
Szenarien CRY HAVoc KEINE GNADE I

1. STRAßENRAUFtrRtrI

The Village

Zwei auf den Tod verf'eindete Banden lebten eine gewisse Zeit in einem trügerischen Frieden.
Doch eines Tages beschuldigt Giles Baker und Bakär meint zu Unrecht bes;huldigt zu seinund ftihlt sich in seiner Ehre verletzt. Und die will im düsteren Mittelalter gerachl werden...

Dib verfeindeten Banden:

Bande I: Bande 2:

Bauern:
Carpenter
Giles
Radul t
S al ter
Wulf
Kurzbogen:
Fletcher

Bauern:
B aker
Farmer
Gam
Gobin
S mith
Kurzbogen:
Bowyer

Was Sie noch wissen sollten:
Der spieler, der 1. Bande führt, plaziert seine charaktere zuerst auf der
9u. spielbrett "The street" (Die straße) gelegt werden. Drei der übrigen
Gebäude 5 plaziert werden, die zwei anderen in Gebäude 3.
Danach stellt der spieler der 2. Bande seine charaktere auf.
Barker wird in die Tür des Gebäucies 2 plaziert. Alle 5 übrigen CharaktereL plaziert.
Die 2. Bande beginnt den ersten und alle fblgenden spielrunden.

Karte. Giles mufi a u f
Charaktere müsen i n

werden in Geb äude

Siegbedingungen:
Der Spieler, der als letztq noch einen ocler mehrere Charaktere auf der Karte hat, gewinnt
die Partie- Wenn beide Banden nur nooh einen Charakter besitzen, die sich aber nichtgegenseitig töten können, entiet clie partie unentschieden.

Z. BAUTRNAUFSTAI\D

Eine Gruppe voll aufstäntlischen Bauern macht sich auf clen Weg, um clas Grofj derrebellierenden Bauern zv treft'en. Unterwegs machen sie in einem kleinen Dorf ei*e pause.
Während sie fiöhlich clabei sind, das I)orf zu plüudern, erreicht sie die Nachricht, dalJ sievon Rittern und deren Getblgsleuten gesuoht werden, um ihnen die Flausen eines
Bauernaufstandes auszutreiben. PlÖtzlich werden die FeurJaltruppen auf einer Anhöhe



unweit des Dort'es gesehgn. Die rebellierenden Bauern verschanzen sich im Dorf, da sie sich
dort besser verteidigen können und außerdem in den Gebäuden ihre Beute versteckt haben.

Die Parteien

Die aufständischen B auern

1. Gruppe
Packesel 1

Packesel 2
Packesel 3

Bauern
Farmer
Gobi n

K u r zb o g e n
F'letcher

Sergeant
a' Wood

2. Gruppe
Bauern
B aker
C arpenter
C edri c
Gam
Giles
R aclul t
S al ter

Srni th
W'ulf

Speerträger
B en
Bertin
Crispin
Hal
Mark
()dcr

Perkin
Wat

Sergeants
Tyler

3. Gruppe
Waffenmänner
Guy
Jean
Rees
Robi n
Tyb al t

Hellebardenträger
Freder i c k
Naymes

Seargents
Arniur

Die Ritter
Alle berittenen Ritter werden benötigt, um den aulsässigen Bauern Herr zu werclen.

Was Sie noch wissen sollten:
Die 1. Gruppe wird im Dorf verteilt. Die Packesel können irgendwo auf der Straße oder den
Höfen der Gebäude 3, 4 oder -5 plaziert werden. Die Charaktere können ebenfalls auf der
Straße oder den Höfen plaziert werden, aul3erdem dürfen sie bereits in den Gebäuden 2, 3, 4
und 5 Schutz suchen.

Die 2. und 3. Gruppe betritt das Spietf'eltl über Seite 5 der Karte "The Crossroads". Sie können
an einem beliebigen Punkt dieser Spielt"eldseite die Karte betreten uncl alle
Bewegungspunkte verbrauchen. Danch betreten die Ritter das Spielf'eld auf ei nem
beliebigen Feld der Kartenseite 6 der Kilte "The Crossroads". Auch sie dürf'en alle
Bewegungspunkte verbrauchen (kleine historische Annmerkung: Wenn clie Ritter die Karte
in mehreren Linien betreten, sollten die Spieler clarauf achten, dalS die reich geschmückten
Ritter in der vorderen Reihe sind. Ritter, die lediglich ein Banner mit sich fühierr, sollten i n
der Nähe ihrer Vorgesetzten bleibeu.).

