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Optionelle Panik und Flucht
Regeln Richtig zielen

1.1 GELANDEARTEN,

Aussehen Bezeichnung

ABSCHNTTTl

BURGKARTE

Bewegungspunktkosten
pro Feld

nicht passierbar

Deckungsart

vollBurgrnauer

Schießscharte 1 zu Fuß (von außen
nicht passierbar)

Regelzusammenfassung 26

Einf ühruno
P§.9qF.! .S"!FFF_]{ SPj:lzeitig eigenständig spielbar wie auch in. d€r Verbindung..mit CRY HAVOC. Die Regeln beider spiete sind vofikommen verknüptbar
gng .wenn lünl dervorgeschlagenen Sz.enarien lür SIEGE gedacht sind, so sind für die beiden anderen das-spielmateriai aus CRy HAVOC notwenOigl Oie
§pl"E wqr.*_n a{ch dazu aufgefordert, ihre eigenefl. Szenarien zu enlwerlen. Außerdem sind zusälzliche Karten uhd Figuren erhäluich.
SIEGE enthält eine Reihe neuer Reg€ln, da diase Simulation in die Angritls- und Veneidigungstechnlken €iner Burg au§ dem Xlll. Jahihundert einrührt. Um den
Splelem..die.schrinweis-e Erlernung.der_Regeln zu ermö.glichen, sind diöse in lünf Abschn-itteäufgeteilt, denen jewäls eh Szenarlo gewidmei lst. Äm en$ p-äl
ADschnitte_s.ist.es möglich, solort das Szenario z! .spiele_n, das die gerade gelesenen Regeln in die.Praxis uinsetzt. Eine Regelzüsammenlassung ist sdwohl
aul der Rückseites de_s^Regelhefles, als auch auf der Rückseile dea histori-schen Heltchäns zu linden. Dies erlaubt den Spiäern sehr schnell, sjch mit dem
Ablaul einer Partie SIEGE vertraul zu machen.
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Einfluß des Geländes
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Schießscharten



Wall 1

4 von einer Leiter

Treppe 2 zu Fuß (für Pferde
unFSSieöar)
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keine

sind nicht moglich)
schwer O
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Turm- oder 1 zu Fuß (für pferde mittel (vollfür
Burgfried- unpassierbar) die Btirgfriedpforte)

pforte

Innere eines 1 gemäß der position +

IlrT,ffi äes schützen

Graben 1 zu Fuß, von Graben- keine
feld zu Grabenfeld,
wenn nicht, dann 4.
Für Pferde unpassier-
bar

Ebenes Gelände 1 keine 0

sPEztELLE lusRüstuttc
Aussehen Bezeichnung Bew_egungspunktkosten Deckung Einfluß des Geländes

pro Feld auf Kämpfe

Zugbrücke 1 keine o

Sturmleiter S zu Fuß (für pferde keine 0vertikal unpassierbar)

fj"äglff"li,t.5,;;"ffJ:[L{$,"j'3ll#'-f""JTiHtrP8,ä:'3t1Jl,äXil§iigJg'ff§L?b"31}fi1,ffi1?. 'S§.##S$?,fgffi ü'o'l'i*y oo", Nachrei, (.)

1.2 SPIELABLAUF

Bel SIEGE besteht lede Part

wenn es mehrere spieler pro seite gibt, dann können alle ihre Figruren in der gleicfien phase bewegen, schießen und kämpfen lassen.

1.21 Spielrundenaufbau
Jede Spielphase läutl in der gleichen weise ab: (der Begrit "alle'bezieht sich hier au, alte Figuren der gleichen seite)

Phase des ersten Spielers

1' Alle Bogen- und Arrbrustschülzen können schießen, mil Ausnahme derer, die letze Runde in einen Nahkanpl verwickell waren.
2. Alle Figurcn können slch bewegen, mil Ausnahme der Armbrustschätzen, die gerade geschossen haben.

3' Alle Bo$nschützen können ern€ut sphleßen, darin auch die inbegrirfen, di€ letzle Runde in einen Nahkampf verwickell waren.
4. Alle F§uren, die slch angrenzend 7u feindlichen F§uren betlnden, können nun in Nahkämpre eingreiren.

5' Alle eQenen Flgiuren' die ln der lelzten Phase des Gegners bewußllos waren, sind wieder einsatzbereil. (Man dreht die betroffenen spielsteine um.)

Phase des zweiten Splelers

Sf,ff*TäX gi"T,§3rflüär",,,Tirf,Xä3 ffii""filS"iil:iers' 
soba&J die unrephase Nr.s beender isr, besinnr erne neue spierrunde und der spierer, der die

3,i*:,*?iä"T"t:#t['§*1?%i."h die spi€ler senau Ern die Reihenlolse der unterphasen halten. Man kann eine neue unlerphase nur dann besinnen, wenn
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1.3 BOGEN. ODER ARMBRUSTSCHUSS

y""ilIH;1:$,Y,i'"3§'[.f;H:ßiJ"o[;*',*ffi !§"f$ti,i?ff i"Ssff:ff::lT'nt, 
so sbr es doch mehrere umsrände, die die Bedinsungen rür einen

Aul dlesem Blatt. links neben der eeHnoetauetie' iirioei ian -aire 
iaoCiiän, oiä-zur Aullösung eines schusses nolwendlg sind. Die erste Tabelle gibt an, obeventuell au,srund der Entlernung und dem Zuständ oes S*rotiänüG WüIt9lgrs"'bhä mooiilzierr weoen mua. ötü'üä,j;n äh;hsiiliäb"irää"äit$r""n"n;"0"P,*[#'tl"ä.1'"HHiffia{i+trx3"4,\,äf"H,"*l"lg"ß[*"*Ff 'm:I'.*.ä;öih,m,m"lä#'rfllir,l:*"ildH*:t§."s,.1'fi#liä:nnr,""

wä.felersebnlsses (nach eve-ntuellen Modifikaiion€ntuid; d;i;fu;i;ätiqäiiüJ''ö;ä"g"spatre deä Zieis-erträrr Ään das Ergebnis des schusses: A, B, c, D,E oder F. Dle Bedeüluno ledes Ersebnisses br bei i6deiiäGl;;;iä-ri;rilöü-rüiüö, äie'ieo'ös eeranäö ääil"aäänor.enen bieter, isr aut der cetänderabeileln der Mitte des Spiethilfe'btatts an"*gebän.

Nun sollen dle verschiedenen Elnschränkungen und Sonderlälle beim Schießen betracmel werden.

zu beachten: Das spiel SIEGE lst elne dreidlmenslonale Sknulallon. Aut der Räckselte des szenarlohettchens beflndet sich eine Tabelle. die diev€rscfiledenen Höherstulen der elnzelnen oemnoeartsn oärsiäitr-üä',;h.-Zi!;ä-.d;iässung der Elnschränkungen tür schüsse, wenn sich der schütze undseln Zlsl nictrt auf der glelchen H6henstute OetinOen soittän.

1.4 SCHUSSEINSCHRANKUNGEN

1.41 Schußlinie
Eine Figur l€nn dann auf eine gegnerische Figur schießen, wenn eine schußlinie von dem^FeF des.schützen in das Feld des ziels gezogen werden kann. Beider schußlinie handell es sich üni-eine imagin-äre Linie;aid von oer l,tirii ääJ FäloÄ &s scr,ülzeäi, äi.i'üriä'ääF",o". oes z.rs sezosen wird.wenn diese Linie eln Feld durcfiqueren sotnä, in oeä'iictr enrweoer eine anoere'riöür;de;;i;-ö;üi*öäü'äärä,ä""i, sone, die nichr eben isr, dann kann derschuß nur unter besimrnlen Elnschränkungen ourctrüJuirrt ü,ääää, iä iää" r;bäö" Abschnilen näher erktärr werden wird.

1142..Ü_Ugf andere Figuren hinweqschießen

Uiä4i-ä&'üi:,5#lä: ä,trfr*"*':',"J1";$,tt"*tffilgi:":ill,:"i[,:";:,§:xr:r andere rebende Fisur be'inder, dann ist der schuß nrchr mösrich.

B33i[tr#'§1i".t§ifro["*of*frHf,: Fisuren hinwessäießön, wenn sictr oac2EiiÄ milrterer oder ranser Enrrernuns berinder und nur eine reichre
sch0sse von oder in Brustwehr' oder sc'lileßschartenfelder, sowie schüsse in elnen Graben unterliegen speziellen Bedingungen, da hier zwel verschiedeneHöhenslulen lm Spiet sind.(stehe dazu 1.44,1.4i unO 1-.lSl

1.43 Schuß durch eine Tür
fl?r"5"t'1,'Ä.0'3f'3:ir"i[}{i3Tß,it;ä"rf:,,,"[i,ff:"r"?"ä#ffi,belindet, kann durch eine rür schießen, wenn sie sich auf der steichen Höhensru,e wie die rür
wenn elne Figur von elnem Feld aus schleßt, in oem slcn äiä-iüi:befindel, dann wird db sctrußlinle von der Mitte der Tür ermiült und nicht von der Mitte desFeldes.

sonderfall: Es ist nicht mögllch, durch oder von einem Eingang des Burgfdeds zu schießen.

