGEqsl gleichzeilig eigenstandig spielbar wie auch in der Verbindung mit CRY HAVOC. Die Regeln beider Spiele sind vollkommen verkniipfbar
und wenn finf der vorgeschlagenen Szenarien fir SIEGE gedacht sind, so sind fiir die beiden anderen das Spielmaterial aus CRY HAVOC notwendig. Die
Spieler werden auch dazu aufgefordent, ihre eigenen Szenarien zu entwerfen. AuBerdem sind zusétzliche Karten und Figuren erhdltlich.

SIEGE enthalt eine Reihe neuer Regeln, da diese Simulation in die Angriffs- und Verteidigungstechniken einer Burg aus dem XlII. Jahrhundert einfihrt. Um den
Sgielem die schrittweise Erlernung der Regeln zu ermdglichen, sind diese in fiinf Abschnitte aufgeteilt, denen jeweils ein Szenario gewidmet ist. Am Ende jedes
Abschnittes ist es méglich, sofort das Szenario zu spielen, das die gerade gelesenen Regeln in die Praxis umselzt. Eine Regelzusammenfassung ist sowohl
aut der Riickseites des Regelheftes, als auch auf der Riickseite des historischen Heftchens zu finden. Dies erlaubt den Spielern sehr schnell, sich mit dem
Ablauf einer Partie SIEGE veriraut zu machen.

ABSCHNITT 1
1.1 GELANDEARTEN, BURGKARTE
Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten = Deckungsart EinfluB des Gelandes
pro Feld auf Kampfe
Burgmauer nicht passierbar voll Kémpfe unmaéglich
SchieBBscharte 1 zu FuB (von auBBen schwer +
nicht passierbar) (Kampfe durch

SchieBBscharten
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sind nicht méglich)

Wall 1 schwer 0
4 von einer Leiter

Treppe 2 zu FuB (fir Pferde keine -
unpassierbar)

Turm-oder 1 zu FuB (far Pferde mittel (voll far -

Burgfried- unpassierbar) die Burgfriedpforte)

pforte

Innere eines 1 geman der Position +

Turms oder des Schitzen

Burgfrieds

Graben 1 zu FuB, von Graben- keine -

feld zu Grabenfeld,
wenn nicht, dann 4.
Far Pferde unpassier-
bar
Ebenes Gelande 1 keine 0

SPEZIELLE AUSRUSTUNG

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten Deckung EinfluB des Gelandes
pro Feld auf Kampfe
Zugbricke 1 keine 0
Sturmleiter 3 zu FuB (ftr Pferde keine 0
vertikal unpassierbar)

Zu Beachten: Figuren, die sich mit einem Ausriistung enstand in einem Feld befinden, beachten das naiifiche Gelinde des Feldes nicht.
Wie man spater noch sehen wird, hat die Deckung eines Feldes EinfluB auf Schiisse aus der Distanz, und das Gelédnde verschafft einen Vor- (+) oder Nachteil (-)
bei Kdmpfen von Mann gegen Mann.

1.2 SPIELABLAUF

Bei SIEGE besteht jede Partie aus einer Folge von Spielrunden und jede Spielrunde setzt sich aus zwei getrennten Phasen zusammen, eine firr jede
anwesende Seite. In seiner Spielphase kann der betreffende Spieler seine Figuren bewegen, schiefen und kampfen lassen. In jedem Szenario ist angegeben,
welche Seite als erste spielt.

Wenn es mehrere Spieler pro Seite gibt, dann kénnen alle ihre Figuren in der gleichen Phase bewegen, schieBen und kdmpfen lassen.

1.21 Spielrundenaufbau
Jede Spielphase lauft in der gleichen Weise ab: (der Begriff "alle” bezieht sich hier auf alle Figuren der gleichen Seite)

Phase des ersten Spielers

1. Alle Bogen- und Armbrustschiitzen knnen schieBen, mit Ausnahme derer, die lelzte Runde in einen Nahkampf verwickelt waren.
2. Alle Figuren kénnen sich bewegen, mit Ausnahme der Armbrustschiitzen, die gerade geschossen haben.

3. Alle Bogenschiitzen kdnnen erneut schieBen, darin auch die inbegriffen, die letzte Runde in einen Nahkampf verwickelt waren.
4. Alle Figuren, die sich angrenzend zu feindlichen Figuren befinden, kénnen nun in Nahkdmpfe eingreifen.

5. Alle eigenen Figuren, die in der letzten Phase des Gegners bewuBtlos waren, sind wieder einsatzbereit, (Man dreht die betroffenen Spielsteine um.)

Phase des zweiten Spielers

Diese lauft genauso ab wie die Phase des ersten Spielers. Sobald die Unterphase Nr.5 beendet ist, beginnt eine neue Spielrunde und der Spieler, der die
Spielrunde als erster beginnt, fiihrt die Unterphase Nr.1 durch.

Zu beachten: Es ist wichtig, daB sich die Spieler genau an die Reihenfolge der Unterphasen halten. Man kann eine neue Unterphase nur dann beginnen, wenn
eine vorherige bereits beendet ist.
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1.3 BOGEN- ODER ARMBRUSTSCHUSS

Wenn es auch vor allem der Wiirfel Ist, der das Ergebnis eines Schusses bestimmt, so gibt es doch mehrere Umstéande, die die Bedingungen fiir einen
Schiitzen beeinflussen kénnen. Dies kann man dem Spielhilfeblatt entnehmen.

Aut diesem Blatt, links neben der Geldndetabelle, findet man alle Tabellen, die zur Aulldsung eines Schusses notwendig sind. Die erste Tabelle gibt an, ob
eventuell aufgrund der Entfernung und dem Zustand des Schiitzen das Wiirtelergebnis modifiziert weden muB. Die beiden nachsten Tabellen entsprechen jede
einer anderen Zielgruppe. Je nachdem in welcher Situation man sich befindet, benutzt man also eine dieser beiden Tabellen und die Spalte 'Kurzbogen',
‘Langbogen' oder 'Armbrust', geman der Waffe, mit der geschossen wird. Man wiirfelt einmal, Man folgt nun auf der Tabelle horizontal der Linie des ermittelten
Wiirlelergebnisses (nach eventuellen Modifikationen) und in der entsprechenden Deckungsspalle des Ziels erhalt man das Ergebnis des Schusses: A, B, C, D,
E oder F. Die Bedeutung jedes Ergebnisses ist bei jeder Tabelle erfauter. Die Deckung, die jedes Geldnde dem Beschossenen bietet, ist auf der Geldndetabelle
in der Mitte des Spielhilfeblatts angegeben.

Nun sollen die verschiedenen Einschrankungen und Sonderfille beim SchieBen betrachtet werden,

Zu beachten: Das Spiel SIEGE ist eine dreidimensionale Simulation. Auf der Riickseite des Szenarioheftchens befindet sich eine Tabelle, die die
verschiedenen Hahenstufen der einzelnen Geliandearten darstelit und eine Zusammenfassung der Einschrankungen fiir Schiisse, wenn sich der Schiitze und
sein Ziel nicht auf der gleichen Hohenstufe befinden soliten.

1.4 SCHUSSEINSCHRANKUNGEN

1.41 SchuBlinie

Eine Figur kann dann auf eine gegnerische Figur schieBen, wenn eine Schulinie von dem Feld des Schiitzen in das Feld des Ziels gezogen werden kann. Bei
der SchuBlinie handelt es sich um eine imaginare Linie, die von der Mitte des Feldes des Schiitzen in die Mite des Feldes des Ziels gezogen wird.

Wenn diese Linie ein Feld durchqueren solile, in dem sich entweder eine andere Figur oder eine Gelandeart befinden sollte, die nicht eben ist, dann kann der
SchuB nur unter bestimmten Einschrinkungen durchgefihrt werden, was in den folgenden Abschnitten naher erklint werden wird.

1.42 Uber andere Figuren hinwegschieBen

Wenn die SchuBlinie eines Armbrustschiitzen ein Feld urchqueren sollte, in dem sich eine andere lebende Figur befindet, dann ist der SchuB nicht maglich.
Unter dem Begriff "lebende’ Figur werden auch bewuBtlose Figuren, sowie Tiere verstanden,

Bogenschiltzen kénnen jedoch Gber andere Figuren hinwegschieBen, wenn sich das Ziel in mittlerer oder langer Entfernung befindet und nur eine leichte
Deckung besitzt (oder gar keine Deckung).

Schilsse von oder in Brustwehr- oder SchieBschartenfelder, sowie Schiisse in einen Graben unterliegen speziellen Bedingungen, da hier zwei verschiedene
Hohenstufen im Spiel sind.(siehe dazu 1.44,1.45 und 1.45)

1.43 SchuB durch eine Tiir

Eine Figur, die sich im Inneren oder AuBeren eines Gebiudes befindet, kann durch eine Tir schieBen, wenn sie sich auf der gleichen Héhenstufe wie die Tiir
befindet und die SchuBlinie nicht einenTeil der Mauer durchquen.

Wenn eine Figur von einem Feld aus schieft, in dem sich die Tiir befindet, dann wird die SchuBlinie von der Mitte der Tir ermittit und nicht von der Mitte des
Feldes. ’

Sonderfall: Es ist nicht méglich, durch oder von einem Eingang des Burgfrieds zu schieBen.

1.44 SchuB von Brustwehren und SchieBscharten

Wenn eine Figur von einer Brustwehr auf ein Ziel auBerhalb der Burg schieBt, wird die SchuBlinie von der Mitte der Wehr ermittelt und nicht von der Mitte des
Feldes. Das gleiche gilt auch fir eine Figur, die durch eine SchieBscharte nach auBen schieBt. Auch hier wird die SchuBlinie von der Mitte der Offnung
festgestellt. In allen anderen Fallen wird die Schulinie normal bestimmt.

