SIEGE
DIE SZENARIEN

Die Szenarien werden mit ansteigender Komplexitat reprasentiert: Die ersten Szenarien haben eine eher kurze Spieldauer und beinhatten wenig Figure
und die letzeren Szenarien sind umfangreicher, beinhatten mehr Figuren und besitzen eine Flﬁﬁere Spieldauer, so wie zum Beispiel das Szenario €, da
das Spiel CRY HAVOC mit SIEGE zu einem Fekizug verbindet und wo fast alle Figuren bete ligt sind.

Bevor Sie ein Szenario spielen, lesen Sie bitte erst die gesamten Angaben, die dieses Szenario betrefien. Beachten Sie vor aliem die Sonderregeln un
die Siegbedingungen. Es ist auch wichtig, daB die Karten, so wie in den Szenariobestimmungen an%e ben, richtig ausgelegt werden. Die Buchstaben
bis H beziehen sich auf Karten aus SIEGE und die Ziffern 1 bis 8 beziehen sich auf die Karten aus CRY HAVOC.

Die Szenarien 1 bis 5 bendtigen lediglich das Spielmaterial aus SIEGE. Fir die Szenarien 6 und 7 werden die Spielmaterialien aus dem Spiel CR
HAVOC bendtigt.

Bet}nlon der Karte durch die Figuren: Die Figuren missen schon vom ersten Feld an, das sie betreten, Bawagl,lngspunida bezahlen. Sie bewegen sk
dabel ganz normal, wobel die Oblichen Einschrankungen durch das Gelinde bericksichtigt werden midssen. Die Felder, die sich am Rand der Kar
befinden und nur halb abgebildet sind, zihlen als vollstandige Felder.

Veriassen der Karte durch die Figuren: Jede Figur, die die Karte freiwillig verliBt, kann die Karte bis zum Ende des Spiels (oder des Tages, wenn ei
Szenario mehrere Ta%e abdeckt) nicht mehr betreten. Eine Figur, die sich am Kartenrand befindet und sich aufgrund eines Nahkampfes von der Kar
mmcj‘z‘lﬁ%ensi miBte, bleibt anstelle dessen auf dem Feld und zieht sich nicht zurlick, erhilt aber eine Verletzung. Falls die Figur schon veretzt sei
solite, stirbt sie.

Punkte fir das Ausscheiden von Figuren
In bestimmten Szenarien Ist es der einen oder der anderen Seite m&qlich. Punkte far die Eliminierung von gegnerischen Figuren zu erhalten. Far d:
Bermrechnung dieser Punkie beziehen sich die Spieler auf folgende Tabelle:

fir jeden GETQTETEN RITTER: 5 Punkle
fir jeden GETOTETEN_BAUER: 2 Punkte
far jede ANDERE GETOTETE FIGUR: 3 Punkle

for jeden. VERWUNDETEN RITTER: 3 Punkte

fir jeden VERWUNDETEN BAUER: 1 Punkt
fir jede ANDERE VERWUNDETE FIGUR: 2 Punkte

Kleines Lexikon fiir die englischen Begriffe auf der Karte:

Side - Selte North Gate Tower - Nordtor

The Camp - Das Lager South Gate Tower - Sddtor

The rastle - Die Burg Morrigan's Tower - Morrigans Turm
The Keep - Burgtried Owl Tower - Eulenturm

The Winch - Die Winde The Round Tower - Der Rundturm

SZENARIO 1: WULFRIC DER VERRATER

Spielflache: Burgkarte

Hintergrund

Sir Wullric statiet dem benacghbarten Lehensherren Sir Lacy einen Hbflichkeitsbesuch ab. Sir La%y hat keine Ahnung davon, daB Sir Wulfric vorhat, sic
des Schlosses durch einen Uberraschungsangritf zu bemachtigen. Sir Wulfric kann sich bel der urchfiihrung dieser bosen Absichten auf die Ritter un
die kleine Truppe Soéldner verlassen, die sich nicht welt vom SchioB verborgen halten. Nach einem reichhaltigen und friedlichen Abendessei
beschimpfen sich Sir Wulfric und Sir Lacy und ein Kampf entbrennt im Bergfried...