1..44 .Sc_huß von Brustwehren und Schießscharten
wenn €ine Fiour von eln€r Bru§wehr aul eln Ziei auÄäitran-oe.iÄirrg--sä.niä[fu]ä'äi" schußlinie von der Mine der wehr erminelt und nicht von der Mifle des

8""["""",r",fr:,{ä,fr311:i#lgl,&li,i:ia*j'*rl,WLdm,*,;:ü,m*äariäiri,="!ilie-di:'äu"ri'ü;üäoä'säniiäriii;ä;ö;üiriä.ä'oä,ns
!T#fl,"§,iXr",ftß5#[#* "jfJ#r]:T,f"1""#6t#g'jä1 aut einei trotrLren Ebene ars Fisuren.aur den Brusrwehren o-der rürmen und diese wiederum be,inden

r**t+*änä[nr$lr'*-reur:,", H81fl,,']§,äsftliät:$':5if,ä,ryffi
$hü"flfi§Hf.:"ili{[ädr|ff".fili"3liill3ä"'ll,1ffit";,4;; Fiöu,än;ääs-ic'ili,;L]u"n üe..hriebd; ioiöo"1Yiüü*illfJäg:fl53xh,",ii5fi:1i";""

iiiä?iiö!ü"+q?;iä';,l3T,jE$ü:tiüslflLä!ti,.tlJli'ff,:l:;TiJ"*Islf;lls1f,Tll"'fig,,"*"=§fllitlt*,tx8gl,;,:,J":,il"p#'J,,§tJ,'s:,$ili:ßJ:,trd're Berechnung der Enrernung, winn BrustwehrfeHärbei;f,e;;10,'.....L...........-I._:_:.......... . .

;;;,;;;"=" ;;; ;;;;;"": T:",::"il'.::: ;,llJ";l oder hin,er einer schießscha*ebef inden
ln elnem Fall' in dem es rnöqlich ist, von oben nach unten zu schießen, kann man auch-von unten nach oben schießen - allerdings gibt es hier zweiAusnahmen: i.) um aul einjrigur tiinGi ;ind s"hLü;;ne zu schießen, mu8 der schütze eine exakre schußtinie zim eurss'räu'db;ii;d;,-iänei nicni'äLiFigirreä;;häiln, ou iürräiri'äiijää eiü"Iüährr"ra oder hinrer einer scnieäs1i'.f'ß'"?f*t""; 

2') Fisuren, die sich

Das fo§ende Beispiel erläuterl die verschiedenen Fälle aus den Regeln .1.44 und 1JS:

(lllustralion)

FigurAkannvomBurgfriedausaulGundDschießen,aber.nichl.autc,dasichcnureinFeldvonderBurgmauerentferntbelindet,Aaber2Felder.Akannauch
nicht aul E und F schießen, da sich diese zu nah am iurm befinden.
Von der Bruslwehr aus kanh e alt c§o Uno e'iJtiiääöä,'auäi nurr- aur F, da die schußtinie die Mauer des Burorurms slreifi.Umsekehrt können c. D' G und E aui tj schießen, oäilitiwere oeik-urd öd"i"ßr:-G"öä'ö üänä;'ä;;; üin"*Ir.,iäääi (schwere Deckuns), da sie in der seraden

":iläuä":".1"31[T,n"l?'":fffih"J]#: 
stehen. wenn iictr eine rigur r'i'nräi ääi'scrriäääcrra,iä väÄ sü;irrä'üffiä würde, dann könnre nur Fisur E aur diese

wenn B ein€ leindliche Fiour wäre, die in die Burg eingedrungen ist, dann könnle A aut sie schießen, wobei B dann keinerlei Deckung besilzen würde.Wenn D elne eigene Figuiwäre, dänn könnten w"ä"i Ä*"n B aul G schießen.

1.46 S_chuß gegen Figuren im Burqqraben
Flguren, d|e sich hinler einer Turmsöhießscharte oder auf t6TBustwehr.betinden, können dann in.den.Burggraben schießen, wenn die schußlinie die Mauer nichtstreill. Di€ Möqlichkeit. durct eine schießscharte des BursilriedJzu ict'tEäänä''eüäiäänen ää äae-rigr-i"ä'iääüöäiauen'meisienilü;äü ä; äär Bursmauersind.
Figuren. die sictl außertl:rb der B-urg belinden, und die in den G.raben sghießen wollen, müssgn sich entweder selbst im graben befinden oder auf einem Feld,das arn Rand des Grabens liegt. Da-der Grabin tiel genug ist, xonnää Fiöüiän-il Füä'ä." ci"b;s;;;h üb;äiäLiL rigrr"n, die sicr im craben be,inden,hinüb€rschießen.

(llluslration)

lmBeispielkönnenAundEaufglle.aldgrelFigurenschießen.BaberkannnichtaulDundcschießen.DundckönnenaberauchnichtaufBschießen-
allerdings auch nichl auf E, da sie sich im Grabin betinden.
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1.5 DECKUNG

1.51 Brustwehren und Schießscharten
f!Su19n, dle.slct aul Bruslw.ehq -oder Schleßschanonleldem belinden, genießen schwere DeckurE, wenn di€ Schußlinie die Mauer der Brustwehr, hinter der slch
die F§uren belinden, od€r db Ofinung der Schleßscharle durchquert. -

1.52 Das lnnere der Buro
Wenn die Zugbräcko oben sein sollte, ge-nießen alle Figuren lnnerhalb der Burg volle Deckung gegen Schüsse von außen, wenn sie sich nicht auf einer
Brustwehr oder hinter einer Schießscharte befinden. Die einz'rgen Ausnahrnen iu dieser Regelsinä in Abschnin 2 erklärt ldietre Z.a2 und 2.43).

1.53 Türen
Elne- Flgur, di€.sich ln qnem Tairleld b€Ji$et, g€nießt mitilere Deckung. Die_se Deckung gilt aber nur ln_€ine Richtung (nach innen oder außen). Wenn die Figur
lm Kreuzleue.r liegt, muß der Spieler erklären, gegen welcfre Rlchlung-er mitllere Decküng genießen möchte.
Jg+ qigul, die sich im.lnnerql gilles G€bäudes belindet, genießt.mittlere Deckung, wenn äul sle durch eine Tür geschossen werden sollte. Dies lst natürlich
nlcht der Fall, wenn sich dff Schütze aul dem erilspr€chendem Türleld b€linden sö[te.

1.54 Einoanostür zum Burofried
Elne- Figur, die-sl{-In.elner Tür zum Burgilrieä_ lelindet, genießl volle Deckung. Die Tatsache, daß kein Pleil oder Bolzen diese Tür durhdringen lenn, wird damit
erldfut, daß diese Tür besonders robusl gebaut ist.

1.55 Graben
Figuren ln einem Graben genießen äberhaupl keine Deckung.

1.56 Mauern
Figur€n hinter einer Mauer, die kelne ölnung besitz, genießen volle Deckung. Es ist nlcht möglich, aul diese Figuren zu schießen.

1.57 Zuobrücke
Wenn dte.ZusEräcte herabge.lassen wlrd, dannbesltlen die Fpurg.n, die sich an den bejden Gebäudeecken belinden, schwere Deckung gegen Schüsse von
außen. Wenn die Zugbdicke hochgezogen bt, dann besitzen db F§uren irn lnneren volle Deckung.

1.6 BEWEGUNG
Jede.Flgur besltzt elne gewisse Anzahl von Beweg^ungspunkte.n, dle.auf den-Spielstein gedruckt ist (blaue Zahl). Jedes Feld, das eine Figur überqued, kostet
sle elne Anzahl von Bewegungspunlden, die dem Schwierigkeilsgrad des Feldös (sieheGeländetarölle) entsprächen. ln iedör Runde kanin ein Spieler'alle oder
nul einen_Teil seiner Fl§uren bewegen, wobei er€ntweder alle odbr nur einen Tell der zur Verrügung slehenGn Bewegun§spunkte ieder Figur venrvendet. Nicht
genutAe Bewegungspunkte können weder von Figur zu F§ur äbergeben, noch rlir lolgende Runien aulgespart werdeö.

1.61 Beweounoseinschränkunoen
l.Flguren dürlen keine FeTcler {lberqueren, die von §-egnerischen lebenden Figüren, selb§ wenn sie bewußtlos sein sollten, besela sind. Es ist aber möglich,
Feld€r zu überqueren, die von elgenen Figuren beselU sind.

2. Mauem und Schießscfiarlen können überque.t qe{dgn.. Ur! den Bur$ried oder einen Burgtulm zu betreten, muß dies durch eine Tür geschehen. Die
Schleßscharlenlelder sind nur vom lnneren eiines GeMudes her betrei-bar.

3. Dle Brustwehrlelder slnd von.außerhah_der.Burg-nicht p.as:pöqr,_es sei denn, eins Sturmleiter lst an dieses Mauerleld angelegt (oder auch ein
Belagerungsturm, siehe Abschnitl 2). Die Brustwehrlelder sind durch Treppen im lnneren der Burg eneichbar.

{) F.gldqr, all derrcn slcfl_drel tote_Figuren oder.ein totes Prerd befirden, kosten einen zusätzlichen Bewegungspunkt zu den normalen Bewegungspunktkoslen,
die lür das Belrelen d€s Feldes erlorderlich sind.

5) Felder, auf denen s1c_h s99h9 tole Figuren oder zwei tote Pferde belinden, sird nicht passlerbar. Das gleiche gilt auch lür Felder, auf denen sich drei tote
Flguren und eln tot€s Plerd befinden.

1.62 Stapeln von Soielsteinen
Es is{ während keinem Momenl _däs Spiels_ Tgsliqhr 9aß qgh zwei lebende Figuren im gleichen Feld authalten. Ausnahmen: Eine Figur, die von einer Lener tä[t,
ka!q.qul eine qndere Flgur gelegt werden (siehe 1.93) utld im 8_glagerungslurm, der zwei Figuren, pro Feld beinhalten kann (siehe d;zu'2.451. Es ist alterdings
möglich, daß Figuren Felder überqueren, in denen sich e§ene Figuren befinden.

1.7 KAMPF

Wenn sich_zwei Figgren oder mehr in angrenzenden Feldem belinden, können sie gegeneinander kämplen. Jeder Kampf ist freiwillig. Die Enlscheidung zu
lrfqplql, lällt dem Spieler zu, dessen Runde momenlan gespiell wird. Seine Figureh iind dann Angreifer. ln der nächsien Spielphaie sind seine Figurön dann
Verteidiger.