Das Schlachtende i
Beide Parteien versuchen, tien Gegner vollständig ztJ vernichten. Die Bauern finden Gefallen
an der Revolution und wollen lieber sterben als weiter untiei zu sein uncl die Aclelsleute
hatren für die Bedürfuisse der Bauern überhaupt kein Verständnis. Wenn die Spieler zü
keinem klaren Ergebnis kommen, d.h. nlle Ritter oder Bauern sind getötet, oder keine rJer
beiden Parteien fühlt sioh im Stande, ein eindeutiges Ergebnis herbeizuführen, wird der
Sieger nach dem tblgenden Punktsystem ermittelt.



Siegbedirrgungen
Die Bauern erhalten Siegpunkte:
Für jeden getöteten Ritter 5 punkre

Für jedes lebende Kriegspfercl eines
Ritters in rJen HänrJen crer B eruerrr

Die Adligen erhalten siegpu,kte:
für jeden getöten Bauern

3 Punkte

Für jeden Packesel (tot o«ler
lebcndig) in den Hänrlen cler
Ritter2 Punkte

3 Punkte

3. SACKGASStr

The Village

Die wälle einer belagerten stadt wurden von clen Angreifern genommen u.d nun strömendie Horden durch die Stadt. Einige verteidiger der 
-§tuot*au" 

tännten sich kämptend durchdie straßen und Häuser der stir:tt in ein -stadtviertel flüchten. Dabei wurden sie aber i ndiesem stadtviertel eingeschlossen und von clen anderen tapt'eren verteidigern der stadtabgeschnitten' sie versuchen nun, das viertel so lange wie möglich zu halten und hoffenauf einen erfblgreichen Ausbruch der Zitaclelle, um die Angreif'er aus der Stadt zü treiben.

Die Parteien

Verteidiger
Ri tter zur Fuß
S ir Piers
S ir Rictrard
S ir Roland

K u r zb o g e n
Mathias

Armbrust
C o demar
Iacopa
Francisco

Angreifer
Ritter zu FulS
S ir Clugney
S ir Conracl
S ir Gilbert
Sir James
S ir Peter
Sir William

Pferde der Ritter
Sir Richard
Sir Roland

Bauern
Radul t
Tyb al t

Hellebardenträger
Frederick
Geoffrey

Kurzbogen
A yl w arcl
Engerrand

Hellebardenträger
N aymes
Tom
Watkin
Wynherr

Waffenträger
Robin
Tyb al r

Zivilisten
Edirh (Frau
Leopold (ihr

von Richard)
f)iener)

Speerträger
Ben
Ber ti n
{kisp i n
lHat

I Mark
I Odo

; Perkin
','Wat

Wenn die Regel mit begrenzter Munition benutzt wird, wird lür jeden verteidiger rnit einerschußwafl'e gewürt'elt. Das Ergetrnis wird halbiert und eventuell 
-nach 

oben aufgeru,clet. Esist natürlich interessanter, wenn tler Angreit'er rJas Ergebnis licht ertährt und über dieAnzahl der Pf'eile I Borzen im unklaren -getassen 
wird.

Spezialregel
we.n sich Edith zu irgendeinem Zeitpu,kt in einem Raum einesAngreif'er betindet, ergibt sie sich dein A*greiter sofort. wenn

Gebäudes zrllein mit einem
sie lortgeführt wircl, ntuL,, sie



wie ein abgessenes Pf'erd getührt werden. Sie wird keinen Fluchtversuch unternehmen.
Die Angreif'er dürf'en von den Verteidigern keine Gnade erwarten, schließlich haben sie die
Stadtwälle durchbrochen.

Was Sie noch wissen sollten:
1. Der Verteidiger plaziert seine Charaktere beliebig auf der Karte, innerhalb oder
außerhalb der Gebäude.
2. Die Angreifer dürfen die Karten auf einem beliebigen Fekl betreten und haben ihre volle
Bewegungspunktzahl ztJ ihrer Vertügung.