Die anwesenden Gruppen

Die Verteidiger der Burg

Ritter zu FuB Pikentrager
Sir Lacy Akl
Sir Mortimer Bryn
Mordred
Zivilisten Stori
Blodwin (Frau von Sir Lacy)
Sergeant
Langbogenschiitzen Morgen
Aylwin
Die Angreifer
Gruppe 1 Gruppe 2
Ritter zu FuB Ritter zu FuB Vouglertrager
Sir Clarence Sir Fitzwarer Clitt
Sir Hughs Godric
Sir Wultric Sergeants Shawn
Pugh
Liewellyn Hellebardentriger
Bors
Evans
Armbrustschiitzen Fursa
Edric
Emlyn

Ausriustung: Die Gruppe der Angreifer besitzt drei Sturmleitern.

Startpositionen

1. Der Verteldiger plaziert seine Figuren zuerst. Die Ritter und Blodwin kénnen irgendwo im Bargiried postiert werden mit Ausnahme des Eingangsfeide:
Die anderen Figuren werdan irgendwo in der Burg postiert mit Ausnahme des ingangs zum Bergiried und des Feldes, wo sich die Winde befindet. Di
Zugbriicke Ist zu Beginn des Szenrarios heruntergelassen.

2. Nachdem der Vertekdiger seine Figuren geselzt hat, postiert der Angrelier seine Figuren in dem Bergtried und beginnt die Parie. Die Gruppe 2 kann a
der zwelten Runde von Irgendeinem Kartenrand die Kare betreten. Alle Figuren der Gruppe 2 missen in der gleichen Runde die Karte betrelen, wobsl si
allerdings dber verschiedene Karenrinder die Karle belrelen kénnen.

Sonderregel: Kein Verteldiger kann vor der zwelten Spielrunde die Winde besatzen.



Siegbedingungen:

1. Falls alle Ritler oder Sergeants einer Seite geldtet sein soliten, fiichten oder ergeben sich die Uberlebenden Kampfer und der andere Spleler hat dz
Szenario gewonnen.

2. Wenn die Angreifer den Bergiried kontrollieren aber nicht in der Lage sind, sich der restlichen Burg zu beméchtigen, haben die Verteldiger gewonnet
Der Bergfried gilt dann als konlrolliert, wenn es einer Seite gelingt, als einzige Figuren im Bergiried zu haben. (Blodwin kann auch gefangen genomme
werden, siehe welter unten).

3. Sobald sich Blodwin im Laufe der Partie angrenzend zu einem gegnerischen Ritler befinden sollte, der selbst nicht angrenzend zu einem Gegner steh
wird Blodwin von diesem Ritter getangen genommen. Die Angreifer gewinnen sofort die Partie, es sei denn, die Getangennahme fand im Bergiried staft un
die Angreifer kdnnen diesen nicht mehr veriassen. In diesem Fall endet die Partie unentschieden, da es Sir Wuliric gelungen ist, sein und das Lebe
seiner Manner zu bewahren und Gold fir die gefangene Gattin Sir Lacys einzutauschen.

SZENARIO 2: STURM AUF DIE BRESCHE

Spielfiiche: Burgkarie

Hintergrund

Die Burg von Sir Lacy, die sich an der Grenze des Landes befindet, wird seit mehr als einem Monat belagert. Den Angrelfern ist es gelungen, eine Bresch
in der Burgmauer zu &ffnen, doch Sir Lacy hat alle Aufgabeaufiorderungen zuriickgewisen, da er wei, daB die Armee von Sir Wulfric kurz vor ein«
Massendesertation steht. Die Emtezell naht bereits... Bevor seine Truppen dahinschmelzen wie Schnee In der warmen Sonne, beschlieBt Sir Wulfric eine
letzten Angritt auf die Bresche zu wagen.