Um ein€n Kampl autzulösen, tellt man die Angritlsslärke (schwaze Zahl) des Angreilers durch die Verteidigungsstärke (role Zahl) des Verteidigers.

So erhält man ein Slärkeverhällnls, das einer_der.spallen aul der entsprechenden Kampttabelle entspricht. Nun muß der Angreifer nur noch würfeln, um das
Resu.ltal des Kamptes Iu edahren. Aul dem Splelhifeblatt liMel man zwei Tabellen, die zur Aullösuirg der Kämpte dienen: -Eine tür Kämpfe gegen'Figuren zu
Plerd und eine gegen Figuren zu Fuß.

Bei der Berechnuru_*q Slärkeverhällnisses wird zu Gursten des Verteidigers. abgerundet, wenn sich Brüche ergeben. Das bedeutet, daß ein Angreiler mit I
Angri,fspunkten ein Stärkeverhällnis von 2,3 zu 1 erhäll, was zu 2 zu 1 (2-1) abgerundet wird, wenn der Verteidiger 3 Slärkepunkle bäsitZ.

Kämpfe, die ein Slärkeverhältnis von weniger als 1 zu 1 (1-1) haben sollten, sind nicht möglich und können somit auch nicht durchgerührt werden.

1.71 Einfluß des Geländes auf Kämpfe

Das Slärk€verhältnis elnes Kanlples-kann durch das Gelände, aul dem sich die beleiligler Figuren belinden, beeinllußl werden. We man es dem Spielhilreblaü
enlnehmen kann, beelnllußl das Gelände einen Kafipl aut drei verschiedene weiseri: Es kann neulral sein (0), der Figur einen Voneil verschallen (+) oder sie
gar benachleiligen O.

Je nacMem, aul w€lch€m Gelände sich also die Figuren belinden, kann bei der Ermittlung d€r Stärkeverhällnlsspalle eine Verschiebuno des Verhällnisses
nach rechts oder links aut der Kamprtabelle slatt inden. Dies wi.d au, der Tabelle über den Kampltabellen zusamrirengelaßt aufgelührt. -

1.72 Kampf zwischen mehreren Figuren
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Wenn sich elne Flgur angrenzend zu mehf€ren gegnerlschen Figuren belindet, dann kann dlese Fiqur entweder alle, nur bes{immte, elnen oder kelnen der
Gegrlor angreilen. Wenn er sich dazu entschließt, mshrere Gegner anzugreilsn, muß er deren Vertädigungsweile addieren, und die Summe der
Verteidigungswerle aller Verteldiger durch s€inen Angdlrswert divldieren.

Wenn.sich zwel (oder tnehr) Fi$rr€n dazu entscfiließ€n, elne gegnerlsche Figur anzugreifen, können sie ihre Angrillsfakloren addieren und die Summe ihrer
Angrltfslaktoren wird in ein Stärkevefiältnls zu dem Veileidigungswerl des Verleldigers gesetzl, Wenn also mehiere Figuren zusammen angreiten, haben sie
auch das _Rscht, eine Spaltenverschiebung nach rechts durchzulühren {siehe Beispiel w€Aer unlen). Diese Regel wird ällerdings nicht gegen Figuien zu pferd
angewandt, die beritten sind.

Wenn eln€r.der Angreiler oder,Vert€id.iger bewußtlos oder-verwundel wiid, dann besfimmt der betrotlsne Spieler selbst, welche Flgur dleses Ergebnis elnsteckt.
W€nn allerdings das Ergebnis 'Angreifer zlehl sich zuräcK oder 'Verteidiger ziehl sich zuräck' ermitlelt wuide, dann belrilft das aäe F6uren, diä an dem Angrirf
oder bei der Verleidigung leilgenommen haben.

Wenn mehrere Figuren _zusammen _einen Gegnel angreiten urd sich aül verschiedsnem Gelände belinden, dann wird ,ür den Karnpl das Gelände berücksichtigt,
welcfies am unvorteilhalteslen lür di€ Angreilff bl. qeispiel: Nehrnen wir einen Kampl, bei dem zwsl Flguren einen Gegner bei elnem Vertüllnis von 4 zu 1 (4ll)
angreilen. Wenn sich einer auf voneihallem (+) Gg_!ände belindet und der andere aul unvorteilhatlen (-) Gelände, dann werden beide Angreiler so behandelt, äls'
ob sie sich auf dem unvodellhalten C) Gekirdo beländen. Nehmen wir an, der Verleidiger belindel sicti aul vorleilhatlem (+) Gelände: dann gbl die Tabelle der
Geländeauswirlrrngen vor, daß das Slärkeverhälnb des Kanpfes um zwei Spalten von 4 zu 1 aul 2 zu 1 (2-1\ verschlechiert wird. Da'sie iädoch zu mehreren
angreilen, erhalten sie das Rscfit, eine Spalte nach rechls zu rücken, so daß der Kanpl bei einem V€rhältnis von 3-1 durchgelährt wid.

1.73 Vorrücken nach dem Kamof
Wenn sich nach einem Gelecht,.d€r/dieAngreil€r oder Verteidiger zuräclziehen mußlen (oder wenn einer von ihnen getötet wurde), kann der Sieger des Karnples
eine seiner tejlnehmenden Figur€n mit der Hä[tq 9€s -Bewegungspolentials beweggl. Das erste belretene Feld diesei Bewegung diuß aber das Flld sein, dali
von dem verlierer verlassen wurde (od.er .f s Fsld, aul.dem_eine Figur getötel wurde). Wenn sich die vonilckende Flgur abeivoidem Nachrücken angreniend zu
einer gegnerisdren Figur belinden sollte, dann ld das Vorr{icken aül ein F€ld begrenZ.
Nur Figuren, die an einem faßpr_teilgenommen. hab€n, können das Voniicken näch einem Gelecht_ln Anspruch nehmen. Eine Figur, die Bewegungspunkle beim
Vonücken nach dem Kamp, ausgbl, hat dadurch während ihrer normalen Bewegungsphase keine Nachteil'e.
Das Vorrücken nach dem Gelecht bt ,relwillig, die Entscheidung lär ein Vorrücken muß aber vor der Aulläsung des nächsten Karples erfolgen.

Die Bewegungspunkte, die beim Vorräd(en aus$geben werden, hirdern die F§ur nicht, sich während der rolgenden eigenen Bewegungsphase normal zu
bewegen.

1.74 Einschränkunoen für Kämofe
Es lsl nlchl moglich, gegen elnä'andere Flgur zu käniplen, wenn sie sich hinler einer Mauer betindet. Allgemein kann man saqen, daß eln KamDl lmmer dann
nicht mögllch ls!, .wenl die figur eln Feld angrellen.möchle,.das §e gqr !i9ht betreten kann. Beisplel: Eine Figur auf elner Leil-er kann nur eine ieindliche Figur
angrelfen, die sich aul der Brustwehr befindel, an die die Leiler angelehnt bt.

ZU BEACHTEN:_DaS Splel SIEGE lst elne dreldimensionale Simulalion. Aul der Rückseite des Szenarioheftchens befindet sich eine Tabelle, die die
verschiedenen Höhenslufen der einzelnen Geländearten darstellt und eine Zusammenlassung der Einschränkungen lür Schüsse, wenn sich der Schütze und
seln Ziel nicht aul der glelchen Höhenstule belinden sollten.

1.75 Sonderfail: Die Pforte zum Burofried
Elne Figur, die sich außefialb des Burgfrieds belindet und eiile Flgur angreifen möchte, die slch in der Ptorte belindet, betindel sich auf unvorteilhaften Gelände
(Gelände C) anstelle von (0)).

1.8 SPEZIELLE AUSRÜSTUNG: ZUGBRÜCKE

Um die Zugbräcke 7rr senken oder hochzuziehen lst es erlorderlich, daß sich eine. Figur au, dem Feld der Winde befindet Ourm am südlichen Einqang). Diese
IJSUr dad eine Runde lang weder schießert, käqplen no.h sich bewegen, um db Winde bedienen zu k6nnen. Am Ende dtir entsprechenden Rundä wirb der
M.arker der Zt@räcke entlernt, wenn die Zugbrücke gesenld war. Wenn sie hochgezogen war, dann wird der Marker auf den durch Striche eingerahmten
Abschnitt aul der Karle gel€gt.

Eine.Flggr. die sich aul.der herunlergelassenen Zlgbrü_cke_belindel, während. diese hochgezogen wird, stüra in ein angrenzendes Eurggrabenleld (der Spieler,
der die Figur_kontrollbrt, entschek el, in_welches Feld die Figur stära). Die Flgur ist in Folge des Sturzes bewußtlos. V/enn die Figur a]-lärdings schbn bewußüös
oder venvundet wär, verunglückl sie tödlich.

1.9 SPEZIELLE AUSRÜSTUNG: STURMLEITERN

1.91 Transport und Anlehnen
Eine Slurmleiter känn von zwei beliebigen Figuron transportied werden. Zu diesem Zweck nimmt man den Spielstein, der die Sturmleiter horizontal abbildet und
stellt die beiden Figuren darau{. Figuren, db eine Leiter tragen, können weder schießen noch angreilen. lhre'Bewegungskapazität ist um zwei Punkle veringert.

Wenn eine der beiden Figuren (oder beide) am Fuß einer Mauer ankommen, ist es möglich, die Slurmleiler aufzustellen. Man tauscht nun den SDieltstein der
'horizontalen Leitel mit dem Spielstein der'venikalen Leite/ aus und selzl diesen au, ein Feld, das angrenzend zu einem der Felder ist, das an§renzend zu dem
Spielstein der'horizontalen Leite/ war. Man dchlet die Sturmleiter in Richlung der Mauer aus.
Es ist zu beachten, daß an Türme keine Slurmleitem angeleg[ werden könneh. Das gleiche gill auch lür die beiden Türme, die die Zugbrücke umgeben.

