Ubersichtsbogen Nr. 1
Geldndearten

A k Gelandetyp B kost Deckung Vorteil oder
pro Feld Nachteil im
Kampf
Ebenes .
. Gelinde 1 Keine 0
2-Zu FuB, Ja B
4 — Reiter
2 -ZuFuB
Unpassierbar Ja -
fir Reiter
Ja
i— Z;E‘:B’ (wenn SchuB -
- retter tiber Kante)
2 Keine -
4 — Zu FuB
Unpassierbar Keine -
ftr Reiter
Wasser 2 Ja -
2- Zu FuB,
Sabt 4 — Reiter 4 :
Strand 1 Keine 0

UM

A h Gelandetyp B kost Deckung Vorteil oder Aussehen Geléndetyp
pro Feld Nachteil im
Kampf
S
N
Im
Sch " . )
Unpassierbar Keine Gebiude
2 -ZuFuB @ Fenster
Treppe Unpassierbar Keine - ‘&‘ in
fur Reiter @ Hauswand
1-ZuFuB
Hohe (von anderer Schwer Tiir
Bn;dstwehr Brustwehr), (wenn Schuss 0 in
é a’l;,::'ss) Unpassierbar von dadurch) Hauswand
einer Leiter
Niedrige 1-ZuFuB, Ja
Br:;;twehr 4 — von einer (wenn Schuss 0 Hauswand
urus ..
Gallicus) Leiter dadurch)
1 wenn offen,
Tor Unpassierbar Keine 0 Veranda
wenn geschlossen
2 -ZuFuB 0
(innen), Verteidiger +
Zets Unpassierbar 12 gegen Angriff s
ftr Reiter durch Zeltwand
2 -ZuFuB Hohe
Zelteingang Unpassierbar Ja 0 Brustwehr
fiir Reiter (Platform)
== 2 - Zu FuB, ot
-_ . iedrige
é Cippi U?Er ai;,s;ret])rar Keine Verteidiger - Brustwehr
é + Risikowurf Glatfomy)
Unpassietbr Plattform
Lilia - . Keine Verteidiger - iiber
fur Reiter . Te
+ Risikowurf etnem for
® O 2 - Zu FuB,
R Unpassierbar . . -
® ® ® Stimuli fir Reiter Keine Verteidiger - il “‘1"'; Pfihle
® ©® + Risikowurf - 7‘[”“%“:1
LTI
Graben
Rundenablauf
1. FERNKAMPFPHASE: Schiitzen des aktiven Spielers kénnen schieBen;
2. BEWEGUNGSPHASE: Charaktere des aktiven Spielers kénnen sich bewegen, Wasser
defensives Feuer des inaktiven Spielers; graben

3. KAMPFPHASE: Charaktere des aktiven Spielers mit Feindkontakt kénnen angreifen;
4. ERHOLUNGSPHASE: Alle betédubten Charaktere des aktiven Spielers erholen sich.

B kosti Deckung Vorteil oder
pro Feld Nachteil im
Kampf
1-ZuFuB,
Unpassierbar 5
fir Reiter Keing ©
(auBer Tiirfeld)
1 -Zu FuB,
(+3BP zum
Durchsteigen) Ja Verteidiger +
Unpassierbar
fiir Reiter
1 Ja Verteidiger +
Unpassierbar Vollstandig 0
1-ZuFuB,
Unpassierbar 5
fiir Reiter Keng ©
1-Zu FuB,
(+3BP zum Ja
Durchsteigen) (wenn Schuss  Verteidiger +
Unpassierbar dadurch)
ftr Reiter
1-ZuFuB
(von anderer Schwer
Plattform), (wenn Schuss 0
Unpassierbar dadurch)
von einer Leiter
1- Zu FuB, Ja
4 - von einer (wenn Schuss 0
Leiter dadurch)
1-Zu FuB,
Unpassierbar Keine 0
fiir Reiter
3 —Zu FuB
(mit Leiter),
Unpassierbar Keine 0
fur Reiter
+ Risikowurf
3 - Zu FuB,
Unpassierbar Keine Verteidiger -
fiir Reiter
4 - Zu FuB,
Unpassierbar Keine Verteidiger -
fur Reiter
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