Siegbedingungen
Wenn es keiner der beiden Seiten gelingt, alle Charaktere des Gegners zu töten oder sich
keine Seite in der Lage sieht, einen eindeutigeil Sieg zu erreichen, wird der Sieger nach dem
folgenden Punktsystem ermittelt-

Verteidiger
Jedes Gebäude, das von mindestens einem Verteidiger besetzt
ist und kein Gegner in dem selben Gebäude 10 Punkte
Jeder getötete gegnerische Ritter 6 Punkte
Jeder andere getötete Gegner 3 Punkte

Angreifer
Jedes Gebäude, das vor mindestens einem Verteidiger besetzt.
ist und kein Gegner in dem selben Gebäude 10 Punkte
Jeder getötete gegnerische Ritter 5 Punkte
Jeder andere getötete Gegner 2 Punkte
Edith wird lebend gefangen genomrnen t0 Punkte
Eroberung des Banners von Richard (Sir Piers tragt das Banner) 3 Punkte
Jedes eroberte Pferd der gegnerischen Ritter 3 Punkte

4. Raubüberfall

Im Mittelalter war es üblich, daß sich Reisende zusammenschlossen, sowohl aus Gründen der
Freude am gemeinsamen Reisen als auch als Schutz, um Gesetzlose abzuschrecken. Genau so
eine Gruppe hat sich in einer Stadt einige Meilen von unserer Szenerie entfernt
zusammengetan. Der 1lämische Kaut'mann Leopold und seine Tragetiere, Diener und einigen
angeheuerten Söldnern ztt seinem Schutz, sowie einem Ritter, Sir William. Unsere Reisenden
wissen nooh nicht, daß sich hinter einer Kreuzung eine Bande von gierigen
Halsabschneidern auf die Lauer gelegt hat. I)iese hotTen auf f'ette Beute. In rJer Nähe ist ein
Dorf. Werden die Dorfbewohner unserer Reisegrupp e zu Hilf'e eilen ? Spielen Sie rJas
Szenario und finden Sie es heraus....-

Die Reisenden Die Gesetzlosen Die Dorfbewohner

Zivilisten Speerträger I Kurzbogen
Leopold der Händler Mark \ Aylward' Philip Perki n \
Pakesel 1,2 und 3 von Giles Wnt Bauern
gef ührt. C arpenrer
Pakesel 4, 5 uncl 6 von Cedric Armbrust Färmer
geführt. RoLand Smith

Armbrust
Forester Ilauern

B itker
Sergeänts
a' Wood



Sergeant
Martin

Hellebardenträger
Hubert
Naymes

Ritter zu Pferd
Sir Williaur

Seargents
Arniut
Tyler

(i anr
Clobin
Radult
Salter
Wulf

Was Sie noch wissen sollten:
Die Dorfbewohner werden innerhalb des Gebäucles 5 plaziert (zufällig dio Dorfkneipe). DieReisegruppe betritt das Spielf'eld an dem Eckl'el«J der Spielf'etdseiten 5 und 6. Die packesel
sollte_n das Spielt'eld in einer Reihe betreten, d.h. alle 6 Packesel schön hintereinander, bisder Spieler der Reisegruppe sich tl'az's e-gtscheidet, die Packesel aufzuteilen. Die anderenCharaktere der Reisegruppe können die Karte in einer beliebigen Reihenfolge betreten.Alle charaktere können alre ihre Bewegungspunkte verbrauchen.

Die Geetzlosen werden auf der Karte Kreuzung (The Crossroatls) plaziert. Arnim und maximal5 weitere Charaktere können in cler Senke bei dem Wasseiloch plaziert werden; DasWasserloch darf nicht betreten werden. Sergeant Tyler und 6ie übrigen Gesetzlosen w erdenauf der Anhöhe plaziert.

Pi: Reisegruppe kan-n nun angegriffen werclen. Vor Beginn jeder Spielrunde derReisegruppe muß der Spieler würt'eln, ob tlie Bauern cler Reisegäpp" ,u Hilf'e eilt:1 -5: Die Dorfbewohner trinken ,och in aller Ruhe ein Bier.
6 ' 10: Die Dorlbewohner können bei dem Kampllärm ihr Bier nicht mehr in Ruhe genießenund beschließen, der Reisegruppe zu Hilf'e zu eilen. Der Spieler der Reisegrupie kannnun die Charaktere der Dorfbewohner bewegen.