1.92 Anderuno der Ausrichtuno
Eine ang€lehnle Leiterlann um ein Feld bewegi_oddr im gleichen Feld anders ausgerichtel werden, wenn sich angrenzend zu der Leiter zwei Figuren betinden.
Jede_der Flguren benöti$ ,är diese Aktion zwei Bewegungspunkle. Es ist nichl möglich, eine Leiler zu versetzen 6der ihre Ausrichtung zu ändein, wenn sich
eine Figur aul der Leiter belindet.

1.93 Bewegung, Schießen und Kampf
9T. eing Leller zu besteigen, benötigt eine Figur 3 Bewegun§spunkte. Es ist nicht möglich, ein Feld zu durchqueren, auf dem sich eine aulgeslellte Leiter
belindet, ohne drel Bewegungspunkte auszugeben.

Eln Schülze, der sich aul einer Leiler belindel, kann nut aul Brustwehrlelder schießen, denen er zugewandt ist. Die Figur im Zielleld besilzl schwere Deckung.

Figuren aul einer Sturmleiler be§tzen ü'berhaupt keine Deckung und berinden slch aut unvorteilhaflem Gelände im Falle eines Kamples.

Figuren können si9! Yo! der Spilze einer Slurmleiler aul ein Bruslwehrleld begeben, wenn sie vier Bewegungspunkte ausgeben oder im Falle eines Vordickens
nach einem Kampl (slehe 1.73).

1.94 tlmwerfen von Sturmleitern
Flguren, d-e sich.q e-lnom Btu§w€hrleldbelinden, das slch.angrenzend zu elner angelehnten Sturmleiler belindet, können versuchen, die Leiter umzusloßen,
wenn si€ nichl schießen und sich auch nicht bewegen. Der Versuch lindet während der Kanpfphase stätt. Der Spieler würfelt :
- von 1 bis 6: er hal die Leiter umgestoßen
- von 7 bis 10: die Leiter blebt angelehnt

Wenn eine Leiler u.mgestoßen wird, dann ersetzl rnan den Spielstein lerlikaF Leile/ mil dem Spielstein 'horizontale Leile/. Der Spieler,der die Leiler
ufi€eworfen hal, plazied diesen Spielstein so, daß slch die eine Hältte des Spielsleins in dem Feld belindet, ln dem vorher die angelehnte Leiter stand. Falls
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slctl elne-Flgur aüt der Lellerbeland, dan! ltülA diese nalürlich.auch und wird vom eigenen Spieler auf ein Feld plaziert. das sich angrenz€nd zu deraufgestelllen Lalter belindet. Dl€ Brustwehrfetder slnd hler natilrlich ausgenommen.

Dl€ ggdürae Fuur kann so also aul eine an9_ere Figur oder aul die Leiter, die_eben umge§oßen wurde, geseta werden. Die Figur vedeta sich aulomatisch belgeln sl!rr?' wenn sis aul elne anqer€ Flgur q!ür4, _dann wird.diese bewußtios. Eine Figurl oie uäiets vääryünoäl1 ääi uäwuams üar, «ßi.'srrliiänoe uenemhabon keln€ Auswfkung, wenn sle eveätuell aul Figuren fallen.

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

ABSCHNITT 2

2.1 SPEZIELLES GELANDE

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten Deckung Einfluß des Geländes
pro Feld auf Kämpfe

gefüllter 2zuFuß (für Pferde keine OGraben unpassierbar)

2.2 DIE SPIELSTETNE 'GEFÜLLTER GRABEN'
Vor dem Sturm aut di€ Brustwehdelder plaziert der Belagerer die Spielsleine 'gelülller Graben' in Felder seiner wahl. Die Anzahl der Spielsteine ,getüllter Graben,,{iber die er ve.fügl, lst bei den Hinweisdn zu den einzeln-en Szenarien angegel;n.

Einen Teil d.es Burgrabers zu füllen, erleichert nichl nur die Bewegung der Figuren zu Fuß, sondem ist auch die einzige Möglichkeit, Belagerungstürme undWidder an die Burgrnauer zu bring€n.

Bel szenarien, die mehrere Tage elner Belagerung aMecken, werden die spielsleine 'gelüllter Graben'am Ende leden Tages entfernl und vor den erneulenAngritfen neu gesetA.

2.3 DIE SPIELSTEINE 'ZERSTöRTE MAUER'

2.31 Verfüqbarkeit der Spielsteine
Bei szenarbn' die-§ch nur liber elnen.Tag'e.rstrecken, wie bei szenario 2, wliftlt man die spielslelne und deren poslierung wie bei den spielsleinen ,gefüllter
Graben'aus. wenn das szenario allerding-s die gesamie Da_uer einer Beh§erung aloiclrt, oann wäialn liJöir-iäsräiriä ,zeätörte Mauer' nür oann uenura, wennMauertelder tatsächlich durch Belagerun§smasc-hinen zerstört werden (sieie lüschnin ai.

2.g2 Schießen und Deckuno
Es lst möglich, in eln zerstörles Mauerleld ode/durch ein sokhes zu.schießen. Die geöflnele.Bresche erlaubl es, ins lnnere der Burg zu schießen. Figuren, dieslch aul einem zer§önen Mauerleld belinden , besitzen mittlere Deckung, egai von 

-wo 
äus sie ueictioise; w;"i,;ä.

j*j,1'*^Brle-!,ti]-Y,tfu Maue/ auf eln Feld der Bru§wehr, Eursmauer oder schießscharte setesr wird, dann kann dieses Fetd von ailen anorenzendenFeldem belreten werden, es sei denn, der zugang wird durch eirie intätte Mauer brock'rerr. rs isl sü-äü; ä'oriün,'r;,iääiirää;"f!f,. iöärürliäoäi'Äi"nrl oo"..Bruslwehdeld zu einem Feld mlt einer zerstöilenfuauer zu getangen, wenn die rigur iwü GGgunspuätiä ä;ädti.'
Um allerdings von einem Feld mit oirpr zerstöflen Mauer zu einem Bruslwehr-, Turm oder Burgfriedleld zu gelangen, müssen drei Bewegungspunkre ausgegebenwerden-

2.4 SPEZIELLE AUSRÜSTUNG: BELAGERUNGSTURM

Atssehen Bezeichnung Bewegung Deckung Kanrpf

Behgerungsturm 2zuFuß(tür lnnen:total O

Pferde unpassier- AufJen:hictrt
bar)

Beschreibung: Der Belag6rungs{urm besetzt drei Felder und beslzl zwei
Höhensluf-en. Figuten, die sich im lnneren (niedrigere Höhenstur€) des
Turms befinden, werden unter den Spielstein geldgt; Frguren, die iich aul
der Spitze des Turms befinden, werden aul Oen SpietsGin göteg{.

2.41 Bewequnq des Belaqerunosoeräts
Wenn s'tch drei F§-uren im lrrreren des Turrft UetinOei, dänn fann dieser pro Eunde zwei_Bewegung?unlde weil bewegl werden. Die Bewegung kann nur ingerader Linie errolgen - nach Vome oder. nach Hifllefl (siehe aQuitgqry obdn). Zu Begjnn des an§riffä tünn oer Ärigr;iteiden eähgerung;tr;;ü ;än'äin ,nbeliebigen KarlenraM aul die Kane, nachdem er ihn sö ausgerichtet liat, wid er es wtnschl.

W€nn eine der Figuren, die den Belagerungsturm bedient in €inen Karpl verwickelt wurde, kann der B€lagerung§urm näctste Runde nicht bewegl werden.
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Eln Eelagerungslurm kann ausschließlich aul ebenen Feldem oder aul Grabenlelder, die gelüllt wurden, bewegl werden.

2.42 Bewequnq im lnnern des Belaoerunosturms
FJll BglagePnSstu-rm.ka-nn bls zü.drei Figuren^aul der Platloim und zü'sätzlich üei Figuren, die ihn bedienen, entha[en. Eine Figur, die ein Feld betrilt, ln dem
sl.ch.-sln Belagerungsturm,bellnd€|, muß z_wei Bewegungspunhe ausgeben, um dieses Feld zu betrelen oder um ln das lnnere däs'Turm zu gelangen.'Um auidie
PlatÜorm zu gelang@n, müssen zw€.| z.usjitz!_ct.te. aewegungspunkte äusgegeben werden. Bewegungen von Feldern zu Feldern aul gtelcheriaOhe-nstule kosten
nur elnen Bewegungspunl« pro Feld. Jedes Feld lm lnnem-däs Belageru-ngisturms stehl ln Verbiädu;g miteinander, von Oben nach Ünten unO umgekettrr.

2.43 Schießen von einem Belaqerunosturm
ln elnem Umkreb von zehn Feldem muß ein Schülze-aul eineä Belagerungslurm weder andere Figuren noch Hindernisse lür seine Schußlinie berücksichtioen.
die sich tieler beflnden. Der Schuß lst allerding-s nicht möglich, wenn Sich a-ngrenzend zu der bescliössenen Figur eine Figur aus dem eiqailn t-aqei iei -"- '
Schützen bellndel und sich aul der gleichen.!-Löllep!,ule 6efindet (Um die.Sc-hüsse 1it 1neh1 Realismus autzut6sen, könnän auch oie oplionetieääegeln aul
99,1.e ..l.angeryandt.weJdgn). Zusälzäch erhallen Zielllguren lm obön beschriebenen Radius keine Deckung mehr, wbnn sie sich ln Oict<i'ctrt- oOeiHaffiäiöi'n
(slehe Abschnm 3) befinden.