In dem Splel SIEGE befinden sich Figuren in dem Burgfried auf einer héheren Ebene als Figuren auf den Brustwehren oder Tiirmen und diese wiederum befinden
sich auf einer héheren Ebene als Figuren in anderem Gelande, mit Ausnahme der Figuren, die sich auf der Spitze von Sturmleitern oder Belagerungstiirmen

Achtung! Baume, Belagerungstiirme, der Burgfried und Tiirme blockieren weiterhin die SchuBlinie.Es ist allerdings méglich, vom Burgfried iiber Rammen, Tiirme
und Belagerungstiirme aus auf Figuren zu schieBen, die sich tiefer als der Schiitze und mindestens so weit vom Hindernis befinden wie der Schiitze selber. Fiir
die Berechnung der Entfernung, wenn Brustwehrelder betroffen L5 R "

cveeeeeeeene( Si€DE Abbildung oben auf Seite...)

1.45 Schiisse auf Figuren, die sich auf einer Brustwehr oder hinter einer SchieBscharte

befinden

In einem Fall, in dem es méglich ist, von oben nach unten zu schieBen, kann man auch von unten nach oben schiefen - allerdings gibt es hier zwei
Ausnahmen: 1.) Um auf eine Figur hinter einer Schiefscharte zu schieBen, muB der Schiitze eine exakte SchuBlinie zu der Offnung haben; 2.) Figuren, die sich
im Burggraben befinden, kénnen nicht auf Figuren schiefien, die sich auf einem Brustwehrfeld oder hinter einer Schiescharte befinden.

Das folgende Beispiel erldutert die verschiedenen Fille aus den Regeln 1.44 und 1.45;

(Illustration)

Figur A kann vom Burgfried aus auf G und D schieBen, aber nicht auf C, da sich C nur ein Feld von der Burgmauer entfernt befindet, A aber 2 Felder. A kann auch
nicht auf E und F schieBen, da sich diese zu nah am Turm befinden.

Von der Brustwehr aus kann B auf C,G,D und E schieBen, aber nicht auf F, da die SchuBlinie die Mauer des Burgturms streift.

Umgekehrt kénnen C, D, G und E auf B schieBen, der schwere Deckung genieBt. G und D kénnen auch auf A schieBen (schwere Deckung), da sie in der geraden
Linie zu der Offnung der SchieBscharte stehen. Wenn sich eine Figur hinter der SchieBscharte vom Burgturm befinden wiirde, dann kénnte nur Figur E aut diese
schieBen, und zwar nur auf die mittlere,

Wenn B eine feindliche Figur wire, die in die Burg eingedrungen ist, dann kinnte A auf sie schieBen, wobei B dann keinerlei Deckung besitzen wiirde.

Wenn D eine eigene Figur wire, dann konnten weder A noch B auf G schieBen.

1.46 SchuB gegen Figuren im Burgegraben

Figuren, die sich hinter einer TurmschieBscharte oder auf der Buslwehr befinden, kdnnen dann in den Burggraben schieBen, wenn die SchuBlinie die Mauer nicht
streift. Die Méglichkeit, durch eine SchieBscharte des Burgfrieds zu schieBen ist eher selten, da die Figuren im Burggraben meistens zu nahe an der Burgmauer
sind.

Figuren, die sich auBerhalb der Burg befinden, und die in den Graben schieBen wollen, milssen sich entweder selbst im Graben befinden oder auf einem Feld,
das am Rand des Grabens liegt. Da der Graben tief genug ist, kénnen Figuren am Rand des Grabens auch iiber andere Figuren, die sich im Graben befinden,
hiniberschieBen.

(lustration)

Im Beisplel kénnen A und E auf alle anderen Figuren schieflen. B aber kann nicht auf D und C schieBen. D und C kénnen aber auch nicht auf B schieBen -
allerdings auch nicht aul E, da sie sich im Graben befinden.
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1.5 DECKUNG

1.51 Brustwehren und SchieBscharten
Figuren, die sich auf Brustwehr- oder SchieBschartenfeldern befinden, genieBen schwere Deckung, wenn die SchuBlinie die Mauer der Brustwehr, hinter der sich
die Figuren befinden, oder die Offnung der Schieischarte durchquert.

1.52 Das Innere der Burg
Wenn die Zugbriicke oben sein sollte, genieBen alle Figuren innerhalb der Burg volle Deckung gegen Schiisse von auBien, wenn sie sich nicht auf einer
Brustwehr oder hinter einer SchieBscharte befinden. Die einzigen Ausnahmen zu dieser Regel sind in Abschnitt 2 erkldn (siehe 2.32 und 2.43).

1.53 Tiiren

Eine Figur, die sich in einem Tirfeld befindet, genieBt mittlere Deckung. Diese Deckung gilt aber nur in eine Richtung (nach innen oder aufBen). Wenn die Figur
im Kreuzfeuer liegt, muB der Spieler erkldren, gegen welche Richtung er mittlere Deckung genieBen méchte, ‘

Jede Figur, die sich im Inneren eines Gebaudes befindet, genieBt mittlere Deckung, wenn auf sie durch eine Tiir geschossen werden sollte. Dies ist natiirlich
nicht der Fall, wenn sich der Schiitze auf dem entsprechendem Tiirfeld befinden sollte.

1.54 Eingan?stﬁr zum Burgfried
Eine Figur, die sich in einer Tir zum Burgfried befindet, genieBt volle Deckung. Die Tatsache, daB kein Pfeil oder Bolzen diese Tir durhdringen kann, wird damit
erkiart, daf} diese Tir besonders robust gebaut ist.

1.55 Graben
Figuren in einem Graben genieBen iiberhaupt keine Deckung.

1.56 Mauern )
Figuren hinter einer Mauer, die keine Ofinung besitzt, genieBen volle Deckung. Es ist nicht méglich, aut diese Figuren zu schieBen.

1.57 Zugbriicke
Wenn die Zugbriicke herabgelassen wird, dann besitzen die Figuren, die sich an den beiden Geb&udeecken befinden, schwere Deckung gegen Schiisse von
auBen. Wenn die Zugbriicke hochgezogen ist, dann besitzen die Figuren im Inneren volle Deckung.

1.6 BEWEGUNG

Jede Figur besitzt eine gewisse Anzahl von Bewegungspunkten, die auf den Spielstein gedruckt ist (blaue Zahl). Jedes Feld, das eine Figur Gberquert, kostet
sie elne Anzahl von Bewegungspunkten, die dem Schwierigkeitsgrad des Feldes (siehe Gelindetabelle) entsprechen. In jeder Runde kann ein Spieler alle oder
nur einen Teil seiner Figuren bewegen, wobei er entweder alle oder nur einen Teil der zur Verfiigung stehenden Bewegungspunkte jeder Figur verwendet. Nicht
genutzte Bewegungspunkte konnen weder von Figur zu Figur dibergeben, noch fiir folgende Runden aufgespart werden.

1.61 Bewegungseinschrankungen
1.Figuren dirfen keine Felder Uberqueren, die von gegnerischen lebenden Figuren, selbst wenn sie bewuBtlos sein sollten, besetzt sind. Es ist aber méglich,
Felder zu liberqueren, die von eigenen Figuren besetzl sind.

2. Mauern und SchieBscharien kénnen Gberquert werden. Um den Burgiried oder einen Burgturm zu betreten, muB dies durch eine Tiir geschehen. Die
SchieBschartenfelder sind nur vom Inneren eines Gebaudes her betretbar.

3. Die Brustwehrfelder sind von auBerhalb der Burg nicht passierbar, es sei denn, eine Sturmleiter ist an dieses Mauerfeld angelegt (oder auch ein
Belagerungsturm, siehe Abschnitt 2). Die Brustwehrfelder sind durch Treppen im Inneren der Burg erreichbar.

4) Felder, aul denen sich drei tote Figuren oder ein totes Pferd befinden, kosten einen zusétzlichen Bewegungspunkt zu den normalen Bewegungspunktkosten,
die fir das Belreten des Feldes erforderlich sind.

5) Felder, auf denen sich sechs tote Figuren oder zwei tote Pierde befinden, sind nicht passierbar. Das gleiche gilt auch fiir Felder, auf denen sich drei tote
Figuren und ein totes Pferd befinden.

1.62 Sta‘!)eln von Spielsteinen

Es ist wahrend keinem Moment des Spiels maéglich, daB sich zwei lebende Figuren im gleichen Feld aufhalten. Ausnahmen: Eine Figur, die von einer Leiter fallt,
kann auf eine andere Figur gelegt werden (siehe 1.94) und im Belagerungsturm, der zwei Figuren, pro Feld beinhalten kann (siehe dazu 2.45). Es ist allerdings
maglich, daB Figuren Felder (iberqueren, in denen sich eigene Figuren befinden.

1.7 KAMPF

Wenn sich zwei Figuren oder mehr in angrenzenden Feldem befinden, kénnen sie gegeneinander kimpfen. Jeder Kampf ist freiwillig. Die Entscheidung zu
kampfen, fallt dem Spieler zu, dessen Runde momentan gespielt wird. Seine Figuren sind dann Angreifer. In der nichsten Spielphase sind seine Figuren dann
Verteidiger.

Um einen Kampf aufzulsen, teilt man die Angriffsstérke (schwarze Zahl) des Angreifers durch die Verteidigungsstarke (rote Zahl) des Verteidigers.