Die anwesenden Gruppen

Die Verteidiger der Burg

Ritter zu FuB Piquentrager Langbogenschiitzen
Sir Lacy AKi Aylwin

Arnold Gwyn
Sergeant Brendan Myrlin
Morgen Bryn

Gareth
Bauern Hayden
Harry Mordred
Jasper Stor
Mathew
Die Angreifer
Ritter zu FuB Hellebardentrdger Armbrustschitzen
Sir Clarence Bors Alric
Sir Fitzwaren Evans Edric
Sir Hughs Fursa Emlyn
Sir Mortimer Gawain
Sir Wulfric Sergeant

Liewllyn Bauern
Vouglertrager Pugh David
Clitt Geoffry
Godric Ivor
Shawn Morris

Roger
Will'm

Ausristung: Die Angreifer haben drei Sturmleitern und einen Belagerungsturm.

Startpositionen

1. Der Angreifer plaziert 3 Spielsteine "Zerstorte Mauer® (*muraille démolie®) auf drei Brustwehrielder seiner Wah! und 8 Splelsteine "gefiliter Graben® (“foss
comblé®) auf 8 Grabenfelder seiner Wahl.

2. Der Verteidiger plazier seine Figuren irgendwo Im Inneren der Burg.

3. Der Angreifer beginnt die erste Spielrunde, indem er seine Figuren von einem beliebigen Kartenrand auf die Karte fhrt. Er hat die Maglichkeit, ein
beliebige Anzahl in Reserve zu hallen und die in einer folgenden Spielrunde auf die Karte zu fihren.

Siegbedingungen

1. Die Angreiter gewinnen die Partie, wenn es lhnen gelingen sollte alle zerstérien Brustwehrielder zu besetzen, ohne daB sich ein Verteidiger auf einei
zarstorien Brustwehrleld oder angrenzend zu einem solchen Feld befindet. In diesem Fall ziehen sich die Verteidiger in den Bergfried zurick un
verhandeln Ober lhre KapHulation.

2. Die Verteldiger gewinnen die Partie, wenn die Angreifer die obigen Bedingungen nicht erfiilien kdnnen.

3. Die folgende Auflistung hilit den Spielern dabel, anhand der Verluste des Siegers zu bestimmen, ob ein groBer Sieg oder ein undeutender Sieg errunge
wurde (10r die Berrechnung der Siegpunkte, siehe Seite 1 dieses Biichens).

Angrelfer gewinnen:
- entscheldender Sieg, wenn er nicht mehr als 20 Verlustpunkte eritten hat
- Karer Sieg, wenn er nicht mehr als 30 Verlustpunkie eritten hat
- unbedeutender Sieg, wenn er mehr als 30 Verustpunkte erlitten hat

Verteidiger gewinnen:
- die obigen Zahlen werden durch 10 bzw. 15 ersetzl.

SZENARIO 3: DAS LAGER BRENNT !
Spielfidichae: Karle Lager
Hintergrund



Wahrend der Bslagerung seiner Burg, entschlieBt sich Sir Fitzwaren mit einer kisinen Gruppe seiner Soldaten dazu, das Lager der Belagerer anzugreile
Er hofft, den drohenden Angriff um einige Tage hinauszdgem zu kénnen, wenn es ihm und seinen Mannen gelingen solite, die Vorrite un
Belagerungsmaschinen der Belagerer zu verbrennen.

Die anwesenden Gruppen

Die Verteidiger des Lagers

Ritter zu Fus Bauern Pikentriger

Sir Mortimer . Harry Amold

Sir Wulfric Ivor Brendan
Jasper Bryn

Pferde ohne Reiter Morris Gareth

Sir Morlimer Roger Mordred

Sir Wuliric Stori
Armbrustschiitzen

Sergeant Edric Techniker

Pugh Gawain Baldric

Jones

Ausriistung der Verteidiger des Lagers:
1 Ballista, 1 Katapult, 2 Schleudemn und ein Belagerungsturm

Anmerkung: Das Katapult und die Schleudern besitzen die gleichen Bewegungs- und SchuBeinschrinkungen wie die Ballista. In diesem Szenario kan
der Belagerungsturm nicht bewegt werden.