Achtung t :.Bäume, der Burglried und Bwgtlirme blockieren weilerhin die Sichtline. Es lsl allerdings möglich, von der Spitze eines Beiagerungsturms über
Bruslwehrlelder ins lnnere der Burg zu schießen, wenn sich die beschossene Figur mindesles so üeil voin dir Mauer erillernt belindel fie der-Schütze

2.44 Schußeinschränkunqen und Deckuno
Es isl möglich aut einen Belag€rungslurm-zu schießen aber nicht aurcl inn hindurch.
F§uren aul der SPilze des Beiagerüngsiurms genleßen leichte Deckung. Figuren im lnnern des Turms genießen tolale Deckung, können aber selbsl nichl
schießen.

2.45 Bewequnq und Kampf von einem Belaqerunsturm aus
Wenn sich eine Ftgur_all der Spilze.eine§_Belagerunslurms belindet, dan-n kann sie sich a_ul eine qngrenzendes Brustwehrfeld bewegen, wenn dieses nichl von
elner gegenedschen F_igur beseta H..Die. Bewegung von_ einem. Belagerungslurm aul ein Brustwehrläd ooer unrgifCtrrt t<ostei iweiBäüe!üälspuirrrre. oiese
Bewegung ld aucfi möglich in Folge des Vonäckens nach dem Kampt (siefre '1.73).

f1gurq* die slch aul der Spit_ze eine_s Bela.qgrungsturrns befinden, tqtn_e_n Figurel .!'l einem Brustwehrleld bekärnplen und umgekehrt, wenn sie sictt
grErelzeld zuelnander b€linden. Kämple können auch. qul den.drei.Feldem §attfinden, die die Plattlorm des Beta§erungsturmirepräis'entieien- Hingegen ist einKarpl zwlschen Figuren, di6 slch aul verschiedenen Höhenstulen des Turms befinden, nichl möglich.

Figuren, die.slch im lnnem des Turms betinden, können von angrenzenden Figuren angegritleo werden, die sich aul dem Boden befinden und sie können diese
auch angreilen.

2.46 Stapeln von Soielsteinen
lm lnnem desTunns qnd aul desäen Spitze..können sich bis z_u drei Flguren gleichzeilig belinden, d.h. also, daß sich jeweils ein Spiebleln unter einem Drittel
des Turms und ein Spielslein über einem Dritt€l des Turms befinden ka-nn.

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

ABSCHNITT 3

3.1 GELANDEARTEN , LAGERKARTE

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten

Ebene

Dickicht

Baum

Hang

1

2

2 zu Fuß ffür Pferde
unpassierbar)

2

Deckungt

keine 0

leicht

leicht

rnittel

leicht

schwere

Einfluß des
Geländes auf
Kämpfe

Zell oder 2 zu Fuß (fur Pferde
Teil davon unpassierbar)

Schützen- 1

graben Pferde können den
Graben überqueren,
aber nicht anhalten

3.2 EINSCHRANKUNGEN PtiN SCNüSSE UND DECI(UNG

3.21 Dickicht
!r lst,pQ$ici, g grd durct Dlcldchtfolder zo schie8en. Elne Figür gerde8l leichle Ded<ung, wenn sie §ch in einem Dickichtleld b€llndet oder wofft dle
Schußlinie ein Dlcklchtleld durchquerl.
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3.22 Bäume
Wenn slcft zwbchon d€m Sch{itzon und dessen Ziel eln Baüm b_elj$et, dann isl der Schuß nicht möglich. Es ist allerdings möglich, auf eln Ziel zu schießen,
das slch ln elnem Baumteld betlndet, wenn slch zwlschen dem Feld des Schützen und dem Zielleld käin Baum befindel.-

3.23 Hänoe
Hangleld€r bJocR'r9r91 die Schußllnie nicht. Dies tdfft dann nlcht zu, wenn die Schußlinie eine Hangkante durchquert. Wenn die Schußlinie eine Hangkante
durclquen, dann.lst +r.Schuß nur dann_ rnögllch, weru! die.Flgur, die.sich tieler berindet, mlndeseris genau so rrieil von der Hangkante enlernt stehl üie der
Schotze. Wefln slch dle tlsfer postierte Figur näher z, dsr HarEkante belindet als die andere Flgur, dain ist der Schuß nicht mög-lich. Ausnahme: Der Schuß ist
dann rnöglictt, wenn dle Flgur, di€ slch tieler belindot, aul eineh HarE[eld slehl. ln einem solc6en Fall können beide Figuren auieinander schießen.

Wenn dl€ Schußlinie elne Hangkante durcfiuerl, dann genießt die belrollene Ft ur leichte Deckung, wenn sie sich aul einer Hangkante befindet.

Es lst zu beachlen, daß bel der Benechnung der Oistanz das Hangfeld gezählt wird, während bei Schüssen von Brustwehdeldern das Brustwehrleld nicht
mitgerecfin€t-wlrd, sondem die Entlemung wird von def Mauer an benechnel.

3.24 Zelte
Es lst möglich, ln eln Zeltleld zu schießen aber nlcfit durch eln Zeltfeld, wenn das Zelt nicht vorher durch Feuer zerstörl worden ist.
Eine F§ur aut einsm Zeltleld genießt leichle Deckung.

3.25 Schützenoräben
Es lsl möglich, in und duäh ein SChützengrabenleld zu schießen, selbsl wenn es beseta sein sollte. Eine Figur aul einem Schützengrabenleld genießt schwere
Deckung.

3.3 SONDERREGELN FÜR FIGUREN ZU PFERD

3.31 Deckunq für Berittene
Elne Figur. zu. Plerd ti6setzt zrvei F€lder. Wenn die beiden Felder nicht die gleiche Deckung bieten, dann wird davon ausgeg.rngen, daß sich der Reiter immer in
dem Feld belindet, das lhm mehr Deckung bietet.
Beispiel: Ein€ Figur zu Prerd befindet sicfi ln ehem 'Ebenefeld' und in einem 'Dickichtleld'. Sie besitZ lolglich leichte Deckung.

3.32 Beweounqseinschränkunoen
Dle lolgenden.Geläildeartän sind lür Plerde und dere-n Reiler unp.assierbar: Bru.stwehrfelder, Leilem, Türen und Elngänge zum Burgfried oder zu den Burgtürmen,gFbell (ge!üIt oder leer), zerstörte Mauerlelder, Bäume und Zelte und alle Felder, in denen sich Betagerungsmasdhinän betindenl
Was die Schüqengrabenlelder betrlftt, so können Beiler diese wohl äberqueren, sebsl wenn sicn eine Figui aut d€m Feld belindet. (Dies ist also eine
Ausnahfie_ zu der Regel, die besagl, daß es verboten ist Felder zu überqüeren, die von lebenden, lelndlii-hen Figuren besetzt slnd
(siehe 1.61).)

3.33 Auf- und Absteioen
F{ir das Auf- oder Absleigen eines Plerdes b€nötigt ein Reiter eln€ ganze Runde. Um auf ein Pterd zu sleigen, muß sich die Figur neben dem plerd belinden.

Nur Ritter können au, lm KanpJ gelangene Pterde steigen. Wenn ein Ritler von seinem Plerd ab$eigt oder aul ein Plerd steigt, dann müssen die Spielsteine, die
das Pferd und den Ritter einzeln darstellen, mit dem Spielslein, der beide darstellt eingetauscht weräen.

Ein venivundeler Ritter kann weder von einem Prerd absteiqen, noch kann er aul ein Plerd steigen.

3.34 Reiter ohne Pferd
Pterde, die keinen Beiler haben, bewegen s'rch so lange nicht, bis sie an den Zügeln gelührt werden oder bis sie von einem Reiter bestiegen werden.

Um ein Plerd. aln_ZüSg zu lühren reichl es schon, eine beliebige Figur^- auch verwu_ndete.-.angrenzend zu dem Plerd zu bringen. Die Figur kann ihre Bewegung
beenden, wobei das Plerd ihr lolgt, als wäre es eine Erweiterung des Spielsteins, die es tührt.-

3.35 Schüsse und Nahkämpfe qeqen Pferde und Reiter
Wenn ein Reiter aufgrund eines Nahkamples'oder Shu§3es von einem Plerd gewofen wird, dann wird der entsprechende Spielslein - lot. bewußllos oder
lerl,vul-det - vom eigenen Spieler aul ein Feld neb€n dem Plerd geleg(. Das Plörd bleibl an Ort und Stelle (als e'igener Spieldtein, lebencli! oder lot, ie nach
Gelechlsergebnis).

Wenn ein Spielerein.Pferd algreiten möchtg. dann entspricht die Vorgehensweise der eines Angrirles gegen eine Figur zu Prerd, wobei Ergebnisse, die eine
Verwundung des Reiters nach sich ziehen, ignoriert werden.

Anmerkung: Plerdo ohne Reiler haben einen Verteidigungsfaktor von 1.

Wich.tig: Figuren zu Pferd, die in einen NahlG[pf verwickeh sind, berinden sich auf dem Gelände (sie besetzen ia zwei Felder), das lür sie am wenigslen
vodeilhatt ist.

3.4 SPEZIELLE AUSRÜSTUNG: BALLTSTA

3.41 Betrieb
Eine Ballista kann iede dritte Runde schießen, in der gleichen Ablolge wie Armbrustschützen. Während dieser drei Runden müssen sich zwei Fiquren
ar€renzend zu.der Ballisla belinden-, damit diese.richtig betrieben wird. Minde§ens eine_von diesen beiden Figuren muß ein Techniker sein. Um-das Ergebnis
des Schusses kennenzulernen, wüdelt.man und betrachtel die Feuedabelle unler Berücksichligung des entspiechenden Zieles.