So erhdlt man ein Stérkeverhiltnis, das einer der Spalten auf der entsprechenden Kampftabelle entspricht. Nun muB der Angreifer nur noch wilrfeln, um das
Resultat des Kampfes zu erfahren. Auf dem Spielhilfeblatt findet man zwei Tabellen, die zur Aufldsung der Kampfe dienen: Eine fiir Kimpfe gegen Figuren zu
Plerd und eine gegen Figuren zu FuB.

Bei der Berechnung des Starkeverhélinisses wird zu Gunsten des Verteidigers abgerundet, wenn sich Briiche ergeben. Das bedeutet, daB ein Angreifer mit 8
Angritfspunkien ein Stirkeverhélinis von 2,3 zu 1 erhdlt, was zu 2 zu 1 (2-1) abgerundet wird, wenn der Verteidiger 3 Stirkepunkte besitzt.

Kéampfe, die ein Starkeverhiltnis von weniger als 1 zu 1 (1-1) haben sollten, sind nicht moglich und kénnen somit auch nicht durchgefiihrt werden.

1.71 EinfluB des Geldndes auf Kimpfe

Das Starkeverhaltnis eines Kampfes kann durch das Geldnde, auf dem sich die beteiligten Figuren befinden, beeinfluBt werden. Wie man es dem Spielhilfeblatt
eninehmen kann, beeinfluBt das Gelande einen Kampf auf drei verschiedene Weisen: Es kann neutral sein (0), der Figur einen Vorteil verschaffen (+) oder sie
gar benachteiligen (-).

Je nachdem, aul welchem Geldnde sich also die Figuren befinden, kann bei der Ermittlung der Starkeverhalinisspalte eine Verschiebung des Verhiltnisses
nach rechts oder links auf der Kampftabelle stattfinden. Dies wird auf der Tabelle iber den Kampftabellen zusammengefaBt aufgetiihr.

1.72 Kampf zwischen mehreren Figuren



Siege Spielregeln Seite 5

Wenn sich eine Figur angrenzend zu mehreren gegnerischen Figuren befindet, dann kann diese Figur entweder alle, nur bestimmte, einen oder keinen der
Gegner angreifen. Wenn er sich dazu entschlieBt, mehrere Gegner anzugreifen, muB er deren Vereidigungswerte addieren, und die Summe der
Venreidigungswerte aller Verteidiger durch seinen Angriffswerl dividieren.

Wenn sich zwel (oder mehr) Figuren dazu entschlieBen, eine gegnerische Figur anzugreifen, kdnnen sie ihre Angriffsfaktoren addieren und die Summe ihrer
Angriftsfaktoren wird in ein Starkeverhaltnis zu dem Verteidigungswert des Verteidigers gesetzi. Wenn also mehrere Figuren zusammen angreifen, haben sie
auch das Recht, eine Spaltenverschiebung nach rechts durchzufiihren (siehe Beispiel weiter unten). Diese Regel wird allerdings nicht gegen Figuren zu Pferd
angewandt, die beritten sind.

Wenn einer der Angreifer oder Verteidiger bewuBtlos oder verwundet wird, dann bestimmt der betroffene Spieler selbst, welche Figur dieses Ergebnis einsteckt.
Wenn allerdings das Ergebnis "Angreifer zieht sich zuriick® oder *Verteidiger zieht sich zuriick" ermittelt wurde, dann betrifft das aile Figuren, die an dem Angriff
oder bei der Verteidigung teilgenommen haben.

Wenn mehrere Figuren zusammen einen Gegner angreifen und sich auf verschiedenem Gelénde befinden, dann wird fiir den Kampf das Geldnde beriicksichtigt,
welches am unvorteilhaftesten fiir die Angreifer ist. Beispiel: Nehmen wir einen Kampf, bei dem zwei Figuren einen Gegner bei einem Verhiltnis von 4 zu 1 (4-1)
angreifen. Wenn sich einer auf vorteilhaftem (+) Geldnde befindet und der andere auf unvorteilhaften (-) Geldnde, dann werden beide Angreifer so behandelt, als
ob sie sich auf dem unvorteilhaften (-) Geldnde befanden. Nehmen wir an, der Verteidiger befindet sich auf vorteilhaftem (+) Gelinde: dann gibt die Tabelle der
Geldndeauswirkungen vor, daB3 das Starkeverhilinis des Kampfes um zwei Spalten von 4 zu 1 auf 2 zu 1 (2-1) verschlechtert wird. Da sie jedoch zu mehreren
angreifen, erhalten sie das Recht, eine Spalte nach rechts zu riicken, so daf der Kampf bei einem Verhalitnis von 3-1 durchgefiihrt wird.

1.73 Vorriicken nach dem Karng
Wenn sich nach einem Gefecht, der/die Angreifer oder Verteidiger zuriickziehen muBten (oder wenn einer von ihnen getétet wurde), kann der Sieger des Kamples
eine seiner teilnehmenden Figuren mit der Halfte des Bewegun tentials bewegen. Das erste betretene Feld dieser Bewegung muB aber das Feld sein, daB
von dem Verlierer verlassen wurde (oder das Feld, auf dem eine Figur getStet wurde). Wenn sich die vorriickende Figur aber vor dem Nachriicken angrenzend zu
einer gegnerischen Figur befinden sollte, dann ist das Vorriicken auf ein Feld begrenzt.

Nur Figuren, die an einem Kampf tailﬂemmman haben, kénnen das Vorriicken nach einem Gefecht in Anspruch nehmen. Eine Figur, die Bewegungspunkte beim
Vorriicken nach dem Kampf ausgibt, hat dadurch wahrend ihrer normalen Bewegungsphase keine Nachteile.

Das Vorriicken nach dem Gefecht ist freiwillig, die Entscheidung fiir ein Vorriicken muB aber vor der Aufldsung des nichsten Kampfes erfolgen.

Die Bewegungspunkte, die beim Vorriicken ausgegeben werden, hindern die Figur nicht, sich wahrend der folgenden eigenen Bewegungsphase normal zu
bewegen.

1.74 Einschrinkungen fiir Kdmpfe

Es ist nicht méglich, gegen eine andere Figur zu kdmpfen, wenn sie sich hinter einer Mauer befindet. Aligemein kann man sagen, daB ein Kampf immer dann
nicht méglich ist, wenn die Figur ein Feld angreifen méchte, das sie gar nicht betreten kann. Beispiel: Eine Figur auf einer Leiter kann nur eine feindliche Figur
angreifen, die sich auf der Brustwehr befindet, an die die Leiter angelehnt ist.

ZU BEACHTEN: Das Spiel SIEGE ist eine dreidimensionale Simulation. Auf der Riickseite des Szenariohefichens befindet sich eine Tabelle, die die
verschiedenen Hohenstufen der einzelnen Gelandearten darstelit und eine Zusammenfassung der Einschrinkungen fiir Schilsse, wenn sich der Schiitze und
sein Ziel nicht auf der gleichen Hahenstufe befinden sollten.

1.75 Sonderfall: Die Pforte zum Burgfried
Eine Figur, die sich auBerhalb des Burgfrieds befindet und eine Figur angreifen mdchte, die sich in der Pforle befindet, befindet sich auf unvorteilhaften Gelinde
(Gelande (-) anstelle von (0)).

1.8 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: ZUGBRUCKE

Um die Zugbriicke zu senken oder hochzuziehen ist es erforderlich, daB sich eine Figur auf dem Feld der Winde befindet (Turm am siidlichen Eingang). Diese
Figur darf eine Runde lang weder schieBen, kdmpfen noch sich bewegen, um die Winde bedienen zu kénnen. Am Ende der entsprechenden Runde wird der
Marker der Zugbriicke entfernt, wenn die Zugbriicke gesenkt war. Wenn sie hochgezogen war, dann wird der Marker auf den durch Striche eingerahmten
Abschnitt auf der Karte gelegt.

Eine Figur, die sich auf der heruntergelassenen Zugbriicke befindet, wahrend diese hochgezogen wird, stiirzt in ein angrenzendes Burggrabenfeld (der Spieler,
der die Figur kontrolliert, entscheidet, in welches Feld die Figur stiirzt). Die Figur ist in Folge des Sturzes bewuBtlos. Wenn die Figur allerdings schon bewuBtlos
oder verwundet war, verunglickt sie todlich.

1.9 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: STURMLEITERN

1.91 Transport und Anlehnen
Eine Sturmieiter kann von zwei beliebigen Figuren transportiert werden. Zu diesem Zweck nimm! man den Spielstein, der die Sturmleiter horizontal abbildet und
stellt die beiden Figuren darauf. Figuren, die eine Leiter tragen, kdnnen weder schieBen noch angreifen. Ihre Bewegungskapazitét ist um zwei Punkte verringert.

Wenn eine der beiden Figuren (oder beide) am FuB einer Mauer ankommen, ist es moglich, die Sturmleiter aufzustellen. Man tauscht nun den Spieltstein der
'horizontalen Leiter' mit dem Spielstein der ‘verlikalen Leiter' aus und setzt diesen auf ein Feld, das angrenzend zu einem der Felder ist, das angrenzend zu dem
Spielstein der ‘horizontalen Leiter' war. Man richtet die Sturmileiter in Richtung der Mauer aus.

Es ist zu beachten, daB an Tirme keine Sturmleitem angelegt werden kénnen. Das gleiche gilt auch fiir die beiden Tiirme, die die Zugbriicke umgeben.