Siegbedingungen
Die Gesetzlosen müssen die Karte rnit möglichst vielen Packeseln verlassen. Sie können dieKarte jederzeit über ierles beliebige Felcl verlassen. Wenn clie Gesetzlosen am Ende tler partie
mehr Packesel als die Reisegruppe besitzt, haben sie die Partie gewonnen. Im ancleren Fallgewinnt die Reisegruppe. Ein toter Packesel geht eruf des Konto oä Reisegruppe. Der Spielerder, Reisegruppe darf <Iie Packesel nicht selber töten, Wenn ein Gesetzloser die Karteverlassen hat, darf er sie nicht wieder betreten.

5. DER HINTERHALT

Der Schwager von §ir Clugney wird seit Tagen in seiner Burg von Sir .Iean und seiner Armeebelagert. Als Sir Ctugney von einem Kurier tiiese Nachricht erhält, rnacht er sich mit sei,,en
Gefolgsleuten solbrt auf' den Weg, clie BelzLgerten zu entsetzen. Doch Sir Jean erfährt davon,daß ein Kurier aus der Burg entkonlrnen ist untl vermutet, claß Sir Clugney seinem Schwagerzu Hilf'e eilen wird. Er treauftragt seinen Brucler Sir Alain, der Truppe von Sir Clugneyentgegenzumarschieren untl sie aufzuhalten. Sir Alzrin bereitet eir.er, gut getarnt,enHinterhalt vor. Nicht.sahnend urarschierI die Truppe von Sir Clugney in äi"." g u tvorbereitete Falle.



I

D ie ve rfeindeten G ru p pen

Die Ritter

Ri tte r zu
S ir Clugney
Sir Conrad
Sir Gaston
S ir Gilbert
Sir Gunter
Sir .Iames
S ir .Iacques
S ir Piers
S ir Richard
Sir Roger
Sir Roland
Sir Thornas

Sergeants
Martin
Tyler

Die Angreifer

Ritter zu, FulS
Sir Alain
S ir John
S ir Peter
Sir Williarn

Kurzbogen
Ayl w ard
Bowyer
Chretien
Engerrand
trletcher
M athi as

Was S ie noch

PferdSpeerträger
Hal
Mark
Odo
Wat

A r m b r u s t s c h ütz e n
Bertrand
Ciaston
Jacques
Roland

Hellebardenträger
Ben
Hubert
Naymes
Frederi ck
G eo ffrey
Otto
Tom
Watkin
Wynken

mann

Speerträger
B en
Bertin
Crispin
Perkin

Sergeants
Arnim
'iL' Wcl0cl

wissen sollten:

Armbrustsch ützen
Arbalister
C o deur ar
Denys
Francisc0
Giles
I acop a
Nichol as

Waffen
Ciuy
Jean
Rees
Robin
Tybalt

Die Rittertruppe, die überfztllen wircl, betritt clas Spielt'elti auf beliebigen Feldern derSpielfeldseite 7. Zuerst müssen die berittenen Ritter al.s eine Gruppe das §pielt'elcl betreten.Am Ende der Bewegung, noch bevor sie algegriffen werclen, müiJen die Ritter angren zerdzueinander stehen- Erst nachrJern alle Ritter das Spielt-eki betreten haben, fblgen lt ri"n überdie gleichen Felder die Ful3truppen, ebenfalls als eine Gruppe. Auch die Fußsoldate. müssenam Ende ihrer Bewegu,g a,grenzentl zueinantler stehen.

Die Angreif'er werden clanach ituf dem Spielbrett plaziert. Sie müssen in clen Gebäuden, demHof des Dorf'es oder hinter eiuem Bztum piaLziert werclen, I)anach greifen sie die Rittertruppean.

Siegbedingungen
Die Rittertruppe
Die Ritter mtissen versuohen, das Spielt'eld über clie Dorlkarte (The Viltage) zu verlassen. Siekönnen dies entweder' über die Spielfeldseite 1, 2 o4er 4 tun. Alle Charaktere müssen dasSpielbrett über die gleiche Spielteklseite verlassen.