Anmerkung: Um die abgelaulenen Runden anzuzeigen, isl es ralsam, Marker mit den Zahlen 1, 2 und 3 in den entsprechenden Runden aul die Ballisla zu legen.

3.42 Schußeinschränkunqen
Es isl nicht möglich, durch ein Feld zu schießen, in dem sich eine Ballista belindel.

3.43 Beweounoseinschränkunoen
Eine Ballista kann s"obald"sie auf die Karle gesetzl wird, nicht mehr bewegl werden. ln Szenarien, die sich über mehrere Tage erstrecken, können diese
Maschinen vor iedem neuen Angrill neu poslierl werden.

Es 'st lür eine Figur nichl möglich, ein Feld zu belrelen, in dem sich eine Ballista belindet.



Siege Spielregeln

3.5 FEUER: WIE MAN FEUER LEGT BZW. LöSCHT

Seite 9

3.51 Feuer leoen
Elne Flgur kann versuch"en. ein zelt oder eine Belagerungsmaschlne ln Brand zu selzen, lndem sie.elne ganze Runde neben dem Feld des enlsprechendenoblektes bl€ibt. wenn er in der Rund€ nach oem eieictrEn oes oolenet sictr weoäiänsr uewegr dii,-rtä;üäiääin"n cegner gezwungen wuide, sich zu

Anmerkung: Elne Flqur aul einem Bruslwehrleld kann aul diese welse eine angrenzende.Belagerungsmaschine nichl ln Brand serzen. um dies zu tun, muß erslch Brardpleilen bedienen oder kochende Ölfässer benulzen, wie es in Absch;in 5 beschriebän ist." 
-

3.52 Wie sich Feuer ausbreiten kann
Am EMe der Phase des Geoners üb€rprütt der andere Spieler, ob sich Feuer, das er g€legl.hal, ausbreilet. Das Feuer kann sich nur dann ausbreilen, wenn sichln den ansrenzenden Felderä eing 491äse19n$ttr;;1ü,ü;i;'rä ;i,*i ilüö""il1ül#äcitrrne,'em 2en ää'eiJrn'räieines zeres belinder. Man würrert ernmarlür ledes ansrenzende Feld. aul das die-obigei Kdlerbn iutrellen und ztehr d"ie "Fel;rtäbeiler bäi oeiripäiä .?äuä'breirer siäriäui;iäiänä öälärÄiireorail) zuRal€. Diese Prozedur kann nalürlich nur dan-n angewandt werden, riään ää-oäiG"üä;-h;hligün"riräi,ä* Fä',."iil;fi;;'p;;;,ä'täJil;:1'

Q.53 Wie man Feuer !öschen kann
Elne Figur kann versuchen. ein Feuer zu kischen, wennlie sich-angrenzend zu dem Feld beflndel, ln dem ein Feuer ausgebrochen ist. Jede Fiour kann nurelnen Löschversuch tn eine Richrung prolgr.rqe irnremenmön. eäiä-"iäsllEn, däääbhiäiiä-änsrd;if^ä;ü #;ää;re.hddH F;H üinöä.-i'ine. risur _oarr sich in 0", 

^rno!l',? 
[E':ä 3,'f 'fl'r:l,fl.versuche'-n, 

ein Feuer zu ßsctiEn. wenn sie sich

.3.54.verlassen eines Feldes, in dem ein Feuer brennt und Beweoun«
1vännsci äiir-Fe-uäi",i 

"i-n'Fi,iJ",iul"'tärlüää 
n'!,',i 

"iä.7 
a6u, u4;"tir-i,rlä,s ä-i§'iidu-r oälliro;oioä i"',.r;!t*,"Sili?JflJF[Jf äH,",S**",Runds verwundel und in der daraur tolsenddn tor. sooäü-in einimFää-'Fäü'eiffi;ä, [i äjäes];ffi;p-ä;i"Eä;*'

F,'frTä'rPJfffi 
t^,'rft*t§,:l$,i:.:,:fä.[i'$,fftly":li 

&trfflt[i1f,'.aussebrochen 
ist, erransr so,on wieder das Bewußrsein, wenn der spierer,är diese

3.55 Feuerschäden
l§,'ffif-ß'-fl fllft:X11""niJ[ f:l{jl 3'if[Ltf:1r3[:Hä "lffi?:'"n" obiekte unwiderrutrich zerstörr. um sich die bereirs versrrichenen Runden zu merken,
Anmerkung: Es genügt, wenn ein einziges Feld einer Belägerungsmaschine drel Runden in Folge brennt, um die gesamte Maschine zu zerslören.

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

ABSCHNITT 4

4.1 WIE BURGMAUERN ZERSTöRT WERDEN

4.11 Die Mittel der Belaoerer
Es gbl drei verschiedene Belagerungsmäschinen, die zu der zerstörung von Burgmauern benulzl werden können: Karapult, onager und widder. Katapufle undonager schleudem aus großerEntteinung steinbiocken gegen Mauern üno weroän in-ör.neget in de;§iä'^äiiLääüä"r14b der Karte ptaziert. Die widderhingegen müssen an die Mauer gelührl werden, um diesö z-u zerstören. wrhr;naäd drsoruäg deiiüäüää'äiäGi'oisranz iede andere Form von Aktionausschließ|, wird der Widder während eines Arigrifls benutzt.

4.12 Das Belaqerunqsblatt
Auf dem Belagerunosblaüweroen üi'e sitläään, die den Mauern.beige-bracht. werden notiert.. Es gibl eine zerstörungstabelle und einen Grundriß der 8urg, woschäden solort notbrt werden- Die Regeln aur'dem ehfl vervoititäääid; äk;'hi;iüsäirrietenen Begetn tür die Firnktionsweise der verschiedenenBelagerungsmaschinen.

4.13 Verschiedene Schadensstufen
Die Mauern der Burg werd€n in vier Schrinen zerslört:

1) Mauer leicht beschädiot

3i ffiffiI33ü[?t$""n,*n,
4) Mauer zerslört

Jeder Zerslörung§schriü entspricfil einer gelungenen Zerslörung aul der Zerslörungstabelle (Ergebnis D).

Bel der Zeretörung aus der Distanz, ist der schaden, der der Mauer beige-brachl werden kann auf ein€n zerstörungsschritt pro Tag begrenzt. Der Gebrauch

i:F,Hl,ffi:$[Pfiffr:?i:',äo':,T'.$"#,ä",1ä':äiffiiil?'f"X3,Xt*U'Ä',:g'I'lt"l"**ä:,*tl*,"J:t#* H",#itli;",1.§:Jai*f"glilg",fl.t,"f,[#,

solange Mauerlelder nichl vollkommen zerslört slnd, bleibl ihre Wirkung aul Karnpr, Bewegung und Deckung gleich.

4.14 Folge der Zerstörung

Wgnn ein Brustwehr-,.Burgmauer- oder Schießschartenfeld zerstört isl, wird auf das entsprechende Feld einSpielstein "zerstöde Mauer" (siehe Abschnitt 2) gelegt. Wenn sich in dem Momeni rotstanOiger Zerstöruno derMauer eine Figur auf dem entsprechenden Feld-befiiden sollte, dann wird sie ourcrr aiääi;fürä;lr,ü;ä,
verwundet.
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4.2 spEztELLE lusRüsruNG: oNAGER UND KATApULT

(lllustration)

4.21 Gebrauch

!3g,S_qi*te S!"putt und der gleiche Onag€r können pr_o.Tag nur ein und qSsselbe Mauerfeld unter Beschuß nehmen und zerslören. Diese Maschinen können
i::1jl-v^"jt",Il:ry-ell3_S_e! auch verschiedene Mau€rlelder beschießen. Es ist aber auch möglich, daß mehrere Maschinen am gteichen Tag das gteiche FeldDeschleßen. lhre Zerstöru ngspunkle werden dann zusamrnengezähll.
Ein Kataputt zählt 1 Zerslörurigspunkt
Eln Ona§er zähll 3 Z€r§örungöpirnhe

Der Behgerer beslimmt leden TaS-:. ry9bryq.fqld (ger lvelchg Fe_!der) - Brsulwehr, Turm oder Burgfdedretder - er beschießen wi[, und wie viele
Belagerungsmaschinen er.ledem Feld zuleilt. Er zählt dann alle zerslörungspunkle zusammen, d6 er auf das entsprechende Feld richtet und konsultien die

muß von dem Würlelergebnis 1 abgezogen werden. Dies rellektiert die gröBere Wied€rstandslähigfeit uno Oicie'Oäi'runOen Mauern. "
Dle Mauem des Burgldeds können nur dann zerslöd werden, wenn mindesterc eines der drei umliegerlen Burgfriedfelder vorher beschädigt worden isl.

Die belden Mauerfelder, die die Zugbrücke urngeben, werden wie Brustwehrfelder bei ihrer Beschießung behandelt.

4.22 Schuß- und Bewequnqseinschränkunoen
Wenn Kalapulte und onager aul der KarIe sin{ gellen lür diese Maschiriän die gleichen Einschränkungen wie ,är die Ballista (siehe 3.4).

4.23 Reparatur von Onaqern und Kataoulten
Wie der Tabdlle- a.u! d9m SplelhillePlatt z[ entnehmen lst, kann el sein, daß onlger .und Kataputte beim Schteßen beschädigrt werden (Ergebnis c). thre wirkungkann. eingesctränkl. oder gar annulllert w.erden (den.enlsprechenden Abzug von Ztrstörungspünkten Gi[ d;i §pi;iäi ünrer seinen Maschinen aut). Umbeschädig-te Maschinen zu reparieren wird ein.Tag benöiigt,.egal um wie iiete beschädigü ry-agctrine.n ei s"-rinän'oäii. Ei* üäLäiää,'ää'öäii"rr wird, kannihre zerstörungsPunkle nidrt öinsetzefl. Masdiinei, die durdh Feuer ganz oder teitweiseiersorr woruCn iino-, känää" üräii1äüffiäüi'iär;l'"öälerz werden.