1.92 Ans:lerumq:1 der Ausrichtung

Eine angelehnte Leiter kann um ein Feld bewegt oder im gleichen Feld anders ausgerichtet werden, wenn sich angrenzend zu der Leiter zwel Figuren befinden.
Jede der Figuren bendtigt fir diese Aktion zwei Bewegungspunkte. Es ist nicht maglich, eine Leiter zu versetzen oder ihre Ausrichtung zu andern, wenn sich
eine Figur auf der Leiter befindet.

1.93 Bewegung, SchieBen und Kampf
Um eine Leiter zu besteigen, bendtigt eine Figur 3 Bewegungspunkle. Es ist nicht maglich, ein Feld zu durchqueren, auf dem sich eine aufgestelite Leiter
befindet, ohne drei Bewegungspunkle auszugeben.

Ein Schiitze, der sich auf einer Leiter befindet, kann nur auf Brustwehrfelder schieBen, denen er zugewandt ist. Die Figur im Zielfeld besitzt schwere Deckung.
Figuren auf einer Sturmleiter besitzen (iberhaupt keine Deckung und befinden sich auf unvorteilhaftem Gelande im Falle eines Kampfes.

Figuren kénnen sich von der Spitze einer Sturmleiter auf ein Brustwehrleld begeben, wenn sie vier Bewegungspunkte ausgeben oder im Falle eines Vorriickens
nach einem Kampf (siehe 1.73).

1.94 Umwerfen von Sturmleitern

Figuren, die sich in einem Brustwehrfeld befinden, das sich angrenzend zu einer angelehnten Sturmleiter befindet, kénnen versuchen, die Leiter umzustoRen,
wenn sie nicht schieBen und sich auch nicht bewegen. Der Versuch findet wahrend der Kampfphase stalt. Der Spieler wiirtelt :

- von 1 bis 6: er hat die Leiter umgestoBen

- von 7 bis 10: die Leiter bleibt angelehnt

Wenn eine Leiter umgestoBen wird, dann ersetzt man den Spielstein ‘vertikale Leiter' mit dem Spielstein 'horizontale Leiter. Der Spieler,der die Leiter
umgeworfen hal, plaziert diesen Spielstein so, daf sich die eine Hillte des Spielsteins in dem Feld befindet, in dem vorher die angelehnte Leiler stand. Falls
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sich elne Figur auf der Leiter befand, dann stiirzt diese natiirlich auch und wird vom eigenen Spieler auf ein Feld plaziert, das sich angrenzend zu der
aufgesteliten Leiter befindet. Die Brustwehrelder sind hier natiirlich ausgenommen.

Die gestirzte Figur kann so also auf eine andere Figur oder auf die Leiter, die eben umgestoBen wurde, gesetzt werden. Die Figur verletzt sich automatisch bei

dem Sturz, wenn sie auf eine andere Figur stiirzt, dann wird diese bewuBtios. Eine Figur, die bereits verwundet oder bewuBtlos war, stirbt. Stiirzende Leitem
haben keine Auswirkung, wenn sle eventuell auf Figuren fallen.

STOP ! LESEN SIE NICHT WEITER !
Sie kénnen nun das erste Szenario spielen und die eben gelesenen Regeln in die Praxis umsetzen.

ABSCHNITT 2
2.1 SPEZIELLES GELANDE

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten Deckung EinfluB des Gelandes
pro Feld auf Kampfe
geflllter 2 zu FuB (far Pferde keine 0
Graben unpassierbar)

2.2 DIE SPIELSTEINE 'GEFULLTER GRABEN'

Vor dem Sturm auf die Brustwehrfelder plaziert der Belagerer die Spielsteine ‘gefiiliter Graben' in Felder seiner Wahl. Die Anzahl der Spielsteine 'gefiiliter Graben',
Gber die er verfdgt, Ist bei den Hinweisen zu den einzelnen Szenarien angegeben.

Einen Teil des Burgrabens zu fiillen, erleichert nicht nur die Bewegung der Figuren zu FuB, sondern ist auch die einzige Maglichkeit, Belagerungstiirme und
Widder an die Burgmauer zu bringen.

Bel Szenarien, die mehrere Tage einer Belagerung abdecken, werden die Spielsteine ‘gefiillter Graben' am Ende jeden Tages entfernt und vor den erneuten
Angriffen neu gesetzt.

2.3 DIE SPIELSTEINE 'ZERSTORTE MAUER'

2.31 Verfiigbarkeit der Spielsteine

Bei Szenarien, die sich nur Gber einen Tag erstrecken, wie bei Szenario 2, wahit man die Spielsteine und deren Postierung wie bei den Spielsteinen 'gefiliter
Graben' aus, Wenn das Szenario allerdings die gesamte Dauer einer Belagerung abdeckt, dann werden die Spielsteine 'zerstérte Mauer' nur dann benutzt, wenn
Mauerfelder tatsachlich durch Belagerungsmaschinen zerstért werden {siehe Abschnitt 4).

2.32 SchieBen und Deckung

Es ist mﬁ?lich, in ein zerstértes Mauerleld oder durch ein solches zu schieBen. Die gedfinete Bresche erlaubt es, ins Innere der Burg zu schieBen. Figuren, die
sich auf einem zerstérten Mauerfeld befinden , besitzen mittlere Deckung, egal von wo aus sie beschossen werden.

2.33 Bewegun

Wenn ein Spielstein 'zersforte Mauer' auf ein Feld der Brustwehr, Burgmauer oder SchieBscharte gelegt wird, dann kann dieses Feld von allen angrenzenden
Feldern betreten werden, es sei denn, der Zugang wird durch eine intakte Mauer blockiert. Es ist so also maglich, von einem Graben- (gefiilit oder nicht) oder
Brustwehrfeld zu einem Feld mit einer zerstérien Mauer zu gelangen, wenn die Figur zwei Bewegungspunkte ausgibt.

Um da:allard{ngs von einem Feld mit einer zerstdrten Mauer zu einem Brustwehr-, Turm oder Burgiriedfeld zu gelangen, miissen drei Bewegungspunkle ausgegeben
werden.

2.4 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: BELAGERUNGSTURM

Aussehen Bezeichnung Bewegung Deckung Kampf
Belagerungsturm 2 zu FuB (fir Innen: total 0
Pferde unpassier- AuBenleicht
bar)

Beschreibung: Der Belagerungsturm besetzt drei Felder und besitzl zwei
Hohenstufen. Figuren, die sich im Inneren (niedrigere Hohenstufe) des
Turms befinden, werden unter den Spielstein gelegt; Figuren, die sich auf
der Spitze des Turms befinden, werden auf den Spielstein gelegt.

2.41 Bewegung des Belagerungsgerits

Wenn sich drei Figuren im Inneren des Turms befinden, dann kann dieser pro Runde zwei Bewegungspunkte weit bewegt werden. Die Bewegung kann nur in
gerader Linie erfolgen - nach Vorne oder nach Hinten (siehe Abbildung oben). Zu Beginn des Angriffs fiihnt der Angreifer den Belagerungsturm von einem
beliebigen Kartenrand auf die Karte, nachdem er ihn so ausgerichlet hat, wie er es wiinscht.

Wenn eine der Figuren, die den Belagerungsturm bedient in einen Kampf verwickelt wurde, kann der Belagerungsturm nachste Runde nicht bewegt werden.
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Ein Belagerungsturm kann ausschlieBlich auf ebenen Feldern oder auf Grabenfelder, die gefillt wurden, bewegt werden.

2.42 Bewegung im Innern des Belagerungsturms

Ein Belagerungsturm kann bis zu drei Figuren auf der Platform und zdsétzlich drei Figuren, die ihn bedienen, enthalten. Eine Figur, die ein Feld betritt, in dem
sich ein Belagerungsturm befindet, muB zwei Bewegungspunkle ausgeben, um dieses Feld zu betreten oder um in das Innere des Turm zu gelangen. Um auf die
Plattform zu gelangen, miissen zwel zusétzliche Bewegungspunkte ausgegeben werden. Bewegungen von Feldern zu Feldern auf gleicher Hhenstufe kosten
nur einen Bewegungspunkt pro Feld. Jedes Feld im Innern des Belagerungsturms steht in Verbindung miteinander, von Oben nach Unten und umgekehrt.

2.43 SchieBen von einem Belagerungsturm

In einem Umkreis von zehn Feldern muB ein Schiltze auf einem Belagerungsturm weder andere Figuren noch Hindernisse fiir seine SchuBlinie beriicksichtigen,
die sich tiefer befinden. Der Schuf ist allerdings nicht méglich, wenn sich angrenzend zu der beschossenen Figur eine Figur aus dem eigenen Lager des
Schiitzen befindet und sich auf der gleichen Héhenstufe befindet (Um die Schilsse mit mehr Realismus aufzulésen, kénnen auch die optionellen Regeln auf
Seite ... angewandt werden). Zusétzlich erhalten Zielliguren im oben beschriebenen Radius keine Deckung mehr, wenn sie sich in Dickicht- oder Hangfeldern
(siehe Abschnitt 3) befinden.

Achtung ! : Baume, der Burgfried und Burgtiirme blockieren weiterhin die Sichtline. Es ist allerdings méglich, von der Spitze eines Be'lagerungsturms iber
Brustwehrfelder ins Innere der Burg zu schieBen, wenn sich die beschossene Figur mindestes so weit von der Mauer entfernt befindet wie der Schiltze

2.44 SchuBeinschriankungen und Deckun

Es ist méglich auf einen Belagerungsturm zu schiefien aber nicht durch ihn hindurch.