Die Angreifer
Ritter zu Pferd Sergeant Hellebardentriger
Sir Clarence Liewellyn Bors
Sir Hughs Morgen Evans
Sir Fitzwaren Fursa
Sir Lacy Langbogenschitzen
Aylwin
Owen

Qusrﬂslung der Angreifer: Jede Figur hat ein Olflaschen bel sich und Zinschndre, um gemaB dem Ablauf, der in den Regeln beschrieben wird, Feuer 2
gen.

Startpositionen

1. Der Verteidiger des Lagers stellt seine Figuren und die Belagerungsmaschinen als erster aut. Die Figuren kinnen irgendwo auf der Karte postiert werdei
Die Maschinen mdssen sich innerhalb der Zone, die von den Graben und den Baumen eingegrenzt wird, postiert werden. Auf Baum-, Hang- und Zeltteldel
diiffen keine Maschinen postiert werden.

2. Der Angreifer beginnt das Spiel damit, daB er seine Figuren Gber die Kartenrinder A und/oder D auf die Karte flihrt. Er hat die Maglichkeit, einige seln
Figuren als Reserve auBerhalb der Karte zu behalten, um diese spater Uber die angegebenen Kartenrinder auf die Karte zu fihren,

Siegbedingungen

1. Die Angreiier missen mindestens 16 Punkie fir die Zerstorung von Belagerungsmaschinen oder Zeltenerreichen, um das Spiel zu gewinnen. Di
folgende Aufflistung gibt an, wie viele Punkte der Angreifer erhal, wenn er eine bestimmie Belagerungsmaschine zerstért:

- Ballista oder Katapult: 4 Punkte - Belagerungsturm: 10 Punkte

- Zelt: 1 Punkt pro zerstoritem Feld - Schleuder: 6 Punkte

2. Die Verteidiger des Lagers gewinnen, wenn sie den Angreifern so viele Figuren verwunden oder tdten, daB sie mindestens 25 Punkte erreichen (for di
Bermrechnung der Verluste siehe Seite 1 dieses Biichens).

3. Wenn keine Selte die vorgeschriebene Mindestpunktzahl erreicht, dann endet die Partie unentschieden.

SZENARIO 4: DIE GERECHTIGKEIT DES HERZOGS
Anordnung der Spielplane:
(lllustration)

Hintergrund

Sir Lacy schuldet seinem Herzog, Sir Clarence, Abgaben. Nun hat aber Sir Lacy mit seiner Habsucht Unzufriedenhelt unter den Bauern und den andere
Adligen geschiint. Sir Clarence laBt nun Sir Lacy vor den herzdglichen Hof rufen, um mit Ihm dber diese MiBstinde zu sprechen, aber Sir Lacy erscheil
nicht. Nachdem der Herzog seine Getreuen gesammelt hat, zieht er los, um die Burg von Sir La?l Zu belagemn. Er hofft, daB er sich der Burg innerhalb vo
zwel Wochen bemachtigen zu kdnnen, da er damit rechnen muf3, daB ab diesem Zefpunki eine Truppe von Sdidnemn, angeflhrt von Sir Wullric - der Brud:
von Sir Lacy - , erscheint, um den Rebellen Hille zu leisten.

Die anwesenden Gruppen

Die Garnison der Burg Die Verstarkung
Ritter xu FuB Ritter zu Pferd
Sir Lacy Sir Wuliric
Sergeant Sergeant
Morgen Liewllyn
Langbogenschiitzen Langbogenschiltzen
Aylwin Gwyn

Idris Myrlin

Dylan Owen
Pikentrager . Pikentrager
Brendan Akl

Bryn Amold

Mordred Gareth

Stori Hayden

Die Angreifer

Ritter zu FuB Hallebardantrager Bauern
Sir Clarence Bors David
Sir Fitzwaren Evans Geofiry
Sir Hughs Fursa Harmy
Sir Mortimer vor