4.3 SPEZIELLE AUSRÜSTUNG: WIDDER

Aussehen Bezeichnung Bewegungspunktkosten Deckungsart Einfluß des
Geländes auf
Kämpfe

siehe unten Widder 2 zu Fuß (für Pferde total
unpassierbar)

4.g1 Beweqen der Maschine
Ein Widder wird oänauso wie eln Belagerungslurm bewegt (siehe 2.41). Es i§ alleldingslicht möglich, daß Figuren aut dem widder plaziert werden, sondern eskönn€n lediglich ärel Figuren unteioeri spiäsräin p1äui vüeroenleinä Fiör;; pätädi. oiesä äiäi'ä'§irä-sinä-nä'rwänoig, um den widder zu bewegen und zubedienen.

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

Ein Widder ist I Zerstörungspunlde werl.

Jede zweile Spielrunde wlrd einr}al gew_ürrelt, wob_ei das.Resultal C ignorien.wird. Die Schäden, die durch einen Widder entslehen, werden aul dem
entsprech€nden_ Spielhilleblatt notiert. Ml einem Widder können sowohl bereits beschädigte als aucfr ir*ane Mäuertäuer ängegäniren wäiään. Wän einMauerleld bereils beschossen wurde, dann wird vom Wärtelergebnis 1 abgezogen. Ein Widdeika;n nicm öeöän r,iiärierreroeioäi Erigfiieoääinääietzt werden.

wenn man mit einem widder gegen die Mauerlelder geht, die die Zugbräcke urngeben, dann werden diese wie Bruswehdelder behandelt.

4.33 Schuß- und Bewequnqseinschränkunoen
Die drei Felder, die der Widd€r beseta b6kiere-n die Schußlinie lür Figure"n, die sich auf der gleichen Höhenstule berinden.

Flguren, die sich in elnem Widder betinden, genießen totale Deckung, können aber ihrerseils nicht schießen.

4.34 Widder und Kämofe
Wenn eine der Figuren, die den Widder bedient in elnen Kampl ygrwickglt wird oder versrJcht ein.Feuer z_u löschen, dann kann der Belagerer mit diesem Widderin dieser Runde keinen Zerslörungsversuch unlernehmen. Diris ist erst in der nächsten Runde wieder mOgliih. 

- ' :

Fine Figur.unler einem widderl<ann angrenzende Feldel_angreifen und auch von solchen aus..angegrifren werden. wenn eine der drei Flguren, die den widderped-lepn, bewußtlos. oder getölet wird, dann kann der Wir1dör solange seine zerslörungsarbeit niönitortserzän, oii äiä ngui wie-dei ää;'il;üiJlöii äifänfuäerim Falle des Todes durch €ine andere Figur ersetzl wird.

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

ABSCHNITT TÜrur
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5.1 WAGEN UND ZUGTIERE

5.11 Atloemein
wägen mtisseä durch Tlere oezog€o werden- zugtiere, Pterde oder ochsen, müssen sich immer wie in der Abbildung gezeigt ln einem der vorderen Felder desWagens belinden.

Der ochse oder der hintere Teil des Zugpferdes müssen
sich in einem der mil einem Kreuz gekännzeichneten
Felder befinden.
Es ist zu beachlen, daß sich nur die hintere Hätfte des
Zugplerdes angrenzend zu dem Wagen befinden muß.

(illustration)

zugtier€ werden genauso beweg[ wie Prerde ohne Reiter (slehe 
-3.34) und-haben die gleichen Einschränkungen zu beachten wie diese. Die beiden Felder, diedurch elnen wagen besetzl werüen, blockieren tür Figureri aut gt"i"fiei iä11g diä S;1\iä6ib-. 

ErrEqne'nrsrrvu'r 4u v

Es wird von einer Figur eine ganze Runde benötigt, um ein zugtler eiß oder auszuspannen, ob das Tler nun lot oder lebendig ist.

5.12 Schuß und Kampf geg€n Zugtiere
wenn sich eln soielei oäz[ entsc-heiden sollte' ein Zugtier -anzugreifen, dann wird deser Kampl so aulgelöst, als ob er gegen eine beriltene Figur kämprenwürde, wob€r naiürrich die Ergebnisse,oieG-n'näire-iüdäbrienlEnoiüä;ä;äe;:'- "'-'

zu beachtsn: Die zugtiere haben in der verteidigung einen Gefechrswerr von 1.

5.2 SPEZIELLE AUSNÜSTUNG: BELAGERUNGSSCHIRM

5.21 Beweqen des Geqenstandes
Elne Figur kann.d6=n Schrim mil sich lütrren, wenn sle sich.aut dem gleichen Feld befindel, allerdings ist ihre Beweoeäü'$ää; äiäiürHäiä äb ürp;;iä;rbä;'s;iffi;i'iä oies nun äüätliriirie b"r,ääras.r mir dei Ausnahm" ,""-ä3,no",llH%'lälm 

2 verjnsert' Alle

!.22 Aqsrichtung und Deckunq des Schirmes
§obald 6in schirm auf tliexarle gerührt wird, mufldieser-exakt ausgericnel werden: die unterseile des schildmarkers muß enllang einer sechseckkanle gelegtwe.den (um hier mehr Eindeutigkeit zu besitien, könnten Ecken d"Märuiä;er Ünrerseire anj;sJ1i,111g;;äljäi.
sobald eine schußlinie di€ Kante, auf der der schirm postiert. isl, oder. die. beide! an-grgfeqq Kanten durchquert, besita die hinter dem schlrm posüede Figur
3:lt;l3"of"",Hgi fiYä!:l§J":"filschuß 

kommt. rn airen anderin Fären bierer oer §cnirm iäine Gü-d;ääiiäil-üiä"ä"i ä;';ffii$ äeire oes -

§.23 Einschränkungen für Schüsse und Kämofe
Es ist nicht m6glich' oberolne-schirmreldseite ein oelecht zü iütrrei.Eä-i{iärcn nicht möglich, sich über eine schirmteldseite zrückzuziehen.

5.3 BRANDPFEILE UND BRENNENDES öL

5.31 Brandpfeile
Bogenschützen könhen ans{elle von normalen Pleilen auch in.Öl gelränkte Erandpteile verschießen. Diese pfeile haben gegen Flguren keine besondereAuswirkung, können aber Belagerungsmaschinen in Brand setzCn]

Bran@feile können nur aul Ziele abgeschossen werden, die sich in kurzer Entfemuno befinden. Es wird hierbei dann nicht die schußtabelle konsultierl, sondernder spieler würlelt und belrachtel dann die Feuertabette'in oei§pärrä ääi'eilspäärrääotn L,rä;hü'iüi";';;üi'giäi"är"irig, wie schwer es isr das ziet zu trcfienund dies in Brand zu setzen).

Wenn man die Maschine in Brand gesela hal, dann wird ein Feuermarker aul die Maschine gelegt.

5.32 Kochendes öl
veneidiger, die sich aul Bruslwehrfeldern befinden, können koch.end€s.Öl aul Angreiler und. Blag€run_gsmaschinen schütten, wenn sich diese in angrenzendeflund tie'eren Feldern belinden. Es ist auch möglich, kochendes Öt au1 rigure,n t;Zhiinä", oie sön aut"t-eitern äoäi i,i Betagerungstürmen befinden. F(luren, diesich au, einem Betaoerunosturm betinden, koäneri mit kochendem öt r*tnr eneictr ü;dä";';ü;ääää"'ärräiäirä! ,"rr""""n, wenn der BetagerungsrurmFeuer längl.

Eine Figur schütlet brennendes Öl in der Kamplphase aus. Die Figur kann in dieser Runde dann allerdings weder schieBen noch in einen Kampf verwickelt sein.
wenn eine Figur ein Ö[aß lransporliert, dann werden beide spielmarker aul das gleiche Feld geseta und die Bewegungskapaziräl der Figur wird um 2 punkleveningert.

Eine Figur, aul die kochendes Öl gg.schüllet wird-u.nd nichldurch.eine B.elagerungsmaschine geschützr wird, muß solort die Auswirkung des öls überprüfen,wobel aul der Kamollabelle oegen-Figuren zu Fuß in der 8'1 spalte gewrinäi wtioi-urril, 
"rmiit"tn, 

wärcnäibäträäeri der. Figur zugelügt wird. Eine Figur, die sichin elner Belagerungsmascniäe-betinoä, ertäioäiäiääkoäseqüenzei nur, wenn d'ie Betagerungsmaschine Feuer tängt. um zu ermilletn, ob dieBelagerungsmaschine Feuer längt, konsultierl der spieler oie Feuertauetle unter dei sparrä 'önäisäi;.-$ii" j;'diäerungsrurm 
Feuer lanoen, dann wird derMarker des ollasses aul die breinende seile umsebreht uno in äeia--i §päü *t;;(äpirä"ri.j 

"äiüLirlil"iJriäX 
schaden die Fiqur erieider. wie auch

!:,ffi:*""TflätJ§ 8?r"ff]:?f;l:i,fl$1,:l,o,.T# 
sorrte, die Fisu''rn,ä 

"i"ti'ä,iläJän'iarr'zurücriien;;. 
wil;äi;äeragerunösmasäfinä'iäi'n-F"t", r"ne"n

yr[iit?'S-f"ä?3fl"i,ll,l3"*ffi::"bi erläuterr wuden, die die Ausbreituns und das Löschen von Feuer und die Besenisuns von schäden berrerren, seren

5.4 HEILUNG VON WUNDEN
ln szenarien, die sich äber mehrere Tage erslrecken, ist es eventuell möglich, daß Figuren von ihren wunden geheill werden. Am Ende iedes Belagerungslageswird ,ür ied€ neu verwurdete F§ur gewüdelt und die Heiurqsrauerre-aui &m'aäa6ärünsäräir'z;'Rär;'s;;öX:ää.;h';iä ili'zliti,"r|üiärääwann dieFigur die verwundungen übenvu-nde-n hal. Am Morgen oes trlsagren Tage;-;;J;nrä; ör"B"oinsurg, oädäiäiiöirläüirr vorher in einem Kanpt gerörer wurde,wird der Marker der verwundelen Figur mit dem Märker der FiEuI bei ,oit.n Xraträn äuigetauschl.
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WAHLREGELN

Die Spleler können eigene Wahlregeln erfinden und die Welt von SIEGE ein bißchen bereichem.Wir schlagen hier zwei Wahlregeln vor. Sie linden andere
Wahlregeln 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 getölet wird, besteht die Wahrscheinlbhkeil, daß Figuren aus dem gleichen tager in einem beslimmlen Radius von Panik ergriflen werden.
Panik erfaßt nicht alle lm Spiel repräsentieilen Figuren, die im Spiel in drei Gruppen eingeleilt werden können, gleich: Rilter, Soldaten und Bauern (oder
Zivilisten).