Flgll_lr%n auf der Spitze des Belagerungsturms genieBen leichte Deckung. Figuren im Innern des Turms genieBen totale Deckung, kbnnen aber selbst nicht
schieBen.

2.45 Bewegung und Kampf von einem Belagerunsturm aus

Wenn sich eine Figur auf der Spitze eines Belagerunsturms befindet, dann kann sie sich auf eine angrenzendes Brustwehrield bewegen, wenn dieses nicht von
einer gegenerischen Figur besetzt ist. Die Bewegung von einem Belagerungsturm auf ein Brustwehrfeld oder umgekehn kostet zwei ewegungspunkte. Diese
Bewegung ist auch méglich in Folge des Vorrlickens nach dem Kampf (siehe 1.73).

Figuren, die sich auf der Spitze eines Belagerungsturms befinden, kénnen Figuren auf einem Brustwehrfeld bekdmpfen und umgekehrt, wenn sie sich
angrenzend zueinander befinden. Kampfe kénnen auch auf den drei Feldem stattfinden, die die Plattform des Belagerungsturms reprisentieren. Hingegen ist ein
Kampf zwischen Figuren, die sich auf verschiedenen Hohenstufen des Turms befinden, nicht maglich.

thl.’r.lren, die sich im Innern des Turms befinden, kdnnen von angrenzenden Figuren angegritfen werden, die sich auf dem Boden befinden und sie kénnen diese
auch angreifen.

2.46 Stapreln von Spielsteinen
Im Innern des Turms und auf dessen Spitze kdnnen sich bis zu drei Figuren gleichzeitig befinden, d.h. also, daB sich jeweils ein Spielstein unter einem Drittel
des Turms und ein Spielstein @iber einem Drittel des Turms befinden kann.

STOP ! LESEN SIE NICHT WEITER !
Sie kénnen nun das zweite Szenario spielen und die gelesenen Regeln in die Praxis umsetzen.

ABSCHNITT 3
3.1 GELANDEARTEN , LAGERKARTE

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten Deckungt EinfluB des

Gelandes auf
Kampfe

Ebene 1 keine 0

Dickicht 2 leicht -

Baum 2 zu FuB (far Pferde leicht -

unpassierbar)

Hang 2 mittel -

Zelt oder 2 zu FuB (far Pferde leicht -

Teil davon unpassierbar)

Schutzen- 1 schwere +

graben Pferde kénnen den
Graben Uberqueren,
aber nicht anhalten

3.2 EINSCHRANKUNGEN FUR SCHUSSE UND DECKUNG

3.21 Dickicht
Es st méglich, in und durch Dickichtielder zu schieBen. Eine Figur genieft leichte Deckung, wenn sie sich in einem Dickichtleld befindet oder wenn die
SchuBlinie ein Dickichifeld durchquert.
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3.22 Bdume
Wenn sich zwischen dem Schiitzen und dessen Ziel ein Baum befindet, dann ist der SchuB nicht méglich. Es Ist allerdings méglich, auf ein Ziel zu schieBen,
das sich in einem Baumfeld befindet, wenn sich zwischen dem Feld des Schiitzen und dem Zielfeld kein Baum befindet.

3.23 Haénge

Hangfelder htocgeren die SchuBlinie nicht. Dies trifft dann nicht zu, wenn die SchuBlinie eine Hangkante durchquert. Wenn die SchuBlinie eine Hangkante
durchquert, dann ist der SchuB nur dann maglich, wenn die Figur, die sich tiefer befindet, mindestens genau so weit von der Hangkante enfernt steht wie der
Schiitze. Wenn sich die tiefer postierte Figur naher zu der Hangkante befindet als die andere Figur, dann ist der SchuB nicht méglich. Ausnahme: Der SchuB ist
dann méglich, wenn die Figur, die sich tiefer befindet, auf einem Hangfeld stehl. In einem solchen Fall kénnen beide Figuren aufeinander schieBen.

Wenn die SchuBlinie eine Hangkante durchquert, dann genieBt die betroffene Figur leichte Deckung, wenn sie sich auf einer Hangkante befindel.

Es ist zu beachten, daB bei der Berrechnung der Distanz das Hangleld gezahit wird, wahrend bei Schiissen von Brustwehrfeldern das Brustwehrfeld nicht
mitgerechnet-wird, sondem die Entfernung wird von der Mauer an berrechnet.

3.24 Zelte
Es Ist méglich, in ein Zeltfeld zu schieen aber nicht durch ein Zeltfeld, wenn das Zelt nicht vorher durch Feuer zerstért worden ist.
Eine Figur auf einem Zeltfeld genieBt leichte Deckung.

3.25 Schiitzengriaben
Es Ist méglich, in und durch ein Schiitzengrabenfeld zu schieBen, selbst wenn es besetzt sein sollte. Eine Figur auf einem Schillzengrabenfeld genieBt schwere
eckung.

3.3 SONDERREGELN FUR FIGUREN ZU PFERD

3.31 Deckung fiir Berittene

Eine Figur zu Plerd besetzt zwei Felder. Wenn die beiden Felder nicht die gleiche Deckung bieten, dann wird davon ausgegangen, daf sich der Reiter immer in
dem Feld befindet, das ihm mehr Deckung bietet.

Beispiel: Eine Figur zu Pferd befindet sich in einem *Ebenefeld* und in einem "Dickichtfeld". Sie besitzt folglich leichte Deckung.

3.32 Bewegungseinschridnkungen

Die folgenden Gelandearten sind fiir Pferde und deren Reiter unpassierbar: Brustwehrfelder, Leitern, Tiiren und Eingdnge zum Burgfried oder zu den Burgtiirmen,
Graben (gefiillt oder leer), zerstérie Mauerfelder, Baume und Zelte und alle Felder, in denen sich Belagerungsmaschinen befinden.

Was die Schﬁtzengabanteldef betrifft, so kénnen Reiter diese wohl iiberqueren, selbst wenn sich eine Figur auf dem Feld befindet. (Dies ist also eine
?ussgqn;e )Z;.I der Regel, die besagt, daB es verboten ist Felder zu Giberqueren, die von lebenden, feindlichen Figuren besetzt sind

sie .61).

3.33 Auf- und Absteigen
Fir das Aul- oder Absteigen eines Plerdes bendtigt ein Reiter eine ganze Runde. Um auf ein Pferd zu steigen, muB sich die Figur neben dem Pferd befinden.

Nur Ritter kdnnen auf im Kampf gefangene Plerde steigen. Wenn ein Ritter von seinem Pferd absteigt oder auf ein Pferd steigt, dann miissen die Spielsteine, die
das Pferd und den Ritter einzeln darstellen, mit dem Spielstein, der beide darstelit eingetauscht werden.

Ein verwundeter Ritter kann weder von einem Pferd absteigen, noch kann er auf ein Plerd steigen.

3.34 Reiter ohne Pferd

Plerde, die keinen Reiter haben, bewegen sich so lange nicht, bis sie an den Ziigeln gefiihrt werden oder bis sie von einem Reiter bestiegen werden.

Um ein Pterd am Ziigel zu fiihren reicht es schon, eine beliebige Figur - auch verwundete - angrenzend zu dem Pferd zu bringen. Die Figur kann ihre Bewegung
beenden, wobei das Pferd ihr folgt, als wire es eine Erweiterung des Spielsteins, die es fiihrt.

3.35 Schiisse und Nahkiampfe gegen Pferde und Reiter

Wenn ein Reiter aufgrund eines Nahkampfes oder Schusses von einem Pferd gewofen wird, dann wird der entsprechende Spielstein - tot, bewuBtios oder
verwundet - vom eigenen Spieler auf ein Feld neben dem Pferd gelegt. Das Pferd bleibt an Ort und Stelle (als eigener Spielstein, lebendig oder tot, je nach
Gelechtsergebnis).

Wenn ein Spieler ein Pferd angreifen méchte, dann entspricht die Vorgehensweise der eines Angriffes gegen eine Figur zu Pferd, wobei Ergebnisse, die eine
Verwundung des Reiters nach sich ziehen, ignoriert werden.

Anmerkung: Pferde ohne Reiter haben einen Verteidigungsfaktor von 1.

Wichtig: Figuren zu Pferd, die in einen Nahkampf verwickelt sind, befinden sich auf dem Geléinde (sie besetzen ja zwei Felder), das fiir sie am wenigsten
vorteilhaft ist.

3.4 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: BALLISTA
3.41 Betrieb

Eine Ballista kann jede dritte Runde schieBlen, in der gleichen Abfolge wie Armbrustschiitzen. Wahrend dieser drei Runden miissen sich zwei Figuren
angrenzend zu der Ballista befinden, damit diese richtig betrieben wird. Mindestens eine von diesen beiden Figuren muB ein Techniker sein. Um das Ergebnis
des Schusses kennenzulernen, wiirfelt man und betrachtet die Feuertabelle unter Beriicksichligung des entsprechenden Zieles.

Anmerkung: Um die abgelaufenen Runden anzuzeigen, ist es ratsam, Marker mit den Zahlen 1, 2 und 3 in den entsprechenden Runden auf die Ballista zu legen.

3.42 SchuBeinschriankungen
Es ist nicht méglich, durch ein Feld zu schieBen, in dem sich eine Ballista befindet.

3.43 Bewegungseinschrankungen
Eine Ballista kann sobald sie auf die Karle gesetzt wird, nicht mehr bewegt werden. In Szenarien, die sich (ber mehrere Tage erstrecken, kinnen diese
Maschinen vor jedem neuen Angriff neu postiert werden.