Vougiertriger Jasper



Sergeant Clitt Mathew

Pugh Godric Morris
Shawn Roger
Will'm
Pferde ohne Reiter
Sir Clarence Techniker
Sir Fitzwaren Jones Armbrustschitzen
Sir Hughs Alric
Sir Mortimer Edric
Emlyn
Gawain

Ausrlistung der Angreifer: 1 Schleuder, 4 Katapulte und 5 Sturmleitemn. Auf3erdem ist es den Angrefemn méglich, einen Belagerungsturm oder eine
Widder pro Woche zu bauen. Der Spieler der angreifenden Seite muB zu Beginn der Woche ankindigen, welche Maschine er bauen will. Die neu
Maschine kann am 8. Tag nach der Ankiindigung in Betrieb genommen werden, anders gesagt zu Beginn folgenden Woche.

Startpositionen

1. Die Belagerer kdnnen von auBerhab der.Karte die Burg mit den Belagerungsmaschinen beschieBen. Die auswirkungen dieses Beschusses werden ai
dem Belagerungsblatt festgehalten. _

2. Sobald die Belagerer einen Tag als Angrifiszeitpunkt bestimmen, wird die Spielllache ausgelegt. Der Belagerer plaziert nun die Spielsteine "zerstdri
Mauer® aut Felder, die er zerstdrt hat und acht Spielsteine *gefiiiter Graben® aut Felder seiner Wahi. Es ist nicht méglich, die Burg zu beschieBen, wenn dt
Belagerer am gleichen Tag einen Angriff durchfihren mdchte.

3. Der Verteldiger stellt seine Figuren irgendwo innerhalb der Burg auf.

4, Der Belagerer slelit nun seine Figuren und die Belagerungsmaschinen, die er benutzen mdchte, auf die Lagerkarte oder/und auBerhab der Kare, wenn «
von einem anderen Kartenrand als G angreifen mdchte. Die Figuren und die Maschinen auBerhalb der Karte kdnnen wahrend irgendeiner Phase de
Belagerers die Karte von eine beliebigen Kartenrand betreten, dieser muB3 aber vor Beginn eines Angriffs auf die Burg genannt werden. Danach kann di
Entscheidung Ober den Karlenrand nicht mehr geanden werden.

5. Bel jedem Angriff beginnt der Belagerer als erster die Spielrunde.

Ankunft der Verstarkungen

Ab dem 14. Tag wirfel der Verteidiger der Burg fur jeden Tag einmal, ob seine Verstarkungen ankommen. Bei einem Ergebnis von 6 bis 10 betreten di
Truppen unter Sir Wulfric in einer der folgenden Spielrunden Ober den Kartenrand A die Karte.

Sonderregel

Wenn sich wahrend eines Angrms alle Verteidiger Im Bergfried befinden, kann der Angrelfer den Angrift unterbrechen, wobei der Tag beendet isl. An de
folgenden Tagen, wenn der Belagerer einen Angriff untemimmt. kénnen die Verteidiger ausschlieBlich im Bergiried plaziert werden und die Angrelf
Uberall mit Ausnahme des Bergfrieds. Wenn den Verteidigern ein Schiltze verblelben solte, dann miissen die Belagerer so postiert werden, daB sie sic
nicht in SchuBrechweite des Schiitzen befinden (z.B. in den Tirmen). Dann kann der Angriff beginnen.

Siegbedingungen

Die Belagerer gewinnen, wenn es lhnen gelingt, die Burg (den Bergfried eingeschlossen) innerhalb von 40 Tagen einzunehmen. Wenn Ihnen das nicl
gelingt, dann hat der Verteidiger gewonnen.

SZENARIO 5: FUR DIE EHRE DES KONIGS

Splelfiache: Burgkarte

Hintergrund

Die Gallier haben sich gegen ihre normannischen Herren erhoben. Eine Rebellentruppe beschlieBt die Belagerung eines schlecht ausgeristete
Grenzpostens. Die Verleidiger konnen aul keinerlei Verslarkung hoffen, da der Kénig mit der Hauptstreitmacht der Rebellen beschattigt ist. Ein langer un
entschlossener Widerstand kann allerdings Zweitel unter die Rebellen streuen und die Kampler des Kdnigs ermutigen...