Ritter sind ohne Furchl und werden deswegen nie von Panik erfaß|. Ein Soldat kann dann von Panik erlafJt werden, wenn lnnerhalb von drei Feldern ein Ritter
oder ein Soldat gelölet wird. Bauem oder Zivill$en können dann von Panik edaßt werden, wenn irgendeine Flgur lnnerhalb von drei Feldern getötet wird. Der Tod
ein€r gegnerbchen Figur kann natürlich unrnöglich dazu führen, daß eigene Figuren von Panik eilaßt werden.

:reqgsmal, wenn eine eigene Figur getötet wird, dann würfelt der belroffene Spieler und korsultierl die weiter unlen abgebildele Tabelle. Das Ergebnis lrin solort
ln Kraft.

Paniktabelle

Würfelwurf Folgen

Keine Auswirkung
Panik ! 1 Figur betroffen
Panik ! 2 Figuren betroffen
Panik ! 3 Figuren betroffen
Flucht ! 3 Figuren betroffen
Flucht ! 6 Figuren betroffen

Der Spieler wählt selbst, welche Flguren von einem Ergebnis belroften werden. Er legfl einen Spielstein PANIK oder FLUCHT (PANIC oder ROUT auf Engl.) aut
lede Figur. Nur Figuren, die..sich lnnerhalb von drei FeHem deJ getöteten Figur belinden, können von Panik oder Flucht ergriflen werden. Es ist möglich,-daß die
4.nzafL +r Figuren inn€rhab dieses Gebieles klelner ist als die Anzahl, die.vom Ergebnis vorgeschriqqen wird. Umgekehrt kann der Spieler aber älle Figuren,
die slch innerhalb dieses Radius belinden lreiwillig in Panik verselzen, auch wenn diese Anzahl die Zahl vom Ergebnis überschreitet.'

Auswirkungen der Panik

Eine.Figur, die in Panik lst, muß sich solort drci FeHer zurückziehen, wobei sie versuchen. muß, sich vom Gegner zu entfemen. Wenn sich einer der Belagerer
bereits im lnneren det Burg belindel und in Panik gerät, dann muß er versuchen, sich zu dem nächstgelegeneh Ausganq zu beweqen: einer Bresche in eiier
Mauer, einer angelehnten Leiter, einem Belagerungsturm, oder der herabgelassenen Zugbrücke. Dieser Rückzug kann über von eigenen Figuren besetze Felder
lühren, aber nicht in Felder, die argrenzend zu leindlichen Figuren in Angrillsposition sind. Wenn ein normalerRückzug nicht möglich ist, dann wird ,die sich in
Panik belindende Figur, veruundet.

Der Bückzug in Folge einer Panik beeinlluß nicht die Bewegungsfähigkeit der Figur in der nächslen Eewegungsphase.

Figuren in_ Panik können nichl.angrenzend zu gegnerischen Figuren ziehen. Wenn sie angegriflen werden sollten, erhält die angreilende Seite lolgende Vorteile:
Die Kamplverhältnisspatte wird um 1 nach rechts zu Gunslen des Angreilers verschoben und Ergebnisse, die den Angreifer betrellen werden ignoiierl.

Eine Person lst dann nicht mehr in Panik, wenn eine der beiden Situalionen einlreten sollte:

- ein Ritter oder Sergeant belindet sich in einem der sechs angrenzenden Felder der betroffenen Figur.
- die nächsle ,eindliche Figur ist mindeslens sechs Felder von der betrolfenen Figur entfernt.

Sobald eine der beiden oben beschriebenen Situationen einlritt, wird der PANIK-Marker entlernl.

Auswirkungen der Flucht

Elne Figur au, der Flucht verhält sich wie eine FEur, die in Panik geralen i§ - m[ lolgenden Ergänzungen:

- eine Figur aul.der Flucht ziehl slch so weil.zurÜck wie es ihre Bewegungskapazität erlaubt, wobei Geländeeinflüsse berücksichtigl werden müssen. Jede
Runde ziehl sich die F§ur um ihre gesamle Bewegungskapazität zurück, wobei sie versuchen muß, sich von leindlichen Figuren zu entfernen.

- eine Figur llieht so lange bis sich ein Ritler oder Sergeanl aus der eigenen Partei am Ende einer Bewegungsphase angrenzend belindet. Wenn dies einlritt, wird
der Marker FLUCHT entlernt.

Verlassen der Karte

Figuren, die aus Gränden der Pank odär Fbcht die Karts vedassen haben, können die Karle nicht mehr betrelen. Wenn sie nicht verwundet sind, zählen Figuren,
die die Kafle verlassen haben. nicht zu der Verhjslrechnung am Ende einer Parlie.

Wichtioe Anmerkuno
Eine Figur:die von der Panik edäät wurde, belindel sich aulomalisch im Fluchlzu§and, r,enn erneul eine eigene Figur in einem Radius von drei Feldern gelötel
wird und sie somil eln zw€iles mal riskieren sollte, von der Panik erlaßl zu werden.

Dle Verleidiger der Burg werden nichl von Panik oder Fluchl erlaßl, wenn sie sich im lnneren der Burg belinden.

RICHTIG ZIELEN

1-5
6
7
8
I

10
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Dlese Regel lelft slch ln zwel Kategorien. Di€ erste beinhallet Figuren, die Schillzen betriltl, die lhr Ziel verlehlen, das sich mil einer eignenen Flgur in Kontakt
b€lhd€t. Diese Regel annulletl also die Regel, die besagt, daß Schüsse gegen leindliche Figuren angrenzend zu eigenefl Figuren verboten sind (siehe § 1.44
ufld §2.43). Dle zwslto beinhallet R€g€ln lür die lndivlduelle Fähigkeit von Schälzen.

Errare humanum est

lm Mlttelalter herrschle bei Känpfen oft ein großes Dürcheinander, welches dadurch veßtärkt wurd€, daß es noch keine Uniformen gab. Um diesen Zustand zu
rellekllersn wird ledesmal ermitt€ll, ob ein€ eigene angrenzende Figur getrorfen wurde, wenn das ursprüngliche Ziel ver,ehlt wurde (Ergebnis'verlehlt' aul der
Tabelle). Dazu wird die unten abgebildele Tabelle nach einem Würrelwurl belrachlet. Diese Regel wird nur dann angewandt, wenn sich die Figur aus dem
e§enen Lager ln einem der sechs angrenzenden Felder und aul der gleichen Höhenstule belindel. Wenn sich mehrere Figuren aus dem eigenen Lager
angrenzend zu dem ursprainglichen Ziel belinden solllen, dann wird gelosl, welche von ihnen aus Versehen gelrollen wird. Falls die Schußlinie durch eln
Hindemis blockiert wird, kann die Figur nalürlich nictrt g€lrollefl werden.

Tabelle für Fehlschüsse
Die Veränderungen für einen Schuß 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 Schützen wirddurch den Schuß aus Versehen müssen
berücksichtigt werden. verwundet

Fähigkeit der Schützen
Um die Fällgkelten der lndMduellen Schützen aufzuschlüsseln, teilen die Spieler iedem Schützen eine Zilfer von -3 bis +3 zu. Die Summe der zugeteilten
Ziflem muß O belragen, sowohl die Summe für die Kurz- und Langbogenschützen als auch lür die Armbrustschützen. Diese Zlller wird iedesmal von-dem
Würlelergebnls des Schälzen subtrahiert bzw. zu dem Ergebnis addiert, sowohl bei normalen Schüssen als auch bei Fehlschüssen, bei denen ermittelt wird, ob
aus Versetrcn eine eigene Figur getrotlen wurde. Diese Veränderungen kommen zu den gewöhnlicfien Veränderungen hinzu.

Belspiel (Szenarlo 5):

- Lagerder Normannen: Armbrustschälzen - Alric (+2), Eddc (-2)
- Lager der Gallier: Arnbrustschützen - Emlyn (-1), Gawain (+1);

Lansbosenschürzen - Aytwin (0),.ä,:ilrl;ll 
B*" 

(-2), tdrb (0),

Man sieht, daß Gwyn der beste Bogenschütze und Edric der beste Armbrustschütze ist.

Achtung: Wenn die Zilrem lür die veschiedenen Fähigkeiten der Sch{itzen einmal verleilt slnd, dann könien sie im Laufe der Partie nicht rnehr geändert werden.

WIE SPIELT MAN SIEGE ?
(Regelzu sa mmen fassu ng)