Für
das

.jeden Ritter (zu Fufi oder
Spielbrett verlassen hert

Für jeden anderen Charrtktcr,
tlas Spielbrett verlassen hat

zu Ptcr d), cler über die erusgewälhlte Spielfelclseite
10 Punkte

der Libcrdie zrusgewiihlte Spiclfeldscite
5 Puukte



Die Angreifer
Die Angreifer wollen vor allern versuchen, die Rittertruppen an cler Fortführu[g ihres
Marsches zu behindern. Wenn es ihnen gelingt, keinen Charakter von Sir Clugneys- Truppeüber die ausgewählte Sipelfeldseite entkomrnen zu lassen, hat Sir Alain e i n e n
überwältigenden Sieg errungen. Wenn cloch einer ocler mehrere von Sir Clugneys Leuten
das Spielf'eld über die ausgewählte Spielf'eldseite verlä13t, erhälr cler Spieler än 

- 
Sir Alain

folgende Punkte (die beiden Summen cler Punkte werclen verglichen, wer mehr erreicht hat,gewinnt das Spiel):

Für jeden getöteten Ritter
Für jeden verwundeten Ritter
Für ieden getöten Ful3solclaten
Für jeden verwundeten Ful3solderten

Wenn die Regel der Gefangenrlahurc
Für jeclen gefangenen Ritter

6. VORHUTGEPLAXKEL
Die Vorhuten zweier verfeintletcr
aufeinander.

10 Punkte
5 Punkte
5 Punkte
2 Punkte

benutzt wird:
50 Punkte

Arureen treffen unerw artet an einer Kreuzung

The Crossroads

Vorh ut

Rit te r zu Pfe rd
Sir Alain
Sir Clugney
Sir Gaston
Sir.Iarnes
S ir Peter
Sir Roger
Sir Roland
Sir Thomas

Waffenmänner
Jean
Robin
Tybalt

Vo rh ut

K u r zb 0 g e n
Aylwzrrd
Bowysr
E,ngerrand
fletcher

Speerträger
Bertirr
OtJtr

Perkin
Wat

Armbrustschrjtzen
Arballister
C odemar
Francisct.l
(iiles
Jacr.lpir
Nicholas

lVaffenmänner
Guy
Rces

Sergeants
Arnim
Tyler

Hellebardenträger
Frederick
Ottcr
Watkin
Wynken

§peerträger
Belr
Crispin
Hal
Mark

Hellebardenträger
B eu
Geoffrey
Hubert
Nayüles
Tom

Ritter zu
Sir Conrad
Sir Gilbert
S ir Gunter
S ir Jacques
S ir John
S ir Piers
S ir Richard
Sir William

Sergeants
M zrrti n
a' Wo«rd

Pferd



Was Sie noch wissen sollten:

Vorhut 1 betritt das Spielbrett über clie Felclseite G.

beliebig viele Punkte in beliebiger Reihenfolge
können alle Bewegungspunkte verbrauchen.

Vorhut 2 betritt clas Spielbrett über tlie Feldseire B.
beliebig viele Punkte in beliebiger Reihenfslge
können alle Bewegungspunkte verbrauchen.

Siebedingungen

Wenn sich ein Charakter von cleur Ciefecht
Spielteldsei te lun, über clie er das S pielbrett
Wenn das Ende der Schlacht nicht eincleutig
Tabelle den Sieger ermitteln. I)er Spieler urit
Für jeden getöteten Ritter
Für iedes §efangen Pfercl eines Rirters
Für j eden getöten Ful3solclaten
Wenn die Regel der Gefangennahure benurzr
Für jeden gefangenen Ritter

1. FLUCHT

Die schlacht ist verloren, die verrierer
der S chl acht versuchen Ritter voiler
ilrren Herren, clen Rücken zür Flucht
Herren zv ret,ten untl sowieso versiucht
Anmerkung: Die Optionale Regel der
werclen. Es herrscht Churos.

des Spielers können über
betreten. Die C h ar ak tere

tles Spielers können über
betreten. Die Charaktere

Die Charaktere
das Spielbrett

Die Charaktere
das Spielbrett

zurü ckziehen will, kann er clas. nur über d i e
betreten hat.
ist, können die spieler mit Hilt'e der folgenden
urehr Punkten hat das Gef'echt gewonnen.

10 Punkte
5 Punkte
5 Punkte

wird: 
50 pu,kte

flüchten von der Stätte des Gemetzels. In clem Ch ao s
Panik, ihre Pfercle zLL finden, Knappen versuchen,

freizuhalteu, Diener versuchen, clas Gepäck i h r e r
.jeder, irgendwie mit heiler Haut davonr,rkonlmen.
Koilllrlztndtlkoutrolle sollte hier nicht angewzrndt

Wenn die Regel der begrenzten Munition gilt, mul3 tür -ieclen Charakter gewürfelt werclen.Das Ergebnis wird durch 3 geteirt und gegebenenfalls aufgerundet.