Die anwesenden Gruppen

Die Normannen

Ritter zu FuB Vougiertrager Pikentrager
Sir Clarence Clift Aki
Sir Fitzwaren Godric Amold
Shawn Hayden
Armbrustschiitzen Stori
Alric Bauern -
Edric Geofiry  Ausriistung: 6 OlfaBchen
Harry
Die Gallier
Ritter zu FuB Sergeant Langbogenschitzen Pikentriager
Sir Hughs Llewellyn Aylwin Brendan
Sir Lacy Morgen Dylan Bryn
Sir Mortimer Pugh Gwyn Mordred
dris Gareth

Armbrustschiltzen Bauern Myrlin
Emlyn David Owen Techniker
Gawain Ivor Dai

Jasper Hellebardentrager

Mathew Bors

Morris Evans

Roger Fursa

Will'm
Ausristung: 3 Katapulle, 3 Schleudem, 2 Widder, 5 Sturmleitern, 4 Schutzschlide und 1 Belagerungsturm
Startposlitionen
Es gelten die gleichen Bedingungen wie in Szenario 4 (Punkte 1 bis 5) auBer:
- die Belagerer besitzen 10 Spielsteine "gefiltter Graben" anstelle von 8.
- vor einem Angriff missen die Katapulte, die Schieudern und die Figuren des Angreifers auBerhalb der Karte postiert werden, da nur die Burgkarte benut
wird.
Hunger
1.Ab dem 15. Tagmdar Belagerung besitzen die Normannen nur noch halbe Nahrungsrationen. Um die daraus resultierende kdrperiche Schwache ok

normannischen Kampler zu zeigen, werden vom 15, Tag alle Angritfe - mit Ausnahme der Schisse von Armbrustschiitzen und Attacken mit OfaRchen
der Normannen mit einer Spaltenverschiebung um 1 nach links erschwert (d.h. ein 3-1 wird zu einem 2-1 usw...).



2. Ab dem 22. Tag der Belagerung veriigen die Normannen nur noch @iber ein viertel Ihrer Rationen und sind noch mehr geschwicht. Ab diesem Tz
werden alle Angrifie der Gallier - n"'ﬁl Ausnahme der Armbrust- und Bogenschisse - um eine Spalte nach rechts varbessert (d.h. ein 3-1 wird zu einem 4-
usw...). Diese Regel wird mit der obigen Regel kombiniert.

3. Am Ende des 35. Tages der Belagerung ergeben sich die Normannen, da sie nichts mehr haben, was sie sich zwischen die Zahne schieben kénnten._

Sonderfall: Es wird empfohlen, die Wahiregeln *Panik und Flucht® in diesem Szenario anzuwenden.
Sonderregel: Identisch zu der Sonderregel in Szenario 4.

Siegbedingungen
1.Wenn der gallische Spleler die Burg innerhalb der ersten 7 Belagerungstage einnimmt, dann erringt er einen entscheldenden Sieg.

2.Wenn sich die Besatzung der Burg erst am 35. Belagerungstag aufgrund der Lebensmittelsituation ergibt, dann erringen die Normannen eine
entscheidenden Sieg.

3.Wenn keiner der oben beschriebenen Fille eintritt, dann ermittein die spieler mit Hille der Punkie, die der normannische Spieler erringt, wer die Part
gewonnen hat. Zusatzlich zu den Punkie 1dr Verluste unter den Gegnem (siehe Seite 1 in diesem Regelhett), erhalt der Normanne fir Jeden Tag, den er de
Belagerem standhalt einen Punki. Beisplel: Die Burg falit am 15. Belagerungstag. Der Normanne erhalt 14 Punkle. ’
Zu beachten: Der Normanne erhilt keine Punke fir verwundete Figuren, die an dem Tag, an welchem die Burg fallt, wieder gesunden.
Skala: Wenn der Normanne