Es ist fir eine Figur nicht moglich, ein Feld zu betreten, in dem sich eine Ballista befindet.
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3.5 FEUER: WIE MAN FEUER LEGT BZW. LOSCHT

3.51 Feuer legen

Eine Figur kann versuchien, ein Zelt oder eine Belagerungsmaschine In Brand zu setzen, indem sie eine ganze Runde neben dem Feld des entsprechenden
Objekies bleibt. Wenn er in der Runde nach dem Erreichen des Objektes sich weder selbst bewegt hat, noch durch einen Gegner gezwungen wurde, sich zu
bewegen, dann kann er anstelle eines Schusses oder Nahkampfes versuchen, in ein angrenzendes Feld Feuer zu legen. Wahrend der Nahkampfphase legt man
einfach einen Feuerspielstein in das betroffene Feld.

Anmerkung: Eine Figur auf einem Brustwehreld kann auf diese Weise eine angrenzende Belagerungsmaschine nicht in Brand setzen. Um dies zu tun, muB er
sich Brandpfeilen bedienen oder kochende Olfasser benutzen, wie es in Abschnitt 5 beschrieben ist.

3.52 Wie sich Feuer ausbreiten kann

Am Ende der Phase des Gegners (iberpriift der andere Spieler, ob sich Feuer, das er gelegt hat, ausbreitet. Das Feuer kann sich nur dann ausbreiten, wenn sich
in den angrenzenden Feldern eine Belagerungsmaschine, ein Teil einer Belagerungsmaschine, ein Zelt oder ein Teil eines Zeltes befindet. Man wilrfelt einmal
fir jedes angrenzende Feld, auf das die obigen Kriterien zutreffen und zieht die "Feuertabelle® bei der Spalte "Feuer breitet sich aus" (siehe Spielhilfeblatt) zu
Rate. Diese Prozedur kann natiirlich nur dann angewandt werden, wenn es der Gegner nicht geschafft hat, das Feuer in seiner Phase zu ldschen...

3.53 Wie man Feuer l6schen kann

Eine Figur kann versuchen, ein Feuer zu I5schen, wenn sie sich angrenzend zu dem Feld befindet, in dem ein Feuer ausgebrochen ist. Jede Figur kann nur
einen Loschversuch in eine Flichtungdpro Runde unternehmen. Es ist méglich, daB mehrere Figuren gleichzeitig versuchen, ein Feuer zu léschen, wenn sie sich
alle angrenzend zu dem entsprechenden Feld befinden. Eine Figur darf sich in der Runde, in der sie ein Feuer lschen will weder bewegen, kimpfen noch
schieBen. Wahrend der Gefechtsphase wird fir jeden Versuch, ein Feuer zu léschen auf der “Feuertabelle” unter Spalte *Léschverusch* ermittelt, ob er gelingt.

3.54 Verlassen eines Feldes, in dem ein Feuer brennt und Bewegungseinschrankungen
Wenn sich ein Feuer auf ein Feld ausbreitet, das von einer Figur besetzt ist, muB diese Figur das Feld sofort verlassen, sonst ist die Figur in der folgenden
Runde verwundet und in der darauf folgenden tot. Sobald in einem Feld Feuer brennt, ist dieses Feld unpassierbar.

Eine bewuBtiose Figur, die sich in einem Feld befindet, in dem ein Feuer ausgebrochen ist, erlangt sofort wieder das BewuBtsein, wenn der Spieler fiir diese
Figur 1-6 wirfelt. Wiirfelt er schlechter, dann wird er ein Opfer der Flammen!

3.55 Feuerschiden

Wenn ein Feuer drei Runden in Folge in einem Feld brennt, sind jegliche Objekte unwiderruflich zerstrt. Um sich die bereits verstrichenen Runden zu merken,
legt man Marker mit den Zahlen 1, 2 und 3 in die betroffenen Felder.

Anmerkung: Es geniigt, wenn ein einziges Feld einer Belagerungsmaschine drei Runden in Folge brennt, um die gesamte Maschine zu zerstéren.

STOP ! LESEN SIE NICHT WEITER !
Sie kénnen nun bereits das 3. Szenario spielen und das eben gelesene in die Praxis umsetzen.

ABSCHNITT 4

4.1 WIE BURGMAUERN ZERSTORT WERDEN
4.11 Die Mittel der Belagerer

Es gibt drei verschiedene Belagerungsmaschinen, die zu der Zerstorung von Burgmauern benutzt werden kénnen: Katapult, Onager und Widder. Katapulte und
Onager schleudern aus groBer Entfemung Steinbrocken gegen Mauern und werden in der Regel in den Szenarien auBerhalb der Karte plaziert. Die Widder
hingegen miissen an die Mauer gefiihrt werden, um diese zu zerstoren. Wahrend die Zerstdrung der Mauern aus der Distanz jede andere Form von Aktion
ausschlieBt, wird der Widder wihrend eines Angriffs benutzt.

4.12 Das Belagerun sblatt

Auf dem Belagerungsblafl werden die Schaden, die den Mauemn beigebracht werden notiert. Es gibt eine Zerstorungstabelle und einen GrundriB der Burg, wo
Schaden sofort notiert werden. Die Regeln auf dem Blatt vervolistandigen die hier beschriebenen Regeln fiir die Funktionsweise der verschiedenen
Belagerungsmaschinen.

4.13 Verschiedene Schadensstufen
Die Mauern der Burg werden in vier Schritten zerstér:

1) Mauer leicht beschadigt
2) Mauer beschadigt

3) Mauer schwer beschédigt
4) Mauer zerstirnt

Jeder Zerstérungsschritt entspricht einer gelungenen Zerstérung auf der Zerstorungstabelle (Ergebnis D).

Bei der Zerstdrung aus der Distanz, ist der Schaden, der der Mauer beigebracht werden kann auf einen Zerstérungsschritt pro Tag begrenzt. Der Gebrauch
des Widders hingegen, erlaubt es dem Angreifer mehrere Verlustschrilte wihrend eines Angriffs zu erreichen. Wenn es auch so ist, daB mit dem Widder die
Zersldrung einer Mauer leichter erscheint und schneller vonstatten geht, so ist der Gebrauch dieser Maschine gefahrlicher in der Handhabung und leichter zu
neutralisieren.

Solange Mauerfelder nicht vollkommen zerstért sind, bleibt ihre Wirkung auf Kampf, Bewegung und Deckung gleich.

4.14 Folge der Zerstérung

Wenn ein Brustwehr-, Burgmauer- oder SchieBschartenfeld zerstért ist, wird auf das entsprechende Feld ein
Spielstein “zerstorte Mauer” (siehe Abschnitt 2) gelegt. Wenn sich in dem Moment vollsténdiger Zerstérung der
Mauer eine Figur auf dem entsprechenden Feld befinden sollte, dann wird sie durch die einstlrzende Mauer
verwundet.
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4.2 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: ONAGER UND KATAPULT
(MNustration)

4.21 Gebrauch

Das gleiche Katapult und der gleiche Onager kénnen pro Tag nur ein und dasselbe Mauerfeld unter BeschuB3 nehmen und zerstéren. Diese Maschinen kdnnen
aber an verschienden Tagen auch verschiedene Mauerfelder beschieBen. Es ist aber auch méglich, daB mehrere Maschinen am gleichen Tag das gleiche Feld
beschieBen. Ihre Zerstérungspunkte werden dann zusammengezahit.

Ein Katapult zahlt 1 Zerstérungspunkt

Ein Onager zahit 3 Zerstérungspunkte

Der Belagerer bestimmt jeden Tag, welches Feld (oder welche Felder) - Brsutwehr, Turm oder Burgfriedtelder - er beschieRen will, und wie viele
Belagerungsmaschinen er jedem Feld zuteilt. Er zahit dann alle Zerstdrungspunkte zusammen, die er auf das entsprechende Feld richtet und konsultiert die
entsprechende Tabelle auf dem Spielhilfeblatt. Fii jedes beschossene Feld wiirfell er einmal. Wenn der Belagerer ein Turm- oder Burgfriedfeld beschieBt, dann
muB von dem Wirfelergebnis 1 abgezogen werden. Dies reflektiert die gréfere Wiederstandsfahigkeit und Dicke der runden Mauern.

Die Mauem des Burgfrieds kénnen nur dann zerstért werden, wenn mindestens eines der drei umliegenen Burgfriedfelder vorher beschidigt worden ist.

Die beiden Mauerfelder, die die Zugbriicke umgeben, werden wie Brustwehrfelder bei ihrer BeschieBung behandetft.

4.22 SchuB- und Bewegungseinschriankungen
Wenn Katapulte und Onager auf der Karle sind, gelten fiir diese Maschinen die gleichen Einschrankungen wie fiir die Ballista (siehe 3.4).

4.23 Reparatur von Onagern und Katapulten

Wie der Tabelle auf dem Spielhilfeblalt zu entnehmen ist, kann es sein, daf Onager und Katapulte beim SchieBen beschadigt werden (Ergebnis C). Ihre Wirkung
kann eingeschrénkt oder gar annulliert werden (den entsprechenden Abzug von Zerstérungspunkten teilt der Spieler unter seinen Maschinen auf), Um
beschédigte Maschinen zu reparieren wird ein Tag benatigt, egal um wie viele beschadigte Maschinen es sich handelt. Eine Maschine, die repariert wird, kann
ihre Zerstorungspunkte nicht einsetzen. Maschinen, die durch Feuer ganz oder teilweise zerstort worden sind, kénnen berhaupt nicht mehr eingesetzt werden.