Die Parteien

Die FIüchtenden

G rLrppe1.

Bauern
B aker
Carpenter
C edri c
Farmer
Gam

Packesel
Packesel I
Packesel 2

Packcsel 3

Packe.sel 4
Packesel 5

Pzrckesel 6

Pferde der Ritter
S ir Conrad's
S ir Piert s

S ir Richard's



Gruppe A
Rit te r zu Pfe rd
Sir Alain
S ir .Iames
S ir Peter
Sir Roland
Sir William

Ilellebardenträger Kurztrogen Speerträger
Ben AylwaLrd Bertin
Frederick Flercher Hal
Hubert (Xo

Wat

Die Verfolger

Speerträger
Ben
Crispin
Mark

A rm b ru s t s c h ritze n Perkin
Bertrand
Gastt-ln
Jercques
Ro I and

Gruppe B

Ritter zu Pferd Hellebardenträger sergeants
Air Clugney Geoffrey Arnim
Sir Gastcln Naymes M artin
Sir Gilbert Orkr
Sir Gunter Tom Bauern
Sir Roger Watkin Radulr

Wynken Salter
Waffenmänner Smith
Guy Kurzbogen Wulf
Jean Engerrand
Rees Mathias
Robin
Tybalt

Was Sie noch wissen sollten:

Die 1. Gruppe der Flüchtenden wirrl in clem Dorf plitziert". Die Packesel sind in Gruppen zu je 3
Tieren auf der Strzrl3e zu plazieren.

Eines der Pf'erde der Ritter wird in clen Hof cles Ciebäucles 3 plaziert, eines in den Hof des
Gebäudes 4 und eines von Gebäucle 5. Je einer der 5 Büuern rnulS entweder neben eine Gruppe
Packesel oder neben dern Pt'erd eines Ritters stehen, so dalS keines voll clen Tieren allein
s teh t.
Die 2. Gruppe der Flüchtenden betritt d;rnn clas Spielbrerr über Spielfeldseite 3. Sie dürfen i n
einer beliebigen Reihenfolge die Krute betreten, allertlings clürfen sie in tler ersten Runde
nicht angrenzend zueinander stehen.

Danach hat der Spieler der Flüchtenden noch einmal eine volle Bewegungsrun<le für alle
seine Charaktere.

Die Gruppe A der Vertolger betritt zrnschliel3encl dzus Spielbrett über Spielfeldseite 2. Sie
haben volle Bewegungspunktzahl.

Dann beginnt das Szcnario.

In der Bewegungsphase der folgerrden Runtle betreten die Verlblger der Gruppe B das

2. Gruppe

Ritte r zu Pfe rd
Sir .Iames
S ir John
Sir Thomas

Ritter zu Full
S ir Clo nr ad
S ir Piers
S ir Richard

Sergeänts
Tyler
a-Wood

Armbrustsch titzen
Iacopa
Francisco
Codemar



Spielbrett. Sie können dies etlr eineur belicbigen Felcl cler Spielt'elJseite 3 tu1. Sie habe, volle
Bewegungspunktzahl.

Anmerkung: Ritter z\ Fuß clürfen llur ihre eigenen Pf'ercle besteigen.

Siegbedingungen

Der Spieler der fIüchtenclert Armee urul3 so viele Ch:rrerktere wie möglich über ein beliebigesFeld der Krezungskarte (The Crossroacls) vour Spielbrett führen. Der Verfolger will diesverhindern.

Die fblgende Tabelle gibt an, welcher Spieler die Partie gewonlen hat:

Flüchtende Armee

.Ieder getötete Ritter 10 punkte
Jedes gefangene Pf'erd eines Ritters -5 punkte
Jeder getötete Fußsoldat 5 punkte
Jeder gefangene Packesel (tot ocler lebenclig) 15 punkte
.Ieder gefangene Ritter . -50 punkte

Der Spieler der verfolgenden Armee mul3 rnintlestens 250 Punkte sammeln, um das Spiel zugewinnen, hat er nur 249 oder weniger hat der Spieler cler flüchtenden Armee aa§ Spiel
gewo nnsn.