-34 oder weniger Punkte erreicht, gewinnt der Gallier

-Zwischen 34 und 46 Punkten erreicht, endet die Partie unentschieden
-46 oder mehr Punkte erreicht, gewinnt der Normanne

SZENARIO 6: BEVOR DAS NETZ SICH ZUZIEHT
Anordnung der Spielplane: (iliustration)

Achtung ! Fiir dieses Szenario wird auch
das Spiel CRY HAVOC bendtigt

Hintergrund

Der Feind ist schon alizunah. Die Verteidiger der Burg fillen nach besten Kriften die Vorratsmagazine, bevor die Belagerung beginnt. Die angehende
Belagerer um Sir Conrad wollen die Versorgungstransporte abfangen bevor sie die Burg erreichen... oder den Verteidigern zumindest empfindliche Verius
beibringen, um ihre Moral zu schwachen.

Die anwesenden Gruppen

Die Verteidger der Burg

Gruppe 1 Gruppe 2

Ritter zu Pferd Bauern  Kurzbogenschitzen

Sir Gaston Baker Fletcher
Carpenter *
Sergeant Kurzbogenschiitzen Cedric Ochse & Wagen
Martin Chwetien Farmer
Engerrand Gam
Pikentrager Mathias Giles
Bertin Gobin
Crispin Radult
Hal Satter
Mark Smith
Wult
Gruppe 3
Ritter zu Pferd Hellebardentrager
Sir Alain Hubert
Sir Clugney Wynken
Sir Gunter
Sir Jaques Pikentrager
Sir Roger AKI
Sir Roland Ben
Hayden
Sergeants Mordred
Amim Odo
A'Wood Wat
+
6 Maultiere
Zugpferd & Wagen
Die Angreifer
Ritter zu Pferd Armbrustschiitzen Vougiertrager
Sir Conrad Aldric Clitt
Sir Ftzwaren Edric Geodric
Sir Gibert Emlyn Guy
Sir James Gawaln Jean
Sir John Rees
Sir Mortimer Hellebardentrager Robin
Sir Peter Ben Shawn
Sir Piers Bors Tybalt
Sir Richard Evans
Sir Thomas Fursa Bauern
Sir William Geofirey David
Sir Wuttric Frederick Geoffry
Naymes Harry
Sergeants Otlo Ivor
Liewellyn Tom Jasper
Morgen Watkin Mathew
Pug Morris
Tyler Roger

Will'm



Startpositionen und Spielablauf

1. Der Verteldiger stellt seine Figuren zuerst aut. Die Figuren der Gruppe 1 werden irgendwo In der Burg aufgestelit. Die Figuren der Gruppe 2 werden In de
Hiusern und den Innenhdfen des Dorfes aufgestelit. Der Ochse und der Wagen werden Im Innenhof des Gebaudes Nr. 3 aufgestelit. Die Figuren der Grupp
3 werden irgendwo auf der Karte "Die Wegkreuzung® (La Croisée des Chemins" auigestellt. Die Zugbriicke ist herabgelassen.

2. Der Angrelfer beginnt die Parlie, wobel er seine Figuren Gber irgendein Feld der Kartenrander 7 oder 8 auf die Karte fah.

3. Die Partie dauert bis zu dem Zeitpunkt, wo sich alle Verteidiger im Inneren der Burg befinden.

Siegbedingungen

Der Verleidiger sammelt wie folgt Siegpunkte:
- 5 Punkie fir jedes lebende Maultier in der Burg
-10 Punkte fdr jeden Wagen, der in die Burg gebracht wurde
- 3 Punkie fir jedes von den Angreifern erbeutetes, lebendes Plerd, das in die Burg geflhrt wurde

AnschlieBend zieht er von dieser Summe die Anzah! der Verlustpunkie ab, die Ihm der Angreifer zugefigt hat (f0r diese Berrechnung siehe Selte 1 diese
Bichens).

Wenn das Ergebnis positiv ist, dann hat der Verteidiger gewonnen. Wenn es negativ ist, dann hat der Angreifer gewonnen. Wenn das Ergebnis "0 sei
solite, dann endet die Partie unentschieden.