4.3 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: WIDDER

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten Deckungsart EinfluB des
Gelandes auf
Kampfe
siehe unten  Widder 2 zu FuB (fur Pferde total -

unpassierbar)

4.31 Bewegen der Maschine

Ein Widder wird genauso wie ein Belagerungsturm bewegt (siehe 2.41). Es ist allerdings nicht méglich, daB Figuren auf dem Widder plaziert werden, sondern es

tI;iinnem lediglich drei Figuren unter dem Spielstein plaziert werden (eine Figur pro Feld). Diese drei Figuren sind notwendig, um den Widder zu bewegen und zu
edienen.

4.32 Funktionsweise

Sobald ein Widder mit der Frontseite angrenzend zu einem Mauerfeld bewegt wird, kann der Widder in der folgenden Kampfphase eingesetzt werden (4.
Spielabschnitt).

Ein Widder ist 9 Zerstérungspunkte wert.

Jede zweile Spielrunde wird einmal gewiirfelt, wobei das Resultat C ignoriert wird. Die Schaden, die durch einen Widder entstehen, werden auf dem
entsprechenden Spielhilfeblatt notiert. Mt einem Widder kénnen sowohl bereits beschadigte als auch intakte Mauerfelder angegangen werden. Wenn ein
Mauerfeld bereits beschossen wurde, dann wird vom Wiirfelergebnis 1 abgezogen. Ein Widder kann nicht gegen Mauerfelder des Burglrieds eingesetzt werden.

Wenn man mit einem Widder gegen die Mauerfelder geht, die die Zugbriicke umgeben, dann werden diese wie Brustwehrielder behandeit.

4.33 SchuB- und Bewegungseinschridnkungen
Die drei Felder, die der Widder besetzt blokieren die SchuBlinie fiir Figuren, die sich auf der gleichen Héhenstufe befinden.

Figuren, die sich in einem Widder befinden, genief3en totale Deckung, kénnen aber ihrerseits nicht schieBen.

4.34 Widder und Kéirgffe
Wenn eine der Figuren, die den Widder bedient in einen Kampf verwickelt wird oder versucht ein Feuer zu Iéschen, dann kann der Belagerer mit diesem Widder
in dieser Runde keinen Zerstérungsversuch unternehmen. Dies ist erst in der nachsten Runde wieder méglich.

Eine Figur unter einem Widder kann angrenzende Felder angreifen und auch von solchen aus angegriffen werden. Wenn eine der drei Figuren, die den Widder

bedienen, bewuftlos oder getdtet wird, dann kann der Widder solange seine Zerstorungsarbeit nicht fortsetzen, bis die Figur wieder das BewuBtsein erlangt oder
im Falle des Todes durch eine andere Figur ersetzt wird.

STOP ! LESEN SIE NICHT WEITER !
In Szenario 4 erwartet Sie eine lange Belagerung...

ABSCHNITT FUNF
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5.1 WAGEN UND ZUGTIERE

5.11 Allgemein
Wigen nﬂsse% durch Tiere gezogen werden. Zugtiere, Pferde oder Ochsen, milssen sich immer wie in der Abbildung gezeigt in einern der vorderen Felder des
Wagens befinden.

Der Ochse oder der hintere Teil des Zugpferdes miissen
(iustration) sich in einem der mit einem Kreuz gekennzeichneten

Felder befinden.

Es ist zu beachten, daB sich nur die hintere Hilfte des

Zugpferdes angrenzend zu dem Wagen befinden muB.

Zugtiere werden genauso bewegt wie Pferde ohne Reiter (siehe 3.34) und haben die gleichen Einschrankungen zu beachten wie diese. Die beiden Felder, die
durch einen Wagen besetzt werden, blockieren fiir Figuren auf gleicher Héhe die SchuBlinie.

Es wird von einer Figur eine ganze Runde benétigt, um ein Zugtier ein- oder auszuspannen, ob das Tier nun tot oder lebendig ist.

5.12 SchuB und Kampf gegen Zugtiere
Wenn sich ein Spieler dazu entscheiden solite, ein Zugtier anzugreifen, dann wird dieser Kampf so aufgelést, als ob er gegen eine berittene Figur kdmpfen
wiirde, wobel natiirlich die Ergebnisse, die den Reiter betreffen ignoriert werden.

Zu beachten: Die Zugtiere haben in der Verteidigung einen Gefechtswert von 1.

5.2 SPEZIELLE AUSRUSTUNG: BELAGERUNGSSCHIRM

5.21 Bewegen des Gegenstandes
Eine Figur kann dén Schrim mit sich fithren, wenn sie sich auf dem gleichen Feld befindet, allerdings ist ihre Bewegungskapazitat um 2 verringert. Alle
Gelandearten, die fiir Plerde als unpassierbar gelten, sind dies nun auch fir die Schirmtrager mit der Ausnahme von gefiliten Grabenteldern.

5.22 Ausrichtun% und Deckung des Schirmes
Sobald ein Schirm auf die Karte gefiihrt wird, muf dieser exakt ausgerichtet werden: die Unterseite des Schildmarkers muB entlang einer Sechseckkante gelegt
werden (um hier mehr Eindeutigkeit zu besitzen, kénnten Ecken der Marker an der Unterseite angeschnitten werden).

Sobald eine SchuBlinie die Kante, auf der der Schirm postiert ist, oder die beiden angrezenden Kanten durchquert, besitzt die hinter dem Schirm postierte Figur
schwere Deckung, egal woher der Schu8 kommt. In allen anderen Fillen bietet der Schirm keine Deckung, da sich der Schiitze auf der gleichen Seite des
Schirmes befindet wie der Beschossene.,

5.23 Einschrénkungen fiir Schiisse und Kimpfe
Es ist nicht maglich, {iber eine”Schirmfeldseite ein Gefecht zu fiihren. Es ist auch nicht maglich, sich iber eine Schirmfeldseite zriickzuziehen.

5.3 BRANDPFEILE UND BRENNENDES OL
5.31 Brandpfeile

Bogenschiitzen kénnen anstelle von normalen Pfeilen auch in Ol getrankle Brandpfeile verschieBen. Diese Pleile haben gegen Figuren keine besondere
Auswirkung, kénnen aber Belagerungsmaschinen in Brand setzen,

Brandpfeile kbnnen nur auf Ziele abgeschossen werden, die sich in kurzer Entfemung befinden. Es wird hierbei dann nicht die SchuBtabelle konsultiert, sondern
der Spieler wirfelt und betrachtet dann die Feuertabelle in der Spalte der entsprechenden Maschine (dies zeigt gleichzeitig, wie schwer es ist das Ziel zu treffen
und dies in Brand zu setzen).

Wenn man die Maschine in Brand gesetzt hat, dann wird ein Feuermarker auf die Maschine gelegt.

5.32 Kochendes Ol v

Verteidiger, die sich auf Brustwehrleldern befinden, kénnen kochendes Ol auf Angreifer und Blagerungsmaschinen schiitten, wenn sich diese in angrenzenden

und tieferen Feldern befinden. Es ist auch méglich, kochendes Ol auf Figuren zu schiitten, die sich auf Leitern oder in Belagerungstiirmen befinden. Figuren, die

?ch auf einem Belagerungsturm befinden, kénnen mit kochendem OI nicht erreicht werden, miissen diesen allerdings verlassen, wenn der Belagerungsturm
euer fangt.

Eine Figur schilttet brennendes Ol in der Kampfphase aus. Die Figur kann in dieser Runde dann allerdings weder schieBen noch in einen Kampf verwickelt sein.

Wenn eine Figur ein OlfaB transportiert, dann werden beide Spielmarker auf das gleiche Feld gesetzt und die Bewegungskapazitat der Figur wird um 2 Punkte
vemingert.

Eine Figur, auf die kochendes Ol geschiittet wird und nicht durch eine Belagerungsmaschine geschiitzt wird, muB sofort die Auswirkung des Ols Uberpriifen,
wobei auf der Kampftabelle gegen Figuren zu Fuf in der 8-1 Spalte gewiirtelt wird, um zu ermitieln, welcher Schaden der Figur zugefiigt wird. Eine Figur, die sich
in einer Belagerungsmaschine befindet, erleidet diese Konsequenzen nur, wenn die Belagerungsmaschine Feuer fangt. Um zu ermitteln, ob die
Belagerungsmaschine Feuer fingt, konsultiert der Spieler die Feuertabelle unter der Spalte "Olfdsser”. Sollte der Belagerungsturm Feuer fangen, dann wird der
Marker des Olfasses auf die brennende Seite umgedreht und in der 8-1 Spalte auf der Kampitabelle ermittelt, welchen Schaden die Figur erleidet. Wie auch
immer das Ergebnis der Schadensermitilung sein solite, die Figur muB sich auf jeden Fall zuriickziehen. Wenn die Belagerungsmaschine kein Feuer fangen
solite, dann wird der OlfaBmarker einfach entfernt.

Wichtig: Alle Regeln, die in Abschnitt 3 erfautert wurden, die die Ausbreitung und das Loschen von Feuer und die Beseiligung von Schaden betreffen, gelten
auch tiir Brandpleile und kochendes Ol.

5.4 HEILUNG VON WUNDEN

In Szenarien, die sich iber mehrere Tage erstrecken, ist es eventuell méglich, daB Figuren von ihren Wunden geheilt werden. Am Ende jedes Belagerungstages
wird fir jede neu verwundete Figur gewlirfelt und die Heilungstabelle auf dem Belagerungsblatt zu Rate gezogen. Danach wird der Zeitpunkt notiert, wann die
Figur die Verwundungen iberwunden hat. Am Morgen des besagten Tages und unter der Bedingung, daB die Figur nicht vorher in einem Kampf getdtet wurde,
wird der Marker der verwundeten Figur mit dem Marker der Figur bei vollen Krdften ausgetauscht.
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WAHLREGELN

Die Spieler kdnnen eigene Wahiregeln erfinden und die Welt von SIEGE ein bi3chen bereichem.Wir schlagen hier zwei Wahiregeln vor. Sie finden andere
Wabhiregeln in CRY HAVOC, ein Spiel, das mit SIEGE kombiniert werden kann und dem die gleiche Epoche zu Grunde liegt.

PANIK UND FLUCHT

Wenn eine Figur getdtet wird, besteht die Wahrscheinlichkeit, daB Figuren aus dem gleichen Lager in einem bestimmten Radius von Panik ergriffen werden.
Panik erfaB3t nicht alle im Spiel reprasentierten Figuren, die im Spiel in drei Gruppen eingeteilt werden kénnen, gleich: Ritter, Soldaten und Bauern (oder
Zivilisten).

Ritter sind ohne Furcht und werden deswegen nie von Panik erfaBt. Ein Soldat kann dann von Panik erfaBt werden, wenn innerhalb von drei Feldern ein Ritter
oder ein Soldat getétet wird. Bauern oder Zivilisten kdnnen dann von Panik erfaBt werden, wenn irgendeine Figur innerhalb von drei Feldern getdtet wird. Der Tod
einer gegnerischen Figur kann natirlich unméglich dazu fihren, daB eigene Figuren von Panik erfaBt werden.

Jedesmal, wenn eine eigene Figur getdtet wird, dann wiirfelt der betroffene Spieler und konsultiert die weiter unten abgebildete Tabelle. Das Ergebnis tritt sofort
in Kraft.

Paniktabelle

Warfelwurf Folgen
15 Keine Auswirkung
6 Panik ! 1 Figur betroffen
7 Panik ! 2 Figuren betroffen
8 Panik ! 3 Figuren betroffen
9 Flucht ! 3 Figuren betroffen
10 Flucht ! 6 Figuren betroffen

Der Spieler wahlt selbst, welche Figuren von einem Ergebnis betroffen werden. Er legt einen Spielstein PANIK oder FLUCHT (PANIC oder ROUT auf Engl.) auf
jede Figur. Nur Figuren, die sich innerhalb von drei Feldern der getéteten Figur befinden, kénnen von Panik oder Flucht ergriffen werden. Es ist méglich, daB die
Anzahl der Figuren innerhalb dieses Gebietes kleiner ist als die Anzahl, die vom Ergebnis vorgeschrieben wird. Umgekehrt kann der Spieler aber alle Figuren,
die sich innerhalb dieses Radius befinden freiwillig in Panik versetzen, auch wenn diese Anzahl die Zahl vom Ergebnis liberschreitet.

Auswirkungen der Panik

Eine Figur, die in Panik ist, muB sich sofort drei Felder zuriickziehen, wobei sie versuchen muf, sich vom Gegner zu entfemen. Wenn sich einer der Belagerer
bereits im Inneren der Burg befindet und in Panik gerét, dann muf er versuchen, sich zu dem néchstgelegenen Ausgang zu bewegen: einer Bresche in einer
Mauer, einer angelehnten Leiter, einem Belagerungsturm, oder der herabgelassenen Zugbriicke. Dieser Riickzug kann iiber von eigenen Figuren besetzte Felder
fihren, aber nicht in Felder, die angrenzend zu feindlichen Figuren in Angriffsposition sind. Wenn ein normaler Riickzug nicht méglich ist, dann wird ,die sich in
Panik befindende Figur, verwundet.

Der Riickzug in Folge einer Panik beeinflul3 nicht die Bewegungsfahigkeit der Figur in der nichsten Bewegungsphase.

Figuren in Panik kdnnen nicht angrenzend zu gegnerischen Figuren ziehen. Wenn sie angegriffen werden sollten, erhalt die angreifende Seite folgende Vorteile:
Die Kampfverhalinisspalte wird um 1 nach rechts zu Gunsten des Angreifers verschoben und Ergebnisse, die den Angreifer betreffen werden ignoriert.

Eine Person ist dann nicht mehr in Panik, wenn eine der beiden Situationen eintreten solite:

- ein Ritter oder Sergeant befindet sich in einem der sechs angrenzenden Felder der betroffenen Figur.
- die ndchste feindliche Figur ist mindestens sechs Felder von der betroffenen Figur entfernt.

Sobald eine der beiden oben beschriebenen Situationen eintritt, wird der PANIK-Marker entfernt.

Auswirkungen der Flucht

Eine Figur auf der Flucht verhdlt sich wie eine Figur, die in Panik geraten ist - mit folgenden Erganzungen:

- eine Figur auf der Flucht zieht sich so weit zuriick wie es ihre Bewegungskapazitat erlaubt, wobei Gelandeeinfiiisse beriicksichtigt werden miissen. Jede
Runde zieht sich die Figur um ihre gesamte Bewegungskapazitit zuriick, wobei sie versuchen muB, sich von feindlichen Figuren zu entfernen.

- eine Figur flieht so lange bis sich ein Ritter oder Sergeant aus der eigenen Partei am Ende einer Bewegungsphase angrenzend befindet. Wenn dies eintritt, wird
der Marker FLUCHT entfernt.

Verlassen der Karte

Figuren, die aus Griinden der Panik oder Flucht die Karte verlassen haben, kdnnen die Karte nicht mehr betreten. Wenn sie nicht verwundet sind, zahlen Figuren,
die die Karte verlassen haben, nicht zu der Verlustrechnung am Ende einer Partie.

Wichtige Anmerkun
Eine Figur, die von der Panik erfal3t wurde, befindet sich automatisch im Fluchtzustand, wenn erneut eine eigene Figur in einem Radius von drei Feldern getétet
wird und sie somit ein zweites mal riskieren sollte, von der Panik erfaBt zu werden.

Die Verleidiger der Burg werden nicht von Panik oder Flucht edfaBt, wenn sie sich im Inneren der Burg befinden.

RICHTIG ZIELEN
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Diese Regel teilt sich In zwei Kategorien. Die erste beinhaltet Figuren, die Schiitzen betrifft, die ihr Ziel verfehlen, das sich mit einer eignenen Figur in Kontakt
befindet. Diese Regel annuliert also die Regel, die besagt, daB Schiisse gegen feindliche Figuren angrenzend zu eigenen Figuren verboten sind (siehe § 1.44
und §2.43). Die zweite beinhaltet Regeln tir die individuelle Fahigkeit von Schiitzen.

Errare humanum est

Im Mittelalter herrschte bei Kdmpfen oft ein groBes Durcheinander, welches dadurch verstérkt wurde, daB es noch keine Uniformen gab. Um diesen Zustand zu
reflektieren wird jedesmal ermitteft, ob eine eigene angrenzende Figur getroffen wurde, wenn das urspriingliche Ziel verfehit wurde (Ergebnis "verfehlt" auf der
Tabelle). Dazu wird die unten abgebildete Tabelle nach einem Wiirfelwur! betrachtet. Diese Regel wird nur dann angewandt, wenn sich die Figur aus dem
eigenen Lager in einem der sechs angrenzenden Felder und auf der gleichen Héhenstufe befindel. Wenn sich mehrere Figuren aus dem eigenen Lager
angrenzend zu dem urspringlichen Ziel befinden sollten, dann wird gelost, welche von ihnen aus Versehen getroffen wird. Falls die Schuflinie durch ein
Hindernis blockiert wird, kann die Figur natiirlich nicht getroffen werden.

Tabelle flir Fehlschisse

Die Veranderungen fir einen Schuf3 von 1 bis 7: der Pfeil oder der Bolzen fliegt ins
bleiben die gleichen, wie bisher, Leere.

d.h. die Reichweite und der Ge- 8, 9 und 10: eine eigene angrenzende Figur
sundheitszustand des Schitzen wirddurch den SchuB3 aus Versehen missen
bericksichtigt werden. verwundet

Fahigkeit der Schiitzen

Um die Fahigkeiten der individuellen Schiitzen aufzuschliisseln, teilen die Spieler jedem Schiitzen eine Ziffer von -3 bis +3 zu. Die Summe der zugeteilten
Ziffern muB 0 betragen, sowohl die Summe fiir die Kurz- und Langbogenschiitzen als auch fiir die Armbrustschiitzen. Diese Ziffer wird jedesmal von dem
Wiirelergebnis des Schiitzen subtrahiert bzw. zu dem Ergebnis addiert, sowohl bei normalen Schilssen als auch bei Fehischiissen, bei denen ermittelt wird, ob
aus Versehen eine eigene Figur getroffen wurde. Diese Verdnderungen kommen zu den gewdhnlichen Veranderungen hinzu.

Beispiel (Szenario 5):
- Lager der Normannen: Armbrustschiltzen - Alric (+2), Edric (-2)
- Lager der Gallier:  Ambrustschiitzen - Emlyn (-1), Gawain (+1);
Langbogenschitzen - Aylwin (0), Dylan (-1), Gwyn (-2), Idris (0),
Owen (+3), Myrlin (0)
Man sieht, daB Gwyn der beste Bogenschiltze und Edric der beste Armbrustschiitze ist.

Achtung: Wenn die Ziffem fir die verschiedenen Fahigkeiten der Schillzen einmal verteilt sind, dann kénnen sie im Laufe der Partie nicht mehr geandert werden.

WIE SPIELT MAN SIEGE ?
(Regelzusammenfassung)



